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YAPAY ZEKA BAGLAMINDA YARATICILIK VE GORSEL
TASARIMIN GELECEGI

IN THE CONTEXT OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE CREATIVITY AND THE FUTURE
OF VISUAL DESIGN

Burak KARABULUT?

0z

Bilgi ve teknolojinin gelisimiyle ortaya ¢ikan yapay zeka uygulamalarini tasarim enddiistrisinde goérmekteyiz. Bu tiir
uygulamalar gorsel tasarim alaninda da gozlemlenmektedir. Yaraticilik unsuru barindiran bir siire¢ olan gorsel
tasarimin, gelecekte bilgisayarlarin biiyiik veri isleyerek makine 6grenmesine dayali tasarimlarin nasil iiretilebilecegi
ve nelere yol agabileceginin tartisilmasi ¢alismanin temel problemlerinden birini olusturmaktadir. Diger taraftan
yapay zekanin insana ihtiya¢ duymaksizin bir yaratim siirecine girip giremeyecegi durumunun, tasarima olan
etkisinin neler olacagi da bagka bir problem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Caligmanin ¢ikis noktast ve ele aldigi
konu itibariyle gorsel tasarimin yapay zekayla olan birlikteligi konusunda tasarimin gelecegine iliskin ongoriiler
sunmak, bu birlikteligin ardindan yasanacak siirecin nelere yol agabilecegini ortaya koymak bu calismanin temel
amacidir. Bu nedenle calismanin kavramsal gergevesinde yapay zekanin yaraticilikla iligkisi incelenerek ikisi
arasindaki etkilesimin olusturdugu ¢esitli ornekler verilmis ve ardindan teoriler {izerinden betimsel bir analiz
yapilmistir. Makine belirli bir sablon ve planlama sonucu elde edilen kaliplar1 6grenebilmektedir. Fakat bireyin
zekasiin asimetrik yapisina, duygulara, sosyokiiltiirel ve toplumsal faktorlere sahip degildir. Bu tiir faktorler
olmaksizin yapay zekanin gelecekte tasarim siirecine etkisinin neler olabilecegi iizerine tartisilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Makine Ogrenmesi, Yaraticilik, Gorsel Tasarim

Abstract

In the design industry, we see the artificial intelligence applications which come into being along with the
development of information and technology. Such applications are observed in the area of visual design as well.
Discussing the visual design that is a process including the element of creativity, how designs can be produced on the
basis of the machine learning of computers by processing big data and what these designs will lead to in the future
makes up one of the questions of the study. On the other hand, what the effects of the likely scenario that the
artificial intelligence can take on the creation process with no need for human beings will be on the design also
confronts us as another question. The primary aim of this study is to present projections in relation to the future of
the design on the topic of the partnership of visual design with artificial intelligence in terms of the departure point of
the study and issues addressed by study and to reveal what the process to be experienced following this partnership
will lead to. Therefore, in the conceptual framework of the study, by examining the relationship of artificial
intelligence with creativity, various examples created by the interaction between the two are given, and then a
descriptive analysis is made through theories. The machine is capable of learning the patterns obtained through a
specific template and planning. However, it does not have the asymmetric structure, emotions, cultural and societal
factors of the human intelligence. What the effect of the artificial intelligence will be on the design process without
such factors in the future is discussed.
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Giris

Becer (2015: 32) tasarim faaliyetini, “belirli bir amag¢ gozeten yaratict bir eylemdir”
seklinde yorumlamaktadir. Bu yorumdan yola ¢ikarak tasarim, ilgili probleme yonelik belirli bir
planlama dahilinde, yaraticilik yetisi kullanilarak ¢6ziim yollar1 gelistirmenin amaglanmasi olarak
tamimlanabilir. Gorsel tasarim iginse, toplumsal kabul géren bir takim sembol ve imgeler
aracilifiyla olusturulan goriintiilerle belirli kurallar gozetilerek elde edilen ¢iktilar oldugu
sOylenmektedir. Gorsel tasarimin tarihsel gelisimine bakildiginda gesitli yontem ve
uygulamalarin, teknolojinin gelisimiyle birlikte yasanan dijital donilisimden etkilendigi
gorilmektedir. Yasanan doniisiimiin olusturdugu ara¢ ve uygulamalarin gorsel tasarimla olan
iligskisinde yaraticilik unsurunun her daim var olmasi, tasarimi tasarim yapan etkenlerin basinda
gelmektedir.

Teknik araglar, ¢aglar 6ncesindeki en ilkel aletlerden glinlimiizdeki en gelismis makineler
ve bilgisayarlara kadar genis bir tasarim yelpazesini icermektedir. Gorsel tasarim ise, giiniimiiz
tekniginin olanaklarini kendi iiretim yontemlerine uygularken, bilim ve endiistrinin iligkisinden
dogan ciktilarin olusturdugu yeni sorulari beraberinde getirmektedir. 1950 yilinda Turing’in
“makineler diisiinebilir mi?”” sorusuyla baglayan yapay zeka seriiveni ise, teknigin su anda geldigi
en ist nokta olarak nitelendirilmekte ve bircok disiplin i¢in yeni diisiincelerin olusmasina ve
beraberinde yeni sorularin sorulmasina neden olmaktadir. Yapay zeka uygulamalariyla hayatin
her alaninda karsilastigimiz bu donemde, teknigin giderek eklemlendigi gorsel tasarim mecras: da
kendi payma diiseni almaktadir. Makine 6grenmesiyle veri islemeye dayali tiretim siirecleri artik
gorsel tasarimi da etkilemektedir. Dolayisiyla bu calismanin temel problemini yapay zekanin,
yaraticilik unsurunun bagsat oldugu gorsel tasarim alanina etkisinin ne olacagi sorusu
olusturmaktadir.

Giliniimlizde yapay zekanin algoritmalar araciligiyla olusturdugu cesitli gorsel ciktilar
mevcuttur. Fakat yapay zekanin kendi igerisinde gelisimiyle ilgili aragtirmacilarinda gesitli 6n
gorileri s6z konusudur. Bahsedilen ongoriilerin gergeklesmesinin gorsel tasarim alanina olan
etkisinin neler olabilecegi, bir insan yetisi olan yaraticilik unsuruyla olan iligkisinin nasil
sekillenecegi, yaraticilik siirecinde bir kisinin yerini alip alamayacagi gibi sorular
tartisilmaktadir. 20. yiizyilin ortalara gelindiginde, kisisel bilgisayarlarin yayilmasiyla birlikte
bilgi ve iletisim teknolojileri kullanilarak olusturulan deneysel tasarim ¢alismalar1 gorsel tasarim
alaninda da etkili olmaktadir. Yasanan bu degisim, tasarimcinin dijital teknolojilere olan
yetkinligini gerektiren ve yeni uygulamalara olan yatkinligin1 da beraberinde getirmektedir.
Gorsel tasarimi igeren yaraticilik unsurunun yaninda teknik ve bilimle olan etkilesiminden
kaynaklanan yeni olusumlar, ayn1 zamanda tasarimin olusabilmesi i¢in teknik sorgulamalara yol
acarak bilimsel ve teknolojik gelisimi de saglamaktadir. Diger taraftan hayatin akisi icerisinde yer
alan dijital sistem ve uygulamalar bireyin etrafini saran simiilasyonlara neden olmaktadir. Bugiin
yapay zeka ve siber uzam gibi kavramlarla tanisan 21. yiizyilin bireyi i¢in gerceklik kavrami
geemis donemlerden ¢ok daha farkli bir anlam ifade etmektedir. Artik bireyin bulundugu
simiilasyon evreninde gercekle imge arasindaki fark yok olmakta, yerini kodlar ve algoritmalarin
olusturdugu sistemler almaktadir. Bu sistemler rasyonel gercekligin yerini alarak Jean
Baudrillard’in simiilasyon kuraminda ileri siirdiigii hiper-gerceklik kavramina karsilik gelen ve
gorsel algiin yonetimini, kontroliinii iceren dijital gorsellestirmenin bir sonucu olarak karsimiza
cikmaktadir (Baudrillard, 2011: 44-45).

