Bolum 1

Grafik Tasarimda Diyjitalizm, Simiilasyon ve
Yapay Zeka Tasarimlarinin Elegtirisi

Merve Yildirim!

Ozet

Diyjital teknolojilerin - gelismesiyle birlikte grafik tasarim alani Onemli
bir doniigiim siirecine girmistir. Ozellikle sanal gergeklik, simiilasyon
teknolojileri ve yapay zeka tabanli tasarim araglari, gorsel tiretim siireglerini
yeniden tanimlamaktadir. Modern uygarligin en 6nemli 6zelliklerinden biri
illizyondur. Algoritmik diistinme, sistem tasarimi ve makine-insan arasinda
bir arayiiz olan programlamanin olusturdugu yeni disiplinler arasi Dijital
Sanat; Gergek, hayal ve sanal terimlerini sorgulatirken, Insanoglunun gergek
ve gergek olmayana ilgisini tasarim ve teknolojinin kesigme ekseninde fomlarini
yeniden inga etmistir. Capitalist sisteminde kendi sinirlarini gizen, yeni diinya
diizeninin alt yapisini olugturan zorlayan bu yeni teknolojilerden Dijitalizm;
Fiziksel gercekligin oOtesinde zihinsel boyutun teknolojiyle kurgulanmasini
saglamugtir., Sanal gergekligin hibrit versiyonunu igeren evren Gtesi anlamina
gelen metaverse’yi de ortaya cikarmugtir. Metaverse’lerde hibrit gergeklik
alanlar hem fiziksel ger¢ekligin yansimasini hem fiziksel gereklikten ayri sanal
boyutlariyla hem de her ikisinin bagmtih bir formunu bir araya getirerek,
Hibrit sanat uygulamalarinda deneysel arayiiz teknolojileri ile yapay zekanin
bilgi gorsellestirmesini dogurmusgtur. Grafik tasarimin ve Gorsel iiretimin
zirvesi ise Yapay Zekadir. Dogal sistemlerin yapabildigi her biligsel etkinligi
yapay sistemlere, daha biiyiik bir basart diizeyinde nasil yaptirabilecegimizi
inceleyen bilim dali” olarak karsimiza ¢ikmustir. Giintimiiz Sanatgilart Dijital
Sanat, Sanal Gergeklik ve Yapay Zekay: farkli dinamiklerde gesitli yontem ve
teknikler kullanarak izleyicinin algisinda yanilsama yaratan eserleriyle yeni bir
elestiriyi de beraberinde getirmigtir. Dijitalizm plastik sanatlarda ¢aligmalarin
gesitliligine ve doniigiimiine ciddi bir ivme kazandirmugtir. Ancak eserlerin
ozgiin eser niteligini tasimasinda, telif haklari ve kopyalanma ile ilgili oldukca
ciddi problemleri de ortaya c¢ikarmistir. Bu ¢alisma “Yaraticilik ve ustalik
sonucu ortaya ¢ikan iistiin ve degerli eser © taniminin yeni teknolojilerin
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rettigi sanat nesnelerinin entegrasyonunda fikri miilkiyet hukukunu
sorgularken yetkisiz erigimler, eserlerin etik bir sekilde kullanilmas: konularina
elestirel bir degerlendirme ile literatiire katk: saglayacag: diistiniilmektedir.

1.Giris

Dijitalizm kavrami, kiiltiirel ve sanatsal {iretimin dijital teknolojiler
araciligryla yeniden gekillenmesidir. Dijitalizmle beraber yeni diinya diizeninde
etkilesim, pazarlama, reklamcilik, tanitim gibi unsurlar hizli ve faydali bir
yol haritasi ¢izmek igin dijitale adapte olmay1 rezeksiyon gostermeyi zorunlu
kilmaktadir. Hayat etkilesim odakliyken Dijital ¢agda bu etkilesim kolay,
Olgiilebilir, hizli, faydali bir kanal iizerine kurulmustur. Dijitalizm bir nevi
kendisine ait mecralarla hiikiim stirerken Sosyal aglar, web siteleri, haber
portallari, aligveris siteleri ve en 6nemlisi Google gibi bilgiyi en hizli bigimde
yayan etkilesimli yeni bir diinya sistemini kurmustur (https://www.hakkariob-
jektithaber.com/yeni-dunya-duzeni-ve-dijitalizm-246yy.htm). Dijitalizm,
modern kiiltiiriin dijital teknolojiler tarafindan gekillendigini ifade eden bir
kavramken yalmzca teknolojik bir doniigiimii degil, ayni zamanda kiiltiirel ve
estetik degisimleri de kapsamaktadir. Grafik tasarim alani da bu doniisiimden
dogrudan etkilenmistir. Giintimiizde grafik tasarimcilar sadece basili materyaller
iretmekle kalmamakta; web tasarimi, mobil arayiiz tasarimu ve etkilesimli
medya gibi alanlarda da faaliyet gostermektedir. Grafik tasarim, tarih boyunca
kullanmilan teknolojilerle birlikte evrim gegiren bir disiplin olmugtur. Matbaanin
icady, fotografin gelisimi ve dijital tasarim araglarinin ortaya ¢ikigi gibi siiregler,
tasarim tiretimini koklii bigimde degistirmistir. Giintimiizde ise sanal gergeklik
(VR), simiilasyon sistemleri ve yapay zeka tabanli tasarim araglar1 grafik
tasarimin sinirlarini yeniden inga etmigtir. Bu teknolojiler sayesinde tasarim
yalnizca iki boyutlu yiizeylerde degil, ayni zamanda ti¢ boyutlu ve etkilesimli
sanal ortamlarda da tiretilmeye baglanmugtir. Dijital teknolojilerin hizh geligimi,
Grafik tasarim alaninda 6nemli doniigiimlere yol agmustir. Geleneksel baski
odakl1 tasarim anlayig1 yerini dijital ortamda iiretilen, dagitilan ve tiiketilen
gorsel iletigim bigimlerine birakmugtir. Dijital araglarin tasarim siireglerine
etkisi, yeni medya ortamlarinin grafik tasarim tizerindeki rolii ve dyjital cagda
tasarimcilarin degisen rolii grafik tasariminda tiretim, dagitim ve algilanma
stireglerini kokten degistirmigtir (Meggs & Purvis, 2016).

