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OZET

YAPAY ZEKA DESTEKLIi ETKILESIMLI HIKAYE
ANLATIMI: BITMEYECEK OYKU

Bu tez calismasi, klasik anlat1 bi¢imlerinin dijital ¢agin sundugu teknolojik
imkanlarla nasil yeniden yapilandirilabilecegini arastirmaktadir. Michael
Ende’nin Bitmeyecek Oykii adl1 eserinde yer alan “Fantazya Tehlikede” boliimii
temel alinarak kurgulanan bu projede, kullaniciya anlatinin gidisatini segimlerle
yonlendirme hakki1 verip; anlatiy1 stabil bir anlatimdan ¢ikarilarak ¢oklu yollarla
ilerleyen bir yap1 kazandirilmistir. Kullanici, yalnizea izleyici degil; se¢imleriyle
hikayeyi bigimlendiren aktif bir katilimci roliindedir. Yapay zeka bu ¢aligmada
yalnizca teknik bir iiretim araci olarak degil, ayn1 zamanda anlatinin yaratici bir
bileseni olarak degerlendirilmistir. Gorsel iiretimde hem MidJourney hem de
ChatGPT araglar1 kullanilmistir. MidJourney’de {iretilen gorseller daha
sinematik kompozisyonlardan olusurken, CHATGPT tarafindan iiretilen
gorseller Studio Ghibli tarzina yakin illiistrasyonlardan olusmaktadir. Metin
tiretiminde ise ChatGPT, kullanic1 se¢imlerine gore sekillenen alternatif senaryo
akislarinin gelistirilmesinde kullanmilmistir. Béylece yapay zeka, anlatinin hem
estetik hem de yapisal yonlerine dogrudan katki saglamistir. Proje, senaryo
kurgusu, yapay zeka destekli gorsel ve metinsel iiretim siiregleri ile etkilesimli
bir web tabanli platformun biitiinciil bigimde bir araya getirildigi, ¢ok katmanli
bir deneyim tasarimi modeli olarak yapilandirilmistir. Anlati, segimlerle
yonlenen akis1 sayesinde kullaniciya 6zgii yollar sunarken; gorsel ve metinsel
icerikler bu deneyimi derinlestiren tamamlayici bilesenler olarak islev
gormektedir.

Bu baglamda proje, dijital hikdye anlatiminda yapay zeka temelli icerik
tiretimi ve kullanici etkilesimi ekseninde gelistirilen, uygulamaya doniik bir

model olarak literatiire katki sunmay1 hedeflemektedir.



Anahtar Kelimeler: Kullanici Deneyim Tasarimi, Yapay Zeka, Interaktif

Tasarim, Komut, Alternatif Kurgu
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ABSTRACT

AI-POWERED INTERACTIVE STORYTELLING: THE
NEVERENDING STORY

This thesis explores how classical narrative forms can be restructured
through the technological possibilities offered by the digital age. The project is
based on the “Fantasia in Danger” chapter from Michael Ende’s The
NeverEnding Story, and grants the user the ability to influence the direction of
the narrative through choices. In doing so, the storytelling is transformed from a
fixed structure into a multi-path, interactive narrative. The user is not merely a
passive viewer but becomes an active participant who shapes the story through
their decisions.

Artificial intelligence is considered in this study not only as a technical
tool for production but also as a creative component of the narrative. Both
MidJourney and ChatGPT were utilized in the visual production process. While
visuals generated with MidJourney reflect more cinematic compositions, the
ones created through ChatGPT resemble Studio Ghibli-style illustrations. In
terms of text generation, ChatGPT was used to develop alternative narrative
flows shaped by user choices. Thus, Al has contributed directly to both the
aesthetic and structural dimensions of the narrative.

The project is structured as a multi-layered experience design model in
which narrative scripting, Al-assisted visual and textual production processes,
and an interactive web-based platform are integrated as a whole. The narrative
offers user-specific pathways through its choice-driven flow, while visual and
textual components serve as complementary elements that deepen the

experience.
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In this context, the project aims to contribute to the literature as a practice-
oriented model developed at the intersection of Al-based content creation and
user interaction within the scope of digital storytelling.

Keywords: User Experience Design, Artificial Intelligence, Interactive Design,

Script, Alternative Fiction
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BOLUM 1

1. GIRIS

Dijital ¢cagda anlat1 bigimleri, yalnizca hikayelerin igeriksel dontistimiinii
degil, ayn1 zamanda bu hikayelerin sunulus bi¢cimini ve izleyiciyle kurdugu
iliskiyi de koklii bigcimde degistirmistir. Bu doniisiim, 6zellikle dijital medya ve
yapay zeka destekli araglarin sundugu olanaklarla daha da hizlanmis; okuyucuyu
ya da izleyiciyi pasif bir alict konumundan c¢ikararak, anlatinin akisini
yonlendiren aktif bir katilimciya doniistiirmiistiir. Bu noktada kullanic1 deneyim
tasarimi, dijital anlatinin merkezinde yer alan temel bir yaklasim haline
gelmistir. Kullanic1 deneyim tasarimi, yalnizca gorsel ya da isitsel 6gelerin bir
araya getirilmesinden ibaret degil; kullaniciyla kurulan etkilesim bigimini,
algiy1, duyguyu ve anlam insasini biitlinsel olarak ele alan stratejik bir tasarim
uygulamasidir.

Bu tez c¢aligmasi, kullanict deneyim tasarimini anlati yapilariyla
biitiinlestirerek, etkilesimli dijital igeriklerin nasil daha katmanli, anlamh ve
kullanict odakli hale getirilebilecegini sorgulayan bir aragtirma ve uygulama
siirecini igermektedir. Michael Ende'nin “Bitmeyecek Oykii” adli romani temel
aliarak gelistirilen bu projede, kitapta yer alan ve ana karakter Bastian Bux’un
ilk olarak okudugu "Fantazya Tehlikede" baslikli hikaye, deneyim tasarimi
ilkeleri dogrultusunda djjital bir platforma aktarilmigtir. Bu aktarim siirecinde,
anlatinin merkezine 6nce hikayenin statik hikayesi yerlestirilmis ve kullanicilara
aktarilmis, projenin interaktif kismi i¢inde kullanicilara se¢im sunan alternatif
senaryo yollar1 olusturulmustur.

Bu baglamda proje, klasik bir hikdyeyi yalnizca dijital ortama tasimakla
kalmamis; ayn1 zamanda kullanici ile anlati arasinda olusacak yeni bir deneyim
bicimi Onermistir. Kullanici, yalnizca bir hikayeyi tiiketen degil; segimler
araciligiyla bu hikdyeyi yonlendiren ve bi¢imlendiren bir anlati 6znesine

donlismiistiir. Bu durum da deneyim tasariminin en temel hedeflerinden biri



olan, kullaniciyla duygusal ve biligsel bir bag kurma stratejisini dogrudan
desteklemektedir.

Proje kapsaminda kullanilan yapay zeka araglar1 da bu deneyimsel yapiy1
giiclendiren 6nemli bir tamamlayic1 olarak degerlendirilmistir. MidJourney ile
tiretilen stilize edilmis sinematik kompozisyonlar, atmosfer yaratiminda derinlik
ve gerceklik hissi sunarken; ChatGPT destekli Studio Ghibli tarzi illiistrasyonlar,
anlatiya masalsi, duygusal ve karakter merkezli bir ton kazandirmistir. Bu iki
gorsel yaklagim, kullaniciya yalnizca gorsel ¢esitlilik sunmakla kalmamis; ayni
zamanda anlatinin hangi estetik dil {izerinden ilerleyecegine dair bir deneyim
tercihi de sunmustur. Boylelikle gorsel stil, deneyim tasariminin estetik ve
duygusal katmanlarinin ayrilmaz bir pargasi olarak konumlandirilmastir.

Ayrica, gorsel iiretimin yapay zeka ile gerceklestirilmis olmasi, tasarimci-
kullanici-anlati iligkisini agisindan yeni bir bakis agis1 olusturmustur. Yapay
zeka, yalnmizca bir iiretim aract degil; kullanici deneyim tasariminda anlam
yaratimina katki sunan yaratici bir ortak olarak degerlendirilmistir. Ancak bu
stireg, karakter devamliligi, gorsel biitiinliik ve anlat1 tutarliligi gibi konular da
giindeme getirmis; kullanici deneyim tasarimi siireci boyunca bu degiskenler
stirekli olarak g6z oniinde bulundurulmustur.

Sonug olarak bu tez, klasik anlat1 yapilarinin ¢agdas teknolojilerle yeniden
yorumlanabilecegini; kullanic1 deneyim tasarimi araciligiyla kullaniciy
merkeze alan, katilimc1 ve doniisebilir bir hikdye yapisinin olusturulabilecegini
gostermektedir. Kullanict deneyim tasarimi burada yalnizca bigimsel bir
diizenleme degil; anlatinin kullaniciyla kurdugu iligskinin duyusal, diisiinsel ve
yonlendirici boyutlarim1 kapsayan ¢ok katmanli bir yaklasim olarak ele
alinmaktadir. Bu calisma, dijital ¢agda anlatinin gecirdigi doniisiimiin izini
stirerken; interaktif hikdye kurgusu, yapay zeka ile icerik tiretimi ve kullanici

deneyimi baglaminda yeni bir tasarim ve diisiinme imkan1 sunmaktadir.



1.1 ARASTIRMANIN AMACI

Bu tez ¢alismasinda, dijital ¢cagin sundugu yeni teknolojik uygulamalar
dogrultusunda klasik anlat1 bigimlerinin yeniden yapilandirilma potansiyelini
ortaya koymak ve bu doniisiim silirecinde kullanici deneyimi tasariminin
iistlendigi rolii incelemek amaglanmistir. Michael Ende’nin Bitmeyecek Oykii
adli eserinden yola ¢ikilarak gelistirilen projede, yapay zeka destekli gorsel ve
metinsel  Uretim  slireglerinin, etkilesimli  anlatt  yapilariyla  nasil
biitiinlestirilebilecegi arastirilmistir.

Uygulama projesi, geleneksel anlatilarin yapay zeka ile yeniden
tiretiminde kullaniciy1 pasif bir alict konumundan ¢ikararak, karar verici ve
etkilesim kurucu bir 6zneye doniistiiren kullanici deneyimi modeli gelistirmeye
odaklanmaktadir. Bu dogrultuda hem kuramsal hem de uygulamaya doniik
kisimlarda; hikayelestirme, etkilesimli medya, oyun tasarimi, yapay zeka
teknolojileri ve gorsel iletisim araglar1 arasinda kurulan ¢ok katmanli iligkiler

degerlendirilmistir.

1.2 YONTEM

Bu tez ¢alismasi, nitel aragtirma yontemine dayali olarak yapilandirilmis
ve proje temelli bir yaklasim kullanilmistir. Caligma; literatiir ¢ergevenin
olusturulmasi, senaryo kurgulariin gelistirilmesi, gorsel igeriklerin {iretilmesi
ve dijital platformda uygulanmasi olmak iizere dort temel asamada
gergeklestirilmistir.

[k asamada, kullanic1 deneyim tasarim, etkilesimli hikaye ve yapay zeka
ile tasarim konularinda kapsamli bir literatiir taramasi gerceklestirilmis; dijital
cagin anlati yapilarindaki doniisiimii inceleyen akademik kaynaklar
arastirilmistir. Ikinci asamada, Michael Ende’nin “Bitmeyecek Oykii” adli
romaninda yer alan “Fantazya Tehlikede” boliimiinden yola ¢ikilarak ti¢ farkli
ulak karakterleri ve bu karakterlere ait alternatif senaryolar iiretilmistir. Her

senaryo, kullanict se¢imlerine gore olusan bir yapi ile tasarlanmuis; her bir karar



an1, anlatiim yoniinii degistirecek sekilde yapilandirilmustir. Ugiincii asamada,
senaryolara gorsel destek saglamak amaciyla iki farkl yapay zeka tabanli tiretim
aract kullanilmistir. MidJourney araciligiyla stilize edilmis sinematik gorseller;
ChatGPT {izerinden ise Studio Ghibli tarzinda illiistratif, masals1 gorseller
tiretilmistir. Bu iki estetik yaklagim, ayni senaryolar {izerinde uygulanarak
anlatinin bicimsel ¢esitlilik saglanmistir. Son agsamada ise tiim metin ve gorseller
bir araya getirilerek Wix tlizerinden web platformu tizerinde sunulmustur. Web
sitesinde kullaniciya hem statik hem de interaktif yollarla hikayeyi deneyimleme
olanag1 saglanmis; secimli yapilar aracilifiyla anlati ¢oklu yollarla ilerleyecek
sekilde tasarlanmistir. Ayrica QR kod aracilifiyla siteye erisim

kolaylastirilmistir.

1.3 TEZIN KAPSAMI

Bu tez calismasi, Michael Ende’nin “Bitmeyecek Oykii” isimli romaninda
yer alan “Fantazya Tehlikede” hikayesinden yola ¢ikarak, dijital ¢agin anlati
bigimlerini  kullanici  deneyim tasarimi odak yaklasimiyla yeniden
yapilandirmay1 amaglamaktadir. Calisma kapsaminda, hikdyede yer alan ii¢
farkli ulak karakteri se¢ilmis ve her biri icin alternatif senaryo yollar
kurgulanmistir. Kullanicinin bu ulaklardan birini segmesiyle birlikte, hikdyenin
coklu sonuglar1 olan interaktif bir yapida ilerlemesi hedeflenmistir.

Tezin kapsami, yalnizca metinsel kurgu olusturmakla sinirli kalmayip,
ayni zamanda yapay zeka destekli gorsel {liretim siirecini de igermektedir. Bu
dogrultuda, yapay zeka araglarindan olan MidJourney ve ChatGPT araglar
kullanilarak hem stilize edilmis sinematik kompozisyonlar hem de illiistratif
gorseller tretilmig; bu gorseller anlatinin duygusal tonlarimi destekleyecek
bicimde, ayni senaryolar lzerinde farkli  estetik yaklasimlarla
degerlendirilmistir.

Calismanin uygulama kismi, gelistirilen metin ve gorsellerin bir araya

getirildigi, kullanici etkilesimine agik bir web sitesi lizerinden olusturulmustur.



Web platformu araciligryla, kullanicilarin hem statik hem de interaktif anlati
yapilariyla etkilesimde olmalar1 saglanmistir.

Bu tez, kullanici deneyim tasarimi, yapay zeka ile igerik iiretimi ve
interaktif anlat1 kurgular alanlarina odaklanmakta; teknik programlama, oyun
tasarimi ya da veri analizi gibi alanlar1 kapsam dis1 birakmaktadir. Boylece,
anlatt yapilarinin tasarlanmasi1 ve gorsellestirilmesine yonelik sanatsal ve
deneyimsel yaklasimlar merkeze alinmis; sayisal 6l¢iimlemelere dayali analizler

yontemsel olarak tercih edilmemistir.

Micheal Ende’nin “Bitmeyecek Oykii” kitabindan “Fantazya Tehlikede” isimli

hikayesinde bulunan karakterler iizerinden alternatif senaryolar
iiretilerek interaktif tasanim aragtirmasi

Geleneksel Hikaye Yapay Zeka ile interaktif Tasarim
Anlati Bicimleri Gorsel Uretme ve Website Tasarimi

Geleneksel Hikaye Anlatimi ile Yapay Zekadan Uretilen

Garsellerle interaktif Bir Websitesi Tasarimi

Uygulama Projesi

Sekil 1.1 Izlence Semasi



BOLUM 2

2. HIKAYELESTiRME VE OYUN

2.1 HIKAYE KAVRAMI VE TANIMI

Oykii ve hikaye terimleri zaman zaman birbirinin yerine kullaniliyor olsa
da, aralarindaki benzerlige ragmen dil kullanimi ve anlat1 bi¢cimi agisindan belirli
farkliliklar1 bulunmaktadir. Hikdye, hem yazili hem de sozlii olabilirken, dykii
genellikle yalnizca yazili bir metin olarak kabul edilmektedir. S6zlii hikayelerde,
dinleyicinin anlatiya katilimi, ilk asamada sinirlidir; anlatici tarafindan
belirlenen kurgunun izleyiciyi yonlendirdigi bu siirecte, dinleyici pasif bir alict
olarak konumlandirilmistir. Hikayede, genellikle serim, diigiim ve ¢dzim
lyapilarin1 kullanilmaktadir. Oykii ise bu yapisal formdan kagmr, okuru
rahatlatmay1 degil, uyarip okuyucuyu diisiinmeye zorlamaktadir. Gilintimiizde,
oykii ve hikaye arasindaki farklar daha belirgin hale gelmis ve yazarlar bu
farklar1 farkinda olarak ya da olmayarak metinlerinde yansitmaktadir. Oykai,
gelecekte hikayeye kiyasla daha yaygin bir tiir haline gelebilir, ¢ilinkii yeni
yazinsal gelisimlere daha agik bir alan sunmaktadir. Bu siirecte, dykii ve hikaye
tiirlerinin sinirlarinin daha da keskinlesmesi beklenmektedir (Buzluk, 2011).

Hikaye, bireylerin gercek ya da hayali bir olayi, karsi tarafin anlam
cikarabilecegi veya deneyimleyebilece8i sekilde aktardiklar1 bir anlatim
bicimidir. Hikayeler, bilgi, diislince, deneyim ya da bakis acisini belirli bir mesaj
dogrultusunda iletme gorevi tagimaktadir. Anlati, bir dizi olayin anlamli bir
biitiin olusturacak sekilde kurgulanmasiyla meydana gelmektedir. Gergek ya da
kurgusal olmasi fark etmeksizin, hikdyenin temel 6zelligi bir mesaj icermesidir.

Hikayeler, insanin yasam deneyimlerinden, tecriibelerinden ya da hayal

! Hikaye yapist genellikle ii¢ baslikli asamadan olusur: serim, olaylarin ve karakterlerin
tanitildigr giris kismudir; diigiim, olaylarin ortaya ¢iktigi ve gerilimin yiikseldigi gelisme
boliimiinii temsil eder; ¢ozlim ise olaylarin sonuglandigi ve merak unsurlarinin giderildigi final
kismidir (Anonim).



giiclinden beslenir; ¢iinkii insanoglu, varolusundan itibaren yasadiklarini
paylasma ve ifade etme gereksinimi duymaktadir. Yazili iletisim becerisi
olugsmadan Once bile insanlar, hikayelerini gorsel veya sozlii yollarla aktarma
cabasi icinde olmuslardir. Ornegin, hikdye anlaticihi@i, baslangigta magara
resimleri gibi gorsel unsurlarla ortaya ¢ikmis, zamanla sozIi kiiltiir araciligryla
kusaktan kusaga aktarilmistir (Mendoza, 2015 akt; Gokgen, 2023). Kokenleri
olduk¢a gecmise dayanan ve evrensel olan hikaye anlatimi, ge¢miste her
uygarlikta, her kiiltiirde toplumlar1 bir arada tutmak ve bilgi aktariminda
bulunulmast hedefliyle kullanilmistir (Dujmovic, 2006 akt; Gokgen, 2023).

Bu farklar, 6zellikle Micheal Ende’nin "Bitmeyecek Oykii" gibi eserlerde
belirginlesmistir. Michael Ende’nin bu eseri, geleneksel hikdye yapisinin disina
c¢ikarak, Oykii tiirtiniin tiim olanaklarin1 kullanarak okuru hem metnin i¢inde hem
de disinda bir yolculuga ¢ikartmaktadir. "Bitmeyecek Oykii", klasik bir hikaye
biciminden ¢ok daha fazlasini sunar; okura, metnin anlamini ve igerigini
tamamlayacak bir sorumluluk verir. Bu nedenle, dykiiniin belirgin 6zellikleri
olan aktif okur katilimi, kurgusal kaymalar ve anlamin okurun zihninde
sekillenen bir deneyime doniismesi, Ende’nin eserinde en agik sekilde kendini
gosterir. Yazar, okuyucunun hayal giiciinii tetikleyerek onu pasif bir alici
olmaktan ¢ikarip, metnin yapisal ve tematik katmanlarini sorgulayan bir aktor
haline getirir. Bu yoniiyle "Bitmeyecek Oykii", dykii tiiriiniin sinirlarini yeniden
tanimlar ve gelecekteki Oykii anlayislarina dair onemli bir 6rnek olusturur. Bu
nedenle de {lizerinde tezin amacina uygun proje gelistirmek lizere se¢ilmistir.

Micheal Ende’nin kitabinda bulunan anlat1 bi¢imi ile giiniimiizde olusan
yeni nesil anlati kuramlari ile yeniden degerlendirilmesi gereken bir 6rnek teskil
etmektedir. Bu durum, hikdye anlatiminin yalnizca edebi bir tercih olarak degil,
aynt zamanda sosyo-kiiltiirel, tarihsel ve teknolojik baglamlarda sekillenen
dinamik bir yap1 olarak ele alinmasini zorunlu kilmaktadir. Dolayisiyla, anlati
formlarinin  doniistimiinii anlayabilmek i¢in hikaye anlatiminin tarihsel
kokenlerine, evrimsel siirecine ve kiiltiirel temsillerdeki islevine odaklanmak

gerekmektedir. Bu yaklasim, anlatinin yalnizca bigimsel degil; ayn1 zamanda



deneyimsel, tematik ve alimlayici odakli yonlerinin de kavramsal diizeyde

irdelenmesini mimkiin kilmaktadir.

2.2 HIKAYE ANLATIMI

Hikaye anlatimi, insanlara daha dnce deneyimlenmis olaylar araciligiyla
bilinmeyen bilgi ve durumlar1 6grenme firsat1 sunmaktadir. Bu siireg, insanlik
tarihinin baglangicindan itibaren etkili bir 6grenme araci olarak varligini devam
ettirmistir. Hikayelerin insanlar iizerinde gii¢lii bir etki birakmasindaki temel
faktor, anlatilarda duygularin kullanilmasidir. Insan, dogas: geregi duygusal bir
varliktir ve bu duygularini ¢evresine aktarma egilimi bulunmaktadir. Bir hikaye
anlaticisi, duygularini ifade ederek okuyucu, dinleyici ya da izleyicinin ilgisini
kolayca c¢ekebilmektedir. Hedef kitle, hikdyede yer alan duygusal ogeler
araciligiyla anlatiyla bag kurup, empati gelistirip ve kendisini hikayenin bir
pargasi olarak hissedebilmektedir. Hikaye anlaticisi, anlatisini sekillendirmek
icin farkli teknikleri ve araclari kullanabilmektedir. Ancak, etkili bir hikaye
olusturmak icin belirli temel unsurlarin dikkatle hazirlanmas1 ve giiclii bir
sekilde kurgulanmas1 gerekmektedir. (Haven, 2000 akt; Gokgen, 2023). Bu tez
calismasinda, gorsel temelli etkilesimli bir hikaye anlatimi hedeflendiginden

dolay1 gorsel hikaye anlatimi konusu da ele alinmugtir.
2.2.1 Gorsel Hikaye Anlatimi

Tarih siiresince olduk¢a major bir iletisim yolu olan gorsel hikaye
anlatiminda; toplumlar bu sekilde kiiltlirlerini, tecriibelerini, dinlerini diger
jenerasyonlara iletmislerdir (Vanden-Eynden, 2015 akt; Gokgen, 2023). Cin
ideografileri, Misir hiyeroglifleri ve magara ¢izimleri de bu duruma 6rnek teskil
etmektedir (Mclver, 2016 akt; Gokgen, 2023). Anlatilmak istenenin gorsel
ogelerden faydalanarak anlatilmast durumuna gorsel hikaye anlatimi

denmektedir (Danisworo, 2022 akt; Gokgen, 2023).



Sekil 2.1 Gorsel Hikaye Anlatimi (https://www.peramuzesi.org.tr/pera-
ogrenme/atolye/resimli-hikaye-anlatimi/4374, 10.01.2025)

Gorme duyusu, duyular arasinda ilk basta kullanilandir. Gorsel hikaye
anlatimini bagka anlatim ¢esitlerinden farklilastiran 6zellik, anlatilmak istenenin
gérme duyular ile anlatilmasidir (Berger, 1972 akt; Gokgen, 2023). Gérme
duyusuna hitap etmesi, insanlara anlatilmak istenenin daha kolay bir sekilde
ulagsmasin1 saglamaktadir (Gokgen, 2023). Gorsel ogelerin, yazili dgelerden
daha cabuk idrak edilmesi ve daha uzun siire hafizada kalmasi1 miimkiindiir.
Insanlar ve metinsel Ogelerin arasndaki bagin artmasi gorsel ogeler ile
desteklenebilmektedir (Gokgen, 2023).

Gorsel hikaye anlatimi, yalnizca estetik bir {iretim tarzi olmamakla
birlikte; ayni zamanda anlamin gorsel diizlemde nasil iiretildigine dair ¢ok
katmanli bir iletisim siirecini igcermektedir. Bu baglamda, gorsellerin tagidigi
anlamlarin ¢6ziimlenmesinde ve izleyiciye aktarilan sembolik mesajlarin
yorumlanmasinda  gostergebilim  temel bir kuramsal ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Gorsel anlati unsurlari, yalnizca temsil ettikleri nesnelere
indirgenemez; ayni zamanda kiiltiirel baglamlar, algisal kodlar ve toplumsal
gostergeler lizerinden sekillenen c¢ok yonlii anlamlar barindirmaktadir. Bu
baglamda, gostergebilimsel analiz, anlatinin altinda yatan deger sistemlerinin ve
kiiltiirel referanslarin agiga ¢ikarilmasina katki saglamaktadir. Bu sekilde gorsel

hikaye anlatimi, yalnizca bi¢imsel bir estetik se¢im olmaktan c¢ikar, ayni



zamanda anlamin dretildigi, iletildigi ve izleyici tarafindan yeniden
yapilandirildigi bir gosterge sistemi olarak ele alinmaktadir.

Gostergebilim, gostergelerin bigimsel yapilarini ve bu yapilarin baglam
icinde trettikleri anlamsal seviyeleri ¢oziimleyerek, gosteren ile gosterilen
arasindaki iligkileri sistematik sekilde inceleyen bilim dalidir (Demir vd, 2022
akt; Tiirker, 2024). Bu aciklamaya ek olarak gostergebilim ayrica, iletisim kurma
niyetiyle kullanilan biitiin faktorleri detayli olarak arastirma olarak da
anlamlandirilabilir  (Rifat, 2009 akt; Tiirker, 2024). Gostergebilimsel
¢Oziimleme, gorsel ya da isitsel unsurlar tizerinden anlam tiretilebilen hemen her
tiir unsura uygulanabilen bir yaklagimdir. Bir¢ok akademisyen, gostergebilimi,
anlamin bir araya gelme bi¢imi ve bu siiregteki iliskiler iizerine bir kavramsal
cerceve olarak tantmlamaktadir (Ardig-Cobaner, 2013, Guirand, 1994, Berkeley,
2012 akt; Tirker, 2024). Fotograflar, resimler, afisler ve heykeller gibi bir¢ok
gorsel 6ge ve giinliik yagsamda karsilagilan cesitli 6gelerde bu yontem siklikla
kullanilmaktadir (Giirbiiz ve Arslan, 2024 akt; Tiirker, 2024). Giindelik yasamda
karsilagilan her nesne, yapt ya da olgu, belirli bir anlami1 ya da mesaj
tagimaktadir. Bu mesajlar bazen zaman agik bigimde ifade edilirken, bazen de
gizli ve dolayli bir bigimde sunulmaktadir. S6z konusu iletilerin arka planinda
yer alan anlam katmanlarimi ¢oziimlemek, gostergebilim disiplininin temelini
olusturmaktadir. Gostergebilimciler, bir gdstergenin temelini olusturan gosteren
ve gosterilen iligkisini analiz ederken, yalnizca gostergenin yiizeysel
nitelikleriyle sinirli kalmayip, baglami sekillendiren ¢ok yonlii sosyokiiltiirel,
psikolojik ve dilsel etkenleri de dikkate almaktadir. Bu ¢oziimleme siireci,
sosyoloji, psikoloji ve dilbilim basta olmak {iizere bir¢cok temel disiplinin bir
arada degerlendirilmesini gerektiren ¢cok katmanli ve disiplinlerarast bir yapi
konumundadir. Birbirinden bagimsiz gibi goriinen bu bilgi alanlari, aslinda
kiltlirel hafizanin tastyicilart olarak, gostergebilimsel yorumun derinligini ve
kapsamin1 belirleyen temel bilesenlerini olusturmaktadir. Bu baglamda,
incelenen gostergenin niteliginden bagimsiz olarak, gdstergebilimcinin
kuramsal donanimi ve alana dair analitik yetkinligi, ¢coziimleme siirecinin

etkinligi acisindan belirleyici bir rol oynamaktadir (Tiirker, 2024).
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Gostergeler, insanlar tarafindan tek ya da ¢ift yonli iletisim kurmak
amaciyla olusturulan unsurlardir (Demir vd, 2022 akt; Tiirker, 2024). Bu sekilde
bir duygu, diisiince ya da iiriin bireylere ve dolayistyla topluma iletilmis olur.
lletisim gergevesinde degerlendirildiginde, gostergelerin konumu biiyiik bir
onem tagimaktadir. Zira bir toplumun yapisal 6zelliklerine iligkin pek ¢ok veri,
gostergeler aracilifiyla elde edilebilmektedir. Ancak bu bilgilerin saglikli bir
bicimde analiz edilmesi ve uygun baglamlarda kullanilmasi biiyiik bir gereklilik
arz etmektedir (Giinay, 2021 akt; Tiirker, 2024). Glinlimiizde bireyler, yogun bir
bicimde gorsel mesajlarla karsi karsiya kalmaktadir. Bu dogrultuda, gorsel
iletilerin igerdigi anlamlarin yorumlanmasinda "goOstergebilim" en etkili
yaklagimlardan biri olarak goriilmektedir (Demir vd, 2022 akt; Tiirker, 2024).
Gosteren Ogelerin, algiyr big¢imlendiren bir imge olarak tanimlandigi
goriilmektedir. Gosterilen ise, cografi, kiiltiirel ve dilsel degiskenlere bagh
olarak farkli anlamlara gelebilir; dolayisiyla ayni gosterge, farkli bireyler
tarafindan ¢esitli bigcimlerde yorumlanabilmektedir (Berger, 2010 akt; Tiirker,
2024).

Dijital hikdye anlatiminda, gorseller yalmizca estetik bir unsur olarak
degerlendirilmez; ayn1 zamanda anlam tasiyici bir yap1 olarak dne ¢ikmaktadir.
Kullanicilarin kiiltiirel ve bireysel baglamlarma gore ayni gorseli farkl
bicimlerde yorumlayabilmesi, bu anlatim bi¢iminin ¢ok yo6nlii olmasindan
kaynaklanmaktadir. 21. yiizyilla birlikte, gorsellestirme yontemleri dijital
platformlar araciligiyla daha etkili bi¢cimlerde kullanilmaya baglanmistir. Bu
cercevede gostergebilimsel yaklasim, dijital anlatilarda goérsel unsurlarin ¢coklu

anlam katmanlarini ¢6ziimlemek i¢in islevsel bir ara¢ sunmaktadir.
2.2.2 Dijital Hikaye Anlatimi

Giin gectikge gelisen teknolojik gelismeler dogrultusunda ortaya ¢ikan
alanlardan biri de dijital 6ykii anlatimidir. Dijital 6ykii anlatimi1 her ne kadar
1980 senelerinde ortaya ¢ikmis olsa da, asil gelisimi ve destegi 1990’11 senelerde
baglamistir. Bu alanda yapilan ¢aligmalarin artmasi, dijital iletisim

teknolojilerinin gelismesiyle de dogru orantilidir. Ozellikle diinyanin Web 1.0
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yerine Web 2.0’y1 kullanmaya baglamasi hem alandaki ¢aligmalar1 arttirmis hem
de gelisimini hizlandirmistir (Kiingerti, 2016).

Dijital hikaye anlatiminin, diger anlatim tiirlerinden farkli 6zellikleri
bulunmaktadir. Temelinde hikdye yer alir ve teknolojiyi bir arag olarak
kullanarak anlaticinin odagini kisisel hikayesine yonlendirmesini saglamaktadir.
Bu yontem, yapilandirilmis ve disiplinli bir siire¢ sunmaktadir; Dijital Hikaye
Anlatim1 Merkezi, bireylerin hikdye olusturma siirecinde bir rehbere sahip
olmalarinin 6nemli oldugunu belirtmektedir. Anlaticilar, kendi sesleriyle
dogrudan duygularmi ifade ederek izleyici veya dinleyiciyle gii¢lii bir bag
kurabilmektedir. Bu baglamda, dijital hikayelerin, televizyon programlari ya da
belgesellerden daha samimi ve gercek¢i bir deneyim sunma ihtimali
bulunmaktadir. Hikayeler, metin, goriintli, video, ses ve miizik gibi ¢esitli
multimedya unsurlarinin bir araya gelmesiyle olusturulur ve bu, dijital hikaye
anlatimmna zenginlik katmaktadir. Teknolojik agidan ise basit ekipmanlarla
gerceklestirilmesi miimkiindiir; bir bilgisayar ve mikrofon temel ihtiyaclar
karsilarken, istege bagli ek araclarla desteklenebilmektedir. Dijital hikaye
anlatiminin bir diger 6zelligi, mevcut materyallerden yararlanma esnekligidir.
Aile fotograflari, eski videolar ya da el ¢izimleri gibi kaynaklar, hikaye yaratim
stirecine katki saglayabilmektedir. Son olarak, bu yontem, genellikle isbirligine

dayal1 bir siirecle gergeklestirilebilmektedir (Kiingerii, 2016).

Lars g

The foodie |

| OVERALL CAMPAIGN
SENTIMENT

98.8% POSITIVE ‘
9

Sekil 2.2 Sheep with a View (https://www.youtube.com/watch?v=m-
Zs72v_Dé6g, 10.01.2025)
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Frida from Fjord Norway @ \
¥ '}

Sekil 2.3 Sheep with a View Acilis Sayfasinda Bulunan Her Bolgeyi ve Her
Koyunu Gosteren Etkilesimli Harita
(https://go.photoshelter.com/brands/blog/how-visit-norways-sheepwithaview-
video-marketing-campaign-became-a-viral-hit-on-social-
media/#:~:text=%23SheepWithAView%20%E2%80%93
%20a%?20chance%20t0%20explore,pitch%20by%?20creative%20agency%20m
r, 10.01.2024)

Ornegin; George Turner'm "Sheep with a View" isimli projesi, Norveg¢’in
benzersiz tabiatini serbest bir sekilde gezinen koyunlar araciligiyla insanlara
aktarmaktadir. Yaz aylarinda dogal alanlarda serbest kalan bu koyunlar, tilkenin
uzak bolgelerindeki fiyortlari, daglar1 ve bozulmamis ekosistemleri insanlara
sunarak, benzersiz bir bakis agis1 ve deneyim sunmaktadir. Turner, bu projesinde
dijital hikaye anlatimi tekniklerini kullanmis ve hayvanlarin hareketleri
tizerinden hem doganin estetigini hem de insan etkisinden uzaklasmis bir

diinyanin gorsel hikayesini seyircilere aktarmaktadir.
2.2.3 Etkilesimli Hikaye Anlatim

Basili medya veya sabit ekranlar gibi geleneksel bigcimler ile ifade edilen
hikaye anlatimi, giiniimiizde teknolojinin her gegen giin ilerlemesi ile daha genis
bir alan haline doniismiistiir. Dijital teknolojiler sayesinde, kullanicilar sadece

hikayeyi gozlemlemekle kalmayip hikayenin oOrgiisiine tamamen katildig:
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etkilesimli deneyimler olusmaktadir. Ozellikle sanal gerceklik (VR) teknolojisi
ile kullanicilara, fantastik evrenler, tarihsel donemler veya alternatif kurgular
gibi duyusal anlamda zengin bir ortam deneyimi sunulmaktadir. Bu gelismeler
sayesinde ayrica kullanicilar hikayede bulunan karakterlerle birlikte hikayeye
taniklik etmesine olanak tanimaktadir. Bu durumda, hikaye anlatimi artik sadece
gozlem olarak goriilmemekte ayni zamanda bir deneyim unsuru olarak
goriilmeye baslanmistir. Kullanicilarin artik hikayelerin devaminda aktif bir rol
oynamasi ile hikaye anlatiminda yeni bir donem baglamistir. Etkilesim igeren
kurgu ve video oyunlarinda, kullanicilarin almis olduklart segimleri ile
hikayenin gidisatina etki etme durumu bulunmaktadir. Bu sayede, kullanicilarin
hikaye katilim1 daha derinlemesine ve 6zellestirilmis olup, tecriibe elde etmesine
imkan tanimaktadir. Bu durumda da, geleneksel yontemlerde bulunmayan
duygusal bag kurma siireci bulunmaktadir. Ayrica, etkilesimli hikayeler
kullanicilarin farkl alternatif bakis agilar1 elde etmesine yardimer olup, empati
ve anlayis gelistirme olanagi da sunmaktadir. Kullanici tarafindan alinan her
karar aslinda olaylara kars1 tavrin1 ve duygu diinyas1 hakkinda da ipucu verip
sekillendirmektedir. Gelisen teknoloji ile, kurgu ve gerceklik arasindaki alginin
daha da karmagik bir hale gelecegi, bu durumunda yenilik¢i ve siiriikleyici
hikaye deneyimlerinin gelisimini arttiracagi diisiiniilmektedir. Kullanicilarin
secimlerine gore devam eden, yapay zeka tarafindan olusturulan anlatilar, farkl
cografyalardan kullanicilarin  katilmiyla gerceklestirilen isbirlik¢i hikaye
anlatim siiregleri ve yalnizca gorsel-isitsel deneyimlerin Gtesine gegcen duyusal
entegrasyonlar, gelecekte hikaye anlattmimin alaninda belirleyici bir rol
oynayacaktir. Giiniimiizde, hikaye anlatimini yalnizca bir ifade bigimi olmaktan
cikararak, bireylerin hem kendilerini hem de diinyayr daha derinlemesine
anlamalaria olanak saglayan bir igbirligi ve kesif alanina doniismektedir. Bu
baglamda, hikaye anlaticilifi, insanlik i¢in hem bireysel hem de toplumsal
anlamda doniistiiriicii bir gii¢ olarak degerlendirilmektedir (Soldenhoff, 2023).
Hikaye anlatimi, zamanla farkli bicimlere evrilmistir. Gorsel hikaye
anlatimi, kullanicilara gorsellerle duygusal bir bag kurarak hikaye sunarken,

dijital hikaye anlatimi videosu, ses ve hareket gibi araclarla daha ¢esitli bir
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tecriibe sunmaktadir. Etkilesimli hikaye anlatimi ise insanlarin hikayenin
gidisatini1 secebilmesini saglayarak aktif bir katilim sunmaktadir. Bu kopyalama,
geleneksel hikaye anlatimini degistirip, izleyicinin daha derin bir deneyim
yasamasina olanak tanimaktadir.

Glinlimiizde interaktif medya ile geleneksel hikaye anlatimi gelismis
hikayenin bir pargasi haline geldigi bir alan olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu alanda,
kullanicilar sadece okuyucu ya da izleyici olarak degil, ayn1 zamanda hikayenin
gidisatin1 da aktif olarak gorev alabilmektedirler. Oyunlar, sanal ger¢eklik
uygulamalari, etkilesimli filmler ve dijital platformlar gibi araglarla hikaye
anlatimi, kisisel tercihlere, hareketlere ve etkilesimlere dayali olarak
sekillenmektedir. Bu, kullanicilarin kendilerine ait benzersiz deneyimler
yaratmalarina olanak tanirken, ayni zamanda bir bag kurmalarini saglamaktadir.
Interaktif medya, bdylece izleyiciyi yalmzca bir boyutu tutmaktan ziyade,
anlatimi daha canli hale getirerek, hikaye anlatimina yeni bir boyut

kazandirmaktadir.

3 k } Lf S lkﬂ

Sekil 2.4 The Boat (https://www.sbs.com.au/theboat/, 10.01.2025)

999

Etkilesimli bir dijital hikaye anlatim 6rnegi olan “The Boat™’ta Vietnam

Savasi’nin insani etkilerini gorsel, isitsel ve metinsel Ogelerle birlestirerek
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kullanicilart derin bir duygusal yolculuga ¢ikartmaktadir. Etkilesimli hikayeler
dijital platformlarda kullanicilarin anlatinin bir pargasi haline getirmekte ve "The
Boat" 6rneginde oldugu gibi, gorsel, isitsel ve metinsel Ogeler, etkilesimli
tasarim unsurlariyla biitiinlesmis ve kullanicilara hikayenin atmosferini birebir
deneyimleme firsatt sunmakta ve kullanicilart derin bir duygusal deneyime

suriklemektedir.
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Sekil 2.5 Matt Huynh, the Boat Cizimleri (https://medium.com/dst-3880w-
spring-2019-section-2/formal-analysis-of-the-boat-5ba222b8f0bf, 10.01.2025)

Etkilesimli hikdye anlatimi, yalnizca anlatinin yapisin1 doniistiirmekle
kalmaz; ayn1 zamanda kullaniciya keyifli, diislindiiriicii ve katilimci bir deneyim
sunmaktadir. Bu anlat1 sekli, bireyin hayal giiciinii kullanmasini saglarken ayni
zamanda bilissel farkindalik gelistirmesine de katki saglamaktadir. Ozellikle
secime dayali yapilarin sundugu c¢oklu yollar ve olasiliklar, 6grenmeyi
destekleyen yaratici bir alan sunmaktadir. Bu yoOniiyle etkilesimli hikaye
anlatimi, sadece bir anlati teknigi degil, ayn1 zamanda oyunla benzerlikler
tagtyan yapisal bir deneyim bicimi olarak da degerlendirilebilmektedir.
Kullanicinin aktif katilimi, karar verme stirecleri ve kesfe dayali ilerleyisi goz

oniinde bulunduruldugunda, bu anlatim tiiriiniin oyun kavramiyla ortak
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ozelliklerinin oldugunu gostermektedir. Bu baglamda, etkilesimli anlatilarin
tasidig1 potansiyeli daha iyi kavrayabilmek i¢in, oyun kavraminin tarihsel ve

kiiltiirel gelisimine odaklanmak anlamli bir zemin sunmaktadir.

2.3 OYUN KAVRAMI VE TARIHi

Insanlik tarihinin en eski sosyal aligkanliklarindan biri olan oyun kavramu,
sosyal bilim alani i¢in 6nemli bir arastirma alanidir. Antik medeniyetlerde de
oyunlar oynanmis, hatta zar veya oyun piyonu gibi Ogelerin kullanildig:
oyunlarda gilinlimiize kadar ulagmistir. Oyunlar zaman zaman toplumsal
olgularla, dini olaylar ve bu sayede kiiltiirle i¢ i¢ce olan bir kavramdir. Oyunlarin
toplumlar hakkinda bilgi vermesi ve oyunun kiiltiirle baginin oldugu bilgiler bu
durumu pekistirmektedir. Gegmisten beri oyunlar insanlik tarihinin sosyallesme
alanlarinda ve toplumsal doniisiim dinamiklerinin merkezinde yer almakta ve
kiiltiirle sekillenmis bir yap1 olmustur. Kisacas1 gegmisten gliniimiize hem sosyal
hem de kiiltlirel alanlar1 anlamak i¢in oyunlar degerli bir bakis ag¢is1 olarak
goriilmektedir (Gtlilsoy, 2019).

Giineydogu Iran’da yapilan arkeolojik kazilarda, 3000 yillik zar seti
cikartilmistir. Perslere ait oldugu diisiiniilen zar setlerinin, hangi oyun i¢in
kullanildig1 konusunda kesin bir bilgi bulunmamaktadir. 14 ve 19.ylizyillar
arasinda, oldukca komplike kurallar1 bulunan Hazard isimli oyun, daha basit
kurallara dayanan zar oyunlan tarafindan degistirip gelistirilmistir. Glinlimiiz
21.ylizyilinda bile kumarhanelerdeki en popiiler oyunun zar ile oynanmasi,
tasariminin etkili ancak sansa dayali olmasindan kaynaklidir. Sansin 6n planda
oldugu Craps oyunu, kumarhaneler agisindan en karli oyundur. Dungeons &
Dragons veya Yahtzee oyunlar da zarlarla hatta 4, 10, 12, 20 veya daha fazla
ylizii olan zarlarla oynanmakta ve giiniimiiziin olduk¢a popiiler kutu
oyunlarindandir.

Fayans oyunlarina ait bilgiler Cin’de 2.900 yilina aittir. Bundan 1000 yil

sonrasinda Song Hanedanligi doneminde ise dominolar ortaya ¢ikmustir.
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Diinyanin en popiiler olan Mahjong, Cin kdkenli bir oyundur ve 19.yiizyila kadar
ortaya ¢ikmamustir.

Misirlilar tarafindan oynan en eski masa oyunlart 5000 yasindadir.
Kurallar1 bilinmeyen bu oyunlarm MO 3500’e dayanan bir Senet tahtas1 da
bulunmaktadir. Cinliler ise bilinen ilk masa oyununu MO 200’de bulmuslardur.
Avrupa’da ise satranca ¢ok benzeyen bir oyun olan Tafl MO 400’den itibaren
oynanmigtir.

fran MS 600 civarinda zarlar1 ile birlikte tavla oyununu icat etmistir.
Satrang hakkinda ise Hindistan veya Ingiltere’nin icadi oldugu ancak bir¢ok
kaynagin Roma Imparatorlugu’na dayandirdigi bilinmektedir.

Antik Cin ise, kart destesinin ilk kullanimi1 olan dénemdir. MS 6.yy ve MS
9.yy arasinda Tang Hanedanlig1 doneminde oynandig: diisliniilmektedir. 14.yy
Avrupa’ya ulagan kartlarin tasarimlar1 tarot kartlarina benzemektedir.
Gliniimiizde oynanan deste (karo, sinek, maca ve kupa) Fransa’da 1480 yili
civarinda tasarlanmistir. Bri¢ oyunu ise 19.yy baslarina kadar icat edilmemistir

(Dam, Herger ve Kumar, 2022).
2.3.1 Oyun Teorisi

Matematik¢i Em ile Borel tarafindan 1921 yilina 6ne siiriilen teorinin,
gecmisi  18.ylizyilma dayanmaktadir. “Recherchers sur les Principes
Mathématiques de la Théorie des Richesses” eseri, 1838’de Cournot tarafindan
yaymmlanmigtir. Bu eserde iki farkli sirketin pazardaki yarigini matematik
tizerinden tasarlanmis oyun teorisinin temelleri yer almaktadir (Cournot, 1838;
Schwalbe, 2001 akt: Akan ve Polat, 2024).

20.ylizy1lda matematik¢i John Von Neumann’in yapmis oldugu ¢aligmalar
modern oyun teorisinin temellerini atmistir. Yapilan olan ¢aligmalarda poker,
satrang ve bri¢ gibi oyunlarda oyuncularin, taktiklerini tasarlamak ve akilci
tercih taktiklerini sekillendirmek anlatilmaktadir (Eichberger, 1997 akt: Akan ve
Polat, 2024).

John Nash oyun teorisi acisindan olduk¢a 6nemli bir figiirdiir ve 1950’11

senelerde oyun teorisi i¢in yapmis oldugu ¢aligmalarla alanin biiylimesine vesile
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olmustur. Bu alanda 4 adet 6nemli makalesi olan Nash, ilk 2 makalesinde Nash
Dengesi’ne erisen tatiklerin kanitlarin1 yazmistir. Bunlarin yaninda pazarlik
teorisinden bahsettigi makaleleri de bulunmaktadir. Daha sonraki
arastirmasinda, 2 tarafin pazarlik prosesini ¢oziimlemis ve pazarlik konusun i¢in
¢Oziim Onerileri sunmustur (Nash, 1950a, 1950b, 1951, 1953, Sahin ve Eren,
2012 akt: Akan ve Polat, 2024).