Ote yandan giiniimiiz iletisim kuramlarina da temel olan ve 1948 yilinda Claude E.
Shannon tarafindan yayinlanan ‘Enformasyon Kurami’ bilgisayarlarla yaratilan estetik iiriinlerle
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ilgili ¢alismalarin temelini olusturmaktadir. Bilgisayarlar araciligiyla bilgi islemeye dayali
bilimsel ve estetik goriintiiyli olusturmaya yonelik islevsel, teknik ve estetik degerlerin dikkate
alinarak olusturuldugu bir kuramdir (Shannon, 1948: 105-106). Bu bakimdan yapay zekanin
yaraticilik unsurunu barindirmasiyla ilgili degerlendirmenin yaninda Enformasyon Kurami ve
Simiilasyon Kuramiyla iliskilendirilerek gorsel tasarim iiriinlerinde ortaya konulan yarati da
teknigin izlerinin neler oldugu ve bununla iligkili yapay zeka ¢iktilarinin toplumsal hayata
etkilerinin tartisilmasi hedeflenmektedir.

1. Yapay Zeka Nedir?

Yapay zeka kavrami genel olarak makinenin akilli davranislar sergileyebilmesidir. Akilli
davranigsa sirastyla algilama, akil yiirlitme, 6grenme, iletisim kurma, karigik ortamlarda hareket
etmeyi kapsamaktadir. Uzun vadede yapay zekanin hedefi insanlarin yapabilecegi seyleri en az
onlar kadar hatta onlardan daha iyisini yapabilen makineler gelistirmektir (Nilsson, 1998: 9).
Diger bir tamimda ise Luger ve Stubblefield (1998: 1), yapay zekayr “akilli davranisin
otomasyonu ile ilgilenen bilgisayar biliminin dali” olarak tanimlamaktadir.

Ilk olarak yapay zeka kavrami 1956 yilinda Darthmouth’ta, alanla ilgili cesitli arastirmalar
yapan bir grup arastirmacinin ¢aligsmalarinin ardindan, John McCarthy tarafindan ifade edilmistir
(Russell ve Norvig, 2010: 17). Yapay zekayr “akilli makineler yapma bilimi ve miihendisligi”
seklinde tanimlayan McCarthy (2007: 2-4), siirecin ikinci Diinya Savasi sonrasinda birkagc kisinin
bagimsiz olarak akilli makineler iizerinde calismaya baslayarak gelistigini ve Ingiliz matematikci
Alan Turing’in bunlardan ilki olabilecegini belirtir.

Alan Turing, 1950 yilinda “makineler diisiinebilir mi?” sorusuyla basladigi Computing
Machinery and Intelligence adli ¢alismasinda, bu sorunun cevabini vermek i¢in “makine” ve
“dlistinme” terimlerinin tanimin1 yaparak bulunamayacagini, onun yerine Imitation Game adini
verdigi bir test ile tanimlayabilecegini ifade etmektedir (Turing, 1950: 433). Turing testi olarak
da bilinen bu testte bir insan ve bir bilgisayar, deneyi yapan sorgulayicidan gizlenir. Deneyi
yapan hangisiyle haberlestigini bilmeden bunlarin ikisiyle de haberlesir. Sorgulayicinin sordugu
sorular ve deneklerin verdigi cevaplar bir ekranda yazili olarak verilir. Bu testte amag, deneyi
yapan bireyin uygun sorgulama ile deneklerden hangisinin insan, hangisinin bilgisayar (makine)
oldugunu bilmesidir. Eger deneyi yapan birey giivenilir bir sekilde bunu sdyleyemez ise, o zaman
bilgisayar Turing testini geger ve insanlar kadar kavrama yeteneginin oldugu varsayilir (Pirim,
2006: 90). Bu testte bir makinenin bir insani yaniltip yaniltamayacagi sorusunun cevabi
aranmaktadir. Eger bir makine, deneyi yapan bireye insanmis gibi davranabilirse o makine
insanlar kadar akillidir savinin tespit edilmeye ¢aligildig1 bir test oldugunu sdyleyebiliriz. Ozetle;
insana 6zgii olan, zekanin {irlin ve fonksiyonlarinin makinelere kazandirilip kazandirilamayacagi
amaclanmaktadir.

Diger taraftan Alan Turing’in yaptig1 bu ¢aligmanin yani sira bu donemde Waren Mc
Culloch ve Walter Pitts basit hesaplama yontemleri ile biyolojik néronlar arasindaki iliskiyi
arastirirken, Frank Rosenblatt ise dgrenme ve sekil tanima icin ndron benzeri elementlerin
algilamasinda aglarin kullanimiyla ilgili ¢calismalar yapmaktaydi. Ayrica bagka arastirmacilarin
bilissel psikoloji, hesaplanabilir dilbilim ve uygulamali kontrol teorisi gibi alanlarda yapmus
oldugu birgok ¢alismada yapay zekanin gelisimine katkida bulunmustur (Nilsson, 1998: 9).

Russel ve Norving (2010: 1021) ise, Turing testine elestirel bir bakis acisiyla yaklasarak
dezavantajlart oldugunu belirtmektedirler. Test i¢in bir programin bes dakika boyunca bir
sorgulayictyla ¢evrimi¢i yazilan mesajlar yoluyla sohbet etmesi planiyla hareket ettigini ve
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programin, sorgulayicinin zamanin %30’u kadar kandirirsa testi gegecegini ifade etmektedirler.
Ayrica daha giiclii depolama alanina sahip bir bilgisayarin, testi gegecek kadar iyi
programlanabilecegini tahmin ettiklerini ancak programin ya da makinenin heniiz konusuna
hakim bir uzmanit kandiramadigini belirtmektedirler. Diger taraftan Russel ve Norving (2010: 2-
3), bir bilgisayarin Turing testini gecebilmesi i¢in yapmasi gerekenleri asagidaki gibi
siralamaktadir:

Dogal dil isleme: Ingilizce ile basaril bir sekilde iletisim kurabilme.
Bilgi gosterimi: bilgisayari bildiklerini veya duyduklarini1 depolamas.

Otomatik akil yiiriitme: depolanan bilgileri sorular1 cevaplamak ve yeni sonuglar ¢ikarmak
icin kullanmak.

Makine ogrenimi: yeni kosullara uyum saglamak, kaliplar1 tespit etmek ve tahmin etmek.
Bilgisayar vizyonu: nesneleri algilamasi i¢in gereken gérme yetisi
Robotik: nesneleri manipiile etmek ve hareket etmek.

