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Bolum 1

Post Dyjital Cagda Tasarimcinin Degisen Rolii ve
Tasarimcinin Yerine Diisiinmek 3

Emre Cagman'

Girisg

Grafik tasarim disiplini, Gutenberg’in matbaasindan giiniimiiz yapay
zeka sistemlerine kadar her teknolojik kirilmada yalnizca tiretim araglarini
degil, tasarimcinin ontolojik konumunu da yeniden tanimlamigtir. Bugiin,
yapay zeka destekli tasarim araglarinin hizla yayginlagmasi ve gorsel tiretim
kapasitesinin demokratiklegsmesiyle birlikte bu disiplin, belki de tarihinin en
radikal sorusuyla karg1 kargiyadir: Tasarimcr kimdir ve tasarim eylemi neyi
igerir? Bu soru ile tasarimin kimligi ve tasarimcinin roli tizerine 6nemli bir
tartigmay1 meydana getirmektedir.

Kim Cascone’un (2000) miizik iiretimi baglaminda ortaya koydugu
“post-dijital” kavram, dijital teknolojilerin artik yeni, sagirtici veya ayricalikli
olmadigy, giindelik yagamin goriinmez bir pargast haline geldigi durumu
tanimlamaktadir. Cascone’un “djjitalin siradanlagmasr™ tespiti, yirmi beg yil
sonra “yapay zekanin siradanlagmasi” olarak yeniden okunabilir hale gelmistir.
Ancak bu kez soru, yalnizca teknolojinin goriinmezligi degil, tasarimcinin
varlik nedeninin kendisidir. Yapay zekd sistemleri saniyeler iginde binlerce
tasarim varyasyonu lretebiliyorsa, renk harmonilerini optimize edebiliyorsa
ve kullanic1 deneyimini tahmin edebiliyorsa, tasarimcinin rolii nedir?

Bu ¢aliyma, s6z konusu ontolojik krizi post-dijital kavramsal gerceve
iginde ele almayr amaglamaktadir. Aragtirmanin temel savi, post-dijital
diisiincenin  sundugu perspektifin—analog ile dijitalin harmanlanmasi,
hatanin estetize edilmesi, maddeselligin goriiniir kilinmasi, insan
miidahalesinin vurgulanmasi—yapay zeka ¢aginda tasarimcinin konumunu
yeniden tamimlamak igin elverigli bir zemin sundugudur. Bu baglamda
caligma, tarihsel bir bakigla grafik tasarimda tasarima figiiriiniin evrimini

1 Giresun Universitesi Rektorliigii, emre.cagman@giresun.edu.tr, Orcid: 0000-0001-6076-4537
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izleyerek, her teknolojik doniigiimde bu roliin nasil yeniden sekillendigini
sistematik olarak incelemektedir.

Matbaanin  icadi, tasarimciyr  teknik  bir  organizator  olarak
konumlandirmugtir. Sanayi Devrimi ve litografinin yiikselisi, onu kamusal
alanda ikna edici bir iletigimci haline getirmistir. Modernizm ve Bauhaus,
tasarimciyr evrensel gorsel diizenin mimari olarak tanimlamistir. Dijital
devrim ise onu hem yaratict hem teknik operatér konumuna ytikseltmistir.
Simdi, yapay zeka ¢aginda tasarimci, bigim iireten kigiden ¢ok kavramsal
gerceveyl kuran, anlami se¢en ve yonlendiren bir kiiltiirel arabulucuya
doniigmektedir. Bu doniigiim kaginilmaz mudir, yoksa tasarim pratiginin
dogasina dair bir yeniden diigiinme imkani midir?

Cahiyma, bu soruyu yanmitlamak iizere ¢ temel eksen {izerinde
ilerlemektedir:  Birincisi, post-dijital kavramin kuramsal gergevesinin
grafik tasarim pratigine uygulanmasi; ikincisi, tasarimci roliiniin tarihsel
evriminin teknolojik doniigiimlerle iligkisinin analizi; tiglinciisti, yapay zeka
sistemlerinin tasarim siireglerine entegrasyonunun post-dijital perspektiften
clestirel degerlendirmesi. Bu cergeve, teknolojik determinizmi reddederek,
tasarimciy1 insan ve makine arasindaki dinamik bir iliskiler aginin aktif 6znesi
olarak yeniden konumlandirmay1 hedeflemektedir.

1. Post dijjital kavraminin kuramsal gergevesi ve tasarim pratigine

etkisi

“Post-dijital” kavrami hem teknolojik gelismelere hem de kiiltiirel
tiretim bigimlerine verilen tepkilerin bir sonucu olarak ortaya ¢iknmugtir. Tlk
kez Kim Cascone tarafindan 2000 yihinda yaymladigy “The Aesthetics of
Foilurve: ‘Post-Digital’ Tendencies in Contemporary Computer Music” adl
makalede akademik bir baglamda kullanilmigtir. Cascone (2000), dijital
teknolojilerin miizik {iretiminde siradanlasmasimnin ardindan, sanatgilarin
ilgisinin dijital teknolojinin “yeniliginden” ¢ok “hatalarina”, “giiriiltiistine”
ve analogla kesisgtigi alanlara kaydigini gozlemlemistir. Bu noktada “post”
oneki alan dijital kavrami, “dijital teknolojiyi agmak™ veya “dijitalin sonu”
anlaminda degil, onun Kkiiltiirel olarak igsellestirildigi bir donemi anlatmak
i¢in kullanilmigtir. Dijital teknolojilerin artik yeni, gagirtici veya ayricalikl
olmadigy, giindelik yasamin gortinmez bir pargasi haline doniigtiigii durumu
anlatan bu kavram ile djjital teknolojilerin olaganlastig, teknolojik yeniligin
kendisinden ¢ok insan deneyimi ve kiiltiirel baglamlarin 6n plana ¢iktig1 ¢agin
ad1 olarak nitelendirilmektedir. Savin ve Baden (2024), post djital kavramini
eski ve yeniyi birlestiren bir durug, zamansal bir pozisyondan ziyade elestirel
bir bakig agis1 ve felsefe olarak nitelendirmektedir. 2013 yilinda viral olan,
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parkta otururken mekanik bir daktilo kullanan insan1 gosteren gorsel, “Bir
daktilonla parka gidene kadar gergek bir hipster degilsin” gibi alayci bir
baglikla sunulmustu. Bu 6rnek, dijital kiiltiir ile post-dijital kiiltiir arasindaki
farki net bir gekilde gostermektedir (Cramer, 2014, s.11).

\YOURENOT A REAL'HIESTER
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Sekil. 1: Mekanik daktilo kullanan insan govseli (Cramer, 2014, s.11).

Dijital gagda metin tiretimi igin kullanilabilecek bir araci temsil eden ancak
ontolojik olarak mekanik-analog bir cihaz olan daktilonun tercih edilmesi,
Cramer’a (2014, s.11) gore post-dijital mantigin somut bir tezahiiriidiir.
Dijital teknolojinin reddedilmedigi, analog olarak nitelendirilen eski daktilo,
plak, fotograf gibi eski medya araglarinin tercih olarak segilmesi post dijital
mantigint yansitmaktadir. Tasarimcinin yaratict niyeti, dijital yazilimin
algoritmik mantig1, analog materyalin direnci ve tesadiifi hatalar bir araya
gelerek, hi¢birinin tek bagina iiretemeyecegi bir tasarim nesnesini ortaya
cikarir.

Cascone (2000) dijital hatalarin, giiriiltiiniin ve bozulmalarin estetik
degerini vurguladig glitch estetigi kavramini 6ne stirmiigtiir. “Glitch” terimi,
1950’lere kadar uzanan bir teknik jargon sozciigli olup, radyo yaymncilig
gevrelerinde “animsal hata, kayma” anlaminda kullanilmistir (Harper, 2025).
Glitch estetigi gibi yonelimler, dijital teknolojilerin kusursuzluk séylemine
elestirel bir perspektiften yaklasarak, teknik arizalari, bozulmalar1 ve eski
teknolojilerin gorsel dilini bilingli bir bigimde estetik stratejiye dontistiiriir.
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Boylece, tasarim siirecinde uzun siiredir arka planda kalan tasarimcinin 6znel
miidahalesi ve yaratici ajansi yeniden goriiniir kilinmakta; {iretim siireci
yalnizca teknolojik araglara degil, insan faktoriiniin iradi katkisina da vurgu

yapmaktadir.

gl il

Sekil.2: Rosa Menkman’n glitch avt ornegi (Colombo, 2018).

Post-dijital tasarim, ayni zamanda Kkiiltiirel ve toplumsal elestiriyi de
igermektedir. Analog ve dijital yontemlerin bir arada kullanilmas, tiiketim
kiiltiiriiniin ve dijital medyanin estetik bigimlerine yonelik bir farkindalik
yaratmaktadir. Bu baglamda post-dijital tasarim, Jean Baudrillard’in (2011)
hipergergeklik kavramiyla tanimladigi, simiilasyonun gergeklikten daha
gergek hale geldigi, orijinal ile kopya arasindaki ayrimin ¢oktiigii, postmodern
duruma elestirel bir yanit sunmaktadir. Baudrillard’a gore dijital teknolojiler,
kusursuz simiilasyonlar iireterek gergekligin kendisini gizler ve her seyin
“sorunsuzca” igledigi bir geffaflik illiizyonu yaratmaktadir. Glitch estetigi ise
bu illiizyonu bilingli olarak bozarak, simiilasyonun arkasinda yalnizca veri,
kod ve algoritmalarin oldugunu agiga ¢ikarmata; boylece dijital medyanin
“gortinmez” maddeselligini estetik bir deger olarak gortiniir kilmaktadir. Bu
anlamda glitch, Baudrillard’in 6ngordiigii simiilasyon diizenine kars, dijitalin
kendi ger¢ekligini ve siirlarint ifsa eden bir miidahale olarak goriilebilir.
Grafik tasarim alaninda dijital yazilimlarla iiretilen gorsellerin geleneksel
baski teknikleriyle birlestirilmesi, giiniimiizde yaygin olarak kullanildig:
goriilmektedir. Bu yaklagim, yalmzca nostaljik bir estetik arayisini degil,
ayn1 zamanda dijital tiretimin homojenlestirici etkisine kargi, her bir tasarim
nesnesinin benzersizligi, tikelligi ve otantikligi yeniden tiretme gabasini da
yansitmaktadir. Tasarim nesnesi, boylece sonsuz kopyalanabilirlik 6zelliginin
otesine gegerek benzersiz bir maddesel varlik niteligi kazanmaktadir.
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Post-dijital tasarim pratigi, dijital teknolojilerin siradanlagtigi  bir
cagda tasarimcinin konumunu ve tasarim nesnesinin dogasini yeniden
tanimlamaktadir.  Bu  yaklagim, teknolojik determinizmi reddederek,
tasarimciy1 ne dijital araglarin edilgen kullanicis1 ne de tam kontrole sahip
bir yaratici deha olarak tanimlamakta, insan ve makine arasindaki dinamik
bir iligkiler aginin pargas1 olarak konumlandirmaktadir. Analog ve dijital
yontemlerin bilingli harmanlanmasi, tasarimcinin niyeti, dijital yazilimin
mantig1, analog malzemenin direnci, tesadiifi hatalar gibi heterojen 6gelerin
bir araya gelerek ongoriilemez baglantilar ve yeni anlamlar irettigi bir
tasarim ckolojisi yaratmaktadir. Glitch estetigi, geleneksel baski teknikleri
ve retro-dijital yaklagimlar aracihigiyla post-dijital tasarim, dijital medyanin
kusursuzluk ve seffaflik séylemini bozarak, iiretim stirecinin maddeselligini,
hatalarini ve insani miidahalesini gortintir kilmaktadir. Bu anlamda post-
dijital, yalnizca estetik bir tercih degil; teknolojik ilerleme anlatisina elestirel
bir durug, dijital homojenlige karsi tikelliligin savunusu ve nihayetinde
tasarimin  kiiltiirel, toplumsal ve felsefi boyutlarini yeniden diigiinme
cabast olarak degerlendirilebilir. Baudrillard’in tanimladigr simiilasyon
diizeninde, glitch ve maddesel miidahaleler, kusursuz simiilasyonun ardinda
yalnizca veri ve algoritmalar oldugunu ifsa ederken; ayn1 zamanda dijital
medyanin kendi maddeselligini, piksel yapisini, sikigtirma hatalarini, kodun
kinlganligini estetik bir deger olarak one ¢ikarmaktadir. Boylelikle post-
dijital tasarim, simiilasyondan kagis degil, onun elestirel ve deneysel bir
sekilde yeniden islenmesi yoluyla, tasarim pratiginde 6zgiinliik ve anlam
arayigini stirdiirmektedir.

Giiniimiizde yapay zeka teknolojilerinin tasarim siireglerine entegrasyonu,
post-dijital diiglincenin bu temel sorularmi giindeme getirmektedir;
Cascone’un “djjitalin - siradanlagmast”  tespiti, bugiin “yapay zekanin
siradanlagmas1” olarak okunabilir; ancak bu sefer soru, yalnizca teknolojinin
goriinmezligi degil, tasarimcinin varhiginin kendisidir. Bu baglamda, yapay
zeka gaginda tasarim siirecinin ontolojisi ve tasarimcinin degisen rolii, post-
dijital kuramsal gergeve iginde ele alinmay1 gerektirir.

2. Tasarim siirecinin dijital doniisiimii ve tasarimcinin rolii

Grafik tasarim, insanlik tarithinin en eski iletisim bigimlerinden biri
olan gorsel anlatimin modern ¢agdaki kargilig1 olarak tanimlanabilir. Tarihsel
gelisimi, teknolojik yenilikler, toplumsal dontigiimler ve estetik anlayiglardaki
degisimlerle paralel ilerlemistir. Grafik tasarimin  temelleri, magara
resimleri, piktogramlar ve sembolik anlatimlarla atilmistir. Misir hiyeroglifleri
ve Mezopotamya vyazi sistemleri, bilginin gorsel diizenlenisinin ilk
ornekleri olarak sayilmaktadir. Bu donemde tasarim estetikten gok iletigim
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islevine hizmet etmigtir. Cin’de kagidin bulunmasi ve ardindan Gutenberg’in
15. yiizyildaki matbaa devrimi, grafik tasarim tarihinde bir kirilma noktalar:
olarak degerlendirilmektedir. Zira bu donemden 6nce orta gagda, kitap yazim
ve gogaltim teknikleri, manastirlarda scriptorium adi verilen yazi odalarinda,
kaligraflar tarafindan yapilmaktayd: (Meggs & Purvis, 2012, 5.49). Bu da

oldukga zaman alan zahmetli bir tiretim siireci olarak goriilmektedir.

Sekil.3: Scriptoriumda ¢alisan biv kaligraf (Ovenden, 2024).

Matbaanin icadiyla birlikte yazi diizenleyicileri, graviir ustalar1 ve
matbaacilar, tasarimin erken teknik uygulayicilari olarak ortaya ¢ikmugtir. Bu
donemde tasarimci, yaratici bir figiir olmaktan ziyade, tipografi segiminden
sayfa mizanpajina kadar baski siirecinin teknik organizasyonunu istlenen
bir usta konumunda sayilmakta, bilginin ¢ogaltilmasi, diizenlenmesi ve
yayllmasi, tasarimcinin temel sorumlulugu olarak kabul edilmekteydi
(Meggs & DPurvis, 2012, s5.46). Tipografinin dogusu, bilgi yayilimin
hizlandirmug; kitap mizanpaji, harf karakterleri ve baski teknikleri yeni bir
gorsel diizen anlayig1 yaratmugtir.

Sanayi Devrimi’yle birlikte grafik tasariminin yiikselmesi, tasarimcinin
roliinde 6nemli bir kirilma yaratmugtir. Litografi ve renkli baski tekniklerinin
gelismesi, tipografiyle illiistrasyonun birlesmesini saglamistir. Tasarimci
artik yalnizca bilgi diizenleyen degil, gorsel dili kuran ve etkili bir iletisim
aktoriine dontigmiigtir (Meggs & Purvis, 2012, s.145). Reklamin
yiikseligiyle tasarimci, mesaji bigimlendiren, izleyiciyi yonlendiren ve tiiketici
davraniglarini etkileyen bir ikna edici figiir héline gelmistir. 20. yiizyihin



Emre Cagman | 7

baginda modernizm ve Bauhaus anlayigi, tasarimciya sistem kurucu bir rol
kazandirmistir. Bu donemde tasarimci, gorsel diizenin yasalarini belirleyen,
tipografi ve mizanpaj ilkelerini rasyonel bir gergevede tanimlayan bir
otoriteye doniigmiistiir (Meggs & Purvis, 2012, 5.326). Grid sistemleri,
sadelestirilmis gorsel dil ve evrensel iletigim ideali dogrultusunda tasarimci,
yalnizca estetik {iiretici degil, ayn1 zamanda toplumsal iletisgim igin diizen
kuran bir uzman olarak goriilmekteydi. IT. Diinya Savagi sonrasinda kurumsal
kimlik sistemlerinin geligmesiyle birlikte, tasarimcilarin markalarla kurdugu
iligki stratejik bir boyut kazandi; tasarim artik kurumlarin kiiltiirtinii temsil
eden bir arag hiline gelmigtir (Meggs & Purvis, 2012, 5.423-424). Yirminci
ylzyilin son geyregi ve yirmi birinci yiizyithn ilk on yilinda, elektronik ve
bilgisayar teknolojisi olaganiistii bir hizla ilerleyerek insan faaliyetinin
birgok alanini doniigtiirmiigtiir. Grafik tasarim, dijital bilgisayar donanimi
ve yazilimi ile Internetin patlayici biiyiimesiyle geri doniilmez bigimde
degismistir. Masaiistii yayinciik yazilmlari, tasarimciyr hem yaratict hem
de teknik operator konumuna getirmigtir (Meggs & Purvis, 2012, 5.530).
Dijital araglar1 etkin kullanmak tasarim pratiginin merkezine yerlestirmistir.
Bu doénemde tasarimci, teknolojik araglart yoneten, tretim siirecinin hem
yaraticthem de uygulayici ayaginda yer alan ok iglevli bir figiire dontismiistiir.

Sekil.4: Steve Jobs tavafindan vivetilen kisisel bilgisayarviar (Baraniuk, 2024).

IBM ve Apple tarafindan tretilen kigisel bilgisayarlar, Aldus PageMaker,
Adobe PostScript, Illustrator, gibi programlar, dijital tipografi ve masatistii
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yaymcihgin devrimi temelini olusturmaktadir. BOylece tasarim stiregleri
hizlanmig, gorsel iiretim cesitlenmistir. Bilgisayar teknolojisinden 6nce
kullanilan daktilolar ile tasarimcilarin da yapabilecekleri nitekim kisithdir.
Metin igindeki bir yaziy1 bold veya italik yapma, alti ¢izili sozciikler
kullanmak gibi gorsel hiyerarsiyi diizenlemek miimkiin degildi (Ugar, 2019,
s.225). Bilgisayar teknolojisi ile tasarimcinin yapabileceklerinin sinirlarr da
geniglemistir. Gilinlimiizde internet, sosyal medya ve mobil teknolojiler,
grafik tasarimin alanini interaktif, gok kanalli ve veri odakli bir boyuta
tagimugtir. Tasarimcilar bu doniigiim siirecinde aktif ve vazgegilmez 6zne
roliinde nitelendirilmektedir.

Grafik tasarim tarihi boyunca tasarima figiirii; zanaatkarhktan teknik
uzmanhga, oradan yaratici iletisimciye, sistem kurucuya ve nihayetinde
kavramsal bir kiiltiir iireticisine evrilmistir. Bu doniigiim, tasarim pratiginin
yalnizca bigimsel bir etkinlik olmadigini, her donemde toplumsal, teknolojik
ve kiiltiirel kogullarla yeniden tanimlanan bir diisiinsel pozisyon tagidigini
agike¢a ortaya koymaktadir.

Giiniimiizde, djjitallesmenin olgunlagmasi ve yapay zeka destekli tiretim
araglarmin yayginlagmasiyla tasarimcinin rolii yeniden tanimlanmaktadir.
Artik gorsel tiretim araglari herkesin erigimine agiktir; bu durum tasarimeiy1
yalnizca bigim treten bir kisi olmaktan ¢ikarip, kavramsal gerceveyi kuran,
bilgiyi bigim ve igerikle iliskilendiren, anlami segen ve yonlendiren bir
kiiltiire] arabulucuya doniigtiirmektedir. Tasarimci, teknolojinin sundugu
sonsuz iiretim olanaklari i¢inde kritik se¢imler yapan, etik, estetik ve kiiltiirel
baglami inga eden bir 6zne haline gelmistir. Bugiin yapay zekd destekli
tasarim araglari, tasarimer roliinii yeniden tanimlamakta; insan yaraticiligt
ile algoritmik {iretim i¢ ige ge¢mektedir. Grafik tasarim tarihi, teknolojik
yeniliklerle estetik anlayiglarin kesisiminden dogan bir doniigiim stireci olarak
degerlendirilebilir. ileti§imin gorsellegtirilmesi, matbaanin icadi, sanayi
devrimi, modernizm, djjitallesme ve post-dijital ¢ag gibi doniim noktalari,
tasarimin hem bigimini hem de iglevini siirekli yeniden tanimlamistir.

Tasarimin temel amaci belirli ihtiyaglart kargilamak, karsilagilan sorunlara
yaraticl, pratik ve islevsel ¢oziimler sunmak olarak ozetlenebilir. John
Dewey’in (1910) bes agamali problem ¢6zme modeli, bu amact sistematik
bir gergeve ile destekler. Tasarim siirecinde ilk adim, problemin fark edilmesi
ve dogru bir sekilde tanimlanmasidir; tasarimcei, ¢oziilmesi gereken ihtiyaci
net bir bigimde saptar. Ardindan, problemin kapsami analiz edilir ve ¢6ziim
i¢in gerekli bilgiler toplanir. Bu agsamada olasi tasarim Onerileri gelistirilir
ve farkll yaklagimlar degerlendirilir. Dordiincli agamada, tasarim Onerileri
prototipler, testler veya simiilasyonlar araciligiyla sinanir; bu sayede hangi
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¢oziimiin hedefe daha uygun oldugu belirlenir. Son agama ise sonuglarin
degerlendirilmesidir; tasarimci, ¢oziimiin etkinligini gozden gegirir,
cksiklikleri belirler ve gerektiginde siireci yeniden gekillendirir. Bu baglamda,
tasarim siireci Dewey’in problem ¢6zme modelini pratige doniistiiriir; yani
tasarimin Oziinde, var olan problemleri sistematik ve bilingli bir gekilde ¢c6zmek
yatmaktadir. Lawson (2004) tasarim siirecini, geleneksel problem ¢6zme
modelleriyle agiklamanin yetersiz oldugunu, problem ¢6zmenin Gtesinde
daha karmagik ve esnek zihinsel faaliyetler gerektirdigini savunmaktadir.
Tasarim siirecini, 6nceden belirlenmig kurallar, sinirl alanlar veya net
basglangic ve bitig noktalar1 olmayan, esnek ve degigken bir siire¢ (Lawson,
2004, 5.20) olarak tanimlamaktadir. Tasarim belirli amag ¢er¢evesinde olugsa
da iki tasarimciy1 birbirinden ayiran 6zellik, gérme ve algilama bigimi, yaratic
diisiinme yetenegi, beslendigi sosyo-kiiltiirel ¢evre olarak nitelendirilebilir.
Bu 6znel ve deneyimsel boyut, tasarimu salt teknik bir ugrastan ayirmakta
ve onu insan bilincinin karmagikhigina baglamaktadir. Yapay zeka sistemleri
ise, temelde optimizasyon makineleridir. Bir hedef fonksiyonu tanimlanir
ve sistem, bu fonksiyonu maksimize veya minimize etmeye ¢aligmaktadir.
Machine learning algoritmalari, biiyiik veri setlerinden Oriintiiler ¢ikarir ve bu
ortintiilere dayanarak tahminler yapmaktadir. Bu yaklagim, iyi tanimlanmug
problemlerde olaganiistii basarili olabilir. Ornegin, bir yapay zeka sistemi
binlerce bagarili logo tasarimini analiz edebilir, renk harmonileri, tipografi
segimleri ve kompozisyon kurallarindaki istatistiksel oriintiileri 6grenebilir.
Yeni bir logo tasarlamak istendiginde, bu 6grenilen oriintiilere dayanarak
saysiz varyasyon tretebilir. Hiz ve varyasyon iiretme kapasitesi agisindan
insanin ulagamayacag; bir kapasiteye sahip oldugu sdylenebilir. Ancak burada
kritik bir soru ortaya ¢ikmaktadir: Yapay zeka gergekten tasarim mu yapryor,
yoksa ogrendigi oriintiileri yeniden diizenleyip sunuyor mu? Lawson’in
vurguladigr anlamda, problemi yeniden gergeveleme, baglami derin bigimde
anlama ve kiiltiirel kodlar1 yorumlama kapasitesine sahip mi?

Tasarimci, yillarca iginde yagadig: kiiltiirtin sembolik dilini igsellegtirir.
Hangi rengin neyi ¢agristirdigini, hangi formun hangi duygular1 uyandirdi-
g, toplumsal kodlarin nasil igledigini deneyimleyerek 6grenmektedir. Bu
ogrenme yalnizca salt biligsel degil, ayn1 zamanda duygusal ve bedenseldir.
Yapay zeka sistemleri ise kiiltiirel sembolleri istatistiksel korelasyonlar olarak
ogrenmektedir. Belirli bir kiilttirde kirmizinin siklikla tutku veya tehlikeyle
iligkilendirildigini tespit edebilir, ama bu iliskiyi yagayarak, hissederek anla-
mamaktadir. Bu fark, 6zellikle kiiltiirler arasi ¢aligmalarda veya niiansh sosyal
mesajlar igeren tasarimlarda belirginlesmektedir.

Post-dyjital ¢ag, diyjital teknolojilerin egemenligine ragmen analog ve
manuel tiretim siireglerinin yeniden deger kazandigr bir donemi ifade et-
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mektedir. Grafik tasarim baglaminda hem djjital araglarin hem de gelenek-
sel tekniklerin bir arada kullanildig: hibrit pratikler olarak nitelendirilebilir.
Yapay zekdnin ortaya cikist ve gelisimi, tasarim siireglerinde yeni olanaklar
sunmaktadir. Ozellikle veri gorsellestirme ve algoritmik tasarim uygulama-
lar1, biiytik veri setlerini estetik ve anlamli grafik formlara doniigtiirme im-
kani saglamaktadir. Bu siiregte yapay zeka, tasarimcinin yaratict karar alma
stireglerini hizlandirir, 6neriler sunar ve tekrarlanabilir isleri otomatiklegtirir.

Ancak post-dijital perspektif, yapay zeka ve dijital araglarin kullanimini,
analog tiretimle kurulan iligki iizerinden elestirmekte ve zenginlestirmektedir.
Ornegin yapay zekd, bir veri gorsellestirme projesinde, bityiik veri setlerinden
desenler cikarabilir; fakat tasarimcinin miidahalesi, bu verilerin estetik ve
kavramsal anlamini belirlemektedir. Analog 6rneklerde oldugu gibi (serigrafi,
litografi, daktilonun mekanik galiyma prensibi), post-dijital tasarimda da
hata, rastlantisallik ve elle miidahale deger kazanmaktadir. Tasarimci, yapay
zekinin Onerilerini seger, yeniden diizenler, karigtirir veya ona kargit bir
¢oziim tretir; boylece dijitalin otomasyonu ile analogun egsizligi arasinda
bir denge kurulmaktadir.

Bu baglamda, post-dijital yaklagim, yapay zeka ve veri gorsellestirme
teknolojilerini yalnizca arag olarak gormekle kalmaz; onlar1 analog iiretim
stireglerinin  degerleriyle birlestirerek elestirel ve estetik bir perspektif
sunmaktadir. Tasarimci, dijital algoritmalarin sundugu hizli ve tekrarlanabilir
tretim ile analog tiretimin dokunsalligi ve essizligini birlegtirerek hem
yaratict hem de elestirel bir rol tistlenmektedir. Béylece post-dijital tasarim,
teknolojik ilerlemeyi kabul ederken, insan miidahalesinin, rastlantisalligin ve
deneyimsel degerin 6nemini vurgulamaktadir.

Post-dijital baglamda tasarimci, ne tamamen teknolojiye boyun egen
bir “kullanic1” ne de teknolojiyi tam anlamiyla kontrol eden bir “yaratici
deha” olarak tanimlanabilir. Tasarim stireci, tasarimcinin niyetlerinin,
dijital araglarin algoritmik mantiginin, malzemenin direncinin ve kullanict
deneyiminin dinamik bir iligkiler agi iginde ortaya ¢ikmasi olarak
tanimlanabilir. Uretimsel tasarim ve parametrik tasarim uygulamalari,
bu duruma somut 6rnekler sunmaktadir. Burada tasarimci, nihai formu
dogrudan ¢izmek yerine kurallar, parametreler ve kisitlar belirlemekte;
sistem 1se bu kurallara gore ¢esitli ¢oziimler iiretmektedir. Tasarim stireci
boylece interaktif, deneysel ve kesfedici bir hal almaktadir. Tasarimcinin
rolii, “¢oziimii bilmek” degil, “dogru sorular1 sormak” ve “anlamli kisitlar
yaratmak” olarak yeniden tanimlanir. Tasarimci, dijital teknolojilerin sundugu
hiz, esneklik ve tiretim kapasitesini kullanirken; ayn1 zamanda malzemenin
direnci, ylizeyin dokusu, rastlantisalligin estetigi gibi analog Ozellikleri
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stirece dahil ederek 6zgiin anlatim bigimleri yaratabilir. Béylece post-dijital
donemde tasarimci, ne tamamen dijital sistemin bir uzantisi ne de salt analog
bir iiretici olarak konumlanir; aksine, iki alan arasinda kavramsal ve bigimsel
bir koprii kurmaktadir. Bu hibrit pozisyon, tasarimciyr hem teknolojik hem
kiiltiirel diizlemde aktif bir arabulucuya doniigtiiriirken, tasarimin bigim—
igerik iligkisinin de yeniden tanimlanmasinin 6niinii agmaktadr.

Sonug

Bu ¢aliyma, post-dijital kavramsal g¢ergevenin grafik tasarim pratigine
sundugu elestirel perspektifisistematik olarak ortaya koymayramaglamaktadr.
Tarihsel analizden elde edilen temel bulgu, tasarimci figiiriiniin her teknolojik
kirilmada tamamen ortadan kalkmak yerine, rol ve islev olarak yeniden
tanimlandig1 yoniindedir. Matbaanin teknik organizatorii, Sanayi Devrimi’nin
ikna edici iletigimcisi, modernizmin sistem kurucusu ve dijital ¢agin gok
iglevli operatorii, aslinda ayni disiplinin farkli tarihsel kogullarda tirettigi
kimliklerdir. Yapay zeka ¢aginda da benzer bir doniigim yasanmaktadir:
Tasarimci, bigim iireticisi olmaktan ¢ikip kavramsal arabulucu, anlam segici
ve kiiltiirel yorumcu haline gelmektedir. Bu doniigiim, tasarim pratiginin
sonunu degil, yeni bir epistemolojik ve ontolojik evresinin baglangicini igaret
etmektedir.

Post-dijital diiglincenin tasarim pratigine en onemli katkisi, teknolojik
determinizme karsi elestirel bir durug sunmasidir. Analog ve dijital ydntemlerin
bilingli harmanlanmasi, glitch estetigi, maddeselligin goriiniir kilinmasi
ve insan miidahalesinin vurgulanmasi, yalnizca nostaljik estetik tercihler
degildir. Bunlar, djjital {iretimin kusursuzluk séylemine, homojenlestirici
etkisine ve sonsuz kopyalanabilirlik mantigina karg: tikelligin, 6zgiinliigiin
ve deneyimselligin savunusudur. Baudrillard’n simiilasyon diizeninde,
glitch ve maddesel miidahaleler, kusursuz goriintiiniin ardindaki kod,
veri ve algoritmayr ifsa ederek dijital medyanin maddesiz olmadigin
hatirlatmaktadir. Bu ifsa edici jest, ayn1 zamanda tasarim iiretiminin politik
bir boyutunu da agiga ¢ikarmaktadir: Kimin, hangi araglarla, hangi estetik
paradigma iginde ve kimin igin iiretim yaptig1 sorulari, post-dijital pratikte
stirekli olarak sorgulanmaktadir.

Yapay zeka sistemlerinin tasarim siireglerine entegrasyonu, bu post-dijital
perspektifi daha da kritik hale getirmistir. Calismada ortaya kondugu {izere,
yapay zeka sistemleri optimizasyon makineleri olarak biiytik veri setlerinden
oriintiiler ¢ikarmakta ve istatistiksel korelasyonlara dayanarak iiretim
yapmaktadir. Hiz, varyasyon kapasitesi ve teknik miikemmellik agisindan
insan tasarimciyr geride birakmaktadir. Ancak Lawson’in vurguladig:
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anlamda, tasarimin esnek, belirsiz ve esasen insan deneyimine dayali dogasi,
yapay zekdnin temel smirliligini olusturmaktadir. Kiiltiirel sembollerin
yaganarak, hissedilerek 6grenilmesi; baglamin derin bigimde kavranmasi,
problemin yeniden ¢ergevelenmesi ve etik-estetik se¢imlerin yapilmasi, hala
tasarimcinin Ozgiil alamidir. Bu ayrim, tasarimin salt teknik bir problem
¢ozme etkinligi olmadigini, aym1 zamanda kiiltiirel ve toplumsal bir anlam
tretimi oldugunu vurgulamaktadir.