Dijital teknolojiler, bilgi tiretiminin paylagimini hizlandirarak iletisim
bigimlerinde biiyiik degisimlere yol agmustir. Internet, sosyal medya platformlari,
mobil uygulamalar ve dijital yayincilik yeni medyanin 6nemli 6rnekleri arasinda
yer almaktadir. Bu platformlar gorsel iletigim igin yeni firsatlar yaratmistir.
Manovich’e (2013) gore dijital medya, yazilim tabanli bir yapiya sahiptir
ve bu durum tasarim siireglerinin programlama ve algoritmik sistemlerle
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iligkilendirilmesine neden olmustur. Bu baglamda grafik tasarim yalnizca
gorsel tiretim degil, ayn1 zamanda dijital sistemlerin tasarlanmasinda, basili
ve diyjital ortamlarda kullanilabilmektedir. Bu durum grafik tasarimin gok
platformlu bir yapiya doniismesine yol agmugtir. Ambrose ve Harris’e (2019)
gore diyjital tasarim araglari, tasarimcilarin iiretim siirecinde daha deneysel
caligmalar yapmasina olanak saglamaktadir. Dijital ortamda yapilan tasarimlar
hizli bir gekilde diizenlenebilir ve farkli versiyonlar olusturulabilir. Bu da
tasarim siirecinde yaraticiligi tegvik eden bir unsur olarak degerlendirilmektedir.
Dijital ¢agda grafik tasarim yalnizca gorsel estetik ile sinirli degildir. Web
siteleri, mobil uygulamalar ve dijital platformlar tasarimn kullanicr ile etkilegim
kurmasini gerektirmektedir. Bu nedenle kullanic1 deneyimi (UX) ve kullanic
arayiizii (UI) tasarimu grafik tasarimin 6nemli bilesenleri haline gelmigtir.
Kullanict deneyimi tasarimu, kullanicilarin dijital {irtinlerle etkilegim sirasinda
yagadiklart deneyimi iyilegtirmeyi amaglar. Grafik tasarimcilar bu siiregte gorsel
diizenleme, tipograti ve renk kullaniminin yani sira kullanic1 davraniglarini da
dikkate almak zorundadir. Norman (2013) Modern grafik tasarimcilar yalnizca
gorsel tiretimle sinirh kalmamakta; ayni zamanda kullanici deneyimi, etkilegim
tasarimu ve dijital medya stratejileri gibi alanlarda da galigmaktadir. Dijitalizm
grafik tasarimin etkilesimli bir yapiya doniigmesine katkida bulunmustur.
Kullanic1 deneyimi ve arayiiz tasarimui gibi alanlar grafik tasarimin 6nemli
bilegenleri haline gelmistir. Bu durum grafik tasarimcilarin roliinii genigletmis
ve tasarimin disiplinler arasi bir alan olarak gelismesine katki saglamugtir. Yapay
zeka teknolojileri, son yillarda grafik tasarim tiretim siireglerine hizla entegre
olmaya baglamugtir. Gorsel iiretim algoritmalari, otomatik tasarim araglar1 ve
generatif yapay zeka sistemleri sayesinde kullanicilar gok kisa siirede yiiksek
kaliteli gorseller olusturabilmektedir. “Bir¢ok bilim insanina gére; Insan beyni
86 milyar noronu ve yiiz trilyon sinapsiyla bilinen evrenin en karmagik nesnesi
olarak tanimlanmaktadir” (Eberl, 2019:133). Yapay zekanin insan beyni ile
kiyaslandiginda gok daha hizh galigtigr bilinmektedir. “Standart bir laptop
saniyede 10 milyar iglem yaparken beynimizdeki néronlar en ¢ok 1000 iglem
yapar. Hizin degil islevin 6n planda oldugu durumlarda ise insan beyni sadece
1000 Hz’lik kapasite ile 10 milyar Hz kapasiteli bilgisayarlarin yapamadig:
birgok seyi yapabilir” (Demircan, 2019). Insani insan yapan biling, duygular, etik
degerler gibi st iglevleri tireten beyin kabugunda 20-30 milyar néron yer aliyor.
Bilgisayarda ¢aligan yazilimlari olugturan noral aglar ise glintimiizde genellikle
300 sanal nérondan oluguyor. Bu noronlar yazilimlarin igindeki kodlardir. Oysa
insan beyninde yazilimla donamim ayrilmaz bir biitiindiir. Ornegin, anilariniz
ve 0grendiginiz bilgiler noronlarniz arasinda kurulan trilyonlarca sinir ag1
baglantisindaki protein zincirlerine kodlanmig oldugu goriliir (Demircan,
2019). Yapay zeka alanindaki gelismeler; Bilim insanlarinin, beynin galigma
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mekanizmasini ¢oziimleyebildigi ve yazilim diline aktarabildigi ve bilgisayarlar
araciligryla pratige uyarlayabildigi 6lciide gelisim gostermektedir. Bu geligmis
sistemden daha hizli karar verebilen ve daha fazla bellege sahip bilgisayarlar ve
yazilimlar aracihigiyla baz1 hususlarda insan performansinin limitini agan yapay
zekélarin varhigina ragmen Bu yapiya baktigimizda galigma prensibinin taklit
edildigi yegane yapinin insan beyni oldugu ve iiretilen makine ve yazilimlarin
insan beynine 6zgii tiim fonksiyonlar1 yerine getirme yetisine sahip olmadig:
da bilinmektedir (Giiney; Yavuz, 2000:418). Yapay zeka gorsel/isitsel bir
triin olugturmak igin veri setine, veri seti igin de bir veri tabanina ihtiyag
duymaktadir. “Veri tabani; birbiriyle iliskili verilerin tekrara yer vermeden
depolanmasidir” (Soyyuce, Hiinkar vd., 2003). Veri seti; yapay zekanin bir
gorseli/miizigi 6grenmesi igin bir araya getirilen referanslardr. Ornegin,
yapay zekinin Izlenimcilik sanat akimim 6grenebilmek igin en az 500 adet
bu akimla ilgili tabloya ihtiyaci bulunmaktadir. Tablolarin yiiksek ¢oziintirlik
ve ayni akima ait olmasi da bu agamada 6nemlidir. Yapay zeka ile {iretilen
gorsel ve illiistrasyon eserler, geleneksel olarak insan yaraticiigina dayanan
eserlerden farkli bir yaratici siirecin tirtintidiir. Yapay Zeka, derin 6grenme
ve makine 6grenme gibi tekniklerle biiyiik veri kiimelerini analiz ederek
eserleri olusturmaktadir (Soyyuce, Hiinkar vd., 2003). Fiziksel gergekligin
otesinde zihinsel boyutun teknolojiyle kurgulanmasi sanal gercekligin hibrit
versiyonunu igeren evren Otesi anlamina gelen metaverse’yi de yeni estetik bir
algiyla sanatin sonsuz evreninden bagimsiz kalamamistir Otesinde anlamina
gelen meta ve evren anlamina gelen universe kelimelerinin birlestirilmesi
ile olugturulan metaverse kelimesi fiziksel ve sanal gergeklik evreninin bir
uzantisidir. Metaverse’ler hibrit gergeklik alanlari ortaya gikararak hem fiziksel
gercekligin yansimasini hem fiziksel gerceklikten ayr1 sanal boyutlart hem de her
ikisinin bagintil bir formunu barindirmaktadir. Hibrit sanat uygulamalarinda
sanat, tasarim, bilim ve teknolojinin birlikte ¢alistig1 biyoloji, robotik, fizik
bilimleri, deneysel arayiiz teknolojileri, yapay zeka ve bilgi gorsellestirme
gibi alanlarla ¢aligmaktadir. Farkli ifade bigimi geligtiren dijital doniigtimiin
Metaverse oldugu diigiiniilmektedir (Young Lee, 2021).