Reinhard Selten, John Nash’in ekoliinden ve ¢alismalarindan ilerlemis bir
ekonomisttir. Selten, Nash Dengesi’ni insanlarin eylemlerini sirayla yaptiklari
eylemlerle dinamik oyunlara aktarmis ve bu veriler sayesinde oyunlarda
kullanilabilir hale getirmistir. Gelistirmis oldugu metoloji, ilerleyen dénemlerde
insanlarin oyunu nasil oynayacagina yoneliktir. Bu metoloji sayesinde oyuncu
yaptig1 hamlelerin oyunun seyrini nasil degistirecegini diistinmeleri i¢in dnemli
bir gelisme olarak goriilmektedir (Colak, 2017 akt: Akan ve Polat, 2024).

Oyun teorisinin 6nemli gelismeler yasamasi 1980°li senelerden sonra
olmustur. Iktisadin, makroekonomi yapilardan mikroekonomi analizlere
kaymasi temel nedenleri arasinda yer almaktadir (Yilmaz, 2016 akt: Akan ve
Polat, 2024).

Teorik ilkeleri lizerine aragtirma yapilarak genisletilmis, yeni kavramlar
ortaya ¢ikmig ve farkli disiplinlerde genis uygulama firsatlar1 elde edilmistir.
Ancak oyun teorisinin deneysel ve davranigsal taraflarinin zenginlesmesi 2000’1i
seneleri bulmustur. Biiylik veri ve enformatik teknolojilerin zenginlesmesi 2010
ve sonras1 donemde olmustur. Bu sayede de, oyun teorisinin kullanim olanaklar
genisletilmistir (Akan ve Polat, 2024).

Iki veya daha fazla oyuncunun sinirl talimatlar cercevesinde, karsilikls
kararlarin ve sonuglarin arastirildigi matematiksel bir model olan alana oyun
teorisi denmektedir (Karabacak, 2008; Ayketin ve Ugan, 2013; ak: Akan ve
Polat, 2024).

Karar vericilerin etkilesim durumunda oldugu tahlili yapilan oyun
teorisinde, oyun igerisinde oyuncular tarafindan alinan kararlarin, diger
oyuncular1 da ilgilendirdigi durumlari incelemektedir. Oyun teorisinde

“rasyonellik” kavrami bulunmaktadir. Rasyonellik kavrami, oyuncularin oyunu
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kazanmak ic¢in yapmis olduklari hamlelerdir. Bu hamleleri uygularlarken de,
gelistirilen stratejiler, oyun teorisinin temel ilkelerindendir (Myerson, 1991;
Osborne ve Rubinstein, 1994; Brandenburger ve Nalebuff, 1995; Dutta, 1999
akt; Akan ve Polat, 2024).

Glinlimiizde hikaye anlatimi, teknolojinin gelismesi ile birlikte daha hizli
ve dinamik bir duruma evrilmistir. Gorsel, dijital ve interaktif medya,
kullanicilarin yalnizea bir hikayeyi izlemesi yerine, bu hikayeye katilmalarini
saglamaktadir. Kisacast hikayeler artik yalnizca izlenen veya okunan bir sey
degil, aym1 zamanda oyuncular, kullanicilar aktif olarak dahil olduklari,
deneyimledikleri birer olguya doniigsmiistiir. Kisacasi izleyici artik pasif olmaz,
hikayenin bir pargasi haline gelmektedir. Bu tiir teknolojik gelismeler ile,
hikayelerin daha etkilesimli, dinamik ve kisisel deneyimlerin yasanmasina
olanak tanimakta ve hikaye anlatiminin daha kisisel, 6zgiin ve popiiler olmasini
saglamaktadir.

Michael Ende'nin “Bitmeyecek Oykii” adl kitabi, bu duruma drnek olarak
gosterilebilmektedir. Ende'nin eserinde, hikayenin kendi i¢inde bir dongiiye
dontismesi ve okuyucunun hikayeye katilabilecegi ve bdylece, dijitallesen
cagdaki etkilesimli medya, oyunlar ve etkilesimli deneyimler sunulabilecegi
diistiniilmiistiir. “Bitmeyecek Oykii”, okuyucuyu sadece izleyici roliinde degil,
aynt zamanda hikayenin ic¢inde aktif bir oyuncu haline gelen bir anlatima
sahiptir, Bu 6zellik ile de, modern oyun tasarimindaki etkilesimli deneyimlerle
benzer bir etki yaratacagi diistiniilmiistiir.

Oyun teknolojisinin gelisimi, Soguk Savas doneminde bilgisayar
teknolojilerinin ilerlemesiyle hizlanmis; ilk ornekler matematik temelli ve
eglence amaci glitmeyen programlardan olusmustur. 1950’1lerde Bertie the Brain
ve Nimrod gibi erken donem oyun bilgisayarlari, satrang ve dama gibi klasik
oyunlarin dijital versiyonlar1 olarak tasarlanmistir. 1962 yilinda gelistirilen
Spacewar!, ilk kez oyuncular arasi etkilesimi esas alan, profesyonel diizeyde bir
dijital oyun olarak dikkat ¢ekmis; oyun kiiltiiriiniin olusmasinda katkis1 oldukga
onemlidir. 1970’11 yillarda ticari basar1 yakalayan Pong ve Space Invaders gibi

oyunlar, oyun sektoriinii kitlesel bir pazar haline getirmistir. Ayn1 donemde
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Ralph Baer’in televizyona baglanabilen konsol girisimi, evde oyun kiiltiirtinii
baslatmistir. 1980’11 y1llarda Nintendo’nun NES sistemi, sektordeki krizi agmada
belirleyici olmus; Super Mario ve Legend of Zelda gibi kalict markalar ortaya
cikmistir. Apple Macintosh ve IBM uyumlu bilgisayarlarin piyasaya girmesiyle
birlikte grafik ve ses kalitesi agisindan yeni bir donem baslamis; 1989°da Game
Boy’un piyasaya siiriilmesi tasinabilir oyun aligkanliklarii sekillendirmistir.
1990’larda 3B grafik kartlar1 ve internetin yayginlagmasiyla ¢evrimici oyun
anlayis1 gelismis; bu siirecte Sony’nin PlayStation ve Microsoft’un Xbox gibi
platformlar1 6ne c¢ikmistir. Giiniimiizde ise, diisiik biitceli ancak yaratici
fikirlerle iiretilen bagimsiz oyunlar ve Steam gibi dijital dagitim platformlari
sayesinde oyun sektorii hem c¢esitlenmis hem de erisilebilirligi artmistir
(Omerbas, 2016).

1970’1i yillarda Xerox tarafindan gelistirilen Alto bilgisayari, hem ilk
gorsel arayiize sahip sistem olarak hem de bilgisayar oyunlarinin erken
orneklerinden biri olarak bilinmektedir (Ergen, 2022). Bu donemde PONG ve
Space Invaders gibi oyunlar da genis kitlelere ulagsmistir (Ergen, 2022). Grafiksel
kullanic1 arayiizii (GUI) kavramu ise, yalnizca estetik bir katki saglamakla
kalmamis, aynm1 zamanda kullanic1 ile sistem arasinda etkilesim kurmayi
amaclayan islevsel bir yap1 sunmustur (Ergen, 2022; Karigsmaz, 2019).

Arayiiz tasarimlarinin gelisimi, bilgisayar donanimlarindaki limitler
sebebiyle ilk zamanlar oldukca basit olsa da, 6zellikle Spacewar! gibi erken
donem oyunlar UI (User Interface) bilesenlerinin temel 6rneklerini igermektedir
(Ergen, 2022). Zamanla, teknolojik ilerlemelerle birlikte oyunlarda kullaniciya
ait bilgiler (can, skor, seviye, kalan siire gibi) arayiizler iizerinden sunulmaya
baslanmig; 1990’lardan itibaren oyun tiirlerinin ¢esitlenmesiyle UI tasarimlari
daha 6nemli hale gelmistir (Ergen, 2022).

2000-2010 yillar1 arasinda, internet erisiminin yayginlagsmasi ve islemci
giicliniin artmasiyla birlikte Ul tasarim1 hem teknik hem estetik olarak gelismis,
The Elder Scrolls III: Morrowind gibi oyunlarla kisisellestirilebilir araytizler
piyasaya siiriilmiistiir (Ergen, 2022). Ul tasarimlari, kullanim bigimlerine gore

dort kategoriye ayrilmaktadir: Diegetic (oyun evreninde dogal bigimde var olan),
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Diegetic olmayan (sadece oyuncuya sunulan), Uzaysal (3 boyutlu ama oyun
evrenine ait olmayan) ve Meta (oyun figiirlerinin yararlandigl, oyunun
gercekligine katki sunan) araytizler (Ergen, 2022). Bu smiflandirmalar, UI’nin
yalnizca islevsel degil; ayn1 zamanda anlatisal ve deneyimsel bir arag olarak da
gelistigini gostermektedir.

Hikdye ve oyun tasarimi, kullaniciya anlamli bir deneyim sunmayi
amaglarken; dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte bu deneyim, interaktif
medya aracilifiyla ¢ok boyutlu ve kisisellestirilebilir bir yapiya evrilmistir.
Kullanic1 artik pasif bir konumda olmaz, siirecin aktif bir parcasi haline
gelmektedir. Sanal gergeklik, artirllmis gergeklik ve yapay zeka gibi yenilik¢i
teknolojiler, etkilesimi derinlestirerek anlatiyr daha siiriikleyici hale
getirmektedir. Bu baglamda, oyunlardaki etkilesim sistemlerinden yola ¢ikarak
interaktif medya ve deneyim tasarimini incelemek, kullanici merkezli anlatilarin

nasil sekillendigini anlamak agisindan 6nem arz etmektedir.
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BOLUM 3

3. INTERAKTIF MEDYA VE DENEYIM TASARIMI

3.1 SANAYI DEVRIMI VE DiJITALLESME

Dijitallesme, teknolojiyle beraber insan hayatina hizli bir sekilde entegre
olan yeni araglar ve c¢oziimlerle, geleneksel is yapma bigimlerinden giinliik
hayata kadar her alanda koklii degisiklikler yaratmistir. Bu degisim sayesinde,
Ozellikle deneyim tasarim alaninda da biiyiik bir yenilik meydana gelmistir. Yeni
nesil teknolojiler, artirllmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), yapay zeka
(Al) ve etkilesimli platformlar gibi teknolojiler ile entegre edilerek,
kullanicilarin daha 6nce deneyimlemedigi etkilesimli deneyimler sunmaktadir.
Dijitallesme, anlatinin sadece bir izleyici tarafindan izlenen bir siire¢ olmaktan
cikip, kullaniciyla birlikte sekillenen dinamik bir deneyime doniismesini
saglamakta ve bu sayede hikayelerin sinirlarini  tamamen yeniden
tanimlamaktadir. Bu durum, hem sanat¢ilarin hem de izleyicilerin sinirlarinin
zorladig1, daha derin, kisisel ve siiriikleyici anlatilarin yaratilmasina olanak
goriilmektedir. Etkilesimli hikaye tasarimi projeleri, dijital ¢agda anlatilarin
giicinii yeniden sekillendirilmesine ve her kullaniciya, kendi hikayesini
olusturma firsat1 sunmaktadir. Bu baglamda da, "Bitmeyecek Oykii",
kullanicilarin her an se¢imleriyle sekillenen ve siirekli evrilen bir hikaye diinyasi
yaratmaya oldukca miisait bir kitaptir. Bu projede de, dijitallesmenin giiciinden
yararlanilmis, izleyici veya kullanici ile dinamik bir iligki igerisine girilen, her
adimda farkli sonuglar ortaya koyabilen etkilesimli hikayeler bulunmaktadir.
Sanat, teknoloji ve kullanici etkilesiminin birlestigi bu projede, dijital diinyada
anlatilarin daha derin ve kisisel bir seviyeye taginmasini saglanmis, boylece her
deneyimin benzersiz ve unutulmaz hale gelmesi lizerinde ¢alisilmistir.

1769 yilinda buhar makinesinin icat edilmesi, Sanayi Devrimi’nin

basladig1 yil olarak bilinmektedir. Sanayi Devrimi, insan giicliniin azaltilarak
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makine {iretiminin baslatildigi dénem olarak kabul edilmektedir. Ozellikle
sanayi alaninda elektrik ve petroliin tercih edilip, icten yanmali makinelerin
kullanilmasi ile 20.yiizyilda daha yenilikgi iiretimler piyasaya siiriilmiis ve Ikinci
Sanayi Devrimi donemi baslamistir. Ugiincii Sanayi Devrimi’nin olusmasinda
ise, 20.ylizyilin son kisimlarinda meydana gelen teknolojik gelismeler sebep
olmustur (Aktas, 2022).

Yeni teknolojik gelismelerin yasanmasi ve bilgi yogunlugunun ¢ogalmasi
durumlari 20.yiizy1ilin ortalarindan baslayan siiregte gerceklesmistir. Ag sistemli
teknolojilerin hizla gelismesi, 1989 yilinda World Wide Web’in icat edilmesi ile
yasanmis ve bu durum iletisim alaninda da dijitallesmeyi saglamistir.
Dijitallesen iletisim ile kiiltiirel olarak da etkilesim meydana gelmis ve dijital
hale evrilmistir (Cayc1 ve Karagiille, 2016; Kog, 2022 akt; Oztemiz, 2024).
Dijitallesme siireci; fiziksel gerceklik, sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve
hipergergeklik sirasi ile geligmistir. Bu gerceklikleri kabul edip, hayatsal olaylari
sanal alemde uygulayan kullanicilar sayesinde de dijital kiiltiir gelismistir
(Rosenfeld, 2015 akt; Oztemiz, 2024).

2011 senesinde Almanya’da 4. Endiistri Donemi olarak bilinen Endiistri
4.0 yonelimi, High-Tech strateji projesi tarafindan tanitilmistir. Uretim alaninda
dijitali savunma ve insanlara 6zendirme Endiistri 4.0’in amaclar1 arasindadir
(BMBF, (2015B): Xu ve ark., 2021: 530 akt; Giidek, 2023). Bilgisayar ile
teknolojik aletlerin popiiler olma durumu Endiistri 3.0 doneminde baglamis
ancak Endiistri 4.0 donemi, teknolojik aletlerin insanlar tarafindan degil kendi
kendilerine yonetilebilecegi sistemlerin baslangici olarak goriilmektedir. Bilgi
ve makine Ogrenimi ile yeni teknolojik gelismeler bu donemde oldukca
desteklenmis ve bunlarin sayesinde iiretim devamliliginin daha kazangl ve
saglam olacagi ileri stiriilmistiir (Fraunhofer, 2013; Golgek, 2023; Wang ve ark.,
2016; 2-3 akt; Giidek, 2023). Ayrica sadece liretim alaninin daha kazangl, yarisa
dayal1 ve genis bir yelpazeye sahip olmasi disinda, yasanan teknolojik gelismeler
ile dijital doniisiimiin de 6nii agilmistir (Giidek, 2023).

Endiistri 4.0 ayn1 zamanda Dordiincii Sanayi Devrimi olarak da bilinmekte

ve firmalarin da dijitallesmesinde oldukga biiyiik bir rol oynamistir. Yapay zeka,
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makine 6grenimi, 3D yazicilar, objelerin interneti, sanal ve artirilmis gerceklik,
bliyiik veri teknolojileri ve mobil aglarin kullanilmasi ile geleneksel yontemlerin
yerini almasi iiretim siireclerinin her adiminda isleyisi radikal bi¢imde
farklilagtirmistir (Skilton ve Hovsepian, 2018 akt; Aktas, 2020).

Endiistri 5.0’1n temelleri, 2011 senesinde glindeme gelen Endiistri 4.0’dan
gelmektedir. Calisan sayisini koruyarak is siireclerini daha verimli yapmak,
karbon notr hedeflere ulasmak ve enerji verimliligi odakl yesil iiretimi tesvik
etmek Endiistri 5.0’1in temel hedeflerindendir (Momenta, 2022 akt; Giidek,
2023). Kisacasi, Endiistri 5.0, insanin yaratici ve zihinsel yeteneklerinden
yararlanarak insan-makine birlesimini giliclendirmeyi ve siire¢ performansini
optimize ederek lretkenligi en iist diizeye ¢ikarmayi1 hedeflemektedir. Bu
yenilik¢i diisiince ile kiiresel sanayi ekonomisinin karsi karstya oldugu yeni
zorluklara etkili ¢oztimler sunmaktadir (Bendig ve ark., 2021; Petrescu ve ark.,
2023 akt; Glidek, 2023). Endiistri 5.0 ve Endiistri 4.0 arasindaki en biiyiik fark,
Endiistri 5.0’1n teknoloji merkezli bakis agisindan ziyade insani tarafi 6n plana
atmaktadir. Bu baglamda, robotlar, makineler ve insanlar arasindaki is birligini
artirmak i¢in otomasyon, aygit ve sistemler c¢alisma ortaminda
birlestirilmektedir. Bu birlesme ile, personelin aygitlar ve robotlarin
calismasinda aktif bir rol listlenmesine olanak tamimaktadir. Ayrica, imalat
sanayisinin sifir atitk hedefi, Endiistri 5.0 ile miimkiin hale gelebilecegi
olasiliklar arasindadir. Malzeme ve atik yonetiminin siire¢ igerisinde diizenlenip
iyilestirilmesi ile tiretim maliyetlerini azalacak ve bdylece, g¢evresel ile
ekonomik alanlarda onemli gelismeler saglanacaktir (Xu ve ark., 2015: akt;
Giidek, 2023).

Her ne kadar sanal deneyimler gectigimiz on yilda popiiler hale gelmis olsa
da aslinda COVID-19 doneminde herkes i¢in gerceklesen sanal deneyimler ile
ivme kazanmistir. Bu durum giliniimiizde “metaverse” kavraminin ortaya
ctkmasina ve iizerinde calisilmasina yol agmistir (Ball, 2022 akt; Oztemiz,
2024).

Teknolojinin gelismesi ve dijitallesmesi insanoglunun hayatini, insanlarin

birbirleriyle olan iliskilerin etkilemis ve kiiltiir algisinin da dijitale evrilmesi
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kagmilmaz olmustur (Entschew, 2021 akt; Oztemiz, 2024). Akilli telefonlarin,
tabletlerin hatta akilli arabalarin piyasaya ¢ikmasi ile iletisim ve kiiltiir algisi
dijitallesmistir (Rosenfeld, 2015 akt; Oztemiz, 2024). Akill telefonlarmn insan
hayatina girip, popiiler olmasi ile ve sonrasinda her tiirden sosyal medya
uygulamalar giinliikk yasamda vazgecilmez bir unsur haline gelmistir.

Olduke¢a genis bir alana sahip olan sosyal medya terimi i¢in “Web 2.0'in
ideolojik ve teknolojik temelleri iizerine insa edilmis, kullanici tarafindan
olusturulan igerigin tekrar olusturulmasina ve degistirilmesine izin veren bir
grup internet tabanli uygulama” (Kaplan ve Haenlein, 2010 akt; Power, Phillips-
Wren akt; Kirik ve Ozkogak, 2020) agiklamasi yapilmustir.

Insanlarin, farkli medya tarzlar1 iin {iretim yapmasi veya destek ¢ikmalari,
iceriklerine ilave olarak ifade eklemeleri, iceriklere pasif veya aktif gekilde
yorumlamalari ve ¢evresindeki insanlarla benzer ilgi alanlarindan hoslanan diger
insanlarla yeni sosyal gruplar elde etmeleri, sosyal medya paylasim sistemlerinin
dort temel niteligini olusturmaktadir (Lerman, 2007:1 akt; Kirik ve Ozkogak,
2020).

Geleneksel yontemleri daha etkili ve yararli duruma getirmek icin
teknoloji ile analog olan 6geleri dijitale uyarlamay1 hedefleyen dijitallesme hem
bir evrimi hem de bir siirekliligi temsil etmektedir (Matt vd., 2015 akt; Aktas,
2022). Teknolojinin dijital alanda gelisimi ile isletmeler, sektorler ve uluslarin
bu yenilikleri benimsemesini ve kullaniminin hizlanmasina sebep olmustur.
Toplumsal yasamin birgok boyutunun dijital altyapilar ve medya sistemleri bu
sire¢ icerisinde yeniden tasarlanmasiyla kendini gostermektedir. Dijital ¢agin
ilerlemesiyle birlikte, bu doniisiim 6zgilin bir yagam bi¢imi olusturarak “dijital
kiiltiir” ad1 verilen bir anlayis1 ortaya c¢ikartmistir. Bugiin, dijital kiiltiir kavrami
diinya genelinde yayginlagmis, popiiler hale gelmis ve kabul gérmis bir anlayis
haline gelmistir (Nas, 2020; Aktas, 2020 akt; Aktas, 2022).

Dijital kiiltiir sosyal, siyasi, ekonomik ve Kkiiltiirel olaylarin teknoloji
araciligryla gerceklesmesidir. (Rosenfeld, 2015, akt; Oztemiz, 2024). insanlarin

secimleri, tecriibeleri, iliskileri istekleri gibi kisilik belirten ve hayat igerisinde
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gelismesine neden olan durum dijital kiiltiirdiir (Leary ve Tangney, 2003, akt;
Oztemiz, 2024).

Bir bilgisayar ag1 olan ARPAnet’in kurulmasindan itibaren, internet
tabanli Bilgisayar Aracili iletisim uygulamalarinda artiglar meydana gelmis,
internet lizerinden bilgi erisim uygulamalariyla arama motorlarinin gelismesi ve
popiiler olmasi ile, en rahat ve en esas bilgiye ulasim internet {izerinden
saglanmaya baslamistir (Burnett, 2000 akt; Oztemiz, 2024). iletisim ve verinin
biitiinlestigi en major olaylardan biri bloglar, cevrimi¢i olan sayfa veya
uygulamalar 2005 senesi ve sonrasinda meydana gelmistir. 2005 senesinden
glinlimiize kadar, her gegen giin artan bu ve benzeri platformlar, toplumlarin
birbiriyle olan iligkilerini desteklemektedir (Bourgeois, 2019 akt; Oztemiz,
2024). Metaverse kavraminin gelismesi ile internetin Web2.0’dan Web3.0’a
dogal bir sekilde gegmesi artik aga dayali internet iletisiminin son duragi olarak
diisiiniilmektedir (Ball, 2022 akt; Oztemiz, 2024).

Web teknolojisinin evrimi {i¢ asamada ele alinmaktadir: Web 1.0, bilgi
sunumunun tek yonlii oldugu dénem; Web 2.0, kullanicilarin igerik {iretebildigi
ve etkilesim kurabildigi donem; Web 3.0 ise kullanici deneyimi lizerinde daha
fazla kontrol olanagi yaratan, anlam odakli bir sistemi temsil etmektedir
(Sharma, 2023 akt.; Oztemiz, 2024).

Bu degisim, dijital yasamin gelisen yoOnlerinden biri olan metaverse
kavramiyla daha da derinlesmistir. Kullanicilarin fiziksel diinyadan sanal
ortamlara ge¢mesiyle sekillenen bu sistem, yalnizca eglence ve ticaret
alanlarinda degil; ayn1 zamanda yeni iletisim bigimleri ve toplumsal deneyim
firsatlar1 sunmaktadir (Cerepinko, Roncevic ve Markovic, 2023 akt.; Ozdemir,
2024). Ozellikle Meta markasinin olusumu ve COVID-19 pandemisi, bu
kavramin evrensel agidan yayginlasmasina katki saglamistir (Kang, 2021,;
Kalkan, 2021 akt.; Civek, Ozkahveci ve Ulusoy, 2022).

Firmalarin sanal ortamlarda da varlik gostermeye baslamasi, fiziksel ve
dijital alanlar arasinda yeni ekonomik baglar olusturmus; bu durum ayni
zamanda yeni meslek alanlarinin da dogmasina neden olmustur (Rehm vd., 2015

akt.; Kus, 2021 akt.; Civek, Ozkahveci ve Ulusoy, 2022).
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Dijitallesme, hem insanlarin giinlik hayatini hem de sirketlerin
operasyonel verimliliklerini artirmalarini, stireglerini hizlandirmalarini saglamis
olsa da, tiim bu gelismelerin gercek anlamda deger yaratabilmesi i¢in deneyim
tasarimi alani da biiyiik bir 6neme sahiptir. Clinkii dijitallesme sadece teknolojik
bir doniisiim olarak degil, ayn1 zamanda kullanicilarin dijital platformlarla nasil
etkilesimde bulundugunu anlamak ve onlara unutulmaz, kisisel ve degerli bir
deneyim sunmakla ilgili bir siiregtir ve alandir. Bu baglamda, dijital ¢coziimler
sadece islevsel olmakla kalmamali, ayn1 zamanda kullanici odakli bir yaklasim
ile tasarlanmalidir. Deneyim tasarimi da, kullanicilarin dijital evrendeki
etkilesimlerini anlamli hale getirmede ve duygusal bir bag kurmalar1 konusunda

kullanicilan tesvik etmektedir.

3.2 INTERAKTIF MEDYA

Kitle iletisim araglari, genis topluluklara bilgi ve haber dagitan kanallardir.
Insanlara bilgi verme, egitme ve farkindalik olusturma gdrevlerini
tistlenmektedir. Bununla beraber insanlar ve gruplar arasinda iletisimi
kolaylastirarak toplumsal etkilesim ve kamuoyu olusumuna katki saglarlar. Bu
araglar, modern toplumlarda bilgi paylagimin1 miimkiin kilan 6nemli bir iletisim
aract olarak nitelendirilmektedir.

Teknolojik yenilikler, insanlarin zaman ve mekan icerisindeki yasam
bicimlerini degistiren en gii¢lii faktorlerden biri olarak nitelendirilmektedir.
Ozellikle akilli telefonlarin popiiler olmasi, etkilesimli internetin, anlk
mesajlasma uygulamalarinin ve sosyal medya platformlarinin hizla insan
hayatina entegre olmasi, insan yasaminin her alaninda koklii doniisiimlere yol
acmasina sebep olmustur (Cengiz Anik vd, 2017 akt; Batar ve Kavuran, 2019).

Mesajin kaynag ile alicis1 arasindaki iletisim siireglerinin birbirleriyle
baglantili ve kullanicinin aktif katilimina veya miidahalesine olanak taniyacak
sekilde olusan duruma interaktif iletisim denmektedir. Yeni medya kavramai ile
tamamen farkli bir iletisim donemi baslamis ve geleneksel iletisim bigimlerini

koklii bir sekilde degismistir. Etkilesimli medya, bireylerin birbirleriyle baglanti

28



kurmasina firsat saglarken, ayni zamanda bu kisiler ya da kuruluslarin
kullandiklar1 medya iizerinde aktif birer rol almalarini da saglamaktadir. Internet
ve dijital teknolojilerin birlesiminden ortaya ¢ikan yeni medya ile toplumsal bir
degisim donemi baslamis, her yas ve toplumsal gruptan birey bu durumdan
etkilenmistir (Kirik, 2013 akt; Batar ve Kavuran, 2019).

Kullanicilardan gelen geri bildirimlere yanit veren her tiirli medya
bi¢imine interaktif medya denmektedir. Internetin 1990’11 senelerde ticari igin
kullanilmaya baglanmas: ile birlikte, geleneksel medyanin tek yonlii iletisim
modelinin yerine etkilesimli medya 6n plana ¢ikip, popiiler olmaya baglamigtir
(Batar ve Kavuran, 2019). 2000’li seneler yeni medya donemi olarak
bilinmektedir ve bunun en Onemli sebebi, yasanan teknolojik gelisim ve
doniistimlerin  genis Kkitlelere hitap ediyor olmasidir. Ayni zamanda,
kiiresellesme ve biiylik ¢apli uluslararasi firmalarin, yeni medyanin ilerlemesine
katki saglayan baska onemli etkenlerdendir (Baudrillard, 2004 akt; Batar ve
Kavuran, 2019).

Kullanicilarin igerik iizerinde aktif olarak rol alabildigi, genel olarak dijital
platformlarda olan ¢esitli medya bicimleri anlamina gelen interaktif medyada,
kullanicilarin  igerikleri yoOnetme, yonlendirme veya degistirme imkani
bulunmaktadir ve bu durum da kullanicilara etkilesimli bir deneyim
yaratmaktadir. Filmler, diziler, sosyal medya platformlari, ¢cevrimici anketler,
mobil uygulamalar veya video oyunlari interaktif medyanin kullanildig: alanlara
ornek teskil etmektedir. Kullanicilara daha dinamik bir deneyimin sunulmasi
icin metin, ses, grafik ve video gibi farkli medya igerikleri kullanilmaktadir
(Dhir, 2024).

Interaktif medya kullanicilarina geleneksek medya dgelerinden daha farkli
bir deneyim sunmaktadir. Gilinimiizde en ¢ok bilinen interaktif medya
orneklerinde; mobil uygulamalar, video oyunlar1 ve sosyal medya platformlar
bulunmaktadir. Bunun yaninda, radyo veya televizyon gibi daha Oncesinde
kullanilan medya araclart interaktif olmayan medya olarak goriilmektedir.
Bunun sebebi, televizyon ile radyonun geleneksel medya araglarinda yer almasi

ve bu araglarin kullanicilarin sadece dinleyici veya izleyici olarak yer almasidir.
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Radyoyu veya televizyonu agip kapatmak, frekansi veya kanali degistirmek
disinda bir aktif katilimin beklenmemesi, kullanicilara verilen igeriklerin kisisel
tercihlere gore degistirilmemesi de kullanicilart pasif kilmaktadir (Dhir, 2024).

1990’11 yillardan itibaren internetin gelismesi ile hem akilli telefonlarin
piyasaya ¢ikmasi hem de yasanan teknolojik gelismeler ile interaktif medya da
oldukca hizli bir sekilde gelismeye baslamistir. Yasanan teknolojik gelismeler
ile evrimici deneyimler daha da interaktif duruma gelmistir. Ozellikle masaiistii
ve diziistii bilgisayarlarin hem is yerlerinde kullanilmasi hem de evlerde de
yayginlagmasi, internetin yiiksek hiza ¢ikip kesintisiz olarak iletisim saglamasi,
akilli telefonlarinda medya ile interaktifin daha hizli, kolay ve tasinabilir duruma
gelmesi, insanlarin interaktif medya ile olan iliskisine olduk¢a ciddi bir boyut
getirmis ve sekillendirmistir (Dhir, 2024).

Kullanicilarin medya ile iligkisinde sadece aktif olmalarin1 saglamakla
kalmayip ayn1 zamanda sirketler veya kuruluslarla daha kolay iletisim saglama
firsatin1 arttiran interaktif medyada, diisiinceler ile bilgilerin 6zgiir bir sekilde
paylagilmasini1 da tegvik etmekte ve iletisim ile interaktifligi arttirmaktadir.
Bunun yani sira interaktif medya egitim agisindan da olduk¢a énemli bir role
sahiptir. Ogrencilerin, kendi 6grenme siireclerinde daha fazla aktif ve kontrollii
olmalari ile daha 1yi bir sekilde 6grenmelerine neden olmaktadir. Sadece egitim
araci ile kullanilmasinin yani sira ayni zamanda, bir¢ok {liniversitede arastirma
konusu olmustur. Kisacasi, interaktif medya insanlarin giinliik yasamlarinda; is
arama, insanlarla iletisim igerisinde bulunma, egitim alma, yeni insanlarla
tanigma gibi bir¢ok hem kisisel hem de profesyonel alanlarda oldukca yaygin bir
sekilde kullanilmaktadir (Dhir, 2024).

Gilinlimiizde oldukca popiiler olan sosyal medya platformlari, 6zellikle
Facebook, X, Instagram ve TikTok, interaktif medyanin kullanildigi en bariz
orneklerdendir. Sosyal medya uygulamalarinda grafik, metin ve her gecen giin
artan video igerikleri sayesinde kullanicilarin sohbet etmelerine, igerik veya bilgi
paylasmalarma ve oyunlar oynamalarimi saglamaktadir. Giiniimiizde, diinya
capinda kullanic1 sayisi ile gegirilen zaman faktorleri degerlendirildiginde en

popiiler sekilde kullanilan interaktif medya tiirii sosyal medyadir. Mobil aygitlar
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veya akilli telefonlarda bulunan uygulamalarda da interaktif medya
kullanilmaktadir. Kullanicilarin se¢imlerine veya konumlarina gore bilgilerini
istedikleri sekilde Ozellestirme imkani bulunmaktadir. Genel bir haber akisi
yerine, insanlarin istedikleri veya ilgilendikleri alanlara gore haberleri se¢gmeleri
bu duruma verilebilecek ornekler arasindadir (Dhir, 2024).

Oyuncularin, isitsel ve gorsel dgelere yanit vermek i¢in kontrol araglarini
kullanarak oyun oynamalar1 ve zaman zaman diger oyuncularla yaris igerisinde
gercek zamanli yarig halinde olmalari ile de video oyunlari da bir diger interaktif
medya tlriidiir. Kullanicilar biitlinliyle siirtikleyici bir deneyime sahip olup,
kendi dijital diinyalarin1 yasamalarini saglayan sanal gerceklik (VR) alani da
interaktif medyada oldukc¢a yaygin bir sekilde kullanilmaktadir (Dhir, 2024).

Son on yilda devrim sayilabilecek interaktif medya, insanlarin giinlikk
hayatlarinda da oldukga fazla kullandig1 ve vazgegilemez bir teknoloji haline
gelmigtir. Her gegen giin gelisen teknoloji ve 6zellikle yapay zekanin gelismesi
ile de, interaktif medyanin hem kisisel hem de profesyonel hayatta roliiniin ve
etkisinin daha biiyiik olacag1 diistiniilmektedir (Dhir, 2024).

Bu baglamda, interaktif medyanin ¢esitli platformlar ve uygulamalar
tizerindeki somut etkilerinin daha derinlemesine incelenmesi gerekmektedir. Bu
sekilde kavramin uygulama agisindan isleyisini ve toplumsal hayattaki rolii daha
kapsamli bir sekilde anlasilacaktir.

Bu inceleme igerisinde Airbnb'nin sundugu sanal tur, etkilesimli medyanin
en yaygin Orneklerinden biri olarak gosterilebilmektedir. Bu 6zellik sayesinde
sirket, potansiyel misafir adaylarina tatil i¢in kiralamak istedikleri emlaklarin
360 derece goriintiilerini sunarak rezervasyon siirecini daha etkilesimli ve ¢ekici
hale getirmektedir. Geleneksel 2D fotograflar yerine, sanal turlar insanlarin bir
emlagin biitiin alanlarin1 kesfetmelerine ve rezervasyon yapmadan énce mekanin
diizeni ile sundugu olanaklar1 ayrintili bir sekilde degerlendirmelerine firsat
saglamaktadir (Dreamfarm Agency, 2024).

Travis Scott’in Fortnite oyununda vermis oldugu sanal performansi gibi
metaverse konserleri, dijital diinyalarin gercek diinyadaki deneyimlerle birlestigi

en belirgin etkilesimli medya orneklerinden biri olarak goriilmektedir. Bu
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etkinlikler sayesinde, geleneksel fiziksel mekanlarin simirlari geniglemis,
etkilesimli 6geler ve gorsel efektlerden yararlanarak milyonlarca insanin ilgisini
cekmistir. Bu tarz organizasyonlarin basarisi ile dijital platformlarin eglence
sektorilinil yeniden sekillendirme giiciinii ve kiiresel ¢capta biiyiik kitlelere ulagma
potansiyelini gostermektedir (Dreamfarm Agency, 2024). Konseri izleyen kisi
sayisinin anlik olarak 12.3 milyon olmasi da bu durumun kaniti olarak
degerlendirilebilmektedir.

Kullanicilarma etkilesimli arag bakimi ve kullanim yonergeleri sunmak
icin artirilmis gergeklik (AR) teknolojisinden faydalanan bir diger firma
Hyundai’dir. Sanal Rehber uygulamasi ile kullanicilar, akilli telefon veya
tabletlerini kullanarak ara¢ bilesenlerini tarayabilir ve dogrudan uygulama
tizerinden detayli bilgilere ve 6gretici videolara erigsebilmektedirler. Bu yenilik¢i
uygulama sayesinde, geleneksel kagit kilavuzlarmin kullanimi azalmis, arag
islevlerini daha wulagilabilir duruma ve anlagilmasini  kolaylagtirmistir

(Dreamfarm Agency, 2024).

3.3 KULLANICI DENEYIM TASARIMI

Kullanici deneyiminin bir diger ismi “UX” olarak bilinmektedir. Tanim
olarak, insanlarin belirli bir hizmet, {iriin veya markayla yasadigi deneyimin
kalitesi olarak bilinmektedir. UX tasarimi her ne kadar dijital platformlarda
kullanilan bir tasarim anlayisi olarak goriilse de aslinda son kullanicinin
etkilesim halinde olabilecegi her seyi kapsamaktadir. Kullanici deneyimi (UX),
bir bireyin belirli bir iiriin ya da hizmetle etkilesimi sirasinda yasadigi genel
memnuniyet, verimlilik ve duygusal tatminin biitiiniidiir. UX tasarimi ise bu
deneyimi daha anlamli, sezgisel ve kullanici odakli hile getirmeyi amaglayan
sistemli bir tasarlama siirecidir. Temel hedef, kullanicinin ihtiyaclarini
karsilayan, kolay anlasilir ve kullanilabilir ¢éziimler tiretmektir (Vinney, 2025).

Bu duruma 6rnek olarak, kozmetik {irtinler satan bir magazaya kullanici
girdigi zaman iriinlerin belirli ve sabit bir diizen igerisinde olmasi verilebilir.

Magaza igerisindeki yerlestirme diizeni sayesinde kullanicilar, aradiklari
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tiriinlerin nerede oldugu konusunda bir ¢ikarim yapabilmektedirler. Bdylece
bununla birlikte insanlarin yapmis olduklar1 deneyimden zevk alarak magazada
daha cok vakit gecirmelerini ve hatta daha ¢ok aligveris yapmalarina sebep
olmaktadir. Bu sekilde insanlarin fiziksel bir deneyime sahip olmasi durumuna,
tilkketici veya miisteri deneyimi ismi verilmektedir. Kullanict deneyimi tasarimi
ismi ise, bu deneyimlerin sanal ortamda kullanimima denmektedir. 1990’larin
basinda Apple sirketi i¢in ¢alisan1 Donald Norman grafikler, tasarim, arayiiz
alanlarinda ¢aligmis ayrica tasarimlarin deneyim tarafiyla da ilgilenmis ve bu
alan icin kullanic1 deneyimi terimini ismini bulmustur (Norman, D., 2015; akt.
Ergen, 2023). UX deneyim tasarimi yerine kullanilan bir terimdir. UX
tasariminda esas olan, kullanicilarin deneyimini iyilestirmeyi amaglamaktadir.
Tasarimda dikkat edilmesi gereken; kullanicinin etkilesiminin nasil daha akici
olacagidir.

UX tasarimi, kullaniciyla {iriin arasindaki etkilesimi anlamli, islevsel ve
tatmin edici hale getirmek i¢in ¢ok katmanl bir yaklasima dayanmaktadir. Bu
siirecin temelini olusturan bes unsur strateji, kapsam, yapi, iskelet ve ylizey
olarak degerlendirilmektedir. Strateji asamasinda, iirlinlin hem kullanici
ihtiyaclarin1 hem de is paydaslarinin hedeflerini karsilayacak sekilde hangi
amaclara hizmet edecegi belirlenmekte, ardindan gelen kapsam asamasinda,
iriiniin hangi oOzellikleri ve islevleri icerecegi kararlastirilmaktadir. Yap,
kullanicilarin iirlin i¢inde nasil hareket edecegini ve hedeflerine ulagmak igin
hangi bilgilere ihtiya¢ duyacaklarini tanimlayarak genel organizasyonu
olusturmaktadir. Bu organizasyon, iskelet asamasinda her bir sayfanin diizeni,
arayliz 6gelerinin konumlar1 (6rnegin meniiler, butonlar) gibi daha detayl
yapisal kararlarla somutlagtirir. Son olarak, yiizey asamasinda {iriiniin gorsel dili
devreye girer; renkler, tipografi, gorseller ve bosluk kullanimi gibi unsurlar
tizerinden kullanicinin duyusal deneyimi sekillendirilmektedir. Bu noktada
kullanict arayiizii (UI) tasarimi 6ne ¢ikar ve tiim bu katmanlar birleserek
biitiinliiklii bir kullanict deneyimi sunar (Vinney, 2025).

Deneyim Stratejisi (ExS), Etkilesim Tasarimi (IxD), Kullanic1 Aragtirmasi
(UR) ve Bilgi Mimarisi (IA) UX tasariminin 4 ana disiplinidir. Hem firmanin
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hem de kullanicilarin gereksinimlerini kapsayan bir yol gelistirmek ve deneyim
tasariminin ilk boliimii deneyim stratejisidir. Etkilesim tasarimi ikinci boliimii
olusturmaktadir. Insanlarin tasarim igerisinde nasil etkilesim halinde olacagina;
gorseller, baglantilar, gegisler ve animasyonlar gibi olan etkilesim elemanlariyla
ilgilenmektedir. Bu boliimde tasarim gelistiricilerinin gayesi, insanlarin gayet
kolay yontemlerle elde etmek istediklerini yapmaya imkan saglamaktir. Bu
boliimden sonra kullanici arastirmasi boliimii gelmektedir. Bu boliim, insanlarin
gereksinimleri ile gayelerini anlamaya yoneliktir. Bunu anlamak i¢in
kullanicilara; anketler, miilakat ve testler uygulanmaktadir. Elde edilen
sonuglarin hem nitel hem de nicel olmasi, toplanan sonuglarin tasarimi
tyilestirmede kullanmasi gerekmektedir. UX tasariminin son basamagi ve
boliimii olan bilgi mimarisinde verilen talimatlar ile igerigi kullanict agisindan
ifadeli ve kolay erisilebilir hale getirmek amaglanmaktadir. Bu olusturulurken
kullanilan lisan olduk¢a 6nem arz etmektedir. Kullanilan dil ile {islubun hem
kullanicilar1 inandirmas1 hem de tutarli olmas1 gerekmektedir (Ergen, 2023).

UX tasarimu ile Ul tasarimlarinda, insanlara tasarimin en son versiyonunun
en iyi hizmeti ile sunulmas1 amag¢lanmistir. Amaglari ortak olsa da, bu iki disiplin
arasinda belirli bir fark bulunmaktadir. Kullanici ara yiiz tasarimi1 anlamina gelen
UI (User Interface) tasariminda kullanilan 6geler, tiim grafik tasarim 6gelerini
kapsayan gorsel ogelerdir. Kapsayict bir deneyim tasarlamada UX, etkilesim
durumunda gorsel ve elle tutulur dgeleri bigcimlendirmede UI kullanilmaktadir.

Tasarim gelistirmede her iki alanda olduk¢a oOnemlidir. Elverisli,
kullanilabilir, bulunabilir, giivenilebilir, ilgi ¢ekici, kolay erisilebilir, kiymetli
olmak iizere tasarimci olan Peter Morville’in tanimladigi, UX’1 aktaran ve
derleyen 7 esas ilke bulunmaktadir (Raemy, 2017 akt; Ergen, 2023).

Arttilmis ve sanal gergeklik alanlari, her gecen giin hizla gelisen teknoloji
ve bilgi sayesinde artmaya baglamistir. Grafik tasarim bu alanlarda daha c¢ok
hareketli ve interaktif tasarimlar olarak kullanilmaya baslanmustir. Ozellikle bu
durum oyun sektoriinde agik bir sekilde goriilmektedir. Oyunlar igerisinde

grafiklerin gelismesi ve interaktifligin artmasi bu duruma 6rnektir (Ergen, 2023).
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Teknoloji kullanarak tasarlanan kurgular ile hakiki olanla diisiin igbirligine
sanal ger¢eklik denmektedir. Her ne kadar gilinlimiizde, sanal gergeklik
teknolojisi ile farkli secenekli diinyalar konseptli gelismeler yasaniyor olsa da
aslinda sanal 6grenme, egitim diinyasina katmak amacl tasarlanmistir (Ergen,
2023).

Facebook markasinin isim degisikligine giderek ismini metaverse
kelimesinden gelen “Meta” yapmasi diinya capinda etkili olmustur. Metaverse
kavrami ilk olarak konusu; insanlarin belirledikleri profille sanat bir alemde
yasadiklari olan, 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan kaleme alinan “Snow
Crash” kitabinda kullanilmig ve senaryolastirilmistir. Bundan 26 sene sonra
2018 yilinda, yonetmenligini Steven Spielberg’in yaptig1 “Ready Player One”
filmi ile, metaverse kavraminin normallesme siireci baglamistir. Filmin ve
kitabin konular1 birbirine benzemektedir. Ancak filmin senaryolarinda, insanlar
sana gerceklik icerisinde ev veya arsa almaya ve yasamlarini orada siirdiirmeye
baslamistir (Ergen, 2023).

Fiziksel hayatta bu teknolojiye gore sekillenmeye baglamis 6zellikle sanat
ve tasarim alanlarinda miize ve galerilerde bu gelismeler yasanmustir. Tiirkiye’de
2022 senesinde igerisinde yerli ve yabanci sanatcilarin yer aldig: “Dijital Sanatta
Simdi: Alternatif Gergeklikler + NTF” sergisi buna bir 6rnektir. 2011 yilinda
piyasaya siiriilen Google Art & Culture tarafindan yapilmis olan ¢aligmalar ile
insanlarin miizeye fiziksel bir sekilde gitmeden de, deneyim elde edebildikleri
sonucuna varilmistir. Bu imkan ile de, diinya capinda oldukg¢a popiiler olan
sergilerde de sanat miize turlar1 yapmislardir. Boylece, insanlar telefonlari,
tabletleri, bilgisayarlar1 veya akilli televizyonlar1 iizerinden istedikleri sergiyi
gezip, deneyimleme imkani yakalamistir (Ergen, 2023).

Teknolojinin hizla gelismesi ve degismesi durumu, sadece sanat ve tasarim
disiplinlerinde olmamuistir. Artik yasamin bir¢ok alaninda insanlar tarafindan bu
gelismeler kullanilmaya baslanmistir. Sanat ve tasarim alanlarinda gerceklesen
teknolojik gelisim ve degisimlerde de geleneksel akigin varyasyona ugramasina
neden olmustur. Illiistrasyon, animasyon ve grafik tasarim disiplinlerinde

oldukca yaygin sekilde kullanilan, teknolojik hizlanmay1 anlayan, uygulayan
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¢izim programlari, dijital ortam deneyimi saglayacak bilgisayar ve tabletler
iiretilmistir. Grafik tasarim alaninin da yasanan teknolojik hizlanmalar takip
edip, ayak uydurmasi gerekmektedir. Bu isbirligi sayesinde de ortaya ¢ikan
caligsmalarin, nitelikleri artmis olacaktir (Ergen, 2023).

3.4 GRAFIK TASARIM VE ARA YUZ TASARIMI

Giinlimilizde grafik tasarim, yalnizca basili ekipmanlarla sinirli olmayan;
teknolojik gelismelerle birlikte siirekli gelisen ve dijital alanlarda da yayginlasan
bir disiplindir. Afis, kitap kapagi, hareketli grafik, illiistrasyon, oyun ve arayiiz
tasarim1 gibi alt dallar bu c¢esitliligin Orneklerindendir (Ergen, 2022).
Dijitallesme siireciyle birlikte, tasarimcilarin da bu degisime uyum saglamalari
ve giincel tasarim yazilimlarini kullanmalar1 kagmilmaz hale gelmistir. Ozellikle
hareketli grafik tasarimi bu donemde One ¢ikan uygulama alanlarindan biri
olmustur (Ergen, 2022).

