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Sayisal yaraticilik ya da diger adiyla makine yaraticiligi ilk 6rneklerinin ortaya ¢iktigi 50°li yillardan
yakin gecmise dek teknolojik ve bilimsel gelismeler arasinda siniflandiriimis, pek ¢ok yenilik¢i ya-
zihm ve ifade bi¢iminin gelistirilmesinde 6nemli bir dayanak gorevi tstlenmistir. Fakat son yillarda
yapay zeka teknolojilerinin blyuk bir hizla yayilmasi ve demokratiklesmesi, makine 6grenmesi
araglarinin sanat ve tasarim ortaminda kendine siklikla yer bulmasini beraberinde getirmistir.
Bu teknolojik gelismeler ayni zamanda yaratici endistrinin de tartisma konusu haline gelmeye
baslamistir. Arastirmanin amaci bu gelismeler baglaminda yakin tarihin teknolojik ilerlemelerini
buglinliin deneyim tasarimi yaklasimi baglaminda irdelemek ve bu gilincel tartismalarin gegmise
donuk izini sirmektir. Bu amaca ulasma dogrultusunda calisma sayisal yaraticiligin yakin gegmi-
sindeki 6nemli gelismeleri literatiir taramasi metoduyla analiz edilmekte ve bugiinin tasarim
ortami ile organik iliskilerini tartismaktadir. Elde ettigi bulgular ile ¢calisma giincel tasarim orta-

minda yaratici bireyin kendini tanimlamasi ve konumlandirmasi lzerine glincel sorulara yanit
olunmasi hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kullanici Deneyimi Tasarimi, Makine Yaraticiligi, Yapay Zekd, Sayisal
Yaraticilik, Yeni medya

The Recent History of Digital Creativity Through the Lens of User Experience Design
and What It Says to Today's Design Environment

ABSTRACT

The biggest motivation for dramatic performances’ creation process in Ancient Greece was the
audience. The perception of audience phenomenon in Classical and Hellenistic periods is fairly
different from modern audience. The notions to be examined about this culture, which probably
has the largest audience throughout history compared to its population, are not only the ele-
ments of performance; but also the relationship between these performances and their audien-
ce. The audience trying to spare time for theater only for personal entertainment when they are
free and the audience who has the chance to attend one of the biggest social, political, religious,
and artistic events of the time once a year, have extremely different experiences. These perfor-
mances cannot be just a work of art for the Ancient Greek audience. This is why the relationship
between this genre and its audience who finds traces of itself in it, should be considered worthy
of close examination.
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Giris

Salt yaradilisi ile insan, kendi bedensel yet-
kinliklerinin sinirlarina ulastiginda gelistirdi-
gi araclar ile varolusunun ilk glinlerinden bu
yana fiziksel yeteneklerini duraksamadan
zorlamistir. Ozetle ‘teknoloji’ olarak tanim-
lanan ¢aba bugln insanoglunun yasam bi-
¢imini tanimlar hale gelmistir. Sonsuz bilgi
ve onu iglevli hale getiren bilisim teknolo-
jilerinin son yirmi yilda yarathgl ivme, top-
lumu sosyal ve kiltirel anlamda hi¢ olma-
dig1 kadar hizli donustirmektedir. Bilgiyi
demokratiklestiren ve sinir sézclugiini git
gide insan zihninden silen bu yeni yasam
aliskanlhiginin tasiyici iskeletlerinden biri-
nin de iletisim teknolojileri oldugunu soy-
lemek yanlis gérinmemektedir. Gegcmise
oranla ¢ok daha yogun enformasyon yuku
ile basa ¢ikmaya ¢alisan bugliniin insani,
bu yikl yonetecek araclari da gelistirmistir.
Dahasi bu iletisim araglari ¢agin ekonomik,
toplumsal ve kiltirel isleyisinin degismez
yapl taslarina dénidsmustir. Bugln iletisim
teknolojileri glindelik hayat, Giretim, saglik,
egitim, sanat, yonetim ve bilgiye erisim gibi
temel toplumsal mekanizmalarin temelini
olusturmakta ve birbirleri ile temaslarini
saglamaktadir.

iletisimin bu denli katmanli ve cesitli arac-
lar Gizerinden ¢alistigl cagimizda bir iletisim
kurma araci olarak tasarim hig¢ olmadigi ka-
dar 6nemli ve sorumlu bir konuma erismis-
tir. Etkinligi her gecen yil daha da hissedilen
bu sorumluluk tasarimin ve tasarimcinin
dagarcigini da derinden etkilemistir. Yapay
zeka teknolojileri (Al), Sanal Gergeklik (VR),
Arttirilmis Gergeklik (AR), Karma Gergek-
lik (MR), Giyilebilir Teknolojiler, Ekransiz
iletisimler, Uretken tasarim (Generative
Design), Nesnelerin interneti (I0T) gibi do-
nanimlar ve fikirler buglin tasarimcilarin
¢oziimlemesi gereken pek cok yeni iletisim
miicadelesini de beraberinde getirmek-
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tedir. Dahasi ¢ozilmesi gereken her yeni
benzersiz etkilesim problemi, tasarimcila-
rin mesleklerini tanimlama ve sinirlandirma
konusunda fikirlerini esnetmektedir.

Ozellikle 50’li yillardan bugiine bu yeni
arastirma alanlari ve teknolojik gelismeler
her gecen giin yaratici Uretimin giindemine
daha hizli bicimde isgal etmektedir. Bugi-
niin deneyime dayali dijital tasarim eko-
sisteminde pek cok yaratici arag, donanim
ya da yazilim tasarimin ya da tasarimcinin
varlig, islevi ve konumu konusunda tartis-
malari alevlendirmektedir. Bu baglamda
arastirma giincel tasarim ortamini derinden
etkileyen teknolojik gelismelerin koken-
lerini inceleyerek bugliniin tasarimcisinin
konumunu saptamay! hedeflemektedir. Bu
hedef dogrultusunda bulgular elde edebil-
mek icin yontem olarak Uretken tasarim,
makine yaraticiligl ve yapay zeka gibi alan-
larin deneyim tasarimi merceginde ge¢misi-
ne 1sik tutmayi amaclamaktadir. Bu bulgular
odaginda arastirma yeni medya ekseninde
tasarim ve yaraticilik tartismalari lzerine
bir acilim yaratmayi amaclamaktadir. Aras-
tirmanin ilk odak noktasi yeni medya ve ya-
ratici bireyin iliskisini tarihsel kdkenleriyle
incelemek olacaktr.