Russel ve Norving, bir bilgisayarin Turing testini ge¢mesi gereken bu 6 etken igin ayni
zamanda yapay zeka sisteminin neredeyse tamamini olusturdugunu belirmektedirler. Russell ve
Norvig (2010: 2-5), yapay zekayr konuyla ilgili diisiiniirlerin tanimlamalarindan yola g¢ikarak
birbiriyle iliskili 4 farkli ana baslik olusturarak tanimlamaya c¢alismis olup, asagidaki gibi
siniflandirmistir:

Tablo. 1 Stuart Russel ve Peter Norvig’e gore Yapay Zeka Siiflandirmasi

insan gibi diisiinen sistemler Rasyonel diisiinen sistemler

Diisiinen bilgisayarlar konusundaki heyecan Hesaplama modellerinin

verici yeni ¢abalar... tam anlamiyla zihinsel kullanim1 yoluyla zihinsel

makineler (Haugeland, 1985) becerilerin incelenmesi (Charniak
& McDermott, 1985)

Insan diisiincesiyle iliskilendirdigimiz karar Algilama, akil yiirlitme ve

verme, problem ¢dzme, 6grenme gibi hareket etmeyi miimkiin kilan

aktivitelerin otomasyonu (Bellman, 1978) hesaplamalarin incelenmesi
(Winston, 1992)

Insan gibi davranan sistemler Rasyonel davranan sistemler
Insanlar tarafindan gerceklestirildiginde zeka | Hesaplamali zeka kullanimi akillx
gerektiren islevleri yerine getiren makineler davraniglar1 agiklamak ve
yaratma sanat1 (Kurzwell, 1990) tasariminin incelenmesidir (Poole

vd., 1998)
Su anda insanlarin daha iyi oldugu seyleri Yapay zeka yapay olan akilli
bilgisayarlarin nasil yapacagina dair ¢aligma davraniglarla ilgilidir (Nilsson,
(Rich and Knight, 1991) 1998)

Kaynak: Russell, S. ve Norvig, P. (2010). Artificial Intelligence: A Modern Approach,
USA: Prentice Hall Series.
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Akin, (2008: 37), tabloyla ilgili siniflandirmalar1 sdyle agiklamaktadir [nsan gibi diisiinen
sistemler: insanin bellek, zihin vb. diisiinsel mekanizmalarini modelleme yontemiyle yapay zeka
sistemlerini gelistirmek hedefinde olanlar. /nsan gibi davranan sistemler: siradan bir gézlemciye
davraniglart insandan farksiz gelecek sistemlerin olusturulmasi bu caligmalarin amacini
olusturmaktadir. Rasyonel diisiinen sistemler: bu yontemde rasyonellik, verilen bir durum i¢in en
dogru sey olarak tanimlanabilir. Bu calismalar, insanlarin rasyonel olmadigi kararlarinin
duygular1 tarafindan olumsuz sekilde etkilendigi varsayimindan yola ¢ikarak “dogru diisiince
nedir?” sorusuna yanit ararlar. Rasyonel davranan sistemler: Herhangi bir durum karsisinda
enerji, bellek ve hesaplama kapasitelerine gore en dogru seyi yapan sistemlerin olusturulmasi
yapilan bu arastirmalarin ana amacini olusturmaktadir (Akin, 2008: 37; Russell ve Norvig, 2010:
2-5).

Yarim ylizyili agkindir konuyla ilgili yapilan arastirmalar, calismalar ve uygulamalarin
sonucunda yapay zekanin kendi igerisinde 3 farkli evrede gelisim gosterecegi sonucu
cikarilmaktadir. Bunlardan ilki yapay dar zeka (Artificial Narrow Intelligence ya da ANI)
seklinde ifade edilmektedir. Zayif YZ (Weak Al) olarak da bilinen yapay dar zeka tek bir hedef,
islem ya da problemi ¢dozmek igin tasarlanmis sistemler olarak tanimlanmaktadir (Jajal, 2018).
Yapay dar zeka sayesinde Facebook’un goriintiilerdeki yiizleri tanimasim1 ve kullanicilari
etiketlemesini, Apple Siri’nin sesinizi anlamasint ve buna gore hareket etmesini ve Tesla
firmasinin kendi giden arabalar gelistirilmesi saglanmistir (Kaplan ve Haenlein, 2019: 2). Giinlikk
hayatta sik¢a kullanilan bir¢ok teknolojik aragta, yapay dar zekanin sundugu bir¢ok imkandan
yararlanilmaktadir. Boylelikle yapay zekanin insan hayatina olan etkisi ve toplumsal degisime
olan katkis1 gbzlemlenmektedir.

Yapay zekanin ikinci evresi yapay genel zeka (Artificial General Intelligence ya da AGI)
olarak ifade edilmektedir. Yapay dar zeka neslinden farki ise, makinenin bilgi ve becerilerini
farkli durum ve baglamlarda uygulamasina izin vermesidir. Bu bagimsiz 6grenme ve problem
¢Ozme becerisi yapay dar zekaya gore insan zekasina daha yakin niteliklere sahip olmasina neden
olmaktadir (Davidson, 2019). Yapay genel zekanin sorunlari ¢ézmesi, belirsizlik altinda karar
vermesi, planlamasi, 6§renmesi, onceki bilgileri karar alma siirecine entegre etmesi ve yenilik¢i
ve yaratict olmasi beklenmektedir. Fakat makinelerin gercek insan benzeri zekay:r elde
edebilmeleri i¢in, insana 6zgili bilinci deneyimleyebilmeleri gerekmektedir (Jajal, 2018). Bu
versiyonun yapay dar zekaya kiyasla en 6nemli 6zelliginin bir programlamact olmaksizin kendi
kendine 6grenebilme yetisi olacagi sdylenebilir. Bu durum ise terminolojide derin 6grenme (deep
learning) ifadesiyle adlandirilmaktadir. Derin 6grenme yine terminolojide ge¢cen makine 6grenme
(machine learning)’in bir alt alanini olusturmaktadir. Derin 6grenme yeni bir yaklagim olup
semantik ayristirma, dogal dil isleme, bilgisayarla gorme ve daha bir¢cok geleneksel yapay zeka
alanlarinda yaygin olarak uygulanmaktadir (Guo vd., 2016: 27). Makine 6grenimi ise programci
vasitastyla desen bulma, talimat, komut veya on programlama yapilmaksizin sistemin kendi
basina Ogrenerek karar verme yetenegi olarak tanimlanmaktadir (Davidson, 2019). Derin
o0grenmenin makine 6greniminin bir alt kolu, makine 6greniminin de gorevleri geregince yapay
zekanin bir alt kiimesi oldugu sdylenmektedir.

Yapay zekanin son evresi olan siiper yapay zekayla ilgili (Artificial Super Intelligence
veya ASI) Oxford Universitesi’nden filozof Nick Bostrom “hemen hemen tiim ilgi alanlarindaki
insanlarin bilissel performansini biiyiik 6l¢iide asan herhangi bir akil” olarak tanimlamaktadir
(Jajal, 2018). Siiper yapay zeka Kaplan ve Haenlein, (2019: 2)’e gore ise “insanlar1 gereksiz
kilacak, gercekten kendini taniyan ve bilingli sistemler” seklinde yorumlanmaktadir. Bu
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sistemlerin yapay zekanin en ileri evresi olacagi, daha dnceki sistemlerin sahip olmadig: bilince
sahip bilimsel yaraticilik, genel bilgi ve sosyal yeteneklerin de dahil olacagi ayrica insanoglundan
daha zeki olacagi belirtilmektedir. Kaplan ve Haenlein, (2019: 2), yapay zekanin {i¢ evresini
Tablo. 2’deki gibi 6zetlemektedir.