Buna ek olarak, artirtlmis ve sanal gerceklik gibi teknolojiler grafik
tasarimda yeni etkilesimli alanlarinin olusmasini saglamis; oyun sektoriinde
cizimlerin verimliligi ve teknolojik yeniliklerde bu gelisimin 6nemli bir pargasi
olarak goriilmektedir (Ergen, 2022). Giiniimiizde ise dijital araglarin sundugu
firsatlar sayesinde tasarim siirecleri daha erisilebilir ve dizeltilebilir hale

gelmistir (Engholm, 2022 akt.; Ergen, 2022).
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Sekil 3.1 IKEA Place Uygulamasi (https://www.justinmind.com/ux-
design/examples, 11.01.2025)

Artirllmis gerceklik (AR) teknolojisiyle kullanicilarin mobilya aligveris
deneyimini yasatmak i¢in tasarlanan IKEA Place uygulamasi, kullanicilara
mobilyalar1 sanal olarak yasam alanlarina yerlestirme imkan1 sunarak, tirlinlerin
Olclilerini ve uyumunu magaza ziyareti yapmadan gorsellestirme imkani
saglamaktadir. Yiiksek kullanici etkilesimi ve kisisellestirilmis deneyimler
sunan bu tasarimin amaci, aligveris siirecini daha verimli ve etkili hale
getirmektir. IKEA Place, bu sayede sadece bir aligveris aract degil ayni zamanda

kullanici deneyimini yeniden sekillendiren bir dijital ¢6ziim olarak

goriilmektedir.
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Sekil 3.2 Duolingo Uygulamasi Ara Yiizii (https://www.justinmind.com/ux-
design/examples, 11.01.2025)

Duolingo uygulamasinin kullanici dostu UX tasarimi ile dil d6grenme

stireci daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici hale getirmistir. Cilinkii uygulama, dil

O0grenme siirecini kiiciik, yonetilebilir adimlara bdlerek kullanict motivasyonunu
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artirrken,  gorsel unsurlar  sayesinde  kullanicilarin = navigasyonunu
kolaylastirmistir. Bu stratejiler ile Duolingo uygulamasi diinya ¢apinda biiytik
bir popiilerlik kazanmis ve COVID-19 pandemisi sirasinda genis bir kullanict
kitlesine ulagmasinda etkili olmustur.

UX (kullanict deneyimi) tasarimi, kullanicilarin uygulamalarla kurdugu
etkilesimi en uygun hale getirmeyi hedefleyen ¢ok katmanli bir yaklagimdir.
Farkl1 kullanic1 profillerine hitap edebilmesi i¢in psikolojik ve duyusal etmenler
(gbrme, isitme, dokunma) dikkate alinmaktadir. Etkili bir arayiiz, bilgiyi hem
sade hem de islenebilir bicimde sunmalidir; aksi durumda bilissel asir1 yiik
yasanma olasilign  bulunmaktadir. Ornegin Google''n yalin arayiizii ile
Yahoo'nun daha yogun yapist bu farki bu duruma o6rnek teskil etmektedir.

(TEDx Talks, 2020).

=
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Sekil 3.3 Google Ara Yiizii (https://www.google.com.tr/?hl=tr, 11.01.2025)
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Sekil 3.4 Yahoo! Ara Yiizi (https://www.yahoo.com/, 11.01.2025)

Ayni zamanda UX tasariminda renk ve ses gibi duyusal etmenler kullanici
davramislarmi dogrudan etkilemektedir. Ornegin kirmizi renk uyar1 amaciyla, zil
sesleri ise kullanici tepkilerini tetiklemek i¢in kullanilmaktadir. Psikoakuistik
baglamda Pavlov’un deneyinde oldugu gibi, bildirim sesleri kullanicilari
istemsizce uygulamaya yonlendirmektedir. Ayrica, Instagram  gibi
uygulamalarda kullanilan olumlu pekistirme (6rnegin titresimli bildirimler),
kullanic1 etkilesimini arttirmaktadir. Slot makinelerine benzetilen yukari
kaydirma davranisi da, uygulamalardaki etkilesimli aligkanliklar agiklamak i¢in
bir 6rnek olarak kabul edilebilmektedir.

Ayrica UX tasariminda kisisellestirme de onemli bir faktordiir. Spotify
gibi platformlar, kullanicinin ilgi alanlarina goére icerik sunarak etkilesimi
arttirmaktadir. Ancak bu siirekli uyaranlar hedonik adaptasyon etkisi yaratabilir;
bu nedenle uygulamalarin diizenli giincellemelerle kullanici deneyimini taze
tutmak oldukca onemlidir. Son olarak, ikna edici tasarim (persuasive design),
kullanici davraniglarini yonlendirmeyi amaglayan bir yaklasimdir. Begeni,
yorum gibi geri bildirimler dopamin sistemini harekete gecirerek kullanicilari

uygulamada daha fazla zaman gegirmeye tesvik etmektedir (TEDx Talks, 2020).
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Deneyim tasarimi, kullanicilarin  dijital ortamlarla etkilesimde
bulunduklar1 her birimde, onlarin gereksinimlerini ve beklentilerini ¢6zmeyi
hedefleyen bir alandir. Deneyim tasarimi, kullanicilarin davranislarini ve geri
bildirimlerini analiz ederek, onlarin en verimli ve tatmin edici deneyimleri
yasamasini saglamayi hedeflemektedir. Bununla birlikte teknolojinin hizla
gelismesi, 6zellikle yapay zekanin sundugu firsatlar, bu siireci ¢cok daha verimli
hale getirebilmektedir. Yapay zeka, biiyiikk veri analizi, makine 6grenimi ve
ozellestirilmis icerik 6nermeleri gibi yeteneklerle, kullanicilarin davranislarini
daha dogru bir sekilde tahmin etmeyi ve onlara 6zel deneyimler sunmayi
miimkiin kilmaktadir.

Dijitallesme siireci ve interaktif medyanin gelisimi ile teknolojinin her
alaninda kokli degisimler yasanmis ve 6zellikle deneyim tasarimi ile medya
tiikketimi bi¢cimlerinin yeniden sekillenmesine sebep olmustur. Bu degisim, hem
bireysel kullanici deneyimlerini hem de toplumsal etkilesimleri derinden
etkilemis ve dijital diinyanin ¢ok yonlii bir yapiya kavusmasina ortam
hazirlamistir. Interaktif medya, kullanicilarin aktif katilimini saglamis ve bu
sekilde anlat1 bigimlerini daha dinamik ve katmanli bir duruma getirmistir. Bu
sekilde, deneyim tasariminin psikolojik ve gorsel unsurlari, yeni medya
bigimlerinde 6zgiin bir ifade yontemi haline gelmistir. Yapay zekanin gelisimi,
insan beyninin isleyisi ve tasarim ile sanat arasindaki baglantilar dijital medya
ve tasarim alanindaki degisimleri sekillendiren 6nemli unsurlar arasindadir. Bu
teknolojiler, medya ve tasarimda 6nemli etkiler yaratirken, yaratic siiregleri ve
estetik anlayislarini da doniistlirmiistiir.

Yapay zekanin  deneyim  tasarimindaki  rolli,  kullanicilarin
gereksinimleriyle isteklerine hizli ve dogru bir sekilde geri donmekten
geemektedir. Geleneksel tasarim yontemlerinde, cogunlukla degistirilemez
bilgiler bulunurken, yapay zeka bu bilgileri daha dinamik bir sekilde kullanir ve
kullanicilarin anlik gereksinimlerine gére deneyim sunmaktadir. Bu sekilde,
deneyim tasarimcilari da kullanicilara daha 6zellestirilmis, etkili ve dinamik bir

deneyim sunma firsat1 elde etmis olurlar. Yapay zeka ve deneyim tasariminin
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beraber kullanilmasi, kullanicilarin dijital diinyada daha kuvvetli bir bag

kurmalarini ve daha etkili sonuclar elde edilmesine olanak tanimaktadir.
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BOLUM 4

4. YAPAY ZEKA

4.1 YAPAY ZEKA TARIHi

Her gegen giin iinii yayilan, farkli alanlarda programlar1 piyasaya siirtilen
yapay zekanin gegmisi 17.yiizyila kadar gitmektedir. Ilk elle tutulur girisimler
ile ilk ideoloji kokenleri, 17.ylizyilda yonetici ve soylularin basta olmasi ile
biitiin halkin, insan ve hayvan tutumlarini benzeten otomatlar tasarlamaya
baslamiglardir. Hatta bu tasarimlar ilizerinden miisabakalar diizenlenmis ve
donemin ideoloji diisiince tarzina da etki etmistir. Unlii filozof Descartes ile
Ingiliz matematik¢i Charles Babbage tarafindan ortaya daha somut tasarimlar
tiretilmistir (Schultz ve Ellen-Schultz, 2007 akt; Coskun ve Giilleroglu, 2021).

(Cagdas bakis acistyla yapilan yapay zeka tasarimlarinin d6nemli olmast her
ne kadar 2. Diinya Savasi sirasinda ve sonrasinda baglamig olsa da aslinda ilk
taslaklar 1136-1206 yillar1 arasinda yasamis Cezeri tarafindan yapilmistir (Acar,
2020 akt; Coskun ve Giilleroglu, 2021). 2. Diinya Savasi’nda Alan Turing
tarafindan yapilmis olan otomatik kod makinesi hem savasin kaderini
degistirmis hem de savag sonrasi yapay zeka alaninda c¢alismalari
hizlandirmistir. 2014 senesinde yonetmenligini Marten Tyldum’un iistlendigi,
Benedict Cumberbatch, Keira Knightley gibi isimlerin yer aldigi The Imitation
Game: Enigma filmi de, Andrew Hodges tarafindan yazilan Alan Turing: The
Enigma kitabindan uyarlanmigtir. Her ne kadar Alan Turing yapay zeka
kavraminin nciisii olarak bilinse ve 1947 senesinde ilk defa yapay zeka ile ilgili
konferans verip, yapay zeka ile bilgisayarlarin bir isbirligi ile akilli
mekanizmalarin tasarlanabilecegi kanisina varmis. Ancak yapay zekayi bir
kavram olarak ilk, bilgisayar uzmani olan John McCarthy bir ¢alistay esnasinda
sOylemigtir. Bu calistayin devaminda yapay zeka alaninda ¢aligmalar da

hizlanmistir. 1972 senesinde insan formuna benzeyen ilk robot Japonya’da

42



tasarlanmistir. 1974-1980 aras1 Yapay Zeka Kis1 (Artifical Intelligence Winter)
donemi olarak bilinmektedir. Bu yillar arasinda, yapay zeka c¢alismalarina
verilen fonlardan vazgecilmistir. Yapay zekanin olumsuz taraflar1 hakkinda
olumsuz elestiri yazilarinin ¢ogalmis olmasi ve hiikiimetlerinden bu elestiriden
etkilenmesi fonlarin geri ¢ekilmesinin sebebidir. Lakin aradan gegen 6 senenin
sonunda Ingiltere hiikiimeti, yapay zeka ¢alismalarinda Japonya’y1 gecebilmek
icin fon vermeye baslamis ve bdylece yapay zeka alanindaki arastirmalar kaldig:
yerden devam etmistir (Acar, 2020 akt; Coskun ve Giilleroglu, 2021).

“Deep Blue” (Derin Mavi) programi 1997 senesinde IBM sirketi
tarafindan olusturulmus ve diinya ¢apinda yanki uyandirmistir. Deep Blue,
saniyede 200 milyon satran¢ hamlesi iiretip isleyen bir programdir ve diinya
satrang sampiyonu Garry Kasparov’u yenmistir (Schultz ve Ellen-Schultz akt;
Coskun ve Giilleroglu, 2021). Bu program sayesinde insanlar, bilgisayarlarin
belirli alanlarda daha {istiin olabilme ihtimali tlizerinde durmuslardir. 2000’1i
senelerde robot siiplirgelerin piyasaya ¢ikmaya baslamasi ile giinlimiiz 2024
senesinde Amerika’da bir ¢ok eyalette yapay zekanin kontrol ettigi stiriiciisiiz
arabalarin faaliyette olmasi teknolojinin her alanda ne kadar ilerledigini

gostermektedir (Acar, 2020 akt; Coskun ve Giilleroglu, 2021).

4.2 YAPAY ZEKA KAVRAMI VE KAPSAMI

Yapay zeka (YZ), bilgisayarlarin insanlara 6zgii diisiinme siireclerini taklit
edebilmesini amaglayan bir disiplin olarak tamimlanmaktadir. Ogrenebilen,
mantik yiiriitebilen ve karmasik sorunlara ¢oziimler tliretebilen yapay zeka, akill
sistemlerin olusturulmasi ve gelistirilmesi ile ilgilenmektedir (Biswas, 2022 akt;
Ozdal, 2024). Yapay zeka, insan zekasinmn belirli 6zelliklerini modellemeyi
hedefleyen bir alan olup, dogal dil isleme, makine 6grenmesi, uzman sistemler,
veri analitigi ve robotik gibi c¢esitli disiplinlerin bir araya gelmesiyle
sekillenmektedir (Bratko, 1993; Kumar & Mishra, 2020 akt; Ozdal, 2024).

Yapay zekanin esas ilkelerinden biri makine 6grenimidir (Tapeh & Naser,

2023 akt; Ozdal, 2024). Bu yaklasim, bilgisayarlarin deneyimlerden dgrenerek

43



performanslarint siirekli olarak iyilestirmesini saglamaktadir. Makine 6grenimi
algoritmalari, biiylik miktarda veri lizerinde analiz yaparak baglantilar1 belirler
ve bu baglantilar1 gelecekteki sonuglar1 tahmin etmek icin temel almaktadir
(Ahmed et al., 2022 akt; Ozdal, 2024).

Bilgisayarlarin dogal dildeki yazili metinleri ¢6ziimlemesini ve
anlamlandirmasini saglayan bir diger yapay zeka alam1 dogal dis islemedir. Bu
alan, bir metni inceleyerek icerigini ¢ikarabilir, metindeki duygu durumunu
analiz edebilir veya anahtar terimleri tanimlayabilmektedir (van Erp et al., 2020
akt; Ozdal, 2024).

Belirli bir konu {izerindeki insan bilgisini simiile etmek i¢in tasarlanmig
yapay zeka uygulamalar1 uzman sistemleridir (Vasey et al., 2022b akt; Ozdal,
2024). Veri tabanlarina dayali olarak, belirli sorunlar1 ¢dzme, tavsiyelerde
bulunma veya teshis yapma yetenegine sahiptirler. Bir hukuk uzmanlik sistemi,
yasal sorunlar1 analiz ederek davaya uygun ¢oziim Onerileri bu duruma 6rnek
teskil edilebilmektedir (Asemi et al., 2021 akt; Ozdal, 2024).

Biiyiik veri setlerinden degerli ve anlamh bilgiler elde etmek amaciyla
kullanilan bir yapay zeka teknigi veri madenciligidir (Masmoudi et al., 2021 akt;
Ozdal, 2024). Bu alandaki algoritmalar, verilerdeki oriintiileri ve baglantilari
analiz ederek, mevcut egilimleri saptayabilir veya gelecekteki olasiliklari tahmin
edebilmektedir (Guo et al., 2022 akt; Ozdal, 2024).

Gilintimiizde yapay zeka pek cok sektorde oldukca aktif bir sekilde
kullanilmakta ve insanlarin hayatinda 6nemli bir yer edinmistir. Saglik
endiistrisi, miisteri hizmetleri, ekonomi, ulasim ve giivenlik sektorlerinde de
yapay zeka teknolojisinin kullanilmasi bu duruma 6rnek gdosterilebilmektedir

(Karatzia et al., 2022 akt; Ozdal, 2024).
4.2.1 Komut (Prompt) Terimi ve Anlam

Son donemde, ChatGPT gibi yenilik¢i chatbot uygulamalari insanlarin
hayatlarinda oldukga sik bir sekilde kullanilmaktadir. Geleneksel chatbotlardan
farkli olarak, ChatGPT'ye yoneltilen bir soruya neredeyse bir insanla

konusuyormuscasina dogal ve anlamli yanitlar alinabilmektedir. Bu sistem,
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stfirdan verilen girdilere dayali igerik {iretebilme, is basvurusu ic¢in niyet
mektubu (cover letter) yazimi, kod diizenleme, yaz1 6zetleme gibi ¢ok ¢esitli
islevleri yerine getirme kapasitesine sahiptir (Gokdemir, 2023).

ChatGPT’nin bu yetkinlikleri, bir generative AI modeli olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bu tiir yapay zeka modelleri, metin tabanli veri tiretiminde
yetkin olmakla birlikte genellikle dogal dil isleme (Natural Language Processing
- NLP) yeteneklerini de biinyelerinde barindirmaktadir. Dogal Dil isleme
(Natural Language Processing - NLP), yapay zekanin bir dali olup,
bilgisayarlarin insan dilini anlamasin1 ve islemeyi amaglayan bir teknolojidir. Bu
alan, metin verileri iizerinde analiz yaparak anlam ¢ikarma, dil c¢evirisi
gerceklestirme, metin tabanli sorular1 yanitlama gibi ¢esitli uygulama alanlarina
sahiptir. NLP, insan dilini sayisal verilere doniistiirerek, bilgisayarlarin dilsel
anlayis gelistirmesini miimkiin kilar ve bu sayede makineler, insan benzeri dil
becerilerine sahip olabilmektedir (Gékdemir, 2023).

Biiytik Dil Modelleri (Large Language Models - LLM), dogal dil isleme
(NLP) alaninda biiyiik 6lgekli ve karmasik yapilt modelleri ifade etmektedir.
NLP, dogal insan dilinin islenmesi ve anlamlandirilmasi {izerine calisirken,
LLM'ler bu alandaki en gelismis teknolojik yaklagimlari temsil etmektedir.
Genis metin veri setleri lizerinde egitilen bu modeller, dogal dili anlama ve
tiretme yetenekleriyle 6ne ¢ikmaktadir. Metin {iretimi, dil ¢evirisi, 6zetleme ve
duygu analizi gibi ¢esitli metin tabanli gorevlerde oldukca basarili sonuglar elde
etmektedirler (Gokdemir, 2023).

Prompt, bu tiir yapay zeka modellerine kullanici tarafindan saglanan tiim
girdileri ifade eden bir terimdir. Modelin nasil ¢alisacagini veya nasil bir yanit
liretecegini yonlendiren temel bir giris olarak kabul edilir. Ozellikle iiretken
yapay zeka (generative AI) modelleri, verilen prompt dogrultusunda igerik
olusturur. Ornegin, “Bana arkadasimdan 6ziir mesaji yazar misimiz?” seklinde
bir prompt, modelin bu konuya uygun bir metin iiretmesini saglamaktadir
(Gokdemir, 2023).

Prompt yazimi, dogru ve etkili bir bicimde yapildiginda modelin beklenen

sonuglart iiretme basarisini arttirmaktadir. Bu nedenle, prompt tasarimi ve
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uygulamalar1 yapay zeka tabanli sistemlerde 6nemli bir yere sahip olmustur. Bu
durum, “Prompt Engineering” adi verilen yeni bir uzmanlik alaninin ortaya
¢ikmasina zemin hazirlamis ve bu alandaki calismalarin degerini artirmistir
(Gokdemir, 2023).

Istem miihendisligi, bir dogal dil isleme (NLP) modelinin istenilen
yanitlar1 veya davranislarn iiretmesini saglamak amaciyla giris talimatlarinin
(prompt’larin) 6zenle olusturulmasi ve sekillendirilmesi siirecidir. Bu yaklagim,
modelin dogru, anlamli ve 6zel ¢iktilar vermesi i¢in promptlarin dikkatlice
yapilandirilmasini gerektirir (Gokdemir, 2023).

Temel hedef, modele net ve yapilandirilmis talimatlar saglayarak {iretilen
ciktinin istenen dogrultuda ydnlendirilmesidir. Bu siireg, giris promptunun
bicimlendirilmesi, ifade seklinin diizenlenmesi veya igerigin modellenmesi gibi
yontemlerle gergeklestirilebilir (Gokdemir, 2023).

Prompt engineering siirecinde, Ozellikle ChatGPT gibi araglarin etkin
kullanim1 i¢in belirli ilkelere dikkat edilmesi gerekmektedir (Gokdemir, 2023).

Oncelikli olarak; acik, spesifik ve net bilgilerin yer aldigi promptlar
tasarlamak, modelin kullanicinin amacint dogru olarak idrak etmesi agisindan
onemli Ol¢iide katki saglamaktadir. Daha detayli ve net talimatlar ise, modelin
istenen baglamda daha alakali ve tutarli yanitlar iiretebilmesine rehberlik eder
(Gokdemir, 2023).

Prompt’a baglamsal veriler eklemek, soruyu destekleyen 6n bilgi, veri
kiimesi veya kiiclik bir veri parcasi saglamak, modelin daha tutarli ve baglama
uygun ciktilar iiretmesine sebep olabilmektedir. Bu tiir bilgiler, modelin sorunun
cevresel baglamini daha iyi analiz etmesine olanak tanimakta, bdylece daha
dogru ve yerinde yanitlar elde edilmesine olanak tanimaktadir (Gokdemir,
2023).

Cok yonli etkilesimler, kullanici ve yapay zeka modeli arasinda birden
fazla yamit ve karsilikli doniis iceren bir iletisim bi¢imini ifade eder. Bu
etkilesimde, kullanic1 genellikle bir soru ya da mesaj ile konusmaya baglar ve
ardindan model bir yanit sunar. Kullanici, modelin verdigi yanita dayali olarak

yeni bir soru yoneltebilir ve bu siire¢ devam eder. Bu sekilde, modelle yapilan
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sohbetlerde daha kapsamli ve ardisik ¢iktilar elde edilebilir. Ornegin, ilk yamt
sonras1, "Bunu da ekleyebilir misin?" ya da "1k paragrafi tam olarak anlamadim"
gibi ek sorularla alinan yanitlar daha da netlestirilebilir ya da yeni baglamsal
sorularla konusma derinlestirilebilir (Gékdemir, 2023).

CoT (Chain of Thought) yonteminde, modele belirli yonergeler verilerek
ve nasil diisiinmesi gerektigi anlatilarak, mantikli ve tutarli bir yanit akisinin
olusturulmas1 hedeflenir. Bu yaklasimin temel prensibi, modelin diisiinsel
stireglerini yonlendiren talimatlar ve rehberlik saglamak {izerine kurulmustur.
Her bir yonerge, modelin dnceki talimata dayanarak anlamli ve tutarli bir yanit
iiretmesi i¢in tasarlanmalidir. Bu sekilde, model, bir diisiince zinciri gelistirir ve
belirli bir konu ya da gdrev hakkinda mantikli, uyumlu yanitlar iiretme yetenegi
kazanmaktadir (Gokdemir, 2023).

Karmagik promptlar1 daha kiigiik ve yonetilebilir pargalara bolmek, bu tiir
etkilesimlerde daha etkili bir islem yapilmasini saglayan bir tekniktir. Bu
yaklasim, daha acik ve baglama duyarl yanitlar elde etmeye imkan tanimaktadir.
Parcalara ayirmak, modelin verilen gorevi daha iyi anlamasini ve yanitin
dogrulugunu artirmasini saglar. Her ne kadar sorgu tek bir seferde modele
iletilebilse de, token boyutu sinirlamalar1 nedeniyle biiyiik sorgular1 daha kiigiik
parcalara ayirmak genellikle daha verimli bir yontemdir (Gokdemir, 2023).

4.3 YAPAY ZEKA VE INSAN BEYNIi

1905 yilinda Binet ve Simon’1n ilk zeka testi uygulamasi insan zekasi i¢in
yapilan ilk taslaktir. Fransa Egitim Bakanligi’nin baslattigi proje ile Binet ve
Simon’nin tasarlamis oldugu test biiyiik ses getirmis ve tizerine daha ¢ok calisma
yapildiktan sonra Ingilizce versiyonu tasarlanarak Amerika’daki okullarda da bu
uygulama kullanilmaya baslanmistir. Bu test, sadece okullarda kullanilmakla
kalmamis, 1917 senesinde 1. Diinya Savasi’nda orduya asker atamak ve
boliimlendirmek i¢inde kullanilmistir. Zamanla zeka ile ilgili alanda ¢alismalar
artmis ve ¢ok fazla miktarda zeka anlamu ¢ikartilarak baska zeka teorisi 6ne

stiriilmiistiir (Kuzgun, 2017 akt; Coskun ve Giilleroglu, 2021).
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Gegmisten giiniimiize insan davraniglarini taklit eden makineler
tasarlamakla ugrasan bilim insanlari, bunun yaninda ayni zamanda insana ait
olan Ozellikleri de arastirip, kavramaya calismiglardir. Kisacast bu iki
calismalarin beraber incelenmesi ve Ozlestirilmesi gerekmektedir. Cem Say
yapay zeka lizerine arastirmalari ve ¢aligmalari olan bir bilim insani ve yazardir.
Say, veri isleme kapasitesine sahip bilgisayar sistemlerini, insan beyninin
isleyisine benzeterek bu iki yap1 arasinda kavramsal bir tutarlilik saglamistir.
Bilgisayarlar da bir islem sirasinda her islemcinin kendisinden 6nceki islemin
bitmesi beklenmektedir. Ancak insan beyninde bir iglemin milyarlarca néron
tarafindan ayni vakitte gerceklesmektedir. Bu durum da aslinda insan beyni ile
bilgisayar arasindaki en biiyiik farktir. (Adali, 2017 akt; Coskun ve Giilleroglu,
2021). En 6nemli niteligi ¢ok hizli kullanilabilmesi ve daimi 6grenmeleri olan
yapay zeka teknolojisinin temelinde 6grenme becerisini elde etmek vardir hedefi
bulunmaktadir. Bu durumda, insan zekasindan 6rnek alinarak tasarlanmaya
calisilan da 6grenme yetisidir (Oztiirk ve Sahin, 2018 akt; Coskun ve Giilleroglu,
2021). Ogrenme becerileri konusunda tabii ki insan zekasi ile yapay zeka
arasinda farklar bulunmaktadir. Insanlarin, hayat tecriibesi ve etkilesim
sayesinde kazandigi deneyimler, yapay zekada matematik, istatistik ve veri
bilimi ile olusturulmaktadir (Kiling ve Basegmez, 2019 akt; Coskun ve
Giilleroglu, 2021).

Insan zekasi hala tam anlamiyla kesfedilmemis olsa da, yapay zeka insan
zekasindan ilham alinarak benzetilmeye ¢aligildigi bir alandir. Bundan dolay1 da
yapay zeka sadece insan zekasinin biyolojik 6zellikleriyle taklit edilebilmektedir
(Carthy, 2017 akt; Coskun ve Giilleroglu, 2021).

Gilinlimiizde yapay zeka tasarimlarinda insan zekasinin pek ¢ok ozelligi
kullanilamiyor olsa da, tanimlama, problem ¢d6zme, hesaplama veya karar verme
gibi ozellikler yapay zeka sisteminde bulunmaktadir (Esin, 2019 akt; Coskun ve
Giilleroglu, 2021). Ancak insanoglu sadece mantigiyla hareket eden bir varlik
degildir. Yapay zekanin da bir insan gibi davranabilmesi icin sistemine
duygularin da eklenmesi gerekmektedir (Clark, 2003 akt; Coskun ve Giilleroglu,

2021). Duygular, insanoglunun yasamini siirdiirebilmesi ve hayatta kalabilmesi
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icin kullandigr mekanizmalardir, zeka gostergesi degildir (Say, 2018 akt;
Coskun ve Giilleroglu, 2021). insanin kendisine muhalif gelen hususlarda,
tehlike hissettiginde limitlerini korumaya ait tutumlar da ortaya ¢ikan 6fke veya
hic tahmin etmedigi hususlarda ortaya ¢ikan saskinlik duygusu duygu
mekanizmasina ornek teskil etmektedir.

Hubert L. Dreyfus ise yapay zekayi felsefesi yonden incelemistir.
Dreyfus’a gore diinya da olan her seyin tanimlanmasiyla makinelere 6grenme
yetisi aktarilabilmektedir. insanda olan niteliklerden bazilar1 metafizik yoluyla
anlagilmis olsa da tiim nitelikler somut anlamda aktarilamamaktadir. Bunlarla
beraber yapay zekanin insana ait olan, hem mental hem de fiziksel olarak her
seye sahip olmasi gerekmektedir (Dreyfus, 1981 akt; Coskun ve Giilleroglu,
2021).

Insan kadar veya daha zeki islemciler tasarimu iiriinii olan yapay zeka, artik
giiniimiizde bu amagctan sapip daha farkli alanlara yonelmistir (Kirkpinar, 2019
akt; (Coskun ve Giilleroglu, 2021).

Yapay zeka uygulamalari bir¢gok grafik tasarimci tarafindan
kullanilmaktadir. Sektdrde kullanimi oldukg¢a yaygin olan yapay zekanin sektore
ve tasarimcilara olumlu katkilar1 olsa da, olumsuz etkilerde bulunmaktadir.
Yapay zeka hizli olmasindan kaynakli tasarimcilara zaman kazandirmaktadir.
Ayrica, hatalar tespit edip revize yapmasi da tasarimin kalitesinin artmasini
saglamaktadir. Bu 6zellikler yapay zekanin avantajlar1 arasinda olsa da, insan
tiretimini iistlendigi i¢in is kayiplarina ve istihdam sorunlarina yol agma olasiligi
dezavantajlar1 ara sindadir. Bunlarla beraber yapay zeka tasarimlarinda essizlik
ve yaraticilik yer alsa da, insan gibi yaratic1 ve 6zgiin olamama durumu da

dezavantajlar1 arasindadir (Coskun ve Gtilleroglu, 2021).

4.4 YAPAY ZEKA VE TASARIM/SANAT ILISKiSi

Yapay zeka artik gliniimiizde bir ¢ok sanat alaninda, miizik piyasasinda,
film sektoriinde kullanilmaktadir. Yapay zeka uygulamalari artik bireysel

kullanimlar, sirketler, firmalar ve profesyonel tasarimcilar tarafindan tercih
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edilip kullanilmaktadir. Bu kullanimlar ile yapay zeka ekonomik, kiiltiirel ve
toplumsal perspektiften gelecege yon verip, algoritmik dénemde iiretimin
optimumlagmasini saglamaktadir. Herkes tarafindan kullanilmaya baslayan
yapay zeka uygulamalari, giindelik hayat dongiisiinii, geleneksel, iletisimsel ve
kiiltiirel olan sanat algilarina vermis oldugu yeni ivme ile aslinda diinyada yeni
bir dénem baslamaktadir. Insanlarin bu yeni dénemde iiretici veya tiiketici
roliinde barmabilmesi icin, bu degisimi kabul edip buna ayak uydurmalar
gerekmektedir (Kapir, 2021 akt; Deveci, 2022).

Sanat eserlerinin yapimu, kiiltiirel olaylar ve bunlarin olumlu veya olumsuz
degerlendirilmesi, yapay zekanin sanat ve kiiltiire dair sonucudur. 2000 ve
sonrasinda makinelerin algilamasiyla yapay zekanin kullanicilar tarafindan
begenilmesi ve kendi tercihlerini kullanabilmesiyle hizi artmistir. Insanlar
tarafindan, insana hizmet etmek ve bir problem ¢ézmek amaciyla tasarlanan
yapay zeka teknolojisi, konu tasarima geldiginde de, insanlarin istek veya
ihtiyaclarina gore ¢ok fazla secenegi hizli bir sekilde tiretmektedir. Bu 6zellikler
sayesinde, insanlarin tasarim alaninda yapay zekayi kullanma aligkanligi
artmigtir.

Yapay zeka, tasarimlart  desteklemek i¢in  algoritmalardan
yararlanmaktadir. Tasarima uygun olan renk, font, fotograf, grafik 6gesi vb.
kriterleri bulunduran algoritmalardan faydalanabilir ve bu sekilde tasarimci bu
ortaya ¢ikan algoritmalardan yararlanabilmektedir. Tasarim olusturma da yapay
zeka, tasarimciya kolaylik saglamaktadir.

Yapay zeka insan yapimi bir makine oldugu i¢in, kademeli olarak
makinenin islemcisinin de giincellemek gerekmektedir. Bu giincellemelerle de,
tasarimcilar yapay zekadan {iretilmis daha kaliteli ve daha fazla segenekli
tasarimlara sahip olmaktadirlar. Yapay zeka ile iiretilmig bir {iriiniin, estetik,
insan emegi ve zaman kavramlar1 agisindan farkli yontemlerde yorumlamak
gerekmektedir (Kapir, 2021 akt; Deveci, 2022).

Yapay zeka ile sanatgi/tasarimct arasindaki iligki, sanatta gerceklesen
degisimin prosesini ve gelisen yeni formu belirleyecektir. Yapay zeka ile yapilan

sanat ¢alismalan ile teknige, idraka ve elestiriye olan bakis acis1 degismistir.
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Tasarimcilarin veya sanatgilarin bundan sebeple yapay zeka alanindaki sanatsal
gelismeleri takip etmeleri gerekmektedir. Yapay zekanin ¢ok cabuk ve bagka
secenekler sunuyor olmasi, kullanicilarin hayalini dahi diisiinemeyecegi
tasarimlarin da tretilebilecegi ger¢cegi bulunmaktadir.

Heykel, resim, miizik, reklam, film, grafik, tekstil, dans gibi sanat
disiplinlerinde giiniimiizde yapay zeka uygulamalar1 olduk¢a fazla ve yaygindir.
2021 senesinde Londra Tasarim Miizesi’'nde sergilenen, Ai-Da iiretimi
otoportler de bu 6rnegi desteklemektedir. Ai-Da’nin sanat yapimi, gozlerinde
bulunan kameralar, yapay zeka algoritmalar1 ve yapay zekanin kol marifetiyle
saglanmaktadir. Kameralarda kimi gordiiglinii analiz etmesine yardimci akill
algoritmalar kullanilmis robotun kendine 6zgili yorumunun olmasini saglayacak
1 adet kol ve kontrol sistemi bulunmaktadir. Oxford Universitesi’'nde 2019
senesinde “Giivensiz Gelecekler” isimli ilk kisisel sergisini ger¢eklestirmis ve
tiretmis oldugu portrelerde benliginin olmamasi durumu, siiratle degisen habitat
konusunda da insanlara gelecegi sorgulatmistir. Ai-Da’nin iiretmis oldugu sanat
eserleri, hiimanizm ve yaraticilik goriisiine meydan okumaktadir. Ancak Ai-
Da’nin ayn1 zamanda geleneksel sanat¢i ekipmanlari olan yagl boya veya sulu
boya gibi malzemeleri de kullanilmaktadir.

6 NFT sanat {iriinii iireten Botto; “Blossoming Cadover” (Cicek Acgan
Kadavra) eseri acik arttirmada ortalama 1,3 milyon dolara satilmistir. Bu eser
Leonardo Da Vinci’den esinlenmis ve atifta bulunulmustur.

Yapay zekanin her seyi arsivlemesi, eserin tiim tarihsel siireci konusunda
bilgiyi hizlandirmasi, sanat¢ilarin aylarini hatta senelerini alan bir ¢alismay1
saniyeler igerisinde yapabilmesi sanatgilarin becerilerine kiyasla daha avantajl
goziikmektedir.

Refik Anadol’un yapmis oldugu kisisel sergiler; alanla 6zdeslesmis yapay
zeka enstalasyonuna uygun bir Ornektir. “Melting Memories” ¢alismasinda
Anadol, yapay zeka algoritmalar ve 151k izdiisiimlerini kullanarak, artilmis data
biistleri elde etmistir. Calismanin amaci, beynin anilart nasil hatirladigini
gostermektir. Sanatgr calismasinda kullandigi verileri Amerika’da bulunan

tiniversitelerden elde etmistir. Beyin verileri ile yapay zeka algoritmalarini bir
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araya getirerek devasa oOlgiili gorsel bir konstriiksiyonda seyirciye takdim
etmistir (Toprak, 2020 akt; Deveci, 2022).

Halka agik bir sekilde, 2022 senesinin Temmuz ayinda pazara ¢ikartilan
Midjourney, istenilen yazili ifadelerden goriintii tasarlamak icin internetten
goriintii 6rnekleri alarak caligmaktadir. Discord uygulamasi lizerinden erigimin
saglandigi Midjourney uygulamasinin olduk¢a yaygin ve etkin bir toplulugu
bulunmaktadir. Yapilan arastirmalarda, insanlarin bir topluluk icerisinde hayal
etme imkani sayesinde, ortaya daha yaraticit tasarimlarin ¢iktigi sonucuna
varilmigtir (Vincent, 2022 akt; Ceken ve Sen, 2023).

Kodlamaya 6rnek olarak, yapay zekanin grafik tasarim alaninda rétus
ayarlama, goriintii diizenleme, varyasyon {liretme gibi islevleri davranigsal
kodlamaya o©rnek gosterilmektedir. Bu kodlamalar, goriintii tasariminda
kullanilabilmektedir ~ ve insanlarin  Midjourney’in  yapay  zekasinin
algoritmasinin farkli yollarda kullanmasina sebep olmaktadir. (Ceken ve Sen,
2023).

Yapay zeka uygulamalari bir¢ok grafik tasarimci tarafindan
kullanilmaktadir. Sektdrde kullanimi oldukg¢a yaygin olan yapay zekanin sektore
ve tasarimcilara olumlu katkilar1 olsa da, olumsuz etkilerde bulunmaktadir.
Yapay zeka hizli olmasindan kaynakli tasarimcilara zaman kazandirmaktadir.
Ayrica, hatalar tespit edip revize yapmasi da tasarimin kalitesinin artmasini
saglamaktadir. Bu 6zellikler yapay zekanin avantajlar1 arasinda olsa da, insan
tiretimini iistlendigi i¢in is kayiplarina ve isttihdam sorunlarina yol agma olasiligi
dezavantajlar1 ara sindadir. Bunlarla beraber yapay zeka tasarimlarinda essizlik
ve yaraticilik yer alsa da, insan gibi yaratic1 ve 6zgiin olamama durumu da
dezavantajlar1 arasindadir (Ceken ve Sen, 2022).

GPT modelleri metin tabanli iglemlerle sinirli kalmakla birlikte, yeni nesil
modeller farkli alanlarda, 6zellikle goriintii liretimi konusunda kayda deger
basarilar elde etmeye baglamistir. Verilen komutlara dayanarak yiiksek
dogrulukta gorsel ¢iktilar iiretebililen modellere DALL-E2 ve Midjourney 6rnek

verilebilmektedir. Bu modeller, transformatér mimarisinden farkli olarak,
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Generative Adversarial Networks (GAN) prensiplerine dayali Kararli Diflizyon
gibi yenilikci teknolojileri temel almaktadir.

Bu durum, makine 6grenimi alaninda 6nemli bir gelismeye sebep olmus
ve cesitli disiplinlerde yaratici ve etkili uygulamalar gelistirme potansiyelini
arttirmistir. GAN'lar, biri veri iiretimi iizerine gelismis, digeri ise iiretilen veriyi
gercek diinya verisiyle karsilastirarak farkliliklar1 tespit eden iki ayri sinir agi
bileseninden olusmaktadir. Ortaya cikan bu farklar, iiretici agin gercekei veri
olusturma kapasitesini optimize etmek amaciyla degerlendirilmektedir. Ilgili
aglar, karsilikli etkilesim ve rekabet siirecinde igbirliginde bulunarak hata
oranini azaltmakta ve neticede son derece gercekci veri ciktilar1 tiretmektedir
(Joi, 2024 akt; Coskun, 2024). Sanat ve tasarim alanlarinda kullanilan GAN
teknolojisi, oldukca fazla yapay zeka sergilerinin yapildig1 derin 6grenme
teknolojisinin de 6rnegidir. Sanat ve tasarim alanlari basta olmak tizere ekonomi,
eglence veya pazarlama gibi farkli alanlarda da popiiler olup, kullanilmaya
baslanmistir (Coskun, 2024).

Yapay zeka teknolojilerindeki ilerlemeler, sanat iiretimini daha zengin ve
cesitlenmis bir hale getirirken, igerik olusturma siireclerini akilli, etkilesimli ve
veri odakl1 bir yapiya doniistiirmektedir. Bu doniisiim, teknoloji, sanat ve insan
arasindaki iligkiyi daha da derinlestirmekte ve bu etkilesimden dogan
dinamiklerin gelistirilmesine yonelik yeni olanaklar ortaya ¢ikmaktadir (Shen
and Yu akt; Coskun, 2024).

Uretken yapay zeka algoritmalari, sanat ve tasarim alaninda genis bir
yelpazede cesitli islemleri gergeklestirmek i¢in kullanilabilmektedir. Bu islemler
arasinda diisiik ¢oziiniirliiklii gorsellerin ¢oziiniirliik seviyelerinin iyilestirilmesi,
metin girdileriyle yeni gorsellerin olusturulmasi, bir goriintiiniin sisteme
tanitilarak farkli bir formata donistiiriilmesi, fotograflarin diizenlenmesi, ¢izgi
film karakterlerinin tasarlanmasi, 3 boyutlu nesne modellemeleri ve video
diizenleme islemleri yer almaktadir. Bu tiir uygulamalar, Adobe, Microsoft,
OpenAl ve Midjourney gibi farkli gelistiriciler tarafindan gelistirilmis ve
kullanicilarin erisimine sunulmustur. Ayni1 komutun uygulanmasiyla farkl

sonuglarin ortaya ¢ikmasi, tasarim siireglerinde birden fazla uygulamanin
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secilmesini ya da bir arada kullanilmasini gerekli kilabilmektedir. Bu durum,
sektordeki firmalarin mevcut uygulamalar gelistirmeye devam etmelerine veya
yeni ¢éziimler sunmalarina zemin hazirlamaktadir. Kullanilacak uygulamanin
secimi ise biiyiikk Ol¢iide projenin gereksinimlerine, sanat¢inin yaraticilik
bicimine ve ifade yontemine bagl olarak degismektedir (Coskun, 2024).

Olduk¢a 6nemli etkisi olan yapay zekanin, hem miizeler hem de sergiler
acisindan oldukg¢a yararli olabilecegi ve bu durumun da iiretime katki
saglayacagi diigiiniilmektedir (Oksanen vd., 2023:2 akt; Coskun, 2024).

Yapay zekayi1 kullanan tasarimei veya sanatgilarin, bir sanat eserinin farkli
unsurlarint ve bu unsurlarin ¢esitli projelere nasil entegre edilebilecegini
anlamasina olanak tanimak i¢in, yapay zekd programinin resimler ve tablolar
gibi belirli bir veri kiimesiyle egitilmesi gerekmektedir. Ornegin, yapay zeka
birimi, Orta Cag donemine ait genis bir resim koleksiyonu iizerinde
egitildiginde, bu doneme 0Ozgii teknikleri ve kompozisyonlart 6grenerek,
Ronesans sanatini andiran bir tabloyu yeniden olusturma kapasitesine sahip
olacaktir (Nightcafe, 2022 akt; Elmas ve Turkaya, 2024).

Yapay zeka ile iiretilecek resimler i¢in belirli adimlar bulunmaktadir. Bilgi
toplama bu isin ilk adimidir. Bilgi toplama, yapay zekanin iiretecegi ¢aligmaya
yonelik aktarilan bilgilerin verildigi adimdir. Bu adimin sonunda kullanicilarin
vermis oldugu bilgilerden olusan bir bilgi kiimesi ortaya ¢ikmaktadir (Kniazieva,
2021 akt; Elmaz ve Turkaya, 2024). ikinci adim, modelin egitim siirecidir; bu
asamada derin 6grenme modeli, toplanan veri seti lizerinde egitilmektedir.
Egitim siireci boyunca, sinir agi, veri setindeki desenleri ve iliskileri analiz
ederek Ogrenmektedir. Bu siireg, modelin dogrulugunu ve performansini
iyilestirmek amaciyla birkag¢ kez tekrarlanmaktadir. Veri kiimesi belirlendikten
sonra, makine 0grenimi algoritmasi, bu veri kiimesindeki goriintiiler lizerinde
egitilmektedir ve bu adimda goriintiileri, veri kiimesinin sanatsal 6zellikleri ve
ortak kaliplarin1 taniyabilen bir sinir ag1 araciligiyla islemeyi icermektedir
(Elmas ve Turkaya, 2024). Egitilen modelin yeni resimler liretmeye kullanilmasi
ticiincli adimdir. Bu asamada, yapay zeka algoritmasi 6grendigi desenleri

kullanarak yeni goriintiilerin 6zelliklerini olusturur. Yapay zeka, stil transferi
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veya GAN gibi tekniklerle farkli tarzlari birlestirerek veya karsilagtirarak
gercekei gorseller yaratabilir. Egitim verilerinden 6grendigi kaliplara dayali
olarak, istenen girdilerle ¢ikt1 iiretilebilir. Son asama ise olusturulan resmin
estetik acidan gelistirilmesi i¢in stil transferi veya goriintii filtreleme gibi
tekniklerle iyilestirilmesidir (McFadden, 2023 akt; Elmas ve Turkaya, 2024).

Bazi1 kullanicilar i¢in giiniimiizde yapay zeka teknolojisini kullanmak
zorlayict olabilir; lakin yapay zeka, sanatcilara {iriiniin nasil yaratilacagi, renk
secimleri gibi konularda biiytik kolayliklar saglamaktadir. Bir¢ok iicretsiz yapay
zeka uygulamasi, yalnizca hayal giicliyle farkli tarzlarda renkler ve
kompozisyonlar iiretilmesine olanak tanimaktadir. Diger sanatgilara ait eserleri
inceleyerek kapsamli bir referans veritabani olusturan yapay zeka algoritmalari
bu sekilde kullanicilara daha  yaratici siirecler ve yeni bakis acilari
kazandirmaktadir. Bununla birlikte, glinlimiizde teknolojik ilerlemelerin bu
sekilde hizla degismesi ve gelismesi ile de, yapay zeka ile yapilan iiretimlerin
daha ekonomik ve daha hizli sekilde olusmasini saglayacaktir (Elmas ve
Turkaya, 2024).

Ayrica, yapay zeka ile olusturulan gorseller, farkli kiiltiirlere ait imaj ve
semboller araciligiyla kiiltiirler arasi iletisimi tesvik edebilir. Sanatin evrensel
dilinden faydalanarak, etkilesim ve anlayisi derinlestirir ve yeni estetik
anlayislarinin gelisimine olanak tanimaktadir. Bu sekilde, geleneksel estetik
normlara alternatifler sunarak sanatin sinirlarini genisletir ve izleyicilerin
diisiinsel ve duygusal algilarini yeniden sekillendirmektedir (Elmas ve Turkaya,

2024).
4.4.1 Yapay Zeka ile Metinden Goriintii Elde Etme

Metinden gorsel lireten yapay zeka sistemlerinin gelisen becerileri ve
kullanim kolaylig1 sayesinde olduk¢a popiiler olmustur (Oppenlaender, 2022
akt; Aslan ve Aydin, 2023). DeepDreams, DALL-E, Neural Style Transfer ve
ALICAN giiniimiizde metin iceriginden goriintii elde etme uygulamalarina

oncilik etmektedir.
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DALL-E, 2021 senesinin Ocak ayinda OpenAl tarafindan, metinsel
igceriklerden goriintii elde edebilen bir sinir ag1 olarak tanitilmistir. DALL-E’nin
diger yapay zeka uygulamalarina gore daha fotogerceklik algisi ve verilen
metinlere en yakin sonuglar vermesi ile bu alan a¢isindan da oldukga iimit verici
olmustur (Russo, 2022 akt; Aslan ve Aydin, 2023). DALL-E’nin 2022 senesinde
ikinci stiriimti ile bagka yapay zeka uygulamalarinin piyasaya ¢ikmasiyla ortaya
“yapay zeka sanat1” alani olugsmustur (Roose, 2022 akt; Aslan ve Aydin, 2023).
Sanatsal iiretimde yapay zekad kullanimi uzun zamandir takip edilen bir alan
olmus olsa da, Midjourney, DALL-E 2 ve Stable Diffusion gibi yeni araclar,
metin tabanh promplarda fotogercekei, soyut veya karmasik eserler olusturma
yetenegini erisilebilir hale getirmistir (Aslan ve Aydin, 2023).