Yeni Medya Etkisinde Yaraticiligin Doniisii-
mii

Bilgi, teknoloji ve yaraticilik uzun yillar bir-
birleriyle hi¢c kopmayan bir etkilesim iceri-
sinde olmuslardir. Erken yillarda insanoglu-
nun baslica kullandigi soyutlama yontemleri
olan ¢izim ve yazma eylemi oldukca sinirli
bir teknikle blyik fikirleri tasimaya calis-
mis, yonetilmesi gereken bu buyik bilgi bi-
rikimi, parcalar halinde insan zihninde sak-
lanmak ve hareket etmek zorunda kalmistir.
Matt Jezyk, Dokimantasyon Cagl olarak
adlandirilabilecek bu dénem ve onun so-
runlarini cdzmeye yonelik sinirli icatlarin ar-



dindan, yeni medya ve teknolojinin gelisimi
ile artik 20. yuzyil Optimizasyon Cagi olarak
adlandirmakta, gorsel ve temsil yetenekle-
rimizin alan genisliginin oldukca arttigi, pek
cok yaratici disiplinin ve endUstrinin siirece
uyum sagladigl yeni bir doneme gecildigini
belirtmektedir (Pieters & Winiger, 2016).
Bu baglamda arastirma, yaraticihgin bilgi
ve teknoloji aracili dontstimini Winiger ve
Pieters’in yontemlerini yon bilgi alarak Ug¢
asamada incelemektedir. Bunlar arttiriimis
yaraticilik, sayisal yaraticilik ve yaratici sis-
temler olarak kronolojik bicimde siniflandi-
rilmistir.

Ziyacan BAYAR

Arttirilnug Yaraticilik

1949 vyilinda Vannevar Bush “Memex”
(Memory Extender) adi altinda insanlarin
kiitiphanedeki kitaplarin igerisindeki me-
tinlerin Uzerinde kolayca tarama yapmaya
yarayacak belirli salterlerin hareketiyle ¢a-
lisan bir sistem gelistirmistir. Bush cihazi
insanin fiziksel kapasitesini arttirarak bilgi
arama ve isleme sinirini yukariya ¢eken bir
‘ag’ olarak gormistlr (Resim1), (Pieters &
Winiger, 2016).

Resim 1. Memex Cihazi

Kaynak: http://computaciongraficaunad.blogspot.com.tr/2016/10/evolucion-de-la-computacion-grafica.

html
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Memex, bireylerin biytk miktarda bilgi ve
belge arasinda gezinirken ayni zamanda du-
zenli ve organize bir sistem araciligiyla yeni
bilgiler eklemeleriicin amaglanan ¢ézimdu.
Ancak, cihaz igin higbir zaman bir prototipi
bile yapiimamistir. Memex higbir zaman fii-
len insa edilmemis olsa da kavram modern
internetimizi yaratma sirecinde bir kilavuz
olarak kullanilmistir (Memex, 2021). Bu fi-
kir genc Douglas Engelbart’a ilham vermis
ve 1962 yilinda ‘insan zihnini artirmak: Bir
konsept’ (Augmenting the Human Intellect:
A Conceptual Framework) adli makalesinde
tasarladigi yeni yazma metodu hakkinda
soyle bahsetmistir: “Yazma makinasi, me-
tin olusturma siirecini yeni bir diizleme ta-
simaktadir. Artik yeni fikirlerinizi ¢ok daha
kolay yaziniza ekleyebilir, yaraticihdinizin
dizginlerini daha hizli kosturabilirsiniz. Bu
¢cok daha karmasik yazma siireglerini yo-
netmenize olanak verecek ve yetenedinizi
daha iyi ortaya ¢ikarmanizi saglayacaktir.”
(Engelbart, 1962). Engelbart’in niyeti si-
reci sadece otomatiklestirmek degil, ayni
zamanda insanin yaraticiliginin ve zekasinin
potansiyelini arttirmak olmustur. Bu nokta-
da Bush ve Engelbart’in ilerici gorusleri sa-
dece bir bilgisayar ile iletisim kurma adina
yenilik¢i bakislar degil ayni zamanda tekno-
lojinin insan zihninin distiinme bigimini ve
yetenegini arttiracak bir ara¢ olarak kullani-
labilecegi yoniinde 6nemli vizyonlar olarak
gorulebilir.

ilerleyen yillarda Ivan Sutherland ilk bilgisa-
yar yardimli tasarim programi olarak kabul
edilen Sketch Pad adli projesini gelistirmis-
tir. Sutherland’in projesi etkilesimli grafik
arabirimler kullanarak teknik ve yaratici si-
recin verimini arttirmaya calisan devrimci
bir sistem tasarimi olarak gorilebilir. Ivan
Sutherland'in doktora ¢alismasinin bir par-
casi olarak olusturulan Sketchpad Bilgisayar
uygulamasi insan-bilgisayar arabirimi bilim
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dalinin dogusuna (HCI) 6ncilik etmis ve
bu nedenle mevcut bilgisayar destekli tasa-
rim (CAD) yazihminin 6nclisi olarak kabul
edilmistir. Bu yazilim, Ivan Sutherland ta-
rafindan bilgisayar grafiklerinin hem teknik
hem de yaratici unsurlari igin kullaniimis ve
insan-bilgisayar etkilesiminin énemini vur-
gulamistir. Bu bulus bugiin modern tasarim
ve teknik cizim programlarini atasi olarak
kabul edilmektedir (Resim 2), (Pieters & Wi-
niger, 2016), (Sutherland, 2003).