Tablo. 2 Yapay Zekanin Asamalari

YAPAY DAR ZEKA YAPAY GENEL YAPAY SUPER ZEKA
ZEKA
Zayif — Insan seviyesinin altinda Giiglii — Insan Bilingli / Kendini Tantyan,
seviyesinde Insan seviyesinin iistiinde
Spesifik alanlarda uygulanan Cesitli alanlarda Herhangi bir alana
sistemlerdir. uygulanan sistemlerdir. uygulanan sistemlerdir.
Otonom bir yapidadir ve Bagimsiz bir yapidadir Kendisine verilen gorev
programlamada verilen gérevin ve programlamada disindaki sorunlar1 aninda
disindaki sorunlar1 ¢6zemez. verilen gorevin ¢Ozebilir.
disindaki sorunlari
¢ozebilir.
Performans olarak insanlara esit Performans olarak Her alanda insanlar1 geride
ya da daha iyi performans insanlara esit ya da birakiyor.
gosterir. daha iyi performans
gosterir.

Kaynak: Kaplan, A. ve Haenlein, M. (2019). “Siri, Siri, in My Hand: Who’s the Fairest
in the Land? On the Interpretations, Illustrations, and Implications of Artificial
Intelligence”, Business Horizons, 62(1), s.15-25.

Gilniimiize kadar cesitli yapay zeka algoritmalariyla yazilmis bir¢ok uygulamayi
gormekteyiz. Bunlarin baginda IBM firmasinin tasarlamis oldugu Deep Blue adli program
gelmektedir. Deep Blue, 11 Mayis 1997 tarihinde Diinya satrang sampiyonu Gary Kasparov’u
maglup etmistir (McCorduck, 2004: 481). Yasanan bu gelismenin ardindan yapay zekanin
tarithsel siirecini degerlendirdigimizde, 50°1i ve 60’11 yillarda bilgisayarlara bir takim bilissel
gorevleri yerine getirmeyi amaglayan ve insan zihninin yapabildigi bir¢ok yetiyi siimile edebilen
tasarimlarin  gelistirilmeye c¢alisildigt  gozlemlenmektedir. Bunun ardindan matematiksel
problemleri ¢6zmek, yazili ve sozli dili anlamak, goriintiileri tanimak gibi ¢esitli gorevleri
istlenebilen algoritmalarin hayata gecirildigi goriilmektedir.

Bugiin yapay zekadan; tiptan, ekonomiye, is diinyasindan, tiiketici karar siireclerine,
potansiyel su¢ unsurlarinin tespitinden, savunma sistemlerine kadar birgok alanda emek ve zaman
tasarrufu saglayarak; verimli, kolay ve gilivenilir bir sekilde faydalanilmaktadir. Ayrica yapay
zeka Ongorilebilir bir hayatin, yasamsal pratiklerin ve yeni liretim kaliplarinin olugmasini da
saglamaktadir. Bilgisayarlar artik sonsuz sayida islemi gercgeklestirerek gelecekte bireyin
yasamina etki edecek bir¢ok unsuru tespit eder hale gelebilmistir. Bu durumun gelecekle ilgili
olas1 hesap, problem ve ongoriilerin dnceden bireyler tarafindan kavranmasina ve kiiltiirel yeni
bir kirilmanin yaganmasina neden olabilecegi de ifade edilmektedir. Giiniimiizde farkli alanlarda

kullanilan yapay zeka uygulamalarini ise agsagidaki gibi siralamak miimkiindiir (Cevher ve Aydin,
2020: 622-623):
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e (Cevresiyle etkilesimde bulunan ve 100°den fazla sesle komuta yanit veren Aibo isimli ilk
robot kdpek 1999 yilinda gelistirilmistir.

e Olas1 carpismalara kars1 tepki veren, yiiriiyen ve merdiven ¢ikan ilk insansi robot ASIMO
2000 yilinda tiretilmistir.

e Robotlar Mars’a 2004 yilinda ayak basmuistir.

e 2005 yilina gelindiginde Boston Dynamics sirketi RobotBigDog’u gelistirmistir. Ayni yil
otonom araglarin katilabildigi bir yarista bes takim, aragsiz siiriiciiyle rotay1 tamamlamay1
basarabilmistir.

e NASA 2010 yilinda insansi-astronot robot olan Robotnaut 2°’yi iretmistir. IBM
firmasinin gelistirmis oldugu Watson adli yapay zeka uygulamasiysa, Amerikan
televizyon kanalinda yayinlanan Jeopardy! adli bilgi yarismasinda biitiin yarigmacilari
geride birakarak bir milyon dolarlik bir hediye almis ve yine ayni yil ilk 3D yazicilar
kullanilmaya baglamistir.

e 2014 yilma gelindiginde SoftBank firmasi tarafindan gelistirilen insanlarla etkilesimde
bulunan ve miisteri hizmetlerinde kullanilabilen Pepper adl1 bir robot gelistirilmistir.

e Diinyanin ilk akiskan otonom robotu 3D yazic1 kullanilarak 2016 yilinda tiretilmistir.

Bu gelismelerin yani sira Apple firmasmm Siri, Google’in sundugu Cortana ve
Amazon’un gelistirmis oldugu Alexa uygulamalar1 da kullaniciya 6zel kisisellestirilmis hizmet
sunulmasi, aranan bilgiyi dogru ve hizli ulasilmasini saglayan yapay zeka temelli yazilimlar
olarak kullanicilara sunmaktadir. Diger taraftan The Grid firmasinin yapmis oldugu Molly
uygulamasiyla web site tasarimini olusturmasi, Prisma Labs’in gelistirdigi ve fotograf
diizenlemesi i¢in kullanilan Prisma, tasarimcilar igin sevdigi renkleri 6grenerek ona uygun renk
paletleri sunan Khroma uygulamasi ya da imaj olarak tasarlanan web sitesi gorselini HTML hale
getiren tasarimcilara yonelik yapay zeka temelli algoritmik birgok uygulama bulunmaktadir.

Genellikle birgok uluslararasi firma, su an i¢in yapay dar zeka diye adlandirilan modelle
cesitli ¢alismalar yapip, bunlarla ilgili iiriinler gelistirip, ileri satha yapay zeka kavramlariyla
ilgili fikirler gelistirirken, diger taraftan yapay zeka araciligiyla cesitli dallarda sanatsal estetige
sahip tiriinlerin yaratimiyla da ilgilenilmektedir. Bu durumun yapay zekanin en st evresi olacagi
ifade edilen yapay siiper zekalarin hayata ge¢mesiyle birlikte, suan hali hazirda gormiis
oldugumuz ¢esitli gorsel tasarim driinlerinin {iretim kaliplarina olan etkisini de arttiracagi
diistiniilmektedir. Dolayisiyla yapay zekanin gorsel tasarima olan etkisi noktasinda insanoglunun
estetiksel yaratim siirecine etki eden “yaraticilik” unsurunda farkliliklar yasanacagi
diistiniilmektedir. Bu nedenle ¢aligmanin bu bdliimiinde “yaraticilik” kavraminin ne oldugu ve
teknikle olan iligkisi noktasinda degerlendirme yapmak gerekmektedir.