Her ne kadar metin igerisinden goriintii elde edilen uygulamalarin
karmasik algoritmalari bulunsa da, araytiizlerinin basitligi sayesinde kullanicilara
rahat ve kolay erisilebilir bir deneyim sunmaktadir. Kullanici, metin tabanl
girdilerle programdan gorsel ciktilar iiretebilmektedir; bu girdiler basit
kelimelerden karmasik climlelere kadar cesitlilik gosterebilir ve nesnelerden
hayal {riinii sahnelere kadar farkli tasvirleri igerebilir. Kisa siirede {iretilen
gorseller, revizyonlarla beklentilere daha uygun hale getirilebilir. Dijital goriintii
terminolojisinin  kullanimi  ve parametrelerin diizenlenmesi, kullanicinin
program iizerindeki kontroliinii ve etkilesimini artirmaktadir (Sen, 2022 akt;
Aslan ve Aydin, 2023). Metin tizerinden gorsel iireten yapay zeka yazilimlari,
kullanic1 topluluklarindan gelen geri bildirimler sayesinde hizla kendini
yenilemekte ve ilerlemektedir. Ag¢ik kaynak kod sunan yazilimlar, topluluk
katkilartyla gelisim saglarken, bazilar1 sosyal mesajlagma platformlarini arayiiz
olarak kullanarak anlik paylagim ve geri bildirim siire¢lerini kolaylagtirmaktadir.
Bu yaklasimlar, yapay =zeka tabanli gdrsel iiretimin yaygimlagsmasini
desteklerken, etkilesim ve is birligi odakli sosyal topluluklarin olusumuna da
zemin hazirlamaktadir (Aslan ve Aydin, 2023).

Yapay zeka, bilgisayarlarin insanlar gibi diisiinmesini, 6grenmesini ve
karar vermelerini saglayan bir teknolojidir. Bu teknoloji, bilgisayarlara biiyiik

miktarda bilgiyi analiz etme ve bu bilgilerden anlamli sonuglar ¢ikarma
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yetenegini kazandirmaktadir. Ancak bu verinin anlamli bir bigimde

yorumlanabilmesi i¢in daha erisilebilir duruma gelmesi gerekmektedir.
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BOLUM 5

5. BITMEYECEK OYKU

5.1 KITAP SECiMi: BITMEYECEK OYKU

Bu tez caligmasi, deneyim tasarimini anlati bicimleriyle birlestirilerek,
etkilesimli dijital iceriklerin nasil daha derinlikli, anlam yiiklii ve kullanici
merkezli kurgulanabilecegine yonelik kuramsal ve uygulamali bir siireci
kapsamaktadir. Michael Ende’nin “Bitmeyecek Oykii” adli kitabindan yola
cikilarak gelistirilen bu uygulama projesinde, eserde ana karakter Bastian
Bux’un ilk olarak okudugu “Fantazya Tehlikede” baslikli boliim, deneyim
tasarimi  ilkeleri dogrultusunda dijital bir platform {iizerinde yeniden
yapilandirilmistir.

Michael Ende, 1929 dogumlu Alman yazar, tiyatrocu ve oyun yazaridir.
Siirrealist ressam Edgar Ende’nin oglu olan yazar, ¢ocuklugundan itibaren
sanatsal bir ¢evrede yetismis ve bu durum eserlerinde de goriilmektedir.
Kariyerine tiyatro ile baglayan Ende, 1960°ta yayimlanan Jim Knopfile edebiyat
diinyasinda taninmis; ardindan Momo ve Bitmeyecek Oykii gibi felsefi, elestirel
ve fantastik unsurlari iceren eserlerle taninmustir. Bitmeyecek Oykii, hem
cocuklara hem yetigkinlere hitap eden ¢ok katmanli yapisiyla, okuru pasif bir
alicidan aktif bir katilimciya doniistiiren yapisiyla dikkat ¢ekmektedir. Yazar,
eserlerinde zaman, tiikketim, ideoloji ve bireysel 6zglirliikk gibi temalar1 simgesel
ve elestirel bir dille isler. 1995’te yasamini yitiren Michael Ende’nin mirast,

Miinih’teki Blutenburg Kalesi’'ndeki Michael Ende Miizesi'nde bulunmaktadir.
5.2 BITMEYECEK OYKU KiTAP OZETi

Bu ¢alismada temel alman eser, Michael Ende’nin “Bitmeyecek Oykii”

adli romanidir. Eserin isminde gecen “Oykii” ifadesi, kimi zaman bu tez
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kapsaminda gelistirilen etkilesimli hikaye yapisi ile kavramsal olarak karigikliga
yol acabilecek niteliktedir. Ancak burada sozii edilen “Oykii”, eserin 6zgiin
adindan kaynaklanmakta olup; tezde gelistirilen proje ise yapisal ve iceriksel
olarak hikaye tiirline dayanmaktadir. Dolayisiyla kullanilan anlati modellemesi,
etkilesimli hikaye tasarimi ¢ergevesinde ele alinmistir.

“Bitmeyecek Oykii” adli roman, Micheal Ende’nin kaleme aldig1, hayal
giici ve gerceklik arasinda koprii kuran, biiyiileyici bir fantastik macera
hikayesidir. Kendi yasantisinda mutsuz olan ve i¢ine kapanik bir ¢ocuk olan
Bastian Balthasar Bux'un, normal bir giiniiniin beklenmedik bir olayla tamamen
degismesiyle baslayan kitap, Bastian’in okuldan kagarak sigindigi eski bir sahaf
diikkaninda, Bitmeyecek Oykii isimli gizemli kitap dikkatini gekmesiyle devam
etmektedir. Bastian kitab1 calarak okul catisina gitmis, saklanmig ve kitabi
okumaya baglamistir.

Fantazya adi verilen ve insan hayal giiciiyle var olan biiyiilii bir diyarin
hikayesini anlatan kitapta, Fantazya "Hic¢lik" adi verilen esrarengiz bir tehdit
tarafindan zamanla yok olmaktadir. Fantazya’nin lideri olan Cocuk imparatorice
tanimlanamaz bir hastalikla 6limiin esigindedir. Bir insan c¢ocugunun
Fantazya'ya gelmesi ve Cocuk Imparatorige'ye yeni bir isim vermesi ile Fantazya
kurtulacaktir. Lakin, insan diinyasindan bir ¢ocugun Fantazya’ya gelmesi kolay
bir durum degildir. Kahraman Atreyu’yu yanma cagiran Cocuk Imparatorice
kendisine bir vazife vermistir. Atreyu’nun vazifesi Fantazya’y1 kurtarmak ve
insan ¢gocugunu bulmaktir.

Sadik ati Artax ile birlikte bu mesakatli vazifeyi kabul eden Atreyu
Fantazya’nin cesitli bolgelerinde uzun ve tehlikeli bir yolculuga baslamistir.
Esrarengiz bir tehdit olan Higlik'in etkisiyle Artax'in batakliklarda yok olma
durumu, ¢iktiklart maceranin en iiziicli anlarindan biridir. Bu olay ile, Atreyu’yu
daha yalmiz ve kararli pozisyona gelmistir. Ancak sans Ejderhasi Falkor’la
yollarinin kesigmesi ile Atreyu’ya hem fiziksel hem de manevi agisindan biiyiik
bir destek saglamistir. Atreyu, macerasi boyunca bilge kaplumbaga Morla’dan
danisir, Hi¢lik’in etkilerine sahit olur ve sonunda Gmork adli karanlik bir kurt

tarafindan kovalanmistir. Tiim bu tehlikelerle bas eden Atreyu, Fantazya’nin
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kurtulusunun tamamen bir insan ¢ocugunun hayal giiciine baglh oldugunu fark
etmistir.

Baslangicta sadece bir okuyucu konumunda olan Bastian, kitabi okumaya
devam ettikce kitaptaki olaylarin kendisiyle ilgili oldugunu anlamaya
baslamustir. Fantazya’nin yavas yavas yok olmasi ve imparatorige’nin hayatta
kalma miicadelesi, Bastian’in utanga¢higimi kirmistir ve Cocuk Imparatorige’ye
yeni bir isim verir: Ayis181 Cekici. Bu sekilde, Bastian Fantazya’nin i¢ine girer
ve hikayenin bir parcasi haline gelmistir.

Bastian, Fantazya’ya girdigi zaman, yaratici giiciiyle Fantazya’y1 yeniden
insa etmeye baslamistir. Bastian’in diledigi her sey, Fantazya’nin bir parc¢asini
olusturmaya baglamaktadir. Bastian’in her dilegiyle birlikte gercek hayattaki
anilarindan birini kaybetmesi bunun bir bedelidir. Ik zamanlar bu dilek giiciinii
heyecan verici ve Ozgiirlestirici olarak gorse de, zamanla kim oldugunu
unutmanin ihtimali onu korkutmaya baglamistir. Sarkic1 Yilanlar, Sessiz Kentler
ve Amarganth Halki gibi fantastik unsurlarla sayesinde Fantazya’daki
maceralar1 zenginlestirmistir. Bunlarla beraber, Bastian dilekleri sayesinde elde
ettigi her seyin onun gercek benligini biraz daha uzaklastirdigini fark etmistir.
Artik bir secim yapmak zorunda olan Bastian: Fantazya’ni tamamen kendi
cikarlarina gore sekillendirmeyi veya gercek dilinyaya geri donerek kim
oldugunu yeniden bulmak arasinda bir se¢im yapmas1 gerekmektedir.

Sonunda Fantazya’dan ayrilmaya ve gercek hayata donmeye karar veren
Bastian i¢in bu o kadar da kolay bir secim degildir; ¢iinkii Fantazya’da edindigi
deneyimler, maceralar, ona sadece hayal giicliniin degil, aym1 zamanda
sorumlulugun da 6nemini 6greten derin bir deneyim saglamistir. Bastian, gercek
hayata dondiikten sonra daha cesur, kendine gilivenen ve hayal giiclinii daha
anlamli sekilde kullanan bir ¢ocuk olmustur.

Bitmeyecek Oykii, her ne kadar fantastik bir diinyada geciyor olsa da,
okuyucusuna ger¢ek diinyayla ilgili derin mesajlar vermektedir. Hayal giicii,
kimlik arayis1 ve kendini bulma gibi evrensel temalar1 konu alan roman, hem bir

macera hikayesi hem de bir kendini kesfetme yolculugudur. Michael Ende, bu
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kitabinda hayal kurmanin insanlarin ruhunu canli tutan bir giiclin pargasi

oldugunu ve hayaller olmadan diinyanin anlamini yitirecegini ustaca anlatmustir.

5.3 BITMEYECEK OYKU KiTAP ANALIZI

Hem bir evren tasarlama hem de hayallerinin pesinden giden insanlar i¢in
bir yol gosterici olan Bitmeyecek Oykii kitabi bu iki konuda oldukga basarilidir.
Farkli bir evren tasarlama bakimindan kitapta, zaman zaman ¢ok fazla garip
canlilar ve yerler bulunmaktadir. Bunlarla birlikte aslinda Fantazya bilgi ve
hayal giiciiyle siislenmis ve sanki yagayan bir diyar olarak tasvir edilmistir. Her
ne kadar Harikalar Diyari'na benzese de, Fantazya daha otantik ve detayli bir
evrendir. Kitap ilerledikce olay orgiisiinden dolay1 karakterlerin, mekanlarin ve
yaratiklarin ¢ok olmasindan dolayr hem takip edilmesini hem de okuyucu i¢in
kafa karistirict olabilmektedir. Lakin genel olarak kitabin sundugu evren,
okuyucuya etkileyici bir derinlik ve siiriikleyicilik = sunmaktadir
(Scififantasylitchick, 2020).

Kitabin igerisinde, bir hikaye i¢inde bagka bir hikaye anlatma tekniginin
kullanilmasi ile okuyucuya okuma, hayal giiciine sahip olma ve ge¢cmisin
hikayelerinin unutulmamasin1 desteklemektedir. Lakin bu durumun yaninda
aynt zamanda hayal giicliniin sadece kisisel isteklere yonelik olmamasi
konusunda da bir uyar1 da vermektedir; ¢ilinkii bu durum da, hikayede bulunan
karakter i¢in hayati bir yanlis anlamina gelmektedir. Micheal Ende’nin
Bitmeyecek Oykii kitabr i¢in Joseph Campbell’m Bin Yiizlii Kahraman adli
eserinde detaylandirdigi  “kahramanin yolculugu” orneginden oldukca
esinlendigi diisiiniilmektedir. Campbell’ln on yedi asamali kahraman
yolculugunun tamami kitapta olmasa da, modelin biiyiik bir kismi agik bir
sekilde goziikmektedir. Atreyu'nun, Cocuk Imparatorige’nin tedavisi icin
tehlikelerle dolu bir yolculuga ¢ikmasi bu duruma 6rnek teskil etmektedir. Bu
yolculukta, Atreyu iyiliksever, tarafsiz ve kotii niyetli birgok karakterle
kargilagmigtir. Atreyu’nun goérevi tamamlandiginda ise hikayenin merkezi

Bastian’in yolculugu olmaktadir. Ancak Bastian’in arayis1 Atreyu’nun
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yolculugundan daha farklidir. Bastian’in macerasinda spesifik bir amacin
olmamasiyla beraber, daha ¢ok bir igsel yolculugu anlatmakta ve bu sebeple
daha serbest bir yapiy1 okuyucuya anlatmaktadir.

Kitap, fiziksel olmayan agidan yapisal agisindan ikiye ayrilmaktadir.
Atreyu ve Falkor’un Cocuk Imparatorice’ye ¢dziim aramasma ilk boliimde
odaklanilmistir. Romanin ikinci kisminda ise Bastian’in Fantasya’y1 yeniden
tasarlama macerasin1 anlatmaktadir; ancak bu seriiven Bastian’in neredeyse
sonunu getirecek kadar zorlu bir durum haline gelmektedir. Her ne kadar
romanin her iki boliimiinde hem tematik hem de yapisal agilardan benzerlikler
gosterse de bazi farkliliklar sayesinde okuyucu i¢in ilk boliimiin ikinciye gore
daha giiclii bir izlenim birakmasin1 saglamistir. Hem karakter hem de
okuyucularin hayal giiciinii ve fantezinin olumlu yonlerini kesfettigi kisim
Atreyu’nun hikayesidir. Hayal giiclinlin yoklugu, harikalardan eksik bir diinya
yaratabilecegi i¢cin onun degeri anlagilmaktadir. Bastian’in hikayesinde ise hayal
gliciiniin olumsuz taraflar1 gosterilmistir. Bastian, ger¢eklerden kagip, yarima
muhtaglara yardim etmek yerine kendi isteklerine gére hareket edip sinirsiz dilek
giiciinii kullanmis ve sonunda aslinda bunun ne kadar tehlikeli bir durum
oldugunu Ogrenmistir. Atreyu’nun hikayesi, gercek gibi goziikmektedir ve
Bastian’in katarsis yasadigi kisimda ise romanin asil duygusal merkezini
olusturmaktadir. Bundan dolay1 da okuyucu icin eser iki farkli hikaye gibi
hissettirmektedir. Atreyu’nun macerasinin anlatildig:r boliimler, net bir hedefe
sahip daha saglam bir olay Orgiisiine dayanmaktadir. Bununla birlikte, soyut bir
kotii karakter olan "Higbir Sey", hayal giiciinlin zamanla ve alaycilikla nasil yok
edilebilecegini  olduk¢a  etkileyici  bir  sekilde  simgelemektedir
(Scififantasylitchick, 2020).

Atreyu’nun macerasi bittiginde, kitabin da bitmesi gerektigi okuyucu
tarafindan hissidilmektedir. Ancak bunun yerine, eser Bastian’in hikayesine
odaklanmaktadir. Bastian’in, yikik durumdaki Fantasya’ya tasinmasi ile
baslayan kisim, Cocuk Imparatorice’nin onu yeniden yaratma gérevini
tistlenmesi ile devam etmektedir. Bu noktada, hikaye daha serbest bir sekilde

gelismektedir ve Atreyu’nun macerasindaki gibi giliclii olay Orgiisii hissi
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kaybolmaktadir. Hikaye zaman igerisinde baslangigtaki 0ziinlii kaybetemeye
baslamistir. Sadece Bastian’in macerasini anlatan bir yapiya doniismektedir. Her
ne kadar hikaye baslarda sevimli ve sempatik bir sekilde devam etse de, Bastian
yeni kazandig1 gii¢lerin etkisiyle degismeye baslamistir. Bu giiclerin Bastian’a
bedeli agir olmustur ve sonunda Bastian, almis aldig1 kararlar ile sevimsiz bir
cocuga doniismiistiir. Bastian’in macerasinin anlatildigi kisimda bulunan
Bastian’lar arasinda karakter farki bulunmaktadir. Normalde karakterin degisimi
olumlu bir gelisim olarak nitelendirilmektedir ancak aslinda, Bastian’in degisimi
bir ilerleme olarak degil, gerileme olarak hissedilmektedir. Karakterinin hikayesi
tam bir dongiiyli tamamlamis gibi goriinse de, bu siire¢ fazlasiyla uzatilmis ve
gercek bir amaca hizmet etmeyen kiigiikk gorevlerle doldurulmug gibi
goziikmektedir. Tematik acidan bakildiginda da aslinda her iki karakterin
hikayelerinde belirgin benzerlikler bulunmaktadir. Atreyu, basit bir avcidan
cesur bir kahramana doniistirken, Bastian ¢cekingen bir ¢cocuktan egolu bir birine,
sonrasinda yas almis ama daha olgun bir karaktere evrilmektedir. Benzer sekilde,
hem hayal giiciiniin hem de fantezinin gerceklige katkida bulunmasinin hem
olumlu hem de olumsuz yanlari, her iki hikayede de islenmistir. Ancak, bu ileti
romanin ilk kismindan ¢ok daha saglam bir sekilde ele alinmistir. Sonug olarak,
romanin giliniimiizde bile popiiler olmasi, enteresan ve 6zgilin evren insasi ile
okuma ve hayal giiciiniin giiciine dair sundugu i¢goriilerden kaynaklanmaktadir.
Bu nedenle, Bitmeyecek Oykii, tim bu yonleriyle bir klasik olarak
nitelendirilmeyi hak etmektedir (Scififantasylitchick, 2020).
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BOLUM 6
6. UYYGULAMA PROJESI “LUTAX”

6.1 PROJE ACIKLAMASI

Projeye c¢evrim i¢i olarak erisim saglanabilmesi amaciyla bir QR kod
tiretilmistir. Bu karekod, kullanicilar1 dogrudan dijital platforma yonlendirmekte

ve tasarlanan etkilesimli hikaye deneyiminin ¢evrim i¢i ortamda incelenmesine

[=] st [m]
#‘ .
[=]

Sekil 6.1 LutaX Websitesi Anasayfa (https://www.projelutax.com/)

olanak tanimaktadir.

"

“Yeni Nesil Teknoloji ile Deneyim Tasarimi ve Bir Proje Uygulamasi:
Bitmeyecek Oykii” isimli tez c¢aliymasinda, dijital anlati bicimleri ve
teknolojinin gelisimi kullanilarak, yapay zeka destekli bir deneyim tasarimi
yaklasimi tasarlanmistir. Uygulamada, Micheal Ende’nin “Bitmeyecek Oykii”
isimli kitabindan yola c¢ikilmistir. Kitap, Fantastik bir diinya olan Fantazya
Imparatorlugu'nu anlatan, derinlikli karakterler ve ¢ok katmanl bir anlat1 sunar.
Ana karakter Bastian, okudugu kitabin i¢inde, fantastik diinyalarla etkilesime
gecerek kendi dykiisiinli yazar. Bu eserin dinamik yapisi, kullanicilarin kendi
secimleriyle hikaye akisini sekillendirebilecegi bir yapiya doniistiirmek {izere

diizenlenmeye calisilmistir. Geleneksel anlatim tiirii ile yeni nesil teknoloji olan
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yapay zeka uygulamalar1 kullanilarak yeniden kurgulanarak dijital bir platform
tasarlanmistir. Tasarlanan platformun interaktif bir sekilde ilerleyebilmesi igin
oncelikli olarak “Bitmeyecek Oykii” kitabinda bulunan &ykiiler arastiriimistir,
Oykiiler arastirilirken, interaktif senaryo seceneklerine uygun bir kurgusunun
olmasina 6zen gosterilmistir. Bu baglamda en uygun, “Fantazya Tehlikede”
hikayesidir. Interaktif senaryo olusturmada bu hikayenin secilmesinin birkag
onemli nedeni bulunmaktadir. Oncelikle, bu hikaye Bastian’in kitapta okudugu
ilk Oykii olma oOzelligini tagimaktadir. Bastian, Fantazya diinyasina adim
attiginda ilk kez bu hikaye ile tanigsmakta ve onunla birlikte okur da Bastian’in
diinyasina dahil olmaktadir. Bu, yalnizca hikayenin baslangicin1 degil, ayni
zamanda karakterin i¢sel yolculugunun da ilk adimlarini simgelemektedir.
Bastian’1n i¢inde bulundugu c¢aresizlikten kurtulma ¢abasi, okurun da kendi i¢sel
yolculuguna ¢ikmasimi saglayacak bir zemin hazirlamaktadir. Bu baglamda,
Fantazya Tehlikede hikayesi, hem okurun hem de Bastian’in geligim siirecini
derinlemesine kesfetme firsat1 sunan ilk hikayedir. Diger bir 6nemli neden ise
Fantazya Tehlikede hikayesinde bulunan dort farkli ulagin farkli karakterleri ve
bu karakterlerin her birinin farkli bakis acilar1 bulunmaktadir. Hikayede yer alan
ulak karakterlerinden her biri Fantazya’nin gelecegi icin 6nemli birer mesaj
tasimaktadir. Bu ¢esitlilik sayesinde, interaktif bir senaryoda farkli yollar ve
secimler sunarak, kullanicilara kendi hikayelerini yaratma imkani tanimaktadir.
Kullanicilar, istedikleri ulak karakterini segerek, hem kendi tercihlerine gore
farkli 0ykii yollarin1 kesfedebilecek hem de her bir ulakla etkilesime gegerek,
hikayenin dinamik yapisim1 derinlemesine inceleyebileceklerdir. Bunlarin yani
sira, Fantazya Tehlikede hikayesi interaktif hikaye tasarlamak i¢in yap1 olarak
uygun bulunmustur. Bastian’in hikayeye olan bagliligi, duygusal ¢atigmalar1 ve
Fantazya’y1 kurtarma g¢abasi, kullanicinin da kendi secimlerinin sonuglarina
katlanacagi bir yap1 sunmaktadir. Hem gorsel hem de anlatimsal agidan Fantazya
Tehlikede hikayesi, interaktif anlatim tarzina uyum saglayarak, kullaniciy1
stirtikleyici bir sekilde igine ¢eken ve onu hikayenin bir pargasi haline getiren

dinamik bir deneyim yaratacag diisiiniilmektedir.
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6.2 PROJE SURECI

Proje siireci, Michael Ende’nin Bitmeyecek Oykii adli eserinde yer alan
“Fantazya Tehlikede” baglikli hikayenin 6zetinin olusturulmasi ile baglamistir.
Hikayenin olay orgiisiinde 6nemli olan kisimlar secilmis ve gorsellestirilmeye
baslanmigtir. Bu kapsamda, yapay zeka destekli gorsel iiretim araglarindan
MidJourney ve ChatGPT kullanilarak, metindeki mekéanlar, atmosfer ve olay
oOrgiisiinii yansitan stilize sahneler iiretilmistir. Giiniimiizde yapay zeka destekli
icerik iiretim uygulamalari, dijital tasarim siireg¢lerinde hem gorsel hem de
metinsel iiretim agisindan dnem arz etmektedir. Bu baglamda, proje kapsaminda
kullanilan MidJourney ve ChatGPT, kullanic1 dostu arayiizleri, iretim hizlar1 ve
yaratic1 kapasiteyi destekleyen sistemleri ile gorsel hikaye anlatiminda etkili
programlar olarak dne c¢ikmaktadir. Ozellikle MidJourney, stilize ve yiiksek
coziintirliklii gorseller tiretebilmesiyle gorsel kompozisyonlari
zenginlestirirken, ChatGPT ise icerik baglamini destekleyen senaryo ve
aciklama tiretimlerinde esnek ve siirdiiriilebilir bir sistem olarak goériilmektedir.

MidJourney’in farkli gorsel stiller arasinda gecis yapabilme kapasitesi ve
kullanicinin yazili komutlar araciligryla detayli yonlendirmelerde bulunmasina
olanak saglamasi, projenin ihtiyag duydugu cesitli estetik yorumlamalari
tiretmeyi miimkiin hale getirmistir. ChatGPT ise, kullanici ile etkilesimli
bicimde icerik liretme Ozelligi sayesinde, gorsellerin anlati biitiinliglinti
destekleyecek acgiklamalar ve alternatif sahne betimlemeleri sunarak siirece
biitiinsel bir katki saglamustir.

Midjourney {iizerinden iiretilen gorseller stilize edilmis sinematik
kompozisyonlar, ChatGPT {izerinden {iretilen gorseller ise Studio Ghibli
’tarzinda iiretilmistir. Fantazya Tehlikede hikayesi statik bir sekilde her iki

yapay zeka uygulamasinda gorsellestirildikten sonra, hikayede yer alan {i¢ ulak

2 Studio Ghibli, 1985 yilinda Hayao Miyazaki ve Isao Takahata tarafindan Japonya’da kurulan,
el ¢izimi animasyonlariyla taninan ve kiiresel dlgekte sayginlik kazanmig bir animasyon
stiidyosudur. Siirsel anlatimi, giiclii karakter ingas1 ve ayrintilt gorsel diliyle 6ne ¢ikan stiidyo,
modern animasyon sanatina estetik ve anlati acisindan 6nemli katkilarda bulunmustur (Napier,
2005; Studio Ghibli).
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karakterinin interaktif senaryo tasarimi i¢in ChatGPT kullanilmistir. Bitmeyecek
Oykii kitabi ChatGPT igerisine yiiklenmis ve bu sekilde alternatif interaktif
senaryo olusturmada kolaylik saglanmistir. Her ne kadar senaryo tasarlamada
ChatGPT kullanilmis olsa da, senaryoya eklenen veya ¢ikartilan kisimlar da
bulunmaktadir. Bu senaryolar, kullanicinin sec¢imlerine bagli olarak
ilerleyebilecek sekilde tasarlanmis; boylece her bir karakter i¢in 6zgiin,
etkilesimli anlat1 yollar1 olusturulmustur. Senaryo olusturma siirecinden sonra
tipki statik hikayede oldugu gibi interaktif senaryonun her bir karesi i¢in hem
Midjourney hem de ChatGPT kullanilarak gorseller {iretilmistir. Proje
kapsaminda, iki adet statik ve alt1 adet interaktif senaryo olmak iizere toplam
210 adet gorsel {iretilmistir. Siireg, geleneksel metinsel anlatinin, yapay zeka
destekli araglarla yeniden insa edilerek dijital bir deneyime doniistiiriilmesini
saglamis ve kullanici katilimini merkeze alan ¢agdas bir hikaye anlatimi modeli

ortaya koymustur.

6.3 ETKILESIMLI KURGU TASARIMININ SENARYOLASMA
UYGULAMALARI

Bu boliimde, etkilesimli kurgu tasarimi stireci kapsaminda gelistirilen
senaryo Orneklerine yer verilmistir. Caligmanin temel amaci dogrultusunda,
Michael Ende’nin Bitmeyecek Opykii adli romaninda yer alan “Fantazya
Tehlikede” boliimiinden yola c¢ikilarak dort farkli ulak karakteri iizerinden
dallanan hikaye yapilar1 kurgulanmistir. Bu senaryolar, kullanicty1 anlatinin
merkezine alan, se¢im temelli bir kurgu yapisiyla tasarlanmistir. Her bir senaryo,
kullaniciya farkli karar noktalar1 sunmakta ve bu kararlarin sonucunda anlati
farkli yonlere evrilmektedir. Boylece her kullanici, ayni anlati evreni iginde
0zgiin bir deneyim yasayabilmektedir.

Senaryolagma siirecinde, dncelikle ulak karakterlerinin kisilik 6zellikleri,
Fantazya’daki konumlar1 ve temsil ettikleri degerler belirlenmis; ardindan bu
karakterlere 6zgili yolculuk temelli senaryo yapilar1 olusturulmustur. Anlatinin

biitiinliigiinii bozmadan alternatif yollar yaratmak amaciyla, her senaryo ¢ok
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katmanli ve dallanarak ilerleyen bir yapida kurgulanmistir. Kullanicinin
yapacagi her se¢im, anlatinin seyrini degistirecek bicimde yapilandirilmis ve her
alternatif anlat1 yolu tutarlilik gézetilerek modellenmistir.

Bu boliimde sunulan senaryolar, yalnizca anlati diizeyinde degil; ayni
zamanda etkilesimli tasarimin kullanici deneyimine etkisini test etmek amaciyla
hazirlanmistir.  Senaryolar, daha sonra gorsel iiretim siirecine kaynak
olusturmusg; metinsel yapilar, MidJourney ve ChatGPT gibi yapay zeka
araglariyla desteklenerek gorsel anlatiya doniistliriilmistiir. Bu baglamda
senaryo yazimi, projenin hem kavramsal hem de uygulamali temelini olusturan

bir ge¢is asamasi olarak degerlendirilmistir.
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1-Tozlu, sessiz okul ¢ati katinda, eski bir sandigin
iizerine oturmustu Bastan Bux. Elinde tuttugu
yiprannus kitabin kapaginda silik ama hala buyila
birbaghkvardi:BitmeyecekOvkii Kitabmsayfalarim
cevirdikce, disandaki diinya sessizlige gémiiliiyor,
¢ati katindaki zaman sanki duruyordu. Bu, siradan
birhikayedegildi. Bu,Fantazya mnkalbindengelen.
dért farkli ulaktan birinin yolculugunu anlatan bir
cagrivdi. Bastian'in gozleri satirlarda degil. coktan

kelimelerin ardinda bir verlerde dolasiyordu.

2-Amansiz Orman derm bir sessizlige biirinmistii.
Tiim hayvanlar kovuklarma, yuvalarma ve
gizli  sigmaklarma  c¢ekilmsti.  Gece yansin
coktan geemisti: firtina, asuhk dev agaclarn
tepelerinde uguldavarak dolamiyor, gége uzanan
kalhn  govdeler riizganm  baskisiyla  inliyor,
catirdiyordu. Omman, sanki nefesim  tutmus,

vaklagsmakta olan bir seyin habercisi gibiydi.

3-Birden. zayif bir 151k zikzaklar ¢izerek agaglarin
arasina daldi. Titreserek durdu, sigrayarak yeniden
havalandi. Cocuk topu biyiikligiinde, 1sikh
bir kiireydi bu—ama swadan bir top degildi.
Fantazya'da nadiren rastlanan bir seydi: yolunu
kaybetmis, aklannus bir aldatici 1sikti. I¢inde hizla
hareket eden kiigiik bir varhk vardi. Ne kadin ne
erkekti. Sag elinde, arkasindan dalgalanan kiigiik

beyaz bir bayrak tasiyordu. Demek ki bir ulakti.

Sekil 6.2 MidJourney “Fantazya Tehlikede” Hikaye Gorsellestirmesi 1
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4-Oniinde bir orman agikligi vardi ve orada
bir kamp atesinin 1siginda  ¢ok  degisik

bi¢im ve bovlarda {ii¢ varhk oturmustu.

5-Gri tastan oyulmus gibi goriinen dev bir beden,
yerde hareketsizce uzamyordu. Yaklasik on ayak
boyundaydi. Gévdesinin iist kisnuni dirseklerine
vaslanug, sessizce atesi izlivordu. Muazzam
omuzlarmin iizerinde, orantisiz derecede kiigiik
goriinen tas viizii, ver ver catlamisti. Cikik disleri,
gelikten bir tutih anduryordu. Aldatici Isik,

onun bir Kaya Yiyici oldugunu hemen anladi

6-Atesin  solunda, kiigiik bir gece kabusu
oturuyordu. Aldatici Isik’tan ancak biraz daha
biiyiiktii; kapkara, tiiyli ve oturan bir tirtili
andinyordu. Konugurken minik pembe ellerim
heyecanla salliyor, siyah saglarinin altindan firlayan

kocaman, yuvarlak gozleri ay gibi parhyordu.

Sekil 6.3 MidJourney “Fantazya Tehlikede” Hikaye Gorsellestirmesi 2

70



7-Atesin saginda bulunan iigiincii varhgi Aldatic
Isik ancak dikkatlice bakinca fark etti. O kadar
kiigiiktii ki, uzaktan se¢mek zordu. Minikler

tiirtindendi; kirmizi sapkals, ince yapili bir adameik.

8-Atesin etrafinda, ¢atirdayan kivileimlar arasinda
sessizce baglayan bir sohbet vardi. Kayayiyici boguk
ve vavas bir sesle konusurken, Yarasa tiz, kesik
ciimlelerle karsilik veriyor, Isik Topu ise sabirsizca
titresip parliyor, araya giriyordu. Ugii de farkliyd,
ama hepsinin gozlerinde aym sey parhiyordu:
uzun bir yolculugun haberi wve Fantazya'yi

kurtarmaya dair, heniiz séylenmemis bir gorev.

9-Yarasa 1le Aldatici Isik, birbirlerine dikkatle
baktilar. Tkisi de farkh yollardan gelmisti,
farkli sesler duymus, farkli engeller asmusti
Ama simdi, atesin basinda, ortak bir gercegi
seznuglerdi. Gorevler1 aymydi: Fantazya’mn
sessizlige gomiilmiis kalbini  uyandirmak ve
Cocuk Imparatorige’yi kurtarmak. Bu farkindalik,

aralarindaki mesafey1 enitti; artik yalmiz degillerdi.

Sekil 6.4 MidJourney “Fantazya Tehlikede” Hikaye Gorsellestirmesi 3
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10-Yarasa, gérevini artik erteleyemezdi. Kanatlaruu

agty; tiiyleri geceyle bir olup titresti. Bukag

E gigli ¢upmisla havalandi ve ormanm iistiine
Al L

yitkseldi. Firtinanmn iginden gecerken gélgeler gibi
siiziiliiyor, Fantazyanin karanhk gékyiiziinde bir

yildiz gibi kayboluyordu. Yolculugu baslamusti.

11-Bastian sayfalarn gevirdikge, kelimeler soluk
alir gibi hareket etmeye basladi. Tozlu ¢ati katinda
yalmzdi ama artik degil gibiydi. Kitabin arasimndan
yitkselen ince bir sis, etrafina yayiliyor, los 15181
icinde sekiller almaya baghyordu. Fantazya’dan
gelen figiirlerdi bunlar—kivilous  govdeleriyle
aga¢ kabugundan ayrilmus gibi duran, bakislar
Bastian’in  kalbine degen varliklar. Gergek
ile hayalin suun  siliniyordu. Bastian sadece

okumuyor, artik hikdyenin i¢inde nefes aliyordu.

12-Yarasa, alacakaranhkta sessizce siiziilerek
labirentin iizernden gegti. Asagida mor ¢igekler
arasinda parlayan yollar, tek boynuzlu atlar
ve tuhaf yaratiklarla doluydu. Kanatlarm
aclp yikseldiginde, ufukta altm gib1 parlayan
sarayl gordii—Cocuk Imparatorige nin

saraylydi. Yolculugu artik bir yén kazammisti.
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13-Saray, ay 1s1guun altinda altn gibi parhiyordu;
daglarin arasinda yiikselen bu masalsi yapi, dev bir
lotus gigegimin iginden dogmus gibiydi. Her katinda
binlerce 151k yamyor, kulelerden diisen panltilar
gecey1 1sitiyordu. En tepede, ¢igegin kalbinde yer
alan odaya yalmzca secilmisler yaklasabilirdi.
Burast Cocuk Imparatorice’nin  odastydi—
zamandan ve riiyalardan oriilmiis, sessizligin

ve bekleyisin hikim siirdiigi kutsal bir yer.

14-Yarasa, saraym 1¢ avlusunun iizerindeki
golgelerin icinden sessizce siiziildii. Altinda, eski
tas siitunlarla ¢evrii, dev lambalarm 1s:18inda
parlayan gorkemli bir ahir uzamyordu. Kanatlarim
yavasca acarak siiziiliip indiginde, etrafinda tuhaf
yaratiklar  belirdi—siltih - bocekler, konuskan

baykuglar, kadim bir ay1 ve ii¢ ihtiyar figiir.

15-Ahinn tag zeminine ¢éken los 1sik altinda.
Yarasa sessizce siiziiliip yere kondu. Tam o sirada,
karanlik timellerin  derinliklerinden  yuvarlak
bir ¢émlek i¢inde bir figir belirdi—kimmzi
sapkasiyla Mmik’tt bu. Elinde tuttugu 1sikh
degnegi havada titreyerek parliyordu. Géz goze
geldiklerinde, birbirlerini tamdilar. Soézsiiz bir
anlasma vardi aralarinda: aym yolda, aym gorev

i¢in buradaydilar. Ve sumdi, iki ulak bir aradaydi.
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16-Yarasa, sarayin tas kemerlerinden siiziilerek dis
avluya ulastiginda karsilagtigi manzara karsisinda
duraksadi. Fantazya’nmn dort bir yanindan gelen
ulaklar, caddeyi doldurmustu—galgeli pelerinler,
parlayan gozler, yabanci diller ve fisiltilarla oriilii
bir kalabalik. Gozleri, saraymn goge uzanan, alev
gib1 parlayan kulelerine takildi. O an anladi: Cocuk

Imparatorige’ye ulasmak kolay olmayacakt.

17-Bubirine hi¢ de denk olmayan bu dért ulak,
uzun bekleyisin i¢inde dostlugun kiymetini
Sgrendiler. Kayadan, isiktan, tiylii karanliktan ve
minik ellerden olusan bu garip topluluk, zamanla
birbirlerine sirtoldu. Giinesufuktaagiragirbatarken,

yan yana oturmus sessizce manzarayl izlediler.

Sekil 6.7 MidJourney “Fantazya Tehlikede” Hikayesi Gorsellestirmesi 6

74



1-Tozln, sessiz okul ¢an katinda, eski bir sandigin
iizerine oturmustu Bastian Bux. Elinde tuttugu
yipramus kitabm kapaginda sihik ama hala buyila
birbaslikvardi: BitmeyecekOykii. Kitabinsayfalarm
gevirdikee, disanidaki diinya sessizlige gémiiliiyor,
gati katndaki zaman sanki duruyordu. Bu, swradan
birhikayedegildi. Bu, Fantazya'ninkalbinden gelen,
dort farkli ulaktan birinin voleulugunu anlatan bir
gagnydi. Bastian'm gozlen satularda degil, goktan

kelimelerin ardinda bir yerlerde dolasiyordu.

2-Amansiz Orman derin bir sessizlige biiriinmiistii.
Tim hayvanlar kovuklarna, wuvalarma ve
gizh  sigmaklanna  ¢ekilmst. Gece  yansmu
coktan geemisti; firtina, asiwhk dev agaglarm
tepelerinde uguldayarak dolamyor, gége uzanan
kalm govdeler rizgarm baskisiyla  mhyor
catirdiyordu.  Orman, sanki  nefesimi  futmus,

yaklasmakta olan bir seyin habercisi gibivdi.

3-Birden, zayif bir 1g1k zikzaklar ¢izerek agaglarn
arasma daldi. Titreserek durdu, sigrayarak yeniden
havalandi. Cocuk topu biiyikliginde, 1sikh
bir kireydi bu—ama swadan bir top degildi.
Fantazya’da nadiren rastlanan bir seydi: yolunu
kaybetmis, aklanmus bir aldatic1 11kt1. Iginde huzla
hareket eden kiigiik bir varhk vardi. Ne kadin ne
erkekti. Sag elinde, arkasindan dalgalanan kiigtik
beyaz bir bayrak tagiyordu. Demek ki bir ulakti.
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4-Oniinde bir orman agikligt vardi ve orada
bir kamp atesinin 1sigmda  gok  degisik

bigim ve boylarda ¢ varlhk oturmustu.

5-Gr1 tagtan oyulmus gibi goriinen dev bir beden,
yerde hareketsizce uzamyordu. Yaklasik on ayak
boyundaydi. Gévdesinin iist kismum dirseklerine
vaslanus, sessizce atesi izliyordu. Muazzam
omuzlarinn {izerinde, orantisiz derecede kiigiik
goriinen tas yiizii, yer ver catlamisti. Cikik disler1,
gelikten bir tutih andmyordu. Aldaticn Isik,

onun bir Kaya Yiyict oldugunu hemen anladi.

6-Atesin  solunda, kiigik bir gece kébusu
oturuyordu. Aldatier Isik’tan ancak biraz daha
bityiiktii; kapkara, tiyli ve oturan bir turtili
andityordu. Konugurken minik pembe ellerim
heyecanla salliyor, siyah saglarinin altindan firlayan

kocaman, yuvarlak gozleri ay gibi parhiyordu.
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7-Atesin saginda bulunan ii¢tincii varlign Aldatici
Isik ancak dikkatlice bakinca fark etti. O kadar
kiigiiktii k1, uzaktan segmek zordu. Minikler

tiriindendi; kirmizi sapkal, ince yapili bir adameik.

8-Atesin etrafinda, ¢atidayan kivileimlar arasinda
sessizcebaglayanbir sohbet vardi. Kayayiyici boguk
ve yavas bir sesle konusurken, Yarasa tiz, kesik
ciimlelerle karsilik veriyor, Isik Topu ise sabirsizea
titresip parhyor, araya giriyordu. Usii de farkliyds,
ama hepsinin gozlerinde aym sey parliyordu:
uzun bir yolculugun haberi ve Fantazya'yi

kurtarmaya dair, heniiz soylenmemis bir gorev.

9-Yarasa 1le Aldatici Isik, birbirlerine dikkatle
baktilar. Ikisi de farkli vollardan gelmisti,
farkli sesler duymus, farkli engeller agnusti.
Ama simdi, ategin bagmda, ortak bir gercegi
sezmiglerdi. Gorevleri aymiydi: Fantazya’nin
sessizlige gomilmiis kalbini uyandumak ve
Cocuk Imparatorige’yi kurtarmak. Bu farkindalik,

aralarindaki mesafeyi enitti; artik yalmz degillerdi.
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10-Yarasa, gorevini artik erteleyemezdi. Kanatlari
acti; tiyleri geceyle bir olup titresti. Birkag
giicli ¢upmmsla havalandi ve ormanm iistiine
yiikseldi. Firtmamn iginden gegerken golgeler gibi
stiztiliiyor, Fantazya'nin karanlk gokyiiziinde bir

yildiz gibi kayboluyordu. Yolculugu baglamisti.

11-Bastian sayfalarnn ¢evirdikge, kelimeler soluk
alir gibi hareket etmeye basladi. Tozlu ¢at1 katinda
yalnizdi ama artik degil gibiydi. Kitabm arasindan
yiikselen ince bir sis, etrafina yayiliyor, los 15181
iginde sekiller almaya basliyordu. Fantazya’dan
gelen figiirlerdi bunlar—kivrilmig govdeleriyle
aga¢ kabugundan ayrilms gibi duran, bakislan
Bastian’m  kalbine degen varliklar Gergek
le hayalin s siliniyordu. Bastian sadece

okumuyor, artik hikayenin iginde nefes aliyordu.

12-Yarasa, alacakaranhkta sessizce siiziilerek
labirentin iizerinden gecti. Asagida mor gigekler
arasinda parlayan yollar, tek boynuzlu atlar
ve tuhaf yaratiklarla doluydu. Kanatlarm
acip yikseldiginde, ufukta altn gibi parlayan
sarayl gordi—Cocuk Imparatorige’nin

saraylydi. Yolculugu artik bir yon kazanmugti.
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13-Saray, ay 1s1ginm altinda altin gibi parliyordu;
daglarin arasinda yiikselen bu masalsi yapi, dev bir
lotus ¢igeginin iginden dogmus gibiydi. Her katinda
binlerce 151k yamyor, kulelerden diisen pariltilar
geceyl 1sitiyordu. En tepede, ¢igegin kalbinde yer
alan odaya yalmzca segilmisler yaklasabilirdi.
Burast Cocuk Imparatorice’nin  odastydi—
zamandan ve riiyalardan Grillmiis, sessizligin

ve bekleyisin hikiim siirdigi kutsal bir yer.

14-Yarasa, saraym i¢ avlusunun izerindeki
golgelenn i¢inden sessizce siiziildii. Altinda, eski
tas siitunlarla cevrili, dev lambalarm 1s1ginda
parlayan gorkemli bir ahir uzanryordu. Kanatlarmi
yavagea agarak siiziilip indiginde, etrafinda tuhaf
yaratiklar  belirdi—siltih  bécekler, konugkan

baykuglar, kadim bir ay1 ve ii¢ ihtiyar figiir.

15-Ahinn tas zeminine ¢oken los 1sik altinda,
Yarasa sessizce siiziiliip yere kondu. Tam o sirada,
karanhk tiinellerin  derinliklerinden yuvarlak
bir ¢omlek ig¢inde bir figir belirdi—kirmzi
sapkastyla Minik’tt bu. Elinde tuttugu isikh
degnegi havada titreyerek parliyordu. Goz goze
geldiklerinde, birbirlerimi tamidilar. Sézsiiz bir
anlagsma vardi aralarinda: aym yolda, aym gérev

1¢in buradaydilar. Ve simdi, iki ulak bir aradaydi.
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16-Yarasa, sarayin tag kemerlerinden siiziilerek dig
avluya ulagtiginda karsilagtigi manzara karsisinda
duraksadi. Fantazya’mn dort bir yanindan gelen
ulaklar, caddey1 doldurmustu—gblgeli pelerinler,
parlayan gozler, yabanei diller ve fisiltilarla oriili
bir kalabalik. Gézleri, saraym goge uzanan, alev
gibi parlayan kulelerine takildi. O an anladi: Cocuk

Imparatorige’ve ulasmak kolay olmayacakt.

17-Bubirine hi¢ de denk olmayan bu dort ulak,
uzun bekleyisin i¢inde dostlugun kiymetim
ogrendiler. Kayadan, 1siktan, tiiylii karanliktan ve
minik ellerden olusan bu garip topluluk, zamanla
birbirlerine sutoldu. Giinesufuktaagiragirbatarken,

yan yana oturmug sessizce manzarayl izlediler.
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AUIBICH 1ok, COCUR ImpRratorice‘ye nemss bir mess)

Bitmeyecek Oykil - “Fantazya Tehlikede” Hikayesi
Aldatici Isik Interaktif Senaryo Storyboard
(Midjourney)

gotirmekle goreviidir. Volculugu boyunca karsisima gikan ikdar
ona yollar sunacak, ancak her ik dogry yolu gostermayebitir
Hangisinin gercek rehber oldugunu bulmak rorundadr

Aldatics Iyak igin Bedinde sececed iki yol bulunmaktadsr

K

1. Pariayan Altn Yol git

agactann zerinde
rwikdar bolirmeye baglar.

K

u yoida ilerterken, yolun
sonunda bir saray belirmigtir.

ar ver

12 Sarayw igerisine girmeye

te 2 adet Labirent vardir.