Resim 2. Ivan Sutherland'in ilk bilgisayar destekli
¢izim uygulamasi olarak kabul edilen Sketch Pad
uygulamasindan bir kare,

Kaynak: : http://blog.doca.gr/wp-content/plugins/
polylang/modules/wpml/05-2010.sutherland-
sketchpad-thesis_4771.php

XEROX sirketi 70’li yillarda PARC’I (Palo
Alto Research Centre) kurdugunda pek ¢ok
arastirmaciyi kisisel bilisim, kullanicr arayiiz
tasarimi ve grafikleri adina tek bir nokta-
da arastirma yapmak igin bulusturmustur.
Arttinlmig yaraticihgin pesinden kosan bu
sirket glinimUizde Ethernet gibi fiziksel icat-
larin yani sira ‘The Desktop’ gibi donemi
baglaminda teknolojinin ginlik kullanimi
adina yenilikgi yaklasim bigimlerinin de te-
mellerinin atildigi yer olmustur. insan yara-
ticihginin ve veriminin arttirilmasina yonelik
bu galismalar glinimuzdeki hiperlink, fare,
video konferans ya da Kisisel Bilgisayar (PC)
gibi pek ¢ok yaygin teknolojinin kesfini sag-



lamis, ayni zamanda tasarimin ve yaratic
slirecin teknoloji ile olan donustirtci bagi-
nin daha siki bicimde kurulmaya baslandigi
onci yillar olarak kabul edilmislerdir (Perry
& Wallich, t.y).

insanin fiziksel yeteneklerini bir sonraki
asamaya tasimay! hedefleyen tim bu ge-
lismeler donanimsal teknolojiler olmanin
yani sira 50’li yillar ile matematik ve yazilim
alanindaki gelismeler yaratici birey, onun
araclari ve arag ve cikti Gzerine buglnin
tartismalarinin temellerini atmistir. Dolayi-
siyla bu tartismalarin ilk tohumlarini atan
teknolojik gelismelere sayisal yaraticilik
bashg altinda deginilmistir.

Sayisal Yaraticilik

1950°’li yillarda Claude Shannon sayisal
otomasyona dayanan Ingilizce gramer ve
kelime olusturma sistemini tasarlamistir.
Sahannon’in bu denemesini hesaplama
teknolojileri ve yaratici distincenin kesisti-
gi ilk 6rneklerden olarak gérebilmenin yani
sira proje, sayisal teknolojiler ve yaraticilik
adina disiplinler arasi bir diyalogun da te-
mellerini atmistir. 70°li yillara gelindiginde
ise bu yenilik¢ci tGretim modelinin savunu-
cularindan Michael Noll yasadiklari donem-
de artik ihtiyac olanin ‘sanatci-bilgisayar
bilimcisi’ karakteri oldugunu savunmustur.
Noll’'un bu cagrisina cevaplar ¢ok gecikme-
mis, Brian Eno 1975 yilinda mizik yapmak
icin algoritmik ve islemsel ilkeleri kullana-
rak yarattigl muzik Ureticisi yazilimi, sayisal
yaraticilik adina daha fazla tartismayl da
glindeme acmistir. Daha sonralari Eno ¢alis-
masini “replikalar tretmek icin yaratilan bir
teknolojiyle orijinal tGretme eylemi” olarak
tanimlamistir. Gorsel sanatlar baglaminda
ise oncl ornekler 70’li yillarda bir mate-
matikci olan Benoit Mandelbrot tarafindan
uretilmistir. ilk defa islemsel yéntemler ve
bilgisayar grafikleri ile yaratici sonsuz frak-
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taller Greten Mandelbrot’un denemesi, bir
bilgisayar/algoritma yaratici olabilir mi? so-
rusunu giindeme getirmis, sanatgl ve bilim
adamlari ve mihendislere yaraticilik Gzeri-
ne deneyler yapmak konusunda ilham ver-
mistir (Resim3), (Pieters & Winiger, 2016),
(Mandelbrot, 2010).

Resim 3. Mandelbrot Set'inin fraktal ¢ciktilarina dair
bir 6rnek.

Kaynak: : http://www.math.utah.edu/~pa/math/

mandelbrot/mandelbrot.html

1980’li yillar ile endistri ve akademi sayisal
yaraticihg formile etmek igin ¢alismalard-
bulunmus ve bilimsel bir disiplin olarak si-
niflandirmistir. Ayni zamanda bilgisayar bi-
limi, mimarlik ve tasarim gibi alanlar sayisal
yaraticilik Gzerine galismalari hizlandirmis-
lardir. Bu baglamda sayisal yaraticiligl tek
bir alan ya da tek bir kelime ile 6zetlemek
oldukca glctlr. Glinumuzdeki en yaygin
tanim soyledir: “Eger insanlar tarafindan
Uretilselerdi yaratici olarak nitelendirilecek
sayisal hesaplama Urtnleri.” Buglin yapay
zeka penceresinden bir bakisla sayisal ya-
raticilik Uzerine galismalar hizini git gide
arttirmakta, her gecen giin yiksek 6grenim
programlari konu o6zelinde egitim prog-
ramlari tasarlamaktadirlar (Pieters & Wi-
niger, 2016). Sayisal olarak yaratici giktilari
amaclayan, kultir endustrisi, akademi ya
da sanayi tarafindan dretilen teknik fikirler
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ve calismalar, glinimizde karmasik yapay
zeka karakterleri, islemsel mimarlik, sayisal
sinir aglari ya da sanal yapay mizisyenler
ve giindelik haber yazabilen yazilimlar gibi
gunlik hayatta aktif kullanilmaya baglanan
Urlinlere donismis ve git gide bu sistem-
ler bir deney olmaktan 6te farkli bir yaratici
sureg ve giktilarini isaret eden yeni ¢agin ta-
sarim Urunleri olarak varliklarini saglamlas-
tirmislardir.