2. Yapay Zeka

“Yapay Zeka”nin tanimi, teknolojinin gelismesiyle degisim gostermektedir.
Yapay zeka, bir bilgisayarin veya bilgisayar kontrollii robotun, genellikle
akallr varliklarla iligkili gorevleri yerine getirme yetenegidir. Terim siklikla akil
yuriitme, anlam kegfetme, genelleme veya ge¢gmis deneyimlerden 6grenme
gibi insanlara 6zgii entelektiiel siireglerle donatilmug sistemler gelistirmek
amaciyla kullanilmaktadir (https://ddo.link/artificial-intelligence). Yapay zeka
tizerine devasa yatirimlar yapilirken biz sadece onun kullanicilartyiz. Giiniimiiz
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diinyasinda Yapay zeka bir illiizyondur. Cok hizli gelisen bu teknolojinin
Yakin zamanda tretim agamasina gegirecegi ve oniimiize ikna yetenegi
yiiksek insanlar degil, yapay zekilar getirilecegi yoniindedir. Yapay zekanin
egitiminde en 6nemli unsur ‘veri’dir. Verinin biiyiikligii, hacmi ve gesitliligi
arttikga yapay zekanin 6grenme kapasitesinin de artmasi beklenmektedir.
Giintimiizde, tretilen veri miktarnin hizli bir gekilde artmasi ve “Biiytik
Veri” igleme yeteneklerinin de gelismesiyle, yapay zekanin ¢oziimleri birgok
alanda kargimiza ¢ikmaktadir. (https://cbddo.gov.tr/sss/vapay-zeka/). Yapay
zekanin Baghca kullanim alanlart; 1- Goriintii Isleme: Yiiz tanima, giivenlik
ve gozetleme, sosyal aglarda fotograf etiketleme, spor analitigi ve strateji
optimizasyonu, sentetik goriintii liretimi, sahte fotograf ve video iiretimi,
ses isleme: miizik tanima, sesli asistanlar, sesli yant ve sifre. 2- Metin Isleme:
Konugmadan metin sentezi, metinden konugma sentezi. Ceviri servisleri:
cevrimigi sohbet ve asistan, sosyal medya analitigi ve duygu durum analizi,
kisiye 6zgii yazim diizeltme ve 6neri. 3- Veri Isleme: 6neri sistemleri, ilan
oneri, miizik 6neri, miigteri deneyimi ve miigteriler igin akillh kampanya 6nerisi,
hava durumu, trafik yogunlugu gozeterek rota planlama, periyodik bakim
ve onarim kestirimi, ige alim ve performans degerlendirme sistemleri, oyun