12:2.1 Inine) labirent ise, 15ik hameterinin
nakim oidugu yuksek tavanior

1201 ik Labirent sesierin oldudu bir lubir
Notalarla dolu bir labirenttir
4 tabetanin 1erinde bir pifre yaziyorour
A ILzict
/ Algatier Iyik, bunun “GLZLI KAP oldudunu anlar.
Sifreyi dogru tahmin ettikten sonra tadelanin
ndeki yaniar pariamays baglamsst

231

1222 Biraz daha ileriemeye Gevam ettiginde
andan gelen bir ik hizmes:

1212 Sesleri takip ederek aynatann oldugu bir odaya gelir
sadece 1

lduduny fark eder. ~

| =

2312 Tabelasmn Uzermde bulunan yazdann
1223 Vuskan dojru baktifinda gkyilziind gérir.

partamasindan sonra arka kayaliklarda bir gegit agimastir,

ghkmaya karar verir

2.1 Aynalarta dolu labirentte mavi halkadan
olusan gizhl Bir gecis farkeder

2313 Aldatics ik bu gecidin Cocuk imparatork
sarayina giden gizil bie gec® oiduguau antar
ve gecitten gecerek saraya ulasir

1.2.24 Aldatics iyl gSkyiizd

Vv

1225 Tavanda buk (apadan gecer ve artik poylirine ulasmegtir.

-

1206 Bu gegitten ooy Cocuk Imparatorice'nin
ot - 1.2.2.6 Kaps geckdl sayesinde ulasmistir Cocul imparatorice'nin

sarayma wlagtimagtir
a odasiun merdivenierine ulaymigtr

-

ki
"4
-

2. Karankk Vol'a git

2.2 \psktar tadela gorunumine
blirunmeye bagtamigtir

2.3 Yerde duran ve izerinde ne yarcii Gok beli olmayan bir tabela goziine talolir. Bu tabela gifrelidir

K

™~

2301 Bu Labelarn Gaerinde bir yifre yaziyordur
“wpAK luzic*

Aldaticy gk, bunun “GIZLI KAP ciduuny anlayamar.

Sifreyi yanisg tahmin ettikten sonea tabetarn

maya baglamegtir

Useringe

2302 Yolun geri kalaninda bulunan tabelalann
rindeki gesitierce farkiiagmaya bastamigtir.

¥

2333 Tabelalann arasndan yirGmeye
davam eder ancak yolunu kaybeder

2321 Sitreyi cizmekle vakit kaybetmek isteme
Ormansn icerisinde yirimeye devam eder.

2322 Ancak farkinda. olmadan bir ydne sapar ve karyisina
ckan devasa agac sayesinde devam edemey, yolunu kaybeder
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Aldatscs bysk, Cocuk Impars

Bitmeyecek Oykil - “Fantazya Tehlikede” Hikayesi oriceye Bremii bir mesaj
Aldatici Isik Interaktif Senaryo Storyboard

(ChatGPT)

Hangisinin gercek rehber olduguny bulmak tonundad
Aldatzr 1k igin Gndinde sececedi ikl yol bulunmaktadr.

K

1. Parlayan Altn Yol'a git
g - 21 e ke
et s

ajactann azerinde
rklar belimeye baslar

K
1.1 Bu yolda Herterken, yolun
sonunda bir saray belirmistir.

12 Saraym icerisine girmeye karar veri
Ancak sarayin ierisinde 2 adet Labirent vardr.

1201 ik Labirent seslerin oldugu bir labirenttir
Notatarta dolu bir labirenteie

1.2.2.1 Binci labirent ise, 1yik hizmelerinin
hakim oldegu yiiksek tavani.

kK

23:11 Bu tabetarin Grerinde bir sifre yazyordur
wAK luzic®

Aigatic Ik, bunun “Gl2Ll KAPI” olduguny antar

Setreyt dogru tanmin ettikten 30n7a tabelanin

arerindaki yariar partamaya baplamise

Y

raz daha ileriemeye devam ettiginde
sadece tavandan gelen bif
olduguns fark eder. -

v

1223 Yukars doin baktiginda gdytziin gorir.

1212 Sester! takip ederek aynaiann oldugu bir odays gelr

N\

12.1.3 Aynalarta dolu labirentte mavi halkadan
olugan gizil bir gecidl farkeder

¥

i gegitten gegme karan ali.

2102 Tabelanun lizerinde bulunan yazilann
pantamasindan sonra arica Kayaliklands bir gecit sgtmistir,

23,013 Aldatier tpik bu gecidin (ocuk Imparatorice nin
sarayma giden gizli bir gecit oldugunu antar
e gecitten gecerek saraya ulagwr.

12.2.4 Aldatsc) Iyik gky(zilne clmaya karat vtk

1215 Gagitten gecerken halkalar gogalmistsr

1.2.2.5 Tavanda bulunan kapidan gecer ve artik gbkyliziine ulasmgti.

Qbtisrmenle goreviidie. Volculudu boyunca karsing ckan klar
‘ona farks yollar sunacak, ancak her ipk dojru yolu gstermeyebilir.

2. Karankk YoU'a git

k4

kK

g

2.3 Verde duran ve Grerinde ne yazdii cok belll olmayan bir tabela gézine tak

N

2.3.2.1 Sifreyi cirmekle vakit kaybetmek steme
Ormarin ierisinde yitumeye devam eder,

4

2.2 Igktar tabela gdronimiine
biiriinmeye bagiamisti.

4

Bu tabela gitrelidir

>

2301 8u tabelanin Gzerinde bir yifre yanyordur
“IPAK ILzic*

Aldatics bk, bunun “GIZLI KAPY oldugunu antayamas.

Sifreyl yanlis tahmin ettikten sonra tabelamn

rerindeki yazilar kinmias renkte parlamays bagtami

¥

2303 Yolun ger kalaninda butunan tabetatann
azerindeki gekillerde farkilagmaya baglamagty.

N

23,03 Tabelalann araundan yliimeye
devam eder ancax yolunu kaybeder

1218 Bu gegitien onu Cocuk Imparatorige’nin

1.2.2.6 Kapr gechdi sayesinde ulagmestir Cocuk Imparatorige'nin
sarayina ulagtimigtie

odasinin merdiventerine ulagmatuc

v

2122 Ancak farkinda olmadan bir yéne sapar ve kargisina
ikan devasa agac sayesinde devam edemes, yoluny kaybeder
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Bitmeyecek Oykil - “Fantazya Tehlikede" Hikayesi
Minik Interaktif Senaryo Storyboard
(Midjourney)

Minik, salyangou ile birlikte yer altma dodru ilerler
Yeraltinga bir harita butmug ve bu harita, ona dofru

Yol gBsterecex gibi gérinmentedir, Haritay: takip ederek
Herterken, tinelin derinliklerine dogru gitmeye baslar

1. Minik, salyangozu ile birik
Ancak, yolculuk urasinda karpsina farkis engeller rkacakr.

yer aiting dogru llerter,

223 Haritann Gzerinde dediglk semboller
e yollar bulisnmaktad. Minlk, haritanin
bir yol gasterici olabilecegini dilsiinmektedir.

4
2 Mlal, saiysngezs e yor attndald 2.3 Minlk, haritanin ne haritas: oldugunu
0nelde Herterken, yerde bir karita le Karyilage. merak eder ve Incelemeye Dastar ‘a
.
.
. 2.2.4 Minik, haritaya gére yola koyulur.
Volun Urerinde mavi sembolier olupmays

bagtar, Ancak haritada gizilken semboliin

yuvariak ve anahtar olmasi gerekmektedir
Minik £ bir 1k farkeder ve bu idinda ona bir
S8 DO i R Yol gésterid olduuny dUpbnmektedir,
olmagan devam eder. San 1pda dofeu yol abr.

N

2.1.2 Kargsinda il farkh yol gikar.
2235 580 190 610UY Meralventeroen (ks
Bu sembollerin icerisinde haritada yer alan

\.§é

2:1.2.3.1 50lda butunan yoldan devam ader,

herterken lleride san bir ik gormistir

N -
"4 N i
211211 $a9da bulunan yoldan devam eder. 21221 Minik, 60z yoldan salyangozun H

Yoida delikier bulunmaktadir, Uzerinde ileriemeye devam eder '
¥

1.2.6 Duvarda tek basina durmakta

‘olan bir semdol sldudunu Tarkeder

| Duvann dnine glder.

21232 i takip etmeye devam eder.

. Minik deliidierden birini incelemeye 2.1.2.2.2 Minik satyangezun Gzerinde uyuyakalmistr.
arar verlr ancak dengesini kaybeder,

2.0.7 Harita sayesinde gecitten gegen
Minik, san s takip eder.

21233 Karpsna Cocuk Imparatorige'nin siiSet belirmigtir,

21.2.23 Uyuyakalan Minlk salyangozun Uzerinden yere Munik dogru yolda cldugunu aniar

21,213 Minik delikten iceriye diismistilr, siziitiir ancak salyanges bunun farkina varmar. “
2.2.8 San wils takip edorek, tinelin
sonuna ulagmeur. Tinelin sonu

uk Imparatorice’ni
212 0.4Katasm kaldwdginda, yukandan gelen midt 3132 4 Minik uykusundan uyandifinda salyangorunun 21234 Minik tineln sonundan, Cocuk Imparatorice’nin C:M wﬂ:w - “‘:';:"
esine qikmaktadu, Minik,
fark eder. Minik 0 Kadar yUKarTya UNMaNAMaYacIInt  simadins fark eder. Hangl yine gldecefini bilemeyen sarayine bulunudu carsiya ulasmistr. !

hedefine ulasmigur
antamistur ve delikte mahsur kalmigtr. Minik, tinelin icerisinde kaybolmugtur, “ hircei e
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Bitmeyecek Oykil - “Fantazya Tehlikede” Hikayesi
Minik Interaktif Senaryo Storyboard
(ChatGPT)

4

1. Minik, satyangozu e birfikte
yer altina dofru fler

-

4

2. Minlk, satyangozu ile birfikte yer altindaki
tinelde erterken, yerde bir harita lie Karpilagr

-

v

21 Minik, yoluna harita
olmadan devam eder.

N

2.1.2 Kargisinda g farkl yol g,

\

2:12.2.1 Minik, 8z yoldan satyangozun
Gzerine llerlemeye devam eder

2.1.2.1.1 53362 bulunan yoidan devam eder.
Volda delikler bulunmaktadr.

v

1.1.2.1.2 Minik delliderden birini incelemeye

karar verir ancak dengesini kaybeder.
21.2.2.3 Uyuyakalan Minik salyangozun (zerinden yere

21.2.1.3 Minik deliiten iceriye dlgmistir. siiziliir ancak salyangoz bunun farkna varmaz.

212 14Kafasm Kaldirdigimda, yukandan gelen i
fark eder. Minik o kadar yukanya trmanamayacagint
antamugtic ve delikte mahsur Kalmigtir.

21.2.2.2 Minlk salyangozun (zerinde uyuyakalmigtir.

Minik, tiinelin igerisinde kaybolmustur,

2.2 Minlk, haritanin ne harltas: oiduunu
merax eder ve inceleme,

21224 Minlk uykusundan uyandifinda salyangozunun
olmadigini fark eder. Hangl ybne gicecegini bilemeyen

Minik, salyangozu fle birtikte yer altma dogru Herler.
Yeraltunda bir harita bulmug ve bu harita, ona dojru

yolu gosterecek gibi gorUnmektedis. Haritay taklp ederek
Herterken, tiinelin derinliklerine dodru gitmeye baglar.
Ancak, yoiculuk sirasinda Kargmina farkls engeller cikacaktr,

2.2.3 Haritamn iizerinde degisik semboller
ve yollar bulunmaktadic, Winik, haritanin
bir yol gésterici olabilecegini disinmektedir.

aglar.

2.2.4 Minik, haritays gére yola koyulur,
Yolun Uzerinde mavi semboller olusmaya
baglar. Ancak haritads gaxiken semboliin
yuvarlak ve anahtar olmas: gerekmektedis.

Minik san bir ik farkeder ve bu ipgnda ona bir
yol gBsterici oldujunu disUnmektedir.
5an 1119a daeu yol alir.

i
v

225 San ipgm oldugu merdivenierden cikar.
Bu sembollerin Icerisinde harltada yer alan
sembolli aramaya baglar.

2:3.1 Solda bulunan yoldan devam eder.
Voida llerterken Reride san bir itk gBrmilytils

2.2.6 Duvarda tek bagina durmakta
olan bir sembol oldugunu farkeder.
Duvann bniine gider.

21232 I takip etmeye devam eder.

2.2.7 Marita sayesinde gecitten gecen
Minik, $an ) kI eder.

y

21233, Kargisina Cocuk Imparatorige'nin sildeti belirmistir.
Minlk dodru yolda oldugunu antar

2.2.8 San i takip ederek, tnelin
sonuna ulajmiptir, Tanelin sony
Cocuk Imparatorige'nin saraymn

bahcesine ¢ikmaktadie. Minik,
hedefine ulagmistr,

.T"

21234 Minlk tiinelin sonundan, Cocuk Imparatorice'nin
saraymn bulundudu caryiya ulasmistir.

Sekil 6.17 Minik Interaktif Senaryo (ChatGPT)
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Bitmeyecek Oykil - “Fantazya Tehlikede” Hikayesi
Kayayiyici Interaktif Senaryo Storyboard
(MidJourney)

1. Sandalin Grerinde kurek gekerken,
denizde hirtna bastamsty

2. Dalgalar Kayaylyichyl bir

K

adaya dodru siruklemisti

i
b4

S

2.1 Adada firtinann bitmesini beklemeye karar verir.

v

212 Adann icerisinde ylirimeye karar verip Rerierken
degisik sembollerin oldu§u bir duvara denk geimigtir.

22201 Kayw
da baglayarak

¥

213 Owvara yakindan bakmak ister

Ne anlama geididini antamamigtir

Y

214 Ikgadiisel olarak duvanta bulunan sembol ellemitir

i
A 3

218 Kayayiyicinin. kayaya dokunmast Grerne sembol

tepkimeye girmigtir ve bir gect agiimegtr

L

v

218 Cegitten gecen Kayaylyicinin karysing

dar ama agh alana Gkan bir kemer Gikmegt,

K

..9-
J

202 Furtinada lerlemeye ¢abiarkon

karyisina minik bir kaya parcas clkmistir

B
N

22212 Glin dodumuna yakin firtina bitmis ve skyanus
sakinkesmistic. Ufukta bir 15k hiszmesi betirmigtir

22.2.0.3 Kayayivici bunun bir yol gésterici olabllecedini diryanmisti
ve sandaiina binip sk hiizmesine dodry kirek cokmigtir.

2.17 Kemercen gectikten s0n7a Kayayiyiciyi

.

Kayaytyici'de Cocuk Imparatorice'ye mesaj fletmesi
gereken ulsklardan biridic Xaya yiyici yuruyerek denire

ulagmugtir. Sandala binen Kaya yiyicinen denizde

Herierken dojru kararlan vermesi gerckmektedis

231 Daha fazls frtimayls mixadele vermek

istemeyen Kayayiyici denize atismaya karar verir

A

22.1 Adaya giderek vakit kaybetmek istemez.

¥

22232 Denize atisyan ve ylirmeye baglayan
Kayayiyici, derinlere datarak bir yol buimaya calsgis

¥

22233 Havanin daha d3 kararmas: ile birfikte
Q1 azalan Kayaylyic. denizin didinde nereye
gittigini géremer hate gelir ve kaybolur

22221 Fartinanin bitmesini bexteyemer
ve kirek Gekmeye devam eder

v

22222 Fartna yiddetini artunmugbr,

i, mindk kaya parcasinn Grerinde sandabm

tinanin gocmetini beklemektedi

Kayaylyici artik Torianmaya basianmstir

22.2.2.3 Kayaytylcl hem yorulmugtur hem de frtinan,
widdetine yenit digmintir. Sandal alabora olmuytur.

22214 Kayayiyicinin okyanussn Gzerinde gecirdifi saatterin
sonunda sislerin ve bulutiann arasndan Cacuk Imparatorice'nin

sarays e bkargrlager. Kayayiyicl. hecefine ulzsmigt.

Cocuk Imparatoricenim sarayanin
yaninda bulunan g6l karydamiyte

Kayayiyici Bedetine ulaymighie

Sekil 6.18 Kayayiyici Interaktif Senaryo (ChatGPT)
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Bitmeyecek Oyki - “Fantazya Tehlikede” Hikayesi
Kayayiyici Interaktif Senaryo Storyboard
(ChatGPT)

Kayayiyicige Cocuk Imparatorice'ye mesa) Hetmesi
Qereken ULakiangan DIrigis. Kaya yiyici yoruyerel denie

ulagmugtir. Sandada binen Kaya yiyici nin denizde

llerterken dogru kararlan vermes| gerexmextedir.

L Sandabm Grerinde kilrek ol

denizge firtina bagtamestic 222,11 Daha fasta frtinayla mixadele vermek

Istemeyen Kayaytyic Genize atlamaya karar verir

2 Dalgatar Kayayicry b k’

adaya dogru sirikiemist

221 Adaya giderek vakit kaydetmek istemes.

22.23.2 Denize atiayan ve yizmeye baglayan
Kayaylyici, derinters dalarak bir yol bulmays Caliir.

s

l »
211 Adada firtinanm bitmesinl beslemeye :

222 Fartinads Herlemeye caiigprken

Karpsing minik bir kays parcass Gt '

M-
¥

22233 Havamin daha da kararmas: fle birfikte
il azalan Kayayiyscs, denizin dibinge nereys
SILEIgIn goremez hale geilr ve Kaybolur,

2.0 Adanin [gerisinde yUrimeye karar verip derieor

Gegipik sembolieria oldudu bir duvara denk gelmistir

222.21 Firtinanen bitmesini bekteyeme:

ve kiirek gekmeye devam eder.

W

213 Duvars yaksndan bakmak ister
Ne aniaina geldsdin anlamamspty

v

214 Igudusel olarak duvarda bulunan semboli ellemisti

i
A 4

iya Gokunimas: Urerine sembol

i
W

22.2.2.2 Furtina, yiddetini arttarm

Kayayiyic artk orianmaya bagtanmetir

22212 Giin dogumuna yakin Hetina bitmiy ve okyanus

sakinlesmistir, Utukta bir 15k hilzmesi belimmistis

H =
¥

fyicl hem yorutmustur hem de firtnanin

ddetine yenik dlipmastir. Sandsl slabora olmugtur

22213 Kayayiyici bunun bir yoi gostenci alaileceqini duyUnmistir
we sandabina binip igsk hzmesine dogru kilrek Gekmigtir,

208 Kayaylyl

teprimeye girmishr ve bir geck agilmitr

¥

204 Gagitten gecen Kayaylyicinin karpisna

N

22214 Kayayiyicinin okyanusen Grerinde gecirois saatierin

sonunda sisterin ve bulutlann arasindan Cocuk Imparatorice'nin
217 Kemerden gectinten sonrs Kaybyiyicyi sarays e Karytagir. Kaysyiyic, hedetine utsgmigtie
Cocuk imparatorice nin sarayanm

yarinds butunan gol karydamiyti

dar ama agik slana cukan bir kemer (akmastar Kayayhyici hedeline ulasmutir.

- -9

Sekil 6.19 Kayayici interaktif Senaryo (ChatGPT)
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Tez kapsaminda yer alan interaktif senaryo icerikleri, yogun gorsel ve
metin bilesenleri nedeniyle fiziksel kopyada sinirli bir bi¢imde sunulabilmistir.
Bu nedenle, ilgili gorsellerin ve tam senaryo akislarinin ¢evrim i¢i olarak
erisilebilmesi amaciyla bir web sitesi hazirlanmis; her bir senaryo igin 6zel
olarak olusturulan karekodlar araciligiyla dijital iceriklere erisim saglanmustir.
Boylelikle kullanicit deneyimi desteklenmis ve tez sunumu daha islevsel bir

yapiya kavusturulmustur.

Sekil 6.20 Aldatic1 Isik MidJourney Interaktif Senaryo
(https://www.projelutax.com/aldat%C4%B1c%C4%B11%C5%9F%C4%B 1km

idjourney )

Sekil 6.21 Aldatici Isik ChatGPT Interaktif Senaryo
(https://www.projelutax.com/aldat%C4%B1c%C4%B11%C5%9F%C4%B1kch
at)

87



Sekil 6.22 Minik Midjourney Interaktif Senaryo
(https://www.projelutax.com/minikmid)

Sekil 6.23 Minik ChatGPT Interaktif Senaryo
(https://www.projelutax.com/minikmid)
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Sekil 6.24 Kayayiyici MidJourney Interaktif Senaryo
(https://www.projelutax.com/kayamid)

Sekil 6.25 Kayayiyici ChatGPT Interaktif Senaryo
(https://www.projelutax.com/kayachat )

6.4 URETILEN GORSELLER VE KOMUTLAR (PROMPT)

Proje kapsaminda yapay zeka destekli gorsel iiretim siirecinde,
MidJourney ve ChatGPT uygulamalarinda etkili ve nitelikli sonuglar elde
edebilmek adina gérsel komutlar (promptlar) ingilizce dilinde hazirlanmistir. Bu
tercih, kullanilan yapay zeka sistemlerinin dil modeli altyapilarmin biiyiik

olciide Ingilizce veri setleri {izerinden egitilmis olmasindan kaynaklanmaktadur.
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Ingilizce dilinde verilen yonlendirmeler, gorsel betimlemelerin daha dogru
yorumlanmasina, kompozisyon, atmosfer, 151k ve stil gibi detaylarin daha
basarili sekilde islenmesine olanak tanimistir. Bu baglamda, prompt dilinin
tiretim kalitesi lizerindeki etkisi dikkate alinarak, sahnelerin anlatisal derinligini
ve estetik Dbiitlinliigiini artirmaya yoOnelik stratejik bir dil kullanimi
benimsenmistir.

Sirayla Midjourney ve ChatGPT uygulamalarinda iiretilen gorseller ele
alimmustir.

Midjourney Sahnel :

Ingilizce Komut: A cinematic, nostalgic scene of a young boy named
Bastian sitting at a wooden desk in a dimly lit, old classroom on the upper floor
of an ancient school. He is slightly plump, dressed in a simple school uniform
with a loose collar, his dark® brown hair slightly untidy. His expression is one of
deep concentration as he holds a worn book with both hands, completely
absorbed in its pages. The classroom is filled with aged wooden bookshelves,
faded maps, and chalk drawings on the walls. A tall clock on the wall reads 9
o’clock, casting a soft shadow across the worn wooden floor. The warm, ambient
lighting from a nearby lamp and the soft glow of moonlight through the high
windows create a peaceful, nostalgic atmosphere, ultra-detailed, cinematic
lighting, 8K resolution, realistic photography. --v 6.1

Tiirkce Komut: Bastian adinda geng¢ bir ¢ocugun eski bir okulun {ist
katindaki los 151kl1, eski bir sinifta tahta bir masada oturdugu sinematik, nostaljik
bir sahne. Hafif tombul, yakasi a¢ik basit bir okul {iniformas1 giymis, koyu
kahverengi saclar1 biraz daginik. ki eliyle yipranmus bir kitabi tutarken yiiziinde
derin bir konsantrasyon ifadesi var ve tamamen sayfalarina dalmis durumda.
Sinif eskimis ahgsap kitap raflari, solmus haritalar ve duvarlardaki tebesir
cizimleriyle dolu. Duvardaki uzun saat 9'u gosteriyor ve yipranmis ahsap zemine
yumusak bir golge diisiiriiyor. Yakindaki bir lambadan gelen sicak, ortam

aydinlatmasi ve yliksek pencerelerden gelen ay i1s18inin yumusak pariltisi

3 Bu boliimde yer alan gorseller, MidJourney ve ChatGPT uygulamalarinda kisisel hesap
iizerinden Uretilmistir.
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huzurlu, nostaljik bir atmosfer yaratiyor, ultra detayli, sinematik aydinlatma, 8K

¢Oziiniirliik, gercekei fotografeilik. --v 6.1

Sekil 6.26 Midjourney Sahne 1

CatGPT Sahnel:

Ingilizce Komut: "A gentle Ghibli-style animation frame of young Bastian
sitting alone at an old wooden desk in a quiet, upper-floor classroom. His
rumpled school uniform and untidy brown hair catch the soft amber glow of a
nearby desk lamp. Moonlight filters through tall windows, mingling with the
warm lamp light to cast long, dreamy shadows across the creaky wooden floor.
Around him, faded maps, dusty bookshelves, and chalk drawings fill the room
with a sense of forgotten stories. Bastian holds a worn book tightly, eyes wide
with wonder, completely lost in the world between its pages. The tall clock reads
nine, but time seems to have slipped into silence."”

Tiirkce Komut: “Geng Bastian'in sessiz, list kattaki bir sinifta eski ahsap
bir masada tek basina oturdugu Ghibli tarzi yumusak bir animasyon karesi.
Burusuk okul iiniformas1 ve daginik kahverengi saclari yakindaki bir masa
lambasinin yumusak kehribar 1s181n1 yakaliyor. Uzun pencerelerden siiziilen ay

15181, sicak lamba 1s181yla karisarak gicirdayan ahsap zemin iizerinde uzun,
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hiilyal1 golgeler olusturuyor. Etrafindaki soluk haritalar, tozlu kitap raflar1 ve
tebesirle ¢izilmis resimler odayr unutulmus hikayeler hissiyle dolduruyor.
Bastian yipranmig bir kitab1 sikica tutuyor, gbézleri merakla acilmis, sayfalari
arasindaki diinyada tamamen kaybolmus. Uzun saat dokuzu gosteriyor ama

zaman sessizlige gdmiilmiis gibi goriiniiyor.”

Sekil 6.27 ChatGPT Sahne 1

Sekil 6.28 Midjourney Sahne 2 Sekil 6.29 ChatGPT Sahne 2

Sekil 6.28 Midjourney Sahne 2: “A cinematic wide-angle shot of a dark

and mysterious ancient forest at midnight, known as the 'Relentless Forest'. The
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storm rages through the towering, centuries-old trees, their massive trunks
creaking and groaning under the wind’s force. All animals have retreated into
their burrows, leaving the eerie landscape empty and foreboding. Swirling mist
moves through the dense foliage, while flashes of lightning momentarily
illuminate the deep shadows and rich fantasy colors. The leaves and branches
violently rustle in the storm, creating a chaotic yet mesmerizing scene. The
atmosphere is dark, ominous, and full of tension, evoking a sense of ancient
power. Shot with a Sony A7R IV, 24mm f/1.4 G Master lens, high dynamic
range, deep contrast, and a painterly, cinematic fantasy aesthetic --v 6.1”

Sekil 6.29 ChatGPT Sahne 2: "A reimagined wide-angle animation frame
of the ‘Relentless Forest” at midnight, depicted in the iconic Studio Ghibli style.
The ancient forest, dark and mysterious, sways under a fierce storm. Towering,
centuries-old trees bend and creak dramatically, their thick trunks hand-drawn
with expressive, textured lines. Soft, swirling mist dances between the dense
foliage, animated in delicate, flowing motion. Occasional flashes of lightning
illuminate the deep blues, emeralds, and purples of the stormy landscape,
revealing brief glimpses of hidden forest spirits. All animals are tucked safely
away, adding to the forest’s eerie emptiness. The atmosphere is tense and
magical, with watercolor backgrounds giving a dreamlike softness, while the
leaves and branches rustle with stylized, rhythmic motion. Faces and figures that
may appear follow the anime style—wide, expressive eyes and subtle emotion.
The scene is full of quiet power and ancient mystique, rendered with a painterly,

hand-crafted aesthetic."
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Sekil 6.30 Midjourney Sahne 3 Sekil 6.31 ChatGPT Sahne 3

Sekil 6.30 Midjourney Sahne 3: “A close-up, cinematic shot of a glowing,
ethereal orb, pulsating with shifting light, hovering mid-air in a dark, ancient
forest. The orb appears almost alive, flickering between warm golden and cool
bluish hues. Faint, swirling energy surrounds it, leaving behind delicate trails of
luminescence. Inside the glowing sphere, a tiny white flag flutters gently, as if
carried by an unseen force. The flag’s movement suggests urgency, a silent
message drifting through the mystical air. The scene is filled with rich fantasy
colors, deep shadows, and soft mist, creating an enchanting and mysterious
atmosphere. Highly detailed, painterly, evoking the style of a classic fantasy
book illustration. Shot with a Canon EOS RS, 85mm /1.2 lens, high dynamic
range, dramatic soft lighting.”

Sekil 6.31 ChatGPT Sahne 3: "A close-up animation frame in the style of
Studio Ghibli, capturing a glowing, ethereal orb gently hovering above a jagged
forest rock under a moonlit sky. The orb pulses with warm gold and cool blue
hues, its glow painted with delicate watercolor transitions and subtle sparkles.
Swirling energy dances around it in soft, flowing lines, animated with a
dreamlike, magical rhythm. Inside the orb, a tiny white flag flutters gracefully,
as if guided by an unseen wind — its gentle motion conveying urgency, like a

silent call or message from afar. The towering rock below is illustrated with rich
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texture and visible brush strokes, lit by the orb’s glow in a dramatic yet tender
contrast of light and shadow. Mist coils around the base, enhancing the
otherworldly mood. The entire scene is painted in deep forest tones with accents
of glowing light, evoking a sense of ancient magic, mystery, and quiet emotion

— like a forgotten moment from a timeless fairytale."

Sekil 6.32 Midjourney Sahne 4 Sekil 6.33 ChatGPT Sahne 4

Sekil 6.32 Midjourney Sahne 4: A cinematic, wide-angle shot of three
unique fantasy creatures gathered around a flickering campfire in a dark,
mystical forest at night. To the right, a small, eerie nightmare creature
resembling a black, fluffy, seated caterpillar with tangled, unkempt hair sits
motionless, its two glowing, moon-like eyes piercing through the darkness. In
the center, a massive rock-eater reclines on a giant stone slab, its weathered, gray
body blending seamlessly with the rough textures of the earth, its deep-set eyes
reflecting the dim firelight. To the left, a tiny, ethereal humanoid creature from
the minion species perches near the fire, its bright red hat and vibrantly colorful
outfit standing out against the shadowy forest. The campfire casts warm,
flickering light, illuminating the trio with soft glows and deep shadows. Twisting

branches and creeping mist surround them, heightening the sense of mystery and
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quiet anticipation. The scene is highly detailed, with moody, atmospheric
lighting, deep contrast, and a painterly fantasy aesthetic.

Sekil 6.33 ChatGPT Sahne 4: ‘In iconic Studio Ghibli style, a bird's-eye
animation frame depicts a secluded forest clearing bathed in the soft, flickering
light of a campfire. Three mysterious creatures, each different in shape, size and
personality, sit around the fire. A bat, a rock-eater, a little one with a red hat and
a tiny snail. A light mist swirls over the ground in fluid, moving strokes, adding
a layer of magic. The warm amber light of the fire contrasts beautifully with the
cool blues and purples of the surrounding night forest. The whole scene feels
both eerie and comforting, like a secret gathering in the depths of an ancient and
magical realm, crafted with painterly precision, atmospheric haze and a tender,

dreamy touch.’

Sekil 6.34 Midjourney Sahne 5 Sekil 6.35 ChatGPT Sahne 5

Sekil 6.34 Midjourney Sahne 5: “A creature resembling a rock-eater, lying
on a massive stone slab in a dark, mystical forest at night. The creature is about
eight feet tall, its body made of grey, weathered stone with rough textures. The
upper half of its body is propped up on its elbows, watching a nearby campfire
with intense focus. Its broad shoulders are slightly hunched, and its face is
covered in fragmented, eroded stone, with sharp, protruding teeth resembling

steel treads. The stone-like skin of the creature is chipped and worn, giving it an
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ancient and powerful appearance. The campfire casts a warm glow, highlighting
the creature’s stone features and the eerie, mystical atmosphere of the
surrounding forest. The scene is illuminated with soft, flickering light, and the
forest around it is dark and dense. The illustration is rich in detail, capturing the
mythical, fantastical nature of the creature in a classic fantasy book style.”
Sekil 6.35 ChatGPT Sahne 5: “"A Ghibli-style animation frame showing
a massive, ancient stone creature reclining on a weathered slab deep within a
mystical nighttime forest. The creature, about eight feet tall, resembles a gentle
rock-eater—its body composed of moss-speckled, cracked stone with rough,
textured surfaces rendered in soft watercolor strokes. Propped up on its elbows,
it gazes intently at a small nearby campfire, the flickering light reflecting in its
deep, expressive eyes. Its worn face, partially fragmented and shaped with
rounded yet broken features, evokes both strength and melancholy. Jagged,
tooth-like protrusions line its mouth, stylized like dulled steel tracks, yet
softened by the hand-drawn aesthetic. The warm glow of the campfire spills
gently across its stone form, creating a magical interplay between firelight and
shadow. The surrounding forest is dark and dense, with softly animated mist
curling between twisted roots and ancient trunks. Despite the eerie quiet, the
scene feels deeply emotional—imbued with that signature Ghibli blend of

wonder, solitude, and forgotten magic.”

6.5 URETILEN GORSELLERIN GOSTERGEBILIM COZUMLEMESI

Bu tez ¢aligmasi kapsaminda, Midjourney ve ChatGPT yapay zeka tabanl
araglar kullanilarak olusturulan ve interaktif tasarim siireclerinde alternatif
senaryo lretiminde degerlendirilen gorseller arasindan secilmis toplam 10 adet
gorsel, gostergebilimsel ¢oziimleme yontemleri dogrultusunda incelenmistir.
Bu dogrultuda secilen 10 gorsel, projenin hem statik hem de interaktif anlati
boliimlerini temsil edecek sekilde se¢ilmistir. Gorsellerin dort tanesi, anlatinin
sabit akisina sahip olan statik hikaye boliimiinden secilmistir; bunun sebebi

anlatinin temel yapisin1 ve baslangictaki gorsel kodlamalari yorumlamaya
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olanak taninmasidir. Geriye kalan alt1 gorsel ise, kullanici segimlerine bagli olan
ancak heniiz ger¢eklesmedigi interaktif akis icinden se¢ilmistir. Bu gorsellerin,
secim noktalarina varmadan 6nceki anlatiy1 temsil etmeleri, anlati diinyasinin
yapisal biitiinliiglinii koruyarak anlam {iretim siirecini degerlendirmeye imkan
sunmaktadir. Bdylece gorsel analiz, anlatinin kurucu yapilarina sadik kalinarak
gerceklestirilmis ve yapay zeka tarafindan {iretilen gorsellerin gdsteren-
gosterilen iligkileri baglaminda ne tiir anlam katmanlar1 sundugu elestirel bir
yaklasimla ortaya konmustur.

Secilen bu gorseller, yalnizca estetik ya da gorsel nitelikleriyle degil, ayn1
zamanda igeriklerinde barindirdiklar kiiltiirel, simgesel ve anlatimsal anlam
katmanlar1 bakimindan degerlendirilmis; her bir gorseldeki gostergeler,
gosteren-gosterilen  iligkileri ¢ercevesinde c¢oziimlenmis ve izleyiciye
aktardiklar1 potansiyel anlamlar disiplinler aras1 bir bakis agisiyla aktarilmistir.
Boylece, yapay zeka destekli gorsel iiretimin, cagdas gorsel iletisim, tasarim
kuramlar1 ve anlam iiretimi baglaminda nasil bir sdylem gelistirdigi {izerine
elestirel bir perspektif sunulmasi amaglanmaistir.

“Bastian sayfalar1 ¢evirdikce, kelimeler soluk alir gibi hareket etmeye
basladi. Tozlu c¢at1 katinda yalnizdi ama artik degil gibiydi. Kitabin arasindan
yukselen ince bir sis, etrafina yayiliyor, los 1518in icinde sekiller almaya
basliyordu. Fantazya’dan gelen figiirlerdi bunlar—kivrilmis gévdeleriyle agac
kabugundan ayrilmis gibi duran, bakislar1 Bastian’in kalbine degen varliklar.
Gergek ile hayalin sinir1 siliniyordu. Bastian sadece okumuyor, artik hikayenin

icinde nefes aliyordu.”
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Sekil 6.36 Midjourney Gorsel Coziimleme 1

Tablo 6.1 Midjourney Gorsel Coziimleme 1

Gosteren

Gosterilen

Kitap okuyan minik ¢ocuk

Kitap okumay1 sevme, merakli olma

Eski tarz, ciltli biiyiik kitap

Eskimis daha 6nce okunmus, biiyiilii veya

gizemli kitap

Kitaptan ¢ikan duman

Hayal giicii ile olugan olgu

Dumanin igerisinden ¢ikan

yaratiklar

Hikaye igerisinde yer alan yaratiklarin,

karakterin hayal giicii ile canlanmast

Mum 1s181yla aydinlatilan

ortam

Gizemli, saklanarak olusturulan ortam

Cocugun durgun yiiz ifadesi

Kitap okurken olusan odaklanma

Arka planda olan kitaplarla

olan raflar

Okulun ¢at1 kat1
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“Bastian sayfalar1 ¢evirdikce, kelimeler soluk alir gibi hareket etmeye
basladi. Tozlu ¢at1 katinda yalnizd1 ama artik degil gibiydi. Kitabin arasindan
yiikselen ince bir sis, etrafina yayiliyor, los 15181n i¢inde sekiller almaya
basliyordu. Fantazya’dan gelen figiirlerdi bunlar—kivrilmig gévdeleriyle agag
kabugundan ayrilmis gibi duran, bakislar1 Bastian’in kalbine degen varliklar.
Gergek ile hayalin sinir1 siliniyordu. Bastian sadece okumuyor, artik hikayenin

icinde nefes aliyordu.”

Sekil 6.37 ChatGPT Gorsel Coziimleme 1
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Tablo 6.2 ChatGPT Gorsel Coziimleme 1

Gosteren

Gosterilen

Tavan arasinda tek basina oturan

minik ¢ocuk

Gizlenme duygusu

Agik bir kitap

Okunmaya baglanmis hatta yarisina
gelinmis, olay orglisiiniin akic1 oldugu

bir kitap

Yerde yanan mum

Kitabin daha rahat okunabilmesi

Kitaptan ¢ikan dumanlarin

icerisinde belirginlesen yaratiklar

Kitabin igerisinde olan karakterlerin;

hayal giicii ile canlanmasi

Yaratiklarin yiiz ifadeleri

Hikayenin dramatik ya da mizahi kismi

Cocugun saskin yiiz ifadesi

Hayal giicii ile kurulan bag;
bilinmeyenden korkmaktansa olusan

merak duygusu

Sicak, pastel renk paleti ve

yumusak ¢izgi tarzi

Masalsi, giivenli bir ortam algisi.

“Saray, ay 151g1n1n altinda altin gibi parliyordu; daglarin arasinda yiikselen

bu masals1 yapi, dev bir lotus ¢i¢eginin i¢inden dogmus gibiydi. Her katinda

binlerce 151k yaniyor, kulelerden diisen pariltilar geceyi 1sitiyordu. En tepede,

cicegin kalbinde yer alan odaya yalnmizca seg¢ilmisler yaklasabilirdi. Burasi

Cocuk Imparatorige’nin odastydi—zamandan ve riiyalardan &riilmiis, sessizligin

ve bekleyisin hiikkiim stirdiigli kutsal bir yer.”
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Sekil 6.38 Midjourney Gorsel Cozliimleme 2

Tablo 6.3 Midjourney Gorsel Coziimleme 2

Gosteren

Gosterilen

Devasa lotus ¢igegi seklindeki
tac

Cocuk Imparatorige’nin saraymin merkezi

Sehri kaplayan altin, sicak
1s1klar

Merkezin igsel sicakligi ve enerjisi

Detayli, katmanli mimari

yapilar

Zenginlik, sehir merkezinin mimari

anlayis1

Arka planin daglik olmas1 ve

icleri oyulmus kiiciik mimariler

Cocuk Imparatorige’yi koruyan, ulasiimasi

zor yapilarin sembolii

Mistik gbriintimlii ay

Gece olmaya baglamasi

Zirveye ¢ikan basamakli yollar

ve merdivenler

Hem manevi hem de fiziksel yolculuk,

Cocuk Imparatorige’ye ulasabilme istegi

Parlak renklerin ve 1siklarin

hakim oldugu ¢izgi tarz1

Fantastik ve titopik bir ortam algis1
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“Saray, ay 1s181n1n altinda altin gibi parliyordu; daglarin arasinda yiikselen
bu masals1 yapi, dev bir lotus ¢igeginin i¢inden dogmus gibiydi. Her katinda
binlerce 151k yantyor, kulelerden diisen pariltilar geceyi 1sitiyordu. En tepede,
cicegin kalbinde yer alan odaya yalmizca segilmisler yaklasabilirdi. Burasi
Cocuk Imparatorice nin odastydi—zamandan ve riiyalardan oriilmiis, sessizligin

ve bekleyisin hiikiim siirdiigii kutsal bir yer.”

Sekil 6.39 ChatGPT Gorsel Coziimleme 2
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Tablo 6.4 ChatGPT Gorsel Coziimleme 2

Gosteren

Gosterilen

Masalsi ¢igek seklindeki tag
Cicegin icerisindeki kadin
figilirii

Kalabalik halk

Gece ortamu, biiyiik ve parlak
ay

Sarayin icerisinden ve diger
yapilardan gelen sar1 1s1klar
Gorselin tistiinde Cocuk
Imparatorige’nin, halkinda
gorselin alt kisminda
bulunmasi

Soguk mavi tonlar1 ve sar1

sicak renklerle kontrast

Cocuk Imparatorige’nin saraymin merkezi

Cocuk Imparatorige’nin sembolii, kutsallik

Saraya dogru yiiriiyen topluluk, sarayin
icerisinde 6nemli bir olay olmasi, saraya
ulagma istegi

Mitolojik veya fantastik atmosferi ve
masals1 yapiy1 destekler

Gorselde bulunan hareketin (kalabaligin
saraya dogru ilerlemesi) sembolii

Cocuk Imparatorige’nin yukar1 bir noktada
konumlandirilmasi onu halktan ayirir.

Sembolik olarak iktidar yapisi.

Dramatik, masals1 bir atmosfer

“Aldatict Isik bu gecitten geger ve Cocuk Imparatorice nin sarayinin alt

girisine ulagsmistir.”
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Sekil 6.40 Midjourney Gorsel Coziimleme 3

Tablo 6.5 Midjourney Gorsel Coziimleme 3

Gosteren

Gosterilen

Altin renkte olan bir yolun

iizerinde duran bir figiir.

Karakterin dogru yere geldigini gosteren

Cocuk Imparatorige’nin sembolii

Devasa siitunlardan olusan,
kemerli i¢i altin renginde

parlayan yap1

Cocuk Imparatorige’nin sarayinin yer alt1

girisi

Los karanlik ve altin aydinlik

alanlarin kontrasti

Yer altinin karanlik olup, Cocuk
Imparatorige’nin saray girisinin ortami

aydinlatmasi

Magara ortami

Sarayin farkli yerlerden giriginin olmasi

Sisli ve bulutlu yap1

Mistik ve biiyiilii ortam algist

Gorselin merkezinde bulunan

sar1 altin 151k

Cocuk Imparatorige’nin saraymnin girisinin

temsili

Etrafta hic figiir veya yaratik

olmamasi

Bu girisin herkes tarafindan bilinmemesi
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“Aldatict Isik bu gegitten geger ve Cocuk Imparatorice’nin sarayinin alt

girisine ulasmistir.”

Sekil 6.41 ChatGPT Gorsel Coziimleme 3

Tablo 6.6 ChatGPT Gorsel Coziimleme 3

Gosteren

Gosterilen

Gorselin merkezinde olan

mimari yapi

Cocuk Imparatorige’nin saraymin yer alt1

girisi

Yogun agaclarla ¢evrelenmis

orman

Saraya girisin farkli ve gizli bir mekandan

olmasi

Merdivenler ve yliksekte

bulunan kapi

Cocuk Imparatorige’nin sarayima ulasmak

icin yukariya dogru ¢ikan merdivenler

Keskin hatli, kemerli yapilar

Sarayin kutsalliginin temsili

Sarayin igerisinden gelen sicak

turuncu 1s1k

Cocuk Imparatorige’nin kutsalliginin

semboli

Higbir figiiriin olmamasi

Sarayin bu girisinin gizli bir gegitten

gecilerek olusmasi
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Koyu lacivert ve turuncu Karanlik magara ve kutsalligin birlesimi

tonlarinin kontrasti

“Kayayiyici’de Cocuk Imparatorige’ye mesaj iletmesi gereken ulaklardan
biridir. Kaya yiyici yiirliyerek denize ulasmistir. Sandala binen Kaya yiyici’nin

denizde ilerlerken dogru kararlar1 vermesi gerekmektedir.”

Sekil 6.42 Midjourney Gorsel Coziimleme 4

Tablo 6.7 Midjourney Gorsel Coziimleme 4

Gosteren Gosterilen

Sandalin iizerinde bulunan Dort ulaktan bir tanesi; kayayiyici
figtlir

Sandal Karakterin denizin lizerinde

ilerleyebilmesi i¢in gerekli olan nesne

Kopiiren dalgalar Zorluklar, kaos, firtina baslangici
Dev kaya parcasi Karsisina ¢ikan engel veya umut
Kararmaya baslayan hava Firtinanin yaklastigini belirten olgu
Ufukta beliren sar1 bir Havanin kararmasi, giin batimi
aydinlanma
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Dalgalarin yer yer biiyiimesi Doganin giicii

yer yer sakin olmasi

“Kayayiyici’de Cocuk Imparatorice’ye mesaj iletmesi gereken ulaklardan
biridir. Kaya yiyici yiiriiyerek denize ulasmistir. Sandala binen Kaya yiyici’nin

denizde ilerlerken dogru kararlar1 vermesi gerekmektedir.”

Sekil 6.43 ChatGPT Gorsel Coziimlemesi 4

Tablo 6.8 ChatGPT Gorsel Coziimlemesi 4

Gosteren Gosterilen

Arkas1 doniik sandala oturmus  Kiirek ¢ekmeye ve ilerlemeye ¢alisan

figiir karakter

Gorselin sag iistiinde yer alan ~ Firtina baslayacaginin habercisi

yildirim ve yagmurlar

Kopiiren dalgalar Firtina baslangici, zorluk

Dev kaya pargasi Karsisina ¢ikan engel veya umut
Gorselin merkezinde beliren Kaya parcasinin igerisinde olan bir yagam
sar1 151k belirtisi
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Koyu ve kasvetli renk paletinin ~ Gorselinde merkezinde olup, odagi

icerisinden ¢ikan sar1 altin 151tk merkeze toplama

Sandal ve kiirekler Zorluklarla basa ¢ikma, firtinaya kars1

direnme

“Sar1 15181 takip eden Minik, tiinelin sonundan Cocuk Imparatorice’nin

sarayina ulagmistir.”

Sekil 6.44 Midjourney Gorsel Coziimleme 5

Tablo 6.9 Midjourney Gorsel Coziimleme 5

Gosteren Gosterilen

Kirmizi sapkali, arkasi doniik figiir Dort ulaktan bir tanesi; minik

Altin renkli, kivrimli yol Cocuk Imparatorige’nin bahgesinden

saraya giden yolun gosterimi

Turuncu gokyiizii ve sar1 bulutlar ~ Mistik giinbatim1 goriintiisii

Uzakta goriinen yap1 Cocuk Imparatorige’nin saray1
Balkabaklar1 ve agaglarla dolu Cocuk Imparatorige’nin saraymin
arazi bahgesi
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Atesbocekleri ve 151k pargaciklari

Karakterin dogru yolda oldugunu

gosteren semboller

Gorselin sol ve sag kenarlarinda

bulunan karanlik agaclar

Gorselin merkezinde olan parlak yolu

daha net gostermek

“Sar1 15181 takip eden Minik, tiinelin sonundan Cocuk Imparatorice’nin

sarayina ulagmistir.”

Sekil 6.45 ChatGPT Gorsel Coziimleme 5

Tablo 6.10 ChatGPT Gorsel Coziimleme 5

Gosteren

Gosterilen

Kirmizi sapkali, arkasi doniik

Minik karakterinin etrafini incelemesi

figtir

Salyangoz Minik karakterine yardimct olmasi ve
takim olmalar1

Selaleler Doganin dongiist, akis

Zambak ve niliifer ¢igcekleri

Doganin zerafeti, glizelligi

Altin rengi ortam ve pariltilar

Ortamin biiyiilii ve kutsal olmast
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Isikla parlayan orman Huzurlu ve biiyiilii bir mekan algisi

Uzakta goziiken fantastik yapt  Hedeflenen mekan olan Cocuk

Imparatorice’nin saray1

6.6 URETILEN GORSELLERIN YORUMLANMASI VE
KARSILASTIRILMASI

Gorsel tretim siirecinde kullanilan bigimsel dil, yalnizca estetik bir tercih
degil, ayn1 zamanda izleyiciyle kurulan iliskiyi belirleyen stratejik bir tasarim
kararidir. Bu baglamda iiretilen gorseller, foto-gercekei ve sinematik stilizasyon
ile illiistratif, masals1 ve Studio Ghibli estetigine yakin ¢izim dili ile iki belirgin
gorsel yaklagim etrafinda sekillenmistir. Her iki stil, hem gorsel yap1i hem de
anlatt atmosferi agisindan birbirinden farkli duyusal deneyimler sunarak;
kullanicinin algisini, yonelimini ve bag kurma bi¢imini dogrudan etkileyecegi
diisiiniilmiigtiir. Foto-gerceke¢i gorseller MidJourney iizerinden {iretilirken,
Studio Ghibli estetigiyle sekillenen illiistratif sahneler ChatGPT araciligiyla
metinsel yonlendirmelerle tasarlanmaistir.