Yaratici Sistemler

ikinci diinya savasinin Amerika Birlesik
Devletleri ve mittefikleri tarafindan bilim,
teknoloji ve sorun cozmede kapsayici bir
yaklasim olan ‘Sistem Duslincesi’® bakisi
destegiyle kazanildigi dislinceleri tasarim
ve bilim ortakligina daha hararetli bir baki-
sin da tetikleyicisi olmustur. iste bu ortam-
da Macy Jr. Foundation 1946-1953 yillari
arasinda daha sonralari Cybernetics olarak
adlandirilacak olan konferans serisini di-
zenlemeye baslamistir. Cybernetics kisaca
makine ve canlilarin kontrol ve iletisimi ¢a-
lismalari olarak 6zetlenmistir. Daha sonrala-
ri Norbert Weiner Cybernetics’i adaptif, geri
bildirim temelli kontrol mekanizmalari ola-
rak tanimlamistir. Cybernetic mekanizma
teorileri sadece planlanmis belirli bir aksi-
yonu yerine getiren tek tarafli cihazlar degil
ayni zamanda uyum saglayan ve dinleyen
ve kendini donustlirebilen yapilardir. Tipki
nehirden kendi kendine karsiya gecebilen
otomatik bir botun riizgar ve akintiyi stirekli
takip edip ona gore davranmasi gibi (Pieters
& Winiger, 2016)

Cybernetics ve yaraticilik iliskisinin ilk ke-
sisimi Londra Giincel Sanat Enstitlisi’'nin
diizenledigi Cybernetic Serendipity sergisi

3 Arzu Eren SENARAS ve H. Kemal SEZEN Sistem Dustincesi adli
makalelerinde System Thinking Kavramini Sistem Dislncesi ve
Yon Eylem kavramlariyla tiirkgelestirmislerdir.

Kaynak: Senaras, E. A., Sezen, H. K.(2017), Sistem Dusiincesi,
Journal Of Life Economics, 11, s39-58
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olmustur. Sergi yaraticilk ve teknolojinin
bagini sorguya agcmis, Nam Jun Paik ve Gor-
don Pask gibi sanatgilar sistemlerin yarattigi
muzikler, siirler, filmler, resimler ve bilgisa-
yar grafikleri (izerine denemeler sunmuslar-
dir (Resim8), (Pattison, t.y), (Pieters & Wini-
ger, 2016).

Resim 4. Cybernetic Serendipity sergisi Rowland
Emett'in 'The Honeywell-Emett Forget-me-not
Computer' calismasi, Londra, 1968

Kaynak: : http://cyberneticserendipity.net

Bu yeni yaratma ruhu ve yaraticilari Buck-
minister Fuller tarafindan sanatgi, buluscu,
mekanik, iyi bir planlayici ve devrimsel bir
stratejist gibi ozellikleri bir potada eritebi-
len ‘kapsamh tasarimc’’ (comprehensive
designer) olarak tanimlanmistir. ilerleyen
yillarda cybernetic yaklasimi ve bu yeni ya-
ratict modeli, sanat, mimarlik, politika ve
is dinyasini derinden etkilemistir (Fred,
2006).

icerik ve onun iliskide oldugu her seyi sis-
tematik olarak entegre etme fikri olarak
Ozetlenebilecek olan Cybernetic yaklasimi
tasarimi ve yaraticiligi salt obje odakli yakla-
simdan 6teye itmis ve yeni Gretim modelle-
rini sorgulatmistir. 70’li yillarda popdlerligini
kaybetmesine ragmen Cybernetic yaklasi-
mi glinimizde etkilesim tasarimi, tasarim
odakli disiinme teorisi, karmagik sistem
calismalari gibi pek cok alanin icerisinde
varligini stirdirmekte, bugiln, Cybernetic



Uretim ve dustince yaklasiminin etkileri agik
kaynak yazilim anlayisi, Atik (Agile) proje
gelistirme yontemleri, Uber, Lefty, Airbnb
gibi girisimlerin tasarim ve yenilik¢i is mo-
delleri tGzerinden okunabilir (Asaro, 2010).
Dahasi genel bir bakisla sistem dislincesi
modeli ve onu takip eden Cybernetic gibi
Uretim anlayislari buglin sayisal teknolojiler
ve yaratici birey arasindaki siirekli gelisen
iliskinin ve yakinlasmanin temel yapitaslari
olarak gorilebilir.

Uretken Tasarim ve Sayisal Yaraticihk

Arttinlmis yaraticilk, sayisal yaraticilik ve
devaminda gelen yaratici sistemler ola-
rak adlandirilan dénemler ve yaklasimlar
bugiin Destekli Yaraticilk (Assisted Creati-
on) ve Makine Tasarimi ya da diger adiyla
Uretken Tasarim (Generative Design) adi
verilen, teknoloji ve yaratma eyleminin bir-
likteliginin acik¢a gozlemlenebildigi iki glin-
cel yaklasimin temellerini atan ilerlemeler
olmuslardir. Bu bulgular 1siginda arastirma
tasarimcinin teknoloji ile olan bagi ve yarat-
ma bicimleri lzerine tespitlerini bu iki ana
baslik Gzerinden sirdiirmektedir.

Destekli Yaraticilik

insan erken caglardan bugiine yetenek-
lerinin etki alanini genisletmek icin cesitli
aletler gelistirmistir. Calismalarinda ileri se-
viyede uzmanlasan ustalarin becerileri bir
kenara birakildiginda, bu araclar yaraticili-
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g1 ve Uretkenligi pek ¢ok insan adina daha
ulasilabilir kilmislardir. Bu c¢abanin yakin
gecmise yansimasina bakilacak olunursa,
Engelbart’in 1960 yilinda insan zihninin si-
nirlarina ve yeteneklerini arttirmaya yonelik
vizyonundan etkilenen pek ¢ok bilim insani,
tasarimci ya da miihendis, insanlarin yarati-
¢l ¢ahsmalar icin daha iyi nasil desteklene-
bilecekleri konusunda bircok arastirmaya
imza atmislardir. Arastirmaci Ben Shnei-
derman bu cabalari “daha fazla insani daha
yaratici isler yapmaya itecek teknolojiler
gelistirmek” olarak 6zetlemektedir (Shnei-
derman, 2000).