motorlar1. 4- Saglik verilerinin analizi ve tedavi planlamasi: Tan1 koyma ve
tedavi planlama siirecinde doktorlara yardimei olan uygulamalar. 5- Insansiz
Yapay Zeka Destekli Siiriig Sistemleri: otonom araglarda karar destek sistemleri.
6- Sigortacilik ve Finans: sanal asistanlar, hasar yonetimi, sahtekarlik tespiti
ve onleme, anomali tespit uygulamalari. 7- Biiyiik Veri Analitigi: biiyiik veri
analizi ile davranig analizi. Tarim ve Hayvancilikta Akilli Uygulamalar, insansiz
hava araci (iha) ile goriintii isleme temelli hassas tarim uygulamalari, hassas
hayvansal iiretim. 8- Siber Giivenlik: Siber saldirilar tespit ve engelleme igin
uzman sistem, kotiiciil yazilim analizidir (Yildirim, M. 2024:86) Makine
ogrenmesine bagl derin 6grenme alanindaki gelismeler aracihigiyla yapay
bir zekdda da 6grenme miimkiin hale gelmigtir. Bu sayede insan iiretimlerini
taklit eden, referanslarla yeni galigmalar ortaya koyabilen sistemler var olmaya
baglamistir. Yapay zeka gorsel/isitsel bir {irtin olugturmak igin veri setine, veri
seti i¢in de bir veri tabanina ihtiya¢ duymaktadir. “Veri tabani; birbiriyle iligkili
verilerin tekrara yer vermeden depolanmasidir” (Soyyuce, Hiinkar vd., 2003).
Veri seti; yapay zekanin bir gorseli/miizigi 6grenmesi igin bir araya getirilen
referanslardir. Ornegin, yapay zekinin Izlenimcilik sanat akimini 6grenebilmek
igin en az 500 adet bu akimla ilgili tabloya ihtiyac1 bulunmaktadir. Tablolarin
yiiksek ¢oziintirlitk ve ayn1 akima ait olmast da bu agamada 6nemlidir. Derin
Oogrenmenin goriintii tiretebilen ilk modeli, 2014 yilinda Ian Goodfellow
tarafindan 6nerilmistir. Uretken Cekismeli Aglar olarak adlandirilan bu
iiretken aglar, Ingilizcedeki yazihslarinin bag harflerine (Generative Adversarial
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Network GAN) gore anilmaktadir. Derin 6grenme alaninda yaganan en 6nemli
gelismelerden birinin, hig siiphesiz tiretken ¢ekismeli ag (Generative Adversarial
Network GAN) modelleri oldugu sdylenebilir. Uretken ¢ekismeli aglar
(Generative Adversarial Network) “iiretici ag (Generative), gorsel tiretiminden
sorumlu yapay sinir agidir. Ayirt edici ag (Adversarial) ise, daha 6nce kendisine
tammlanan verilerle, iretici agin ortaya koydugu ¢alismalar1 orjinal gortintii ile
kiyaslayarak degerlendirmekten sorumludur. Caligma stiresince iki ag da birlikte
caligarak birbirlerini egitmektedirler. Ayirt edici ag, kendisiyle paylagilan veriyi
rakamsallagtirarak kodlamaktadir (Soyyuce, Hiinkar vd., 2003). Yapay zeka
ile iiretilen gorsel ve illiistrasyon eserler, geleneksel olarak insan yaraticiligina
dayanan eserlerden farkli bir yaratici siirecin tirlintidiir. Yapay Zeka, derin
Ogrenme ve makine 6grenme gibi tekniklerle biiyiik veri kiimelerini analiz
ederek eserleri olugturmaktadir. Bu durum, eserin yaraticihgina iliskin sorular
da beraberinde getirmistir. Yapay zeka’nin eser tizerinde yaratici katkisi ne
kadar kabul edilebilir? Telif hakk: sahipligi konusunda kim hak sahibi olarak
kabul edilmelidir? Sorular1 , geleneksel telif hakk: kavramini ve fikri miilkiyet
hukukunu da sorgular hale getirmistir. Bununla birlikte, Yapay zeka ile tiretilen
eserlerin yaraticiigina yonelik belirsizliklerin yani sira, kisisel veri giivenligi de
gok onemli bir konudur. Yapay zeka, eserlerini olugturmak igin genellikle biiyiik
miktarda veriyi analiz eder ve igler. Bu veriler, kullanicilarin veya toplumun kigisel
bilgilerini igerebilir . Yapay zeka’nin bu verileri dogru bir sekilde kullanmasi,
gizlilik ve veri giivenligi agisindan 6nem tagir. Kisisel verilerin korunmasi
ve yetkisiz erigimlere karst giivenligin saglanmasi, Yapay zeka ile iiretilen
eserlerin etik bir sekilde kullanilmasi igin 6nemli bir gerekliliktir (Yildirim,
2023:1571). Iste bu noktada Grafik Tasarimda Dijital sanatin merkezilesmemis
ve rekabetgi bir ortamda bulunmasi, 6zellikle telif haklarina farkl bir yaklagim
getirmesi blockchain teknolojisi ile yeni bir anlam kazanmugtir. Bu baglamda
NFTler, kimi diistiniirlere gore dijital benzersizligi aliciya sunarken kiiltiir ve
sanat alaninda 6zgiirlestirici ve benzersiz bir ortami saglamustir. (Trautman,
2021). NFTler dijital olan her gey olabilir; video, resim, sarki, sanal kiyafet
, kodlanmig bir sanal arazi pargasi gibi...(Dowling, 2022).