Midjourney iizerinden iiretilen foto-gergekci anlatim diline sahip gorseller,
151810 fiziksel davranigina duyarli, yiizey dokularini yiliksek ¢ozlintirliikte ifade
eden ve mekansal derinlik hissini artiran gorsel iiretimlere dayanmaktadir. Bu
tarzda tretilen gorseller, dramatik 151k kullanimi, gii¢lii kontrastlar ve diisiik
doygunlukla  yapilandirilmig  renk  paletleriyle  6ne  ¢ikmaktadir.
Kompozisyonlarda sis, pus, tekil 1sik kaynaklar1 (kamp atesi, yildirim vb.) ve
hacimsel golgeler; gorsel sahneye atmosferik yogunluk kazandirirken,
kullanicty1 i¢ine ¢eken bir "alan" duygusu yaratilmistir. Figiirler ¢ogunlukla
merkezi ama pasif bicimde konumlandirilmisti—bdylece izleyici, karakterin
duygusal durumunu okumaya degil, bizzat deneyimlemeye yonlendirilmesi
hedeflenmistir. Bu yaklagimin, 6zellikle dramatik kurgu, epik anlatilar veya
yiiksek gerilimli dijital kurgular icin etkili bir arayiiz sunacagi diisiiniilmektedir.
Ayni zamanda sinema diliyle ortiisen bu yapi, gorsel sahnelerin storyboard

estetigine uygun bi¢cimde derinlikli sunumuna olanak tanimgtir.
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ChatGPT tarafindan Studio Ghibli tarziyla iiretilen illiistratif anlatim dili
ise daha sembolik, sezgisel ve grafik olarak okunabilir bir gorsel diizenleme
bicimi sunmaktadir. Sadelestirilmis formlar, pastel renk paletleri, belirgin
konturlar ve hafif degrade gecisler; anlatiya hem nostaljik hem de zamansiz bir
nitelik kazandirmistir. Figiirler, abartisiz ama karakteristik cizgilerle tanimlanir;
mimik ve jestler sadedir ama net okunabilmektedir. Mekanlar ise yalnizca bir
arka plan degil, karakterle kurulan duygusal bagin bir pargasi olarak islev
gormektedir. Bu baglamda illiistratif stil, hikdye anlatiminda "tasarlanmig
aciklik" ilkesine dayanir ve her detay, kullaniciya yoneltilmis bir deneyim
nesnesi olarak yer almaktadir. Kisacasi izleyicinin durup baktigi degil, diisledigi
bir sahne yaratilmistir.

Bu tarzin 6nemli avantajlarindan biri de karakter devamlilig1 ve tasarimsal
biitiinliik konusundaki esnekligidir. Yalin form dili ve stilistik tekrar
edilebilirlik, karakterlerin farkli sahnelerde tutarli bir sekilde goriinmesini
kolaylastirmistir. Bu, 6zellikle interaktif dijital projeler, ¢ok ekranli senaryolar
ya da kullanict yolculugu igeren uygulamalarda kritik bir tasarim unsurudur.
Gorsel stireklilik, kullanicinin karakterle bag kurmasini kesintisiz hale getirir;
stilin sade yapisi, anlatinin icerigiyle yarismaz, onu desteklemektedir. Tasarim
acisindan bakildiginda, bu yaklagim hem iiretim siirecini kolaylastirir hem de
daha yiiksek kontrol ve organizasyon imkani1 sunmaktadir.

Stilize edilmis sinematik kompozisyonlar, kullaniciya ait oldugu diinyanin
gerilimlerini ve gerceklige yakin bir yogunlugu aktarirken; Ghibli etkili
illiistratif stil, ayn1 anlatinin duygusal ve sezgisel boyutlarini yiizeye ¢ikartmaistir.
[lki izleyiciye olaym kendisini hissettirir, ikincisi ise olaymn anlamii birlikte
hayal etmeye davet etmektedir. Midjourney’de iiretilen gorsellerde sinema dili,
ChatGPT tarafindan iiretilen gorsellerde, gorsel metaforlar 6ne ¢ikmaktadir. Bu
cift yonlii yap1 sayesinde, ozellikle dijital hikaye anlatimi, deneyim tasarimi ve
coklu ortam uygulamalari i¢in zengin bir estetik ¢esitlilik saglamistir.

Bu iki yaklagimin birlikte kullanimi, modiiler anlati sistemlerinde,
interaktif araytizlerde, kullanic1 katiliml1 hikaye deneyimlerinde ve ¢cok katmanl

gorsel projelerde hem gorsel dinamizm hem de anlatisal ¢esitlilik saglayacaktir.
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Kullanicinin dikkatini yonlendirme, duygusal tonlama yapma ve anlam derinligi
yaratma siireclerinde iki stil de farkli ama tamamlayici rollere sahiptir.
Tasarimet, bu iki dili stratejik bigimde kurgulayarak yalnizca estetik bir yapi
kurmakla kalmaz; ayni1 zamanda kullanicinin hikayeyle kuracag: etkilesimi

bastan bi¢cimlendirmis olmaktadir.

6.7 PROJENIN SUNULMASI

Bu tez calismasi, yapay zeka tarafindan iiretilmis gorsellerin interaktif bir
hikdye deneyimi sunmay1 amaglayan dijital bir anlati platformu olarak
tasarlanmigtir. Kullanicilarin klasik, dogrusal anlatilar yerine ¢oklu segimler
iizerinden kendi yolculuklarini olusturabildikleri bu yap1, “Bitmeyecek Oykii”
kitabinin “Fantazya Tehlikede” hikayesinden ilham alinarak tasarlanmstir.
Projede kullanici, farkli ulak karakterleri iizerinden alternatif hikaye yollarini
deneyimleyebilir; bdylece her deneyim kisisellestirilmis olup 0zgiin hale
getirilmigtir.

Projenin sunumu igin bir web sitesi hazirlanmis ve bu platform, Wix
altyapist kullanilarak tasarlanmigtir. Web sitesi, projenin anlati yapisini,
karakterleri ve gorsel diinyasini tanitmak iizere sade ve kullanici dostu bir
araylizle yapilandirilmistir. Kullanicilar burada hem proje hakkinda bilgi
edinebilmekte hem de karakterlerin alternatif senaryolarini interaktif bir sekilde
deneyimleyebilmektedir. Arayiiz tasarimi, mobil uyumlu olacak sekilde
diizenlenmis, gorsellerle desteklenerek anlatinin atmosferi dijital ortama basarili
sekilde aktarilmistir.

Projenin gorselleri, yapay zeka destekli iiretim araglar1 olan Midjourney
ve ChatGPT tarafindan hazirlanmis olup, hem illiistratif hem de sinematik tarzlar
bir arada sunulmustur. Bu cesitlilik, farkli kullanici profillerine hitap etmenin
yani sira, hikayenin ruhuna gorsel bir derinlik kazandirmay1 amaclamaktadir.
Ayrica, web sitesi lizerinden yapilan kullanic testleriyle, deneyimin isleyisi ve
kullanict geri bildirimleri toplanmis; proje bu dogrultuda revize edilmistir.

Websitesinin adi LutaX olarak belirlenmistir.
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LutaX, kullanictyr anlam iiretiminin sabitlenmemis bir evrenine davet
eden, disiplinlerarasi bir anlat1 yapisi olarak kurgulanmistir. Bu yap1, “yol” ve
“rehberlik” kavramlarmi yalnizca fiziksel bir yonelim olarak degil; ayni
zamanda diisiinsel, duygusal ve deneyimsel bir seyahatin temel bilesenleri olarak
ele alimmugtir. Ismin kokenindeki "Luta", eski dillerde "yol" ve "isik" anlam
katmanlarinm tasirken; sonundaki “X” harfi, bilinmeyeni, heniiz tanimlanmamis
olan1 ve kullanictyla birlikte evrilecek olasiliklar1 temsil etmektedir. Bu
bakimdan LutaX, bir sonug¢ degil, siirecin bir arayis ismidir. Platformun temel
amact; anlati, gorsel kiiltiir ve etkilesimli tasarim pratiklerini bir araya getirerek,
kullaniciy1 hem izleyici hem de 6zne haline getirmektir. Bu ¢ergevede LutaX,
deneyimi sadece sunan degil, ayn1 zamanda deneyimin kendisiyle sekillenen bir
anlat1 arayiizli olarak islemektedir.

“LutaX” ismi, proje kapsaminda gelistirilen web sitesinin adi olarak
belirlenmigtir. “LutaX” logosu, yapay zeka destekli bir tasarim araci olan

ChatGPT iizerinden tasarlanmistir.

Sekil 6.46 LutaX Logo Tasarimi

Ingilizce Prompt: “A fantasy-inspired logo design featuring the word
'LutaX' in a custom elegant serif font. The letter 'X' is emphasized with a star-
like sparkle, and the tail of the 'L' curves smoothly under the word, connecting
to the 'X'. Use a gradient from deep blue to violet. Clean, modern, and magical

aesthetic on a white background.”
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Tiirkge Prompt: “Ozel zarif bir serif yaz tipinde ‘LutaX’ kelimesini igeren
fanteziden ilham alan bir logo tasarimi. 'X' harfi yildiz benzeri bir 1siltiyla
vurgulaniyor ve 'L'nin kuyrugu kelimenin altinda yumusak bir sekilde kivrilip
'X'e baglaniyor. Derin maviden menekseye bir degrade kullanin. Beyaz zemin
tizerinde temiz, modern ve biiyiilii bir estetik.”

Websitesinin ana sayfasinda kullanicilarin hangi tarzda iiretilen yapay
zeka gorselleri ile bir interaktif deneyim yasamak istediklerine dair bir segenek

ve prolog bulunmaktadir.

% projelutax.com HE @

uta

4+
Seriven  Proje Hakkinda  Bitti Oyki  Haklamda

Fantazyanin unutulmasinin egiginde. Zaman catiryor, niyalar soniyor ve kelimelerin birylst yitip gidiyor.
Cocuk imparatoriqc. sarayinda sessizlife gdmilmis.. Clinki artik hicbir ulak geri donmiryor.

Ama efsaneler hala figidiyor: Dort ulak secildi. Her biri bagka bir galgryor, bagka bir yazryla yola gkt Her biri
bir mesaj tagyor—yalnizca Gocuk Imparatorige'ye dedil, Fantazya'nin kaderine.

Bu yolculuklar sana da ait. Cnki bu dinya, okunan dedil yaganan bir masal. Her adiminin, her seciminin bir
dykinyll dedgistirme giiciine sahiptir.

Fantazya seni bekliyor. Ulaklardan birini seg, kader uyanmaya baglasin

Sekil 6.47 LutaX Web Sitesi Ana Sayfa Sekme Gorseli 1
(https://www.projelutax.com/ )
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Sekil 6.48 LutaX Websitesi Anasayfa (https://www.projelutax.com/)

Fantazya seni bekliyor. Ulaklardan birini seq, kader uyanmaya baglasin.

(Tn.idjo urney

"4 Ulak hikayesini gercekci bir sekilde kegfet, her detayin adeta

gergekmis gibi hissettirdigi bir donyaya adim at.”

Hilaryeyi Ol

Sekil 6.49 LutaX Web Sitesi Ana Sayfa Sekme Gorseli 2
(https://www.projelutax.com/)
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ChatCGPT §

"4 Ulak hikayesini Studio Chibli tarzinda kegfet, hayal g

zorlayan, renkli ve biylld bir dinyaya dal”

Hikayey! Ok

Sekil 6.50 LutaX Web Sitesi Ana Sayfa Sekme Gorseli 3
(https://www.projelutax.com/)

Kullanicilarin hem proje hakkinda bilgilendirilmesi hem de i¢in de ayrica
header (baslik) kismina “Proje Hakkinda” penceresi eklenmistir. Bu kisimda
hem proje hakkinda bilgilendirme yapilmis hem de “Fantazya Tehlikede”

hikayesi ile ilgili 6zet yer almaktadir.

Sekil 6.51 Lutax Web Sitesi Proje Hakkinda Sekmesi
(https://www.projelutax.com/proje-hakk%C4%B 1nda)
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* @ Proje bskirls | Pathis X * -
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Seriiven  Proje Hakkinda  Bitmeyecek Oyki  Hakkimda

FMV ik Universitesi Corsed lletigim Tasanmi Anabilim Dal, yiiksek lisans tez cabiymas kapsaminda
dretilen bu proje, The Neverending Story (Torkgeye Bitmeyecek Oyki olarak gevrilmigtin) adh
Michael Ende'nin Onld eserinden ilham aliyor. Kitap, Fantastik bir dimya olan
Fantazya Imparatoriufu’'nu anlatan, derinlikii karakterler ve ¢ok katmanh bir anlat
sunuyor. Ana karakter Bastian, okududu kitabin iginde, fantastik dinyalarla ctkilegime
gegerek kendi dykilsind yaziyor. Bu eserin dinamik yapes, kullanicalann kendi
secimleriyle hikayeyi sekillendirebileceqi bir platforma donitiniimek dzere uyarlanyor.
Projenin temel amaai, dijital ortamda okur deneyimini yeniden taimlamak ve okurfann
hikayenin gidigatina etkl edebilecedi, interaktif bir platform yaratmaktir. Kullanscilar, her
seferinde farkh secimler yaparak alternatif hilaye yollanm kegfedecek ve her secim, hikayenin
atmosferini ve geligimini dedistirecektir. Yapay zeka, okurun kararanina gére dzgiin yan Gykiler
olugturacak ve ana anlatinin digma gikmadan daha fazla derinlik katacaktir, Bu sistem, sadece
metnin dedil, karakterlerin, ortamlann ve olaylann da dedismesine olanak tanryacak.

Bu proje, geleneksel anlatim bigimlerinin dijital dinyaya nasul uyarlanabilecedini ve teknolojinin,
Insan etkilegimi ve deneyimindekl rollnd aragbiran bir caligma olma Gzellifi tapmaktadir,
Kullamcrya sunulan dinamik ve ¢ok katmanh deneyimle, bireysel terciblerin ve kegiflerin dn plana
gikta, kighsellestiriimi bir ckuma yimi oy hedefle dir.

Sekil 652 LutaX Web Sitesi Proje Hakkinda Sekme Gorseli 4
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Bameyecek Oy kitabadan Fantarys Teblnde’ hikayenin interaktil wenaryo olwrsk
segimesinin birkag Gnemi nedeni bulunmaktadir, Oncelikle, bu hikeye Bastian'n kitapta
chuchud il vkl clrma Geolipni tapmaktac Bastian, Fantarys domyeuna adim attdeda
& ker by hikeye e tangeyor ve onunls bifilte olur da Bastien'n dinyeuna dahll
clmaktachr. Bu. yeinaca hikayenin baglangions deffl aym zamanda karakterin el
unin da ik achrmbane sime Bastianin iginde i
lurtulma gabae, okurun de kendl Ksel yolculoguna ghmasns saglyecak bir semin
hanrlamaktade. Bu badlamda, “Fantays Tehllede® hilaryed, hem olunn hem de Batianin
geliym wirecind derinkemesine kegletme bt wnan ik hayedir, Dger bir nemll neden
e hilayede bulunan farkh karakterlerl ve bu karakterlerin her birinin farkh balgy aglan
womandir, Hikeyede yer alan ulak karskterferinin her birl birer mesa) tagyor ve bu
mesaglar Fantarys dumyasmn geleceinl pekdendiren temel umurlae o eyt inberaktil
bir senaryoda farkh yollar ve segimier swnarak, lullamclars kendl hikaryelorind yaratrma
imkars tanvyor, Kullarecdar, Wtediider] ulsk karakterinl secerek. hem kendi tercilerine
gore farkh Oyko yollane kegledebilecek hem de her bir ulska etislesime gegerek,
hikayenin dinamik yapuaw derinlemesine inceleyebllecelderdir. Bunlsrn yars wra bu
Tarye interakti anksbm icin mikemenel bir temel olugtunsyor. Bastiene hiksyeye olan
baji, duygual catymalan ve Fastanp'y kurtsrma cabaw, luflarscne da lendd
bt bir yaps Hem gorsel hem de anlatwraal
acxdan “Fantarys Tehiicede” hikaryest, inberaktif anlstam tarmns uyum sadlnyorak, kilancry
srikdeyici bir yekdide igine gelen ve onu hilaryenin bir parcau haline getiren dinams: bir
deneyim yaratscsls dlginoimektedis

| .
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Kullanicilarin ayn1 zamanda “Bitmeyecek Oykii” kitabinin 6zetini
okuyabilmeleri i¢in de header (baslik) kismma “Bitmeyecek Oykii” penceresi

eklenmistir.

Sekil 6.54 LutaX Web Sitesi Bitmeyecek Oykii Sekmesi
(https://www.projelutax.com/bitmeyecek-%C3%B6yk%C3%BC )

Serfiven  Proje Haldonda  Bitmeyecek Ovkil  Haklomda

kurtulacuktir, Lakin
sairan Cocuk I

Fau

Sodik oy Artax ik "
Artax'm bo ikbarda yok olme

baglamagtir. Exrareng:

ufjunun ha anu fark etmigtis
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Bu pencerede, projeyi gelistiren tasarimcinin akademik ve mesleki
gecmisi, ilgi alanlari, calisma pratigi ve iletisim bilgileri hakkinda bilgilere yer

verilmektedir.

Sekil 6.56 LutaX Web Sitesi Hakkimda Sekmesi
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Seriven  Proje Haklonda  Btmeyecek Oykll Haklomda

Merhaba, ben Merve!

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Seramik ve Cam Tasarimi
Bolama mezunuyum. Su an FMV Ink Universitesi, Garsel lletigim

Tasarimi Anabilim Dah'nda yiksek lisons egitimi alm

tez agamasindayim ve galigmami tamamlamak dzereyim

Tasarlamis oldugum bu websitesi, yilksek lisans programim kapsaminda, interaktif hikaye anlatimi ve
deneyim tasarimi Gzerine yazmis oldudum tez calismasimin proje uygulamassdir, "Yeni Nesil Teknolofi ile

Deneyim Tasarumi ve Bir Proje Uygulamas:i: Bitmeyecek Oyki” adh tezimde, geleneksel kitap anlatilarnimn

dinamik _bir_sekilde dénisimine odaklonivorum. Bu proje. kullamalann_bir_kitabin_ana_iskeletini

Sekil 6.57 LutaX Web Sitesi Hakkimda Sekme Gorseli 7
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Tasarlamig oldugum bu websitesi, yliksek lisans prog kaj fa, interaktif hikaye anl e

deneyim tasarumi Gzerine yazmig oldufum tez cahgmasimn proje uygulamasidir. “Yeni Nesil Teknoloji ile
Deneyim Tasarimi ve Bir Proje Uygulamas:: Bitmeyecek Oyka” adl tezimde, geleneksel kitap anlatilarimn
dinamik bir sekilde dénisimiine odoklamyorum. Bu proje, kullamalann bir kitabim ana iskeletini
bozmadan, kendi tercihlerine gore farkh dykii yollarim segmelerine olanak solayan yapay zeka destekli bir

platform tasarliyor,

iletisim

Sekil 6.58 LutaX Web Sitesi Hakkimda Sekme Gorseli 8
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Kullanicilara sunulan ilk segenek, MidJourney gorselleriyle desteklenen
statik hikdye boliimiidiir. Bu boliimde, anlati tek bir ¢izgide ilerleyen,
kullanicidan se¢im sunmayan sabit bir yapidir. Gorseller, sahne atmosferini
pekistirmek ve anlatiya sinematik bir derinlik katmak amaciyla MidJourney
araciligiyla iretilmis, fotogergcekeci bir estetik anlayisiyla kurgulanmistir.
Kullanic1 bu segenekte, anlatinin biitliniinii bastan sona takip ederken, gorsel
kompozisyonlar araciligryla karakterleri, mekanlart ve olaylar1 daha gii¢li bir

sekilde deneyimleme imkani bulur.
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Seriven  Proje Hakdonda  Bitmeyecek Oyl Haldomda

Tozlu, sessiz okl cab katnda, eski bir sandden Gzerine
oturmugtu Bxstian Bux. Einde tuttudu yipranmg kitabin
kapadmda siik ama hald bOyGd bir baghk vard:
Bitmeyecek Oykdl.  Kitabn  sayfalanm  gevindikge,
duandakl dinya seuiziige gomillyor, cati katindaki
zaman sanki dunsyordy Bu. oradan bir hikive dedildi
Bu, Fantarya'nin kalbinden gelen, ddrt farkh wlaktan
birinin  yolculugunu  anlatan bir cagmydh. Bastian'n
qbzleri satwlarda dedil, goktan kelimelerin ardnda bir
yerlerde dolagyordu

Sekil 6.59 LutaX Web Sitesi Statik Hikaye Gorsel Ornegi 1
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Proje Haldonda  Bitmeyecek Ovkil Haklamda

Ategin solunda, kigik bir gece kdbusu otunsyordu.
Aldatici Ipk'tan ancak biraz daha biylktd: kapkara,
iy ve oturan bir tirtth andermyordu. Konugurken minik
pembe ellerinl heyecanla sallyor, shyah  saclannin
altindan firlayan kocaman, yuvarlak gérleri ay gibi
pariryordu

Sekil 6.60 LutaX Web Sitesi Statik Hikaye Gorsel Ornegi 2
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Seriven  Proje Hakkinda  Bitmeyecek Oykii  Haklomda

Yarasa, sarayn I aviusunun (zerindekd gdlgelerin
icinden sessirce siplildid. Altinda, eski tag situnlarla
gevrili, dev lambalann mfpnda parlayan garkemili bir
ahir urannyordu. Kanatlanm yavagca acarak sizilip
indidjinde, etrafinda tubal yaratiklar belirdi—gitil
bcekler, konugkan bayksglar, kadim bir ap ve Og
htiyar figir.
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Seriven  Proje Haklonda  Bitmeyecek Oyki  Haldamda

$imdi sira sende! Hangl karakterin yolunu izleyecedine
karar ver...

Sekil 6.61 LutaX Web Sitesi Interaktif Hikaye Gérsel Ornegi 1
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Bir diger secenek ise, ChatGPT {izerinden tasarlanarak olusturulmus
illiistratif anlati sekmesidir. Bu boliimde, anlati gorselle birlikte ilerlemekte;
metin ve gorsel arasindaki etkilesim sayesinde kullanictya daha masalsi,
duygusal ve karakter odakli bir deneyim sunulmaktadir. ChatGPT tarafindan
olusturulan sahne gorselleri, hikayenin her bir asamasinda belirli gorsellerle

eslestirilerek devam etmektedir.
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Serven  Proje Haklonda  Bitmeyecek Oykil  Haklamda

Bastlan sayfalan cevirdikce, kelimeler soluk alir gibl
hareket etmeye bajladi. Tozlu cat katinda yalnzdi ama
artik dedil giblydi Kitabn arasindan yikselen ince bir sb,
etrafina yaylyor, log wpfm  kinde gekiller almaya
baghyordu. Fantazrya'dan gelen fighrerdl bunlar—
knmilmy govdeleriyle afag kabugundan aynlmay gibi
duran, bakrglan Bastian'in kalbine deden varhiklar. Gergek
ile hayalin ssnn silinfyordw. Bastian sadece okumuyor,
artik hikdyenin icinde nefes alryordu.

PEOFGNTE-220Q00N O °? my§
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Seriven  Proje Hokkinda  Bitmeyecek Oykin  Haklamda

Saray. ay wpdgmn altinda altin gibl parlyordu; daglann
araunda yikselen bu masaly yap, dev bir lotus cicedinin
kinden dofmug giblydl Her katinda binlerce ik
yanryor, kulelerden digen panitilar geceyi mitryordu. En
tepede, cigedin kalbinde yer alan odaya yalnzca
secilmigler yaklagabilirdi Buran Gocuk Imparatorige'nin
odasrydi—zamandan ve riyalardan Grilmiy. sessizligin
ve bekleyiiin hikim sGrdidi kutsal bir yer.

*O-220Q0N 02 ° m¥
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Serivenn  Proje Haklanda  Bitmeyecek Oykil  Haklomda

Simdi sira sende! Hangl karakterin yolunu izleyecedine
karar ver._
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MidJourney  aracilifiyla  iretilen  stilize  edilmis  sinematik
kompozisyonlarla olusturulan hikaye, kullanicinin anlatiya gorsel bir atmosfer
icinde dahil olmasini amaglanmistir. Statik anlatinin ardindan baslayan interaktif
tasarim boliimi ise kullanicty1 aktif bir sekilde hikdyeye yon verme imkani
sunmaktadir. Ug farkl1 ulak karakteri arasindan yapilan segimle birlikte, anlatida
birden ¢ok yollar bulunmaktadir ve bu durum kullanicilara alternatif
senaryolarla ilerleme imkan1 sunmaktadir. Her senaryo, ulaga 6zgii olay orgiisii
ve karsilagmalar igerdigi i¢in kullanic1 deneyimi her seferinde farklilagmaktadir.

Aldatict Isik’a ait interaktif senaryoda, kullaniciy1 birden fazla yansimali
yol arasinda se¢im yapmaya davet edilmektedir. Bu senaryo, yanilsama ve sezgi
temalari etrafinda sekillenmistir. Kullanicinin yaptigi farkli segimler dogru yonti
aciga c¢ikarirken, bazi se¢imler karakteri belirsizlik i¢inde dolasmaya
zorlamaktadir. Her se¢im, anlatinin ilerleyisini farklilastiran alternatif yollar
sunmaktadir. Aldatict Isik’in interaktif senaryosunda kullanici, ilk olarak
“Parlayan Altin Yol” ve “Karanlik Yol” arasinda bir se¢im yapmaktadir.
Parlayan Altin Yol secildiginde, anlati dogrudan bir sona ilerlemez; yol ikiye
ayrilarak kullaniciyr farkli labirent tiirleriyle karsi karsiya birakilmistir.
Bunlardan biri seslerle dolu, miiziksel 6geler barindiran bir labirenttir; digeri ise
ylksek tavanli, 151k huzmeleriyle aydinlanan, daha sembolik bir yapiya sahiptir.
Bu iki farkli gilizergdh, kullaniciyr farkli gegitler araciligiyla Cocuk
Imparatorige’nin sarayina ulastirabilecek alternatif yollar sunmaktadir. Karanlik
Yol ise daha belirsiz ve siiphe uyandiran bir atmosferde ilerler; kullanic1 burada
yolunu sifreli tabelalar, kaybolma riskleri ve ormanin sundugu bilinmezlik
icinde bulunmaktadir. Her se¢im, farkli sonuclara ulasan dalli anlati1 yapilar
tiretmekte ve Aldatict Isik karakterinin temsil ettigi sezgi, yanilsama ve se¢im

kavramlarini dogrudan deneyimletmektedir.
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Seriven  Proje Hokkinda  Bitmeyecek Oykil  Haklamda

P
B Mo @ vehee @ e b

Aldatic gk, Cocuk Imparatorice’ye dnemll bir mesa|
gotlrmelde goreviidir. Yoloulugu boyunca kargmina
grhan seqenelder ona farkh yollar sunacakbir, ancak her
gk dofru yolu gistermeyebili. Hangi yolun gergek
rehber oldudunu bulmak zorundader, Aldaticr kgk igin
Sniinde sececedi ik farkh yol bulunmaktadsr.

Karanbk Yol git Al Yola git
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Seriven  Proje Haldonda  Bitmeyecek Oyl Haldamda

Aldaticy Ipk, sarayin ierisine girmeye karar verir. Ancak
wrayn  igeriinde karpuna i tane farkh labirent
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Serinen  Proje Hakknda  Bitmeyecek Oykii  Haklamda
Aldaticr bpk, saraym icerisine girmeye karar verir. Ancak
saraym  icerbinde karpuna ki tane farkl labirent
bulunmaktadr.

Seslerin ve mitzk notalarenn
olefuipu bir Labirent
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Seriven  Proje Haklonda  Bitmeyecek Oykl  Haklamda

Bu gegit onu Cocuk Imparatorice’nin sarayiin girisine

ulagtirmagtir,
Labsirent Seqlmine D0 Karakter Segimine Cort Don

Yol Seimine Dan
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Kayayiyici karakterine ait interaktif senaryo, kullaniciy1 firtinali bir
denizin ortasinda baslamaktadir. ilk karar ani, karsisina c¢ikan adaya ¢ikarak
beklemeyi mi yoksa firtinaya ragmen ilerlemeyi mi tercih edecegi yoniindedir.
Adaya c¢ikan kullanicilar, magara icerisinde sembollerle dolu bir duvarla
karsilagir; sembolleri takip ederek bir gecit acar ve ilerleyerek Cocuk
Imparatorice’nin sarayima ulasan yola erisebilmektedirler. Bu giizergah, sezgiye,
dikkatli gézleme ve beklemenin giiciine dayali1 bir ¢6ziim yolu sunmaktadir.

Diger taraftan, firtinaya kars1 dogrudan miicadele etmeyi segen kullanicilar
tic farkli olasilikla karsilagir: Kiirek ¢ekmeye devam edenler, zamanla
okyanusun sakinlesmesiyle yon bulabilir ve hedeflerine ulasabilmektedirler.
Firtina sirasinda yiizmeyi segen kullanicilar ise goriisiin tamamen kayboldugu
karanlik sularda ilerleyemez ve denizin i¢inde kaybolur. Ugiincii segenek olarak,
daha fazla miicadele etmek istemeyen kullanicilar firtina karsisinda zorlanan ve
sandali ile alabora olan bir Kayayiyici Oykiisiine tanik olmaktadirlar.

Bu yapi1 icerisinde her se¢im, Kayayiyici’nin kaderine dogrudan etki eden
sonuclar dogurmaktadir. Ayni zamanda anlati, doga karsisindaki direng,
teslimiyet ve bekleyis gibi temalar {izerinden ¢ok katmanli bir anlati deneyimi
sunmaktadir. Anlatinin bir kolu, igsel rehberlige ve sembollerin ¢oziimiine
dayanirken; diger kolu, dogrudan eylem ve fiziksel miicadele yoluyla bir sonuca
ulagma ¢abasini temsil etmektedir. Kullanicinin sectigi yol, yalnizca gorsel ve
mekansal degisikliklerle degil, ayn1 zamanda anlatinin duygusal tonuyla da
farklilagmaktadir. Boylece, Kayayiyici’nin dykiisii yalnizca bir gegis degil; ayni
zamanda kullaniciy1 kararlariyla sinayan, ¢oklu anlati alternatifleri sunan bir

deneyim olarak yapilandirilmistir.
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Seriven  Proje Haklanda  Bitmeyecek Oyl Haldamda

Kayaytyicinin  okyanusun  Grerinde gecirdidi saatlerin
sonunda  sklerin | ve  bulutlann  araundan  Cocuk
Imparatorice’nin saray ile karplagr. Kayaylylcl, hedefine

ulagmugter
Add 3 Karakter Secimine Gerl Don
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Minik karakterine ait interaktif senaryo, kullanicinin yeraltinda gecen bir
yolculukta yoniinii belirlemesini konu almaktadir. Anlati, Minik’in sadik
salyangozuyla birlikte yerin derinliklerine dogru ilerlemesiyle baslar bu sirada
kullanici, yol {izerinde rastlantisal bi¢imde karsilagtigt bir harita ile
yonlendirilmistir. Harita {izerinde ¢esitli semboller ve yollar bulunmaktadir;
ancak bu haritanin bir ipucu olabilecegini secip se¢memek kullaniciya
birakilmistir. Haritayr incelemeyi tercih eden kullanicilar, zamanla belirli
sembollerin eslestigi 151k kaynaklar1 ve gecitlerle karsilastirilmislardir. Bu
ipuclarini takip eden kullanici, haritanin igerigini okuyarak dogru yolu bulabilir;
cesitli sembollerin eslestigi duvarlar ve 1siklarla karsilastiktan sonra, Minik’i
Cocuk Imparatorice’nin  saraymimn bahcesine ulastiran basarili  sona
erisebilmektedirler.

Haritay1 incelemeden yoluna devam eden kullanicilar, bir siire sonra ii¢
ayr1 gilizergahla karsilagirlar: sag, sol ve diiz. Bu {i¢ yol, anlatinin akigini
tamamen farkli yonlere tasimaktadir. Sagdaki yol, zemininde ¢ok sayida delik
bulunan dengesiz ve dikkat gerektiren bir giizergahtir. Minik bu yolu tercih
ettiginde, kullanicinin refleksleri sinanir; deliklerden birini incelemeye
calisirken dengesini kaybeder ve karanlik bosluga diiserek anlatinin digina
cikabilmektedir. Diiz yol, Minik’in salyangozunun iizerinde rahatca ilerledigi bir
rotadir; ancak bu konfor hali zamanla tembellige doniismektedir. Minik ve
salyangoz uykuya dalar ve bu durumda anlat1 duraksar; kullanici hi¢bir karar
almaz hale gelerek senaryo basarisiz bir sona ulagsmis olur. Sol yol ise, ileride
goriilen sar1 bir 1s1kla isaretlenmis olup sezgiye dayali bir glizergah sunmaktadir.
Bu yolu tercih eden kullanici, Cocuk Imparatorice’nin siliietini takip ederek
gecitleri asar ve Cocuk Imparatorice’nin saraymin bulundugu carsiya ¢ikarak
yolcugu tamamlamig olmaktadir. Bu ii¢ secenek, yalnizca fiziksel olarak farkli
yollar1 temsil etmekle kalmaz; ayni zamanda kullanicinin dikkat seviyesi,
sezgisel yaklasimi ve hareket stratejileri ilizerinden de farkli sonuglar
tiretmektedir. Boylece anlati, sadece yon secimiyle degil, bu secimlerin

arkasindaki niyetle de derinlesir; Minik’in yolculugu, sembollerle oriilii yeralti
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tiinellerinden gecerken kullanicinin kararlariyla anlam kazanan bir deneyime
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Proje kapsaminda kullanilan MidJourney ve ChatGPT tabanli gorsel
tiretim araclari, bigimsel olarak birbirinden oldukg¢a farkli tarzda gorseller
sunuyor olsalar da, her iki tiretim bi¢cimi de ayn1 senaryolari temel almaktadir.
MidJourney ile olusturulan gorseller, fotogercekei, karanlik ve sinematik bir
atmosfer sunarken; ChatGPT araciligiyla tanimlanan betimlemeler, daha
illiistratif, masals1 ve pastel tonlarda bir estetikle, Studio Ghibli tarzina yakin bir
gorsellik sunmaktadir. Bu iki farkli gorsel anlatim dili, ayn1 karakterler, olay
Orgilisii ve karar anlarmi betimlemek iizere tasarlanmistir. Senaryo akisinda
herhangi bir degisiklik yapilmaksizin, ayn1 metinsel yap1 her iki gorsel dil i¢in
esit sekilde uygulanmistir. Boylece kullanicilar, ayni hikayeyi iki farkli gorsel
evrende deneyimleyebilmekte; anlatinin igeriksel tutarliligi korunurken, gorsel
estetigin deneyim iizerindeki etkisi gozlemlenebilir hale gelmektedir. Bu durum,
anlatinin zamansal ve yapisal akisina miidahale etmeden, yalnizca duygusal ve
algisal katmanda bir cesitlilik sunmakta; gorsel stilin, ayn1 metin iizerindeki

yansimalarimi karsilagtirmali olarak degerlendirme imkani olugturmaktadir.
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SONUC VE ONERILER

Bu tez calismast, klasik bir edebi metnin yeni nesil teknolojiler araciligiyla
yeniden yorumlanabilecegini ve bu siirecin, kullaniciy1r pasif bir okuyucudan
aktif bir deneyim haline donistiiriilebilecegini ortaya koymaktadir.
“Bitmeyecek Oykii” gibi ¢ok katmanli bir anlatinm, alternatif yollarla
yapilandirilarak interaktif bir deneyime donistiiriilmesi, yalnizca teknik bir
uygulama degil, ayn1 zamanda anlatinin dogasina iliskin kavramsal olarak
yeniden diisiinme siireci olarak degerlendirilmistir.

Uygulama siirecinde gelistirilen ti¢ farkli ulak karakteri ve bunlara bagh
anlatt  kurgulari, kullanict  merkezli bir hikaye yapisinin nasil
olusturulabilecegine dair 6zgiin bir model sunmaktadir. Kullanicinin yaptigi
secimlerin anlatiyr dogrudan etkilemesi; anlati siirekliligini bozmadan, farkli
yonlere evrilen deneyim yollar1 yaratmistir. Boylece, klasik bir metnin sundugu
anlati, sabit bir ¢izgide olmaksizin; ¢oklu ve potansiyel olarak sinirsiz bir
bi¢cimde iiretilebilecek pozisyona gelmistir.

Bu tez caligmasinda, “Bitmeyecek Oykii” kitabindan yola g¢ikilarak
etkilesimli bir web sitesi tasarlanmistir. Bu baglamda, Bolim 2'de hikaye
anlatimi ve oyun kavramlari iizerine yapilan arastirmalar, Boliim 3’te interaktif
medya ve deneyim tasariminin kullanici odakli yaklasimlarla baglantilari;
Boliim 4’te ise yapay zeka teknoloji siiregleri arastirilmistir. Boliim 5°te ise
Michael Ende’nin “Bitmeyecek Oykii” adli eseri iizerine odaklanmlmis ve bu
dogrultusuda, eserde yer alan “Fantazya Tehlikede adli bolim dijital platforma
uyarlanarak etkilesimli bir deneyim tasarimi olarak ortaya konmustur. Boylece
calisma, edebi bir metnin yapay zeka destekli araglarla yeniden yorumlanarak
dijital bir anlat1 ortamina aktarilmasina yonelik bir 6rnektir.

Tez kapsaminda kullanic1 deneyim tasarimi, yalnizca bir kullanici arayiizii
problemi degil; estetik, anlat1 biitiinliigii ve duygusal bag kurma gibi bilesenleri
kapsayan biitlinsel bir yaklagim olarak ele alinmistir. Bu baglamda, yapay zeka

destekli tliretim araglari (MidJourney ve ChatGPT) yalnizca igerik tiretiminde
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destekleyici araclar degil, ayn1 zamanda yaratici siirecin dogrudan bir pargasi
olarak degerlendirilmistir. Uretilen iki farkli gorsel estetik dil (stilize edilmis
sinematik kompozisyon ve illiistratif) ise deneyimin bicimsel cesitliligini
fazlalastirarak kullanictya anlati {lizerinde duygusal ve atmosferik tercihler
yapma olanagi tanimistir.

Sonug olarak bu calisma, kullanici deneyim tasarimi ile dijital anlatinin
birlesiminden dogan yeni bir hikaye anlatma bi¢imi dnermekte; yapay zekanin
yaratici siireclerdeki yerini tartismaya a¢cmakta ve klasik anlatilarin ¢agdas
teknolojilerle nasil yeniden iiretilebilecegine dair somut bir 6rnek sunmaktadir.
Gelecekte bu modelin farkli tiirde metinlere, farkli kullanici gruplarina ya da
coklu platformlara uyarlanmasi, dijital kiiltiirle anlati sanatlar1 arasindaki
siirlarin daha da belirsizlesmesine katki saglayacag diistiniilmektedir.

Yapay zeka teknolojileri, 6zellikle gorsel iiretim alaninda hizla gelismekte
ve ¢ogalmaktadir. Hareketli animasyon yapilari gibi daha ileri diizey
uygulamalarin da yakin gelecekte kolaylikla firetilebilir hale gelmesi ©6n
goriilmektedir. Ancak bu alandaki yeniliklerin hizla gelisimi, zamansal olarak
daha uzun zaman dilimlerine yayilan tez ¢alismalariin giincelligini dogrudan
etkileyebilmektedir. Bu nedenle bu tez ¢alismasin da, yapay zeka temelli tasarim
iretimine dair kapsam, yalmizca MidJourney ve ChatGPT gibi mevcut,
erisilebilir ve kullanimi yaygin iki platform ile sinirlandirilmistir. Bu tercih, tez
stirecinde yasanabilecek teknolojik degisimlerin Oniline gecebilmek ve
yontemsel tutarlilig1 koruyabilmek adina bilingli bir sinirlamadir.

Bu dogrultuda, yiiriitiilen siire¢ yalnizca kuramsal degil; ayn1 zamanda
arastirmacinin  deneyimsel silirecine katki veren uygulamali bir alan
olusturmustur. Bu ¢alisma siireci, yalnizca teorik ve uygulamali arastirmalarla
siirli kalmamig; ayn1 zamanda aragtirmacinin tasarimer kimligiyle dogrudan
deneyimledigi biitiinciil bir iliretim alani olusturmustur. Klasik bir edebi metnin
dijital araglarla yeniden yapilandirilmasi siirecinde, anlati yapisinin korunarak
yeni teknolojik formlarla genisletilmesi, hem kuramsal hem de yaratici diisiinme
becerilerinin  birlikte kullanimin1  zorunlu kilmistir.  Etkilesimli  yapinin

tasarlanmas1 ve yapay zeka tabanli iiretim araglariyla biitiinlestirilmesi
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asamalarinda, arastirmaci; kullanici merkezli diistinme pratikleri ile anlatinin
kavramsal biitlinliiglini bir arada slirdiirme sorumlulugunu {stlenmistir. Bu
siiregte karsilagilan teknik smirhiliklar, yapay zeka araglarinin sundugu
potansiyel ile yeniden degerlendirilmis; ongdriilemeyen yaratici olasiliklar,
arastirmacinin tasarim yaklagimini doniistiiren bir etken olmustur. Dolayisiyla
calisma, yalnizca bir proje ¢iktis1 degil; arastirmacinin bireysel tasarim pratigini,
yontemsel yaklagimini ve anlati ile kurdugu iliskiyi yeniden sekillendiren bir

deneyim alan1 olarak da degerlendirilmektedir.
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EKLER

EK A: Hikayenin Devami

Midjourney Sahne 6 ChatGPT Sahne 6

Midjourney Sahne 6: “A cinematic, close-up shot of a small, eerie
nightmare bat creature sitting to the right of a flickering campfire in a dark,
mystical forest. The creature, twice the size of the fire, resembles a black, fluffy,
seated caterpillar with tangled, unkempt hair. Its most striking feature is its large,
glowing, round eyes--like two radiant moons--shining bright and intense from
beneath the darkness. As it speaks, it moves its tiny pink hands excitedly, adding
to its unsettling yet strangely playful aura. Its face remains m*ostly obscured by
its tangled hair, with only its eerie, luminous eyes and hints of a cryptic
expression visible. The campfire flickers in the foreground, casting warm,
dancing light, but the creature's shadowy form absorbs much of the glow, making
it appear like a haunting silhouette against the fire’s warmth. The surrounding

forest is dark and dense, filled with twisting branches and misty air, enhancing

4 Ekler boliimiine eklenmis gorseller, MidJourney ve ChatGPT uygulamalarindan kisisel hesap
iizerinden Uretilmistir.
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the sense of mystery and quiet danger. The scene is highly detailed, with soft,
moody lighting, deep contrast, and a rich, painterly fantasy aesthetic that blends
warmth with an eerie, otherworldly presence. Shot with a Canon EOS RS, 50mm
/1.2 lens, high dynamic range, atmospheric lighting.”

ChatGPT Sahne 7: “"A close-up animation frame in the signature Studio
Ghibli style, featuring a small, peculiar creature seated to the right of a flickering
campfire in a dark, enchanted forest. The creature, twice the height of the fire,
resembles a fluffy black caterpillar with wild, tangled hair that droops over most
of its body. Its most captivating feature—two enormous, glowing eyes—shines
out from beneath the hair like soft twin moons, animated with a slightly watery,
luminous effect. As it speaks, its tiny pink hands flail expressively in the warm
firelight, their gestures full of energy and childlike excitement. Though its face
remains mostly hidden, the glint of mischief and mystery in its movements gives
it a strangely playful aura. The campfire crackles in the foreground, painted in
glowing amber strokes, but the creature’s dark form seems to soak up the light,
casting an irregular, undulating shadow. Behind them, the forest looms in deep,
rich tones—twisting trees, misty air, and subtle animated swirls enhance the
surreal atmosphere. The entire frame carries a whimsical yet eerie tone, blending
warmth and quiet unease, like a whispered story you can’t quite tell is a dream

or a warning.”

Midjourney Sahne 7
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ChatGPT Sahne 7

Midjourney Sahne 7: “A cinematic fantasy illustration of a tiny, ethereal
humanoid creature, part of the minion species, sitting beside a glowing campfire
in a dark mystical forest. The creature wears a vibrant, colorful outfit with a
bright red hat, its delicate features illuminated by the flickering flames. Next to
him, a giant snail with a soft pink shell gleams in the firelight, adorned with a
small silver saddle that reflects the warm glow. The snail’s reins and delicate
bridle are crafted from shimmering silver threads attached to its antennas. The
forest is dense and enchanted, with twisted roots, glowing fungi, and misty air
adding to the magical ambiance. The fire casts soft, dynamic shadows, creating
a mesmerizing contrast between warmth and mystery, ultra-detailed, cinematic
lighting, 8K resolution, fantasy realism.”

ChatGPT Sahne 7: “"A detailed animation frame in the style of Studio
Ghibli, depicting a tiny, ethereal humanoid creature of the minion species seated
beside a softly glowing campfire deep within a mystical forest. The creature
wears a vibrant patchwork outfit, lovingly hand-painted in cheerful watercolor
tones, and a bright red hat that sits slightly askew atop its small head. Its delicate,
expressive face is warmly lit by the fire’s golden flicker, with large, curious eyes
reflecting the flame’s dance. Beside the minion, a large snail with a soft pink
shell rests peacefully—its glistening spiral subtly shimmering in the firelight. A
tiny silver saddle sits atop the snail’s back, complete with reins and a delicate
bridle made of sparkling thread, draped gently over its antennae, animated with
subtle swaying motion. The surrounding forest is dark but enchanted—twisting
roots curl like sleeping creatures, glowing mushrooms dot the landscape with
tiny pulses of light, and soft mist drifts lazily through the trees. The fire crackles
quietly, casting dynamic, living shadows across the scene, evoking both comfort
and the unknown. The overall frame is filled with painterly textures, whimsical
detail, and a magical serenity—Ilike a quiet moment from a forgotten tale of

friendship and forest wanderers.”
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Midjourney Sahne 8 ChatGPT Sahne 9

Midjourney Sahne 8: “A cinematic fantasy scene of a Rock Eater creature
with rough, stone-like skin sitting by a crackling campfire, its deep-set eyes
reflecting the warm flames. Opposite it, a Nightmare creature with glowing,
eerie eyes watches eagerly, its small, twitching hands filled with anticipation. A
mystical, floating orb of light hovers in the air, casting an ethereal glow that
contrasts with the campfire's warmth. The dark forest surrounding them is thick
with ancient trees and swirling mist, creating an enchanting yet ominous
atmosphere. The firelight flickers against the rugged textures of the Rock Eater’s
skin and the shadowy form of the Nightmare creature, ultra-detailed, cinematic
lighting, 8K resolution, fantasy realism.”