Dewey’in problem ¢6zme modeli ile Lawson’in tasarim siirecine dair
goriigleri arasindaki gerilim, bu noktada 6nemli bir kavramsal ayrimi ortaya
koymaktadir. Dewey’in sistematik, agamali ve rasyonel modeli, yapay zeka
sistemlerinin iiretim mantigina daha yakindir; problem tanimlanir, analiz
edilir, ¢oztim Onerileri gelistirilir, test edilir ve sonuglar degerlendirilir. Yapay
zeka, bu dongliyli olaganiistii hizda ve verimlilikle gergeklestirebilir. Ancak
Lawson’mn tanimladig1 tasarim siireci, 6nceden belirlenmis kurallari, sinirh
alanlar1 ve net baslangi¢-bitig noktalarini reddeder; esnek, degisken ve esasen
ongoriilemez bir zihinsel faaliyettir. Tki tasarimciyt birbirinden ayiran gérme
ve algilama bigimi, yaratici diigiinme yetenegi ve beslendigi sosyo-Kkiiltiirel
gevre, tasarimi salt teknik bir ugrastan ayiran 6znel ve deneyimsel boyuttur.
Yapay zeka sistemleri, Dewey’in modelini mitkemmellestirse de Lawson’in
tanimladig1 karmagikligi kavrayamamaktadir.

Bu ¢aligmanin One siirdiigli hibrit model, tasarimciyr ne dijital
sistemin edilgen kullanicis1 ne de tam kontrole sahip yaratici deha olarak
degil, insan ve makine arasindaki dinamik iliskiler aginin aktif 6znesi
olarak konumlandirmaktadir. Uretimsel tasarim ve parametrik tasarim
uygulamalarinda somutlagan bu model, tasarimcinin roliinii “¢oziimii
bilmek”ten “dogru sorulart sormak” ve “anlamli kisitlar yaratmak”a
doniistiirmektedir. Tasarimcinin niyeti, algoritmanin mantig1, malzemenin
direnci ve tesadiifiin estetigi bir araya gelerek higbirinin tek bagina
iretemeyecegi tasarim nesnelerini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu perspektif,
tasarimciyr merkezi ve otonom bir yaratici olarak gérmek yerine, heterojen
Ogelerin  bir araya geldigi ckolojik bir sistemin yonlendiricisi olarak
tammlamaktadhr.

Veri gorsellestirme ve algoritmik tasarim uygulamalari, post-dijital
pratigin somut orneklerini sunmaktadir. Yapay zeka, biiyiik veri setlerinden
anlamli desenler ¢ikararak tasarimciya ham malzeme saglayabilir; ancak
bu verilerin hangi anlati gergevesi ig¢inde sunulacagi, hangi gorsel dile
dontistiiriilecegi ve hangi kiiltiirel kodlarla iligkilendirilecegi, tasarimcinin
kavramsal miidahalesini gerektirir. Bir veri gorsellestirme projesinde,
algoritmanin sundugu istatistiksel korelasyonlar ile tasarimcinin bunlar
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yorumlama, anlamlandirma ve estetize etme bigimi arasindaki gerilim,
post-dijital pratigin ozlinii olusturmaktadir. Burada tasarimci ne verinin
edilgen aktaricis1 ne de verileri goz ardi eden 6znel bir yorumcu; aksine
veri ile kiiltiire] baglam arasinda elegtirel bir diyalog kuran arabulucu olarak
nitelendirilebilir.

Post-dijital ~ pratigin  bir diger Onemli boyutu, maddesellik ve
dokunulabilirlik vurgusu olarak sayilabilir. Dijital tasarimin serigrafi, litografi
veya letterpress gibi geleneksel baski teknikleriyle birlestirilmesi, yalnizca
estetik bir tercih degil, ayn1 zamanda tasarim nesnesinin ontolojik statiisiinii
yeniden tanimlama ¢abasi olarak goriilebilir. Sonsuz kopyalanabilirlik
ozelligine sahip dijital dosya, analog baski siirecinden gegtiginde tikel,
benzersiz ve maddesel bir varlik kazanmaktadir. Kagidin dokusu, miirekkebin
kagida isleme bigimi, baski sirasinda olugan kiigiik farkliliklar ve hatalar, her
bir tasarim nesnesini 6zgiin kilmaktadir. Post-dijital pratik, dijital gogaltimin
avantajlarin1 korurken analog tiretimin aurasini yeniden kazandirma gabasi
olarak sayilabilir.

Glitch estetiginin Baudrillard’in hipergergeklik kavramiyla iligkisi, post-
dijital pratigin elestirel potansiyelini agiga ¢ikarmaktadir. Baudrillard’a gore
dijital teknolojiler; kusursuz simiilasyonlar treterek gergekligin kendisini
gizler ve her geyin sorunsuzca igledigi bir geffaflik illiizyonu yaratmaktadir.
Simiilasyon, orijinalden daha gergek hale gelir; kopya ile ger¢ek arasindaki
ayrim ¢Oker. Glitch ise bu illiizyonu bilingli olarak bozarak, kusursuz
goriintiiniin ardinda yalmzca veri, kod ve algoritmalarin oldugunu ifsa
etmektedir. Piksel yapisi, sikigtirma hatalar1, kodun kirilganligr estetik deger
olarak 6ne ¢ikarildiginda, dijital medyanin maddesel gergekligi gortiniir hale
gelmektedir. Bu anlamda glitch, post-modern simiilasyon diizenine karg
materyalist bir miidahale olarak nitelendirilebilir.

Gelecek  perspektifi  agisindan  degerlendirildiginde, yapay zeké
teknolojisinin mevcut dar yapay zeka diizeyinden siiper yapay zeka diizeyine
evrilme ihtimali, tasarim pratigini daha da radikal bi¢gimde doniistiirebilir.
Insan yaraticiligini asan, 6zgiin konseptler iiretebilen ve kesfedilmemis
estetik formlar1 ortaya ¢ikarabilen bir teknoloji kargisinda, tasarimcinin rolii
“yaraticr’dan “yaraticilik yOneticisi’ne evrilebilir. Bu senaryoda tasarimci,
yapay zekanin potansiyelini yonlendiren, ¢iktilarini insani degerlerle uyumlu
hale getiren ve kiiltiirel-etik baglami inga eden bir orkestra sefi konumuna

degerlendirilebilir.

Ancak bu gelecek senaryosu, 6nemli etik ve politik sorulari da beraberinde
getirmektedir. Stiper yapay zekanmn iirettigi tasarmmlar, kimin degerlerini,
hangi kiiltiirel kodlar1 ve hangi estetik paradigmayi yansitacaktir? Yapay zeka
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sistemleri, egitildikleri veri setlerinin 6nyargilarini ve ideolojik egilimlerini
yeniden iretme riski tagimaktadir. Bati merkezli, ticari ve hegemonik
estetik anlayiglarla egitilmig bir sistem, kiiltiirel gesitliligi ve alternatif estetik
paradigmalar1 goz ardi edebilir. Bu baglamda tasarimcinin “yaraticilik
yoneticisi” rolii, yalnizca teknik bir koordinasyon degil, ayni zamanda
ideolojik bir miidahale ve kiiltiirel bir savunma konumudur. Tasarimci, yapay
zekanin trettigi ¢iktilart elestirel bir stizgegten gegirerek, hangi degerlerin
temsil edilecegine, hangi seslerin duyulacagina ve hangi anlamlarin
tiretilecegine karar veren olabilir.

Post-dijital diigiincenin bu gelecek senaryosuna en onemli katkisi,
teknolojik evrimi kaginilmaz bir determinizm olarak degil, tasarim pratiginin
temel degerlerini yeniden miizakere etme imkani olarak sunmasidir. Dijital
homojenlige karg1 tikelligin savunusu, kusursuzluk séylemine kargi hatanin
estetize edilmesi, otomasyona kargi insan miidahalesinin goriiniir kilinmast,
gelecekteki tasarim pratiginin de temel ilkeleri olmalidir. Tasarim nesnesi,
sonsuz kopyalanabilirligin 6tesinde benzersiz bir maddesel ve kavramsal varlik
olarak iiretilmelidir. Bu ilkeler, yapay zeka ¢aginda tasarimin sadece verimlilik,
optimizasyon ve Olgeklenebilirlik degil, ayn1 zamanda anlam, deneyim ve
kiiltiirel deger tiretimiyle tanimlanmas: gerektigini vurgulamaktadir.

Tasarim egitimi de bu doniisiimden etkilenecektir. Geleneksel olarak teknik
becerilere, yazilm kullanimina ve bigimsel yetkinliklere odaklanan tasarim
egitimi, kavramsal diiglinme, kiiltiirel okuryazarlik, elegtirel analiz ve etik
degerlendirme yeteneklerini merkeze almahdir. Tasarim 6grencileri, yalnizca
gorsel tretimin teknik araglarini degil, ayn1 zamanda tasarimin toplumsal,
kiiltiirel ve politik boyutlarini anlamak iizere egitilmelidir. Post-dijital pratik,
bu egitim modelinin somut bir érnegini sunmaktadir: Ogrenciler, dijital
ve analog yontemleri bir arada kullanarak hem teknolojik yetkinlik hem de
clestirel farkindalik kazanabilir; yapay zeka araglariyla galigirken bu araglarin
sinirhliklarini, 6nyargilarint ve ideolojik egilimlerini sorgulayabilir.

Profesyonel pratik agisindan degerlendirildiginde, post-dijital yaklagim
tasarimcilara yeni ig modelleri ve deger Onerileri sunmaktadir. Hizh ve diistik
maliyetli gorsel iiretimin yapay zeka sistemleriyle kolayca elde edilebildigi bir
ortamda, tasarimcilarin rekabet avantaji teknik yetkinlikte degil, kavramsal
derinlikte, kiiltiirel duyarlilikta ve elestirel perspektifte yatmaktadir. Tasarim
stiidyolar1 ve ajanslar, kendilerini yalnizca gorsel ¢oziim ftreticileri olarak
degil, kiiltiirel danigmanlar, anlam mimarlar1 ve iletigim stratejistleri olarak
konumlandirabilir. Post-dijital estetik, bu baglamda bir farklilagma stratejisi
olarak islev goriir; tikel, otantik ve deneyimsel tasarim nesneleri, kitlesel ve
homojen dijital tiretimden ayrigir.
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Sonug olarak, post-dijital tasarim pratigi simiilasyondan kagis degil, onun
elestirel ve deneysel bir sekilde yeniden iglenmesi olarak degerlendirilebilir.
Bu galismanin ortaya koydugu kavramsal gergeve, yapay zekd gaginda
tasarimcinin konumunun ne olmast gerektigine dair normatif bir regete
sunmamakta; aksine tasarim pratiginin kiiltiirel, toplumsal ve felsefi
boyutlarin1 yeniden diigiinmek igin elestirel bir zemin hazirlamaktadir.
Makinenin hesaplama giicii ile insanin duygusal ve kiiltiirel zekasini
harmanlayan hibrit yaratic1 kimligi, yapay zeka ¢aginda tasarim pratiginin en
verimli konumunu igaret etmektedir. Bu hibrit kimlik ne teknolojik yenilikleri
reddetmekte ne de onlara korii koriine teslim olmaktadir; aksine teknolojiyi
elestirel bir mesafeyle kullanarak, insan deneyimini, kiiltiirel anlami ve etik
degerleri tasarim iiretiminin merkezine yerlestirmektedir.
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Stil mi Stilizasyon mu? Yapay Zeka Destekli
Grafik Tasarimda Ozgiinliik Arayis1 3

Duygu Dingeli Cay’

1. Grafik Tasarimda Stil, Stilizasyon ve Ozgiinliik: Kuramsal
Yaklagim

1.1. Stil ve Stilizasyon Kavramlarmin Tanimi1 ve Ayrimi

Sanat ve tasarim Oziinde formlari kendiliginden algilayarak yaratir,
kullanilacak olan malzemenin 6zgiir ve bilingli bir sekilde kavranmasini
gerektirir. Bireysel bir estetik tercihten ziyade, toplumsal bir varolugun iglevi
olan ifadesel formlari birer stil olarak yaratir. Ornegin; Antik Misir sanatina
bakildiginda yiizyillarca siiren bir tutarliligin mevcut oldugu goriiliir. Sabit
oranlar, stilize figiirler ve simetri bu anlayista belirgin bir gsekilde yer alir.
Ronesans Italya’sina bakildiginda da perspektif kullanimi, ideal oranlara
verilen 6nem, klasik formlarin yorumu dikkatleri geker. Her iki donem, bir
sanatg1 etkisiyle yiikselise gegse de genel estetik degerleri saglayan bir birligin
hakim oldugu goriiliir. Sanat ve tasarim alaninda belirgin ve siireklilik
gosteren biitiin bu nitelikler, birer stil olarak toplumun 6rgiitlenme ve tiretim
iligkileri ile de baglantili olmugtur (Arvator, 1997). Stil, bireye ya da doneme
ozgii ifade big¢imi olarak; tasarim, sanat, moda gibi gorsel alanlar diginda,
yazi ve konugma gibi dilsel baglamlarda da kullamilan bir tanimdir. Farkli
alanlarda kendini gosteren bu kavramin Cambridge Sozliigii'ndeki anlamina
gore; bir doneme, bir yere, bir insan grubuna ya da bir kisiye 6zgii yapma
bigimi olarak ifade edildigi goriilmektedir (Cambridge Dictionary, 2025).
Aymi gekilde Tiirk Dil Kurumu, bir sanatgiya ait goriig ve duyus, anlatim
bigimi, bigem olarak tanimlamaktadir (TDK,2022). Tiim anlamlar dikkate
alindiginda, bir yazinin, resmin, iirtiniin ya da donemin 6zgiinligiinii ve
ayirt edici 6zelliklerini yansitan bir anlatim bigimi oldugu s6ylenebilir.

1 {zmir Kavram Meslek Yiiksekokulu, Tasarim Boliimii, Grafik Tasarimi, Izmir/T tirkiye duygu.
dinceli@kavram.edu.tr, 0000-0002-5173-5942
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Uslup kavrami da etimolojik agidan stil kelimesiyle yakin bir iligki
igerisindedir. Zamanla bu kavram, sanat ve tasarim alanlarinda 6zgiin ifade
bigimlerini tanimlar hale gelmistir. Bu baglamda, stil kavramu giinliik dilde
kimi zaman “tarz” ve “Uslup” kelimeleriyle de iliskilendirilir. Ancak “tarz” ve
“tislup” her ne kadar yakin anlamli goriinse de belirli anlamsal farkliliklara
sahiptir. Bu farklilik, islubun bir sanatginin ya da tasarimcinin kendine 6zgii
anlatim big¢imini yansitmasindan kaynaklanir; dolayisiyla, tislup daha ¢ok
kigisel bir nitelige sahiptir (Ersoy, 2017:303). Nitekim, ayni stilde ¢aligan
sanatgilarin bile farkl iisluplara sahip oldugu goriilmektedir. Ispanyol ressam
Pablo Picasso’nun kiibist eserleri, Kiibizm ad1 altinda aynu stilde yer alir; ancak
sanatginin farkli donemlerde ortaya koymus oldugu ¢aligmalar, onun kigisel
Uslubunu yansitir. Tasarim alanindan da 6rnek vermek gerekirse, 1950’lerde
gelisen grafik tasarim anlayislarindan biri olan Tsvigre Stili 6ne gikar. Bu
stilde; sans serif yazi tipleri, asimetrik yerlesim, fotograf ve tipografinin etkili
kullanimi1 gibi belirli kurallar géze garpar. Bu kurallara uygun bir sekilde
iiretilen tiim tasarimlar, Isvigre Stili kapsaminda degerlendirilebilir. Ancak
ayni stilde galisan Isvigreli tasarimet Josef Miiller-Brockmann ile Hollandali
tasarimc1 Wim Crouwel’in igleri kargilagtirildiginda, her birinin kendine 6zgii
bir anlatim bigimi oldugu, farkli tisluplara sahip olduklar1 goriiliir. Bu agidan
bakildiginda, stilin bir gergeve, tislubun da o gergeveye birakilan kisisel bir iz
ya da yorum oldugu s6ylenebilir.

Bigemleme olarak tanimlanan stilizasyon da dogada yer alan nesnelerin
gergekgi bigimlerinden uzaklagtirilarak, belirli 6lgiide sadelestirilmesi, gorsel
olarak betimlenmesidir. Bu durum, belirli oranda bir deformasyon igerdigi
igin stil ile karigtirlmamasi gereken bir durumdur. Stilizasyon; dekoratif,
geometrik kaliplara dokiilen yalinlastirma ve isluplagtirma yontemidir.
Objeyi gerekli olmayan ayrintilardan kurtaran, kendine bir 6zgii sadelegtirme
ve tsluplagtirma iglevidir (Caglarca, 1999:21). Bir nesnenin karakterine
uygun olarak yalinlagtirilmasi, o nesnenin karakter olarak anlamli hale
gelmesidir. Stilizasyona konu olmug olan tiim nesneler, belirli bir gézlem
sonucu benzerlerinden ayrilan 6zellikleri ile bozulmadan gizgisel bir nitelik
kazanir. Stilize edilmig olan bu gorseller, hazirlayan kiginin duygularina
uygun olarak yalinlagtirilarak yeni bir deger kazamir. Ornegin; Tiirk
¢inilerindeki lale, yaprak ve karanfil motifleri, dogadaki formlarindan yola
cikilarak tanmur hale gelir, sadelestirilmig haliyle de organik bir stilizasyona
doniigiir. Aym sekilde, hali ve kilim desenleri de tamamen soyutlanarak,
geometrik formlara indirgenen simgesel anlami bozulmayan geometrik
bir stilizasyon olur. Stilizasyon, bir nesnenin karakterini bozmayarak onu
ayrintilardan kurtarir, ayni1 zamanda siisleyici 6geler de ekleyebilir (MEGEP,
2007:3-4). Stilizasyon, sanatginin bi¢im ile igerigi bilingli olarak ayirdigy,
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nasil soyledigi ve ne soyledigi arasinda fark yarattigi noktada ortaya ¢ikan
bir tanimdir. Bu ayrim zorunlu degil, sanatgimin tercihiyle olur. Stil, bir
sanat eserinde bigim ve igerigi bir araya getirerek igsellestirilmig bir biitiinlitk
olusturmasini ifade eder. Stilizasyon da bu biitiinliigii yeniden ¢oztimleyerek
igerikle bi¢im arasindaki bagi kismen koparan ve esas olarak da bi¢imin,
igerigi nasil sunduguna odaklanan bir yap1 sunar. Bu yoniiyle stilizasyon,
stisleyici, yapay ve teknik ozellikleri biinyesinde barindiran bir yaklagimdir
(Chen, 2023:260).

1.2. Grafik Tasarimda Stil Yaklagimlar:

Insan, gevresindeki olaylari, nesneleri ve durumlart biiyiik Olglide
gorme duyusuyla algilar, tanimlar ve anlamlandirir. Gozlemledigi nesneleri
zihninde gorsellestirerek yorumlar; hayal giictinii kullanarak onlara farkl
boyutlar kazandirir. Zaman zaman da gortinmeyen soyut kavramlari, gorsel
formlara dontistiirerek gesitli sanat tiirlerinin olusumuna katki saglar (Ugar,
2016:19). Bu nedenle insani, gevresiyle kurdugu iletisimin 6nemli bir
boliimiinii gorsel 6geler lizerinden gergeklestiren “gorsel bir varlik” olarak
tanimlamak yerindedir. Nitekim, bu gorsel etkilesim siireci yaklagik 5000
yil 6nce yazinin icadiyla sistematik bir bicim kazanmugtir. Her ne kadar
bu iletigim siirecinde birden fazla duyu organi rol oynasa da, 6grenme ve
eylem gibi biligsel siireglerin gorsel iletisimle olan bag tarih boyunca giiglii
bir gekilde varligini siirdiirmiistiir. Bu bag, bireyin ¢evresinden gelen gorsel
yansimalari algilamasi, bunlar zihinsel olarak degerlendirmesi ve buna bagh
olarak diistince ile eylemlerini yonlendirmesiyle ortaya ¢tkmaktadir. Ketenci
ve Bilgili’'ye (2006) gore tasarim siireci, bir ihtiyacin ya da problemin
aragtirlmasiyla baglar; bigimlendirme agamasi ise tasarimcinin yaraticilig
dogrultusunda gekillenir. Boylece ortaya ¢ikan tasarim iiriinii yalnizca
estetik bir nesne degil; anlam tagiyan, iletigim kuran ve diigiinceyi bigime
doniigtiiren bir aragtir. Grafik tasarim, aragtirma, bilgi toplama ve problem
tanimlama gibi agamalarin sonucunda elde edilen verilerle yeni Oneriler
gelistirmeyi amaglayan; farkl fikirleri bir araya getirerek ¢oziim {iretmeye
caligan yaratict bir siirectir. Stire¢, duvarin tizerinden atlamaya calisan bir
bireye benzetilebilir; birey eger bu engeli agamazsa, sonuca ulagabilecek
bagka yollar denemek zorunda kalacaktir (Kaptan & Saymn, 2020: 810).
Bu bakimdan, tasarim agamasi; problemin niteligi, kullanilan malzemenin
ozellikleri ve iiretim normlari gibi bigimsel, anlamsal ve biligsel kogullara bagl
olarak farkli diizeylerde sekillenmektedir. Bu asamanin belirleyici 6zelligi,
sezgilerin ve entelektiiel mekanizmalarin devreye girmesidir (Rouquette,
2007:99). S6z konusu mekanizmalar, yaratma eyleminin ayrilmaz bir pargasi
oldugundan tasarim siireci yiiksek diizeyde farkindalik gerektirir. Hayattan
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ve bireysel yagantilardan siiziilen anlamlar, tasarimcinin diigiince yapistyla
birleserek gorsel ifadeye doniisiir.

Gorsel ifadenin temel bir pargast olan yaratma eylemi, yalnizca estetik
bir arayig degil; ayn1 zamanda islevsellik, iletigim ve problem ¢oziimiini
kapsayan ¢ok katmanli bir stiregtir. Bu agamada, tasarimcinin igsel yaratic
yonii, gorsel tercihleriyle birleserek ayirt edici bir stile doniistir. Renkten
tipografiye, bigimden bogluk kullanimina kadar yapilan tiim tercihler,
Ozgiin kimligini inga eder. Bu kimlik, rastlantisal degil; tasarimcinin
stirekli ve tutarli olarak benimsedigi ifade big¢imlerinin sonucunda olugur.
Bu baglamda stil, tasarimcinin diiglince yapisinin, degerlerinin ve ¢o6ziim
anlayiginin gorsel diizenlemdeki siirdiirtilebilir bir yansimasidir. Grafik
tasarimda stil yaklagimlari, gorsel iletisimin tarihsel, kiiltiirel ve estetik
kodlarinin ¢6ziimlenmesinde temel bir referans noktas: olusturur. Bigimsel
tekrarlarin biitiinii olmayan bu yap; belirli bir donem veya baglam igerisinde
sekillenerek, diistinsel ve teknolojik egilimleri de yansitir. Tarihsel agidan
incelendiginde, grafik tasarimda stilin evrimi, gesitli sanatsal hareketler ve
endiistriyel gelismeler dogrultusunda bigimlenmistir. Dekoratif sanatlarda
baglayan koklii degisim siireci, grafik tasarim disiplininin ortaya ¢ikigina
zemin hazirlamigtir. 1861 yilinda William Morris’in Ingiltere’de baslattig
Arts & Crafts hareketinden, Almanya’daki Jugendstie ve Fransa ile
Belgika’da geligen Art Nouveau’ya kadar uzanan tiim akimlar, aslinda
ortak bir durugu temsil etmektedir. Bu akimlar, anlamini yitirmis ve stirekli
tekrar edilen bigimlerin kopyalanmasina kargi ¢ikan, yaratici emegin izlerini
tagtyan Ozgiin bir stille iiretim yapilmasini savunmaktadir (Weill, 2009:14).
Arts & Crafts hareketini izleyen Art Nouveau, dogadan aldigi ilhamla
estetik ve bigimsel agidan zengin, siislemeye dayali bir sanat anlayis1 ortaya
koymugtur. Bu yaklagimi, modernizmin sade, islev temelli ve siislemeden
arindirilmig tavriyla tezatlik olugturmaktadir. Biri estetigi, digeri islevselligi
oncelemektedir. Arts & Crafts, doga ve dogal malzemelerle giiglii bir bag
kurmug, bu bag tasarimlara, fikirlere ve malzeme segimlerine yansimugtir. Art
Nouveau da tasarimda kivrimda ve akici gizgiler, bitki dallari, ¢igek motifleri,
kadin figtirleri gibi dogaya ait formlar1 siklikla kullanmigtir. Tasarimdaki
cizgiler genellikle akici, kavisli ve asimetrik, hatlar1 yumugak, kivrimli ve
devamhdir. Kompozisyonlarda bogluk yoktur. Her alan estetik unsurlarla
doldurulmugtur (99designs, t.y). Akimin dikkat ¢eken sanatgilarindan
biri olan Alphonse Mucha’nin gigek temalr afigleri, dogadan gelen akici ve
kivriml gekillere sahiptir. Bir diger sanat¢i Gustav Klimt'in eserlerinde yer
alan figiirler; S seklindeki ¢izgiler ve dogadan gelen kivrimhi hatlarla ifade
edilmigtir. Bu durum, form diizeninin akici bir estetikle stilize edilmesine
ornektir. Ayni gekilde, 20.yiizyl baglarinda Bauhaus’un oOnciiliigiinii
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yapmig oldugu modernist stil anlayigi, grafik tasarimin kurumsallagmasinda
belirleyici bir etkiye sahiptir. Bauhaus, tasarimin sadece estetik olarak degil,
iglevsel bir iletigim araci olarak konumlandirilmasina onciiliik etmistir.
Bauhaus hareketinin temel ilkesi, formun islevi takip etmesi, tipografi ve
mimaride minimalist bir yaklagim benimsenmesi, gorsellikten ¢ok isleve
odaklanilmasidir. i§levsellik, minimalizm, endiistriyel tretim, geometrik
sekiller 6n plandadir. Bu anlayig dogrultusunda, Herbert Bayer ve Paul
Klee gibi Bauhaus ogretmenleri, 6grencilerine grafik tasarimin temellerini,
renk kuramini ve grafik tasarim diizenini 6gretmeye 6nem vermistir. Isvigre
Tasarimi olarak bilinen Uluslararas1 Tipografik Stil de modernist anlayist
belirginlestirmis, grid sistemleri, asimetrik denge, sans-serif karakterlerle
evrenselligi ve sadeligi hedeflemistir. 1950 yilindan sonra Isvigre’de ortaya
¢ikan bu stil, matematiksel olarak ¢izilmis bir gridin izerine, simetrik olmayan
ogeleri yerlestirerek gorsel bir biitiinliik saglamaya ¢alismigtir. Tasarimlarda
serifsiz harf karakterlerinin kullanilmasi, fotograflarin ve metinlerin net bir
sekilde mesaji iletmesi, stilin 6zelligi olarak yer almugtir (Ekim vd., 2021:57).
Benzer gekilde 1950°lerden itibaren yiikselig gosteren Pop Art akimi, grafik
tasarimda kitle kiiltiirtintin etkisini goriiniir kilarak stil kavramina yeni
bir baglam kazandirmugtir. Popiiler imgelerin, parlak renklerin ve ironi
igeren bigimsel ¢oziimlemelerin 6ne ¢iktigr bu yaklagim, grafik tasarimin
sanatsal ve ticari sinirlamasini yeniden tanimlamugtir. Bu donemi takip eden
Postmodernizmde, Aydinlanma sonrasi diigiincelerde sahip olunan temel
kavramlarin ve akimlarinin tartisilmasi, sorugturulmasi, irdelenmesi 6n
plandadir. Bu bir bakima modernite elegtirisi olarak goriilebilir.

Postmodernizm, yeni ve farkli olani temsil ederken, modernizm
igerisindeki temel dayanaklar1 bulmaktadir. Bu agidan, moderniteden ne
kopmakta ne de devaminda yer almaktadir (Mongii, 2014:29). Postmodern
tasarim anlayigl, modernizmin kati1 yapisina kargilik, ¢ogulcu ve tarihsel
referanslarla oriilii bir yaklagimi1 benimseyerek herhangi bir stilin mutlak
dogrularla sinirlandirilamayacagini vurgulamistir. Postmodern tasarimlarda
goriilen kompozisyon serbestligi, okunurlugu zorlayan tipografik denemeler
ve anlami katmanlagtiran sembolik kullanimlar, bu anlayigin 6ne ¢ikan
unsurlar1 arasindadir. Bu baglamda; grafik stil daha deneysel, melez ve
dinamik bir yapiya biiriinmiig, bu durum da stil gesitliligini 6nemli 6lgiide
arttirmugtir. Gliniimiizde hareketli grafikler, kullanic1 arayiizleri ve sosyal
medya gibi dijital mecralar, teknolojik gelismelerin etkisiyle hem bigimsel
hem de islevsel agidan stilin doniisiimiinii hizlandirmaktadir. Bu durum, stili
stirekli evrim gegiren dinamik bir olgu haline getirmektedir. Stil, yalmzca
estetik bir bi¢im arayig1 degil; ayn1 zamanda toplumsal degisimlerin, kiiltiirel
yapilarin ve teknolojik yeniliklerin gorsel bir yansimasidir. Bu yansima,
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tarihsel siireklilik ile belirli donemlerdeki kopuslarin etkilegimi tizerinden
sekillenir.  Dolayisiyla stil yaklagimlarini tarthsel ve bigimsel 6rnekler
tizerinden degerlendirmek, grafik tasarimin yalnizca gorsel evrimini degil;
ayni zamanda iletisim kuramlari, kiiltiir ¢aliymalar1 ve estetik teorileriyle
olan ¢ok katmanli iliskisini de analiz etmeye olanak tanir. Stil, hem ge¢misin
gorsel mirasini tagtyan hem de gelecegin tasarim dilinin olugumuna yon
veren bir rehber niteligi tagir.

1.3. Estetik Kuramlar ve Teknolojik Doniisiim Baglaminda
Ozgiinliik Tartigmalart

Ozgiinliik kavrami, yasamin her alaninda ilgi uyandiran ve bireyleri ortak
degerler etrafinda bir araya getiren nemli bir unsurdur. Ozellikle dogalligin
giderek azaldig1 giinlimiizde, 6zgiin olana duyulan ihtiya¢ her gegen giin
artmaktadir. Cok katmanli bir yapiya sahip olan bu kavramin, 18. yiizyilin
sonlarinda dikkat ¢ekmeye bagladig1 goriilmektedir (Taylor, 2003: 25). Bu
baglamda, Ozgiinliik arzusunun bireyleri yaraticihiga, kalicihiga ve farkhiligin
simgesi olan egsizlige yonelttigi anlagilmaktadir. Ozgiinliik; bir bireye ait,
oOzel bir tarz ya da bigimle iligkili, kendine 6zgii, ayirt edici nitelikler tagtyan
bir yap1 olarak degerlendirilmektedir. Tasarim alan1 agisindan bakildiginda
ise, bir tasarimcinin kendine 6zgii yontemlerini, temel tasarim ilkeleri ve
kurallar1 dogrultusunda bir araya getirerek, daha 6nce benzeri tiretilmemis
yaratici iiriinler ortaya koymasi anlamina gelmektedir (Ozkan ve Akengin,
2021: 29).