2. 1. Yapay Zeka ve Smiilakrlar

Sanatin teknolojiyle etkilegimi, sanatsal {iretimin dogasini ve eserlerin
algilanma bigimini etkileyen bir tartigma alanidir. Sanatin sergilenme ve
algilanma bigimi, sanatin ticari deger kazanarak pazarlanabilirligini etkilerken,
gliniimiizde sanat eseri fiziksel bir nesne olmanin 6tesindedir. NFT gibi tamamen
dijital bir evrende var olabilirken ayni zamanda izleyici ile dogrudan etkilesimde
bulunur bir yapiya da biiriinmiistiir. Sosyal medya ve dijital platformlar ile
goriiniir kilinmugtir. Sanatgilar ¢aligmalarinin dyjital kopyalarini (ya da dijital
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caligmalarint) sosyal medya hesaplarinda paylagarak izleyiciyle dogrudan bag
kurabilir, kendi etkilegimlerini yaratarak goriiniirliiklerini de arttirmiglardir.
Giiniimiiziin yenilik ve tiretkenlik talebi, eserlerin daha hizli tiiketilmesi riskini
de iginde barindirmaktadir. Sanatgilar sosyal medya hesaplarindan yalmzca
eserlerini degil, kendi hayatlarimida sergilenmektedirler. Sanatgilarin imajlarin
da pazarlanabilir bir yaprya doniistiirmiistiir. Bacon’in atolyesi sergilenebilir
bir obje haline gelmisken, Warhol'unda kendisini atolyeye ait bir pargaya
doniistiirmesi bir 6rnek teskil edebilir. Oznesi degisse de sanat eserinin degeri
belirli bir iktidar grubunun belirledigi normlara gore sekillenmektedir. Her
ne kadar giiniimiiz dinamikleri sanatgilara biiyiik 6zgiirliikler taniyor gibi
goriinse de daha az Ozgiin ve daha fazla esinlenilmis eserlerin de ortaya
ciktig1 goriinmektedir (Oktay,2024:218). Sanat eserinin tanimi ve degeri
tizerine yapilan tartigmalar, sanat eserinin kalicihigy, 6zgiinliigii teknolojinin
dinamikleriyle yeniden insa edilmigtir. Bu yeni sistemin iiretimi Yapay Zeka,
Simulasyon ve Sanal gergeklik kavramlariyla tartisihr hale gelmigstir. Kopya
caligmalarin tizerine iglenen goriintiilerin yeni sahipleri yeni bir eser niteligi
tagidigini belirtirken eserin ilk iireticisi olan sanat¢inin hak iddalar1 ve nesnenin
ozgiinliigii bakimindan tezat goriigleri de ortay ¢ikarmugtir. Simiilasyon mevcut
veya onerilen gergek diinya sisteminin igleyigini taklit eden animasyonlu bir
modeli ifade ederken taklit etmektedir. Teknik olmayan anlaminda, bir seyin
benzeri veya sahtesi anlamindadir. Simiile etmek ise sahip olunmayan seye
sahipmig gibi yapmaktir. Birincisi bir varliga (su anda burada bulunmayan)
digeri ise bir yokluga (su anda burada bulunmamaya) gondermektedir. Ancak
bu olay samildigindan daha da karmagik bir seydir. Ciinkii simiile etmek “-mig”
gibi yapmak degildir. “Hastaymig gibi yapan kigi yataga uzanip bizi hasta
olduguna inandirmaya ¢aligir. Bir hastalig1 simiile eden kisi ise kendinde bu
hastaliga ait semptomlar goriilen kisidir” (Littré). Oyleyse “mus” gibi yapmak
(feindre) ya da gizlemek (dissimuler) gergeklik ilkesine bir zarar veremez,
yani bunlarla gergeklik arasinda her zaman agik secik, gizlenmeye caligilan
bir fark vardir. Oysa simiilasyon bu “gergekle”
arasindaki farki yok etmeye ¢aligmaktadir diigiincenin amaci, ne pahasina
olursa olsun hakikat ilkesinin varligini koruyabilmek ve simiilasyonun yol

sahte” ve “gergekle” “diigsel”

agtigr sorunlart engelleyebilmektir. Diisiincenin amaci, ne pahasina olursa olsun
hakikat ilkesinin varligini koruyabilmek ve simiilasyonun yol agtig1 sorunlari
engelleyebilmektir. Simiilasyonu sahte bir yeniden canlandirma bigimi olarak
yorumlayarak onu emmeye ¢alisan yeniden canlandirmaya kargilik; simiilasyon
bir simiilakra doniistiirdiigii yeniden canlandirma diizeninin tamamin1 sarip
sarmalamaktadir. Imgeye 6zgii gesitli asamalar/basamaklar soyle siralanabilir: 1.
derin bir gergekligin yansimasi olarak imge 2. derin bir gergekligi degistiren ve