Arastirmanin Ulzerine egildigi endlstri bag-
laminda ilk destek sistemleri 80’li yillarda
gelistiriimeye baslanan Photoshop, Auto-
cad, Microsoft Word gibi yazilimlar olmus-
tur. Bu yazilimlar ilk yillarinda analog arag-
larin dijital bir taklidi olarak limitli bir destek
sunuyor olmalarina ragmen konu lizerinde
uzman ya da amatorlerin iretim becerile-
rini genisleterek yeni yaratma sirecleri ve
ciktilari ile sonuglanacak blyik bir doni-
simin ilk adimlari olmuslardir (Pieters &
Winiger, 2016). Bu baglamda tasarim alani
ozelinde April Greiman’in yeni teknolojiler,
bilgisayar destekli tasarimlar ile olan siki
bagl ve bu etkilesim sonucu ortaya ¢ikan
uluslararasi stilden etkilendigi tipografi ve
imaj birlikteligi Gzerine denemeleri, donem
adina Grafik Tasarim bakisiyla verilebilecek
en isabetli 6rneklerden sayilabilir (Resim 5).
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Resim 5. "Does it Make Sense?", April Greiman, 1989
Kaynak: : http://idsgn.org/posts/design-discussions-april-greiman-on-technology/

Diger Uretken alanlardaki yansimalara ba-
kildiginda 1976 yilinda Leica’nin gelistirdigi
otomatik odaklama sistemi insan-makine
arasinda yaratici eylem sirasinda bir diya-
log/karar mekanizmasi gelistirmis, 1991
yilinda Microsoft’un gelistirdigi ilk otomatik
yazim diizeltme (Autocorrect) sistemi mil-
yonlarca insanin yazma deneyimini degistir-
mis, 1998 yilinda icat edilen Autotune yazi-
lim1 mizik icrasini kdkten donustirmustar.
Tim bu orneklemler (zerinden teknolojik
desteklerin yarattigi etkiyi 6lcmek her ne
kadar zor olsa da yaratici eylemde basari-
nin ulasilabilirligini asagi cektiklerini, diger
yandan da alaninda ustalarin daha ileri se-
viyelere goz dikmelerine neden olduklarini
gormek glic degildir. GUnimuz yaraticl bire-

60

yine asiste eden yardimcilara baktigimizda
ise yeni bir etkilesim seviyesine ulasildigini
gormek mumkindar. 90’larin limitli sistem-
lerinin yaninda bugin, yeni baslayandan
ustalara, yaratici sureci karsilikli tartisarak
Oneriler sunabilen, fiziksel ve disinsel ye-
tenekleri arttirarak beceri edinme siresini
kisaltan buluscu sistemleri gérmek mim-
kiindir (Resim6).Gelistirilen bu destekleyici
Uranler her gecen giin yeni Uretim alanla-
rinda kendilerine yer bulmakta, insan Bil-
gisayar Etkilesimi ve Makine Ogrenimi gibi
arastirma alanlari yaraticiigin ve becerinin
sinirlarini zorlamak, yeni olasiliklar kesfet-
mek icin arastirmalarini insanin becerilerini
genisletecek Urlnlere donistlirmektedirler
(Pieters & Winiger, 2016).
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Resim 6. Oculus Rift 3D gozliik ve VRClay yazilimi sayesinde Ui¢ boyutlu modellemeyi hizli ve ulasilabilir kilan sanal
modelleme sistemlerine bir ornek.

Kaynak: : https://3dprinting.com/news/vrclay-virtualy-reality-cad-for-oculus-rift/

Makine Tasarimi ya da Diger Adiyla Uret-
ken Tasarim

Daha 1960’ yillarda Engelbart dijital tekno-
lojilerin insanin temsil yetenekleri (izerine
blylk bir etkisi olacagi fikrini 6ne stirmius-
tr. Teorisyenin 6ngordugl glinlimuiz temsil
olanaklari ve yaraticilik arasindaki bagin ge-
cirdigi ontolojik donlsiimi ve yeni yaratici
bireyin konumunu 2000’li yillarin basinda
Patrick Schumacher (Zaha Hadid Mimar-
lik kurucu ortagi) ‘yeni islemsel primitifler’
olarak adlandirmistir. Schumacher’in islem-
sel primitifler olarak niteledigi yeni bakis
temel olarak glinimiz makine Uretkenligi
¢aginda gercegi ve Uretimi ¢ok olasilikli bir
perspektifle yorumladigimiz yeni bir Gretim
bicimine donldsimi ifade etmektedir. Bu
yeni hareket bugiin Uretken Tasarim olarak
adlandiriimaktadir. Mimar Michael Hans-
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mayer Uretken tasarim anlayisini “objeyi
degil, objeler Uretecek sliregleri tasarlamayi
disinmek” olarak tarif etmektedir. Mimar,
objeden-siirece,  kesinlikten-olasilikgiliga
yeni bir donemi tarif etmektedir (Kuchukoyv,
2021), (Oktan & Vural, 2017).