Yaraticilik kavramu ile de anilmaktadir. Yaraticilik, birbiriyle iligkili olan
gesitli faktorleri bir arada tutan karmagik bir yapidir. Acar, Burnett ve
Cabra (2017), yaraticihgin biiyiik 6lglide gortinmeyen, sozel olmayan ve
bilingdig1 bir siire¢ oldugunu belirtir. Yaraticiigin herkes tarafindan kabul
edilen kesin evrensel tanimi olmasa da, standart bir tanimini olugturma
yoniindeki ilerlemeleri kaydedilmigtir. Yaraticiligi olugturan birinci faktor;
yenilik, 6zgiinliik ve algilmadiklik gibi o6zelliklerdir. Tkinci faktor de
yararlilik, fayda ve uygunluk gibi kavramlarla iligkisinin olmasidir. Harris’in
(1959, akt. Rouquette, 2007) belirttigine gore, yaratici siireg alti temel
evreden olugmaktadir: ihtiyacin saptanmasi, bilgi toplama, bilgiyi isleyen
diisiince etkinligi, ¢oziimlerin tasarlanmasi, dogrulama ve uygulamaya
gegistir. Bu gegis, 6zgiinliigiin olugmasinda temel faktordiir. Fakat 6zgiinliik,
sanat ve tasarimin temel kavramlarindan biri olarak tarih boyunca farkl
kuramsal perspektiflerle ele alinmustir. Ozellikle modernlesme ve teknolojik
gelismelerle, sadece bireysel yaraticihigin degil, ayn1 zamanda eserin iiretim
kogullarinin da sorgulandig: bir kavram haline gelmigtir.
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Sanat yapiti, tarih boyunca her zaman yeniden iiretilebilen bir nitelige
sahip olmustur. Insan eliyle iiretilen her bir yapit, yine insanlar tarafindan
gergeklestirilebilmistir. Kopyalama ve uyarlamalar, eserlerin yayginlagtirilmasi
i¢in yapilmig, bunun yani sira {igiincii kigiler, ekonomik kazang amaciyla bu
tiir tiretimlere yonelmistir. Ancak bir yapitin teknik araglarla yeniden tiretimi,
yeni bir olgu olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Ornegin, Antik Yunan dénemine
bakildiginda, bir sanat yapitinin teknik yollarla iiretimi i¢in dokiim ve sikke
basimi olarak iki yontem bilinmekteydi. Bronz heykeller ve sikkeler, Yunanlar
tarafindan kitlesel olarak iiretilebilen sanat iirtinlerindendi. Bunun disinda
kalan tiim eserler, yalnizca bir defaya 6zgi, teknik olarak tekrar tiretilemezdi.
Grafik sanatlari, tahta baskinin icadiyla birlikte teknik yollarla yeniden
tiretilebilir hale gelmistir. Ortagag boyunca tahta baskiya bakir ve graviir, 19.
ylzyilin baginda ise litografi yani tag baski eklenmigtir. Litografi ile yeniden
tiretim teknikleri yepyeni bir agamaya ulagmustir fakat litografinin sundugu
olanaklar fotograf teknolojisini geride birakmugtir. Fotograf, sanat tiretimini
anlik goriintli olugturma ve gergekligi oldugu gibi algilatma yoniinden koklii
bir bigimde etkilemistir. Insan da fotografla birlikte yeniden iiretim siirecinin
sanatsal ylikiimliliiklerinden kurtulmug, boylece goziin algilamasinin elin
¢izmesinden ¢ok daha kisa zaman aldigini fark etmigtir (Benjamin, 2001:52—
53). Sanat yapitlarinin teknik olanaklarla yeniden iiretilebilir hale gelmesi,
ozgiinliik kavramini tartigmaya agmustir. Bir zamanlar yalnizca sanatginin
eliyle tiretilen ve biricik olarak tanimlanan eserler, giiniimiizde gogaltilabilir,
yeniden big¢imlendirilebilir ve farkli baglamlarda tekrar sunulabilir duruma
gelmigtir. Walter Benjamin (2001), bu doniisiimiin 6zgiinlilk kavrami
tizerinde koklii bir etkisi oldugunu ifade etmektedir. Ona gore, sanat eserinin
aurasi-tarihsel, mekansal ve kiiltiirel baglamu i¢inde tagidigr 6zgiin varlig:-
teknik yeniden {iiretimle birlikte erozyona ugramistir. Bu durum yalnizca
sanatsal iiretimin dogasini degil, izleyiciyle kurulan iligkiyi ve eserin degeri
tizerine yapilan degerlendirmeleri de koklii bi¢imde doniigtiirmiigtiir.
Yeniden iiretim teknolojilerinin gelisimi yalnizca iiretim bigimlerini degil,
ozgiinliigiin tanimini ve algilanig bigimini de degistirmistir. Fransiz diigiiniir
Roland Barthes’in metin ve anlam tiretimi iizerine gelistirdigi yaklagimlarda,
Ozgiinliik kavramini bireysel yaraticiliktan gikararak katmanli bir yapiya
doniistiirmektedir. Ona gore, bir eserin anlami yalnizca yaratici bireyin niyeti
ile agiklanamamaktadir. Eserler, kiiltiirel kodlar, daha 6nceki anlatilar, dilsel
yapilarla kurulan iligkiler aracihigy ile sekillenmektedir. Bu gergevede 6zgiinliik
de tek bir bireyin igsel dehasi degil, baglam ve kiiltiirel referanslarla stirekli inga
edilen bir siirece doniismektedir. Bu yaklagim, sanat ve tasarim gibi yaratici
alanlarda, liretimin kolektif ve etkilesimli dogasini vurgulamaktadir. Ozgiinliik
boylece duragan ve tekil izlenim olmaktan ¢ikarak, anlamin siirekli evrildigi
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yapida, sonsuz bigimlerde yeniden iretilen bir pratik haline gelmektedir
(McLaverty-Robinson, 2011). Tasarim baglaminda bu, yalnizca bir sey
yaratmakla ilgili degil, mevcut imgelerin, bigimlerin ve kiiltiirel referanslarin
yeniden diizenlenmesi ile ortaya ¢ikan bir yap: halini almistir. Bu durum,
Jean Baudrilliard’in simiilasyon kuraminda ifade ettigi gibi, gercek ile temsil
arasindaki sinirlarin bulaniklagtig bir evreni isareti etmektedir. Baudrillard’a
gore, gergek olarak kabul ettigimiz gey, aslinda 6nceden belirlenmis modeller,
bellek semalar1 ve dijital komutlar temelinde yeniden inga edilen yapay
bir diizenege doniigmiigtiir. Bu nedenle, gergekligin mantikli ya da tutarh
goriinmesi bir olglit olmaktan ¢ikmug, ¢ogaltilabilirligi esas hale gelmistir.
Gergek, artik iglemsel bir goriiniime sahiptir ve onu ¢evreleyen diigsel bir
baglamdan yoksundur. Gergeklik ile hakikat arasindaki bagin koptugu bu
agamada, tiim gonderen sistemlerin iglevini yitirdigi, anlamin kendi {izerine
kapanarak dolagima girdigi bir simiilasyon ¢agindan s6z etmek miimkiindiir.
Bu da sentetik bi¢imde tretilmig olan gergek hipergergektir (Baudrillard,
2021:14-15).

Baudrillard’in  hipergergeklik olarak soz ettigi kavram, Ozgiinliigiin
giiniimiizde aldigr bi¢imi anlamlandirmak adma ©nemli bir ¢ergeve
sunmaktadir. Buradaki hipergergeklik, gercekligin kendisinden daha gergek
gibi goriinen temsillerin tretildigi bir durumdur. Bu baglamda 6zgiinliik,
artik birebir yaganan ya da hakiki olanin ifadesi olmaktan uzaklagmugtir.
Duygusal tepki uyaran kurgularin, etkileyici ya da tanidik olanlarin tiriintidiir.
Giiniimiiz kiiltiirtinde de bir eserin ya da bir fikrin tagidig1 degeri, o eserin
gercekligi degil, yaratmig oldugu izlenim 6l¢gmektedir. Bu agidan 6zgiinliik,
icerikten ¢ok algiya bagli, dikkatleri ¢eken bir gostergeye doniigmektedir.
Ozgiin olan, biricik ya da ilk olma iddiasi tagimayarak, taklitlerin ve
referanslarin harmanlandigi bir temsil haline gelir. Ozgiinliik, stratejik
bigimde yapilandirilan estetik bir yanilsamaya evrilmektedir. Fransiz filozof ve
yazar Guy Debord, bu durumu yagamin kendisinden kopmusg imajlarin, artik
gergekligin yerini alan yapay ve anlik bir biitiinliik olugturmasiyla tanimladigt
gosteri toplumu kavramu {izerinden agiklar. Debord’a gore, 6zgiinliik algist,
bu sahte diinya igerisinde ¢oziilmektedir. Gergeklik, pargalanmig gorsel
temsillerin egemenliginde yeniden inga edilmigtir (Kiling ve Kiling, 2014:
129). Debordun gosteri olarak tanimladig1 yapi, yalnizca gorsel temsiller
aracihgiyla bigimlendirilen bir diizene isaret etmektedir. GOsteri, yagamin
dogrudan deneyiminden kopmusg, metalagtirilmig temsillerin egemenliginde
isleyen yapay bir gergeklik inga etmektedir. Bu baglamda ozgiinliik de,
igsel yaratim ya da bireysel deneyime dayanan bir ifade bi¢imi olmaktan
uzaklagmakta; daha ¢ok dolagima giren gorsel formlar ve tiiketim kiiltiirii
tizerinden sekillenmektedir. Ozgiinliik, sistemin durmaksizin yeniden
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rettigi gorsel temsiller araciligiyla dolagima giren ve yalmzca tiiketime
hizmet eden bir gostergeye doniismektedir. Gosterinin merkezinde artik
ozgiin olan degil, dikkat ¢eken ve yeniden iiretilebilen ogeler degerli hale
gelmektedir. Bu baglamda oOzgiinliik, deneyimsel bir nitelik tagimaktan
ziyade, izleyiciye nasil goriindiigii ve izleyici iizerinde hangi etkileri yarattigy
ile anlam kazanmaktadir. Debord’un ifadesiyle, gosteri ayrihigin ortak dili
haline gelmig; bireyler arasindaki dogrudan iligkiyi ¢6zerek, yerine imgeler
aracihigiyla kurulan yapay baglar koymustur. Bu agidan 6zgiinliik, yalnizca
sahici olanin silinmesi degil, aynm1 zamanda bireyin kendi deneyimine ve
yaratim siirecine yabancilagmasinin da bir simgesidir. Bu yabancilagma,
estetik iiretimi yalnizca goriiniig diizeyinde 6zgiin olan, ancak yapisal olarak
sisteme hizmet eden bir simiilasyona doniigtiirmektedir (Cikaj, 2023).

1.4. Yapay Zeki Kavrami ve Estetik Degerlere Etkisi

Giiniimiizde yapay zekanin onemi giderek artmakta, birgok sektorde
yapay zeka ile saglanan yenilik¢i ¢oziimler pek ¢ok insanin yagamini
doniistiirmektedir. Yapay Zeka (Ingilizce tam adiyla Artificial Intelligence,
kisaltmasiyla AI; Tiirkgesi “Yapay Zeka” ve kisaltmasi YZ), bilgisayar
bilimleri alaninda insanlarin diigtinme, 6grenme, problem ¢6zme ve karar
verme yeteneklerini taklit etmeye odaklanan bir teknoloji dalidir. Bu teknoloji,
insan benzeri biligsel yeteneklere sahip makineler ve sistemler gelistirmeyi
amaglayarak, insan zekasinin karmagikligini ve esnekligini yakalayabilen
makineler {iretmeyi hedeflemektedir (Abig, 2025). Makinelerin diigiinme
yetenegine sahip olacag: fikri, bu alandaki temel diigiince temellerinden biri
olup, ilk kez Ingiliz matematikgi Alan Turing tarafindan ortaya atilmistir.
Turing, bir bilgisayarin insan zekasina sahip olup olmadigini degerlendirmek
igin Taring Testi’'ni gelistirmigtir. Bu teste gore, insanlar kargilarindaki
varligin insan m1 yoksa makine mi oldugunu ayirt edemezse, makine testi
gegmis sayilmaktaydi. Turing, makinelerin deneyim yoluyla 6grenebilecegini
ve kendi komutlarini buna gore yeniden diizenleyebilecegini savunmustur.
1948 yilinda yayimlanan Akilli Makineler raporu, yapay zekanin temel
kavramlarim gekillendiren 6nemli bir ¢alisma alani olmustur. 1960’lardan
giintimiize gelistirilen birgok yapay zeka sistemi, Turing testinde basarilar
gostermistir. Ornegin, bugiin kullanilan ChatGPT Turing testini ge¢meyi
bagarmustir (Kurtulug, 2023).

Yapay zeka, bilgisayar, matematik, optik, oyun bilimi, akustik ve giidiim
bilimi gibi ¢ok genig bir konu alanini kapsayan bir bilimdir. Robotlar,
bilgisayarla gorme, insan bilgisayar etkilesimi, dogal isleme, makine
ogrenimi, sanal gergeklik dahil olmak iizere birgok alanda da gelismeye devam
etmektedir. Biiyiik veri, bulut biligim, Internet ve Nesnelerin Interneti gibi
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bilgi teknolojilerinin geligmesiyle, alg: verileri ve grafik islemciler gibi her
yerde algilanan bilgi iglem platformlari, Derin Sinir Aglar1 tarafindan temsil
edilen Yapay Zeka teknolojisinin hizli bir bi¢gimde geligimini desteklemistir
(Atilla, 2023: 4-7). Yapay zeka (YZ) teknolojilerindeki ilerlemeler, tasarim
alaninda da derin bir dontigiimii beraberinde getirmektedir. Daha 6nce
grafik tasarimcilar tarafindan manuel olarak yiiriitillen iglemler artik
otomatiklesmekte, tasarim siireci de hizlica tamamlanmaktadir. Yapay
zekanin grafik tasarima entegrasyonu, sadece {iretkenligi artirmakla
kalmamug, yaratici potansiyelin de geligmesini saglayarak tasarimcilara yeni
perspektifler kazandirmaya devam etmigstir. Yapay zeka, tasarimlarda veri
analizine ve algorimatlara dayali, bilgi odakli bir tasarim yaklagimi sunarak
hedef kitleye 6zel, daha etkili ¢oziimler gelistirebilmesini de saglamistir.
Rutin ve tekrar eden igleri otomatik hale getirmesi, daha yaratici ve stratejik
stireglerde tasarimcilarin odaklanmasina olanak saglayan bir alan agmaktadir.
Bu alan, her ne kadar pratiklik ve tiretkenlik bakimindan kolayliklar saglasa
da, ozgiinliik, yaraticilik ve estetik agisindan bazi tartismalari da beraberinde
getirmektedir. Otomatiklestirilmig tasarim araglarinin tirettigi igerikler, ge¢mis
veri kiimelerine dayandig1 igin 6zgilin bir yaratim niteligi tagimayabilirler.
Bu durum, tasarimcilarin sadece yapay zeka tarafindan sunulan Onerilere
bagli kalmaksizin, kendi yorumlarini ve yaratict dokunuglarint dahil etmeleri
gerektigini de gostermektedir (Giinay & Ozdemir, 2024: 143).

Tasarimda yapay zekanin getirdigi yenilikler kadar, estetik anlayiginin
tarihsel ve felsefi temellerini de gz 6niinde bulundurmak gerekmektedir.
Sanat tarihi kadar eski bir kavram olan estetik, Platon’un “Giizel nedir?”
sorusuyla baglamig olup, iyi, ylice ve haz gibi anlamlar1 da igine alarak
giiniimiizdeki postmodern estetik anlayigina kadar uzanmaktadir. Estetik,
sanatta ve gergek hayatta giizel olanin kokenini inceleyen, kendi tarihiyle de
i¢ ige gegen bir tamimdir (Kartal, t.y). Genellikle giizelligin ve onun kargiti
olan ¢irkinligin incelenmesi olarak tanimlanmakta; baz filozoflar tarafindan
da yalnizca sanatlara veya sanatsal deneyimlere uygulanan bir alan olarak
goriilmektedir. Estetik, algi, deneyim ve anlam {iretimi siireglerini kapsayan
¢ok boyutlu bir kavramdir. Estetik terimi, ilk kez 1735 yilinda Alexander
Baumgarten tarafindan yayimlanan bir kitapta ortaya atilmugtir; ancak temsil
ettigi giizelligin felsefesi iizerine tartigmalar ¢ok daha eskiye, binlerce yil
oncesine kadar uzanmaktadir. Bu tarihsel derinlik, hem Antik Yunan hem de
Antik Cin kaynaklarinda iyi ve kotii kavramlarina iliskin yorumlarda agikga
goriilebilmektedir.

Estetik, 1960l yillardan itibaren biligsel bilim ve zihin felsefesi alanlarinda
giderek daha etkili bir disiplin haline gelmistir (Huron, 2008). Bu etkinin
kokleri ise, sanat tarihinde doniim noktasi olarak kabul edilen Marcel
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Duchamp’in 1917 yilinda ‘Cesme’ adl1 eserini sergilemeye ¢aligmasina kadar
uzanmaktadir. Pisuar nesnesi, sanat¢i tarafindan R. Mutt, 1917 seklinde
imzalanarak izleyici kargisina gikarilmak istenmigtir. Duchamp’in bu eylemi,
sanatin yalnizca sanatgi elinden ¢ikan ve teknik beceri gerektiren bir tiretim
stireci mi olmas1 gerektigi, yoksa bir nesnenin bilingli bir se¢imle sunulmasinin
sanat olarak kabul edilip edilmeyecegi sorularmi giindeme tagimistir.
Ayni zamanda, estetik degerlerin eserin yaratim siirecine mi yoksa eseri
algilama bi¢imine mi bagh oldugu yoniindeki tartigmalar: da baglatmugtir.
Buradan hareketle, estetigin yalnizca giizellik ya da begeni gibi kavramlarla
sinirll kalmadigini, yaratim, algi ve anlamlandirma siireglerinin biitiiniinii
kapsayan ¢ok boyutlu bir kavram oldugu da goriilmektedir (D’Olimpio,
2019). Duchamp’in Cegmesi, estetigin yalmzca duyusal hognutlukla degil,
ayni zamanda kavramsal yaraticilikla da baglantili oldugunu gostermektedir.
Bu yoniiyle estetik, sanatginin yaratict eylemi kadar, izleyicinin zihinsel
katilimini da gerektiren bir alan olarak, giiniimiizde yapay zeka teknolojileri
ile birlikte yeniden ele alinmaktadir. Fakat, sanatin {iretim siireglerinde,
insan yaraticihg kadar algoritmik siireglerin de etkili olmaya baglamasi,
estetik agidan bazi sorular1 da beraberinde getirmistir. Bu sorulardan biri,
sanat iretiminde insan miidahalesi olmadan, yapay zeka estetik deger
tagtyan eserler ortaya koyabilir mi? Bir digeri de, algoritmanin segimleri, bir
sanatginin kasith tercihi gibi estetik bir anlam yaratabilir mi? Yapay zekaya ait
tanimlar incelendiginde, insana ait davranig 6zelliklerini sergileyen makine,
robot ve bilgisayarlardan bahsedilmektedir. Yapay zeka, insanlar tarafindan
gergeklestirildiginde zeka gerektiren iglevleri yerine getiren makinelerin
yaratma sanat1 olarak da tanimlanmaktadir. Bir diger tanimla, bir bilgisayar
sisteminin insan zekasina 6zgii ozellikleri olan; gorsel algilama, ses tanima,
fikir tiretme, diiglinme, problem ¢6zme, anlam ¢ikarma ve karar verme gibi
yiksek biligsel fonksiyonlar1 ya da otonom davraniglar1 sergilemesi olarak
da ifade edilmektedir (Yildirim, 2023:126). Biitiin bu gelismeler, yaraticilik
ve algisal kapasitelerin sorgulandig: yeni diigiinsel zeminler olugturmaktadir.

Sanatsal yaraticiik baglaminda, bir sanat¢i imgeleri ve hayalleri 6nce
diisiinerek kurgular, ardindan da bu kurgular1 malzemeye aktarir. Bu siireg,
eylemi, diigiinsel ve fiziksel uygulamalar1 kapsar. Ancak yapay zeka ile
tiretilen eserlerde, fiziksel uygulamalarin yerini bilgisayarlarin derin 6grenme
stiregleri almaktadir. Diiglinsel olaylar, prompt niteligi tagiyarak, hem
makinenin algilama kapasitesi hem de hangi veri 6rnekleminden beslendigine
dair belirleyici bir rol oynamaktadir. Makinenin 6nceki 6grenme siireglerini
devreye sokmasi, ortaya ¢ikan gorsellerin  bigimlenmesi bakimindan
onemlidir. Bu eserler, ge¢mis 6grenmelerin izlerini tagiyarak insanliga ait
ortak temelleri yansitmaktadir. Bu durum, sanat eserinin olugum siirecine
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makinenin etkin katihmini gerektirmekte, estetik tartigmalar1 da tekrar
giindeme tagimaktadir (Atalay, 2023:281). Lev Manovich (2018), yapay
zekayi sadece sanat eserlerinin yaratiminda degil, ayni zamanda bu eserlerin
kiiltiirel baglamda algillanmasi ve yorumlanmasinda da merkezi bir rol
oynayan bir mekanizma olarak gormektedir. Ona gore yapay zeka, kiiltiirel
ckosistemde kritik bir konumda bulunmakta; se¢imlerimizi, davraniglarimizi
ve hayal giiciimiizii dogrudan etkilemektedir. Fotograf, video ve miizik
gibi medya igeriklerinin Onerilmesi, sosyal medya platformlarinda takip
edilmesi gereken kisilerin tavsiye edilmesi veya bilgisayar karakterlerinin
olusturulmas: gibi pek ¢ok alanda yapay zekanin etkisi agik¢a goriilmektedir.
Sanatgilar algoritmalar1 1960’lardan itibaren sanatsal yaratim siireglerinde
kullanmaya baglamig olsa da, giinlimiizde kiiltiirel yapay zeka, birgok
kullanicinin erigim sagladigy cihaz ve hizmetlerde yaygmlagmustir. Yapay
zeka, milyarlarca insanin hayal giiclinii etkileyen gii¢lii bir mekanizmaya
doniigmistiir. Kullamialarin kiiltiirel davraniglarina dair toplanan genig veri
kiimeleri, bireylerin estetik benliklerini modellemek, gelecekteki estetik
tercihleri tahmin etmek ve ¢ogunlugun tercih ettigi se¢imlere yonlendirmek
igin kullanilmaktadir (Manovich, 2018). Bu dyjital yonlendirme ¢aginda,
algoritmalar tarafindan sekillendirilen estetik algilar ortaminda, sanatin ne
oldugu sorusu yeniden tartigmaya agilmaktadir. Sanat kavramu tarih boyunca
farkli diisiinsel gergeveler icinde tekrar tekrar tanimlanmug, her donemde
estetik degerlerle ve toplumsal ihtiyaglarla kurdugu iligki bigimi degismistir.
Antik Yunan’da Platon, sanati tanimlarken mimesis yani taklit olarak
degerlendirmis, bir sanat eserinin degerini gergekligi ne Ol¢iide yansittigi
gore belirlemistir. Bu yaklagim, yiizyillar boyunca sanatin temsil edici yoniine
odaklanilmasina neden olmugstur. 18.yiizyllda Romantizm akimi etkisiyle,
sanat dig diinyay: yansitan bir ara¢ olmaktan ¢ikmuig, bireysel duygularin ve
igsel deneyimin ifadesine doniigmiistiir. Ayni donemde Immanuel Kant,
estetik deneyimi bigimsel diizene dayandirmugtir. Sanatin giizellikten gok
zihinsel yargi ve diizen arayisi ile baglantili oldugu 6ne stirmiigtiir. 20.
ylizyilda ise soyutlamanin yiikselisiyle birlikte igerik kadar bigim, yap1 ve
kavramsal yon 6n plana ¢ikmugtir. Bu tarihsel doniigiimler, sanatin sabit
bir tanimi olmadigini; teknolojik, toplumsal ve kiiltiirel kosullarla birlikte
stirekli yeniden sekillendigini ortaya koymaktadir.

Giiniimiizde, dijital iiretim araglarinin sanat ve tasarim siireglerine entegre
edilmesi, yalnizca estetik tiretimi degil; aym1 zamanda kullanici deneyimi,
islevsellikve gorseliletisim gibi tasarimadzgiiboyutlaridagiindeme getirmistir.
Bu baglamda tasarim, artik sanatla es diizeyde yaratic1 bir ifade alani olarak
degerlendirilmektedir. Yapay zeka tarafindan olugturulan gorsellerin yalmzca
sanatsal degil, grafik, mimari ya da iriin tasarimi gibi farkli disiplinlere de



Duygu Dingeli Cay | 29

hizmet etmesi, estetik degerlerin hem duyusal hem de iglevsel baglamda
tekrardan distintilmesini gerekli kilmaktadir. Yapay zeka tarafindan iiretilen
eserler, estetik bakimdan giiglii gorseller sunsalar da, bu {iretim siirecinin
ardinda bir biling ya da duygusal motivasyon bulunmamaktadir. Duygusal
motivasyona ihtiya¢ duyan sanat, tarihsel olarak yalnizca big¢imsel 6gelerle
degil; sanatginin amaci, yasadigr ¢agi, deneyimleri ve kiiltiirel baglamiyla
anlam kazanmaktadir. Yapay zeka ise, kullanict komutlariyla hareket eden,
kendini ifade etme ya da yaratma arzusu olmayan bir yapidir. Bu agamada,
ozgiinlilk konusu devreye girmektedir. Yapay zeka, daha once {iretilmig
olan milyonlarca eseri analiz ederek yeni imgeler olusturmaktadir. Bu tiir
diretimler, insan sanatinda sik¢a soz edilen stil takibi, gonderme ve yeniden
yorumlama pratiklerinden ne kadar ayrilmaktadir?

Cagdas sanat da ¢ogu zaman g¢oklu kaynaklardan beslenen, kolaj
mantigina dayali bir yapr sergilemektedir. Bu agidan bakildiginda, yapay
zeka iiretimlerini de postmodern estetik igerisinde tekrar degerlendirebilmesi
miimkiindiir (University of Plymouth, t.y.). Ornegin, ¢izim, performans ve
siiri kapsayan bir uygulama araciligiyla, sanat yaratma yetenegine sahip olan
Ozel yapim android sanatgi Ai-Da Robot, yapay zekanin egemen oldugu ¢agda,
yaraticilik ve sanat¢1 kavramlar: tanimini yeniden tartigmaya agmugtir. Ai-Da,
gozlerinde yer alan kameralarla ¢evresini algilayarak elde ettigi verileri, yapay
zeka algoritmalar: araciligr ile analiz ederek robotik kolu aracihigiyla ¢izim
haline getirmektedir. Ai-Da ¢aliymalarini hayata gegirirken Rembrant’in
eserlerinden, Damien Hirst’iin nokta resimlerine kadar bir¢ok sanatginin
dretimleri ile igbirligi yapmaktadir. Boylece, farkli donemlerden farkli
sanatgilar1 bir araya getirmekte; sanatsal iiretimi de sanatgilar, bilim insanlari,
tasarimcilar ve yazilimcilardan olugan g¢ok disiplinli bir ekip galigmasina
doniigtiirmektedir (Annka Kultys Gallery, n.d.). Yapay zekanin kiiltiirel
kodlara dair sezgisel bir anlayis gelistirememesi, sembollerle, duygularla
veya tarihsel hafizayla kurdugu bagin sinirli olmasi, onun estetik deneyim
tiretimindeki derinligini sorgulatmaktadir. Bir eserin tekrar {iretilmesindeki
zorluk, yapay zeka sanatinin siire¢ temelli dogasint yansitsa da tekil sanat
eseri fikrini bulanik hale getirmektedir. Yapay zeka, yaratici sektorlerde de
etkin bigimde kullanilmaktadir. Grafik tasarim, doniigiimiin merkezindeki
alanlardan biri olarak estetik tretim siireglerine yeni ornekler ortaya
koymaktadir. Bu dontigiim, bigimsel estetik tercihleri ile degil, tiretim siireci ve
kullanicr etkilegimi agisindan da degerlendirilmelidir. Google’in 2016 yilinda
gelistirmis oldugu AlphaGd adli yapay zeka temelli grafik tasarim uygulamast,
miigterilerin taleplerini dikkate alan gorsel kompozisyonlar olugturmaktadr.
Bu olusum, pazar estetigi goz oniinde bulundurarak tasarim 6gelerini bir
araya getirmektedir. AlphaGd, yaraticilik diizeyine sahip olmasa da mevcut



30 | Stil mi Stilizasyon mu? Yopay Zeka Destekli Grafik Tasarimda Ozgiinliik Avayss

tasarim bigimlerini bagarili bir gekilde taklit edebilmektedir. Logojoy adl
bagka bir platform da kullanicidan grafik tasarim bilgisi beklemeden renk,
yazi tipi ve simgeleri harmanlayarak logolar olusturabilmektedir. Adobe’un
gelistirdigi Adobe Sensei, kullanic1 davraniglarini 6grenerek igerik eslestirme,
yaz1 tipi tanima ve yiiksek ¢oztintirliklii gorsellerin analizinde yapay zekadan
yararlanmaktadir. Bu gekilde, estetik tercihleri optimize etmektedir. Bu tarz
uygulamalar, yapay zekanin tasarim alanindaki roliiniinde yaratict siirecin
destekleyicisi olarak var olmakta, tasarimcilara zaman kazandirarak ozgiir
yaratict alanlar sunmaktadir (Karabulut, 2021: 1531-1532).

Grafik tasarim baglaminda estetik, yalmzca gorsel giizellikten ibaret
olmayip; ayn1 zamanda mesajin etkili ve anlamli bigimde iletilmesini saglayan
bi¢im, renk, denge, ritim ve uyum gibi bilesenlerin biitiinsel uyumunu ifade
etmektedir. Estetik deger, bir tasarimin kullamiciyla kurdugu duygusal ve
biligsel etkilesim siireci sonucunda sekillenmektedir. Bu nedenle, estetik
tasarim hem fonksiyonel hem de Kkiiltiirel boyutlariyla kritik bir éneme
sahiptir. Ozellikle dijital sanat, teknolojik araglarla sanat¢inin yaraticiligini
bir araya getiren yeni bir ifade alani héline gelmistir. Hareketli gorseller,
enstalasyonlar ve artirilmig gergeklik uygulamalari, izleyici ile tasarim arasinda
etkilesimli baglar kurulmasina olanak tanimaktadir. Bu etkilesim, duragan
bir eserin smurlarini agarak, siirekli hareket halinde olan dijital goriintiiler
aracih@iyla kurulmaktadir. Bu baglamda, eserle kurulan estetik deneyim,
eserin ne hissettirdigi tizerinden yeni tanimlamalar ortaya koymaktadir. Bir
sanat eserinin giizel ya da anlamli bulunmas; izleyicinin kiiltiirel birikimi,
duygusal bag1 ve bireysel algisi ile yakindan iligkilidir. Ancak, yapay zekanin
estetik siireglere dahil olmasi, bu 6znel alginin yeniden tanimlanmasina neden
olmaktadir. Yapay zeka, bir insanda var olan duygusal baga sahip olmadan
estetik bir deger yaratabilir. Bu estetik deger, olugturulan sanat eserlerinin
izleyiciyle kurdugu duygusal bag ile degil, bu bagin esasen esere yiiklenen
anlam {izerinden gelistigi gortilmektedir. Bu durum, insan ve yapay zeka
arasindaki estetik bakigta belirgin bir ayrim yaratir. Yapay zeka estetik bir
iiretici olabilir, ancak anlam iireticisi degildir (Geng, 2025).

2. Arastirma Bulgular1 ve Gorsel Analiz

2.1. Yapay Zeka Tabanl Stil Uretimi: Midjourney, DALL-E, Firefly
vb.

Giinlimiizde yapay zeka tabanli gorsel iiretim sistemleri, tasarim ve sanat
alanlarinda giderek daha fazla yer edinmekte, devrim niteliginde doniigtimler
gerceklestirmektedir. Bu doniigiimlerin merkezinde ise, metin, gorsel, ses ve
video gibi gok ¢esitli dijital igerikleri otomatik olarak iiretebilen tiretken yapay
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zekd modelleri yer almaktadir. Bu tiir yapay zekalarin en dikkat ¢ekici 6zelligi,
“prompt” ad1 verilen kisa metinsel komutlar1 algilayarak anlaml ve yiiksek
¢oziintirliiklii giktilar olugturabilmeleridir. Midjourney, DALL-E ve Adobe
Firefly gibi iiretken yapay zeka araglari; tasarim siireglerine entegre edilmekte,
farkli stil motiflerini kullanarak Ozgiin, estetik agidan garpict ve yenilikgi
gorseller ortaya koyabilmektedir (Digital Panorama, 2023). Ozellikle grafik
tasarim, illiistrasyon ve dijital sanat alanlarinda bu araglarin kullanimu, stil
kavraminin yeniden yorumlanmasina sebep olmaktadir. Ancak bu noktada
onemli bir soru giindeme gelmektedir. Yapay zekanin gorsel iiretim bigimi,
geleneksel anlamda bir sanatginin yaratici siirecini mi taklit etmektedir, yoksa
yalnizca stilize edilmig kaliplarin tekrarina mi dayanmaktadir? Bu ikilem,
yapay zeka ile yaratilan gorsellerin 6zgiinliik, yaraticilik ve anlam iiretimi
gibi estetik degerlerle iliskisini yeniden diigiinmeyi zorunlu kilmaktadhr.