gizleyen imge 3. derin bir gergekligin yoklugunu gizleyen imge 4. ger¢ekligin
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higbir gegidiyle iliskisi olmayan, kendi kendinin saf simiilakr1 olan imge
(Baudrillard, 2023:21). Nostalji denilen sey, gercek, gercekligini yitirdigi giin
as1l anlamina kavugmugstur. Ciinkii diinyanin olugum siirecini anlatan efsane
ve gergeklige ait gostergelerin sayisinda inanilmaz bir artis olmustur. Aslina
benzeyen ikinci bir hakikat, nesnellik ve dogru sayisinda asir1 bir artig vardir.
Nesne ve tozden armndirilmig bir ortamda hakikat, yaganan olay ve figiiratifte
sayisal bir artig vardir. Maddi tiretim ¢ilginligina kogut hatta ondan daha ileri
bir ¢ilginlik diizeyine ulagan gergek ve génderen sistemleri iiretilmektedir. Tlgi
alanimiza giren simiilasyon agamasi bu tiirden bir seydir. Her yerde bir caydirma
stratejisiyle Ortiigen gergek, neogergek ve hipergergegi kapsayan bir stratejiyle
kargilagiyoruz. Gergeklik tiirleri tige ayrilmist: bunlar; Artirilmig gergeklik, sanal
gergeklik, ve karma gergeklikti son yillarda bir yenisi daha eklendi dordiinciisii
de Paralel Gergekliktir. Bu gergeklik algilart , referans alinan ortama, kullanilan
teknolojik ekipmana ve dijital igerigin kullanim yogunluguna gore sekillenmekte
ve adlandirilmaktadir (Baudrillard, 2023: 21 ). Gratfik tasarimda simiilasyon
kavrami 6zellikle dijital medya, oyun tasarimi ve sanal platformlarda 6nemli
bir rol oynamaktadir. Simiilasyon teknolojileri sayesinde tasarimcilar gergekte
var olmayan ortamlari ve nesneleri oldukga gergekgi bigimde tiretebilmektedir.
Bu durum gorsel iiretim olanaklarini genisletirken ayn1 zamanda “ger¢eklik”
kavraminin sorgulanmasina yol agmaktadir. Simiilasyon elestirisinin 6nemli
noktalarindan biri, dijital ortamlarin gergekligin yerine gegebilecek kadar
giiclii gorsel temsiller olusturmasidir. Bu noktada tasarimcilarin iirettikleri
gorsellerin anlami ve kullanicr tizerindeki etkisi yeniden degerlendirilmektedir.
Teknolojilerin tasarim pratigini geniglettigini, 6zgiinliik, etik ve tasarimci
kimligi gibi konularla yeni tartigmalar1 giindeme tasimistur.