2. Yaraticihkta Teknigin izleri

Ilk cag filozoflarindan giiniimiize kadar tartisilan yaraticilik kavrami psikolojiden
felsefeye, glizel sanatlardan egitime kadar birbirinden farkli disiplinler tarafindan ¢esitli fikir ve
tanimlamalar yapilmaktadir. Tiirk Dil Kurumu resmi sozliigline gore “yaratma yetenegi” ve “her
bireyde var oldugu kabul edilen, bir seyi yaratmaya iten farazi yatkinlik” seklinde tanimlanan
yaraticilik, genel olarak “az ¢ok bir amaca yonelik, yeni ve orijinal fikirler, {irlinler, bilesimler
ortaya koyabilme” yetenegi olarak yorumlanmaktadir (Samurgay, 1983: 6).
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Becer (2015:47) yaraticihig@i “kimsenin diisiinemeyecegi seyi diisiinebilmek™ ifadesiyle
tanimlamaktadir. Yaraticiligin siire¢, 6zgiin olmak, yeni olmak ve problem ¢dzme noktalarim
igeren bir olgu oldugunu belirten Al (2019; 82), yaraticilik hayal giicline dayal tiretken diisiince
ve davraniglann igerirken, bu diislince ve davraniglarin bir amaca yonelik 6zgiin ve degerli
ciktilariin olmasinin yaraticilifin karakteristik niteliklerini olusturacagini ifade etmektedir. San
(1979: 177) ise yaraticiligr “her bireyde var olan ve insan yasaminin her bolimiinde bulunabilen
bir yeti, glinlilk yasamdan bilimsel caligmalara dek uzanan genis bir alani igine alan siiregler
biitiinii, bir tutum ve davranig bi¢cimidir.” seklinde yorumlamaktadir. Yaraticilik eyleminin bu
yorumlardan da anlasilacagi lizere hayatin her alaninda gerek duyulan ve gézlemlenebilen bir
nitelik oldugu soylenebilir.

Yaraticilik kavrami hem biligsel siire¢ hem de bir beceri faaliyeti olarak tanimlanmais,
giinliik hayatta sergiledigimiz eylemlerden; sanat, teknik ya da bilim gibi 6zel alanlar1 da igine
alan genis kapsamli bireyin yaptigi her eylemde karsimiza ¢ikabilen bir olgu olarak
yorumlanmistir (May, 2008: 64). Bu nedenle yaraticilik, ¢oziilmesi gereken problemle ilgili
bireyin zihninde kimi zaman alternatif ¢6ziim yollar1 bulunmasi noktasinda uyarici bir faktor
olurken kimi zaman da baski nedeni olabilmektedir.

Gartenhaus (2000:15)’un yaraticilikla ilgili yorumu; “aligkanlik ve kanaat islevlerinin
otesinde, kisisel kesif, degisim ve yiiksek diizeyde anlayisa gotiiren fikirleri ve olasiliklar
olusturma becerisi” seklindedir. E. Paul Torrance ve J. P. Guilford, yaptiklar1 arastirma
sonucunda yaratici bireylerin diislince ve fikirlerini inga ederken en az dort temel yol izlediklerini
gbzlemlemis ve bunlar akicilik, esneklik, ozgiinliik ve diizenleme olarak siniflandirmiglardir. Bu
dort etken yaraticit olmanin tek yolu olarak ifade edilemeyecegini; fakat bunlar yaratici diistinme
orlintlilerini anlamaya yonelik uygun kategorileri temsil edecegi ve bu etkenlerden her birinin
ayrt olarak gergeklesebilecegi gibi tek bir kombinasyon halinde de olusabilecegi ifade
edilmektedir. Bu dort temel etken asagidaki gibi agiklanmaktadir (Gartenhaus, 2000: 18-19):

Akicithik: “Akici diistinme, olanaklar, fikirler ya da sonuglar niceligi tretmek igin
kolayliktir. Akici diisiiniirler oransiz miktarda fikirler iiretirler. Akici diisiiniirlerin ¢ogu zaman,
yorucu gibi gériinen bir tartismadan uzun siire sonra bile “ekleyecek bir seyleri daha” vardir.”

Esneklik: “Esnek diisiinme bakis agisinda bir c¢esitlilik gelistirme yetenegidir. Esnek
diisiiniirler, tek bir soruna pek ¢ok yaklasim yolu amacladiklari i¢in bir tlir zihin jimnastigi
gerceklestirirler. Esnek diisiiniirler otoriteye meydan okuyabilirler, ¢iinkii bir sey yapmanin “tek
yol”unun kendi secenekleri gortirler.”

Ozgiinliik: “Ozgiin diisiinme, alisilmadik, benzersiz ya da yiiksek derecede kisisellesmis
yanitlar ya da fikirler tiretme yetenegidir. Ozgiin diisiliniirler ve onlarin yeni yanitlari garip ya da
katiksiz bigimde kendine 6zgii goriinebilir.”

Diizenleme: “Diizenleyici diisinme fikirleri genisletme, gelistirme ve siisleme yetenegidir.
Diizenleyici diistiniirler ayrintilarla ve ayrintilar tarafindan biiyiilenirler. Yaptiklar seydeki
“doku”ya ve “zenginlik”’e baska insanlardan daha fazla aldiris eden ya da dikkat eden bireyler
gibi goriinmektedirler. Diizenleyici diisliniirler ¢ogu zaman karmasik ve karisik seylere
yonelirler.” Bu dort temel etkenin problemlerin tespiti ve ¢oziimiine yonelik fikir ve diislincelerin
olusmasinda; yaratici yetiye sahip bireyin bulundurmasi gereken onemli etkenlerden oldugunu
sOyleyebiliriz. Gartenhaus (2000)’un zihinsel sistematik farkliliklardan yola ¢ikarak olusturdugu,
yaraticilikla ilgili gruplamalarin ardindan zihinsel gelisimin ge¢misteki kiiltiirel deneyim ve
bilgilerimizin yaratict olma konusunda etkili oldugu diisiincesi de 6nem arz etmektedir.
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Muhtemelen zihinde olusan yeni fikirler tamamiyla yeni degildir, ¢linkii bu yeni fikirlerin
tohumlar1 zihinde olan temsillerdedir. Baska bir deyisle, kiiltiirimiiziin tohumlari, tim bilgi ve
deneyimlerimiz, her yaratici fikrin arkasinda yatan nedendir. Bilgi ve deneyim ne kadar fazla
olursa, yaratict bir fikri olusturma yolunda diisiiniilemeyen iliskileri bulma olasilig1 da o kadar
bliyiik olur. Biz yaraticiligi sahip oldugumuz bilgi parcalar1 arasinda yeni iligkiler kurmanin
sonucu olarak anlarsak, o zaman daha Once sahip oldugumuz bilgiler, daha yaratici olma
kapasitemizin artmasim1 saglar (Mantaras, 2017: 2; Boden, 1987). Bireyin yasadiklar
tecriibelerden edindigi bilgi ve deneyimlerin, hayat igerisindeki kiiltiirel pratiklerden edinilen
cesitli bellek birikimlerinin yaraticilik tizerinde etkisi oldugunu ifade edebiliriz.

Yaraticilik; sorunlara, yetersizliklere, bilgi eksikligine mevcut olmayan elemanlara,
uyumsuzluklara kars1 duyarli olma, giicliikleri belirleme, ¢éziimler arama tahminler yapma ve
eksikliklerle ilgili olarak hipotezler kurma ya da hipotezleri degistirme ¢éziim yollarindan birini
secme ve deneme, yeniden deneme, daha sonra da sonuglar1 ortaya koymadir (Aslan, 2001: 18).
Aslan’in bu tanimindan yola c¢ikarak yaraticilik icin ayni zamanda problemler karsisinda
gosterilen “yeni ve farkli bir iiriin ortaya koymak i¢in eylemde bulunmak™ reaksiyonu olarak
tanimlayabiliriz.