Midjourney, metin komutlarina dayali gorseller olugturan iiretken bir
yapay zekadir. Discord sunucusu iizerinden yiiriitiilmektedir. Discord, benzer
ilgi alanlarina sahip sanatgilarla diinyanin dort bir yanindan etkilesim kurmak
igin de giizel bir ortam sunmaktadir (Hanna, 2023:44). Midjourney, soyut
ve deneysel stil iiretimi konusunu 6n plana ¢ikararak, sanatsal hayal giiciinii
dijital platformda somutlagtirmaya olanak tanimaktadir. Ozgiinliik ve
yaraticihgin sinirlarini zorlamast, stilin sinirlarini genigleten kompozisyonlar
tiretebilme kapasitesine sahip oldugunu da gostermektedir. DALL-E ise,
daha gergekgi ve hiper-gercekei gorseller iiretebilme kapasitesi ile dikkatleri
¢ekmektedir. OpenAl tarafindan gelistirilen bu yapay zeka modeli, gesitli
temalar ve stillerle, gorsel yaratma kapasitesine sahiptir. Deep Generative
Adversarial Learning kelimelerinin bag harflerinden olugmakta, kullanicilarin
girdikleri metinler tizerinden gorsel igeriklerini yaratmaktadir. DALL-E de
girilen metin ne kadar agiklayici ve detayl ise, elde edilen gorsel de o kadar
kaliteli olmaktadir (Bayindir, 2024). Fakat esnek stil yaratimi, tasarim alaninda
ozgiinliik ile stil arasindaki sinirlar1 da belirsizlestirmektedir. Adobe Firefly
de Adobe tarafindan gelistirilen ve kullanicilarin geligmis teknik bilgiye sahip
olmadan, yalnizca metin komutlariyla gorsel igerikler olugturmasina imkan
tantyan iretken bir yapay zekadir. Bu sistemle kullanicilar; resim, stilize
metin efektleri ve vektorel grafikler gibi gesitli gorselleri tiretebilmektedir.
Adobe Firefly’in temel amaci, yaratici siiregleri hizlandirmak, manuel tasarim
yikiinii azaltmak ve grafik tasarimla ilgili denemeler yapabilmeyi erisilebilir
hale getirmektedir. Yapay zeka segenekleriyle kullanilabilmesi, bir yandan
da talep edilen baglami anlayarak goriintiilii etkilesime girebilmesi, gok
yonlii bir arag oldugunu da gostermektedir. Firefly, Adobe Stock gorselleri
kullanilarak egitilmis bir programdir. Boyle olmasi, onu etik agidan da iyi
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egitilmig bir yapay zeka destekli goriintii olugturucu yapmaktadir (Esparza,
2023).

Bu yapay zeka modellerinin stil iiretim stiregleri, stil kavramini geleneksel
yaratict  siireglerden farkli olarak veri tabanli kaliplarin diizenlenmesi
ve gogaltilmast olarak kurgulamaktadir. Burada stil, tarihsel ve Kkiiltiirel
olan baglamindan bagimsiz, algoritmik olarak islenen gorsel veri setine
indirgenmektedir. Ornegin; yapay zekaya Art Nouveau akimi tarzinda
kadin portresi olugtur gibi bir komut verildiginde, bu akima 6zgii bitkisel
motifler, kivrimli gizgiler ve yumusgak renk tonlari, Art Nouveau tarzinda bir
araya gelerek yeniden harmanlanmaktadir. Ancak bu, bir sanatginin 6zgiin,
diisiinsel ve sezgisel yaratimindan ziyade, ge¢mis Oriintiilerin algoritmik
stilizasyonu olarak degerlendirilmektedir. Yapay zekanin temelli stil iiretimi,
gorsel igeriklerin hizl ve genis olgekte iiretilmesini miimkiin kilmaktadir. Bu
durum, tasarim alaninda yaratic1 diigiinme ¢esitliligini arttirmakta, estetik
degerin ve Ozgiinliigiin dogasina dair sorular1 da giindeme getirmektedir.
Tasarimailar, artik yaratic1 bir 6zne degil, yapay zekanin sundugu segenekleri
segerek filtreleyen ve yonlendiren kiiratorler haline gelmektedir. Bu
sistemlerin her biri, liretim siirecinde insani bir sezgiye ya da baglamsal
duyarhliga degil; veri tabanli oOriintiilere dayanarak ¢aliymaktadir. Bu da
sanat eseri iiretiminin dogasina dair yeni tartiyma zemini yaratarak, grafik
tasarimda estetik iiretimin dinamiklerini degistirmekte, tasarimcinin yaratici
roliinii yeniden sorgulatmaktadir.

2.2. Stil mi Stilizasyon mu? Yapay Zeka Uretimli Grafik Tasarim
Gorsellerinin Estetik Coziimlemesi

Yapay zeka ile olusturulan gorseller, giiniimiizde yalnizca dijital
sanat kapsaminda degil, aym1 zamanda grafik tasarim pratikleri iginde
de degerlendirilmektedir. Grafik tasarim, gorsel iletisim odakli bir alan
olmakla birlikte; estetik deger tagiyan, kavramsal anlamlar {iiretebilen ve
gorsel mesaj aktarimi saglayan tiretimleri igerir. Bu baglamda, yapay zeka
destekli gorsellerin bigimsel niteligi kadar, igerdigi anlatim giicii, tematik
tutarlihgr ve 6zgiinliik diizeyi de tasarim alaniyla iliskilidir. Asagida analiz
edilen gorseller, dogrudan bir afig, kapak ya da kampanya tasarimi amaciyla
tretilmemigtir. Kavramsal derinlik tagidiklar1 ve belirli bir gorsel dili bilingli
sekilde kullanan ornekler olduklari igin grafik tasarimin estetik baglami
igerisinde tartigilabilirler. Bu nedenle, yalnizca teknik olarak degil, aymi
zamanda bigimsel kararlara dayanarak olusturulan gorseller, gorsel iletigim
tretimleri olarak ele alinmug; analizleri de bu gergevede yapilmugtir. Analizler,
bicimsel ogeler (renk, kompozisyon, ¢izgi, doku) kadar, tematik derinlik,
kavramsal yon ve 6zgiinliik baglaminda degerlendirilmistir. Bir sanat akimi
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ya da estetik baglamin referans aldigi, Midjourney, Adobe Firefly ve DALL-E
tarafindan tiretilmig olan ti¢ farkli gorsel analiz edilmistir.

Sekil 1. Midjourney Tavafindan Olusturulan “Siberpunk Kent Manzarast” Temals
Yopay Zeki Gorseli. Kaynak: OpenAvt (t.y.)

Midjourney araciligiyla olusturulan “Siberpunk Kent Manzaras1” temali
atmosfer sunar. Neon 1giklar, puslu sokaklar, yiliksek teknolojili mimari
ogeleri ve dar kent gegitleriyle tipik bir siberpunk estetigi yansitilmaktadir.
Ozellikle kirmizi, mor ve mavi tonlarinin baskin oldugu gece atmosferi,
tiirtin gorsel estetigi ile Ortiigmektedir. Isik-golge iligkisi, kompozisyondaki
derinlik hissini artirirken, dijital yansima ve piksellesme detaylar1 da dijital
gergeklik duygusunu hissettirmektedir.

Ancak bu gorselin estetik baglamda bir stil mi yoksa yalnizca bir
stilizasyon mu sundugu tartigmalidir. Siberpunk (Ing. cyberpunk) estetigi,
1980’lerin Amerika’sinda ortaya ¢ikan ve Bruce Bethke’nin 1984’te kaleme
aldigs kisa Oykiiyle kavramsallagan bir alt kiiltiirel harekettir. Yiiksek teknoloji
ile diisitk yagam Kkalitesini bir arada sunan estetik anlayig, bilim kurgu
edebiyatindan sinemaya kadar uzanmustir. Ridley Scottin yonettigi Blade
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Runner (1982) filmi, siberpunk’in sinemasal temsilinde doniim noktasidir
(Demir, 2023:299; Cekderi, 2023:15).

Midjourney tretimi olan bu gorselde, soz konusu Kkiiltiirel baglamin
otesinde yalmzca bigimsel 6gelere odaklanilmistir. Tematik derinlik, elestirel
yaklagim ya da anlatimsal biitiinliikten yoksun olan bu tiir tiretimler,
valnizca estetik bir yiizey sunmaktadir. Stil, sanat¢inin diigiinsel yonelimiyle
olugturdugu ozgiin bir ifade bigimidir. Stilizasyon da mevcut bigimsel
kaliplarin yiizeysel bir taklididir. Bu gorselde sunulan kent manzarasi,
algoritmik segimlerle derlenmig bigimsel bir kolaj halindedir. Isik, renk ve
doku kararlar1, duygusal ya da kavramsal bir niyete degil; gorsel olarak
taninan siberpunk 6gelerinin tekrarina dayanmaktadir. Bu nedenle, gorselin
bir stil irtinii degil, stilizasyon 6rnegi oldugu soylenebilir.

Sekil 2. Adobe Firefly Tavafindan Olusturulan “Bulut Sagl Kadwn” Temals Yopay
Zekda Gorseli. Kaynak: Adobe (t.y.)

Adobe Firely tarafindan {iretilen Bulut Sagh Kadin gorselinde, kadin
figliriiniin saglarimin bulut formuna doniigerek gokyiizii ile biitiinlegmesi
dikkatleri cekmektedir. Tlk bakigta, siradisi bir gorsel diiglem olarak algilansa da
stirrealizm akiminin sanatsal gelenegi ile ortiigen derinlikli bir diigiinsel yapiya
sahiptir. Ispanyol Gergekiistiicii ressam Salvador Dali’nin riiya mekanlar1 ve
Belgikali Gergekiistiicii ressam Rene Magritte’in giindelik ile olagandigiligini
birlestiren imgeleri gibi gercek ile hayalin sinirlarini bulaniklagtirmaktadir.
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Kadinin yiizii, detayli ve gergekgi bir bigimde iglenmistir. Saglarinin yerini
bulutlarin yer almasi, doga yasalar1 ile ¢elismektedir. Bu durum, gorsel
diizlemde diigiinsel bir kirilma an1 yaratarak, biling ve bilingdiginin birlikte
var olabilecegi diigsel bir alan yaratmaktadir.

Gorselde kullanilan yumusak pastel tonlar, 151k-golge dengesi ve bulutlarin
hem duragan hem de hafifce yiikseliyor olusu, zamanin gegisi, zihinsel
akig, igsel dinginlik gibi ¢agrigimlara da imkan tamimaktadir. Biitiin bu
ozellikler, gorseli sadece bigimsel etkileyici bir nesne olmaktan ¢ikarmakta,
diigiinsel ve sezgisel diizeyde bir estetik anlati haline getirmektedir. Bulut
Sagli Kadin, Adobe Firefly tarafindan algoritmik olarak tretilen rastgele
bir stilizasyon Ornegi olmamaktadir. Gorselde, bi¢imsel unsurlarin bilingli
bir sekilde secildigi, bir anlati kurgusu olugturacak bigimde diizenlendigini
goriilmektedir. Bu agidan, belirli bir tislubun taklit edilmesine ya da ytizeysel
bi¢im denemesine dayanan bir stilizasyon ornegi olmanin Gtesine gegerek,
Ozgiin, derin ve anlat1 giicii tagtyan bir stil halinde olmaktadir.

Sekil 3. DALL-E Tarafmdan “1920’den Bir Kiibist Tablo” Ifadesiyle Uretilmis Yopay
Zekd Gorseli. Kaynak: Towavds Data Science (2022)
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DALL-E tarafindan kiibist bir estetikle olugturulan gorsel, 20. yiizyilin
baginda Pablo Picasso ve Georges Braque tarafindan gelistirilen Kiibizm
sanat akimina karg1 bigimsel bir gondermedir. Gorselde, pargalanmug ylizeyler,
geometrik formlar, figiiratif unsurlar ve ¢oklu bakig agis1 yer almaktadir.
Pastel tonlar ve planli kompozisyon diizeni, klasik kiibist resimlerin estetik
yapisini gagristirmaktadir. Bigimsel 6geler, 6zenle segilmis olmasina ragmen,
bu 6gelerin kavramsal ya da diigiinsel bir arka planla desteklenmemesi de
dikkatleri gekmektedir. Kiibizm, sadece soyutlama ya da bigimsel bir bozulma
degildir. Gergekligin farkli diizlemler iizerinde yeniden yapilandirilmasi, tig
boyutlu nesnelerin iki boyutlu diizleme aktarilma siirecidir. Bu aktarimda,
bigimler yapisal olarak ¢oziimlenmeye tabi tutulur, geometrik Ogelerle
yeniden kurgulanir. Yiizeyde kirilan ve ayni anda farkl agilardan betimlenen
formlar, derinlik ve perspektif anlayigini bozarak izleyici igin bilingli bir gorsel
karmaga yaratir. Bu yaklagim, resim diizleminde ¢ok katmanli ve ¢oziilmesi giig
bir estetik atmosferin olusmasina sebep olmaktadir (Giinay, 2017:250-251).
Gorselde, Picasso’nun ya da Braque’in erken donem galigmalarinda goriilen
kavramsal kirilma yer almamaktadir. DALL-E’nin algoritmik stiregleriyle
olugturulmug bu kompozisyon, belirli bir donemi ya da stili referans alarak
olugsa da Ozgiin bir anlatidan da bir o kadar uzaktir. Gorsel, Kiibizm’in
diisiinsel altyapisini kavrayarak yeniden inga etmek yerine, bigimsel unsurlari
derinlikten yoksun bir gekilde yeniden iiretmekle yetinmistir. Bu baglamda,
bu galigma, bir stilin karakteristik 6zelliklerini 6diing alarak olugturulmug bir
stilizasyon ornegidir.

2.3. Ortaya Cikan Gorsel Kaliplar ve Tematik Benzerlikler

Yapay zeka destekli gorsel iiretimlerde kullamlan araglar ve komutlar
tarklilik gosterse de, belirli gorsel kaliplarin tekrarlandigi gézlemlenmektedir.
Bu tiir iiretimlerin biiyiik ¢ogunlugunda benzer renk gegisleri, 151k-golge
kullanimi, kompozisyon dengesi ve gesitli sanat akimlarina ait stilistik 6geler,
bigimsel bir dongii igerisinde yinelenmektedir. Fiittiristik kent manzaralari,
soyut geometrik formlar ve kiibist yapilarin farkl: tiirleri, genellikle bigimsel
benzerlikler iizerinden gesitlenmektedir. Ancak bu ¢esitlilik, gogu zaman
yapay zekidnin egitim aldig1 veri setlerinden aktarilan gorsel ezberlerin
yeniden iiretiminden 6teye gegmemektedir. Bu nedenle, stil ile stilizasyon
ayrimi yapilirken yalmizca bigimsel unsurlari degil, distinsel derinligi de
dikkate alinmahdir. Bu galiymada incelenen gorseller, iki temel diizeyde
degerlendirilmigtir. Birinci diizey, belirli bir sanat akiminin bigimsel
karakterlerini yiizeysel olarak taklit eden, anlati1 ya da sezgisel bir derinlik
tagimayan ve genellikle rastlantisal komutlarla tretilmig olan gorselleri
kapsamaktadir. Bu tiir iiretimler, yapay zekanin bigimsel formlar1 yeniden
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tiretme kapasitesini ortaya koysa da, igerikte yaratici ya da kavramsal bir
miidahale barindirmadig: igin yalnizca stilizasyon diizeyinde kalmaktadir.
Ikinci diizey ise, bigimsel referanslarini asarak izleyicide estetik bir sezgi
ve anlam ¢agrigimi yaratabilen yapay zeka gorsellerine isaret etmektedir.
Midjourney, Adobe Firefly ve DALL-E gibi araglarla iiretilen baz1 6rnekler,
bu baglamda 6zgiin stil 6zellikleri gosterebilmektedir. Orncgin, stirrealist
gelenekten izler tagryan ve Adobe Firefly ile olusturulan gorselde; gergekiistii
diigsel alanlar ile giindelik yagama ait referanslar arasinda kurulan simgesel
baglar dikkatleri ¢ekmektedir. Kadin figiirtiniin saglarmin bulutlarla yer
degistirmesi, bigimsel bir illiistrasyon olmanin Otesine gegerek, biling ile
bilingdig1 arasinda gegig alani olugturmaktadir. Bu durum, gorseli 6zgiin
bir stil diizeyine tagimakta ve sanatgimin yonlendirici roliinii belirgin hale
getirmektedir. Yapayzeka, tasarimlariniinsaniiretimiimgelerden devralmakta;
ancak bu birikimi kendi bagina anlamli bir yapiya doniigtiirememektedir.
Gorsellerin - diiglinsel  derinlige ulagabilmesi, biiyiik o6lglide kullanict
tarafindan tanimlanan kavramsal ¢ergeveye baghdir. Diger tiirlii, yapay zeka
mevcut bigimsel 6geleri yeniden bir araya getiren ve gorsel dili taklit eden
bir ara¢ olmaktan oteye gegemeyecektir. Sonug olarak, yapay zeka ile iiretilen
gorsellerdeki bigimsel benzerlikler, {iretimin sanatsal niteligini degerlendirme
agisindan kritik bir rol oynamaktadir. Gorselin sadece bigimsel unsurlara mi
dayandigi, yoksa cagrisim ve diigiinsel yapi igerip icermedigi; onun stil mi
yoksa stilizasyon olup olmadigini belirlemede temel olmaktadr.
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Chapter 3

Supporting Graphic Design Education With
Generative Artificial Intelligence Technologies:
Learning Environments and Studio Practices 3

Pinar Tugge Yelki'

Graphic design is one of the fields most affected by technological
developments and constantly changing today. The combination of the
fundamentals of design with digital technologies has transformed graphic
design into a discipline that produces more creative, dynamic, and eye-
catching works. This situation has also led to graphic design evolving into
a structure that is integrated with technology, going beyond being merely
an aesthetic field. In particular, the rapidly developing artificial intelligence
technologies in recent years have begun to make significant advances in
graphic design processes and have become an essential tool for designers
and graphic design students working in this field. Artificial intelligence
supported applications assist designers in many stages, from developing
design ideas to producing visual content, and have begun to accelerate
the creative process. At the same time, these technologies enable the
development of innovative solutions by bringing different perspectives to
the design process. Therefore, this study examines the benefits of artificial
intelligence in graphic design learning processes and professional design
processes, reviews current artificial intelligence applications commonly used
in the field, and provides information about artificial intelligence-based tools
used in graphic design education. In the study, a literature review was used
as method. Based on the information collected, insights into the advantages
of artificial intelligence in graphic design education were explained. As a
result of the study, suggestions were made concerning the potential benefits
of artificial intelligence technologies in innovative educational approaches in

the field of graphic design.
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1. Introduction

Today, artificial intelligence plays an increasingly important role in graphic
design education. As a field that combines creativity and design skills, graphic
design is frequently influenced by modern technologies. The shift away from
traditional techniques toward more practical and rapid production methods
has had a significant impact on learning processes, particularly in the field
of graphic design. By futher exploring and integrating these approaches,
collabration between humans and AI in graphic design can be enhanced,
opening up new opportunities for more innovative and creative design
process (Iram, 2023).

From basic art to pattern, typography to illustration, and many other
specific areas, graphic design work has begun to be produced with more
solution-oriented and innovative approaches. Keeping up with the
innovations of the age, following current approaches in the field, and
producing innovative ideas have become even more important in today’s
competitive graphic design world. This situation has made the use of
artificial intelligence inevitable in graphic design education around the
world as a result of current technologies. Artificial intelligence has become
a tool actively used by students at every stage of the design process, from
developing ideas to visualizing them and even creating compositions.

Having creative and original thinking skills is very important for
generating new ideas in graphic design work. In graphic design, it is
necessary to have the ability to come up with different ideas beyond the
ability to use programs. For this reason, the content of existing traditional
education in this field is insufficient. It is believed that integrating artificial
intelligence into learning processes will increase efficiency both in education
and in applications. It is a fact that the artificial intelligence tools used today
are effective in becoming a versatile designer.

Cai and Jung (2024) expressed the role of artificial intelligence in
their study on artificial intelligence and the role of designers as follows:
“Al brought not only technological innovation, but also a definition of the
designers profession.” They also stated that today’s graphic designers do
not only need to be proficient in traditional design tools, but also need to
continuously use artificial intelligence tools in their work to improve their
skills. Furthermore, in terms of the role of artificial intelligence in graphic
design education, they have pointed out that moving beyond current
traditional education models and implementing Al-supported, up-to-date
educational content will shed light on the future of designers (Cai & Jung,
2024). This study highlights that incorporating educational models into
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graphic design learning processes is an important step toward training future
designers, both in learning environments and studio practices.

Within the scope of all these approaches, this study emphasizes the
importance of incorporating technologies that are appropriate for the needs
of the era and prepare students for the industry into the design processes
of graphic design students in order to train future graphic designers. The
research aims to share innovative approaches that raise students’ awareness
of how to use artificial intelligence efficiently and benefit from it in their
graphic design learning processes.

To this end, the study began with Al applications that could support
students’ graphic design education and guide them at every stage, and
attempted to convey a wide range of information on what Al-supported
studio practices they could use in their work.

2. Artificial Intelligence and Graphic Design

Artificial intelligence applications are widely used in the field of graphic
design today. Artificial intelligence first emerged in 1943 as a result of
the development of connection networks. However, the term “artificial
intelligence” was first used in 1956 at a workshop organized by John
McCarthy and his colleagues Nathaniel Rochester, Marvin Minsky, and
Claude Shannon (Kocaman, 2021).

Since then, Al has undergone significant changes due to technological
advancements, development, and research (Muji et al, 2023). The
widespread use of artificial intelligence has affected many areas. One of the
areas most affected by this situation is the discipline of graphic design. The
biggest impact in the field of graphic design has been the use of Al tools for
visual production through the application of GAN (Generative Adversarial
Networks), an idea proposed by Ian Goodfellow in 2014. This has ushered
in a new era in graphic design.

Known as a competitive producer network, GAN is recognized as
machine learning in the field of deep learning. GAN applications are widely
used today to successfully generate images. Algorithms and generative
adversarial networks are used to create different types of products in the field
of graphic design. Algorithms can be used to produce an unlimited number
of graphic design products. Generative adversarial networks (GANs), on the
other hand, are part of a process where human control is to a certain extent
less dominant. This artificial neural network can only produce meaningful,
original visual products when it can learn from the data provided to it (Sen
and Atiker, 2020).
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First developed by Google in 2014, GoogleNet is one of the best examples
of this technology, having produced DeepDream. Subsequently, applications
such as Dall-E, Midjourney, Stable Diffusion, Kaedim, and Runway, which
are used to create visuals from text to visuals or from visuals to visuals, have
rapidly developed and gained popularity (Sonmez, 2024).

With GAN applications, artificial intelligence has begun to be used to
produce designs in many areas of graphic design, including typography,
animation, character design, and even packaging design. Artificial intelligence
not only helps with design development but also guides designers in selecting
the elements to be used in their designs. It has begun to provide support for
the development of many ideas, from the colors designers will use in their
work to font type selection and page layout.

Figure 1. Nutelln Packs with Artificial Intelligence (Digital Strategy Consultation,
2021)

bttps://revistes.uab.cat/grafica/arvticle/view/ep-petrosyan/393-pdf-en

Artificial intelligence tools such as Midjourney, Dall-E, Leonardo Al, and
Ideogram, which are widely used in image creation, have quickly become
popular among designers. However, artificial intelligence is not limited to
visual production; it has also provided designers with new opportunities
in areas such as website creation and logo design, which require coding
knowledge, thereby contributing to the production of their work.
Additionally, AT applications like Luman 5, Invideo, Pictory, Capcut, and
Wisecut have become popular for video creation and editing.

Adobe, a company that develops software for design work worldwide,
has begun offering services to graphic designers through its Al engine
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called “Firefly.” As a result, graphic designers are now able to work faster
and produce more in less time with Al tools integrated into many software
programs, such as Adobe.

Figure 2. Mc Donald’s Social Adverti. t Experiment

https://www.behance.net/gallery/220088751/Social-Ad-Experiments-Adobe-
Fivefly?tracking_sourvce=seavch_projects|adobe+fiveflyrl=16

On the other hand, with the help of Al, not only the repetitive work is
framed but ideation and decision-making time is also reduced which helps
in improving the overall result of designing (Mirzaei, 2025). Also Durusoy
stated that the integration of Al into graphic design has transformed the
industry by enhancing creativity, streamlining workflows, and enabling
designers to push the boundaries of their artistic expression. Furthermore,
as we look to the future, it is evident that Al tools will continue to evolve,
offering even more innovative solutions that empower graphic designers to
focus on strategic thinking and conceptual development (Durusoy, 2025).

From the perspective of graphic designers, artificial intelligence offers
effective opportunities for creating more creative productions. However,
there is one important point to note here. When designers who have mastered
the fundamentals of graphic design use artificial intelligence consciously,
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innovative work emerges. Therefore, it cannot be said that simply creating
designs through machine learning without basic knowledge of the field is
sufficient to become a graphic designer.

Additionally, the fundamental education in graphic design must be
conveyed to aspiring designers in a manner aligned with the demands of
the modern era. During the process of learning the fundamentals of graphic
design, the need for Al-supported graphic design learning environments has
begun to grow steadily due to the technological advancements of our time.
To improve this situation, new interactive educational platforms supported
by a multimodal approach should be developed and integrated into graphic
design learning processes.

3. Multimodal Generative Al and Graphic Design

Multimodal artificial intelligence is an innovation that combines multiple
data types (text, image, audio, video, etc.) unlike traditional artificial
intelligence systems. Multimodal artificial intelligence technology has reached
a level where it can analyze, learn, and reason about different data types in
a holistic manner using human-like approaches. At the core of multimodal
artificial intelligence lies the “Deep Learning” technique, a subfield of
machine learning. Thus, with multimodal artificial intelligence, artificial
neural networks can be used to access multiple data types simultaneously
through different integration strategies.

Multimodal Al vs Unimodal Al

Al Models | Al Models

Wider range Limited
of results output

Multimedal Al Unimodal Al

Figure 3. Multimodal and Unimodal AI Difference

https://pieces.app/blog/multimodal-ai-bridging-the-gap-between-buman-and-machine-
understanding?utm_source=chatgpt.com
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When discussing the difference between artificial intelligence and
generative artificial intelligence, artificial intelligence is defined as a field
that encompasses technologies capable of learning, problem solving, and
performing human-like tasks by analyzing data, while generative artificial
intelligence is a more advanced technology that demonstrates the ability
to create new data and generate insights using advanced machine learning
techniques (Akman and Ceviz, 2025).

Generative artificial intelligence (GAI) technologies also work on a
multimodal basis, combining input, fusion, and output modules. Today,
examples of artificial intelligence working with this logic include Midjourney,
GPT40, Dall-E, Looka, Pagegenie, and Khroma.

Artificial Intelligence

Machine Leamln_g

Generative Al
Large Language Models

Figure 4. Relationship of genevative avtificial intelligence (AI) to machine learning,
deep learning, natural language processing, and computer vision under the broad
umbrella of AIL

bttps: //pieces.app/blog/multimodal-ai-bridging-the-gap-between-buman-and-machine-
understanding?utm_source=chatgpt.com

Yadav (2024) defines Multimodal Generative Al as a system that can
generate, interpret, and integrate multiple forms of data such as text,
images and audio providing richer and more comprehensive outcomes
than unimodal models restricted to a single input type. And he added that
these models aim to learn the relationships between difterent data types and
generate coherent outputs that integrate multiple sensory inputs.

Based on this information, it is known that generative artificial
intelligence, which has emerged as a result of technological developments, is
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currently used in more results-oriented production and continues to have an
impact on every aspect of our lives. Generative artificial intelligence (GAI)
has found its place in a wide range of fields, from healthcare to engineering,
and even in chatbots that we frequently use in our daily lives. Naturally, the
effects of this technology have begun to be felt in education and learning
processes and continue to spread with developing applications. Generative
artificial intelligence is increasingly being used by students in learning and
project development processes, from the initial idea to implementation and
even effective presentation.

The support provided by generative artificial intelligence to graphic
design education is also developing day by day. Initially used only to
produce visuals, unimodal artificial intelligence later led to the emergence of
online and interactive education platforms thanks to multimodal generative
artificial intelligence technologies. In a discipline such as graphic design,
where creativity and innovative ideas are developed, multimodal generative
artificial intelligence has begun to contribute to project processes by
providing feedback to students and designers beyond just visual production,
video creation/editing, sound addition, and page design.

AT can help students apply their theoretical knowledge in practice, and
develop their practical skills in graphic design by providing the possibility
to experiment with graphical elements (Muji et al., 2023). In addition, new
generative Al technologies are being used in graphic design not only as
applications but also to generate ideas and develop different ways of thinking.
These applications can also serve as mentors in graphic design education
processes. Generative Al served as a vital assistive tool in students’ creative
learning, not only enhancing their overall creativity but also accelerating
their design capabilities. These results support the active integration of
AT technologies in education to promote innovation and enhance skill
development (Lee, 2024).

When projects developed with generative Al are carried out using the
right strategies, they can also produce unique examples in terms of creativity.
The important thing here is to consciously consider what can be produced
with which generative Al technology during the design development process,
learning, and implementation stages. With proper guidance, generative Al
tools can help create innovative and original works. An example of this is
the designs that were awarded the “International Times Young Creative
Awards.”
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Figure 5. Selected award-winning works firom the International Times Young Creative
Awards

bttps:/www.mdpi.com/2673-4591/98/1/29

The next section discusses the support provided by generative artificial
intelligence technologies to graphic design education, based on studies
compiled from the literature. The compiled studies examine the contribution
of innovations in the field of graphic design to educational processes. Based
on the information obtained from the literature, an attempt is made to shed
light on the services that generative artificial intelligence technologies used
in graphic design education can provide. Subsequently, the discussion turns
to the graphic design studio applications and learning environments based
on generative artificial intelligence that are currently in use.

4. Studies on Graphic Design Education with Generative Artificial
Intelligence

Generative artificial intelligence in graphic design is not limited to content
creation. With recent developments, artificial intelligence technologies have
also been developed that provide different interactive learning environments
and studio practices for learning graphic design. Studies on these topics in
the literature are discussed under this heading. Based on the information
obtained from the studies conducted, it has been observed that generative
Al tools are widely used today in many areas of graphic design, from the
sketching process to poster design, logo design to web design, and from
color combination generation to image generation.

Examples of commonly used artificial intelligence tools include Shapi
for creating variations of sketches, Vinci for poster design, Midjourney and
Dall-E for generating visuals from text, Looka for logo design, Pagegenie
for web design, and Khroma for creating color combinations.

It is a fact that artificial intelligence has a significant impact on graphic
design processes. This has been emphasized in many studies. Evaluation
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studies on the use of artificial intelligence in graphic design education have
become increasingly important. In a study on this subject, the potential of
artificial intelligence in graphic design education was examined in terms
of remembering, understanding, applying, analyzing, evaluating, and
producing, using the “Bloom’s Digital Taxonomy” education model (Muji
et al., 2023). The study concluded that, in line with the content of the
educational model used, it is important to support students in applying their
theoretical knowledge in practice through artificial intelligence.

Acm' i i
R e BLOOM'S

)y - € DIGITAL TRKONOMY
Understand

Figure 6. “Bloom’s Digital Taxonomy”

https: //www.orchidsinternationalschool.com/blog/blooms-digital-taxonomy

Another study was conducted on Hierarchical Layout Generation (HLG),
which was developed as an alternative to Graphic Layout Generation (GLG)
and enables the arrangement of sequential design elements. The study
introduced an application called “CreatiGraphist” based on multimodal
technology, which allows for the creation of more flexible and practical
content (Cheng et al., 2025). Statistical analyses were conducted in the
study to develop a graphic design automation system that effectively
handles irregular design elements. The resulting application aims to provide
a solution for enhancing creative potential and productivity.
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Figure 7. User Genevated Designs via Graphist Web Demo
https://avxiv.ong/pdf/2404. 14368

High-quality compositions produced by artificial intelligence must be
satisfactory in terms of text accuracy, asset fidelity, editability, and aesthetic
appeal criteria. Another study was conducted to address the shortcomings of
systems that cannot fully meet these criteria. The study provided information
about an open-access, multi-layered, and editable graphic design production
system called “CreatiPoster,” emphasizing that this system is not only aimed
at addressing existing shortcomings but also provides interactive flexibility
(Zhang et al., 2025).

The contribution of generative artificial intelligence to graphic design
learning processes and experiential environments is not limited to these
studies. Solution-oriented artificial intelligence platforms are also being
developed for the creation of concepts from ideas, which is an important
criterion in graphic design studies today. The artificial intelligence
applications developed for these studies are discussed in the next section.

5. Graphic Design Learning Environments with Artificial
Intelligence Support

One of the most important aspects of graphic design work is the ability to
transform a design idea into a concept. To ensure consistency in design, the
idea must be transformed into a concept, from the name to the logo, from
the poster to the packaging, and from the brand identity to the corporate
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identity design. Generative artificial intelligence also supports designers
in the process of learning and applying graphic design, particularly in the
development of ideas into concepts.

Especially in the media, cinema, and gaming sectors known as the
entertainment industry, the first stage of developing ideas for concept
development requires in-depth research, brainstorming, visual exploration,
and working with different design elements. Today, the Aldetation System,
developed to address the shortcomings in these areas in generative artificial
intelligence systems, has been created to provide a solution to this situation.
Aldeation System was designed to bridge the gap between GenAl and
concept design, enhancing the early ideation phase of concept designers.
Aldeation was designed to support early ideation by brainstorming design
concepts with flexible searching and recombination of reference images.
(Wang et al., 2025).