Uretken tasarim genel olarak enduistri tiriin-
leri tasarimi, Mimarlik, Grafik Tasarim ve
Makine Ogrenimi gibi pek cok alani kapsa-
yici bir Gretim bakisi olarak gorilmektedir.
Pek cok alanla paylasilan bu vizyon, yazilim-
lar tarafindan desteklenen tasarimcilarin
sonsuz Uretme olanaklarini yeni bir pers-
pektifle kesfetmelerini, dolayisiyla niyet ve
icra arasindaki slirenin zenginlestirilerek ki-
saltilmasini hedeflemektedir. Uretken ¢ag-
da yaratim ve Uretim arasindaki slre¢ cok
daha variyetli ve verimli denemelere olanak
vermektedir. (Resim 7,8,9).
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Resim 7. Autodesk firmasi tarafindan ev tasarimi odakli insa edilen Uretken tasarim sistemi
Kaynak: : https://medium.com/@creativeai/creativeai-9d4b2346faf3

Resim 8. Michael hansmayer Uretken tasarim yontemleriyle kolon tasarimi, 2010
Kaynak: : https://medium.com/@creativeai/creativeai-9d4b2346faf3
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Resim 9. Graphagos iiretken afis denemeleri, Deniz Cem ONDUYGU, 2008
Kaynak: : http://www.graphagos.coms
gelistirirken basvurmaktadir. Uyumlanan

GunlUmuzde makine 6grenimi ve derin 6g-
renme calismalarinin da katkilariyla tGretken
tasarim yazilimlari niteliksel ve niceliksel ka-
pasiteleri olarak ilk 6rneklerini verdigi 70’li
yillardan bu yana buyk bir sicrama gercek-
lestirmis, konu Uzerine yapilan arastirmalar
Uretken tasarim yazilimlarinin ¢cok daha ge-
nis bir yelpazede tasarim problemleri tzeri-
ne ¢ozlimler sunmaya baslamistir (Pieters &
Winiger, 2016).

Uretken tasarimin bugiiniine gorsel iletisim
tasarimi ve sayisal tasarim mercegiyle ba-
kildiginda ise algoritmalar ile yapilan yara-
tici birlikteliklerin ¢ boyutlu bigimlemele-
re kiyasla emekleme evrelerinde oldugunu
gormek glic degildir. Pek ¢ok konuda fikir
ve beceri sahibi olarak kendini gelistirmeye
calisan cagimizin iletisim tasarimcisi makine
yaraticiliginin sundugu yeni liretim slrecle-
rine agirlikh olarak yogun bir tasarim ve lre-
tim ylkinu tasidiklari ve bu yogun sirecin
altindan kalkarken ayni zamanda yaratici
Urlnler gelistirmek adina siirecin bir kismi-
ni otomasyona bagladiklari sayisal Grlinler
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araylzlerin gelistiriimesi, icerik ve gorsel
temini ya da sayisal deneyimlerin kullani-
cisina Ozel kisisellestirilmesi bu otomasyon
alanlarina birkag 6rnek olarak verilebilir
(Vetrov, 2017).

Uretken Tasarimin gorsel iletisim tasarimi
alanindaki verimliligini somutlamak adina
glnimiizde devrimci web tasarim yazilimi
The Grid* gibi benzerlerinin de gorilebile-
cegi soyle bir 6rnek uygulama verilebilir; Ta-
sarimcl ve gelistirici proje mantiginin harita-
sini ¢ikaracak olan kaynak, icerik ve kullanici
verilerini girebildigi Gretken tasarim yazilimi
bu veriler 1s1ginda belirli tasarim sistemleri,
araylzler sunar. Sistemin gelistirdigi bu tasa-
rim modeli iletisim tasarimcisi ve yazilimcliyi
basit gelistirme yiklerinden bagimsiz kila-
rak sagladigi zaman tasarrufu sayesinde eki-
bin yarattiklari deneyim Uzerinde en kiglk
detayin bile diisinulerek miikemmellestiril-
mesini saglayan, 6zel kullanici senaryolari-
nin denendigi cok daha bitlinlikld ve rafine
bir tasarim stirecini mimkun kilar (Bayrak,
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2018). Bu ideal senaryo her ne kadar verimli
bir isleyis gibi dursa da glinimizde bu denli
otomasyona bagl sistemlerinin tam olarak
gliven kazandiklari séylenemez. Buna rag-
men bugiln Uretken tasarim yazilimlari ile
gelistirilmis ve hala islemekte olan tasarim
sistemlerine 6rnekler vermek mimkinddr.
Bunlardan biri de Netflix grubunun farkli

TNETFLIX
|ﬂ!ﬂl

dillere ve yayin bolgelerine Ozel gelistirdigi
yazilimlar tarafindan Uretilen film poster-
leridir. Sirketin gelistirdigi yazilim filmlerin
orijinal posterlerinden karakterleri keserek
Netflix’in 6dnceden tasarladigi afis kaliplari-
na yerlestirir, bunun yaninda dillere 6zel ti-
pografik yerlesimler ile posterleri tamamlar
(Resim10), (Vetrov, 2017).
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Resim 10. Netflix’'in Giretken tasarim sistemi yardimiyla tasarladigi reklamlar.
Kaynak: : https://medium.com/@creativeai/creativeai-9d4b2346faf3

Bir diger giincel 6rnek ise farkli bir Gretim
alani, illistrasyondan verilebilir. Prisma
isimli uygulama fotograflar stilize ederek
Unld sanatcilarin teknigiyle yeniden yorum-
lamakta (Resim11). Ya da Midjourney adli
yapay zeka motoru ile farkli metin girdileri
ya da tarifleri isleyerek halihazirda var olan
illistratif stillerde c¢iktilar elde edilebilmek-
tedir. Fakat bu uygulamalar Gzerinden her
ne kadar benzersiz kadrajlar alinabilse de
ornegi gortlmemis yeni stiller olusturmak
henliz mimkin degildir. Yakin gelecekte
bunun mimkiin olmasi durumunda illistra-

tor’in rolli ne olacaktir sorusunun giinde-
me gelmesi kaginilmazdir. Tabi ki de 6zgilin
ve kendini kanitlamis stilleri olan tasarim-
cilar icin bu tartismayi slirdirmek mantikli
bir tartisma zemini olarak gozikmese de
Uretken tasarim yazilimlarinin etki ceperi-
nin degdigi her Gretim alaninda yaraticihigin
ulasilabilirligi bariyerini asagi ¢ektigini goz-
lemlemek mimkiindir. Dolayisiyla yakin
donemde vyaratici Uretimlerin niteliginin
daha fazla tartisilacagi glinlerin hizla yaklas-
tig1 6ngorulebilir.