Yapilan cesitli yorum ve degerlendirmelerin ardindan, yaraticilik yetisinin insanogluna
Ozgiin bir olgu oldugunu ifade edebiliriz. Fakat giinlimiizde yapay zekanin da yaratict ¢6ziimler
sunabildigi g6zlemlenmektedir. Margaret Boden’in yaraticilik kavraminin makinelerle olan
iliskisini irdeledigi The Creative Mind Myths an Mechanisms adli eserinde yaraticilik yetisinin
insan aklinin bir mucizesi oldugunu ifade ederck baslamakta ve yaraticiligi “yeni, saswrtict ve
degerli olan fikir ya da eserler liretme yetenegi” olarak tanimlamaktadir (2004: 1). Boden (2004
3-6), ayn1 eserinde yaraticilig1 ti¢ farkli formda siniflandirmaktadir. Bunlardan birincisi tanidik,
bilinen iki farkli fikrin kombinasyonlarini yapmayr igeren kombinasyonel (combinational)
yaraticilik bigimidir. Bu durumu birbirinden farkli iki fikrin birlesiminden olusan yeni bir fikir
{iretimi i¢in gereken kombinasyonun olusturulmasi seklinde aciklayabiliriz. kincisi, kavramsal
bir alanin arastirilmasinin ardindan yeni fikirlerin tretilmesini ifade eden kesfetmeye dayali
(exploratory) yaraticilik seklidir. Ugiinciisii ise doniisiimsel (transformational) yaraticilik olarak
ifade edilmekte ve kavramsal arastirma alanmin donilisiimiine bagli yeni fikir iiretimlerini
tanimlamaktadir.

Boden (2004: 6), kesifsel ve doniisiimsel yaraticiligin nasil olabilecegini anlamak igin
kavramsal alanlarin ne oldugunu ve ne tiir zihinsel siire¢lerin onlar1 kesfedip degistirebilecegini
bilmek gerektigini vurgulamaktadir. O, yaraticilik yetisinin bireyin zihnindeki kavramsal
alanlarin kesfini ve doniistimiinii igerdigini belirtmekte ve kavramsal alanlar ifadesini yaraticilik
eyleminin temeline yerlestirmektedir. Kavramsal alanlar1 ise bilgisayarlari ilgilendiren ilk nokta
oldugunu ve onlar1 kesfetme ve doniistirme yollarmin yapay zekadan alinan kavramlarla
tanimlanabilecegini belirtmektedir.

Boden (2004: 1), kavramsal alanlar terimiyle insan beyninde yaraticilik faaliyetinin
gerceklestigi soyut noktalara isaret etmektedir. Yapay zekanin sayisal kavramlar ve hesaplamalari
kullanarak, yeni alanlar {iretmek i¢in bu soyut alanlarin nasil donistiiriilebilecegini ifade
etmektedir. Ayrica makinelerin belirli bir seviyeye kadar yaratici olabileceklerini bu durumu
makine yaraticiligi fikriyle ortaya koymaktadir.

Arttk bu tanimlama ve degerlendirmelerin 1s18inda sormamiz gereken sorunun,
“makinelerin diigiinme yetenegine sahip olup olmadig1 degil, makinelerin insanlar kadar yaratici
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olup olmadig1” sorusudur. Bu sorunun rehberliginde, 2001 yilina gelindiginde Selmer Bringsjord,
Paul Bello ve David Ferrucci “Lovelace Test” adini verdikleri ve Turing Teste alternatif olarak
gelistirdiklerini sOyledikleri yeni bir yaklasim gelistirmislerdir. Onlar, Turing testin yapisinin hile
yapmaya dayali bir test oldugunu, sistemle etkilesime giren insanlari, bu sistemin ger¢ekten akla
sahip olduguna inandirarak kandirmaya c¢alistiklarini belirtmektedirler. Onlara gore, akilli bir
sistem yaratict bir konsept ya da bir sanat eserini olusturmasi gerekmektedir (Bringsjord vd.,
2001: 3-6). Bu bakimdan olusturduklart Lovelace Testiyle yapay zekanin yaratici 6zelliklerini
sinayan yeni bir sistem olusturduklari ifade edilmektedir.

2014 yilinda ise Mark O. Riedl, Lovelace Testinin gilincellenmis bir versiyonu olan ve
makinenin yaraticiligini 6lgen “Lovelace 2.0” adli Turing testine alternatif olarak bir test
onermektedir. Riedl (2014) testi, “bir hesaplama sisteminin yaraticit bir eser olusturabilecegi
fikrine meydan okumak i¢in tasarlanmis bir test Oneriyoruz. Yaratict eylemlerin belirli bir alt
kiimesinin insan diizeyinde zeka gerektirdigine inaniyoruz, bu yiizden hem yaraticilik testi hem
de zeka testi yapiyoruz.” ifadesiyle tamimlamaktadir. Ozetle Reidl’in gelistirdigi “Lovelace 2.0”
testi icin makineyi yaratict bir eser ortaya koymasi noktasinda hem akilli olup olmadigini
degerlendiren, hem de yaratici olup olmadigini sorgulayan bir test gelistirdigini sdyleyebiliriz.

Ispanya yapay zeka arastirmalar1 enstitiisii sorumlusu Ramoén Lopez de Mantaras, yeni
teknolojiler ve Ozellikle yapay zekanin, yaratim siirecinin dogasini biiyiik olclide etkiledigini,
bilgisayarlari insan yaraticiligina yardim etmek i¢in bir ara¢ olarak gérmek yerine, kendi basina
yaratict bir varlik olarak gorebilecegimizi ifade etmektedir. Bu durumu hesaplamali
(computational) yaraticilik adim1 verdigi yapay zekanin yeni bir alt dali olarak tanimlamaktadir.
Ona gore hesaplamali yaraticilik, “insanlar yaptiginda yaratict sayilabilecek davraniglar
sergileyen bir yazilim gelistirme ¢abasidir. Bu tiir yaratici yazilimlar, matematik teorilerini icat
etmek, siirler yazmak, resim yapmak ve miizik bestelemek gibi 6zerk yaratici gorevler i¢in
kullanilabilir. Bununla birlikte, hesaplamali yaraticilik caligmalari i¢in aym1 zamanda insan
yaraticiligini anlamamizi ve yazilimin sadece bir aragtan ziyade bireyle yaraticilik konusunda
isbirlik¢i bir yaklasim sergileyerek yaratici insanlar i¢in programlar liretmemizi saglar.” seklinde
aciklamaktadir (Mantaras, 2017: 2). Yine Vakratsas ve Wang (2020: 1-2) de, hesaplamali
yaraticilig1 yapay zekanin bir alt kolu olarak degerlendirmekte ve reklamda yaraticilik iligkisini
arastirmaktadir. Onlara gore, hesaplamali yaraticilik alanindaki bircok calisma, yaraticilig
tanimlamak ve iiretmek icin yapay zeka kullanmay1 amaglamaktadir. Hesaplamali yaraticiligin iki
niteligi, onu 6zellikle reklamcilik faaliyetleri i¢in uygun ve ilgi ¢ekici kilmaktadir. Bunlardan
birincisi yapilandirilabilir ve islenebilir olmasidir. Bu sayede reklam yaraticiligi konusunda
iiretken ve sistematik bir perspektiften yeniden diisiinme firsat: sunmaktadir. Ikincisi ise; otonom
ve yart otonom (insan destegiyle) bir sekilde olmasi nedeniyle yaratici reklam fikrinin
olusturulmasini destekleyecek uygunlukta olmasidir. Yapay zeka sistemlerinin yaratict reklam
faaliyetlerinin tiretimi siirecinde farkli asamalarda otonom ve yar1 otonom makineler halinde
destek verdigi, yeni ¢oziimler sundugu ¢esitli uygulamalarda goriilmektedir.