(@) Scene | Ster Wars. {b) Character | DC Comics (&) Prop | Mad Max;: Fury Road {d) Creature | Genshin Impact

C‘Mr.-sq:l Design

Firal Product

Figuve 8. The Figure Showcases Designs From Concept To Final Product
https://arxiv.ong /pdf]2502.14747

One of the methods frequently used by graphic designers in the concept
creation stage of their work is to transform ideas obtained from different
images into a whole. During the conceptual ideation, designers extracted
four types of elements from the reference such as subject matter, action
& pose, theme & mood, and compositional aspects /arrangement. Using
“CreativeConnect” users can easily discover and select elements from the
reference image based on the four element types and get recommendations
for more relevant keywords. Once the user has chosen the keywords to
combine, they get various recombination options presented as pairs of
sketch images and one-line descriptions. It was introduced novel pipelines
with generative models to automate the extraction of keywords from images,
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generate recombination options, and transform them into descriptions and
sketches (Choi et al.,2024).

(a) (B) (<)
Keyword Extraction panel Interactive Mood Board & Keyword suggestion panel Keyword Merge panel

Figure 9. Screenshot of CreativeConnect

https://avxiv.ong/pdf/2312.11949

It has become increasingly important for graphic designers to be able to
designin different disciplines. One of these disciplines is cartoon animation. In
order to support designers with productive artificial intelligence technologies
in this field, various data set studies have been developed, ranging from
character creation to animation film production. The most innovative of
these is the multimodal MagicAnime. MagicAnime is a multimodal dataset
and benchmarks tailored for cartoon animation generation, incorporating
video, audio, pose, and textual information, and supporting various video
generation tasks. It can holds significant potential for applications in various
fields such as animation character recognition, detection, segmentation,
parsing, action recognition, and video generation (Xu et al., 2025). Using
this data set, the Waifulabs platform developed by Sizigi Studios offers
artists, enthusiasts, and game studios the opportunity to develop character
designs for personal, creative, or commercial projects.
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Figure 10. Waifulabs Web Site

There are many productive artificial intelligence platforms that can
manage the process and support graphic designers in creating high-quality
visuals, logos, icons, and mockup designs. One of the most well-known of
these is Recraft, developed in 2023 by a London-based company. Recraft
has quickly surpassed its competitors, such as Midjourney and Dall-E, and
has also succeeded in providing support to designers in terms of training and
presentations.

‘! Features Use Cases Resources Documentation Pricing Contact Sales Login Get started

Al image generation and editing for designers

Figure 11. Recraft Web Site

https: //www.recvaft.ai/

Generative Al technologies no longer limit themselves to areas such as
training, presentation preparation, image generation, and logo design for
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graphic designers; they have also begun to assist them with feedback. An
example of such generative Al technologies is “Stability AI,” which operates
based on the Stable Diffusion 3.5 logic. Stable Assistant is a multi-modal AI
platform that combines text, image, audio, and 3D content creation. Stable
Assistant generates content based on text or visual inputs provided by the
user and guides the user in content selection and editing through feedback
mechanisms, testing the aesthetic and functional suitability of the generated
output to meet objectives.

stability.ai odels  Solfions  Appications  Deployment

Generate with Stable Image Ultra

Figure 12. Stability AT Web Site

https://stability.ai/stable-assistant

The portfolio creation process can be challenging for many designers
and students. In order to compile your work into a visual presentation,
your portfolio must be continuously updated and planned in a way that
reflects your style in terms of content and presentation. Therefore, portfolio
design is a serious process that must be carried out with the right guidance.
Design students often find it challenging to translate creative ideas into
tangible codes and designs, given the lack of tailored resources for the non-
technical, academic support in art schools, and a comprehensive guiding
tool throughout the mentally demanding process. So with PortfolioMentor
Al tool, system starts with the understanding of the task and artist’s visions,
follows the co-creation of visual illustrations, audio or music suggestions and
files, click-scroll effects for interactions, and creative vision conceptualization,
and finally synthesizes these facets into a polished interactive digital portfolio
(Long & Peng, 2023).
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Figure 13. PortfolioMentor System Affordances
https://arxiv.org/pdfj2311.14091

Developed using multimodal generative artificial intelligence models,
PortfolioMentor enables the simultaneous and holistic design of visual,
auditory, interactive, and code-based elements in digital art production. As
a result, the PortfolioMentor platform supports designers in creating their
portfolios in a more practical and interactive manner.

6. Graphic Design Studio Practices with Artificial Intelligence
Support

There are many platforms where we can do graphic design work with the
support of productive artificial intelligence. However, most of these platforms
offer limited capabilities. Platforms that will provide multifaceted support
tor designers’ work and allow them to access extensive visual and content-
related information on many topics while practicing in the studio continue
to be developed. An example of such a platform is the “Kittl” application,
which has been offering designers the ability to create professional-quality
designs, share them with stakeholders, and collaborate on a single platform
since 2022, regardless of their skill level or area of application. In addition
to content creation, the platform also provides designers with a free and
versatile production space for their work during the design process.
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Figure 14. Kittl Web Site

https://www.kittl.com/

In Al-assisted design research, the discussion now extends beyond mere
“tool use” to include collaborative production methods between humans
and Al Generative Al-supported design tools are transforming traditional
graphic design processes and increasing designers’ creative potential. For
example, in a study by Kocasari and colleagues (2021), the Artbreeder
platform was defined as an interactive environment that supports users’
creative processes. The platform allows users to create new characters,
portraits, and scenes by modifying existing images and combining different
features. Users can test different combinations on images using drag-and-
drop controls and evaluate feedback to guide the design process. This
approach simulates the trial-and-error processes carried out in studio practice
in a digital environment. Thus, Artbreeder stands out as a design tool that
embodies human-AlI collaboration and offers the opportunity to experience
a real studio environment (Kocasari et al., 2021).

Create Ilke never before

Create characters, artworks and more, powered by Al

m §

Figure 15. Artbreeder Web Site

Log In  SignUp

https://www.artbreeder.com/
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Studio practice is an important application process for graphic designers
in developing both the creative process and technical skills. Graphic design
work is not limited to logos, packaging, posters, etc. Designers can face
serious challenges, especially in complex UI & UX projects. In this context,
“Visily AI” stands out as an Al-powered platform that accelerates and
optimizes designers’ wireframe and prototyping processes. By analyzing
user inputs, it provides automatic suggestions, organizes design elements,
and generates alternative solutions. This enables graphic designers to test
and refine their prototypes interactively, achieving both speed and success in
iterative studio practice.

Visily A

4 What would you like to create?

Just testing things out? Get started with a sample promot:

Mabiln spg Wt g Wansite {agram vaga Componant
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Figure 16. Visily AI Web Site
https://app.visily.ai/projects?type=team

7. Conclusion

Learning environments and studio applications in graphic design
education play a critical role in helping students discover their creative
processes and develop their skills. Integrating generative Al technologies
into these environments enables students to develop their design ideas more
quickly, generate alternative solutions, and manage visualization processes
more effectively. Additionally, advanced generative Al provides students
with mentorship, offering a supportive learning environment where they
can practice with enjoyment.

Through studio applications, generative Al technologies also help
students produce more flexible and faster prototypes in their individual and
group projects, while also supporting them in discovering their creativity and
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sharing their ideas. Furthermore, by comparing various designs, students
gain experience and strengthen their critical thinking and problem-solving
skills in their work.

In conclusion, generative Al is a supporting element in graphic design
education that unlocks students’ creative potential and enriches the learning
process. When used correctly, it increases productivity in both individual
and group work, makes design processes flexible and experimental, guides
students to develop innovative and solution-oriented ideas, and supports
them on their way to becoming professionals.
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Bolum 4

Yapay Zeka ile Hareketli Grafikler

Serafettin Dedeogu’

Yasemin Dedeoglu?

Giris

Yirminci yilizyihn sonlart ile yirmi birinci ylizyihn baglart bilgisayar
teknolojisinin ilerlemesi anlaminda dikkat ¢ekici bir donemdi. Bu dénemdeki
teknolojik gelismeler, insanligin etkilesim igerisinde oldugu neredeyse tiim
faaliyetlere dahil oldugu 6nemli bir evreydi. Bilgiye erisim veya bilgiyi
paylasim saniyeler igerisinde gergeklestirilebiliyordu. Tiim bu etkilesimin
gergeklestigi yer ¢evrim i¢i ortam olarak inga edilmigti. Cevrim i¢i ortam
ise insanlik igin maddi evren igerisinde agilan sonsuz bir portaldi. Bu sonsuz
ortamda insanlarin ger¢ek diinyada yapamadigi birgok seyi sanal olarak
gergeklestirebilecegi bir aland.

Birgok geyin kolaylagmasiyla birlikte, ge¢migte insanlik tarafindan hayal
edilen “Yapay Zeka” hizla yagam alanimiza entegre olmaya baglamugt1. Antik
Yunan’daki mitolojik figiirlerden biri olan Hephaestus™un yarattigi makineler
ve sonrasindaki yapay varlik kurgular1 bu ilging hayalin erken ornekleri
olarak kabul edilebilir. Yapay zeka, yalnizca var olan biiyiik veri aglarindan
bilgi iiretmekle kalmayip, ayn1 zamanda gorsellestirme alaninda da 6nemli
bir yer edinmeye baglamisti. Coklu problem ¢6zme kapasitesine sahip yapay
zeka, estetik iglevler agisindan da perakende, finans ve saglik sektorlerinde
onemli bir gelisim kaydederken, reklam ve sinema gibi alanlarda da kendine
yer buldu.

1980’lerde bilgisayar destekli grafik tasariminin temelleri atildigr dijital
devrim, Apple, IBM ve Microsoft'un uygun fiyath ve giiclii donanim ve
yazilimlar gelistirmesiyle, bireysel grafik tasarimcilarin masaiistlerine kadar

1 Serafettin DEDEOGLU., Izmir Kavram Meslek Yiiksekokulu, Grafik Tasarimi Programu,
serafettin.dedeoglu@kavram.edu.tr, Orcid Id: 0000-0002-4972-7687

2 Yasemin DEDEOGLU., MEB Gorsel Sanatlar Ogretment, ysmndedeoglu@gmail.com, Orcid
1d: 0000-0002-6124-3693
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ulasti. Cogu tasarimci, baglangigta hizla adapte olmaya galisti ve bu siireg,
bazen bir tiir yaptirim gibi hissettirilse de, sonunda kabul edildi. Bilgisayar
kullanan tasarimcilar, tiretim siireglerinde daha fazla kontrol sahibi oldular.
Kablolu ve uydu televizyonlarinin yayginlagmasi, kanal ¢esitliliginin artmasi ve
hareketli grafiklerin popiilerlesmesi, tasarimin sektordeki 6nemini artirarak,
yeni tasarim potansiyellerine duyulan ihtiyaci pekistirdi. Stirekli gelisen gorsel
odakli yazilimlar, grafik tasarimcilarin 6zgiin tasarimlar iiretme yeteneklerini
genigletti. 21. ylizyilin baginda ise insanlik, bilgi ve eglenceye erisimde daha
bagimli hale gelmeye baglad1. Bu teknolojik gelismeler ve bagimlilik, iletigim
caginda sosyal, kiiltiirel ve ekonomik agidan sinirsiz segenekler dongiisiinii
beraberinde getirdi. Bilgisayar grafikleri, elektronik teknikler agisindan
genislerken, modern ve post modern tasarim anlayiglari, retro ve sira digt
caligmalarla sekillenen bir ¢esitlilik ve gogulculuk donemini dogurdu (Meggs
ve Purvis 2016: 530-550). Bu genis ¢esitlilik, duragan grafiklerin yerini
hareketli grafiklerin almasinda 6nemli bir pay olarak goriilebilir. Hareketli
grafikler, izleyici olan etkilesimde kurulan bagda vazgecilmez bir kullanim
aracina doniistii.

Hareketli grafikler, gorsel tasarimda estetik nitelikleri ve etkili iletisim
giicii sayesinde Onemli bir yere sahiptir. Gorsel cazibesiyle izleyiciyi
etkileyerek, bilgi igeriklerinin sezgisel ve hizli bir bigimde algilanmasina
yardimci olmaktadir. Animasyon ve senkronizasyonun etkili kullanimiyla,
soyut kavramlar1 somut ve anlagilir bigimlere doniistiirerek bilgi aktariminin
etkinligini artirmaktadir. Poster tasarimi, kitap ciltleme, grafik reklamcilik,
paketleme ve logo tasarimi gibi basili tiretimlerinde yer aldig1 gesitli alanlarda
yaygin olarak uygulanan bu grafikler, gorsel etkinin yani sira izleyiciye
yenilikgi bir deneyim de sunmaktadir (Xue, 2023: 50-53).

Bu ¢aligmada, {i¢ ana boliimde ele alinan yapay zeka ve hareketli grafik
arasindaki 6nemli kesisimler, teknik agidan ve tarihsel siire¢ baglaminda
incelenmeye ¢ahgilmistir. Calisma, yapay zeka ve hareketli grafiklerin
etkilegimi iizerine odaklanmaktadur. Tlk boliimde, hareketli grafik tasariminin
taninu ve multidisipliner yaklagimi agiklanmaktadir. Tkinci boliimde, yapay
zekanin gorsel iletisimdeki rolii ile birlikte, teknik ve sistematik Ozellikleri
ele alinarak, bu teknolojinin kolaylastiric1 ve hiz artirict katkilar: tizerinde
durulmustur. Caliymanin son boliimiinde ise, yapay zekanin teknolojik
verimliligi ile hareketli gorsel unsurlarin birlesimi incelenmekte ve her iki
uygulamanin iiretkenlik agisindan siireci tartigtlmaktadr.
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1. Hareketli Grafiklerin Multidisipliner Dogas1

Yirminci ve yirmi birinci yiizyillin kesigimi tam anlamiyla insanligin
teknolojiyi ger¢ek anlamda yam baginda hissetmeye bagladigi zamanlar
olarak ifade etmek dogru olacaktir. Bu donemi belki de sanayi devrimi
olarak adlandirilan ve birgok akademik yazi vb. yerde ifade edilen uzun
zaman Onceki gelismeyle bir tutulmasa da, ¢ogu gelismenin hizlandig bir
donemeg olarak dile getirmek gerekebilir. Bahsedilen teknolojik gelismelerin
dogurdugu bir ¢ok sey, insanlarin yakinlik olarak ¢ok fazla etkilegim igerisine
girdigi ve temasin arttigr cihaz ve ekran anlaminda bir gelisim sigramasi
olarak adlandirlabilir. Aslinda yakin zamanimizdan bahsedilen bu gelismeler
gorsel iletisim anlaminda da insanligin estetik duyarliligina hitap eden bir
doniigiim olarak goriilebilir. Caligmanin 6nemli noktast olan grafik tasarim
bu evrede etkilenmesi ve dolayisiyla da gorsel patlamanin domino etkisine
yol agtig1 bir siirece de evirilmesini saglayacakti. Ciinkii, iscilik ve estetik
boyut olarak diigiiniildiigiinde zorlu bir siirece sahip olan grafik tasarimin,
basilabilir tekniklerden gortintiilenebilir ve dokunulup etkilesimli bir siirece
girecegi adimlar aslinda goriilebilmekteydi.

Matbaada hurufatlarin el emegiyle dokiim haline getirilip dizilmesi
ve tipografi kurallarinin belirlenmesi gibi emek yogun siireglerden,
teknolojik gelismeler ve ¢evrimigi ortama gegis, dikkat gekici evreler olarak
kabul edilmektedir (Ozkan, 2023: 11). 90’larin sonu yiizii askin iilkede,
otuz milyondan fazla kullanici gevrimigi ortama baglanmig, 2010 yilina
gelindiginde ise yedi milyara yakin kullanicr ile katlanarak artan bir kitleye
ulagmisti. Bu biiyiik kiiresel ortamda, metin, resim, ses, animasyon ve
video gibi paylagimlara ayni anda ulagabilmek anlamina geliyordu. 1960’lar
ile 1990’lar arasindaki tasarim sistemi, yogun insan ve arag gesitliliginin
giderek azalmasiyla sekillenmistir (Meggs ve Purvis, 2016: 530-553). Bu
gelismeler, zorlu tasarim siireglerinde insan sayisini azaltarak, tasarimcilarin
birkag katmanl siiregleri tek baglarina ¢ozebilmelerini saglamugtir. Tlerleyen
bagliklarda, bu durumu yapay zekanin devreye girmesiyle iligkilendirmek
mantikli olacaktir. Yapay zeka ile, saatler siiren tasarim ve hareketli grafik
gibi iglemlerdeki detaylar birkag hamlede ¢oziilmeye ¢alisilacaktir.

Hareketli  grafikler  (motion graphics), animasyon igerisinde ¢ok
sayida tasarim Ogesini barindiran kapsamli bir ifade bigimi olarak
tanimlanabilmektedir. Bu alan illiistrasyon, tipografi ve fotograf gibi
grafik tasarim unsurlarin1 ses ve miizikle birlestirilerek, animasyona
doniigtiirmektedir (Mahardhika ve Fathoni, 2013: 1183). Hareketli grafik
teknigi, yalmzca birkag saniyelik bir animasyonlarla bile karmagik fikirleri
net ve ilgi gekici bir bi¢gimde aktarma konusunda son derece etkilidir. Bu
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animasyon tiirii, sade, 6zgiin ve zarif estetik yapistyla gorsel agidan da dikkat
cekici olup, izleyicinin ilgisini kisa siirede ¢ekerek mesajin etkili bir gekilde
iletilmesine olanak tanimaktadir (Alonso Valdivieso, 2016: 105). Bu alan,
uyumlu bir gorsel anlati olusturmak amaciyla belirli bir uzamsal-zamansal
cer¢evede ¢aliymaktadir (Fronza ve digerleri, 2014: 50).

Krasner’a (2008) gore, kompozisyon, hareket ve anlati olarak {i¢ temel
noktada hareketli grafikleri olugturmaktadir. Kompozisyon, tasarimda
yer alan gorsel Ogelerin diizenlenmesini ve bu 6geler aracihigiyla hangi
unsurlarin vurgulanacagini belirlemektedir. Hareket 6gesi, simge, sembol ve
isaretlerin diigiinsel anlamlarin1 destekleyen bir dil ile kavram ve duygularin
izleyiciye aktarilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Anlat1 ise, olaylarin
veya boliimlerin zaman iginde ardigtk bir bigimde Oriilmesiyle olugan
gorsel dizileri ifade etmektedir (Fronza ve digerleri, 2014: 55). Teknik
anlamda ise, Adobe Illustrator ve Photoshop destekli After Effects, Premiere
Pro gibi programlarin yani siwra Blender, Cinema 4D gibi li¢ boyutlu
programlarinda dahil oldugu uygulamalar hareketli gratigin multidisipliner
anlamda kurgu siirecindeki 6nemli aktorlerdir. Iginde bulundugumuz bu
donemde, bahsedilen programlara da alternatif programlar ile de ¢aligmalar
iiretilmekle beraber gesitli yapay zeka uygulamalari da alternatifli bir bigimde
olugturulmustur. Yapay zeka uygulamalar1, After Effects gibi yazilimlara bir
eklenti olarak entegre edilebilmekte ve siirekli olarak gilincellenmektedir.
Bu eklentiler sayesinde, internet baglantisina bagiml kalmadan, ¢evrim dig1
ortamlarda da motion graphics gibi uygulamalar gergeklestirilebilmektedir.
Teknik olarak; sahne algilama, nesne takibi (t7acking), yiiz tanima ve nesne
tamamlama gibi iglemler, bu tiir kurgu siireglerinde yapay zekd destekli
araglarla uygulanabilmektedir.

Hareketli grafikler ile animasyon, gorsel unsurlarin zamansal siiregler
igerisinde hareket ettirilmesi yoluyla anlam ve mesaj iletme amaci tagiyan,
birbirine yakin disiplinler olarak degerlendirilmektedir. Hareketli grafikler
ile klasik animasyon arasindaki temel fark ise anlatim yapilarinda ortaya
¢tkmaktadir. Klasik animasyonda genellikle bir ana karakter bulunur ve
bu karakter etrafinda gelisen bir hikaye anlatilir. Buna kargilik, hareketli
grafiklerde belirgin bir ana karakter yer almaz; anlatim daha ¢ok soyut
kavramlar, tipografi, sekiller ve grafik unsurlar {izerinden ilerler (Fronza
ve digerleri, 2014: 55). Her ne kadar, ana karakter animasyonun temel
unsuru olarak degerlendirilse de, hareketli grafik tasarim igin gergeklestirilen
tretimlerde de yer alabilmektedir. Ana karakter veya karakterler, hareketli
grafigin bir arac1 olarak kullanilabilmektedir. Bu karakterler 6n planda veya
arka planda da yer alabilmektedir.
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Hareketli grafiklerde konum, 6lgek ve form gibi gorsel parametrelere bagh
olarak grafik 6gelerinde meydana gelen bigimsel degisiklikler, bu anlatim
tiiriine 6zglin bir yap1 kazandirir. S6z konusu degisimler, gorsel anlatinin
ritmini ve dinamik yapisini gekillendirerek, izleyiciyle kurulan etkilegimi
giiclendirir ve iletilmek istenen mesajin etkili bir sekilde aktarilmasina olanak
tanir. Bu 6gelerden konum, bir nesnenin mekansal yerinin degistirilmesiyle
gorselde hareket olusturur ve Ogelerin goriinmesini, kaybolmasini veya
ekran tizerinde bilgi aktarmak amaciyla yonlendirilmesini saglar. Bu tiir
konum degisimleri, animasyonun gorsel ritmini korumak agisindan oldukga
onemlidir. Olgekteki degisiklikler, sahnede derinlik hissi olusturarak iki
boyutlu nesnelerin izleyiciye yakinlagtigi ya da uzaklastigr izlenimini verir.
Boylece, 6gelerin diger nesnelere ya da ekran {izerindeki konumlarina gore
algilanan mesafelerini degistirmede etkili olmaktadir. Form, nesnelerin
seklinde yapilan degisiklikler anlamina gelmektedir ve animasyonun
dinamikligini artirarak gorsel gegislerde yumusaklik saglamaktadir. Bu tiir
doniigiimler, “metamorfoz” etkisi yaratarak sahneler arasi gegisleri daha
akict hale getirmektedir. Form, ayni zamanda renk, 151k, doygunluk, ton,
parlaklik ve doku gibi diger gorsel ogelerle de iligkilidir ve tiim bu unsurlar
anlam iiretmek amaciyla manipiile edilebilmektedir. Zaman ise, hareketin
hizi, nesnenin agirhgr ve kuvveti gibi Ogeler hakkinda gorsel ipuglar
sunmaktadir. Hareketli grafikler, sahip olduklar1 dinamizm ve ritimle dikkat
¢ekmektedirler. Anlatilarda giiglii bir ritim duygusu yaratmak oldukga 6nemli
hale gelmektedir (Alonso Valdivieso, 2016: 106).

Ses, hareketli grafiklerde yalnizca igitsel bir unsur degil, ayn1 zamanda
hareketin hizini belirleyen ve gorsellerin duygusal etkisini pekigtiren temel
bir bilesendir. Izleyiciyle daha giiclii bir bag kurulmasina katkida bulunur
ve animasyonu ¢ok boyutlu, siiriikleyici bir deneyime doniistiiriir. Ses 6gesi
miizik, ses efektleri ve seslendirme gibi farkli kaynaklardan gelebilmektedir.
Ozellikle miizik, izleyicide belirli duygusal tepkiler uyandirmak agisindan
oldukga etkili olmaktadir. Seslendirmeler ise gorselleri tamamlayarak anlatry1
desteklemektedir. Ornegin, “pop™, “swoosh” ve “click” gibi ses efektleri;
atmosfer yaratma, hareketleri daha inandirici kilma ve belirli eylemleri
vurgulama amaciyla siklikla kullanilmaktadir. Bu tiir ses tasarimlari,
animasyonun ilgi ¢ekiciligini ve gergeklik hissini 6nemli 6l¢tide artirmaktadir
(Alonso Valdivieso, 2016: 109).

Hareketli grafikler, bilginin ilgi gekici ve etkili bir bi¢gimde aktarilmasin
saglamalar1 nedeniyle Ozellikle reklam, kurumsal iletigim, film ve yayin
medyast gibi ¢esitli alanlarda yaygin bigimde kullanilmaktadir (Curran,
2000). Estetik agidan ¢ekici olmalari, hareketli grafikleri hem reklamlar
hem de kurumsal videolar igin popiiler ve ideal bir tercih haline getirmistir.
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Tarihsel olarak, Saul Bass ve Mawrice Binder gibi isimlerin ikonik filmlerinde
kullandigr hareketli grafikler, bu alanin sinema ile olan iliskisini de
gostermektedir. Televizyon sektoriinde ise program tanitimlari, haber grafik
ogeleri, animasyonlu logolar ve egitim igerikleri gibi bir¢ok alanda sikga
kullanilmaktadir. Belgesel ve egitim materyallerinde aragtirma bulgularinin
sunumu ya da anlatilmak istenen hikayelerin aktariminda giderek daha
fazla tercih edilmektedir. Bunun yani sira, hareketli grafikler soyut formlar
aracihigiyla miizikle biitiinlesen deneysel animasyonlar baglaminda sanatsal
ifade araci olarak da degerlendirilmektedir. Tiim bu 6zellikleriyle, hareketli
grafikler; reklamdan egitime, belgeselden sanata kadar genis bir yelpazede
mesajlarin etkili, estetik ve dikkat ¢ekici bicimde iletilmesini saglayan ¢ok
yonlii ve giiglii bir animasyon bigimi olarak 6ne ¢ikmaktadir (Alonso
Valdivieso, 2016: 112-114).

Hareketli grafikler olusturulma agamasinda ii¢ ana agamaya ayrilan bir
stireci igermektedir. Bunlar (Sekil 1); 6n tiretim agamasi, iiretim agamasi ve
son iiretim asamasi seklinde ifade edilmektedir. On iiretim asamasi (Pre-
production), projenin yaratici ve teknik temelinin atildigy, aragtirma, hikaye
gelistirme, senaryo yazimi, karakter ve mekan tasarimu ile storyboard olugturma
gibi caligmalarin gergeklestirildigi 6nemli bir planlama siirecidir. Bu agamada
gorsel stilin belirlenmesi, kamera agilar1 ve set tasarimi gibi kavramsal unsurlar
geligtirilerek projenin biitgesi ile zaman cizelgesi de olusturulmaktadir.
Uretim asamast (Production) ise bu planlamalarin uygulanarak gorsel igerigin
tiretildigi evredir. Varlik olusturma, animasyon ve gorsel efektlerin birlegimi
ile sahnelerin iglenerek nihai gorsellere doniistiiriilmesi gibi agamalari
kapsamaktadir. Son liretim asamasinda (Post-prodiiksiyon) ise tiim gorsel ve
isitsel 6geler birlestirilir, ses tasarimi ve miizik eklenerek sahnelerin atmosferi
giiglendirilir. Son olarak proje, hedef platformlara uygun bigimde dagitima
hazir hale getirilmektedir. S6z konusu ii¢ agama, animasyonun estetik,
teknik ve anlat1 biitiinliigli igerisinde tamamlanmasini miimkiin kilmaktadir
(Mahardhika ve Fathoni, 2013: 1185-1187).
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Sekil 1. Hareketli Grafik Uretim Asamalar:
Kaynak: Mahavdhika ve Fathoni, 2013

Hareketli  grafikler, geligen teknolojilere ve dijital platformlara
uyum saglayarak kapsamlarini ve uygulama alanlarini 6nemli Olgiide
genigletmektedir. Sanal ger¢eklik ve artirilmig gergeklik teknolojileriyle uyumu,
bu grafik tiiriine yeni ve yaratict olanaklar sunmaktadir. Bu uygulamalar ile
kullanicilar pasif izleyicilerden aktif katihmcilara déniismektedir. Ozellikle
Metaverse gibi siiriikleyici dijital ortamlar, hareketli grafiklerin yaratici ifade
bigimlerini yeniden tanimlamaktadir. Bununla birlikte, Instagram, Tik'Tok ve
Tivitch gibi sosyal medya ve dijital yayin platformlarinin yiikselisi, hizli igerik
titketimine uygun, dikkat gekici animasyonlu gorsellerin 6nemini artirmistir.
Bu durum, igerik treticilerini hem iiretim siireglerini hizlandirmaya hem de
farkl platformlara uygun bigimlerde igerik iretmeye yonlendirmistir. Diger
taraftan, iiretken yapay zeka teknolojilerinin hareketli grafik alanina girmesi,
sektorde onemli bir dontigiim baglatmugtir. Metinden gorsele icerik iireten
DALLE 2 ve Midjourney gibi araglar, animasyon siirecini daha sezgisel
ve erisilebilir kilmigtir. Adobe Firefly gibi araglar ise kullanicilarin yalmzca
sozciikler ya da hareketlerle tanimladigy yaratici fikirleri, renk varyasyonlari,
3B modeller ve gorsel stillerle zenginlestirebilmektedir (Canestro, 2023:
336-337). Tiim bu teknolojik ilerlemeler, hareketli grafiklerin tiretim siirecini
ve izleyiciyle etkilesim bigimini koklii bir sekilde degistirmektedir. Hareketli
grafikler, animasyon, tipografi, gorsel efektler ve sesin senkronizasyonuyla
olusturulan bir tasarim bigimidir. Bu tasarim stirecine eklenen yapay zeka,
fikir, strateji ve Ozgiinliik agisindan yenilik¢i gorsellestirmeler liretmeye
olanak taniyacak ve belki de biiyiik 6l¢iide koklii degisimlere yol agacaktir.



72 | Yapay Zeka ile Hareketli Grafikler

2. Yapay Zeka ve Uretkenlik Dinamikleri

Yapay zeka, biyolojik karar verme siireglerini taklit eden sentetik veya
matematiksel modelleri kapsayan genig bir kavramdir ve altinda makine
ogrenimi (ML), derin 6grenme (DL) ve yapay genel zeka (AGI) gibi alt
alanlar1 barindirir. Giiniimiizde yapay zekanin temelini olusturan makine
Ogrenimi, belirli gorevleri yerine getirebilmek igin verilerle egitilmig karar
verme sistemleriyle caligir. Bu sistemler, genellikle sayisal tahminler yapan
regresyon modelleri ve verileri kategorilere ayiran siniflandirma modelleri
olarak iki ana gruba ayrilir Makine 6grenimi modelleri, her denemede
daha iyi sonug veren bir model segilerek, sistemin zamanla daha dogru hale
gelmesi igin tekrar eden bir egitim ve test stireciyle gelistirilir. Derin 6grenme
ve yapay genel zeka da aymi prensiplere dayanmakla birlikte, ¢ok katmanlt
yapilar ve biiyiik olgekli veri kiimeleri kullanarak daha karmagik 6grenme
stiregleri sunar. Derin 6grenme sistemleri, insan miidahalesi olmaksizin
istatistiksel yontemlerle dogruluklarint degerlendirebilir ve 6zellikle gortintii
tanima, ses algilama gibi alanlarda yiiksek bagar1 gosterir. Bu sistemler, ytiksek
hesaplama giicti gerektirir ve genellikle biiyiik veri merkezlerinde galigtirilir.
Yapay zeka aragtirmalarinin teorik gergevesini olusturan yapay genel zeka
ise, ¢ok yonlii problem ¢6zme kapasitesine sahip, insan benzeri genel
zekayr hedefler. Ancak bu tiir sistemler heniiz bilim kurgu diizeyindedir;
hem teknik ilerlemeler agisindan sinirhidir hem de biling gibi kavramlarla
iligkilendirilmesine ragmen bu 6zellikler kesin tanimlamalara sahip degildir
(Moreira, 2019: 62-63).

Yapay zekanin etkisi, perakende, finans ve saglik hizmetleri gibi sektorlerde
onemli Ol¢lide benimsenmis ve cesitli alanlara yayilmigtir. Perakende
sektoriinde yapay zeka, gelecekteki talepleri tahmin ederek stok yonetimini
daha verimli hale getirmektedir. Ayrica tiiketicilerin aligveris aligkanliklarina
gore kigisellestirilmis kampanyalar veya {iriin 6nerileri sunulmasina yardimeci
olmaktadir. Ornegin, Amazon’un 6neri motorunun sirket gelirinin yaklagik
%35’ine katki sagladig: bildirilmistir. Finansal hizmetlerde ise yapay zeka,
dolandiricilik tespiti ve yatirim portfylerinin gergek zamanli yonetimi gibi
onemli alanlarda kullanilmaktadir. Bu sayede hem giivenlik artirilmakta hem
de finansal kararlar daha hizli ve etkili bir gekilde alinabilmektedir. Saglk
sektoriinde yapay zeka, tanisal goriintiileme ve hasta bakiminda etkin bir
sekilde kullanilarak hastaneye yeniden yatis oranlarini azaltmakta ve hasta
sonuglarini iyilestirmektedir. Bu 6rnekler, yapay zekanin sadece teknik bir
ara¢ olmanin 6tesinde, stratejik bir deger yaraticist olarak konumlandigini da
gostermektedir (Kumar, 2024: 13).
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Yapay zeka, gorsel-igitsel medya iiretiminin ilerlemesinde, igerik olugturma
ve dagitim gibi gesitli agamalarinda verimliligi, yaraticilii ve kigisellestirmeyi
artirmada 6nemli bir gii¢ haline gelmistir. Al, bilgisayarli gorme algoritmalar1
aracihigiyla, igerik olugturma siirecine katkida bulunarak sanatsal ifadenin
siurlarint genigletmektedir. Yapay zeka algoritmalari, goriintii ve video
diizenlemenin yaratici siirecine otomasyon ve verimlilik kazandirmustir. Igerik
olusturucular, gorsel igerikleri otomatik olarak diizenleyip gelistirebilen ve
onemli 6lglide zaman ve emek tasarrufu saglayan araglardan yararlanmaktadir.
Bu algoritmalar, gorsel estetigi anlamak igin makine 6grenimini kullanarak
renk diizeltme, nesne kaldirma ve hatta goriintii kalitesini artirma gibi
gorevlerin gergeklestirilmesine olanak tanimaktadir. Otomatik diizenleme
stireci, yalmzca iiretim strelerini hizlandirmakla kalmaz, ayn1 zamanda
multimedya igeriklerinde tutarl ve etkileyici bir gortiniim de saglamaktadir
(Nasser El Erafy, 2023: 26).