3. Simiilasyon ve Metaverse

Metaverse’ler hibrit gergeklik alanlari ortaya ¢ikararak hem fiziksel gergekligin
yansimasint hem fiziksel gergeklikten ayri sanal boyutlart hem de her ikisinin
bagintil bir formunu barindirmaktadir. Hybrida, doganin oyunu anlaminada
gelmekte ve lusus naturae (garabet ya da hilkat garibesi) sozciigiliyle anlamdagtir.
Yunanca hybrizo fiilinden tiiremis ve Latinceye ge¢mis olan hybrida; azgin,
kiistah, gem vurulamaz, denetlenemez, yasa tanimaz, dogal olmayan, acayip,
tuhaf anlamlarina gelen hybris sozctigiiyle iliskilidir. Tiirkgede, hibrit sézciigii
yerine melez sozciigii kullanilmaktadir (Akyol, 2011, s. 4). Melezlik kavrami
incelendiginde temel olarak birbirinden farkli yapilarin birbirini reddetmeden,
bir arada konumlandig1 ve gok katmanl bir yapr ortaya ¢ikarttigi soylenebilir.
Birden fazla parganin bir arada, kendine 6zgii 6zellikleriyle gogulcu yeni bir
yap1 meydana getirmesi melezlik kavraminin kaginilmaz bir 6zelligidir (Kaya,
2017, s. 165-183). Teknoloji tabanli kurgusal gergeklik alanlarinda aslinin
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otesine gegerek aslin kendisi konumuna erigen simiilasyonun olugumu igin
uygun zemin bulunmaktadir. Dolayisiyla bu alanlarda sanatin yer almasi; onun
aslinin ya da konvansiyonel halinin buharlagmasi, dogal tinselligin kaybi, sanatin
yaratim, duyusallik, alimlama dahil {iretim ve tiiketiminin tiim g¢evresinde
mekanik bir sarmalanmanin meydana gelmesi ile sonuglanabilir. Bu durumda
tinselligin, estetigin, duyusal algilarin, yaratimin da yapaylagmasi olasidir
(Aydogan, D. Yengin, D.ve Bayrak T. 2022:63). Hibrit ortamlarda yeni
diigtinceler ve farkindaliklarla birlikte belki de ger¢egin yeniden tanimlanmast
gerekmektedir. Her geyin degisime maruz kalmasi ve doniigmesi s6z konusu
ise eger; bu, ger¢ek kavramini da kapsamalidir. Hatta artik gergegin sinirh,
nesnel bir anlamdan ¢ikip, 6znellesen ve bu nedenle de ¢ok anlamhilig: i¢eren
bir kimlik alabilecegi varsayilabilir. Aslinda, dogal evrenin isleyigine dair
kesfedilenler ve teknolojik diizeyde insanlar tarafindan yaratilan seylerin
karmagiklig1 dikkate alindiginda, neyin gercek olduguna neyin olmadigina
dair geleneksel tanimlarin anakronik kaldiklar1 goriilecektir. Bu 6nemli bir
husustur, ¢linkii bir bakima hem teoride hem pratikte, neyin ger¢ek neyin
sanal olduguna dair halihazirdaki kiilttirel ayrimlar, artik eskisi kadar giiclii bir
bigimde uygulanamamaktadir. Bagka bir deyigle, gergeklige ve sanal uzantilarina
angaje olmanin anlamina dair daha karmagik bir goriigiin gelistirilmesini tegvik
edip destekleyecek yeni tanimlara ihtiyag var. Bu ihtiyag, imgeler s6z konusu
oldugunda 6zellikle 6nemlidir, ¢linkii imgeler, oynadiklari rollere dair geleneksel
agiklamalar yiirtirliikten kaldiracak kadar doniistiiriilmeye ve dontistiiriicii bir
tarzda hareket etmeye artik muktedirlerdir. (Burnett, 2018: 99) Burnett’in
ifadelerinden hareketle; gergegin ne olduguna dair fiziksel ve sanal arasinda
yapilan ayrimlarin 6zellikle meta evrenlerin dogusu ile birlikte yeniden ele
alinmasi gerektigi kavranabilir. Clinkii gergek artik fiziksel gergeklikteki
nesnel ve yalin anlamindan siyrilmaktadir. Artik sozii edilecek olan, hibrit
gercekliktir. Sanatin hiper sistemler ve uygulamalar igerisinde simiilasyona
donme ihtimali kargisinda metaverse’nin hibritligi yeni bir alan agacaktir. Aslini
yok edip kopyanin asil olana donmesinden ziyade bir arada varlik gosterebilen,
katmanli bir yap1 kurulacaktir. Dolayisiyla artik gergegin buharlagmasi degil,
anlaminin genislemesi ve ¢agin yaklagimlariyla, teknolojik donanimlariyla
ortilii farkli bir duyusallik hazirlanmasi s6z konusudur (Aydogan, D.,Yengin,
D.ve Bayrak T. 2022:63). Hibrit sanat uygulamalarinda sanat, tasarim, bilim
ve teknoloji ile igbirligi i¢indedir. Metaevren, kullanicilarin sanal gergeklik
ve artirilmig gergeklik teknolojileri araciligiyla ti¢ boyutlu dijital ortamlarda
etkilesim kurabildigi bir ekosistem olarak tamimlanmaktadir. Ozellikle teknoloji
sirketlerinin bu alana yaptig1 yatirimlar, farkli dijital platformlarin birlestigi,
kullanicilarin avatarlar aracihigyla sosyallestigi, calistigi ve eglendigi sanal bir
evren olarak tammlanmaktadir. Bu ortamlar genellikle Virtual Reality (VR) ve
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Augmented Reality (AR) teknolojileri ile desteklenmektedir. Yalnizca eglence
amagh kullanilmamaktadir. Egitim, ticaret, saglik ve sosyal etkilesim gibi
bir¢ok alanda da kullanilmaya baglanmistir. Ornegin sanal siniflar sayesinde
ogrenciler farkli iilkelerden katilimcilarla ayni ortamda egitim alabilmektedir.
Ayrica sanal magazalar araciigiyla kullanicilar dijital tirtinler satin alabilmekte ve
sanal ekonomiler olugmaktadir. Biiyiik teknoloji sirketleri de bu alanda 6nemli
yatirimlar yapmaktadir. Ozellikle Meta Platforms sirketinin metaevren projeleri,
konunun kiiresel Olgekte daha fazla tartigilmasina yol agmugtir. Metaevrenin
en 6nemli avantajlarindan biri, fiziksel sinirlar1 ortadan kaldirarak insanlarin
farkli cografyalardan bir araya gelmesini saglamasidir. Bununla birlikte, veri
giivenligi, mahremiyet ve dijital bagimlilik gibi baz1 riskler de bulunmaktadir.
Bu nedenle metaevrenin gelisimiyle birlikte etik ve hukuki diizenlemelerin de

yapilmasi gerekmektedir.