Yapay zekanin yaraticilik unsuru barindirarak gorsel sanat ve tasarim {irlinleri sergiledigi
sistemlerin basinda ise, ilk olarak AARON akla gelmektedir. Ingiliz ressam Harold Cohen’in
1973 yilinda gelistirmis oldugu AARON, bilinen en basarili ve en iyi gorsel sanat {iriinleri lireten
yazilimlardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cohen, AARON’u her asamada yinelemeli bir
tasarim siireci kullanacak bi¢imde ¢izimler olusturmak {izere programlamistir. Cohen, her
asamada programin ¢iktisini degerlendirmis ve ardindan programi, sonuglar hakkindaki kendi
estetik yargisini yansitacak sekilde degistirmistir. Baglangigta soyut ¢alismalar yapan AARON,

1526



Temmuz/July(2021) - Cilt/Volume:20 - Sayi/Issue:79 (1517-1539)

siire¢ icerisinde geliserek, 1986 yilina gelindiginde renkli c¢izimler yapmaya baglamistir.
Ardindan ii¢ boyutlu uzayda taslar, ¢esitli nesneler, hayvanlar, bitkiler ve insanlar gibi bir¢ok
objeyi tasarlamay1 6grenmistir (Sawyer, 2012: 144-146). AARON, gorsel sanatlar alaninda
yaratict ¢izimler ya da resimler yapmaya programlanmis, 6zgilin, ¢evrimdist ve etkilesimli
olmayan ve son versiyonuyla kendi kendine iiretim yapabilen bir yapay zeka sistemi olarak
agiklanmaktadir.

Kaynak: Cohen, H. (1992). https://flash---art.com/article/harold-cohen/, Erigim tarihi: 10.06.2020.
Gorsel. 1 AARON'un tasarlamis oldugu insan figiirii

Yapay zekanin gorsel sanat iiriinleri tasarladigi bir baska Ornekse Simon Colton’un
programladigi The Painting Fool adli algoritmadir. The Painting Fool, AARON’dan ¢ok daha
Ozerk bir yapiya sahiptir. Program fiziksel olarak tuval iizerine boya uygulamasa da, birgok stili
dijital olarak simiile etmektedir. (Mantaras, 2017: 17). The Painting Fool sadece asgari bir
yonlendirmeye ihtiya¢c duymakta ve kaynak materyal icin web ilizerinden ¢evrimigi olarak kendi
konseptini olusturabilmektedir. Program konuyla ilgili kendi web aramasin1 yapmakta ve sosyal
medya aglan iizerinden de bu taramayi gerceklestirmektedir. Bu yaklasim kitleler i¢cin anlam
ifade eden bir sanatsal {irlin iiretmesine izin vermesi fikrine dayanir, ¢iinkii yazilim web
tizerinden hareket ederken, hisseden ve tartisan insan deneyiminden faydalanmaktadir (Colton
vd., 2015: 193). Dolayisiyla yapay zekanin gesitli kiiltiirel deneyimlerden yararlanabilecegi
diisiincesi de kanitlanmaktadir.
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Painting Fool Sees! New Projects With the Automated Painter”, Sixth International Conference on
Computational Creativity 5.189-196.

Gorsel. 2 The Painting Fool’un tasarlamis oldugu portre calismasi

Colton (2012: 3), The Painting Fool yazilimi i¢in, “bir giin kendi basina yaratict bir
sanat¢1 olarak ciddiye alinacagini umdugumuz bir yazilimdir. Bu amag, yol boyunca iistesinden
gelinen teknik zorluklarin yeni ve gelistirilmis yapay genel zeka (AGI) tekniklerine yol agacagi
umuduyla yapay zeka projesi olarak siirdiirilmektedir. Ayrica yaratici olarak kabul edilebilecek
yazilimlarin etkisinin sanat diinyasinda ve daha genis kitlelerde test edildigi bir sosyolojik proje
olarak da siirdiiriilmektedir.” yorumunu yapmaktadir.

Bu iki yazilimin ortak 6zelliklerini; kodlanmis gesitli bilgileri, veri setlerini, parametreleri
ve kombinasyonlar1 kullanarak 06zgiin sanat ve tasarim iriinleri olusturabilmeleri seklinde
aciklanabilir. AARON, Cohen’in yaptig1 programlamayla yillar icerisinde yeni versiyonlariyla
birlikte geligerek iiriinler ortaya koymaktadir. The Painting Fool ise daha fakli ve kiiltiirel olarak
daha anlamli pargalar {iretmesini saglayan, sanat¢1 ve tasarimcilarin veya siradan birinin, sistemin
tiim yonleriyle yazilimi yeniden programlayabilmesine olanak saglayan bir arayiize sahip oldugu
sOylenmektedir. The Painting Fool’'u AARON’dan ayiran en 6nemli Ozellik webde tarama
islemiyle kendi veri tabanini olusturabilmekte ve gereken veri kaynagini tespit edebilmektedir.
Bu 0Ozelligi sayesinde bireye ihtiyag duymadan kendini gelistirebilmesi ve tarayicilar arasi
gecisler yaparak kullanicinin daha etkin oldugu ¢evrimigi ortamlarda birden ¢ok insanin sahip
oldugu his ve birikimleri toplayarak bilginin daha kiltiirel olarak iiretilmesine imkan
tanimaktadir. Makinelerin bu denli yiikselisiyle birlikte sanat ve tasarim alanlarinda kullanilmas,
gorsel tasarim anlayls ve uygulamalarmin sayisal ¢iktilar anlaminda degerlendirilmesini
saglamakta, yapay zekanin siirece dahil olmasiyla birlikte yeni gorsel tasarim uygulamalarinin da
olusabilecegi 6n goriilmektedir. Bu anlamda gorsel tasarimla ilgili kavramsal bir g¢ergeve de
cizmek gerekmektedir.

3. Gorsel Tasarim ve Yapay Zeka iliskisi

Insanoglunun varolusundan bu yana bir iletisim enstriimani olan gériintiiniin bircok
asamadan gecerek giiniimiizde bir gorsel iletisim unsuru haline geldigi goriilmektedir. Diger
taraftan milyonlarca insana erisilebilirligin artmasinin paralelinde bu ¢agda goriintiiniin de 6nem
kazanmasiyla birlikte gormek ve goriineni tasarlamak giderek daha 6nemli bir siire¢ haline
gelmektedir. Bunun nedenini ise, hayatin her alaninda ve her asamasinda, her hangi bir konuyla
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ilgili goriintiiyle karsilasabilme olasiliginin giderek artmasi olarak agiklanabilir. Dolayisiyla
goriintiiniin  tasarlanmas1 sirasinda en etkin uygulama metotlarinin uygulanmasi Onem
kazanmaktadir. Bu bakimdan tasarim ve gorsel tasarim konularinin, gelecege etki edecegi
diistiniilen unsurlarin yaninda degerlendirmek gerekmektedir.

Etimolojik olarak, tasarim sézciigii Latince bicim vermek, temsil etmek anlamlarina gelen
“designare” kelimesinden gelmektedir (Tunali, 2004: 13). TDK sozliigline gore ise: “zihinde
canlandirilan “bi¢im, tasavvur”, “bir sanat eserinin, yapinin veya teknik {iriiniin ilk taslagi, tasar
¢izim, dizayn”, “bir arastirma siirecinin ¢esitli donemlerinde izlenecek yol ve islemleri tasarlayan
cerceve”’, “daha once algilanmis olan bir nesne veya olaymn bilingte sonradan ortaya cikan
kopyas1” olarak tanimlanmaktadir.