Yapay zeka araglari, geleneksel olarak manuel gaba gerektiren renk
derecelendirme, animasyon ve video diizenleme gibi karmagik gorevleri
otomatiklestirerek, tiretim sonrasi siiregleri kolaylagtirmaktadir (Hidalgo,
2024). Yapay zekanin post prodiiksiyonda kullanilmas: verimliligin yani
sira gorsel-isitsel igerigin kalitesini de artirarak daha parlak bir nihai tirtine
katkida bulunmaktadir (Song, 2024).

The Impact of Artificial Intelligence (2023) adhi galiymada yapay zekanin
grafik tasarim Uzerindeki etkileri ele alinmugtir. Aragtirmaya gore Al,
bireysel kullanici tercihlerine gore uyarlanmig kigisellestirilmis tasarimlarin
olusturulmasini ~ saglayarak kullanici  deneyimi  ve memnuniyetini
artirmaktadir. Bu katkilar, grafik tasarim siirecinde verimliligi ve yaraticilig
artirarak tasarimcilarin daha karmasik ve yenilikgi ¢aligmalara odaklanmasin
saglamaktadir. Ancak yapay zekanin tasarim alaninda kullanimi insan
dokunugunun azalmasi ve is giivencesiyle ilgili endiseleri de beraberinde
getirerek, etik konularin da dikkate alinmasini gerekliligini vurgulamaktadir.

Yapay zeka destekli tasarim platformlari, Ozellikle logo olugturma
alaninda son yillarda 6nemli bir ivme kazanmistir. Looka ve Logomaster gibi
uygulamalar (Gorsel 1), genig veri kiimeleri {izerinde egitilmig algoritmalar
aracihgiyla yazi tipleri, renk kombinasyonlar1 ve sembolleri eglestirerek
kullanict tercihlerine dayali 6zgiin logo tasarimlari tretebilmektedir. Bu
sistemler, kullanicilarin siireg igerisindeki segimlerini kaydederek zamanla
daha isabetli ve kigisellestirilmis Oneriler sunmak {izere makine 6grenimi
stireglerine katki saglamaktadir. Bu tiir platformlar, 6zellikle grafik tasarim
bilgisi olmayan kiigiik 6lgekli isletmelerin kisa siirede estetik agidan tatmin
edici ve profesyonel goriiniimlii logolara diigitk maliyetle ulagmalarini



74 | Yapay Zeka ile Hareketli Grafikler

miimkiin kilmaktadir. Ancak yapay zeka tabanli tasarimlar, ¢ogu zaman
sinirh yaraticilikla Gretilmekte ve grafik tasarimin temel ilkelerine tam olarak
uyum saglayamamaktadir. Bu durum, insan tasarimcilarin estetik deger ve
yaratici dokunuslarinin halen yerini korudugunu gostermektedir (Ceken ve
Akgoz, 2024: 382-383).

Gorsel 1. Looka, Ai Destekli Logo Tasarun Uygulamase

5) pesicn.com

Create Logos

INVICTA

000

Kaynak: Design.com, https://www.design.com/s/logo-maker?code=250FFSEM& utm _
medinm=cpcrutm_souvce=googleutm_campaign=europe_02_competitorutm_
adgroup=lookarutm_content=725694113684 utm_keyword=Ilookalrutm_
network=g&yad_source=1&ygad_campaignid=20992625742&ybraid=04AAAAADw
FILCJnloL4fU6osKpTQRAxwn8-&yclid = CjOKCOjwzaXFBhDIARIsAFPy-u8SFZ3b
ehd 22ky Unwxc BeHQs Zvawcf19h SiBuficy 3as2ka MEIXiQ ZwaAt9xEALw_weB Evisim
Tavibi: 22.08.2025

Yapay zeka teknolojileri, animasyon endiistrisinde 6nemli bir doniigiim
yaratmug ve Buz Devri film serisi gibi biiyiik yapimlarin hem animasyon
kalitesini hem de tiretim siirecindeki verimliligini artirmada etkili olmustur.
Ozellikle karakter animasyonunda, yapay zekadan yararlanilarak daha
dogal ve duygusal hareketler elde edilmis, yiiz ifadeleri ile konusmalarin
daha gergekgi bir gekilde yansitilmasi saglanmugtir. Karakterlerin dijital
iskelet yapilarinin olugturulmasi ve kontrol edilmesi gibi teknik siiregler de
yapay zeka destegiyle daha hizli ve tutarl héle getirilmistir. Gorsel agidan
ise 1giklandirma, golgeleme ve dogal gevre unsurlarinin  iglenmesinde
yapay zeka temelli ¢oziimler, sahnelerin estetik degerini artirmig ve daha
etkileyici gortintiiler elde edilmesine olanak tanimistir. Gergek zamanl 6n
izleme ve etkilesimli diizenleme imkani da, yaratici siireglerin daha esnek
ve hizli ilerlemesini saglamistir. Tim bu gelismeler, “Buz Devri” serisinde
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oldugu gibi, yapay zekanin hem teknik hem de sanatsal boyutta animasyon
tretimine Onemli katkilar sundugunu ve izleyiciye daha siiriikleyici bir
deneyim sagladigini gostermektedir (Ayyappan ve Nirmala, 2024: 20-21).

Girsel 2. Yopay Zeka Tarafindn Uretilmis Buz Devri Filmi Animasyon Kullanum

Kaynak: Pixabay.com, bttps://pixabay.com/illustrations/ai-genevated-ice-age-extinct-
nature-9097696/, Evisim Taribi: 22.08.2025

Geleneksel 3B animasyon tiretim stiregleri, yiiksek maliyet, teknik uzmanlik
gereksinimi ve uzun zaman gerektiren el emegi gibi gesitli sinirlamalarla
karg1 kargiya kalmaktadir. Ancak yapay zeka destekli teknolojiler, bu engelleri
agarak animasyon alanimi doniigtiirmektedir. Yapay zeka destekli araglar,
2B goriintii ve videolar1 3B animasyona doniigtiirerek bu alanda biiyiik
kolayliklar saglamaktadir. Bu sistemler, ornegin Unity gibi platformlar
araciligiyla videolardaki hareketleri otomatik olarak taniyip, bunlari g
boyutlu animasyonlara doniistiirebilmektedir. Boylece karmagik teknik
bilgilere sahip olmayan kisiler bile kolayca 3B animasyon tiretebilmektedir.
Bu gelisme, sadece biiyiik stiidyolar1 degil, bagimsiz igerik iireticileri ve
kiigiik ekipleri de kapsayarak 3B animasyonu herkes igin ulagilabilir hale
getirmektedir. Ayrica, geleneksel animasyon yontemlerinde kullanilan pahali
hareket yakalama ekipmanlarina ihtiyag kalmadig igin maliyetler 6nemli
olgiide diigmektedir. Zaman agisindan da biiyiik avantajlar sunan bu araglar,
kullanicilarin internetteki videolar1 dogrudan kullanarak hizlica animasyon
tretmesini miimkiin kilmaktadir. Bu sayede sanatgilar, teknik ayrintilarla
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ugragmak yerine yaratici ¢aligmalarina daha fazla odaklanabilmekte ve tiretim
stireci hem daha kisa hem de daha verimli hale gelmektedir (Li, 2024:127).

Yapay zekdnin grafik tasarim perspektifinden, hareketli grafiklerin
tretim siirecine katkisi, bu alanin 6nemli 6lgiide geligmesini saglamaktadir.
Yapay zeka; tekrarlayan gorevlerin otomatiklestirilmesi, yaratici siireglerin
desteklenmesi ve kigisellestirilmis, yenilik¢i tasarimlarin olusturulmasi
gibi gesitli katkilar sunmaktadir. Bu doniigiim, konsept gelistirmeden
nihai uygulamaya kadar tasarim siirecinin birgok agamasinda kendini
gostermektedir. Ayrica, tasarimcilarin tistlendigi roller ve ihtiyag duyduklar
beceriler {izerinde de dikkat ¢eken etkiler olusturmaktadir.

3. Hareketli Grafikte Yapay Zeka Destekli Uretim Siireci

Hareketli grafikler temel olarak grafik tasarim, karmagiklik yaratmadan
yogun bilgiler sunabilen etkilesimli infografikler ve animasyonun
birlesiminden olugan bir ifade bigimi olarak gosterilebilmektedir (Dur,
2014: 13). Genellikle sembolikten gergekgiye uzanan gorsel ogelerin, iki
boyutlu veya ti¢ boyutlu ortamlarda hareket ettigi ve belirli bir mekan-zaman
gergevesinde stirekli olarak doniigiim gegirdigi yapilardan olugmaktadir. Bu
yapilarin en ayirt edici 6zelliklerinden biri, sahip olduklari igsel dinamizmdir.
Grafik 6gelerin hareket bigimleri, izleyicinin dikkatini gekme ve gorsel iletigimi
giiglendirme yoniinii 6nemli 6lgiide artirmaktadir (Alonso Valdivieso, 2016:

105).

Geleneksel ti¢ boyutlu karakter animasyonu iiretimi, karelerin el emegi
ile hazirlanmasini gerektiren, olduk¢a zaman alict yogun bir siiregtir. Ancak
eglence ve oyun sektorlerinde artan ii¢ boyutlu animasyon talebi, bu stirecin
otomatiklestirilmesine yonelik ilgiyi giderek artirmaktadir. Yapay zeka ve
goriintii isleme teknolojileri alanindaki son gelismeler, video goriintiilerinden
otomatik olaraki¢ boyutlu karakter animasyonlariiiretebilen yeni yontemlerin
gelistirilmesini miimkiin kilmigtir. Bu yontemler genellikle, video verilerinden
poz bilgilerini ¢ikarmak amaciyla poz tahmini algoritmalarini, ardindan ise
ilgili ii¢ boyutlu animasyonlar1 olugturmak i¢in makine 6grenimi modellerini
kullanmaktadir. Siirecin bu gekilde otomatiklegtirilmesi, gereken zaman ve
insan giiciinii 6nemli 6lglide azaltarak, yiiksek kaliteli animasyonlarin daha
hizli ve diigiik maliyetle tiretilmesini saglamaktadir. S6z konusu teknolojiler
yalnizca eglence ve oyun endiistrilerinde degil, ayn1 zamanda sanal gergeklik
ve egitim simiilasyonlar1 gibi farkli alanlarda da genig bir uygulama alanina
sahiptir (Xian ve Sahagun, 2023: 26).

Yapay zeka, bilgisayar animasyonu alaninda tasarim, iiretim ve post-
prodiiksiyon  siireglerini  otomatiklegtirerek  iiretim  sitireglerini  hem
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hizlandirmakta hem de daha verimli ve ekonomik hale getirmektedir.
Otomatik animasyon iretimi ve gercek zamanh karakter sitirtigii gibi YZ
tabanli teknolojiler, o6zellikle etkilesimli igeriklerde kullanict deneyimini
tyilestirmektedir. Derin 6grenme ve tiretken diigman aglar1 (GAN) sayesinde
dinamik karakter davranislar ile yiiksek kaliteli gorseller daha kisa stirede
tiretilebilmektedir. Ayrica takviye 6grenme ve davranig agaglari, karakterlerin
cevresel degiskenlere uyum saglamasini ve otonom kararlar almasint miimkiin
kilmaktadir. YZ destekli diizenleme araglari ise sahne analizi, stil aktarimi ve
igerik tabanh dolgu gibi iglemlerle hem teknik is yiikiinii azaltmakta hem de
yaratici siiregleri desteklemektedir. Bu gelismeler, yapay zekanin animasyon
tiretiminde teknik verimliligi artirmasinin yani sira yaraticr iiretimi de daha
erigilebilir kildigini gostermektedir (Huang, 2024: 3-4).

Yapay zeka sistemleri, 6zellikle derin 6grenme tabanl modeller araciligiyla,
gorsel-igitsel igerigin otomatik {iretimini miimkiin kilarak hareketli grafik
tiretim siirecinde yaratici yollar agmaktadir. Bu teknolojik gelisme, mevcut
igeriklerin diizenlenmesiyle birlikte, igerik sentezi yoluyla geleneksel {iretim
sinirlarinin 6tesine ge¢mekte ve ifade bigimlerine yeni olanaklar sunmaktadir.
Bu dogrultuda, Google’in Phenaki (Gorsel 2) gibi modelleri, metin tabanl
girdilerden degisken uzunlukta ve yiiksek ger¢eklik diizeyine sahip videolar
tiretmesi yoniiyle dikkat ¢ekmektedir (Caballero, 2023: 56). Phenaki,
goriintii ve video veri kiimeleriyle egitilmistir bir yapay zeka modelidir. Bu
sistem duragan gorsellerden hareketli sahnelere genelleme yaparak 6zgiin
kompozisyonlar olugturabilmektedir. Zaman iginde degisen metin istemlerini
dikkate alarak sahneleri genisletebilme ve farkli gorsel stillerde animasyonlar
tiretebilmektedir (Villegas ve digerleri, 2022: 7).
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Gorsel 2. Google Phenalki Yupay Zeka Animasyon Kullanum:

Prompt: "HD Video: A really cute panda washing dighes
with yellow gloves in the garden”

Ex L

Prompt: “A happy panda wearing red boxing gloves and
blue shortz standing In front of brandenburg gata with
firewaorks in the background”

Prompt: "An astronaul riding & horse on mars with 8 sunset
in the: background®

.

Prompt: “An astronaut diving at a coral reefl with many fishes.”

Prompt: "Pencil drawing: A Panda listening to music with
headphones knilling a swealer while sitling on the couch”

® 9
Gt

Prompt: "A cartoon of an astronaut high fiving a brown bear,”

R B

-

Kaynak: Villegas vd., 2022

Tasarim  siireglerinde 2B kavramlarin 3B modellere doniistiiriilmesi
sirasinda ortaya ¢ikan derinlik ve doku tutarsizliklari, gorsel gergekgiligi
olumsuz etkileyebilmektedir. Stable Diffusion gibi Al araglari, 6zellikle derinlik
haritas1 uzantistyla bu sorunlart gidererek, doniigiim siirecinde daha tutarh
ve estetik agidan basarili 3B modellerin tiretilmesini miimkiin kilmaktadir.
Blender gibi araglarla yapilan galigmalarda gozlemlenen ag bozulmalari,
yapay zeka destekli yontemlerle 6nemli Olgiide azaltilmaktadir. Yapay zeka
teknolojileri yiiksek kaliteli bir gegis saglamada gorsel ¢iktinin estetik agidan
etkileyici ve gergek¢i olmasini saglamaktadir (Zainal ve digerleri, 2024:
10467).

Giiniimiizde djjital ¢agin gereklilikleri dogrultusunda bilgiye erigim ve
sunum bigimleri doniisiim gegirmekte, bu baglamda gorsel temelli araglar
giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Bu doniigiimiin bir sonucu olarak,
yapay zeka destekli hareketli infografikler dijital bilginin sunumunda yeni ve
etkili bir gorsellestirme bigimi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yapay zeka destekli
hareketli infografikler, giintimiizde bilgi sunumunun ve 6grenmenin etkili
araglar1 olarak 6ne ¢ikmaktadir. Infografikler genel olarak, bilgi ve veriyi
organize bir yapida sunarak izleyiciye gorsel olarak uyarici ve kolay anlagilir
bir deneyim sunmay1 amaglayan gorsel temsillerdir. Veri gorsellestirme, bilgi
tasarimi ve bilgi mithendisligi gibi gesitli disiplinlerin kesigiminde yer alan
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bu araglar, ozellikle 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasinda 6nemli rol
oynamaktadur.

Yapay zeka teknolojileri ile gelistirilen hareketli infografikler ise, bu gorsel
araglarin etkisini daha da artirmaktadir. Ozellikle karmagik bilimsel konularin
anlagilmasini  kolaylagtirmakta, bilgiye yonelik algiyr giiglendirmekte ve
kullanic1 etkilesimini artirarak tasarim kalitesini Gst diizeye ¢ikarmaktadir.
Dolayisiyla, yapay zeka destekli hareketli infografikler bilgi aktarimini
kolaylagtirmakta ve Ogrenme siireglerine de katki saglamaktadir. Yapilan
caligmalar hareketli infografiklerin gorsel diisiinme becerilerini gelistirmede
daha etkili oldugunu kanitlamaktadir (Samra, 2021: 9).

Girsel 3. Enerji Verimliligi Konulu Yopay Zeka Destekli Bir Haveketli Infografik

Kaynak: bttps://www.youtube.com/shovts/xAikicEjGMy, Evisim Taribi: 22.08.2025.

Gorsel 3’te  yer alan yapay zeka destekli hareketli infografik, enerji
verimliligi konusunda bilgilendirici ve dikkat gekici bir gorsel iletigim
aract olarak tasarlanmustir. Infografik, enerji titketim aligkanhklarinin
gorsellestirilmesi, yenilenebilir enerji kaynaklarmm kullanimi ve tasarruf
yontemlerinin ~ vurgulanmasi  gibi  temel bilesenleri animasyonlarla
destekleyerek sunmaktadir. Yapay zeka teknolojisi, kullanicidan elde edilen
veri setlerine gore igerigi kigisellestirerek hedef kitlenin ilgisini g¢ekecek
mesajlarin 6ne ¢ikarilmasini saglamaktadir. Bu sayede, infografik yalmizca
statik bilgi sunumunun otesine gegerek izleyiciyle etkilesim kuran dinamik
bir yapiya kavugmaktadir. Animasyonlu 6geler, bilgi akisini kademeli ve
anlagilir bigimde sunarken; renk, hareket ve ses gibi goklu duyusal uyaricilar
aracihigiyla izleyicinin dikkatini siirdiirmesine yardimcr olmaktadir. Gorselde
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yer alan bu biitiinciil yaklagim, enerji verimliligi gibi teknik bir konunun
daha genis kitleler tarafindan kolayca anlagilmasini ve igsellestirilmesini
amaglamaktadir.

Gorsel iletisimde metnin dinamik ve etkileyici bir sekilde sunulmasi,
izleyici ilgisini artirmak ve mesajin etkisini giiglendirmek agisindan biiytik
onem tagimaktadir. Dinamik tipografi, metni hareketli ve anlamli bir sekilde
canlandirarak statik metinlerin anlatim giiciinii artiran yapay zeka destekli
bir animasyon yontemidir. Bu yontem, kullanicidan alinan komutlara gore
harflerin seklini degistirirken ayni zamanda onlar1 hareketlendirmektedir.
Vektor grafikler ve yapay zeka sayesinde, harflerin anlamini koruyan ve dikkat
gekici hareketlerle canlandirilan dinamik yazilar olusturulmaktadir. Sistem,
temel harf gekillerini ve bu gekillere eklenen hareketleri birlikte diizenleyerek
okunabilirligi ve yapisal biitiinliigii korur. Ayrica, onceden egitilmis bir
yapay zeka modeli sayesinde, verilen metin ile animasyon arasinda tutarli
ve uyumlu bir iligki saglanmaktadir. Bu sayede, geleneksel yontemlere gore
daha hizh, etkili ve kullanici dostu bir sekilde semantik agidan anlamli metin
animasyonlar: iiretilebilmektedir. Yapilan degerlendirmeler, bu yontemin
hem gorsel olarak etkileyici hem de igerik agisindan anlagilir animasyonlar
ortaya koydugunu gostermektedir (Liu ve digerleri, 2024).

Gorsel 4. “Dynamic Tipography: Bringing Text to Life via Video Diffusion Prior”
Calismasmdn Gergeklestivilen Yapay Zeka Destekli Hareketli Tipografi

fa ther SWAN HARMONY G F/n

Atall father walks along the road, A fat swan is swimming elegantly  Twa men shaking handswith each A man doing exercise by lifting two

haolding his litthe son with his hand and stretching its neck on the.— ather in a friendly manner dumbhbells in both hands
VE )3 LIF} é 'Je
Alarge and a small hand together Three jet planes are flying in Aman doing Dumbbel Lateral A child playing hide and seek
make a heart shape formation side by side. Rakse peeks their head out from the sid...

Kaynak: https://animate-your-word github.io/demo/, Evisim Taribi: 22.08.2025.
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“Dynamic Typography: Bringing Text to Life via Video Diftusion
Prior” adli calisma (gorsel 4), yapay zeka destekli video tiretim modelleri
kullanarak metin animasyonlarini otomatik ve vyaratict bir sekilde
olusturmayr amaglamaktadir. Bu yontemle, metindeki harfler ve kelimeler
anlamlarina uygun sekilde hareket ettirilip sekillendirilerek dinamik ve
etkileyici bir tipografi elde edilir. Bu siiregte kullanilan video difiizyon
onciilii ise, animasyonlarin tutarli, akict ve yiiksek kaliteli olmasini saglayan
bir yonlendirici bilgi olarak gorev yapar. Boylece animasyon sirasinda
okunabilirlik korunur ve metnin anlamiyla gorsel hareketler arasinda uyum
saglanir. Sonug olarak, bu ¢aligma dinamik tipograti tiretimini hem otomatik
hale getirir hem de yaraticr gesitlilik sunar. Ayn1 zamanda, metnin gorsel
anlatim giiciinii artirirken, insan miidahalesine duyulan ihtiyaci azaltmaktadir.

Giinlimiizde yapay zeka teknolojilerinin hizla gelismesi, reklamcilik
alaninda da koklii doniigiimlere yol agmistir. “Akilli reklamcilik” olarak da
adlandirilan AT reklamciligi, yapay zeka tabanh teknolojilerle desteklenen
tarkli marka iletigimi bigimlerini igermektedir. Bu kapsamda, hem markalar
tarafindan baglatilan hem de tiiketiciler tarafindan iiretilen iletigim bigimleri
yer almaktadr. Uriinler, hizmetler ve fikirler ise gerek iicretli gerekse 6demesiz
ierikler araciligiyla hedef kitleye ulastirilmaktadir. Boylece Al reklamciligy,
yalnizca geleneksel tamitim yontemlerini doniigtiirmekle kalmayip, ayni
zamanda tiiketici-marka etkilesimini daha dinamik, kigisellestirilmis ve veriye
dayali bir yaprya tagimaktadir (Marlis, 2023).

Yapay zekd teknolojileri, reklamcilik alaninda markalarin tiiketicilerle
daha kigisellestirilmis ve etkilesimli bir iletigim kurmasina olanak taniyarak
miigteri deneyimini onemli Olgiide doniigtiirmektedir. Al, miisteri verilerini
analiz ederek tercihleri tahmin etmekte, kisiye 6zel Oneriler sunmakta ve
etkilesimleri kolaylagtirmaktadir. Bu durum, markalarin tiiketicilere dogrudan
ulagmasini saglamakta, tigiincii taraflara bagimhiligr azaltmakta ve kullanict
deneyimini zenginlestirmektedir. Yapay zeka destekli 6zellestirme stiregleri,
miigterilerin marka ile daha yakin bir bag kurmasina imkan tanirken, sanal
asistanlar kigisellestirilmig hizmetler aracihigiyla etkilesimi giiglendirmektedir.
Ayrica tahmine dayali analitik, reklam stratejilerinin tiiketici ihtiyaglarina
daha hizli ve dogru bigimde uyarlanmasini miimkiin kilmaktadir. Bu sayede
miigteri memnuniyeti ve sadakati artarken, markalarin igletme verimliligi
de desteklenmektedir. Dolayisiyla yapay zeka, reklamcilik pratiklerinde
kigisellestirme, etkilesim ve 6ngorii kapasitesiyle miisteri deneyimini yeniden
sekillendiren stratejik bir arag haline gelmigtir (Khabibulin, 2024:218-219).
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Gorsel 5. Toys R Us + OpenAi Sorva Reklama

Kaynak: bttps://www.youtube.com/watch?v=abdkzfuc3wo, Evisim Tavibi: 22.08.2025.

Toys “R” Us reklami (Gorsel 5), tamamen yapay zekd (OpenAl Sora)
kullanilarak olugturulan sahnelerin kurgulanmasiyla hazirlanmugtir. Yapay
zekd destekli gorsel {iretim, tasarim disiplini igerisinde degerlendirilen ve
hareketli grafik tasarimi (motion graphics) ile biitiinlesen bir siireg olarak 6ne
¢tkmaktadir. Proje, sanat yonetmeni, tasarimci ve animasyon sanatgilarindan
olusan yaklagik 20 kisilik bir ekip tarafindan hayata gegirilmistir. Reklamda
illiistrasyon, 3D modelleme, tipografi ve yardimci grafik unsurlar kullanilarak
markanin kimligi, duygusal bir hikaye araciligiyla izleyiciye aktarilmistir.
Hikaye, markanin kurucusu Charles Lazarus’un¢ocukluk hayali olarak markay1
tasavvur etmesini ve markanin simgesi olan Ziirata Geoffrey ile bulugmasini
konu almaktadir. Reklamdaki her bir sahne, Sora’ya verilen birkag paragraflik
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metin tabanh yonergeler dogrultusunda tretilmistir. Ancak reklam, bazi
gorsel kusurlar nedeniyle elestirilmig; 6zellikle ana karakterin her sahnede
ayni gocuga benzememesi dikkat ¢ekmistir. Bu tiir teknik elestirilerin yani
sira The Wall Street Journal’da yayimlanan bir degerlendirmede, pazarlama
sektortinde; dolayisiyla iletisim uzmanlari, tasarimcilar ve animasyon
sanatgilarinin teorik ve uygulamal diizeydeki istihdammna iligkin olumsuz
senaryolara da yer verilmistir (Coffee, 2024). Bu baglamda, reklamla ilgili
elestiriler yalnizca teknik boyutta degil, ayn1 zamanda iletigim diinyasindaki
istihdama dair kaygilar agisindan da diigtindiiriictidiir. Aslinda elegtiriler iki
boyutta ele alinabilir: Tlki, istihdam konusundaki endiseler; ikincisi ise yapay
zekd kaynakl gorsel eksikliklerdir. Ustelik yapay zeka kaynakli eksikliklerin
giderilip giderilemeyecegi ya da gelecekte bu teknolojinin 6tesinde neler
yapilabilecegi konusu, 6ngoriilemeyen bir ufuk sunmaktadir. Ama en dikkat
gekici olani istthdam sorunu olarak ongoriilebilmektedir.

Sonug

Yapay zeka destekli goriintii ve video diizenleme araglarmin geligmesi,
icerik Ureticilerine medyanin genel kalitesini ve gorsel ¢ekiciligini artiran
yenilikgi olanaklar sunmaktadir. Kisacasi, yapay zeka ve Biiyiik Veri;
yenilikgiligi yonlendiren, deger yaratma, sunma ve yakalama siireglerini
giiglendirerek i§ modellerini doniistiirmekte ve perakende, finans, saglik gibi
sektorlerde somut sonuglar dogurmaktadir. Bu entegrasyon, rekabet avantaji
saglamak, operasyonel verimliligi artirmak ve siirdiirtlebilir biiyiimeyi
desteklemek agisindan kritik bir rol iistlenmektedir.

Tletisim ve medya araglarinda yapay zeka destekli iiretkenlik; zaman
tasarrufu, veri kiimelerinin daha kolay organize edilmesi, gorsellerde
diizeltme ve efekt uygulamalari, video birlestirme islemlerinde yenilikgi
¢oziimler, i¢ boyutlu modelleme ve sahnelerin hizli kurgulanmasi gibi
alanlarda hem maddi hem de zamansal faydalar saglamaktadir. Ayrica ses
ve goriintii uyumunda dogru kurgularin olugturulmasina katkida bulunarak
onemli avantajlar sunmaktadir.

Yapay zekanin kiiresel olgekte hayatimiza hizli girisi, tiretkenligi artirma
ve hizl ¢oziimler sunma konusunda ¢ig1ir agic1 geligmelere yol agmustir. Bu
koklii doniigiim, insanlarin ¢aligma ve iretim bigimlerinde 6nemli degisimlere
neden olmakta ve hala genig kapsamh tartigmalara zemin hazirlamaktadir.
Grafik tasarim gibi 6zgiin yaraticiik ve inovasyon gerektiren alanlarda ise
yapay zekinin etkileri, énemli sorular1 giindeme getirmektedir. Ozellikle
kitlelerin medya ve sosyal medyada en sik kargilagtigr iletisim big¢imlerinden
biri olan hareketli grafiklerde; fikir geligtirme, strateji olugturma ve igerik
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kurgulama gibi siireglerde yapay zekanin tasarimcilarin yerini alip alamayacagi
konusu tartigtlmaktadir. Bu tartigmalara iliskin 6ngoriiler, kimi zaman kaygi
verici olarak degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, s6z konusu kaygilar
tasarim, grafik tasarim ve animasyon gibi gorsel iletisim alanlarinda galigan
profesyonelleri daha 6zgiin ve yaratici igler iiretmeye yonlendirebilir.
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Bolum 5

Tasarim ve Teknoloji Arasindaki Kavramsal
Dontigiim 3

Tugba Gayret!

1. Giris

Tasarim ve teknoloji kesigen iki kavram olmasina ragmen deneyimlerimizi
ve diinyay1 algilayisimizi sekillendiren her biri farkli 6nem arz eden farkli
alanlardir. Tasarim, estetik, iglevsellik ve kullanighlik gibi temalar: {irtinler,
servisler ve sistemler i¢in tanimlarken her zaman insanin ihtiyaglarmni ve
tercihlerini temel alir. Bunu yaparken de grafik, endiistri ve i¢ mimari gibi
alanlar tizerinden yaraticilik ve inovasyon kavramlarini vurgulamaya gayret
eder. Diger bir taraftan, teknoloji, tasarimi ve uygulanmasini kolaylagtiran
ara¢ ve siireglerin temelini olugturur. Pratik zorluklari ele alan ¢oziimler
tiretmek i¢in bilimsel bilgi ve teknolojik gelismelerin uygulanmasini igerir.
Tasarim genellikle kullanici deneyimine ait, “ne” ve “nasil” gibi sorularin
¢oziimleriyle ilgilenirken, teknoloji bu deneyimlerin verimli ve etkin bir
bigimde uygulanmasinin ardindaki “neden” ve “nasil” sorular1 {izerine
aragtirmalar yapar ve sonuca ulasmaya ¢ahsir. Aslinda her iki kavram da
birlikte inovasyonu tegvik ederek kullanict memnuniyetini arttirmayr ve
ilerletmeyi desteklerler. Lakin her iki kavramin da metodolojileri ve hedefleri
onemli olglide farkliliklar da gosterir. Bu farkliliklarr anlamak ve anlayarak
sorunlara ¢oziimler tiretmek her iki alanin da etkili ve anlaml kullanilmasina

yardim eder (Batur & Uygun, 2012: 74-88).

Ozellikle Grafik Tasarim alaninda yaganan teknolojik doniigiim giinii-
miizde Yapay Zekanin da gelismesiyle yepyeni olasiliklar ve kapilar agmak-
tadir. Etik anlamda halen tartigilan tasarim tretimleri grafik tasarimcilara
mesleki anlamda yeni getiriler saglayabilecegi gibi mesleki anlamda yeni
sorgulanmalar da olugturacaktir. Teknolojinin ve tasarimin gegirdigi tarihi
stiregte her daim zamanin 6tesindeki durusu insanhiga sagladig: bir fayda

1 Gukurova Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Bolimii Ogretim Uyesi,
tgayret@cu.edu.tr. ORCID: 0000-0001-9341-3979
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olarak goriiliirken, zararlar1 da tartiyma konusu olmugtur. Bu iki kavramin
i¢ ige giren yapist ve olusturdugu tarihsel geligim ¢izgisi, tasarimcilara yeni
yollar agmaktadr.

Resim 1, Yozar tavafmdan Yopay Zeka yardumne ile olusturulmustur.