“icine eklenen icerige ve onun tiiketicisi tarafindan nasil tiiketildigine gore kendini tasarlayabilen web sitesi yaraticisi.

https://thegrid.io Kaynakga: (Bayrak, 2018).
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Resim 11. Prisma uygulamasi sayesinde yaratilan illiistrasyon 6rnegi.
Kaynak: : https://medium.com/@creativeai/creativeai-9d4b2346faf3

illistrasyon drnegindeki bakisin bir benze-
ri gorsel iletisim tasarimi alaninin bitiini-
ne yonlendirilecek olunursa su tartismanin
gindeme gelmesi kaginilmazdir. Tim bu
makine cozlimleri caginda, tasarim Uretim-
lerinin ulagilabilirlik bariyerinin algaldigi her
gecen glin tasarimcinin roll ne olacaktir, ya
da tasarimci bu yeni cagda hala nasil faydal
bir meslek olarak yasayacaktr.

Bu soru gorsel iletisim tasarimi alanindan
bir 6rnekle tartismaya acilabilir. Giles Col-
borne konu Uzerine yaptigl sunumunda
Spotify’in Discover Weekly etkilesimini or-
neklendirmektedir. Bu etkilesimin bitini-
ne bakildiginda belki de tek alisilagelmis ara
birim tasarimi sarki listesi olarak gozlikmek-
tedir. Arayuz’iin geri kalan kismi, yani onu
tercih edilir ve kullanilir kilan, dogru muzigi
secerek kullanicisina 6neren tim basari-
Il altyapisi, mihendisler ve veri analistleri
tarafindan tasarlanmaktadir. Bu 6rnek bag-
laminda Colborne tasarimcilarin biyuk veri
(big data) ile nasil basa ¢ikmalari gerektigini
ve ondan islemeye uygun i¢ goriler ¢ikara-
bilen kiratorler olarak kendilerini gelistir-
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meleri gerekliligini vurgulamaktadir (Vet-
rov, 2017).

Ayni soruya bir is modeli olarak tasarim
penceresinden bakildiginda ise bugiin ba-
sarill organizasyonlarin ve yatirimcilarin git
gide daha fazla tasarimciyla ortaklik kur-
makta olduklarini gézlemlemek mimkin-
diur. Rhode Island School of Design’in gec-
mis yOneticisi John Maeda buglin Kleiner
Perkins Caulfield and Byers yatirim sirketi-
nin danismanligina gecmis, ya da Google’in
gecmis deneyim tasarimi bolimi yoneticisi
Irene Au ise Khosla Ventures yatirim sirketi-
ne danismanlik hizmeti vermektedir. Tasa-
rimclyl merkeze alan bu hamlelerin nedeni,
glinimizde iyi bir is ve Urin gelistirmenin
en verimli ve yukselen yontemlerinden bi-
rinin tasarimla distinme bakisini Gretimin
her alanina yayabilme basarisi oldugunun
kabul edilmis olmasidir. Dolayisiyla bugiin,
tasarimi odagina alip tasarimcilari da Griin
gelistirme sirecinin st basamaklarina yer-
lestiren yapilarin basariya ulasma olasilig
cok daha yuksektir. (Tresler, Experience De-
sign is shaping our future, 2014, s. 15)

65



Deneyim Tasarimi Baglaminda Sayisal Yaraticiligin Bugiiniin Tasarim Ortamina Getirdikleri

Kaltirel degerleri gozeten, etik, insan ih-
tivaclarina 6nem veren, farkli yaratici yak-
lasimlara izin veren, seffaf bir sekilde geri
bildirim saglayan Uretken tasarim sistemle-
rini gelistirmek gorsel iletisim tasarimi alani
adina simdiden uyum saglamasi glic mes-
leki islev kaymalari ve yer degistirmeleri de
beraberinde getirmektedir. Yaratici endst-
rinin karsi karsiya oldugu degisimin olcegi
yeni endistriyel retim modellerinin de
ulasilabilirligi ile birlesince tasarim Griini
ya da tasarimla dislinme pratigi artik pek
¢ok meslek alanini da ¢alisma kiimesi icine
girmeye baslamistir. Uriin tasarimi, psikolo-
ji, iletisim, grafik tasarim gibi pek ¢ok alan
benzer liretim ve diislince siireclerini dene-
yimlemeye baslamistir. Dahasi yenilikgi tire-
tim modelleri tim bu uzmanhk alanlarinin
dirsek temasi icinde bulundugu bir ¢alisma
ekosistemini  6ngdérmektedir (Pannafino,
2017).

Sonug

Uretken tasarim ve makine siiphesiz yara-
tici bireyin hizmetine yepyeni medyumlar
ve yaratma araglari sunmustur. Yaratici en-
distri adina teknolojik gelismeler temelli
bu yukselisin, diger adiyla yaraticihgin de-
mokratizasyonu doéneminin baslarinda ol-
mamiza ragmen, gelisimin ve Uretkenligin
ivmesi, gelecek adina ongoriler sunmaya
deger bir hareketi isaret etmektedir.