Sonug

Yeni medya platformlarinin geligmesi grafik tasarimin etkilesimli bir yaprya
doniigmesine katkida bulunmug ve kullanici deneyimi ve arayiiz tasarimi gibi
alanlar grafik tasarimin 6nemli bilesenleri haline gelmigtir. Bu durum grafik
tasarimcilarin roliinii genigletmig ve tasarimuin disiplinler arasi bir alan olarak
gelismesine katki saglamigtir. Modern uygarhigin en 6nemli 6zelliklerinden
biri de illiizyondur. Sanal Gergekligin her alanda kullanilmasi bu yaratim
stirecinde yapay zekdnin ortaya gikardig tiriiniin ne derece 6zgiin ve ne derece
yaratict oldugu konusunda tartigmalrida beraberinde getirmigtir. Bakildig:
zaman ortada bir uiriin olmasi bakimdan bir eser s6z konusu olabilmekte;
ancak ortaya ¢ikan iiriinii sanat eseri olarak degerlendirmenin miimkiin olup
olamayacag1 konusunda sanat elestirmenleri tam bir sonuca varamamuglardir
(Gode, 2014:272). Giintimiizde uygarhig temsil ettigine inanan bir avug
elit, gikarlar1 ve ideolojik inanglar1 dogrultusunda insani, canhlari kontrole
ve yeniden tasarima soyunarak ilahliga 6zenmektedir. Endiistri 5.0 ,6.0 ve
7.0 , insanin yeni bir agamaya gectigini sanayi sonrasi insani, yeni bir “tiir”
olarak nitelendirmislerdir. Gorece insan 6mrii uzasa, hastaliklarin ilaglar1 ve
agilar1 bulunsa, hayatimiz1 kolaylagtiran Fordist tiretim izafi bollugunu getirse
de neticede insanlik niteliklerini aynen devam ettirebilecek mi? Yapay zekanin
gelecekte yapabilecekleri, bugtinkii teknolojik kapasitenin ¢ok 6tesine gegebilir.
Ozellikle saghk alaninda biiyiik devrimler yaratma potansiyeline sahiptir.
Yapay zeka destekli teshis sistemleri, hastaliklarin erken teghis edilmesini
saglayabilir ve hastalara daha kigisellestirilmig tedavi yontemleri sunabilir.
Ayrica, ilag gelistirme siireglerini hizlandirarak, yeni tedavilerin daha kisa siirede
piyasaya siiriilmesine yardimer olabilir. Otonom robotlar ve cerrahi cihazlar,
doktorlarin miidahale edemedigi zorlu tibbi durumlar1 ¢6zme noktasinda
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devreye girebilir. Yapay zekanin potansiyel risklerini azaltmak i¢in ¢ok yonlii
bir yaklagim gereklidir. Tlk olarak, yapay zeka teknolojilerinin gelistirilmesinde
seffaflik ve etik standartlar 6n planda tutulmalidir. Yapay zeka sistemleri,
toplumsal fayda g6z onitinde bulundurularak gelistirilmelidir ve bu siiregte
insan haklarina saygi gosterilmelidir. Yapay zeka uygulamalar tizerinde daha
fazla diizenleyici denetim saglanmasi, bu teknolojilerin kotiiye kullanilmasini
engelleyebilir. Ozellikle otonom sistemlerdeki karar alma siireglerinin insan
denetimi altinda olmasi, beklenmeyen sonuglarin 6niine gecilmesine yardimei
olabilir. Yapay zeka, hayati birgok alanda kolaylastirsa da, bazi 6nemli sorunlara
yol agabilir. Bunlardan bazilarini su sekilde siralayabiliriz. Etik ve hukuki
sorunlar, insan-makine iliskileri ve sosyal izolasyon yanhlik ve adaletsizlik
riski, insan yaraticiiginin azalmasi gibi. Oncelikle, i diinyasinda biiyiik bir
doniisiime neden olan yapay zeka, birok sektorde insan ig giiciiniin yerini
alarak igsizligin artmasina sebep olabilir. Ozellikle diisiik vasifli islerde galisan
bireyler, otomasyonun yayginlagmasiyla iglerini kaybetme riskiyle kargi kargiya
kalabilir. Bu da ekonomik esitsizlikleri derinlestirebilir ve sosyal huzursuzluklara
yol agabilir(https://halic.edu.tr/tr/blog/yapay-zekanin-zararlari-tehditleri-ve-
faydalari-nelerdir)

Giinlimiizde, yapay zeka tabanli sanat eserleri, algoritmalarin ve veri
setlerinin kullanimiyla, gorsel, isitsel sanatlarin yani sira birgok sanat alaninda
da kendini gostermektedir. Bu eserler hem teknik beceri hem de yaratici ifade
agisindan degerlendirilirken yapay zekanin sanatgilar igin bir arag m1 yoksa
yaratim siirecinin kendisi mi oldugu tartigmalarini da giindeme getirmistir.
Yapay zekanin sanat diinyasindaki yeri ve etkisi, sanatcilarin, elestirmenlerin
yanu sira teknoloji uzmanlari ve filozoflar arasinda da yogun bir tartigma konusu
olmustur. Bu tartigmalar yapay zekanin sanat eserlerinin yaratilmasindaki
roliinii ve yapay zekanin sanatsal ifade tizerindeki etkilerini de kapsamaktadir.
Yapay zeka, sanatin tanimini ve sinurlarini farklilagtirirken sanatgilarin eserlerini
yaratma gekillerini doniistiirmekte ve sanatin gelecegine dair birgok tartigmay1
da giindeme getirmektedir. Yapay zekanin sanat {izerindeki bu doniistiirticti
etkisi, sanatgilarin eserlerini yaratma stirecine bir alternatif sunmaktadir. Bu,
sanatin sadece estetik degil, ayn1 zamanda algoritmik bir ifade bigimi olarak
da evrimlegmesine de olanak tanimaktadir. Dijital sanatin yeni ortami olan
NFT, eserlerin tek ve gogaltilamaz olmasi ve deger bigilebiligi sanatgilarin
yeni yaraticilik alanlarini kesfederken farkli tiirlerdeki sanatlarinda ortaya
¢tkmasina neden olmugtur. Kripto sanati sanatta yeni bir donemin ¢igirini
agmugtir.. NFT teknolojisi sayesinde, sanat eserlerinin orijinalligi ve gegmigi
blokzincir teknolojisi kullanilarak dogrulanmakta ve bu eserler benzersiz bir
“kimlik” kazanmaktadir. NFT sanatgilarin eserlerini dogrudan sanat ilgilisine
ulagtirmasina yardimeci olmaktadir. Bu sayede, sanatgilar aract olmayan
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bir platformda eserlerini satabilmekte ve blokzincir teknolojisi sayesinde
satig iglemlerini ¢ok daha seffaf bir gekilde yiiriitebilmektedirler. Blokzincir
teknolojisi daha da yayginlagtik¢a, sanat eserlerinin orijinalligi ve gegmisi daha
kolay takip edilebilir ve dogrulanabilir hale gelecektir (Yildirim, 2023:29).
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