1.1. Tasarim ve Teknoloji ilkeleri, Odaklar: ve Siiregleri

Tasarim, oncelikle kullanict odakhdir ve insan davraniglarini, ihtiyaglarin
ve duygularini anlamaya dayal bir diigiince sistematigine sahiptir. Tasarim
stireci genellikle, tasarimcilarin kullanici goriigmeleri, anketler ve gozlemler
yoluyla i¢ gorii topladigi bir arastirma kanaliyla baglar. Bu arastirma,
tikir gelistirme agamasini bilgilendirerek besler ve hem estetigi hem de
islevselligi 6n planda tutan konseptlerin olusturulmasina yol agar. Estetik,
algiy1 ve etkilesimi etkiledigi i¢in tasarimda en 6nemli rolii oynamaktadir.
iyi tasarim genellikle, gorsel gekicilik, netlik ve tutarhlikla karakterize edilir.
Bu da kullanici deneyiminin hem keyifli hem de sezgisel olmasini saglar.
Tasarimcilar, kullanicilarla etkili bir bigimde iletisim ve etkilesim kurmak
adina renk, tipografi, sekiller ve diizen gibi farkli unsurlar1 goz o6niinde
bulundurmak durumunda kalir (S6nmez, 2024: 37-43).

Teknoloji, pratiklik ve verimlilik odaklidir. Fikirleri 6zellikle hayata
gecirmek igin gereken sistem ve araglara odaklanir. Bu, iglevsel tirtinler veya
¢oziimler olugturmak igin yazilim, donamim ve miihendislik siireglerinin
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kullanimini igerir. Teknolojideki yenilikler genellikle bilimsel gelismelerden
ve miihendislik yeteneklerinden kaynaklanir ve matematiksel problem
¢ozmede giiglii bir temel gerektirir. Kullanict deneyimi 6nemlidir lakin
teknoloji genellikle, giivenilebilirlik, 6l¢eklenebilirlik ve performansa 6ncelik
verir. Sistemlerin nasil galistigina ve nasil iyilestirilebilecegine odaklidir
(Senel & Gengoglu, 2003: 45-46).

Resim 2, Yazar tavafmdan Yoapay Zeka yarduma ile olusturulmustur.

Tasarim siireci, genellikle aragtirma, fikir olusturma, prototipleme, test
etme ve yineleme gibi agamalar1 igerir. Tasarimcilar, prototipler olugturarak
kavramlar1 gorsellestirebilir ve iyilestirme igin gok 6nemli olan geri bildirim
toplayabilirler. Yinelemeli yapisi, kullanici girdisine dayali siirekli bir
tyilegtirmeye ve yenilemeye olanak tanir.

Teknoloji gelistirme siireci ise, gereksinim toplama, sistem tasarimi,
gelistirme, test etme, dagitim ve bakim gibi agamalara odaklanan ¢evik veya
selale gibi metodolojileri izleyebilir. Bu siireg yalnizca iglevselligi degil, ayni
zamanda giivenligi, uyumlulugu ve performansi da vurgular.

Tasarim ve teknolojinin kargilikli ig birligine baktigimizda, her ikisi de
genellikle yakindir. Tasarimcilar vizyonlarint hayata gegirmek i¢in teknolojiye
giivenirken, teknoloji uzmanlari, gelistirdikleri ¢oztimlerin  kullanic
dostu olmasini ve kullanict beklentileri ile uyumlu olmasini saglamak igin
tasarimcilara ihtiyag duyarlar. Ornegin, yazilim gelistirmede kullanici arayiizii
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(UI) ve kullanici deneyimi (UX) tasarimi hem tasarim ilkelerini hem de
teknolojik uzmanligr gerektiren kritik bilesenlerdir. Etkili ig birligi, yalnizca
islevsel degil ayn1 zamanda estetik agidan da hog olan yenilik¢i ¢oziimlere yol

acabilir.

1.2. Tasarim ve Teknoloji Terminolojisi

Tasarim kelimesinin Tiirk Dil Kurumu kayitlarinda gegen sozliik anlamu;
“zihinde canlandirilan bigim, tasavvur seklindedir. Bir sanat eserinin,
yapinin veya teknik bir iirliniin ilk ortaya ¢ikan taslagi ve ¢izimi olarak da
Ozetlenmigtir. Bir aragtirma yonteminin igerisinde izlenecek yol ve islemler
de bir tasarim siirecine dahildir.

Teknoloji ise Yunanca, “sanat” ve “bilmek” sozciiklerinden tiiremis ve
bilesiminden olugmustur. Insanoglunun gerekliliklerine uygun yardimei
aletler olugturmas: ve iiretmesi igin gereken bilgi ve yetenek olarak da
tanimlanan Teknoloji, genel olarak insanlara yardimci aletler, arag¢ ve

gereglerdir diyebiliriz.

Teknolojinin iki tanimimi bulunmaktadir ve tanimlarin temel arag
kavramindan teknoloji kullanan sistemlere kadar uzandigini belirtilmistir.
Bunlar sunlardir: Tlki; Teknoloji, gercek diinya sorunlarini ¢6zmek igin
kullanilabilecek ara¢ ve makineleri ifade eder. Tkincisi; Teknoloji, insanligin
istenen driinleri iiretmek, sorunlar1 ¢6zmek, ihtiyaglar1 karsilamak veya
istekleri tatmin etmek igin kaynaklari nasil birlestirecegine dair mevcut
bilgisidir. Bu iki teknoloji tanimina dikkatlice bakildiginda, birbirlerinden
tarkli olduklar1 goriiliir. Ciinkii ilk tanim arag ve makinelere teknoloji olarak
odaklanirken, ikincisi bilgiye, becerilere (nasil birlestirilecegine), araglara
(kaynaklara) ve istenen ¢oziime teknoloji olarak odaklanir. Yani ikinci
tanimindaki “insanligin kaynaklari nasil birlestirecegine dair bilgisi” ifadesi
“insan becerileri” ile degistirilebilir (Metcalfe & R, 2015: 11-25).

Diger bir tanmimlamaya gore teknoloji, bir amaca ulagmak i¢in bir
aragtir. Bu tanim kisa olsa da, bir¢ok ayrintiyla doludur. Teknolojinin bir
sorunu ¢ozmenin bir yolu oldugunu 6ne siirer. Bagka bir deyisle, teknoloji
bir icat olmahdir. Teknolojinin bir icat olmas i¢in beceri gereklidir, ¢linki
beceri uygulamasi olmadan yaraticilik olamaz. Bu nedenle, “teknoloji bir
“sey” degildir, ancak bir yaklagim olarak daha iyi tanimlanabilir” ifadesi
¢ok mantikhidir. Teknoloji, pratik sorunlar1 ¢6zmek igin bilimsel ilkelerin
uygulanmasidir (Ugurlu, 2008: 247).

Akademik aragtirmalarda teknoloji kavrami adina ok farkli tanimlamalar
mevcuttur. Teknolojinin iiriin ve hizmet geligtirmek igin kullanilabilecek teorik
ve pratik bilgi, beceri ve eserler oldugunu ileri siirerler. Bu tanimda, triinler
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ve hizmetler sorunlara ¢6ziim olarak kabul edilir. Burgelman ve digerlerinin
ifadesinden, teorik ve pratik bilginin kendisinin teknoloji olmadigi, bir
problemi ¢bzmek (liriin ve hizmet gelistirmek) i¢in kullaniminin (bagka bir
deyisle uygulanmasinin) onu teknoloji yaptig1 sonucu ¢ikarilabilir. Yine,
“beceriler” veya “eser” bir teknoloji degildir, ancak bir problemi ¢6zmek igin
kullanilmas1 onu teknoloji yapar. Buna gore, teknolojinin iig bilegeni oldugu
soylenebilir; 1. bir gey (teorik ve pratik bilgi veya eserler olabilir), 2. Siireg
(beceriler veya pratik bilginin gosterimi/uygulanmast) ve 3. Coziim veya
Sonug (tiriin ve hizmetler) (Ciftgi, 2004: 13).

Geligmis tilkelerin glintimiizdeki yarigt devam ederken, bir yandan
gelecegin gii¢ dengeleri de degismektedir. Bu baglamda, tiim disiplinler
arasinda, uluslararasi bir igbirligi ve beraberlik glindemdedir ve karsilikl
teknoloji transferi ve bagimliliklar artmigtir. Kavramlar bu anlamda giderek
degisiklige ugramaktadir. Dilin geligim siirecinde her arag, kendi kavramlarini
da meydana getirmistir. Teknolojik gelismeler ve global degisimler bazi yeni
kavramlar olugturmugtur. Alanlarin biiyiik bir boliimiinde oldugu gibi sosyal
bilimler alaninda da yeni kavramlar kendine yer bulmustur. Insan yagaminda
yasayarak yaygin kazanarak anlam elde eden teknoloji, toplumun algisin1 da
sekillendirmektedir (Sen, 2022: 26).

Teknolojinin sozlik anlami disiiniildiigiinde bilginin iglenmesi, ham
bilginin iglenerek aragtirma ve gelistirme kanali ile {iretim yapilarak hizmet
sunulmast karsimiza cikmaktadir. Insanlara sunulan bu hizmetlerin secilmesi
ve kullanilmasinda ozgiirliik s6z konusudur. Teknoloji yasamin tim
alanlarinda kullanmimdadir. Her alanin kendine 6zgii teknolojik unsurlari
bulunmaktadir. Gegen zaman igerisinde teknoloji anlayist da degisime
ugramugtir.  Giintimiizde teknolojinin sosyal iliskileri negatif etkilemesi
sebebiyle uzak duran insanlar oldugu gibi, insan yasamini kolaylagtiran
kisimlarini benimseyen de genis bir kitle mevcuttur. Teknolojinin getirdigi
yalnizlik igerisindeki insan, giderek bireysellesmeye baglamigtir. Nesillerin
arasindaki farkliliklarin merkezinde de yine teknoloji bulunmaktadir.

1.3. Tasarim adina Teknoloji Kavraminin Doniistimii

Asirlardir varhigim stirdiiren grafik tasarimin koklerinin Tag Devrine
dayandirildigr pek gok akademik ¢aligma bulunmaktadir. Ancak, 19. Yiizyil
sonlarindaki Tkinci Sanayi Devrimi, teknolojik anlamda grafik tasarimi
bugiinkii haliyle gormemizi saglatmugtir. Afisler o donemin en 6nemli
grafik tasarim unsurudur. Donemin eglence kiiltiiriinii, 6nemli triinlerini
tanitmak igin kullaniliyordu. Gegmigin govaleleri ve tuvalleri yerini bilgisayar
ckranlarina ve tasarim araglarina birakti. Tasarim ve teknoloji her zaman
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birlikte ilerledi. Sanat anlaminda Orta Cag’daki tasvirlerden 2025 yilinda
popiiler degistirilemez Jeton (NFT) eserler ile teknoloji sanat eserini de
tarkli bir boyuta tagidi. VR ve yapay zeka gibi yeni teknolojiler, sanatgilarin
ve tasarimcilarin proje iiretim siireglerini ve miigteriler ile baglanti kurma

caligmalarini biiyiik ol¢lide etkiledi (Metcalfe & Metcalfe, 2015).

Resim 3, Yozar tavafindan Yapay Zeka yardunwyla olusturulmustur.

Magara resimleri MO 15.000% kadar siireci uzanan en eski grafik ifade
bigimlerindendir. Duvar ¢izimlerinde kullanilan el izleri, hayvan tasvirleri,
silahlar ve avcilik sembolleri dikkat gekicidir. Cin’de yapilan bask: teknolojileri
ile matbaa ve grafik alaninda kagit yapimu, ilk matbaa ve ahgap basku stilleri
kesfedilmigtir. Taginabilir bir matbaa teknolojisi olan Gutenberg Matbaasr’nin
1439°da piyasaya ¢ikmasimnin ve Avrupa’ya yayilmasinin ardindan yeni
iletisim kanallar1 meydana gelmistir. Reklam ve grafik tasarim alanlar
giderek gili¢lenmeye baglamgtir. 1620ler ile birlikte gazetelerde diizenli basili
reklamlar yer almaya bagladikca litografi (tag baski) ve kromolitografi gibi
teknikler Sanayi Devriminin getirdigi en onemli tasarim teknolojileri oldu.
Isletmeler ve tiiketiciler arasinda daha sadik baglar kurmak igin iiretilen renk
semalar1 tasarimin kalitesini arttirmugtir. 1800’lerin sonrast grafik tasarimin
gergek anlamda yiikseldigi donemler olmustur.

20. ylizyil ve sonlarina kadar grafik tasarim 6zellikle el igciligi siiregleri ile
igliyordu. Bir tasarimin gorsellestirilmesi agamalarinda elle gizilen tasarimlar
ve dizgiciden siparig edilen yaz tipleri ile baskiya gonderiliyordu. Zamanin
basim teknikleri ile gogaltilan tasarimlar, 1980 sonlar1 ve 1990°larin baglarinda
djjital yazilim ve donanim adina yasanan hizli teknolojik gelismeler ile grafik
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tasarim kokten bir degisime ugradi. Ozellikle, Apple firmasina ait “Macpaint”
programi, 1984 yilinda grafik tasarimc Susan Kare ve bilgisayar programcisi
Bill Atkinson tarafindan gelistirildikten sonra, fare ve grafik tabletle kontrol
edilen araglar ile tasarimcilarin bilgisayar: rahat kullanmalarini saglamistir.
Adobe Systems, Inc.’in Postscripts sayfa tanimlama dili, yaz1 ve gorsellerin
grafik tasarima donstiiriilebilmesi  konusunda devrimsel teknolojik
kolaylagtirmalar yapmistir. 1990’lar ortalarinda grafik tasarim, ¢izim
masalarindan ekten iistii bilgisayar ile mesleki bir evrim gegirmigtir (Becer,
1997).

Dijital Bilgisayarlar ile profesyonel dizgi araglari tasarimcilarin elinde
hayat bulmustur. Yeni yazi tipleri, sayfa diizenleri, gorsel katmanlar
par¢alaniyor ve bir araya getiriliyordu. Tiim bu farkli arastirmalar dénemin
sanat okullar1 ve tniversitelerinde bir adim Oteye tagmmigtir. “1989-91
yillarinda Beach Culture dergisi?, “1991-92 yillarinda Surfer dergisi”
ve “1991-1996 yillarinda Ray-Gun” dergisi sanat yonetmenligini yapan
Amerikali grafik tasarimec1 David Carson, yayin tasarimina getirdigi deneysel
yaklagimlar ile grafik tasarim alaninda teknolojinin yarattig1 yeni bir akim
haline doniigmiistiir. Tasarim yazilimlarindaki hizli degisimleri tasarimcilarin
ogeleri uzatmalarina, olgeklendirmelerine, bitkmelerine ve uzayda tiim
ogeleri katmanlandirmalarina ve karmagik montajlara olanak saglad: (Pirim,

2006: 81-93).

Grafik tasarimdaki dijital devrim, hizli internete erigim ile farkl bir ¢ag:
daha agmustir. Internet ticaretinin farkh bir ekonomik biiyiime ile kendi
kendine bir sektor haline geldigi 1990’lar sonrasinda grafik tasarim adina
yepyeni bir teknolojik mecra daha ortaya ¢ikmig oldu. Web sitesi tasarlamak,
bilgi ekranlari, yaz tipleri, gorsel ve renkler igin yeni yaklasgimlar gelistirildi.
Internetin uluslararast niteligi ve erigimi sayesinde grafik tasarim mesleki
kiiresel bir boyuta erismigtir. Hareketli grafikler, animasyon, video yaynlar1
ve miizigin web sitesi tasarimina entegrasyonu ve geleneksel basili ve
gorsel medya artik teknolojinin sundugu imkanlarda birlesmigtir. Sinema
filmlerinden kablolu televizyon kanallarina, video oyunlarina ve animasyon
ierikli internet sitelerine kadar pek ¢ok dijital alan, grafik tasarimcinin
onemli alanlar1 haline gelmistir (Aypek, 2021: 63-70).

I¢inde bulundugumuz dénemin en Gnemli teknolojisi olan arttirilmig
gergeklik, kiginin kendisini fiziksel bir diinyanin pargastymug gibi bir etkilesim
kurmasini saglatmaya baglamigtir. 3 boyutlu nesneler gergek zamanli olarak
gormek ve algilamak sanal bir ger¢eklik meydana getirdi. Sanal diinyaya
ait unsurlar ile eksiksiz etkilesime girildigi sanal deneyimler, bes duyuyu
(gorme, isitme, koku alma, dokunma ve tatma) uyarabilme yeternegi ile VR
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ve XR gibi teknolojileri insanlarin kullanimina sokmugtur. Eglence amagl
kullanilan bu yeni teknolojiler Duygusal Tasarim alanmin ortaya ¢ikmasini
tetiklemistir (Oztiirk, 2019: 47-59).

Giiniimiiziin en o©nemli teknolojilerinden biri olan Yapay Zeka,
tasarimcilarin her alanda ig akiglarini bigimlendirmeye baglamustir. Yapilan
aragtirmalar Yapay Zeka teknolojisinin tasarim alaninda ne kadar gabuk
benimsendigini ortaya koymaktadir. Tekrarlanan gorevlerin tasarimcilar adina
kisaltilmast, ig akiglarinin kisaltilmast stireglerinde biiyiik bir islevi bulunan
Yapay Zeka, tasarimcilar1 geligtiren ve yalnizca insanlarin yapabilecegi
yaratici galigmalar: ayristiran 6nemli bir unsur olmustur (Karabulut, 2021:
1516-1534).

21. yiizyilda teknolojinin durmak bilmeyen geligim ivmesi ile grafik
tasarim artik her yerde mevcut. Karmagik basili ve elektronik bilgi aglari,
cagdas topluma niifus ederek, bilgiyi, tirlin tammlarini, eglenceyi genig
kitlelere estetik bir bigimde ulagtirma gabasi igerisinde bir diinyadayiz. Gratik
tasarim her gegen giin daha de 6nemli 6lgiide teknolojinin en 6nemli ayagt
olmaya devam ediyor.

Resim 4, Yozar tavafindan Yopay Zeka yardunwyla olusturulmustur.
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2. Teknoloji Baglaminda Grafik Tasarim

Grafik tasarim gorsel olarak bir bilgiyi ya da bir mesaj1 etkin bir bigimde
kullanarak sonug¢ almay1 hedefler. Grafik tasarimda metnin bir imge olarak
kabul edilmesi, gorsel olarak bir mesajin iletilmesinde biiyiik rol oynar. Diger
tasarim tiirlerinde oldugu gibi, grafik tasarim da tretim siirecini, tasarim
yontemini ve ortaya ¢ikan iriinii ifade etmektedir. Bir grafik tasarimci,
karmagik fikir siireglerini kesfetmek igin gogunlukla eskizleme yontemini
kullanir ve bunlari elle ya da djjital araglar ile olusturabilir. Tasarim ya da
caliyma tamamlandiginda, dijital baski, ofset baski, serigrafi gibi mevcut
teknolojiler kullanilarak sonug elde edilir. Gorsel bir bigimde gergege
aktarilmayan veya ifade edilmeyen bir fikir tasarim olarak kabul edilmez.

Giiniimiizde teknolojinin de yardimiyla bir grafik tasarimcinin ¢aligmalari,
bir kiginin uyandigi andan tekrar uyuyana kadar hayatinin igerisinde
pek ¢ok alanda kargisina ¢ikmaktadir. Ornek vermek gerekirse, nevresim
takimlari, takvim tasarimlari, araytizler, cep telefonlar, terlikler, banyodaki
dig macunu, sampuan, dig firgasi, sabun gibi pek ¢ok {iriin {izerinde logo
ve ambalaj tasarimlart sayilabilir. Yine okula ya da ise giderken rastlanilan
reklam panolari, yoldaki el ilanlari, toplu tagima araglarindaki giydirmeler,
afig tasarimlar1 ve duvarlardaki grafiti tasarimlar bu 6rneklere ek olarak
sayilabilir. Etrafimizdaki pek ¢ok 6ge bir grafik tasarimcinin dokunusuna
ihtiyag duyar (Balli, 2020: 278).

Dijital teknolojinin giderek daha da gelismesi ile kamuoyunun grafik
tasarimcilik meslegine bakig agisinda da biiyiik degisimler oldu. Ornegin
eskiden bir grafik tasarim igini tasarlamak oldukga uzun ve karmagik siiregler
igeriyordu, hatta yalmzca 6zel yetenege sahip birtakim insanlar tarafindan
icra edilen bir meslek olarak degerlendiriliyordu. Giiniimiizde yapilan
aragtirmalar, insanlarin pek gok farkli grafik tasarim uygulamasina erigimin de
kolaylagmastyla kendi yaratim siiregleri iizerinde ahsabiliyorlar. Internetten
ticretsiz indirilen uygulamalar ile insanlarin meslege dair goriisleri etkileniyor
gibi goriiniiyor (Ozdal, 2024: 1-7).

Tasarim fikri gelistirme tasarim agamalarinin en 6nemlisi olup, teknolojinin
gelisiminin ilk agamalarinda dahi ¢ok biiyiik degisimlere ugramamistir. Fikir
olusturma kavrami, oziinde fikir {iretmek igin kavramsal alanlarin kesfi ve
doniigiimii olarak da adlandirilir. Nihai tasarim ¢oziimiiniin kalitesi, biyiik
bir olgtide ilk fikrin kalitesine baghdir. Arastirmalar sonucunda, yaratici
tasarimlar igin bilgisayar yazilimlar1 ve dijital tabletler el ¢izimi yonteminin
yerini giderek almaktadir. Geleneksel sorun ¢ézme yontemleri, tiiketicilerin
beklentilerinde de 6nemli bir degisiklige yol agmugtir. Gliniimiiz miigterileri,
tasarim siirecinin bagindan sonuna kadar dijital goriintiiler ile etkilesim
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kurmay1 beklediginden fikir agamalarindan siire¢ sonuna kadar teknolojik
yazilimlarin kullanilmas: elzemdir (Sutarwiyasa & Putra & Kusuma, 2022:
459-460).

Kugkusuz ki teknoloji, tiretim yontemlerini degil, ayn1 zamanda sosyal,
ckonomik, kiiltiirel ve hatta politik sorunlarla ilgili diger tiim unsurlar1 da
etkilemektedir. Dijital Cag, Grafik tasarim baglaminda, her seyin bilgisayar
ile ¢oziimlendigi ve akilc bir tasarim ¢aligmasi gergeklestirmek igin verilen
otomasyonu ve uzlagtirilmasini igermektedir. Tiim bu degigimler tasarim
diinyasinda kontrol edilemeyen bir degisime yol agmaktadir. Dijital gagy,
grafik tasarim diinyasinda kontrol edilemeyen bir¢ok degisiklige yol agmaya
devam edecektir. Igerisinde bulunulan bu yeni durumu, grafik tasarim
diinyasinda 6nceki endiistriyel cagdan ayiran en az ti¢ durum bulunmaktadr.
Ilk olarak, tasarim inovasyonu eskisinden ¢ok daha hizh gelisir ve dagitilir.
Ikinci olarak, iiretim maliyetlerinde diisiis, tiim {iiretim sisteminde,
yonetimde degisikliklere neden olur. Ugiincii olarak da degisiklikler kiiresel
olarak meydana gelir ve diinyadaki neredeyse tiim iilkelerde biiytik bir etkiye
sahip olur (Kogyigit & Dar1, 2023: 427-430).

Grafik tasarimcilarin teknolojinin getirdigi yeni ¢ag ile eski bakig agisini
yenisiyle degistirmesi kavramsal ¢ergeve adina olumlu doniigler getirecektir.
Dijital ¢agin getirilerini mesleki anlamda olumsuz gormek grafik tasarim
mesleginin varhigini da bir tehdit haline getirebilir. Teknolojinin getirdigi
avantajlarin birgok insani igsiz birakacagi savi, giiniimiizde en ¢ok tartigilan
sav olsa da grafik tasarimcilarin yaraticilik anlamindaki katkisi da yadsinamaz.
Alali telefonlar, mobil uygulamalar ve yapay zeka teknolojileri dijital gizimler,
video diizenlemeleri ve tasarim diizenlemelerinde 6ne ¢ikan unsurlardir.
Bu unsurlarin her ne kadar tasarim egitimi almamug insanlar tarafindan da
rahathkla kullamilabildigi diisiiniilse de gergekte profesyonel tasarimcilarin
stireglerini kisaltma agisindan daha fazla fayda saglamaktadir (Ametordzi &
Olalere, 2024: 144-150).

Grafik tasarimcr igin teknoloji ile yiizlesmek, becerilerini gelistirmek,
teknoloji hakimiyeti, iletisim becerileri icinde ¢aligma becerisi ve gevresel
taktoriilere saglayabildigi uyum, 6grenebilme becerisi gliniimiizde aranan
unsurlar haline gelmigtir. Lakin teknolojik bilginin yaninda, tipografi bilgisi,
illiistrasyon becerisi, mizanpaj egitimi gibi diger unsurlarla da becerilerin
arttirlmas1  gerekmektedir. Psikoloji, pazarlama, iletigim, markalagma ve
kiiltiirel 6geler de grafik tasarim alani igerisinde tasarimcinin kendisini
beslemesi agisindan 6nemli bilgiler igerirler.
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3. Degerlendirme

Tasarim ve teknoloji arasindaki farklari anlamak, problem ¢6zme ve
inovasyon yaklagimlarini kuskusuz ki zenginlestirecektir. Her iki alani da
entegre ederek, kuruluglar teknolojik gelismelerden yararlanirken kullanici
deneyimlerini de gelistirebilir ve sonucunda daha iyi iiriinler ve hizmetler
ortaya ¢ikabilir. Tasarim ve teknoloji arasindaki sinerji, her iki alan da
gelistikge stirekli degisen insan etkilesimi ve doniigiim ortaminda yaraticilik
ve iglevselligin geligimini de tegvik eder.

Matbaanin icadi, endiistri Devrimi gibi onemli agamalar ile gelisgim
gosteren teknoloji, gelecekte yeni siirprizler de saklamaktadir. Dijital
teknolojiler ve Yapay Zeka teknolojinin giiniimiizde geldigi son nokta
olarak degerlendirilmektedir. Genel olarak bakildiginda bu geligimin olumlu
etkileri oldugu kadar olumsuz etkileri oldugu da agiktir. Olumlu etkileri,
tasarim siirecini hizhh ve daha kisa hale getirebilmesi olurken, olumsuz
yonil ise grafik tasarim alaninda bazi insanlarin igini kaybetme riski olarak
Ozetlenebilir. Kolay erigilebilir yeni tasarim uygulamalari, grafik tasarim
alaninda her gegen giin yeni bir ekipman saglamaktadir. Bu uygulamalarin
pratikte uygulanabilmesi ve dogru sonuglar alinabilmesi tecriibe ve zamanin
daha degerli unsurlar olarak 6ne ¢tkmasini da tetikleyecektir.

Teknoloji, yagama, ¢alisma ve birbirimizle iletigim kurma big¢imlerimizi
kokten degistirecektir. Degigimler hizlanmakta ve katlanarak artmaktadir.
Sanayi Devrimi donemine kiyasla gok daha etkili ve insan hayatin1 dogrudan
etkileyen unsurlar, inovasyon ¢oziimleri ile yeni ig alanlar1 agmaktadir.
Cevresel degisimlere uyum saglayan insan igin yeni uzmanlik alanlarinin
olugmasi kaginilmazdir.
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Bolim 6

Yapay Zekanin Grafik Tasarim Uzerindeki Teorik
Etkisi 8

Emre Cagman'

Girisg

Bilim ve teknolojide yasanan gelismeler, birgok alanda oldugu gibi
grafik tasarim disiplininde de paradigmatik degisimlere zemin hazirlamistir.
Ozellikle Endiistri Devrimi ile seri iiretim olanaklarimin artmasi, grafik
tasarimin hem iglevsel hem de estetik boyutlarda ivme kazanmasina 6nemli
oOlgiide katkida bulunmugtur. 20. ylizyihn sonlarina dek biiyiik ol¢iide el
sanatlarina dayali analog yontemlerle siirdiiriilen grafik tasarim pratikleri,
bilgisayar teknolojilerindeki ilerlemeler ve yazilimlarin gesitlenmesiyle
birlikte koklii bir dontisiim gegirmistir. Bu siireg, yalnizca tiretim tekniklerini
degil, ayn1 zamanda tasarim anlayisin, estetik olgiitleri ve tasarimei kimligini
de yeniden sekillendirmistir.

1980°lerde  Apple Computer’n Macintosh bilgisayarini  geligtirmesi,
Adobe Systems’in sayfa diizeni yaziliminin ve elektronik olarak {tiretilen
tipografinin temelini olugturan PostScript programlama dilini icat etmesiyle
(Meggs & Purvis, 2016, s.571) masaiistii yayinciigin yayginlagmasi grafik
tasarimin dijital doniigiimii olarak nitelendirilebilir. Internetin icat edilmesi,
cep telefonu teknolojilerinin gelismesi, akilli telefonlar ve sosyal medya
platformlarinin ortaya ¢tkmasi tasarimin yaklagimlarinda yeni paradigmalar
yaratmigtir.

Giinlimiizde yapay zeka ve otomasyon teknolojilerinin hizla gelismesi ve
bu teknolojilerin tasarim sektoriine entegrasyonu, grafik tasarim alaninda
koklii bir doniigiimii beraberinde getirmektedir. Ozellikle iiretken yapay
zekd araglarinin kullanimmin yayginlagmasiyla birlikte hem profesyonel
tasarimcilar hem de tasarim bilgisi sinirl olan kullanicilar, yiiksek maliyetli
donanimlara ihtiya¢ duymaksizin gorsel liretme ve tasarim olugturma

1 Giresun Universitesi Rektorliigii, emre.cagman@giresun.edu.tr, Orcid: 0000-0001-6076-4537
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imkanina kavugmusgtur. Bu gelisme, tasarim siirecinin erigilebilirligini artiran
onemli bir yenilik olarak goriilmekle birlikte, ortaya ¢ikan iirtinlerin niteligi
konusunda gesitli tartigmalara da yol agmaktadir. Bununla birlikte, yapay
zekanin drettigi gorseller ve tasarimlar, halen gelisim siirecinde olan bu
teknolojinin siurlarini da ortaya koymaktadir. Ozellikle nitelik, yaraticilik,
ozgiinliik ve etik baglamda ortaya ¢ikan tartismalar, yapay zekdnin tasarim
alanindaki konumunu belirsiz kilmaktadir. Bu baglamda, yapay zeka destekli
tasarimin yalnizca teknik bir arag m1 yoksa yaraticr siireglerin yeni bir aktorii
mii oldugu sorusu, glinlimiiz akademik ve profesyonel gevrelerinde giderek
daha fazla 6nem kazanmaktadur.

Yapay zeka ve vyaraticihk kavramlari, uzun yillar boyunca birbiriyle
gelisen ve farkli kategorilere ait olgular olarak degerlendirilmistir. Yaraticilik,
tarihsel siiregte insana 6zgi bir yeti olarak tanimlanmuig; hayal giicii, 6zgiin
diisiince tiretimi, sezgisel kavrayis ve duygusal derinlik gibi unsurlarla
iligkilendirilmigtir. Buna karsin yapay zeka, temelde biiyiik veri kiimelerini
isleyen, algoritmik hesaplamalara dayali ve mantiksal igleyig bigimiyle
one ¢ikan bir teknoloji olarak konumlandirilmistir. Ancak son yillarda
vaganan teknolojik gelismeler, bu iki kavram arasindaki sinurlarin giderek
bulaniklagtigini gostermektedir. Ozellikle iiretken yapay zeki modelleri,
gorsel sanatlar, edebiyat, miizik ve tasarim gibi yaratici alanlarda insan
yaraticihigina alternatif ya da tamamlayici iglevler tistlenmeye baglamugtir.
Bu durum, yapay zekanin yalnizca teknik bir ara¢ olmanin Otesine gegerek,
yaratici siireglerde aktif bir bilesen olarak degerlendirilebilmesine imkan
tanimaktadir. Dolayistyla giiniimiizde, yaraticiligin insan merkezli bir 6zellik
mi yoksa insan ve makine arasindaki ig birligiyle yeniden tanimlanabilecek
kolektif bir stire¢ mi oldugu sorusu, akademik tartigmalarin merkezinde yer
almaktadir.

1. Yapay Zeka ve Yaraticihigin Kavramsal Cergevesi

Zeka, gosterge ya da sembolleri yorumlama ve iligkileri kavrama ve
boylelikle de gozlemlenen olaylarin ve egyanin mahiyetini agiklama yetisi;
insan zihninin kargt kargiya kaldigi teorik ve pratik problemleri bellegin,
imgelem ve kavramsal diisiincenin de yardimiyla tatmin edici bir bigimde
¢6zme kapasitesi (Cevizci, 1999, 5.944) olarak tanimlanmaktadir. Imgelem
ise nesneleri zihinde canlandirma giicli olarak nitelenir. Gegmis algilara
dayanarak olugan imgelem repertuarinin kullaniminin yaninda, olmayan
imgelerin tretimini de igerir. (Seylan, 2019, 5.60) Tasarim siireglerinin
Oznesi olan insanin biligsel ve duyugsal zekasi, imgelem, baglamsal anlayist,
ogrenme sekli gibi Ozellikleri bir makineden farkli kilan potansiyelleridir.
Giiniimiizdeki yapay zekd teknolojisi mevcut verileri gekerek onlarin
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tizerinden bir sonuca varmakta, mevcut tasarimlar iizerinden bir kurgu ya
da tasarim yapmaktadir. Bunun ise birok yasal problemleri beraberinde
getirdigi goriilmektedir. Disney ve Universal sirketleri yapay zekaya dayal
gorsel platformu Midjourney’e telif ihlali davasi agilmis olup her gorsel igin
150 bin dolara varan tazminatlar istenmektedir. (Bilim ve Teknik, 2025,
5.39) Yapay zeka teknolojilerinin giig ihtiyaci yiiksek oldugu igin ¢ok fazla
1s1 rettigi ve sivi sogutma sistemleri kullanildigindan gevresel etkileri de
goriilmektedir. Ancak yapay zeka teknolojisinin egitilebilen ve heniiz gelisgim
agamasinda olan bir teknoloji oldugunu varsayimiyla bu tip sorunlarin
¢oziilecegi ve daha farkli bir doniigiim gergeklestirebilecegi diisiiniilebilir.