Yaratici endustri buglinlerde ilk kez kolek-
tif hafiza, makine zekasi ve bireysel bakisi
harmanlayan yeni bir Gretken dénem ice-
risinde Uretimler gerceklestirmektedir. Bu
Uretim yontemi bizlere pek ¢ok bariyeri kal-
diran tamamen yeni Urlnler tasarlamamizi
saglamaktadir. Yeni lretken tasarim yazi-
limlari, kisisellestirme, ozellestirme ve ¢ok-
lu 6nermeler gibi yenilikgci tretime yonelik
yaklagimlari yaratici tasarim sireglerine
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eklemlemeyi hedeflemektedir. Bu vizyon,
yaratici surecin her adiminda sayisiz olasi-
likta ¢6zUm Onerileri getirerek tasarimcilar
dahil cok daha genis bir kitleye yaratici ve
ulasilabilir bir oyun alani sunmaktadir. Daha
genis bir kitleye ulasmayi basaran yaratici
endistri ayni zamanda beraberinde bugiin
de GitHub, Open Al, Midjourney gibi erken
donem ornekleri verilebilecek acik kaynak-
I ve 6zglir kullanima alan yaratan yaratici
marketlerin ya da yazilimlarin da tliremesini
beraberinde getirmesini 6ngérmek mim-
kiindir. Bugtinkl agik kaynak marketler si-
nirl hazir model ve yazilimlari paylasmaya
izin verirken, gelecegin yaratici enddstrisi
sonsuz olasiliklar yaratmak icin kirate edil-
mis tarifleri paylasima agcmasi beklenebilir.
Yenilikci endistriyel teknikleri ile etkilesim
icerisinde olan Uretken tasarim sistemleri
yakin gelecekte Uretim, tiketim, bulusguluk
ya da emek gibi kavramlarin sorgulanmasi
ve belki de yeniden tanimlanmasini gerekti-
recektir. Dolayisiyla halihazirda insan GriinG
biricik artifaktlar Gzerinden calisan yaratici
sektérin ekonomik modelinin de yeniden
tartisiimasi kacinilmaz goziikmektedir. Mc-
Luhan’in deyisiyle “ilk &nce biz araglarimizi
sekillendirdik, sonra ise onlar bizi.” (Hurme
& Jouhki, 2017). Fakat unutulmamahdir ki
gerek yapay zekd ve makine zekasi calis-
malari, gerekse de Uretken tasarim algo-
ritmalari olsun tiim bu yenilik¢i Uretim ve
etkilesim modelleri insanin belirledigi ve
sinirlarini koydugu kurallar dizini icerisinde
calismaktadirlar. iste yakin gelecegin tasa-
rimcisinin etki alani ve varligi bu kurallari
koyan, yoneten ve esneten olmasina bagl-
dir. Bugliniin ‘glizel’ ya da ‘iyi’ olani, gele-
cegin tasarimcisi tarafindan yeniden tanim-
lanabilir. Bu baglamda gelecekte her kim ki
kurallari koymayi ve onu yorumlamayi ba-
sarirsa, o yeni olasiliklari ve yaratici Gretim
yontemlerini bulacak gibi goriinmektedir.



Bu gozlemler bugiin tasarim Uretmek ve
dislinmek arasindaki siki ve yakin bagin
git gide dolayli ve bir o kadar da yalin hale
donustliglini kanitlamaktadir. GUnlmuzi
ve daha da muhtemel yakin gelecegin ta-
sarimcilarini yaratici araglari kontrol eden
birer editor ya da yonetmen olarak gormek
olasidir. Uretken tasarim (Generative De-
sign) teknolojilerinin her gecen giin Uretim
slreclerine adaptasyonu ve bu teknolojile-
rin iskeleti olan yapay zeka motorlarinin git
gide calisma hayatina daha basaril bicimde
entegrasyonu bu degisimin yoluna siddet-
le 151k tutmaktadir. Uretimin zorlu siiregleri
hafiflemeye baslarken yaratici fikir hi¢ ol-
madigl kadar énemli ve belirleyici konuma
gelmistir. Glnlimuz tasarimcisi bu Uretken
teknolojiler ekosisteminde yaraticiligin pe-
sinden kosmakta, kendini yeni aracglar ve
Uretim yontemlerine uyarlamaktadir. Bu
yeni Uretim aliskanliklari sliphesiz berabe-
rinde yeni tartismalari da getirmektedir.
Bunlardan en 6nemlisi de tasarimcinin mev-
cudiyeti ve bu yeni diizende Ustlenecegi rol-
dir. Akademisyen Selcuk Artut yapay zeka
teknolojilerini 6zet bicimde “insanhgin var
olan bilgi birikiminin bir ortalamasi” olarak
tanimlamaktadir. Uretken tasarim ve yapay
zeka yaraticiligl, dogru olarak bilinen veri-
ler icerisinde basarili bir ortalama Onerisi
olarak tanimlanabilirken, sezgisel zekasi ve
organik dlslncesiyle tasarimci, dogrunun
kendisini yeniden tanimlayabilir ya da ge-
nisletebilir beceriye sahiptir. Bu 6nermeyle
arastirma, Uretme slreglerinin her gegen
giin yalinlastigi ve temel degerin salt 6zgiin
fikir oldugu gelecegin retme aligkanliklar
icerisinde yaratici bireyin varliginin daha da
Onemsenecegi savunusunu tasimaktadir.

Deneyim tasarimi mercegiyle konuyu de-
gerlendirdiginde ise glinimuzin tasarim
ortami yarar ve hiz odakli bir yaklasimi be-
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nimsedigini godzlemlemek yanhs degildir.
Hizl iletisim caginda artik 6zgiinlik kavra-
mi ayirt ediciligini kullanilabilirlik ve ortak
dogrunun verimlilik mercegiyle aranmasina
dogru kaybetmektedir. Haliyle makine yara-
ticihgi ya da yapay zeka gibi Gretken tasarim
sistemleri dogru iletisimin yayginlasmasin-
da anahtar rol Ustlenebilirler. Burada tekrar
etmekte yarar vardir ki bu araclari dogru ve
erisilebilir dijital arabirimler ya da deneyim
Urlinleri yaratmak icin koordine eden yine
yaratici bireyin kendisidir. Dolayisiyla yakin
gelecekte bu araglari dogru amaclarla et-
kili bicimde koordine edebilen tasarimcilar
deneyim tasarimi liretiminde s6z sahibi ola-
caklardir.
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