ChatGPT Sahne 8: “An animation frame in the enchanting Studio Ghibli
style, portraying a quiet, cinematic moment around a campfire deep in a mystical
forest. On one side, a massive Rock Eater creature sits solemnly, its body
composed of ancient, weathered stone painted in earthy watercolor textures. The
flickering campfire casts warm, golden light across its rough form, glinting in its
deep-set, thoughtful eyes. Across from it, a small Nightmare creature with a soft,
fuzzy black body and enormous glowing eyes sits hunched and eager, its tiny
pink hands twitching with animated anticipation. Between them hovers a gentle,

floating orb of light, glowing with cool, magical luminescence that softly
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contrasts with the fire’s warmth. The orb pulses rhythmically, illuminating the
mist that coils around the forest floor. The background is rich with ancient
trees—curving, gnarly trunks, tangled roots, and softly glowing mushrooms all
painted in layered, delicate brushwork. The shadows dance and stretch as the fire
crackles, lending a dreamy yet suspenseful quality to the gathering. The
atmosphere is hushed, like the beginning of a tale only the forest remembers—a
moment of uneasy harmony rendered with whimsical detail and heartfelt

mystery.”

Midjourney Sahne 9 ChatGPT Sahne 9

Midjourney Sahne 9: “A cinematic, close-up shot of a small, eerie
nightmare bat creature sitting to the right of a flickering campfire in a dark,
mystical forest. The creature, twice the size of the fire, resembles a black, fluffy,
seated caterpillar with tangled, unkempt hair. Its most striking feature is its large,
glowing, round eyes--like two radiant moons--shining bright and intense from
beneath the darkness. As it speaks, it moves its tiny pink hands excitedly, adding
to its unsettling yet strangely playful aura. Its face remains mostly obscured by
its tangled hair, with only its eerie, luminous eyes and hints of a cryptic
expression visible. The campfire flickers in the foreground, casting warm,
dancing light, but the creature's shadowy form absorbs much of the glow, making

it appear like a haunting silhouette against the fire’s warmth. The surrounding
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forest is dark and dense, filled with twisting branches and misty air, enhancing
the sense of mystery and quiet danger. The scene is highly detailed, with soft,
moody lighting, deep contrast, and a rich, painterly fantasy aesthetic that blends
warmth with an eerie, otherworldly presence. Shot with a Canon EOS RS, 50mm
/1.2 lens, high dynamic range, atmospheric lighting.”

ChatGPT Sahne 10: “"A tender, atmospheric frame in the style of Studio
Ghibli, showing a curious campfire exchange between two unlikely companions.
Leaning forward into the flickering firelight, a small Nightmare creature
whispers in hushed, animated tones—its enormous glowing eyes reflecting both
mystery and urgency. Its tiny pink hands move in excited gestures, animated
with erratic but charming motion. Seated opposite, a miniature man clad in a
patchwork of bright, whimsical colors and a pointed red hat listens with rapt
attention, his large, expressive anime-style eyes sparkling with wonder. The
fire’s golden glow dances across their faces, enhancing the eerie softness of the
Nightmare's shadowy form and the vivid, cheerful features of the miniature
listener. Behind them, the forest breathes with enchantment—gnarled trees cast
long silhouettes, delicate mist curls along the roots, and faint moonlight filters
gently through the canopy, painted in pale blues and silvers. The scene hums
with quiet magic, capturing a rare harmony between light and dark, fear and
friendship. Each brushstroke evokes emotion, and each flicker of light suggests
that something old, powerful, and beautiful is being passed on in this moment of

shared story.”
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Midjourney Sahne 10 ChatGPT Sahne 10

Midjourney Sahne 10: “A cinematic fantasy scene of a Nightmare creature
soaring high above an ancient forest, its bat-like wings spread wide, silhouetted
against the dark sky. Its glowing eyes pierce through the night, scanning the
dense canopy below. Behind it, the vast forest fades into deep shadows, the
towering trees stretching endlessly into the distance. A bat flaps closely behind,
gliding through the cold night air. Their figures grow smaller as they drift toward
the distant horizon, beyond the reach of the forest. The moon casts an eerie glow
over the treetops, while mist swirls through the landscape, adding to the
otherworldly atmosphere, ultra-detailed, cinematic lighting, 8K resolution,
fantasy realism.”

ChatGPT Sahne 10: “"A sweeping Studio Ghibli-style animation frame
capturing the hauntingly beautiful ascent of a Nightmare creature as it soars high
above an ancient forest beneath the moonlit sky. Its large, bat-like wings stretch
wide, animated with elegant, fluid motion, casting an elongated shadow across
the misty canopy below. The creature’s glowing, moon-like eyes cut through the
darkness, scanning the boundless treetops with solemn purpose. A small bat
companion follows closely behind, flapping gently, the two figures drifting
higher into the distance. The forest below is rendered in dreamy watercolor

layers—endless waves of dark green and blue trees fading into silvery mist. The
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moon, pale and watchful, illuminates the scene with a soft, eerie glow, while
ribbons of mist curl and spiral through the valleys, animated with subtle motion.
As they move toward the far horizon, their silhouettes grow smaller, the vastness
of the night enveloping them. The entire scene radiates quiet power, mystery,
and a poignant sense of solitude—Ilike the first chapter of a story told only in

wind and shadow.”

Midjourney Sahne 11 ChatGPT Sahne 11

Midjourney Sahne 11: “A classic fantasy illustration of a young boy sitting
in the attic of an old school, reading a large, ancient book. A mystical fog swirls
beside him, shaping into a vivid scene from the story. Within the fog, ancient
trees creak as the wind howls through their twisted branches. Four strange
heralds emerge, each with exaggerated, comical expressions and unique voices,
as if their words can be heard through the mist. The atmosphere is enchanted,
with warm candlelight flickering in the attic, casting a golden glow that contrasts
with the eerie, magical vision in the fog. The image features soft painterly
textures, rich details, and a slightly aged, bookish feel, ultra-detailed, fantasy
realism, 8K resolution. --sref https://s.mj.run/67WTpd2e2F8 --v 6.1”

ChatGPT Sahne 11: "A richly detailed animation frame in the classic
Studio Ghibli style, set in the quiet attic of an old school where a young boy sits

cross-legged beside a flickering candle, lost in the pages of a massive, ancient
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book. The attic glows with soft golden light, illuminating dust motes that drift
lazily through the air, painted with warm watercolor textures and gentle
brushstrokes. Beside him, a silvery mystical fog unfurls from the book like living
breath—swirling, curling, and slowly taking shape into a vibrant, magical vision.
Within the fog, an enchanted forest materializes: towering, crooked trees creak
in a wind that can almost be felt through the page. From the mist step four
exaggerated heralds, each wildly distinct—one tall and nervous, another short
and loud, a third slow and sleepy, and the last bouncing with manic energy. Their
expressions are comically animated, their mouths moving as if speaking, while
the fog itself shifts with every syllable. The boy’s wide eyes sparkle with awe,
reflected in the glowing mist and candlelight, his surroundings still and warm in
contrast to the eerie, shifting vision in front of him. The entire scene is rendered
with painterly softness, aged paper tones, and deep narrative atmosphere—Ilike
an illustrated memory from a story you feel you've always known but never

finished reading."

Midjourney Sahne 12 ChatGPT Sahne 13

Midjourney Sahne 12: “A mystical dreamscape of a glowing flower
labyrinth under a twilight sky. A silent bat soars above, passing over rare,
fantastical creatures. Young unicorns frolic in a clearing of lavender and golden

blooms, while beneath a massive luminous blue bellflower, the Phoenix flickers
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between reality and illusion. In the far distance, an enormous, radiant castle
towers over the horizon, its spires piercing the sky, glowing softly as the heart
of Fantasia. The atmosphere is serene, magical, and full of mystery, ultra-
detailed, cinematic lighting, 8K resolution, fantasy realism.”

ChatGPT Sahne 12: “A dreamy Ghibli-style animation frame of a glowing
flower labyrinth under a twilight sky. Soft purples and blues wash the scene as
a silent bat glides overhead. Below, young unicorns play among lavender and
golden blossoms, their movements light and joyful. Beneath a giant luminous
blue bellflower, a Phoenix flickers between reality and illusion, drawn in
shimmering, translucent strokes. In the far distance, a radiant castle rises over
the horizon, its spires glowing gently like the heart of Fantasia. The air is still
and magical, with glowing petals drifting slowly, and a sense of quiet wonder

filling the scene.”

Midjourney Sahne 13 ChatGPT Sahne 13

Midjourney Sahne 13: “A breathtaking fantasy scene of a magnificent
ivory tower, a vast, bustling city thriving within its walls. Palace courtiers,
wizards, jesters, alchemists, and acrobats move through its intricate streets,
illuminated by glowing lanterns. At the tower’s peak, a delicate magnolia bud-
shaped chamber houses the Child Empress. On nights of the full moon, ivory

petals unfurl, forming a radiant flower where she sits, bathed in ethereal
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moonlight. The scene is rich in magical realism, intricate details, and a dreamlike
atmosphere, ultra-detailed, cinematic lighting, 8K resolution, fantasy realism.”
ChatGPT Sahne 13: "A luminous Ghibli-style frame of a towering ivory
city, alive with courtiers, jesters, and alchemists weaving through lantern-lit
streets. High above, at the tower’s peak, a magnolia-shaped chamber begins to
bloom under the full moon. As its petals unfurl, the Child Empress appears,
bathed in soft moonlight, serene and radiant. The scene glows with magical

realism—intricate, dreamlike, and filled with quiet wonder."

Midjourney Sahne 14 ChatGPT Sahne 14

Midjourney Sahne 14: A grand imperial stable in a mystical world, home
to legendary creatures. small, eerie nightmare, greeted in silence by five
caretakers in ceremonial robes. The exhausted bat hangs upside down to rest.
Nearby, a pink and blue elephant, a mighty griffon, a white-winged horse, and a
flying dog stand among delicate dragonflies and butterflies, serving as mounts
for tiny riders. The vast stable is dimly lit by flickering lanterns, casting long
shadows on ancient wooden beams. Despite the many creatures, an eerie silence
lingers. Classic fantasy illustration, painterly textures, rich details, warm
lighting, reminiscent of traditional book covers, ultra-detailed, 8K resolution. --

v 6.1
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ChatGPT Sahne 14: "A Ghibli-style frame of a vast, dimly lit imperial
stable where legendary creatures rest in hushed stillness. Flickering lanterns cast
golden light over ancient beams and soft dust in the air. A small Nightmare
creature enters, met in silence by five robed caretakers. Nearby, a sleepy bat
hangs upside down, while a pastel elephant, a proud griffon, a winged horse, and
a flying dog stand calmly among drifting butterflies and dragonflies. Though
filled with life, the stable feels dreamlike and quiet, as if holding its breath before

something begins."

Midjourney Sahne 15 ChatGPT Sahne 15

Midjourney Sahne 15: “A classic fantasy illustration of a mysterious
nocturnal creature with glowing, moon-like eyes standing in surprise, facing a
tiny whimsical being perched lazily on an ivory flower pot, wearing a bright red
top hat. The small figure waves cheerfully, explaining its early arrival on a
speedy snail. The nocturnal creature scratches its head, distressed about reaching
the Child Empress, only to discover a long line of messengers already waiting.
The grand hall is filled with envoys of unique appearances, creating an
atmosphere of urgency and mystery. The two companions set off together
through a vast, enchanting palace corridor bathed in warm, soft lighting.

Painterly textures, intricate details, rich colors, and a storybook-style
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composition, reminiscent of traditional fantasy book covers, ultra-detailed, 8K
resolution.”

ChatGPT Sahne 15: "A Ghibli-style frame of a vast, dimly lit imperial
stable where legendary creatures rest in hushed stillness. Flickering lanterns cast
golden light over ancient beams and soft dust in the air. A tiny man with a red
hat stands at the entrance, watching the scene with curious eyes. A small
Nightmare creature enters, met in silence by five robed caretakers. Nearby, a
sleepy bat hangs upside down, while a pastel elephant, a proud griffon, a winged
horse, and a flying dog stand calmly among drifting butterflies and dragonflies.
Though filled with life, the stable feels dreamlike and quiet, as if holding its

breath before something begins."

Midjourney Sahne 16 ChatGPT Sahne 16

Midjourney Sahne 16: “A fantastical, spiraling street twisting upwards
around the colossal Ivory Tower, glowing with an ethereal light. The air hums
with magic as an eclectic crowd of mythical beings fills the street: enormous
jinns wrapped in colorful turbans, tiny sprite-like jinns, jinns with multiple
heads, ancient bearded dwarfs in shimmering cloaks, ethereal fairies with wings
like gossamer, fauns with goat legs playfully leaping through the crowd, wild
women with golden hair like molten sunbeams, radiant snow fairies, and

countless other creatures from the edges of imagination. They move in a chaotic
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harmony, some exchanging cryptic words, others lost in thought, sitting quietly
with melancholic eyes. Wuschwusul stands frozen in place, captivated by the
surreal beauty of this magical realm. ”

ChatGPT Sahne 16: "A wide Ghibli-style animation frame of a spiraling
street curling around the luminous Ivory Tower under a twilight sky. Fantastical
beings roam the path—towering jinns with jeweled turbans, three-headed beasts,
glowing fairies, fauns, and mirage-like chimeras. Some whisper softly in
forgotten tongues; others stare silently, their eyes glowing with unknown
thoughts. Warm lanterns flicker against ancient stone walls, casting long
shadows on winding cobblestones. The air hums with quiet tension and wonder,

as if the city itself is holding a dream too strange to wake from."

Midjourney Sahne 17 ChatGPT Sahne 17

Midjourney Sahne 17: A cinematic wide-angle shot of a floating light orb,
a lizard-like rock eater, a black-furred bat, and a tiny man with a red hat, all
sitting together on a rugged cliff, silhouetted against a breathtaking sunset. The
sky glows with deep oranges, purples, and crimson hues, casting warm golden
light over the vast, enchanted landscape. The light orb pulses gently, illuminating
the faces of the companions, while the rock eater rests its sturdy frame on the
stone, gazing into the distance. The bat perches with its wings slightly folded,

and the tiny man lounges beside a small snail companion, his eyes twinkling
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with curiosity. Their elongated shadows stretch across the rocky terrain, evoking
a sense of mystery, camaraderie, and quiet adventure. The atmosphere is
dreamlike and magical, infused with rich fantasy colors, soft cinematic lighting,
and a painterly, storybook aesthetic.”

ChatGPT Sahne 17: "A wide Ghibli-style animation frame shows four
companions atop a jagged cliff, bathed in the golden glow of a breathtaking
sunset. The bat perches still, wings half-spread. The stone-skinned giant sits
silent and steady. The tiny red-hatted being rests beside a snail, its shell catching
the last light. Nearby, the flickering light spirit shimmers, shifting in shape with
each breath of wind. Behind them, the sky burns in hues of gold, violet, and
crimson, casting long, dreamy shadows across the rocky ground. The moment is
quiet, timeless—filled with wonder, and the feeling that something important

has just begun."

Midjourney Sahne 18 ChatGPT Sahne 18

Midjourney Sahne 18: A cinematic wide-angle shot of the ball light gliding
gracefully through the sky, its radiant, shimmering form pulsating with ethereal
energy. The deceptive light drifts effortlessly, twisting and shifting like a living
entity, leaving behind faint trails of golden luminescence. The sky around it is
vast and mystical, painted in deep blues and purples, with wisps of glowing mist

swirling in the air. The atmosphere is otherworldly and enchanting, evoking a
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sense of mystery and wonder. Shot with an Arri Alexa 65, 28mm /1.8 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range, painterly textures, and a classic
fantasy illustration aesthetic. --v 6.1

ChatGPT Sahne 18: "A Ghibli-style frame of a vast, dimly lit imperial
stable where legendary creatures rest in hushed stillness. Flickering lanterns cast
golden light over ancient beams and soft dust in the air. A tiny man with a red
hat stands at the entrance, watching the scene with curious eyes. A small
Nightmare creature enters, met in silence by five robed caretakers. Nearby, a
sleepy bat hangs upside down, while a pastel elephant, a proud griffon, a winged
horse, and a flying dog stand calmly among drifting butterflies and dragonflies.
Though filled with life, the stable feels dreamlike and quiet, as if holding its

breath before something begins."

Midjourney Sahne 19 ChatGPT Sahne 19

Midjourney Sahne 19: “A cinematic wide-angle shot of the Shining
Golden Path, a radiant and glittering trail stretching endlessly across an
expansive, dreamlike landscape. The golden light shimmers, casting a warm,
ethereal glow over the lush green fields and towering trees in full bloom that line
the path. The sky above is vast and clear, bathed in soft hues of dawn, enhancing
the serene and peaceful atmosphere. Yet, a subtle hint of mystery lingers in the

air, as if the path holds ancient secrets waiting to be uncovered. The glowing
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trail ahead beckons with an unspoken promise of safety and wisdom. Shot with
an Arri Alexa 65, 28mm {/1.8 lens, deep contrast, cinematic lighting, high
dynamic range, painterly textures, and a classic fantasy illustration aesthetic. --
v6.17

ChatGPT Sahne 19: "A wide Ghibli-style animation frame of the Shining
Golden Path stretching endlessly through a dreamlike landscape. The trail glows
with soft, golden light, winding through lush green meadows and blooming trees
swaying gently in the dawn breeze. Above, the sky glows in watercolor shades
of peach and blue, casting a peaceful calm over the world. Yet in the quiet
beauty, a subtle mystery lingers—as if the path remembers stories long
forgotten. It glimmers ahead, warm and wise, silently inviting those brave

enough to follow."

Midjourney Sahne 20 ChatGPT Sahne 20

Midjourney Sahne 20: A cinematic wide-angle shot of Aldatict Isik
traveling along a dazzling golden path bathed in radiant, magical light. The road
stretches toward a magnificent, enchanted palace shimmering in the distance, its
towering spires adorned with intricate golden details, glowing as if infused with
divine energy. Yet, subtle distortions ripple through the air, hinting at an illusion-
-parts of the palace waver, flickering between reality and deception. The

surrounding landscape is ethereal, filled with misty hues and an enigmatic
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ambiance. The contrast between the inviting golden light and the hidden
uncertainty of the illusion creates a mesmerizing and surreal atmosphere. Shot
with an Arri Alexa 65, 28mm {/1.8 lens, deep contrast, cinematic lighting, high
dynamic range, painterly textures, and a classic fantasy illustration aesthetic. --
v 6.1

ChatGPT Sahne 20: "A wide Ghibli-style animation frame of Aldatic1 Isik
drifting gracefully along a glowing golden path, bathed in radiant, magical light.
Ahead, a distant palace shimmers like a dream—its golden spires rising into the
sky, glowing with divine brilliance. But the air ripples subtly around it, and parts
of the palace flicker like mirages, wavering between truth and illusion. The
landscape glows in soft, misty hues, serene yet filled with quiet tension. The path
invites, but not without question—its beauty laced with mystery, as if testing the

eyes that follow."

Midjourney Sahne 21 ChatGPT Sahne 21

Midjourney Sahne 21: A cinematic wide-angle shot of Aldatic1 Isik, a
mystical floating orb of radiant light, hovering before the grand entrance of an
enchanted golden palace. The towering palace doors are adorned with intricate
carvings, glowing with an ethereal golden hue. The palace walls shimmer like
pure light, reflecting the brilliance of the magical path leading up to them.

However, subtle distortions ripple across the surface--sections flicker and waver,
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revealing glimpses of an empty void beyond, hinting at an illusion. Aldatic1 Isik
hesitates, its luminescent form pulsing with uncertainty, caught between wonder
and deception. The atmosphere is mesmerizing yet unsettling, blending awe with
an cerie sense of the unknown. Shot with an Arri Alexa 65, 28mm f/1.8 lens,
deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, painterly textures, and a
classic fantasy illustration aesthetic. --v 6.1

ChatGPT Sahne 21: A wide Ghibli-style animation frame of Aldatic1 Isik
floating silently before the gates of a golden palace, its form pulsing gently with
inner glow. The towering doors shimmer with ornate carvings, glowing like
sunlight caught in metal. The palace radiates beauty—walls like woven light,
pathways gleaming behind. Yet, faint distortions ripple across the surface,
flickers of emptiness leaking through the illusion. Aldatici Isik hesitates,
suspended in a moment of awe and quiet fear. The world holds its breath—where

wonder ends, and deception begins, is no longer clear.

Midjourney Sahne 22 ChatGPT Sahne 22

Midjourney Sahne 22: A cinematic wide-angle shot of an enchanted
golden palace labyrinth, its towering gilded walls shimmering faintly as they
stretch endlessly into the unknown. A swirling path of glowing blue and silver
musical notes, treble clefs, and sound waves drifts through the air, casting a soft,

ethereal light. Each note pulses subtly, surrounded by delicate, floating music
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symbols, releasing a distant, haunting melody that echoes through the maze,
luring travelers deeper. The air shimmers with an almost tangible harmony,
blending wonder with mystery. The atmosphere is immersive and surreal,
evoking a sense of enchantment and discovery. Shot with an Arri Alexa 65,
28mm f/1.8 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range,
painterly textures, and a classic fantasy illustration aesthetic. --v 6.1

ChatGPT Sahne 22: A wide Ghibli-style animation frame reveals the heart
of the golden palace: an endless, shifting labyrinth bathed in an eerie, magical
glow. The golden walls ripple faintly, alive with enchantment, their surfaces
humming with unseen energy. Floating musical notes drift through the air,
glowing softly as they carry a distant, haunting melody. Alongside them,
flickering will-o’-the-wisps weave between corridors, casting strange, dancing
light deeper into the maze. The air feels thick with wonder and uncertainty—as

if each path might lead to revelation... or vanish behind you once you turn.

Midjourney Sahne 23 ChatGPT Sahne 23

Midjourney Sahne 23: A cinematic wide-angle shot of a mystical mirror
chamber within an enchanted golden palace labyrinth. Gigantic, highly polished
mirrors cover every inch of the walls, ceiling, and floor, reflecting countless
sharp and crystal-clear images of the traveler. The reflections stretch infinitely,

blurring the line between reality and illusion. Some mirrors appear slightly
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warped, while others display delayed or distorted reflections. Glowing golden
runes shimmer across the surfaces, pulsing as if guarding a hidden secret.
Ethereal blue musical notes float gently through the air, leaving behind faint
trails of luminescent mist. Their soft glow contrasts with the golden hues, and
the haunting melody they emit reverberates throughout the chamber, guiding the
traveler toward an unknown truth. One mirror stands out, its surface rippling
with a faint, glowing passage beyond. The atmosphere is enigmatic yet urgent,
as the traveler must solve the mystery before becoming lost forever. Shot with
an Arri Alexa 65, 28mm /1.8 lens, deep contrast, cinematic lighting, high
dynamic range, painterly textures, and a classic fantasy illustration aesthetic. --
v 6.1

ChatGPT Sahne 23: A Studio Ghibli-style illustration of an arched,
golden-lit stone hallway filled with large ornate mirrors reflecting each other
endlessly. Dozens of soft blue musical notes float gently through the space,
creating a magical and whimsical atmosphere. The scene is bathed in warm
amber light, with dreamy shadows and soft textures. The mood is enchanting,
peaceful, and filled with wonder—Ilike a forgotten corridor where music

becomes visible.

Midjourney Sahne 24 ChatGPT Sahne 24
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Midjourney Sahne 24: A cinematic wide-angle shot of a mystical mirror
chamber within an enchanted golden palace labyrinth. Gigantic, highly polished
mirrors cover every inch of the walls, ceiling, and floor, reflecting infinite
variations of the traveler. Some reflections move independently, distorting and
shifting as if concealing a hidden truth. Glowing golden runes pulse softly across
the mirrored surfaces, radiating an ancient energy. Ethereal blue musical notes
drift lazily through the air, their faint melody resonating like a distant whisper,
hinting at a secret yet to be uncovered. One mirror shimmers with an unusual
glow, its surface rippling like liquid glass. As the traveler reaches out, the
reflection wavers and reveals a hidden passage beyond--a last chance to escape
before the labyrinth seals shut. The atmosphere is mystical and urgent, blending
wonder with suspense. Shot with an Arri Alexa 65, 28mm {/1.8 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range, painterly textures, and a classic
fantasy illustration aesthetic. --v 6.1

ChatGPT Sahne 24: A wide Ghibli-style animation frame of a grand mirror
chamber deep within the golden labyrinth. Every inch—walls, ceiling, floor—is
covered in polished mirrors, reflecting infinite, shifting versions of the traveler.
Some reflections twitch or drift, moving with lives of their own. Glowing golden
runes shimmer across the glass, pulsing softly with ancient energy. Floating blue
notes swirl gently in the air, their melody like a memory half-remembered. One
mirror glows differently—its surface rippling like liquid light. As the traveler
reaches out, the reflection flickers, revealing a hidden path just as the chamber
begins to tremble. The moment is quiet, charged—filled with wonder, urgency,

and the thin edge between escape and entrapment.
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Midjourney Sahne 25 ChatGPT Sahne 25

Midjourney Sahne 25: "A cinematic wide-angle shot of a mystical mirror
chamber within an enchanted golden palace labyrinth. Gigantic, highly polished
mirrors cover every inch of the walls, ceiling, and floor, reflecting infinite
variations of the traveler. Some reflections move independently, distorting and
shifting as if concealing a hidden truth. Glowing golden runes pulse softly across
the mirrored surfaces, radiating an ancient energy. Ethereal blue musical notes
drift lazily through the air, their faint melody resonating like a distant whisper,
hinting at a secret yet to be uncovered. One mirror shimmers with an unusual
glow, its surface rippling like liquid glass. As the traveler reaches out, the
reflection wavers and reveals a hidden passage beyond—a last chance to escape
before the labyrinth seals shut. The Deceptive Light decides to pass through the
passage. The atmosphere is mystical and urgent, blending wonder with suspense.
Shot with an Arri Alexa 65, 28mm f/1.8 lens, deep contrast, cinematic lighting,
high dynamic range, painterly textures, and a classic fantasy illustration
aesthetic. --v 6.1"

ChatGPT Sahne 25: A Ghibli-style animation frame of a glowing golden
orb resting at the center of a grand arched portal, radiating warm light across a
mystical tiled floor. The arch is outlined in ancient gold, set against a deep

twilight-blue background scattered with tiny magical stars. Soft, floating musical
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notes drift in the air, as if an unseen melody fills the space. The scene feels
enchanted, calm, and full of quiet wonder—Iike a forgotten temple resonating

with sound and light. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated

Midjourney Sahne 26 ChatGPT Sahne 26

Midjourney Sahne 26: A cinematic wide-angle shot of a mystical mirror
chamber within an enchanted golden palace labyrinth. Gigantic, highly polished
mirrors cover every inch of the walls, ceiling, and floor, reflecting infinite
variations of the traveler. Some reflections move independently, distorting and
shifting as if concealing a hidden truth. Glowing golden runes pulse softly across
the mirrored surfaces, radiating an ancient energy. Ethereal blue musical notes
drift lazily through the air, their faint melody resonating like a distant whisper,
hinting at a secret yet to be uncovered. One mirror shimmers with an unusual
glow, its surface rippling like liquid glass. As the traveler reaches out, the
reflection wavers and reveals a hidden passage beyond--a last chance to escape
before the labyrinth seals shut. At the end of this mysterious gateway, bathed in
ethereal golden light, stands the majestic palace of the Child Empress, its ivory
towers shimmering like a dream against the horizon. The atmosphere is mystical
and urgent, blending wonder with suspense. Shot with an Arri Alexa 65, 28mm
/1.8 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, painterly

textures, and a classic fantasy illustration aesthetic. --v 6.1
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ChatGPT Sahne 26: A Studio Ghibli-style illustration of a glowing golden
orb drifting through a swirling, deep blue tunnel filled with stardust and scattered
light. Ethereal blue musical notes float around the glowing path, adding a
whimsical and melodic atmosphere. The tunnel curves gently like a dreamscape,
with soft brushstroke textures and warm light reflecting on the surface below.
The mood is magical, mysterious, and gently cosmic—Ilike a forgotten melody

traveling through space and memory. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated

Midjourney Sahne 27 ChatGPT Sahne 27

Midjourney Sahne 27: A delicate, razor-thin bridge of glowing blue light
stretching across an endless sky, its ethereal surface barely visible, shimmering
with energy, faint ancient runes flickering along its fragile edges, golden clouds
swirling far below, leading directly to the grand marble balcony of the Child
Empress, its ornate railing bathed in soft celestial light, silk curtains drifting in
the gentle breeze, an overwhelming sense of wonder and fragility filling the air,
shot with an Arri Alexa 65, S0mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting,
high dynamic range, and classic fantasy illustration aesthetics.

ChatGPT Sahne 27: A close-up Ghibli-style animation frame of the
traveler standing before a great, rippling mirror in the heart of the golden

labyrinth. The surface shimmers like liquid light, revealing a hidden passage
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beyond. Around them, endless mirrors bend reality—some silent, some pulsing
with golden runes that flicker like thoughts. Blue musical notes float in the still
air, their haunting melody echoing like a voice calling from far away. Through
the glowing portal, at the end of the passage, the ivory palace of the Child
Empress gleams—its towers bathed in soft, celestial light. The moment is hushed

and radiant, filled with mystery, revelation, and a quiet sense of destiny.

Midjourney Sahne 28 ChatGPT Sahne 28

Midjourney Sahne 28: A cinematic fantasy illustration of the entrance to a
majestic, magical palace at the end of a long, mystical road. The soaring golden
walls shimmer with an eerie radiance and stretch endlessly in all directions.
everywhere is a beam of light. Highly detailed, painterly fantasy style, cinematic
lighting, immersive depth. Shot with Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range and a classic fantasy illustration
aesthetic. --v 6.1

ChatGPT Sahne 28: "A Ghibli-style animation frame of a majestic golden
palace standing at the end of a long, mystical road. Its towering walls stretch
endlessly, glowing with an eerie, otherworldly light. Beams of golden radiance
shine from every direction, casting soft, sweeping shadows across the path. The

air shimmers with quiet magic, and the palace feels less like a building and more
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like a memory made solid. The moment is still, yet full of silent anticipation—

as if the very light is waiting."

Midjourney Sahne 29 ChatGPT Sahne 29

Midjourney Sahne 29: A surreal, dimly lit room where every wall is
covered with closed doors, each unique in design, their edges glowing with a
faint golden light, but only one door stands open--the lone door in the ceiling,
casting a brilliant beam down into the room, dust swirling in the illuminated air,
shadows stretching unnaturally, an eerie stillness filling the space, shot with an
Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 29: A Ghibli-style animation frame of a quiet, glowing
chamber filled with countless golden doors—each one pulsing softly with light.
Beams spill through cracks in the walls, floor, and ceiling, bathing the room in
a dreamy, dust-filled glow. Floating specks shimmer like tiny stars. Among them
all, a single door on the ceiling shines brightest—unreachable, yet unmistakably
calling. Its eerie presence lingers in the air, like a forgotten choice waiting to be

remembered.
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Midjourney Sahne 30 ChatGPT Sahne 30

Midjourney Sahne 30: A detailed close-up of an open door on the ceiling,
its aged wooden frame glowing softly, revealing a vast, endless sky beyond,
vibrant clouds drifting in the golden light, a surreal contrast to the dimly lit room
below, dust particles floating in the air, faint beams of light cascading through
the opening, creating an ethereal and mysterious atmosphere, shot with an Arri
Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 30: "A Ghibli-style animation frame of a quiet room
bathed in soft, golden light. Dust floats gently in the air, and the only sound is
the distant rustle of wind. An old wooden window stands open, its pale curtains
fluttering with the breeze. Through the window, the sky stretches endlessly—
painted in watercolor hues of rose gold and twilight blue. A few clouds drift
lazily by, glowing in the evening light. The world outside feels wide and full of
secrets, while the room remains still, as if waiting for someone to step out and

follow the sky."
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Midjourney Sahne 31 ChatGPT Sahne 31

Midjourney Sahne 31: A surreal, dimly lit room where every wall is
covered with closed doors, each unique in design, their edges glowing with a
faint golden light, but only one door stands open—the lone door in the ceiling,
casting a brilliant beam down into the room, dust swirling in the illuminated air,
shadows stretching unnaturally, an eerie stillness filling the space. The
Deceptive Light begins to ascend. Shot with an Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens,
deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy
illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 31: A Ghibli-style animation frame of a quiet, shadowy
room bathed in dim gold. From the open ceiling door, beams of ethereal light
cascade gently down, piercing the darkness like threads of hope. In the center, a
small, glowing yellow orb floats upward—its light warm and pulsing softly, as
if alive. Dust sparkles in its path as it rises slowly toward the sky above, drawn
to the open air and drifting golden clouds. Around it, the shadows stretch and
flicker, as if watching in reverent silence. The moment feels weightless—part

farewell, part beginning.
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Midjourney Sahne 32 ChatGPT Sahne 32

Midjourney Sahne 32: A detailed close-up of an open door on the ceiling,
its aged wooden frame glowing softly, revealing a vast, endless sky beyond,
vibrant clouds drifting in the golden light, a surreal contrast to the dimly lit room
below, dust particles floating in the air, faint beams of light cascading through
the opening, creating an ethereal and mysterious atmosphere. "The Deceptive
Light has passed through the doorway and reached the sky." Shot with an Arri
Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 32: A Ghibli-style animation frame of a vast, open sky
brushed with soft gold and pale blue. High above the clouds, the small yellow
orb floats freely, its warm light glowing against the endless heavens. Below,
golden clouds drift silently, parting gently around the orb’s ascent. The air is still
and quiet—only the soft shimmer of light trails linger in its wake. It hovers for
a moment in the open sky, pulsing gently like a heartbeat, as if it has finally
returned to where it belongs. The world below fades into silence, while above,

everything feels infinite.
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Midjourney Sahne 33 ChatGPT Sahne 33

Midjourney Sahne 33: A majestic, celestial balcony floating high above
the clouds, its ornate marble railing adorned with intricate carvings and delicate
golden inlays, leading into the grand chamber of the Child Empress, soft ethereal
light spilling from within, silk curtains billowing gently in the breeze, the endless
sky stretching beyond, bathed in hues of gold and violet, an overwhelming sense
of wonder and destiny filling the air, shot with an Arri Alexa 65, 50mm /1.4
lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy
illustration aesthetics

ChatGPT Sahne 33: "A Ghibli-style animation frame of a celestial balcony
floating high above the clouds, its marble railing carved with delicate patterns
and golden inlays that catch the light like morning dew. Billowing silk curtains
frame the entrance to the Child Empress’s grand chamber, from which a soft,
otherworldly glow spills into the open air. Beyond the balcony, the sky stretches
endlessly in hues of gold and violet, alive with gentle winds and drifting light.
Everything feels suspended—full of quiet awe, as if the moment itself is sacred,

and destiny waits just beyond the threshold."
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Midjourney Sahne 34 ChatGPT Sahne 34

Midjourney Sahne 34: A cinematic wide-angle shot of the Dark Shadow
Path, a dim and ominous trail winding through a dense, misty forest. The path is
veiled in deep shadows, with only faint glimmers of pale light piercing through
the thick, gnarled branches above. The air is heavy with an eerie stillness,
carrying a sense of lurking danger. Dark silhouettes of twisted trees loom over
the trail, their roots snaking across the ground like grasping hands. Faint
whispers seem to echo from the unseen depths of the forest, heightening the
feeling of unease. The path ahead fades into uncertainty, its mysterious allure
both haunting and irresistible. Shot with an Arri Alexa 65, 28mm f/1.8 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range, painterly textures, and a classic
dark fantasy illustration aesthetic. --v 6.1

ChatGPT Sahne 34: A Ghibli-style animation frame of a forgotten forest
path swallowed by darkness and mist. Twisted trees arch overhead, their
shadows long and restless. Soft, flickering lights float just above the ground,
barely enough to guide the way. The air hangs heavy with silence, every rustle
amplified in the stillness. Scattered along the rugged trail, small glowing
symbols and ancient objects hide among the roots and stones—clues left behind
for those brave enough to follow. The scene feels haunted yet magical, as if the

forest is quietly watching, waiting.
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Midjourney Sahne 35 ChatGPT Sahne 35

Midjourney Sahne 35: A mysterious, eerie path shrouded in darkness, faint
flickering lights barely illuminating the misty surroundings, twisted trees casting
long, ominous shadows, the air thick with tension and an unsettling silence,
hidden clues scattered along the rugged trail, deep within an ancient, abandoned
forest, shot with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic
lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 35: A Studio Ghibli-style illustration of a dark, ancient
forest path under a moonless sky. Twisted trees with gnarled branches arch
overhead, creating a tunnel of shadows. Soft glowing blue spirit lights hover
quietly along the path, casting gentle light on the rocky ground. Ancient runes
and mysterious symbols are carved into stone markers nestled in the roots. The
atmosphere is eerie yet magical, evoking a quiet tension and a sense of hidden

stories waiting to be discovered. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 36 ChatGPT Sahne 37

Midjourney Sahne 36: A mysterious, eerie forest path, dimly lit by
scattered flickering lights, dense fog rolling through twisted, gnarled trees, an
old, weathered sign hidden between the branches, its inscription faded and
reversed, a cracked, ancient mirror standing nearby, perfectly aligned to reveal
the true message when viewed from the right angle, the air thick with suspense
and an enigmatic atmosphere, shot with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 37: A Ghibli-style animation frame of an eerie forest path
veiled in fog, where flickering lights cast faint glows among twisted, gnarled
trees. Hidden in the branches, a weathered wooden sign hangs crooked, its faded
inscription reversed by time. Nearby, an ancient mirror stands cracked but
deliberate, perfectly angled to reveal the true message only when viewed just
right. Mist curls through the air, and the forest holds its breath—an unspoken
riddle waiting in the stillness. The mood is hushed, tense, and quietly magical,

like a forgotten test meant only for the clever.

176



Midjourney Sahne 38 ChatGPT Sahne 38

Midjourney Sahne 38: A close-up shot of an old, weathered wooden sign
hidden among twisted tree branches, its surface cracked and covered in moss,
faint mysterious symbols now fully deciphered, glowing faintly as the ancient
puzzle is solved, a deep rumbling sound fills the air as the ground trembles,
revealing a hidden passage beside the sign, an ancient stone doorway slowly
creaking open, bathed in an eerie golden light, mist curling around the entrance,
the air thick with mystery and anticipation, shot with an Arri Alexa 65, 50mm
/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic
fantasy illustration aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 38: A Ghibli-style close-up frame of an old wooden sign
tangled in ancient tree branches, its cracked surface cloaked in moss and dust.
Faint, almost invisible runes are carved into the wood, lost to time. A flickering
lantern nearby casts shifting light, making the shadows dance across the sign’s
surface. In the background, a cracked mirror glimmers faintly—its reflection
quietly rearranging the symbols to reveal a forgotten message. The forest around
holds its breath, heavy with mystery, as if the trees themselves remember what

was once hidden.
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Midjourney Sahne 39 ChatGPT Sahne 39

Midjourney Sahne 39: A close-up shot of an old, weathered wooden sign
hidden among twisted tree branches, its surface cracked and covered in moss,
faint mysterious symbols now fully deciphered, glowing faintly as the ancient
puzzle is solved. Soft yellow lights shimmer across the symbol's surface. A deep
rumbling sound fills the air as the ground trembles, revealing a hidden passage
beside the sign, an ancient stone doorway slowly creaking open, bathed in an
eerie golden light, mist curling around the entrance, the air thick with mystery
and anticipation. Shot with an Arri Alexa 65, S0mm f/1.4 lens, deep contrast,
cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 39: A Ghibli-style close-up frame of an old wooden sign
tangled in ancient tree branches, its cracked surface cloaked in moss and dust.
Faint, almost invisible runes are carved into the wood, lost to time. A flickering
lantern nearby casts shifting light, making the shadows dance across the sign’s
surface. Soft yellow lights shimmer across the carved symbols. In the
background, a cracked mirror glimmers faintly—its reflection quietly
rearranging the symbols to reveal a forgotten message. The forest around holds
its breath, heavy with mystery, as if the trees themselves remember what was

once hidden.
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Midjourney Sahne 40 ChatGPT Sahne 41

Midjourney Sahne 40: A hidden passage emerging from within a massive,
weathered boulder, the stone surface cracking and shifting to reveal a dark,
narrow entrance, glowing ancient runes pulsating faintly along the jagged edges,
mist seeping from the depths, an eerie golden light flickering within, casting long
shadows across the rough, moss-covered rock, twisted tree roots intertwining
around the entrance, the air thick with mystery and anticipation, shot with an
Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 40: A Ghibli-style frame of a hidden passage opening
within a giant, time-worn boulder. The stone cracks slowly, revealing a narrow
entrance bathed in warm, golden light. Jagged edges glow with ethereal
shimmer, while mist curls gently around the threshold. Ancient runes pulse
faintly across the cracked rock, their light syncing with a quiet, unseen rhythm.
Twisted roots creep along the stone like sleeping serpents. The forest around
falls silent, the air charged with wonder—as if the very earth is offering up its

secret to those brave enough to enter.
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Midjourney Sahne 41 ChatGPT Sahne 41

Midjourney Sahne 41: A grand, ethereal palace bathed in soft golden light,
floating above shimmering clouds, its towering spires adorned with intricate
carvings and delicate glowing symbols, cascading waterfalls of liquid light
flowing into the endless sky, the Child Empress seated upon a crystalline throne,
her radiant presence illuminating the vast hall, flowing silken drapes dancing in
a gentle breeze, an air of serenity and ancient power filling the atmosphere, shot
with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high
dynamic range, and classic fantasy illustration aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 41: A Studio Ghibli-style illustration of the lower
entrance to the Childlike Empress’s palace, hidden deep within a vast enchanted
forest. The grand staircase leads up to an ancient, arched doorway glowing softly
with a warm amber light, partially concealed by thick mist. Towering trees frame
the monumental structure, their dark canopies blending into the cave-like stone
ceiling above. The architecture is both majestic and mystical, as if carved by
time and magic. A gentle golden glow spills from the upper levels, hinting at the
presence of something sacred within. The air feels hushed, as if the entire forest

holds its breath in reverence.
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Midjourney Sahne 42 ChatGPT Sahne 42

Midjourney Sahne 42: A close-up shot of an old, weathered wooden sign
hidden among twisted tree branches, its surface cracked and covered in moss,
faint mysterious symbols now fully deciphered, glowing faintly as the ancient
puzzle is solved. Soft red lights shimmer across the symbol’s surface. A deep
rumbling sound fills the air as the ground trembles, revealing a hidden passage
beside the sign, an ancient stone doorway slowly creaking open, bathed in an
eerie golden light, mist curling around the entrance, the air thick with mystery
and anticipation. Shot with an Arri Alexa 65, S0mm f/1.4 lens, deep contrast,
cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 42: A Studio Ghibli-style illustration of an ancient
wooden sign entwined within the twisted roots and branches of an old forest tree.
The sign is cracked and aged, partially covered in moss and dust, with mysterious
runes carved deep into its surface. A softly flickering lantern hangs beside it,
casting warm golden light into the surrounding darkness. The carved symbols
glow with a faint red light, as if recently activated by an unseen force. The forest
around feels alive and hushed, holding its breath in the presence of this quiet,

magical warning. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 43 ChatGPT Sahne 43

Midjourney Sahne 43: A treacherous hidden trap in a dark, eerie forest, the
ground suddenly collapsing beneath unsuspecting footsteps, revealing a deep,
ancient pit lined with jagged roots and glowing mystical symbols. The symbols
glow with a pulsating red light. Swirling mist rises from the depths, faint ghostly
whispers echo through the air, the atmosphere heavy with an ominous energy.
Flickering torchlight casts long, distorted shadows, the moment frozen in time
as the fall begins. Shot with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast,
cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 43: A Studio Ghibli-style illustration of a dark, mysterious
forest path lined with ancient wooden signs. The signs are old and cracked,
planted unevenly in the moss-covered ground, each marked with glowing red
runes that pulse gently in the night. Faint red orbs float deeper along the trail,
lighting the foggy path with an eerie glow. The twisted, towering trees on either
side cast long, tangled shadows, their branches forming a canopy that blocks out
the moonlight. The atmosphere is thick with tension and ancient magic, as if the

signs are part of a forgotten warning. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 44 ChatGPT Sahne 44

Midjourney Sahne 44: A vast, ancient forest dominated by colossal trees
with enormous, twisted trunks stretching high into the darkness, their thick
canopies blocking almost all light, leaving only faint beams piercing through the
dense foliage, the ground covered in tangled roots and overgrown vegetation, no
clear path visible, an overwhelming sense of isolation and mystery filling the air,
deep shadows swallowing the forest floor, the atmosphere eerie and suffocating,
as if the forest itself is alive, shot with an Arri Alexa 65, S0mm f/1.4 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 44: A Studio Ghibli-style illustration of a pitch-dark,
ancient forest path shrouded in mist and silence. Gnarled, towering trees arch
overhead, their twisted branches forming a tunnel of shadows. The ground is
uneven and veiled in soft moss, with no clear trail—only a deepening void that
draws the viewer’s eye forward. The scene is void of visible light sources, yet
the faint outlines of the trees suggest something hidden, something watching.
The air is thick with mystery and tension, like the moment before a forgotten
spirit awakens. The entire forest feels like it’s holding its breath, waiting. --v 6 -

-ar 1:1 --style illustrated
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Midjourney Sahne 45 ChatGPT Sahne 45

Midjourney Sahne 45: A suffocating, inescapable dead end within an
ancient forest, massive tree trunks packed tightly together, their rough, gnarled
bark forming an impenetrable wall, endless twisting branches overhead creating
a dense, tangled ceiling, barely any light seeping through the thick canopy, the
air thick with mist and a haunting silence, no road, only an overwhelming maze
of towering trees trapping everything within, shot with an Arri Alexa 65, 50mm
/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic
fantasy illustration aesthetics.

ChatGPT Sahne 45: A Studio Ghibli-style illustration of a shadowy,
ancient forest at twilight, where dense trees with bare, twisted branches loom in
silence. The ground is soft and uneven, covered in thick roots and layers of fallen
leaves. There is no visible path—only darkness between the trees, stretching
endlessly into the unknown. The air is thick with anticipation, as if something
just slipped out of view. The forest is hushed, the atmosphere heavy and still,
like the world is holding its breath before something magical—or terrifying—

emerges from the gloom. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated
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Midjourney Sahne 46 ChatGPT Sahne 46

Midjourney Sahne 46: An unfathomably massive tree trunk dominating
the entire scene, its ancient, weathered bark stretching endlessly in all directions,
so immense that no path or escape is visible, thick, gnarled roots twisting and
merging into an impenetrable wall, the dense, tangled branches above forming a
suffocating canopy that blocks out nearly all light, the atmosphere eerie and
claustrophobic, mist swirling around the base of the colossal tree, as if time itself
has stopped in this inescapable, forgotten place, shot with an Arri Alexa 65,
50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and
classic fantasy illustration aesthetics.

ChatGPT Sahne 46: A Studio Ghibli-style illustration of a massive ancient
tree standing at the heart of a dark, enchanted forest. Its wide, gnarled roots twist
across the forest floor like frozen rivers of wood. The surrounding trees fade into
mist and shadow, barely visible in the gloom. The great tree’s bark is textured
and worn with age, hinting at untold stories carved deep into its core. The
atmosphere is hushed and heavy, as if the forest itself reveres this guardian of
secrets. A faint magical presence seems to radiate from the trunk, waiting to

awaken. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 47 ChatGPT Sahne 47

Midjourney Sahne 47: Amidst the raging storm, the mighty Rock Biter
battles against the furious waves, gripping his oar tightly as he rows with
unyielding determination. The wind howls, tearing through the dark sky, while
towering waves crash around him, sending cascades of white foam into the air.
Suddenly, a violent gust lifts him, spinning him helplessly into the abyss of the
stormy sea. Yet, his strength and resolve do not waver. As a monstrous wave
rises before him, he braces himself--only to be hurled onto the jagged surface of
a lonely rock island, surrounded by the endless, churning ocean. Shot with an
Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics.