Yapay zeka kavrami, algoritmalar araciigiyla birgok disiplinin bir
araya gelerek insan zekasini taklit etme veya Otesine gegme ¢abasi olarak
nitelendirilebilir. Tanimi ve konumlandirmas1 hakkinda net bir goriig
olmasa da tarihte aragtirmacilar yapay zekayr farkl sekilde ele almig ve
incelemiglerdir. Diigiince ve davranig olarak iki boyutta incelenmig ve bunlari
da insan gibi diiglinen ve rasyonel sistemler (Russell & Norvig, 2022, 5.19)
olarak siniflandirmuglardir.

Kaplan ve Haenlein (2018)’e gore yapay zeka; Yapay Dar Zeka (Artifical
Narrow Intelligence), Yapay Genel Zeka (Artifical General Intelligence),
Yapay Siiper Zeka (Artifical Super Intelligence) olarak 3 asamada
degerlendirilmektedir.

Artificial Super Intelligence
AS|
(Conscious/Self-Aware, Above
Human-Level Al)

Artificial General Intelligence -Applies Al to any area
-Able to solve problems in other
(Strung, Human-Level Al) areas lnstanlzneously_
Applies Al to several areas - Qutperforms humans in all areas
Artificial Narrow Intelligence - Able to autonomously solve
ANI problems in other areas

Outperforms/equals humans in
several areas

[Wenk Below Human-Level Al)
Applies Al only to specific areas
Unable to autonomously solve
problems in other areas
Qutperforms/equals humans in
the specific area

Siri develops super-human
capabilities such as solving
complex mathematical problems
instantaneously or writing a best
Siri evolves into a humanoid robot  seller in a heart (or clock) beat
with wide capabilities including
voice recognition, coffee
preparation, and writing skills

Siri can recognize your voice but
cannot perform other tasks like
driving a car

Sekil 1: Yopay Zekanin Asamalary (Kaplan & Haenlein, 2018, 5.16)
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Yapay dar zeka, insan seviyesinin altinda veya kisitli otonom becerilere
sahip yapay zeka olarak tanimlanmakta ve gilinlimiizde bir¢ok yerde
kullanilmaktadir. Akilli ev sistemleri, yiiz tamima gibi verilen gorevi
gerceklestirmeye yonelik temel kod becerileri olan insan diizeyine esit veya
daha altinda kapasiteye sahip yapay zeka asamasi olarak nitelendirilmektedir.
Yapay genel zekd ise insan seviyesine esdeger olarak goriilen yapay zeka
agamasidir. Wooldridge (2022), sorun ¢ozme, akil yiiriitme, ¢evresini
algilama gibi tiim yeteneklerine sahip olan makineleri yapay genel zeka
olarak tanimlamaktadir. Son asama olarak tanimlanan yapay siiper zeka,
insanlar1 her alanda geride birakabilen, olugabilecek herhangi bir probleme
karg1 bilingli bir sekilde ¢oziim iiretebilen insan seviyesinin {istiinde yapay
zeka agamasi (Kaplan & Haenlein, 2018, 5.16) olarak siniflandiriimaktadir.

Frey ve Osborne, 702 meslegi, isin otomatiklestirilebilecegi olasiligina
gore siuflandirmistir. Makinelerin ve yapay zekalarin ig hayatina entegre
olmasi ile tele pazarlamacilar, sigortacilar, veri girigi yapan sektorler, satig
elemanlar, telefon operatorleri, ulagtirma, lojistik ve {retim iglerinde
calisanlarin en yiiksek risk altinda oldugunu ifade etmektedir. Terapistler,
diggiler, danigmanlar ve cerrahlarin yani sira yaratici meslekler arasinda sanat,
medya ve bilimin en az risk altinda oldugunu ve otomasyona daha fazla
direng gosterebilecegini ifade etmektedir (Wooldridge, 2022, 5.173).

Yapay zekanin yaratici siireglere dahil edilmesi geleneksel olarak “yaratici”
kabul edilen insan zihninin yerini alip alamayacagi da tartiglmaktadir.
Teknolojinin gelismesiyle, yaratici siire¢lerin sadece insanlara ait bir yetenek
olmadigi, yapay zeka ile makinelerin algoritmalar araciligiyla da yaratici
olabilecegi goriilmektedir. Yapay zekidnin yaratici siireglere entegrasyonu
yalnizca insanin tirettigi igerigi iiretmekten Ote yenilik¢i fikirlerin ve yeni
akimlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlayabilir.

TDK’ya gore yaraticilik, zeka, diisiince ve hayal giiciinden yararlanarak
goriilmeyen yeni bir sey ortaya koymak, yapmak (Tiirk Dil Kurumu, 2025)
olarak tanimlanmaktadir. Boden (1998) yaraticihigy; fikirleri hatirlama, algs,
analojik diisiinme, problem ¢6zme gibi becerilere dayanan insan zekasinin
genel bir 6zelligi olarak tanimlamaktadir.

Insana ozgii olarak nitelendirilen yaratici olma ozelligi yapay zekd
teknolojileri ile test edilmekte ve insanin 6nemli bir becerisine sahip olarak
bir meydan okuma ger¢eklesmektedir. Yapay zeka ile iiretilmis yaraticilik
temelli goriintli olugturma 6rneklerini 1970’lerde Harold Cohen tarafindan
AARON vyazilmi ile gormekteyiz. Giintimiizde kullanilan DALL-E,
Midjourney, Stable Diffusion, Open Art, Imagine Art gibi uygulamalar
igin Harold Cohen’in AARON yazilimi tarihsel bir perspektif sunmaktadir.
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Cohen, bilgisayar tarafindan iiretilen ilk sanati miimkiin kilan bir miithendisti.
Buldugu bu sistem, tarihte en uzun siiredir devam eden ve siirekli olarak
korunan yapay zekd sistemlerinden biridir. AARON adli yapay zeka
programi, baslangigta basit gekil ve semboller iiretme kapasitesine sahipti;
ancak zaman iginde figiiratif ve renkli gorseller yaratabilen bir sistem haline
gelmistir (Boden, 1998, 5.352). Cohen, AARON’un {irettigi ¢izimleri elle
boyayarak insan-makine ig birliginin somut bir 6rnegini sunmustur. Daha
sonra AARON’un renk kullanimina da otonom 6zelligi ekleyerek ¢izimleri
ile kendi miidahaleleri arasindaki ayrimu belirsiz hale getirmistir.

Sekil 2: Havold Cohen ve AARON (Ozdamaz, 2020)

Bu yazilim sanatgi ile arasindaki farki her ne kadar kapatmig olsa bile
tamamen beklenmedik veya kavramsal olarak derin baglantilar kurabilme
kapasitesine sahip degildir. Kendi ¢izimleri iizerine diisiinemez veya onlar1
daha iyi hale getirmek i¢in ¢aba harcayamaz (Boden, 1998, 5.353).

Giiniimiizde edebiyat, miizik, sanat ve tasarim alanlarinda igerik
tiretilebilecek birgok yapay zeka uygulamasi mevcuttur. Giiniimiizde
yapay zekd uygulamalar1 kullanilarak yenilikgi, yaratici fikirler olugturmak,
pratik igerik iiretmek miimkiin hale gelse de heniiz insan duygularini,
sezgilerini ve kiiltiirel baglamlar1 anlamasinin zor oldugu belirtilebilir. Insan
yaratictiginin empati, deneyim ve sosyal baglam gibi unsurlardan beslenen
yonleri, yapay zekanin heniiz tam anlamiyla taklit edebilecegi bir 6zellik
olarak goriilmemektedir. Mevcut teknoloji ile yapay zeka insan ve makine ig
birliginin giiglendiren ve tiretimi hizlandiran bir arag olarak nitelendirilebilir.
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2. Tasarim Siireglerinin Yapay Zeka Teknolojisi ile Dontisiimii

Tasarim etimolojik olarak; “De sign, designare, disegno” bir plan
yapmak, ¢izmek, islemek (Harper, n.d.) olarak nitelendirilmektedir.
Tiirkgede Arapga kokenli tasavvur kelimesinden olarak gegen, diisleme,
diisiinme, zihninde canlandirma (Niganyan, n.d.) anlaminda kullanilan bir
kelimedir. Bauhaus tasarimcilarinin anlayigina gére “Form iglevi takip eder”
soziiyle iglevselligine vurgu yapilan tasarim, nihayetinde 6zgiin, yenilik¢i ve
yaratici bir problem ¢6zme stireci olarak nitelendirilebilir.

Tasarim siireglerinin temelinde insanin algisi, psikolojisi gibi birgok
biligsel ve duyugsal siire¢ gerceklegsmektedir. GOz ve beyin arasinda, gok kisa
bir siire iginde bilgiyi algilama, anlamlandirma, iliskilendirme ve depolama
stiregleri gergeklesir; bu siiregler grafik tasarimin temel konularindan biri
olarak kabul edilmektedir. Insan goziiniin retina, kornea, lens, iris ve optik
sinir gibi bilegenlerden olugan karmagik yapisi, gelen gorsel bilgiyi isleyerek
beyne iletir. Algilanan goriintii, beynin yorumlamasiyla anlam kazanir; bu
nedenle gordiigiimiiz sey ile beynimizin anlamlandirdig: arasinda farkliliklar
ortaya ¢ikabilir. Ayrica derinlik ve ti¢ boyutlu algi, iki goziin hafif farkl
agilardan ayni nesneye bakmasi sonucunda olugan stereoskopik goriis ile
saglanir. (Seylan, 2019, 5.94-96) Optik yanilsamalar ise he iki gbzden gelen
goriintiileri beynin birlegtirmesi, tamamlamas: gibi durumlarda meydana
gelmektedir. Ornegin Italyan psikolog Gaetano Kanizsa’min adini tagiyan
Kanizsa tiggeninde genellikle arkada siyah ¢izgili bir {i¢gen, kenarlarinda 3
daire, iistiinde onlar1 kapatan beyaz bir {i¢gen olarak algilanmaktadir. Ancak
aslinda kismi olarak goriinen daireler ve ¢izgiler yer almaktadir. Beynimiz
gevreyi hizli anlamlandirmak igin kisayollar olusturmaktadir ve her saniye
milyonlarca (tahminen 40 milyon) duyusal girdi almaktadir. Gegmig
deneyimlere dayanarak gordiiklerimiz hakkinda tahminlerde bulunmaktadir
(Weinschenk, 2011, s.2).
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Sekil 3: Kanizsa tiggeni ve dikdortgeni (Weinschenk, S. M., 2011, 5.2)
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Renk, sekil, bigim ve kompozisyon gibi gorsel unsurlar, insan algisini,
dikkatini, seg¢imlerini ve diigiince siireglerini dogrudan etkileyebilme
potansiyeline sahiptir. Bu unsurlar, yalnizca estetik bir islev gérmekle kalmaz;
ayni zamanda izleyicinin mesaji nasil algiladigi, hangi unsurlara 6ncelik
verdigi ve karar mekanizmalarini nasil gekillendirdigi tizerinde belirleyici bir
rol oynamaktadir. Ornegin renkler, duygusal tepkileri tetikleyebilir, belirli
sekiller veya geometrik diizenlemeler zihinsel yonlendirmeyi kolaylagtirabilir,
bigim ve oranlar ise gorsel hiyerarsi ve odak noktalarinin olugturulmasinda
kritik iglevler tstlenebilir. Bu baglamda grafik tasarim ve gorsel iletigim
disiplinlerinde, s6z konusu unsurlar bilingli bir sekilde kullanilarak hem
estetik hem de iglevsel hedeflerin gergeklestirilmesi miimkiin hale gelmektedir.
Sekil 2’deki ornekte, renk ve sekil unsuru ile gekillendirilen mesaj farkl
anlamlandirmaya yonlendirebilmektedir. Beyin ilk bakigta ayni renkte olan
mesajlart gruplayarak bir anlam ¢ikarmaktadir.

STOP WAR STOP | WAR
PEACE NOW PEACE | NOW

Sekil 4: Renk ve sekiller insanlavin ne govdiigiinii etkileyebilir (Weinschenk, S. M.,
2011, s.3)

Tipografi tasariminda “O” harfinin x yiiksekligine gore biraz daha
genis tasarlanmasinin temel nedeni, insan goziiniin ve beyninin gorsel algi
mekanizmalaridir. Dairesel veya yuvarlak formlar, algida dogal olarak dar
veya basik goriinebilir; bu nedenle tipografi tasarimcilar1, gorsel dengeyi
saglamak igin harfi hafifge genisleterek optik olarak “dogru” algilanmasini
saglamaktadir. Bu iglem, optik diizeltme (optical correction) olarak
adlandirlmaktadir  ve  yazi  karakterlerinin  okunabilirligini, estetik
biitlinliigiinii ve gorsel uyumunu artirmay hedeflemektedir.
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Proximity Similarity Figure-ground
o~ [ILI[] eeeeee
Continuity Closure Connectedness

Sekil 5: Gestalt Tlkeleri (Buvkhavd, 2005, 5.49)

Gestalt psikologlar1, organizmanin digaridan gelen duyumlara, kendisinden
bir¢ok sey katarak, yagantiy1 yeniden orgiitledigine inanmaktadirlar ve goziin
nasil gordiigii ve gorsel bilgilerin anlaml bir biitiin olarak nasil algilandig:
ile ilgili aragtirmalar yapmugtir. (Ertan, 2017, 5.55) Gratik tasarimda gorsel
hiyerarsiyi diizenlemek ve mesaji yonlendirmek, beynin gorsel bilgiyi islerken
parcalar1 anlamli bir biitiin halinde algilama yetenegiyle dogrudan iliskilidir.
Insan beyni, karmagik ve ¢ok katmanli gorsel bilgileri hizh bir sekilde analiz
ederek, anlamlandirmak ve Onceliklendirmek tizere gesitli algisal stratejiler
kullanmaktadir. Grafik tasarimda bu siireg, tasarim unsurlarinin boyut, renk,
kontrast, bigim ve yerlesim gibi bilesenler aracihi@iyla organize edilmesini
ve izleyicinin dikkatinin bilingli bir sekilde yonlendirilmesini saglamaktadir.
Boylece karmagik bilgiler estetik bir diizen iginde sunulabilir ve mesaj daha
anlagilir ve etkili bir gekilde iletilebilir. Bu yaklagim, islevsel, okunabilir ve
gorsel olarak dengeli tasarimlar olusturmak igin kritik bir rol oynamaktadr.

Ote yandan, bu ilkelerin uygulanmas: yalnizca teknik ve algisal bir
diizenlemeyi ifade etmektedir. Yaraticilik, yeti ve yetenek gerektiren daha
farkli bir boyut olarak nitelendirilebilir. Yaraticihk, ozgiin fikir iiretme,
beklenmedik baglantilar kurma, duygusal ve kavramsal derinlik geligtirme
gibi insan merkezli stireglerle sekillenir. Dolayisiyla etkili tasarim, hem gorsel
hiyerarsi ve algisal prensiplerin bilingli kullanimi hem de yaratic1 diigiincenin
es zamanli entegrasyonu ile miimkiin olmaktadir. Bir 6grenci grubuna, farkl
boyutlarda birbirine temas etmeyen 10 farkli gember gizmeleri istendiginde
ortaya ¢ikan sonug¢ genellikle en ¢ok 1 daha az 2 gibi olacaktir. Ancak
yaratici ve pratik diistinebilen 6grenci 3. sekil gibi gizecektir. Yaraticilik hem
tarklilagsmanizi hem de pratik sonuglara ulagmanizi kolaylagtirabilir.
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3

Sekil 6: 10 adet farkl olgiilerde birbivine temas etmeyen cember gizimi.

Ayni ¢ember ¢izim Ornegini Ogrencilere verilen komut ile yapay
zekaya verdigimizde ortaya ¢ikan gorsel, yukaridaki birinci ¢izim ile ayni
¢tkmaktadir. Her bir ¢gembere numara verip hepsini farkli renkte yapmasi
diginda birinci grup 6grencilerin yaptigi gorsel ile ayni gemberi gizmektedir.
Bu 6rnek baz alinarak yapay zekanin yaraticilik diizeyi ile ilgili bize bir fikir
verebilmektedir.

Sekil 7: ayna komut ile yapay zekd tavafindan olusturulan

10 adet farkls olciilerde bivbivine temas etmeyen cember gizima.

Beklenen gorseli olugturmak igin her bir adimin dogru komut ile adim
adim yazilmasi gerekmektedir. Makine tarafindan iiretilen gorsel, yorum
katilmamug, hayal giiciine veya yaraticiliga dayanmayan bir teknoloji olarak
goriilmektedir. Bu baglamda ileride nasil bir yone evrilecegi, insana 6zgii
olan nitelikleri kapsayip kapsamayacag: heniiz kesinlesmis bir konu olarak
goriilmemektedir.

Yapay zeka sistemleri, veri setlerinden 6grendikleri gorsel dilleri yeniden
iretme, alternatifler olugturma kapasitesine sahip teknolojilerdir. Algoritmalar
aracihgy ile oOlgllebilir veya hesaplanabilir bir yaklagim olan hesaplamali
tasarim yontemi kullanmaktadirlar. Bu yontem ile parametreleri degistirerek
farkli varyasyonlar iiretebilme, belirli tasarim standartlarini kullanarak
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komutlar araciligryla sonsuz varyasyonlar iiretebilme kapasitesine sahip
oldugu i¢in zaman ve maliyet agisindan grafik tasarimciya 6nemli avantajlar
saglamaktadir. Yapilan tasarimin Ozglinliigi i¢in aragtirmalar yapmak,
benzerlerini listeleyerek farkli sonuglara yonelmek, 2D modelden 3D ye hizh
doniigtiirme, renk alternatifleri, hedef kitleye 6zgii detaylari listelemesi gibi
bircok veriyi ok daha kisa siirede isleme kapasitesindedir. Ozetle sonsuz
aragtirma firsat1 sunarak global 6lgekte bilgiye erisimi hizlandirmaktadir. Bu
teknoloji ile tasarim bilgisine sahip olmayan kisilerin bile tasarim tiretebilme
firsat1 sunmaktadir. Yapay zekanin yaratici siireglerdeki sinirliigi insanin
yaratma seviyesine ulasamadigindan belirli tasarimcilarin tarzini taklit etme
gibi problemler yaratmaktadir.

Dijitallesme ile arayiiz tasarimi, oyun ve karakter tasarimz, sosyal medyanin
yayginlagmasi ile etkilesimli tasarimlar, hareketli grafikler gibi grafik tasarimin
birgok alt alan1 olugmug ve teknolojinin geligmesi ile yeni alanlar olugmaya
devam etmektedir. Tasarim programlart da bu gelismelere ayak uydurmak
igin kendilerini giincellemektedirler. Metinden goriintii olusturma, gortintii
kalitesini artirma, renk varyasyonlar1 ¢ikartma, mevcut bir logoyu dinamik
bir logoya doniigtiirme, illiistrasyonlar yapma gibi bir¢ok 6zellik yapay zeka
araciligr ile daha pratik hale gelmig ve tasarim programlarma da entegre
olmugtur. Bu degisim ayni zamanda tasarimcinin da roliinii sorgulamakta
adeta bir kiirator roliine biiriindiirmektedir.

Giiniimiizde kullanilan birgok grafik tasarim ¢izim programlarina yapay
zeka teknolojisi entegre edilmektedir. Adobe Sensei, Adobe tarafindan
gelistirilen ve yapay zeka ile makine 6grenimi teknolojilerini temel alan bir
platformdur. Grafik tasarim, fotografcilik, video prodiiksiyon, web tasarimi
ve kullanici deneyimi tasarimi gibi gesitli Adobe uygulamalarina entegre
edilerek, yaratici siireglerin otomatiklestirilmesini ve hizlandirilmasini
amaglamaktadir. Bu platform, kullanicilarin tekrarlayan ve zaman alicl
gorevleri daha kisa stirede gergeklestirmelerini saglarken, yaratici karar
alma siireglerine daha fazla odaklanabilmelerine imkin tanimaktadur.
Ornegin, Photoshop ve Tllustrator gibi programlarda nesne segimi, arka
plan diizenleme, renk uyumu ve stil onerileri gibi islemler Adobe Sensei
aracihgiyla otomatiklestirilebilmektedir. Ayrica, Adobe Experience Cloud ile
entegre olarak, kullanic1 davraniglarini analiz ederek kigisellestirilmis igerik
ve pazarlama ¢oziimleri sunma kapasitesine de sahiptir. Bu baglamda Adobe
Sensel, tasarimcilarin iiretkenligini artirmakla kalmayip, aymi zamanda
yaratici siirecin niteligini de destekleyen bir yapay zeka altyapisi olarak
degerlendirilmektedir. Yaygin olarak kullanilan Autodesk, Canva, Figma,
CoreIDRAW vb. araglar da benzer oOzellikleri kullanarak AI teknolojisi

ile kullanicilarina kolayliklar saglamaktadir. Ancak bunlar ve buna benzer
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DALL-E, Midjourney gibi yapay zeka destekli gorsel iiretim veya tasarim
araglari, insan algis1 ve psikolojisi tizerinde dogrudan bir biling veya empatiye
sahip bir teknoloji olarak nitelendirilmemektedir. Yani Gestalt psikolojisinin
ortaya koydugu algiy: biitiinsel olarak organize etme, yakinlik, stireklilik,
biitiinleme gibi ilkeleri “anlayarak” uygulama yetileri bulunmamaktadir.
Bunun yerine, bu tiir yapay zekd uygulamalari, mevcut veri setlerinden
ogrenilenistatistiksel iligkiler ve 6riintiiler tizerinden gorseller olugturmaktadir
Milyarlarca gorseli analiz ederek renk kombinasyonlari, kompozisyon yapilari,
tipografi oranlari, gorsel hiyerarsi vb. bilgileri genelleyerek 6grenmektedir.
Yapay zekadan bir poster tasarimi olugturulmas: istendiginde, gegmiste
benzer komutlarla iiretilmis, yiiksek begeni almig gorselleri veya internet
tizerinden verilerine ulagabildigi gorselleri temel almaktadir. Veri setinde sik
tekrar eden oriintiiler bu kurallar1 yansitabilir. Bu da yapay zekanin dolayl
olarak bu kurallar1 uygulamasina sebep olabilmektedir.

Logo bir markanin temel tasarim unsuru olarak nitelendirilebilir. Markay:
dogru bir sekilde temsil etmesi, basit ve anlagihr olmasi, dikkat ¢ekici ve
akilda kalict olmasi gibi nitelikler barindirmasi beklenmektedir. California
Universitesi'nden Sham Singh, diinyaca iinlii markalarin logolarini yapay
zekd ile yeniden tasarlayarak ozgiin niteliklerini koruyup korumadigini
incelemigstir (Solopress, 2025).

SAMSUNG

Sekil 8: Apple, Sony, Samsung logolar: ve yapay zekd logolar: (Solopress, 2025).

Apple, Sony ve Samsung gibi teknoloji sirketlerinin logolar: yapay zeka
ile yeniden {iretildiginde, ortaya ¢ikan sonuglarin belirli agilardan benzerlik
tagidig1 gozlemlenmektedir. Yapay zeka, bu sirketleri siklikla mavi ve yesil
tonlariyla iliskilendirmekte; yalin, iki boyutlu tasarimlart ii¢ boyutlu ve
gorsel agidan derinlikli varyasyonlara doniistiirmektedir. Apple 6rneginde,
renkli ve gorsel derinlik igeren erken donem tasarimlarindan minimalist
cizgilere dogru yasanan evrimin aksine, yapay zeka iiretimleri gegmise
gondermeler yapan tasarim oOzelliklerini yeniden one gikarmaktadir. Sony
logosu, yazi temelli bir logotype olmasina karsin, yapay zeka tarafindan
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teknoloji baglamiyla ortiigmesi amaciyla girdap ya da gozbebegini andiran
sembollerle desteklenmigtir. Benzer bir egilim Samsung logolarinda da
goriilmekte; bu durum, yapay zekanin sektorel baglam ve gagrisimlar
dogru big¢imde yakalayabildigini gostermektedir. Bununla birlikte, ortaya
cikan Ornekler, 6zgiinliik, sadelik ve markanin kimligini birebir koruma gibi
tasarim ilkelerinin heniiz tam anlamiyla saglanamadigini ortaya koymaktadir.

Sekil 9: Stavbucks logosu ve yapay zekd ile tasarvianan logo (Solopress, 2025).

Kahve markalar1 genellikle kahverengi tonlarini tercih etmektedir; yapay
zekd da bu egilimi dikkate alarak Starbucks igin iirettigi yeni logolarda
benzer renk paletlerini kullanmugtir. Tlk iki alternatif tasarimda denizkizi
tormu korunurken, iiglincii tasarimda dogrudan bir kahve fincani sembolii
tercih edilmigtir. Teknoloji firmalarinda gozlemlendigi gibi, yapay zeka
hem renk se¢imi hem de sembol tasarimi agisindan sektorel baglami
dikkate alabilmektedir. Dolayisiyla yapay zekd, logo iiretiminde belirli
estetik egilimleri yakalama kapasitesine sahip olsa da insan yaraticiligi ve
stratejik tasarim siirecinin yerini tek bagina dolduramamaktadir. Yapay zeka
algoritmalari, ge¢mis verilerden ve mevcut tasarim Orneklerinden 6grenerek
belirli gorsel kaliplar1 ve renk tercihlerini tekrarlayabilir; bu yoniiyle sektorel
baglamlar1 ve genel estetik trendleri yakalayabilmektedir.

Logo tasariminin temel amaglarindan biri, markanin 6zgiin kimligini,
degerlerini ve mesajim gorsel bir dil araciligiyla iletmektir. Insan yaraticiligs,
kiiltiirel baglami, duygusal ¢agrisimlar: ve marka stratejisini sentezleyerek
logoya 6zgiin bir anlam katabilir. Yapay zeka ise genellikle bu unsurlar
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yalnizca veri temelli tahminlerle iglemekte ve ¢ogu zaman yaratici veya
metaforik derinligi saglayamamaktadir. Bu durum, algoritmanin “taklit” ve
“yeniden iiretim” odakli dogasinin bir sonucudur. Ayrica, stratejik tasarim
stireci yalnizca estetikten ibaret degildir; bir logonun renk segimi, tipografi,
form ve simgelerinin her biri, markanin hedef kitlesiyle kuracag: iletigimi
dogrudan etkilemektedir. Insan tasarimcilar, marka konumlandirmast,
pazarlama hedefleri ve psikolojik alg1 gibi unsurlar1 g6z 6niinde bulundurarak
tasarimi optimize ederken, yapay zeka genellikle bu baglamsal ve stratejik
boyutlar1 kendi bagina degerlendiremez. Dolayisiyla, giintimiizde kullanilan
teknoloji ile, yapay zekanin iiretim kapasitesi, tasarim siirecinde bir arag veya
yardimci olarak degerlendirildiginde en yiiksek verimi saglayabilmektedir;
ancak yaratici vizyon ve stratejik karar alma siireglerinin yerini alamamaktadir.

Tasarimin 6z, yaraticisimin kimligi degil, alicisinin deneyimidir. Makine
veya insan tarafindan tasarlanmasindan 6te mesaji alacak olan (insan) igin
yapilmasi daha 6nemlidir. Her tasarim, hedefkitlesinin zihninde belirli bir etki
yaratmak, davraniglarini gekillendirmek ve algilarini yonlendirmek amaciyla
tretilmektedir. Bu, tasarimin temel psikolojik iglevi olarak goriilebilir.
Tasarim psikolojisi, gorsel 6gelerin, renklerin, bigimlerin ve diizenlemelerin
insan zihninde nasil karsilanip islendigiyle ilgilenmektedir. Bir tasarim,
izleyicisinin duygusal durumunu etkileyebilir, dikkatini yonlendirebilir ve
hatta karar alma siireglerini degistirebilir. Bu gii¢, tasarimcinin elindeki en
onemli arag olarak degerlendirilebilir.

Etkili bir tasarim, hedef Kkitlesinin kiiltiirel kodlarini, beklentilerini
ve psikolojik ihtiyaglarini derinlemesine anlayarak bu anlayis {izerine inga
edilmektedir. Renklerin sembolik anlamlari, geometrik sekillerin zihinsel
cagrisimlari, tipografinin duygusal etkisi ve kompozisyonun goz hareketlerine
etkisi gibi unsurlar, tasarimin psikolojik boyutunu olugturur. Sonug olarak
tasarim, sadece estetik bir aktivite degil, ayn1 zamanda insan psikolojisinin
derinliklerine inen stratejik bir iletisim araci olarak degerlendirilebilir. Her
¢izgi, her renk se¢imi ve her diizenleme, izleyicinin zihninde belirli bir
tepki yaratmak igin hesaplanmaktadir. Bu perspektifle bakildiginda tasarim
hem yaraticilik hem de bilimsel temellere dayanan hibrit bir disiplin olarak
nitelendirilebilir.

Sonug

Giiniimiiz grafik tasarim pratigi, teknolojik gelismelerin ve dijjitallesmenin
etkisiyle siirekli evrilmektedir. Yapay zekd, bu evrimin hem hizlandiricist
hem de yonlendiricisi olarak 6ne gitkmaktadir. Ancak, yapay zekanin tasarim
stireglerinde sundugu kolayliklar ve iiretim kapasitesi, yaratict ve stratejik
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karar siireglerini dogrudan ikame edememektedir. Insan tasarimcinin roli,
yalnizca gorsel 6geleri organize etmek degil; kiiltiirel baglam, empati ve
hedef kitle analizine dayali kararlar1 sekillendirmek, tasarimin psikolojik
ve iletigimsel etkisini optimize etmektir. Yapay zeka, bu boyutlar1 yalmzca
veri temelli ongoriilerle ele alabilir; dolayisiyla tasarimin stratejik ve anlam
katmaninda halen sinirhdir.

Yapay zekdnin sundugu veri igleme, varyasyon iiretme ve hizh
prototipleme olanaklari, tasarimciya yeni firsatlar sunmaktadir. Bu teknoloji,
insanin yaratict kapasitesini dogrudan taklit etmeden, onu destekleyen
bir arag olarak konumlanmaktadir. Ozellikle global 6lgekte bilgiye erisim,
alternatif’ tasarim segeneklerinin hizli iretilmesi ve tasarim siireglerinin
hizlanmas1 gibi avantajlar, yapay zekanin iiretkenlik alaninda kritik bir
katki sagladigini gostermektedir. Ancak bu durum, yaraticihik ve stratejik
tasarim agisindan makinenin sinirlarini da gozler 6niine sermektedir. Insan,
baglamsal degerlendirme, sezgi ve yenilik¢i diigiince ile yapay zekanin
iretemeyecegi 0zgiin igerikleri ortaya koyabilmektedir. Yapay zeka destekli
tasarimin gelecegi, insan ve makine ig birligi baglaminda sekillenecegi 6n
goriilebilir. Grafik tasarimcinin rolii, geleneksel iiretici kimliginden, yaratict
kiiratorliige ve stratejik tasarim rehberligine dogru evrilmektedir. Insan ve
yapay zeka arasindaki etkilesim, yalnizca gorsel ¢iktinin kalitesini artirmakla
kalmayacak; ayni zamanda tasarim siirecinin esnekligini, gesitliligini ve
problem ¢6zme kapasitesini de giiclendirebilir. Bu baglamda, tasarim
disiplininin gelecegi, hibrit bir yaklagimin benimsenmesine, insan zekas: ile
yapay zekanin tamamlayici ve birbirini gii¢lendirici gekilde kullanilmasina
baghdur.

Grafik tasarimin temel amaci, alicinin deneyimini optimize etmek ve
mesajin etkili bir bigimde iletilmesini saglamaktir. Yapay zeka, iiretim
stireglerini hizlandirarak ve alternatifler sunarak bu hedefe katkida bulunabilir;
ancak tasarimin Kkiiltiirel, psikolojik ve stratejik boyutlarini anlamak ve
yonlendirmek halen insan tasarimcimin uzmanligin gerektirmektedir.
Gelecekte, tasarim siireglerinde insan-makine ig birligi, tiretkenligi artirmakla
birlikte yeni estetik anlayiglarin, deneyimsel tasarim yaklagimlarinin ve
yaratici stratejilerin gelismesini de miimkiin kilabilir. Bu perspektifle, yapay
zeka, grafik tasarimin doniigiimiinde bir arag ve tamamlayici bir aktor olarak
konumlanirken, insan yaraticiigi, héilen tasarimin merkezi ve belirleyici
unsur olarak konumlanabilir.
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