ChatGPT Sahne 47: A Studio Ghibli-style illustration of a massive stone-
skinned figure rowing a tiny wooden boat across a vast, endless ocean. The sea
stretches to the horizon under a golden twilight sky, with soft waves reflecting
hues of blue and amber. The creature’s back is cracked and textured like ancient
rock, and its slow, rhythmic paddling sends ripples through the calm waters. The
air is still, carrying a sense of solitude and quiet strength. It’s a moment of
reflection and silent determination, as if the giant is chasing a memory across the

sea. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated
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Midjourney Sahne 48 ChatGPT Sahne 48

Midjourney Sahne 48: https://s.mj.run/bpwAFj-20YE Amidst the raging
storm, the Rock Biter grips his oar tightly, rowing with immense strength against
the towering waves. The relentless wind howls, whipping salt and sea spray into
the air as dark clouds churn above. Each stroke is a battle, the water resisting
with furious force, yet his determination never falters. Lightning illuminates the
vast, merciless ocean, revealing no clear path--only the endless challenge of the
storm ahead. Shot with an Arri Alexa 65, SO0mm f/1.4 lens, deep contrast,
cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 48: "A Ghibli-style animation frame of the mighty Rock
Biter rowing through a raging ocean, waves towering around him like watery
giants. Wind lashes against his face, lightning splitting the sky as he grips his
oar with stubborn strength. The sea howls, and a violent gust lifts him skyward—
his heavy body spinning through the chaos before crashing into the cold, black
water. But his eyes never close, and his spirit does not break. A monstrous wave
rears before him... and with a final surge, he is hurled onto a jagged rock island,

the only stillness in an endless, churning sea. Alone, breathless, and alive."
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Midjourney Sahne 49 ChatGPT Sahne 49

Midjourney Sahne 49: Amidst the raging storm, the mighty Rock Biter
battles against the furious waves, gripping his oar tightly as he rows with
unyielding determination. The wind howls, tearing through the dark sky, while
towering waves crash around him, sending cascades of white foam into the air.
Suddenly, a violent gust lifts him, spinning him helplessly into the abyss of the
stormy sea. Yet, his strength and resolve do not waver. As a monstrous wave
rises before him, he braces himself—only to be hurled onto the jagged surface
of a lonely rock island, surrounded by the endless, churning ocean. Before him,
an island emerges from the mist.

ChatGPT Sahne 49: "A Ghibli-style animation frame viewed from the
stormy sea, waves rising and crashing in the foreground as the desolate rock
island looms in the distance. Jagged cliffs claw up toward the grey sky, mist
curling around their base like restless breath. Near the island’s edge, partially
hidden by mossy boulders, a faint golden glow spills from a narrow crack in the
rock—just enough to hint at a secret passage within. Lightning briefly
illuminates the silhouette of the Rock Biter, standing at the entrance like a statue
of resolve, dwarfed by stone and sea. The wind howls, the ocean churns, but

something beneath the surface... watches."
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Midjourney Sahne 50 ChatGPT Sahne 50

Midjourney Sahne 50: On a desolate rock island surrounded by the endless
stormy sea, the Rock Biter stumbles upon a hidden passage carved into the
jagged cliffs. The entrance is partially concealed by moss-covered boulders, its
dark interior exuding an air of mystery. Faint echoes of dripping water
reverberate from within, while ancient runes etched into the stone walls flicker
with a dim, otherworldly glow. The salty wind howls through the cracks, hinting
at secrets buried deep within the island’s core. Shot with an Arri Alexa 65, S0mm
/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic
fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 50: A Studio Ghibli-style animation frame of a massive
stone-skinned creature rowing desperately through a stormy sea. Towering
waves crash around him as lightning splits the sky, illuminating the furious wind
and rain. His small wooden boat rocks violently with each swell, yet he pushes
forward, driven by sheer determination. In the distance, a towering black rock
island rises from the ocean like a monolith. At its base, a glowing golden
doorway shines warmly through the storm—an entrance carved into the cliff
face, radiating light and mystery. The contrast between the chaos of the sea and
the calm, inviting glow of the doorway creates a magical and cinematic moment.

--v 6 --ar 1:1 --style illustrated
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Midjourney Sahne 51: The Rock Biter descends into the depths of the
hidden passage, his massive stone form illuminated by the eerie glow of ancient
symbols etched into the cavern walls. The markings pulse with a mystical light,
shifting between deep gold and vibrant blue, casting strange reflections across
the rough stone surfaces. Jagged rock formations frame the tunnel, while faint
wisps of energy drift through the air like living whispers. The deeper he moves,
the more the symbols intensify, as if guiding him toward a forgotten secret buried
beneath the earth. Shot with an Arri Alexa 65, 5S0mm f/1.4 lens, deep contrast,
cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 51: "A Ghibli-style animation frame inside a hidden
mountain passage, where towering stone walls rise close and high, carved with
glowing runes that pulse gently in golden light. Shadows flicker as stalactites
loom from above, casting shifting patterns over small pools of water that
shimmer like starlight. The air is heavy with ancient whispers, as if the stones
themselves remember. A soft breeze moves through the narrow corridor,
carrying a hush that seems to beckon the traveler deeper into the unknown—a

path not chosen, but meant."
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Midjourney Sahne 52: The Rock Biter stands with his massive stone back
facing the viewer, his rugged form towering in the dimly lit cavern. His
outstretched hand reaches toward a large circular symbol etched into the ancient
rock wall. The intricate carvings remain dark and lifeless, untouched by light or
energy. Dust lingers in the still air, and faint cracks run along the surface of the
dormant symbol, waiting for something to awaken its power. The atmosphere is
heavy with mystery and anticipation. Shot with an Arri Alexa 65, 50mm {/1.4
lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy
illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 52: A Studio Ghibli-style illustration of a massive stone
giant standing in a dimly lit cave, facing an ancient glowing symbol carved into
the rocky wall. The radiant mark pulses with a soft golden light, shaped like a
sun surrounding a diamond, casting long shadows across the chamber. The
giant’s cracked surface catches the warm glow, revealing the depth of age and
wisdom etched into his form. The atmosphere is quiet and reverent, as if the cave
itself remembers a long-forgotten promise. Dust hangs motionless in the air. This
1s a moment of recognition—of destiny stirring in silence. --v 6 --ar 1:1 --style

illustrated.
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Midjourney Sahne 53: Rock Biter, his massive stone back turned towards
the viewer, presses his rough, weathered hand firmly into the centre of the
symbol on the cold cave wall. Shot with Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range and classic fantasy illustration
aesthetics.

ChatGPT Sahne 53: "A Ghibli-style animation frame of the Rock Biter
standing tall and silent, his massive stone back turned to the viewer. In the
flickering glow of the cave, he leans forward, pressing his weathered hand
against the glowing symbol etched into the cold wall. Golden light spills softly
from beneath his fingers as ancient runes awaken with a pulse of forgotten
power. Dust drifts through the air, and the chamber hums with quiet energy—

time holding its breath as something hidden begins to stir."
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Midjourney Sahne 54: The ancient stone wall trembles as deep cracks
spread across its surface, dust cascading from the shifting rock. With a low,
resonant rumble, a hidden passage slowly emerges, its entrance framed by
jagged, timeworn stone. A faint, eerie glow seeps from within, illuminating the
swirling mist that drifts through the threshold. The air grows heavy with mystery,
the newly revealed path leading into the unknown. Shot with an Arri Alexa 65,
50mm {/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and
classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 54: A Studio Ghibli-style illustration of an ancient stone
corridor bathed in warm golden light. At the end of the hallway stands a circular
glowing symbol etched into the wall—concentric rings surrounding a central
point, pulsing with quiet energy. The sandstone bricks are worn and uneven,
carrying the weight of forgotten centuries. Faint mist drifts across the floor,
illuminated by the mystical symbol like threads of light weaving through time.
The silence is thick, reverent, as if the entire structure waits for a long-foretold

event to unfold. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated
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Midjourney Sahne 55: cave A passage opens from the wall. Jagged edges
encircle the dark opening, a faint mist seeps in. A soft, eerie glow flickers
beyond, hinting at the secrets hidden on the other side. The air is filled with
mystery; the unknown beckons through the small, shadowy entrance. Shot with
Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 55: A Studio Ghibli-style illustration of a mysterious
stone passage revealed within a towering rocky cliff. The doorway, tall and
pointed like an ancient arch, glows softly with golden light that spills across the
damp cavern floor. Wisps of luminous mist drift from the entrance, curling like
breath in the darkness. The surrounding rock is jagged and timeworn, hinting at
long-lost secrets hidden behind the glowing threshold. The atmosphere hums
with quiet magic and anticipation—as though stepping through the door means

entering a forgotten realm. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated
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Midjourney Sahne 56: Stepping through the narrow passage, the view
opens to a vast ocean stretching endlessly beneath a twilight sky. The waves
shimmer under the soft glow of the setting sun, casting golden reflections across
the water. In the distance, rising above the misty horizon, stands the grand palace
of the Child Empress--a celestial structure of towering spires and intricate
carvings, bathed in ethereal light. The air is thick with wonder and destiny, as if
the journey has led to the threshold of something greater. Shot with an Arri Alexa
65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and
classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 56: A Studio Ghibli-style illustration of a massive stone
creature standing on a mossy cliffside, gazing across a still, misty lake. In the
distance, a towering, elegant castle rises from the water on a secluded island, its
many spires piercing the soft green sky. The air is calm, the lake like glass,
reflecting the dreamlike architecture and surrounding forested mountains. The
creature stands silently, as if drawn by memory or destiny, its journey having led
to this serene yet mysterious threshold. The atmosphere is filled with quiet awe,
like the final moment before something long awaited begins. --v 6 --ar 1:1 --style

illustrated
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Midjourney Sahne 57: Amidst the raging storm, the Rock Biter grips his
oar tightly, rowing with immense strength against the towering waves. The
relentless wind howls, whipping salt and sea spray into the air as dark clouds
churn above. Each stroke is a battle, the water resisting with furious force, yet
his determination never falters. Lightning illuminates the vast, merciless ocean,
revealing no clear path--only the endless challenge of the storm ahead. Shot with
an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high
dynamic range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 57: A Studio Ghibli-style illustration of a massive stone
creature rowing through a stormy sea under a dark, furious sky. Lightning splits
the heavens in jagged streaks, illuminating the rain-soaked air and the churning,
ink-blue waves below. The creature's cracked, mossy back is tense with effort as
he grips the oars, his small wooden boat dwarfed by the chaos around him. Every
stroke is a struggle, yet he rows on, undeterred. The mood is charged with
determination, solitude, and mythic power—Ilike a legend unfolding in the heart

of the storm. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 58: The Rock Biter stands at the edge of his small boat,
his massive stone back facing the viewer as he gazes into the restless, undulating
sea. The water, though calmer than before, still ripples with unseen currents
beneath the surface. Dark waves rise and fall under the dim, moody sky, hinting
at the hidden dangers below. A sense of quiet unease lingers in the air as if the
ocean itself is waiting. The vast, endless horizon stretches before him, offering
both mystery and the unknown. Shot with an Arri Alexa 65, S0mm f/1.4 lens,
deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy
illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 58: A Studio Ghibli-style illustration of a colossal stone
creature standing at the edge of a small wooden boat, staring toward a distant,
jagged island that rises ominously from the stormy sea. The sky is a swirling
mass of dark clouds, alive with bolts of lightning that tear across the horizon.
The ocean roils beneath him, waves crashing with growing fury. Despite the
chaos, the creature stands firm, a figure of silent resolve. The island ahead seems
ancient and untouched, shrouded in mystery. The moment is heavy with
tension—as though the next stroke of the oar will carry him into the heart of a

forgotten legend. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 59: An over-the-shoulder view of the Rock Biter as he
gazes into the vast, restless ocean. The waves ripple and churn beneath the
moody, overcast sky, their dark currents hinting at hidden depths below. His
massive, weathered stone shoulders frame the scene, emphasizing the endless
expanse of water stretching beyond the horizon. A subtle tension lingers in the
air, as if the sea is silently calling him forward. Shot with an Arri Alexa 65,
50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and
classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 59: A Studio Ghibli-style illustration of a massive stone
creature sitting solemnly on a small, jagged rock in the middle of a stormy sea.
Rain pours down in sheets as lightning cracks across the darkened sky. Waves
crash around him, and behind him, his broken wooden boat drifts half-
submerged. The creature sits with heavy arms resting on his knees, his
expression stoic yet weary, as if waiting for something—or someone—in the
vast, merciless ocean. The scene is filled with melancholy, endurance, and quiet
strength, capturing the stillness at the heart of the storm. --v 6 --ar 1:1 --style

illustrated.
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Midjourney Sahne 60: The storm has passed, leaving the ocean calm and
still, its surface gently rippling under the fading clouds. A deep silence fills the
air, broken only by the distant sound of waves. From the sky, a single beam of
light descends, piercing through the mist and illuminating a distant point on the
horizon. The golden glow reflects on the water, drawing the eye toward an
unknown destination. The vastness of the sea contrasts with the focused
brilliance of the light, hinting at a path yet to be taken. Shot with an Arri Alexa
65, 5S0mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and
classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 60: A Studio Ghibli-style illustration of a vast, endless
ocean under a dark, brooding sky. From a break in the heavy clouds above, a
single golden beam of light pierces through, casting a radiant path across the
rolling waves. The sea glows gently where the light touches, as if something
ancient and powerful is awakening beneath the surface. The surrounding
atmosphere is still and reverent, the clouds parting just enough to hint at a divine
presence or forgotten force. It feels like a sign—a moment when the world holds

its breath and fate begins to turn. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 61: The Rock Biter rows steadily across the calm ocean,
his small boat gliding toward the glowing beam of light in the distance. With
each stroke, the thick clouds above begin to dissolve, revealing a vast, open sky.
As he nears the source of the light, the mist fades, and a breathtaking sight
emerges--the grand silhouette of the Child Empress’s palace, bathed in golden
radiance. The once-mysterious beacon was guiding him all along. Shot with an
Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 61 A Studio Ghibli-style illustration of a massive stone
creature sitting silently in a small wooden boat, drifting on a calm ocean under a
dark, cloud-covered sky. A single golden beam of light pierces the clouds in the
distance, casting a shimmering path across the water. The creature gazes toward
the light, motionless, as if recognizing a long-awaited sign. The scene radiates
quiet reflection and quiet hope—Ilike the moment just before a journey ends or a
revelation begins. The sea is still, the air is thick with meaning, and time feels

suspended. --v 6 --ar 1:1 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 62: The Rock Biter rows steadily across the calm ocean,
his small boat gliding toward the glowing beam of light in the distance. With
each stroke, the thick clouds above begin to dissolve, revealing a vast, open sky.
As he nears the source of the light, the mist fades, and a breathtaking sight
emerges--the grand silhouette of the Child Empress’s palace, bathed in golden
radiance. The once-mysterious beacon was guiding him all along. Shot with an
Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 62: A Studio Ghibli-style illustration of a massive stone
creature sitting at the bow of a small wooden boat, gazing in awe at the glowing
palace of the Childlike Empress, rising majestically from the ocean. The palace
shines with soft golden light, its countless spires reaching into the moody night
sky, crowned with a luminous flower-like symbol. Reflections of the light ripple
across the sea, forming a golden path that leads the creature forward. The
atmosphere is filled with wonder and reverence, as if the sacred heart of Fantasia
1s welcoming him home. The scene feels like the culmination of a long, mythic
journey—where silence speaks louder than words. --v 6 --ar 1:1 --style

illustrated.
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Midjourney Sahne 63: Amidst the raging storm, the Rock Biter rows with
all his strength, but the relentless waves grow higher, crashing down with
unstoppable force. The dark ocean churns violently, swallowing the horizon in
an endless abyss. Lightning flashes across the stormy sky, illuminating the
towering swells that pull him deeper into the chaos. His massive form vanishes
beneath the relentless sea, lost in the merciless grip of the depths. The journey
ends in silence, consumed by the vast and unforgiving ocean. Shot with an Arri
Alexa 65, 50mm {/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 63: A Studio Ghibli-style animation frame of a massive
stone creature rowing a small wooden boat through a violent ocean storm.
Lightning splits the night sky with a blinding flash, illuminating the swirling
clouds and the endless waves. Below the surface, a dark vortex churns
ominously, threatening to pull everything into its depths. The creature grips the
oars with tense strength, drenched by rain but undeterred, embodying resilience
against the fury of nature. The cinematic composition features painterly textures,
dramatic lighting, and a deep sense of foreboding, capturing the emotion of a

mythic journey. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 64: Amidst the raging storm, the Rock Biter clings to a
tiny rock, his massive stone hand gripping its rough surface as his small boat is
battered by the violent waves. The ocean roars around him, towering waves
crashing under the fury of the howling wind. Jagged lightning illuminates the
chaotic sky, revealing the endless, merciless sea stretching into the darkness.
Rain lashes down in torrents, but he remains steadfast, waiting for the storm to
pass. Beneath the churning water, unseen currents swirl ominously, hinting at
dangers lurking below. Shot with an Arri Alexa 65, 5S0mm /1.4 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 64: A Studio Ghibli-style animation frame of a massive
stone creature rowing a tiny wooden boat through a furious storm at sea.
Towering waves rise like mountains, one cresting directly ahead, illuminated by
bolts of lightning tearing through the sky. Rain lashes down in heavy sheets, and
the ocean churns with untamed force. Despite the chaos, the creature rows
forward with immense strength and unwavering resolve. The scene is filled with
motion and drama, capturing the spirit of an epic struggle against nature—
rendered with Ghibli’s signature painterly textures and atmospheric lighting. --v

6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 65: A tiny wooden boat, barely visible, is swallowed by
the wrath of a monstrous storm. Towering waves rise like liquid mountains,
crashing down with unstoppable force, their dark waters illuminated only by
jagged flashes of lightning. The sky is a swirling mass of storm clouds, the wind
howling like a beast, rain lashing in relentless sheets. The helpless boat is tossed
like a mere speck in the vast, merciless ocean, completely at the mercy of
nature’s fury. Shot with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast,
cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 65: A Studio Ghibli-style animation frame of a shattered
wooden boat tossed violently in a stormy ocean. Towering waves crash with
immense force, and bolts of lightning tear across the dark, swirling sky. Jagged
planks and broken oars drift helplessly in the churning sea, remnants of a once
hopeful journey. The scene is frozen in a moment of chaos and loss, the storm
alive with fury. Painterly textures, rich shadows, and cinematic lighting evoke a
deep emotional weight, blending fantasy and tragedy in classic Ghibli fashion. -

-v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 66: The Rock Biter is captured mid-air, leaping from
his small wooden boat into the vast, restless ocean below. His massive stone
body is frozen in motion, arms outstretched and legs bent as he plunges toward
the dark waters. The boat tilts slightly behind him, caught in the rippling waves.
The sky is heavy with moody clouds, casting a dramatic light over the scene.
Below, the ocean swirls with hidden currents, its depths unknown. A moment of
weightlessness before the inevitable plunge. Shot with an Arri Alexa 65, 50mm
/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic
fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 66: A Studio Ghibli-style animation frame of a massive
stone creature mid-leap above a stormy ocean, arms outstretched as lightning
forks through the sky behind him. Below, a small wooden boat rocks violently
on the churning waves, abandoned and spinning. A distant rocky island looms
on the horizon, partially veiled by rain and mist. The dramatic moment captures
the creature’s silent resolve and immense power, rendered in hand-painted
textures, deep blues, and golden lightning—a blend of whimsy, awe, and danger

in classic Ghibli fashion. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 67: As night begins to fall, the ocean depths grow
darker, swallowing the last traces of light filtering from the surface. The Rock
Biter swims cautiously, his massive stone body drifting through the vast,
shadowy expanse. The once-visible seafloor fades into an eerie abyss, its details
lost in the encroaching darkness. Faint glows from distant bioluminescent
creatures flicker and vanish, while unseen currents swirl around him. The silence
is overwhelming, and the unknown depths below seem endless. Shot with an
Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 67: A Studio Ghibli-style animation frame of a giant stone
creature gracefully swimming through the deep ocean. Surrounded by the calm,
dark blue abyss, soft rays of light filter down from the surface above.
Luminescent jellyfish drift nearby, casting a gentle glow across the creature’s
rough, ancient body. Bubbles rise from his slow, powerful strokes as he moves
deeper, evoking a sense of quiet determination and timeless mystery. The
atmosphere is serene yet profound, painted in rich aquatic tones and delicate

lighting. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 68: The Rock Biter drifts deeper into the ocean’s
darkness, the last remnants of light fading above him. The water is nearly black,
with only faint, scattered glows from distant bioluminescent creatures flickering
and disappearing into the abyss. The vast, unseen depths stretch endlessly below,
the silence pressing in as unseen currents shift around him. Each movement feels
heavier, swallowed by the oppressive, endless void of the deep sea. Shot with an
Arri Alexa 65, 50mm /1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high dynamic
range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 68: A Studio Ghibli-style animation frame of a massive
stone creature lying peacefully at the bottom of the ocean, its eyes gently closed
in eternal slumber. The seafloor is scattered with smooth rocks and illuminated
by the soft glow of drifting bioluminescent jellyfish and tiny underwater lights.
Shafts of faint sunlight pierce the darkness from far above, casting a
melancholic, dreamlike mood. The scene feels still and sacred, as if time has

stopped in this forgotten underwater sanctuary. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated
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Midjourney Sahne 69: A tiny man rides atop his loyal snail, moving slowly
through a lush, sunlit forest. Towering trees stretch high above, their leaves
filtering the warm daylight into soft, dappled patterns on the mossy ground. As
they journey forward, they pass a massive tree on their right, its sprawling roots
twisting and curling around a hidden entrance. A dark passageway leads
underground, partially concealed by vines and glowing fungi, hinting at the
mysteries that lie beneath. Shot with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics.

ChatGPT Sahne 69: "A Ghibli-style animation frame of Minik stepping
cautiously through an ancient forest, his red hat bobbing with each step as his
snail companion glides faithfully at his side. Towering trees twist skyward, their
roots crawling over glowing mushrooms that bathe the path in soft, otherworldly
light. As the pair ventures deeper, the earth gently slopes away, revealing a moss-
draped opening hidden beneath ferns and vines. The forest hushes. Cool air wafts
from below, carrying the scent of stone and mystery. With quiet resolve, they

descend together—toward the unknown, but not alone."
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Midjourney Sahne 70: A fantasy scene of a small figure in a red hat on a
snail in the depths of a dark cave with 5 different paths ahead of him. The air is
heavy with a silence broken only by the distant sound of dripping water. Shot
with Sony A7R IV, 24mm /1.4 lens, low key lighting, deep shadows, dark and
mysterious fantasy tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 70: A Ghibli-style animation frame of Minik, riding his
loyal snail deeper into the heart of the cave, having chosen one of the five
shadowed paths. The tunnel curves gently, swallowing them in darkness that
shifts with each quiet step of the snail. Faint glimmers of bioluminescent moss
pulse along the walls like ancient, sleepy stars. The air grows heavier, cooler—
the silence more profound. Echoes from the unchosen tunnels fade behind them,
while the chosen path breathes forward, slow and steady. Minik leans forward
slightly, his red hat catching the faintest glow, as if listening not with ears, but
with hope.
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Midjourney Sahne 71: A high-angle macro shot of a tiny man wearing a
vibrant red hat, riding atop his snail, deep within a dark, damp cave. The dim
glow of bioluminescent fungi casts a faint blue light on the rugged stone walls.
Droplets of water fall from the ceiling, creating ripples in small puddles scattered
across the uneven ground. In front of them, partially submerged in the wet earth,
lies an old, tattered map--its ink smudged by moisture, yet still holding secrets
of the path ahead. Shadows stretch into the unknown as the journey continues.
Shot with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting,
high dynamic range, and classic fantasy illustration aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 71: A Studio Ghibli-style animation frame of a tiny
courier wearing a red pointed hat and blue outfit, riding a gentle snail through a
mysterious underground tunnel. The path ahead is dimly lit, with the soft glow
of a golden map lying on the ground, casting warm reflections on the tunnel
walls. The atmosphere is quiet and magical, filled with the hush of distant echoes
and glimmering specks of light embedded in the earth. The scene evokes a sense
of wonder and the beginning of an important journey through the forgotten

passages of a vast, hidden world. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 72: A high-angle macro shot of a tiny man wearing a
vibrant red hat, riding atop his snail, deep within a dark, damp cave. The dim
glow of bioluminescent fungi casts a faint blue light on the rugged stone walls.
Droplets of water fall from the ceiling, creating ripples in small puddles scattered
across the uneven ground. In front of them, partially submerged in the wet earth,
lies an old, tattered map--its ink smudged by moisture, yet still holding secrets
of the path ahead. Shadows stretch into the unknown as the journey continues.
Shot with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting,
high dynamic range, and classic fantasy illustration aesthetics.

ChatGPT Sahne 72: A Studio Ghibli-style animation frame featuring a
small courier boy in a red pointed hat and blue outfit, riding a friendly snail deep
within a glowing cave. They pause to study a shimmering, blue-lit map resting
on the forest floor. The cave walls are lined with softly glowing mushrooms,
casting a bioluminescent light that dances across the rocky path. The air feels
moist and enchanted, and the gentle hum of unseen creatures echoes in the
background. The scene captures a quiet moment of discovery on a magical

underground journey. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated
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Midjourney Sahne 73: A close-up macro shot of an ancient, tattered map
partially submerged in the wet earth of a dark, damp cave. The edges of the
parchment are frayed and curling, soaked by the constant moisture in the air.
Faded ink forms intricate, hand-drawn symbols and mysterious markings, some
of which are smudged by water droplets trickling from the ceiling above. The
dim glow of bioluminescent fungi casts an eerie blue light, reflecting off the
damp surface of the map. Tiny golden specks of dust cling to the aged paper,
hinting at its mystical origins. Cryptic coordinates and an emblem resembling a
forgotten civilization’s insignia are barely visible beneath layers of grime.
Shadows from flickering torchlight dance across the uneven stone floor,
emphasizing the map’s importance in the unfolding adventure. Shot with an Arri
Alexa 65, 100mm macro lens, cinematic lighting, deep contrast, and a high
dynamic range for a rich, immersive atmosphere --v 6.1

ChatGPT Sahne 74: "A Ghibli-style macro animation frame of an ancient
map half-buried in the damp earth of a shadowy cave. Its parchment edges curl
and crack under constant moisture, glistening with droplets that drip from above.
Faint blue light from bioluminescent fungi glows across the surface, illuminating
faded hand-drawn symbols, cryptic coordinates, and the faint emblem of a

forgotten civilization. Water-streaked ink blurs some markings, while golden
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specks cling to the paper like stardust. Shadows flicker across the map’s surface,
dancing with torchlight—as if the map itself is alive, quietly waiting to reveal its

secrets to the one who dares to follow."
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Midjourney Sahne 75: A mystical fantasy scene in which a tiny figure in a
red hat cautiously moves through a dim tunnel on his faithful snail. In one tiny
hand, he holds a map. The stone walls around them are adorned with glowing,
enigmatic symbols, vibrating gently as if whispering secrets from another time.
The air is filled with mystery and the snail moves cautiously, its antennae
twitching in response to the unknown forces at play. Shadows dance in the cave
as Tiny continues to move forward, determined but unsure of what lies ahead.
Shot with Sony A7R 1V, 35mm {/1.4 lens, cinematic lighting, mystical and
enigmatic fantasy tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 75: A Studio Ghibli-style animation frame depicting a
small courier boy with a red pointy hat and a blue outfit, riding a large snail
through an enchanting underground tunnel. The boy is holding an old map, and
ahead of them, a glowing golden staircase spirals upward through an organic,
root-covered cave wall. Soft blue mushrooms grow along the walls, casting a

gentle, magical glow. The atmosphere is filled with curiosity and wonder, as if
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the stairs lead to a forgotten world above. The scene is whimsical, richly colored,

and full of quiet anticipation. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 76: A mysterious fantasy scene featuring ancient
glowing symbols etched into the rough stone walls of a dark cave. The intricate
markings pulsate with a faint, otherworldly light, casting eerie shadows that
dance across the damp rock. The symbols appear worn and timeless, hinting at
forgotten knowledge and hidden power. The air is thick with mystery, as if the
cave itself is alive, whispering secrets from an ancient past. Shot with a Sony
ATR 1V, 50mm f/1.2 lens, cinematic lighting, deep contrast, and an enigmatic,
magical atmosphere --v 6.1

ChatGPT Sahne 76: "A Ghibli-style animation frame of Minik, clutching
his tattered map with both hands, perched atop his giant snail as it glides slowly
along the damp stone wall of a glowing cave. The snail’s glistening trail catches
the flickering light of bioluminescent fungi, while its antennae quiver, sensing a
hidden presence. Minik’s eyes widen as they pass a glowing emblem—an
intricate circle carved into the wall, identical to the one on his map. As the snail
crosses it, the symbol pulses with golden-blue light, humming softly like a
forgotten memory stirring awake. All around them, other glyphs light up,

constellations of a lost language stretching across the stone. The air is still,
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except for the soft echo of dripping water, as Minik steadies himself. He knows:

something old has recognized him."

Midjourney Sahne 77 ChatGPT Sahne 77

Midjourney Sahne 77: As the key symbol glows intensely, the cave wall
trembles, deep cracks forming around it. With a low, echoing rumble, the stone
shifts and a small circular hole begins to open. The cracks widen, revealing a
hidden passage bathed in a soft, golden glow. Dust drifts through the air as the
ancient rock gives way to a mysterious tunnel beyond. The once-solid wall now
holds a gateway, inviting those brave enough to step into the unknown. Shot with
an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep contrast, cinematic lighting, high
dynamic range, and classic fantasy illustration aesthetics. --v 6.1

ChatGPT Sahne 77: "A Ghibli-style animation frame captures the moment
the glowing symbol on the cave wall pulses with blinding light. The stone
shudders, deep cracks spreading outward like veins of awakening magic. With a
deep, echoing rumble, the rock begins to shift, and a small, circular opening
slowly reveals itself. Dust swirls in the golden light pouring from within,
catching the air like drifting memory. The solid wall, once unmoving for
centuries, now opens into a glowing passage—silent, ancient, and expectant. The
gateway waits, not with urgency, but with quiet certainty... as if it knew

someone would come."
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Midjourney Sahne 78 ChatGPT Sahne 78

Midjourney Sahne 78: A close-up shot of a snail illuminated by a single
warm yellow light, with the silhouette of a tiny figure wearing a red hat sitting
on its shell, viewed from behind. The soft glow emphasizes the contours of the
snail and the mysterious presence of the miniature traveler, creating a dreamy
and cinematic atmosphere. Shot with an Arri Alexa 65, 50mm f/1.4 lens, deep
contrast, cinematic lighting, high dynamic range, and classic fantasy illustration
aesthetics --v 6.1

ChatGPT Sahne 78: A Studio Ghibli-style animation frame of a tiny
courier boy with a red pointed hat riding a gentle snail through a glowing tunnel.
Warm golden light pours in from the end of the passage, illuminating the damp
stone floor. On the mossy wall to the right, ghostly silhouettes of wild horses
gallop in semi-transparent light, like ancient cave spirits. Bioluminescent red and
blue dots flicker softly along the tunnel walls, adding a magical, otherworldly
atmosphere. The scene evokes quiet wonder, ancient memory, and the promise

of discovery. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 79 ChatGPT Sahne 79

Midjourney Sahne 79: The scene with the red hat, sitting on the snail shell
and in the big garden. It should be more the details of the garden. The atmosphere
is otherworldly and majestic, with soft magical glows surrounding the delicate
architecture. Shot with Sony A7R IV, 35mm /1.4 lens, cinematic lighting, warm
and mystical color palette.

ChatGPT Sahne 79: "A Ghibli-style animation frame of a vast,
otherworldly garden where a tiny figure in a red hat sits serenely atop a snail’s
shell, dwarfed by the majesty around them. The garden stretches like a dream—
filled with softly glowing flora and ethereal architecture woven from vine,
crystal, and light. Ivory archways curve into flowering canopies, their surfaces
shimmering with delicate runes. Floating petals drift lazily through the air,
catching golden light that spills from unseen sources. Shimmering waterfalls
cascade into glowing lily-filled ponds, their surfaces undisturbed and mirrorlike.
The grass is impossibly fine, gently illuminated with warm luminescence, and
small glowing insects weave lazy trails through the air. The entire garden seems
to breathe in silence, a living sanctuary infused with ancient, gentle magic—

waiting, watching, welcoming."
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Midjourney Sahne 80 ChatGPT Sahne 80

Midjourney Sahne 80: A dramatic fantasy scene in which a small figure in
a red hat rides on a snail into the depths of a dark, narrowing tunnel without
picking up the old map left on the ground. The dimly lit path twists and turns
unpredictably, with eerie shadows stretching along the damp walls. Strange signs
flicker faintly in the darkness, offering guidance that Minik refuses to follow. As
the tunnel narrows and the air grows heavy, uncertainty looms; every step
forward feels like a descent into the unknown. Shot with Sony A7R 1V, 24mm
/1.4 lens, cinematic lighting, dark and mysterious fantasy tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 80: "A Ghibli-style animation frame of Minik, the tiny
traveler in his red hat, seated atop his faithful snail at the heart of a vast, silent
cavern. Before them, five shadowed tunnels stretch outward like fingers of
fate—each one cloaked in darkness, each whispering a different kind of
unknown. The damp stone beneath them glistens faintly in the dim glow of
bioluminescent fungi, while the only sound is the distant, rhythmic drip of
unseen water echoing like a heartbeat. The snail shifts gently, but Minik remains
still, eyes scanning the paths. The cave holds its breath, waiting for one small

choice to shape the story’s next turn."
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Midjourney Sahne 81 ChatGPT Sahne 81

Midjourney Sahne 81: A mysterious fantasy scene of a dark cave with two
tunnels separated from each other. The rough stone walls glow faintly under the
dim glow of damp, bioluminescent fungi. The left tunnel seems narrow and
winding with distant echoes of dripping water, while the right tunnel is slightly
wider and its entrance shrouded in an eerie mist. The air is filled with mystery
and the silence is almost deafening - only the distant sounds of the unknown
break the stillness. Sony A7R IV, 35mm {/1.4 lens, captured with cinematic
lighting and fantastic tones of darkness and suspense.

ChatGPT Sahne 81: A Studio Ghibli-style animation frame showing a tiny
courier boy with a red pointed hat and blue clothes, seen from behind, standing
at a mysterious crossroads inside a deep underground cave. The path splits into
multiple dark, arched tunnels ahead, each entrance shrouded in shadow. The soft
glow of his snail companion slightly illuminates the damp cave walls. The
atmosphere is quiet and tense, filled with the weight of decision. A moment of

uncertainty before choosing a path. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 82 ChatGPT Sahne 82

Midjourney Sahne 82: A fantasy scene of a small figure in a red hat on a
snail in the depths of a dark cave with 5 different paths ahead of him. The air is
heavy with a silence broken only by the distant sound of dripping water. Shot
with Sony A7R IV, 24mm /1.4 lens, low key lighting, deep shadows, dark and
mysterious fantasy tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 82: A Studio Ghibli-style animation frame of a tiny
courier boy with a red pointed hat and blue tunic, riding a large snail through a
dark, winding underground tunnel. The path is moist and glistening, with tiny
glowing fungi dotting the stone walls. The atmosphere is quiet and mysterious,
filled with soft echoes and a sense of ancient secrets hidden in the dark. The
snail’s trail reflects faintly in the dim light as they move deeper into the

unknown. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 83 ChatGPT Sahne 83

Midjourney Sahne 83: A mysterious fantasy scene of a snail slowly
making its way through the dark, winding tunnels of a vast cave, carrying a tiny
figure in a red hat who has fallen asleep on its shell. The dim glow of
bioluminescent fungi dots the cave walls, casting an eerie yet serene light on the
damp, uneven path. Shadows shift as the snail glides forward, its slimy trail
shimmering faintly in the darkness. The air is thick with the sound of distant
water droplets echoing through the cavern. Minik sleeps soundly, unaware that
the snail is carrying them deeper into the unknown. Shot with a Sony A7R 1V,
35mm {/1.4 lens, cinematic lighting, dark and mysterious fantasy tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 83. A Studio Ghibli-style illustration of a tiny boy courier
wearing a red pointy hat and blue clothes, peacefully sleeping on the back of a
gentle giant snail inside a quiet, glowing cave. Bioluminescent mushrooms softly
illuminate the surroundings, casting a calming blue light on the rocky path. The
atmosphere is dreamlike, serene, and full of quiet wonder, as if time has slowed

in this magical resting place. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 84 ChatGPT Sahne 84

Midjourney Sahne 84: A snail moves slowly through the dark and
winding tunnels of a vast cave. The shadows change as the snail moves forward,
its slimy trail glistening faintly in the darkness. The air is thick with the sound
of distant water droplets echoing through the cave. The little one sleeps soundly,
unaware that the snail has carried them into the depths of the unknown. Sony
A7R 1V, 35mm {/1.4 lens, cinematic lighting, dark and mysterious fantasy tones
--v 6.1

ChatGPT Sahne 84: A Studio Ghibli-style illustration of a giant snail
gently moving through a quiet, dark underground tunnel. The walls are moist
and shadowy, with hints of bioluminescence glimmering faintly in the distance.
The snail's large golden shell is softly glowing, casting a warm light in the
otherwise murky cave. The atmosphere is mysterious yet calm, filled with the

quiet anticipation of a long journey. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 85 ChatGPT Sahne 85

Midjourney Sahne 85: A melancholic fantasy scene of a tiny figure
wearing a red hat, sitting hopelessly on the cold, damp ground of a vast, shadowy
cave. Their small body is hunched over, arms wrapped around their knees, as
they stare into the darkness where their faithful snail once was. The dim glow of
bioluminescent fungi casts a soft, eerie light on the rocky walls, but it offers no
comfort. The cave is silent except for the distant echo of dripping water,
emphasizing Minik’s loneliness. Lost and unsure of where to go next, they feel
the weight of despair settling in. Shot with a Sony A7R IV, 35mm f/1.4 lens,
moody cinematic lighting, dark and somber fantasy tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 85: A Studio Ghibli-style scene of a small boy with a red
hat sitting alone in a dark, damp tunnel. He rests his head on his arms, eyes closed
in sadness. Soft bioluminescent mushrooms gently glow on the cave walls
around him, casting a calm, bluish light. The atmosphere is quiet and
melancholic, evoking a sense of solitude and inner reflection, reminiscent of

emotional moments in Ghibli films. --v 6 --ar 16:9 --style illustrated.
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Midjourney Sahne 86 ChatGPT Sahne 86

Midjourney Sahne 86: A mystical fantasy scene in which a small figure in
a red hat on a snail cautiously steps through the narrowing left tunnel of a dark
cave. The light shimmers with an ethereal glow in the shape of a fairy silhouette.
The little one stands in awe, realising they have made the right choice. Shot with
Sony A7R 1V, 35mm {/1.4 lens, cinematic lighting, dark but magical fantasy
tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 86: A Studio Ghibli-style illustration of a tiny boy with a
red pointed hat riding a giant snail through a lush, glowing tunnel. The tunnel is
softly lit by magical yellow light coming from a distant opening ahead.
Bioluminescent blue mushrooms gently glow along the mossy walls, creating a
whimsical and hopeful atmosphere. The scene radiates quiet wonder and
adventure, in the spirit of classic Ghibli storytelling. --v 6 --style illustrated --ar

16:9.
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Midjourney Sahne 87 ChatGPT Sahne 87

Midjourney Sahne 87: A mystical fantasy scene in which a small figure in
a red hat on a snail cautiously steps through the narrowing left tunnel of a dark
cave. The light shimmers with an ethereal glow in the shape of a fairy silhouette.
The little one stands in awe, realising they have made the right choice. Shot with
Sony A7R 1V, 35mm {/1.4 lens, cinematic lighting, dark but magical fantasy
tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 87: A Studio Ghibli-style scene of a tiny boy with a red
pointed hat riding a gentle snail through a glowing forest tunnel. Warm, golden
light beams down from a mysterious opening above, illuminating the mossy
floor and casting soft shadows. Bioluminescent mushrooms gently glow along
the cave walls, adding a touch of magic. The moment feels hopeful and
enchanted, as if the characters are nearing the end of a long journey. --v 6 --style

illustrated --ar 16:9.
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Midjourney Sahne 88 ChatGPT Sahne 88

Midjourney Sahne 88: A mystical fantasy scene of the Childlike Empress’s
silhouette, standing gracefully against a radiant, ethereal glow. Her delicate form
is outlined by a soft, celestial light, casting an aura of serenity and wisdom. The
flowing edges of her gown seem to merge with the surrounding mist, giving her
an almost otherworldly presence. The atmosphere is dreamlike, with shimmering
particles floating in the air, hinting at ancient magic and timeless grace. Shot
with a Sony A7R IV, 50mm f/1.2 lens, soft cinematic lighting, ethereal and
elegant fantasy tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 88: A Ghibli-style animation frame of Minik, the small
figure in his red hat, carefully making his way through the narrowing left tunnel
of the cave. The stone beneath his feet grows slick and uneven, the humid air
clinging to him like a whisper from the deep. Each step echoes faintly,
accompanied by the steady drip of distant water. Then, the darkness parts. The
tunnel opens suddenly into a vast, silent cavern—at its heart, a single golden
beam of light pierces through the blackness, illuminating the center with
otherworldly brilliance. Within the beam shimmers the delicate, radiant
silhouette of the Child Empress. Minik stops, breathless. His journey has led him

here. The cave no longer feels heavy. It has spoken—and he has listened."

226



Midjourney Sahne 89 ChatGPT Sahne 89

Midjourney Sahne 89: A magical fantasy scene of a tiny figure in a red hat
arriving at the bustling marketplace of the Childlike Empress’s grand city, riding
atop their loyal snail. The streets are alive with color and movement--stalls filled
with shimmering fabrics, exotic fruits, and mystical trinkets line the cobblestone
pathways. Towering spires of the Empress’s palace glisten in the distance, their
golden domes reflecting the ethereal light that bathes the city. Strange yet
friendly creatures wander through the crowd, merchants call out their wares, and
the air is filled with the scent of unknown spices and blooming flowers. Minik
looks around in wonder, knowing their journey has brought them to a place of
magic and destiny. Shot with a Sony A7R IV, 35mm f/1.4 lens, vibrant colors,
warm golden light, rich and immersive fantasy tones --v 6.1

ChatGPT Sahne 89: "A Ghibli-style animation frame of Minik arriving at
the bustling heart of the Childlike Empress’s grand city, riding atop his faithful
snail. The cobblestone streets glow in warm golden light, winding between
vibrant market stalls overflowing with shimmering silks, glowing trinkets, and
fruits in colors no orchard has ever known. Strange and gentle creatures move
gracefully through the crowd—some tall and translucent, others round and
mossy—each part of the rhythm of this enchanted world. Overhead, the golden

domes and crystalline spires of the Empress’s palace shimmer against the

227



dreamy sky, bathing the city in a soft, ethereal light. Minik’s eyes widen beneath
his red hat as he takes it all in, sensing not just arrival... but purpose. He has

found the place where his story bends toward something greater."

Midjourney Sahne 90 ChatGPT Sahne 90

Midjourney Sahne 90: A cinematic fantasy scene of a small mysterious
figure in a red hat caught mid-fall as they tumble into one of two deep holes in
the ground at a crossroads inside a vast shadowy cave, their arms flailing and the
snail beside the hole watching silently, dust and small rocks suspended in the air,
glowing cave fungi and eerie shadows enhancing the tension, cinematic lighting
with stark contrasts and magical dark tones, shot with a Sony A7R IV, 35mm
/1.4 lens, moody color palette with cool blues and subtle warm highlights.

ChatGPT Sahne 90: A Ghibli-style animation frame showing a small
gnome-like boy in a red pointed hat riding a giant snail through a dimly lit
underground tunnel. The path ahead is scattered with large, mysterious holes in
the ground, casting deep shadows. A warm golden light glows faintly at the far
end of the tunnel, offering a distant sense of hope. The cave walls are textured
and earthy, with subtle moss and scattered pebbles. The scene is quiet,

thoughtful, and filled with gentle tension. --v 6 --style illustrated --ar 16:9
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Midjourney Sahne 91 ChatGPT Sahne 91

Midjourney Sahne 91: A Ghibli-style animation frame showing a small
gnome-like boy in a red pointed hat riding a giant snail through a dimly lit
underground tunnel. The path ahead is scattered with large, mysterious holes in
the ground, casting deep shadows. A warm golden light glows faintly at the far
end of the tunnel, offering a distant sense of hope. The cave walls are textured
and earthy, with subtle moss and scattered pebbles. The scene is quiet,
thoughtful, and filled with gentle tension. --v 6 --style illustrated --ar 16:9

ChatGPT Sahne 91: A Ghibli-style animation frame of a small gnome-like
boy in a red pointed hat mid-air, falling into a dark hole within a mysterious
underground tunnel. The tunnel walls are textured with mossy shades of green
and gold, and the dim light creates a sense of quiet suspense. The boy’s posture
is weightless, arms stretched forward, with soft shadows and floating dust
particles emphasizing the descent. The atmosphere is dreamlike, magical, and

full of quiet tension. --v 6 --style illustrated --ar 16:9
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Midjourney Sahne 92 ChatGPT Sahne 92

Midjourney Sahne 92: A cinematic fantasy scene showing a tiny
mysterious figure in a red hat, lying motionless on the ground at the bottom of a
deep cavern. The figure appears collapsed or exhausted, arms limply at their
sides. Towering rocky walls rise all around, veined with glowing roots and
scattered bioluminescent particles drifting in the air. A small distant light glows
high above, casting a faint warmth like a distant hope in the vast darkness. The
atmosphere is thick with quiet magic, isolation, and awe. Cinematic lighting with
soft ambient glow and deep shadows. Shot with a Sony A7R IV, 35mm /1.4
lens. Cool bluish cave tones contrast with the single warm pinpoint light far
above. --v 6 --style cinematic --ar 16:9

ChatGPT Sahne 92: A Studio Ghibli-style cinematic frame of a small
figure in a red pointed hat kneeling at the edge of a dark, ominous hole inside a
cavern. The childlike character appears hesitant or contemplative, with one hand
on the ground, gazing into the shadowy pit. A closed book lies nearby, slightly
illuminated by a faint shaft of light filtering from above. The cave walls are deep
green and textured, faint roots hang from the ceiling, and the entire atmosphere
feels still, mysterious, and filled with quiet tension. Magical realism style, soft

glowing ambiance, subtle dust particles in the air, dramatic shadows and warm
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highlights. — cinematic lighting — detailed background — Studio Ghibli style
— dark fantasy — --v 6.

Midjourney Sahne 93 ChatGPT Sahne 93

Midjourney Sahne 93: A Studio Ghibli-style cinematic frame of a small
figure in a red pointed hat kneeling at the edge of a dark, ominous hole inside a
cavern. The childlike character appears hesitant or contemplative, with one hand
on the ground, gazing into the shadowy pit. A closed book lies nearby, slightly
illuminated by a faint shaft of light filtering from above. The cave walls are deep
green and textured, faint roots hang from the ceiling, and the entire atmosphere
feels still, mysterious, and filled with quiet tension. Magical realism style, soft
glowing ambiance, subtle dust particles in the air, dramatic shadows and warm
highlights. — cinematic lighting — detailed background — Studio Ghibli style
— dark fantasy — --v 6

ChatGPT Sahne 93: A Studio Ghibli-style fantasy shot of a deep, vertical
cavern viewed from the bottom looking up. The steep rocky walls are tinted in
dark bluish-green hues, partially lit by a soft, distant glow filtering in from
above. Tiny floating particles and faintly glowing roots hang from the ceiling,
creating a quiet, otherworldly atmosphere. The mood is mysterious and
introspective, evoking a sense of isolation, wonder, and distant hope. Magical

realism, ambient lighting with soft gradients and deep shadows, illustrated in a
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painterly Ghibli style — cinematic framing — dark cave palette — dreamlike

fantasy environment — --v 6
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