Tasarim, yaraticiligt ve problem ¢dziimiiniin her ikisini de biinyesinde barindiran bir
siirectir. Istenilen amaca cevap veren bir diisiinceyi ifade eder. Anlasilabilir bir biitiiniin
pargalarinin organizasyonudur. Belli bir amaca hizmet etmesi i¢in, malzeme ve bi¢imden olusan
bir biitiindiir (Bevlin, 1977: 3-10’dan akt. Onlii, 2010: 86). Ketenci ve Bilgili (2006: 277)’ye gore
ise tasarim kavrami; gerekli olanin arastirilmasi ve bigimlendirecek kisinin yaratici 6zelliklerini
de katarak ortaya ¢ikardigi bir bigim, sekil veya modeldir. Tasarim kavrami, bu tanimlamalardan
anlasilacagi iizere problemin ¢oziimiine yonelik, yaratici yontemler sunmak anlamina gelen ve
bir¢ok disiplin tarafindan da kullanilan bir terim oldugunu s6ylemek miimkiindiir.

Tasarim kavramini “bir problemin ¢6ziimii” olarak degerlendiren Becer tasarim igin; “bir
model kalip ya da slisleme yapmak olarak degerlendirilmemelidir. Bir tasarimin, kendi i¢inde bir
yaptya ve bu yapit arkasinda bir planlamaya sahip olmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Biitlin
sanatlarin temelinde bir tasarim olgusu bulunmaktadir. Tasarlama eylemi olusturulacak yapinin
organizasyonu ile ilgili her tiirli faaliyeti igine almaktadir.” ifadesini kullanmaktadir (Becer
2015: 32-34). Bernard (2002: 31)’in “goriilebilen ve iletisimsel ya da islevsel bir amag igeren
sey” olarak tanimladig1 tasarim kavrami i¢in; kendi igerisinde olusturdugu sistem geregince var
olan her tiirlii planlamanin olusumunu destekleyen ve islevsel olmak, iletisim kurmak gibi
eylemleri de hedefleyen uygulamalar yontemi oldugu sdylenebilir.

Tasarim siirecinde ortaya konan iirlin belirli bir amaca yonelik olmali, bilingli bir diisiince
sonucu ortaya c¢ikarak islevsel olmali, alisilmisin Gtesinde ve daha 6nce hi¢ yapilmamis ya da
benzerlerinden ¢ok farkli bir gorsellikte, kendine has bir 6zellik tagimalidir. Calisma ya da {iriin
yaratt igermelidir (Onlii, 2010: 86). Tasarim; zihinde tasarlanan diisiincenin barindirdig:
islevsellik, iletisime yonelik ve yaraticilik unsurlarmmi barindirmasiyla birlikte yaraticisinin
tasarimiyla disavurumunun ardindan s6z konusu estetiksel yapisiyla, izleyici/okuyucusunun
algilarinda etkilesime neden olan sanatsal bir eylem olarak da goriilmektedir. Mozota tasarim
stirecini, 4C adim verdigi temel dort etkenle aciklamaktadir. Bunlardan birincisi; yaraticilik
(Creativitiy); daha 6nce olmayan bir seyin yaratilmasidir. Ikincisi karmasiklik (Complexity); cok
sayida parametre ve degisken iizerindeki kararlar1 icermektedir. Ugiinciisii wuzlasma
(Compromise); bazen ¢atisan (maliyet ve verimlilik, estetik ve kullanim kolayligi, malzemeler ve
uzun Omiirlilik gibi) unsurlari dengelemeyi saglamaktir. Sonuncusu ise, se¢im (Choice), bir
problemin temel konseptinden en ufak renk veya bicim detayma kadar her seviyede birgok
potansiyel ¢6ziim arasindan se¢im yapmayi gerektirmektir (Mozota, 2006: 29°dan akt. Giizeloglu,
2012: 17). Bahsedilen bu dort kavram tasarim siirecinin yanit bulmasi gereken temel etkenler
olarak siralanmaktadir.
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Bir¢ok disiplinde yer alan tasarim kavraminin goriintiiyii isleme sanati olarak
tanimlayabilecegimiz gorsel tasarim hali; hayatimizin her alaninda karsilastigimiz ve bizi bir
sekilde etkileyen olgulardan biri olarak agiklanmaktadir. Giliniimiizde gorsel tasarim uygulamalari
Oylesine yaygindir ki, teknolojinin de gelisimiyle birlikte giin igerisinde her alanda gorsele maruz
kalmamak imkansiz hale gelmektedir. Ozdem (2006: 96)’e gore gorsel tasarim dendiginde ilk
akla gelen, goriilebilen ve izlenebilen her unsurun gorsel olarak ifade edilis sekli oldugunu, bu
ifade seklinin ¢ok farkli bicimlerde ortaya ¢ikmakta ve bu nedenle gorsel tasarim belirli alanlarla
siirlandirilamadigint  belirtmektedir.  Yine Ozdem, gorsel tasarimin islevsel olmasi,
izleyici/okuyucuyla iletisim kurmasi ve estetik kaygilari barindirmasi gibi unsurlara da vurgu
yapmaktadir.

Gorsel tasarim denince grafik ve onlarin iletisim yollarinin aranmasi Onem
kazanmaktadir. Bu durum grafiklerin tasarimindan basili ve elektronik tasarim araglarina kadar
uzanan bir siireci isaret etmektedir. Burada bilgisayarlarin kullanimi ve gorselin tasarimi
stirecinde goriintiiniin yapisi ve anlami gibi unsurlar yaraticilik eyleminin kiiltiirel ¢iktilari olarak
karsimiza cikmaktadir. Yaraticiligi tetiklemek ve problemlerin ¢dziimiine yonelik ¢oziimler
gelistirmek igin gorsel tasarim konusunda gesitli ¢oziimler gelistirilmelidir. Her tasarimcinin bu
konuda kendine ait ¢esitli yontemleri s6z konusudur. Fakat giiniimiizde yapay zeka uygulamalari
bu konuda programlanmis algoritmalar kullanarak ve makine 6grenimi yontemiyle faaliyetlerinin
cogunu tekrarlayarak tasarim eylemi gergeklestirmektedir. Bu anlamda tasarim amagh yapay
zeka uygulamalari yaraticilik unsuru barindiran ve diger taraftan baglangicta her hangi bir tasarim
stireci olmaksizin ¢esitli kiiltiirel deneyim ve birikimlerden yararlanarak calisabilmektedir.

Bugiin yapay zeka ve makine 6grenme yontemi ile ¢alisan birgok tasarim yazilimi s6z
konusudur. Artik gorsel tasarim alaninda ister goriintii isleme, ister sayfa, web ya da logo gibi
vektorel tasarimlar olsun, yapay zekadan yararlanilan bir ¢ok program mevcuttur. Fakat diger
taraftan her gegen giin gelisen yapay zeka uygulamalariyla birlikte algoritmalar iizerinden ¢esitli
estetik kaygilar tasiyan tasarim uygulamalarini kendi basina olusturan yapay zeka uygulamalari
da goriilmektedir. Bunlardan birisi de 2019 senesinde sanat hayatinin 50. senesini kutlayan ve
algoritmalar yazarak farkli konularda cesitli sanatsal {irlinler ortaya koyan Manfred Mohr’un
caligmalaridir.

Kaynak: Mohr, M. (2019). http://www.emohr.com/ww4 out.html, Erisim tarihi:
11.07.2020.

Gorsel. 3 Manfred Mohr’un Algoritmalarla Yapmis Oldugu Animasyonlardan Kesitler
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Mohr’un yapmis oldugu bu ¢alismalara generatif sanat ad1 verilmekte ve generatif sanatla
ilgili Al (2019: 80) su ifadeleri kullanmaktadir. Sanatginin estetik anlayisi dogrultusunda
belirledigi kurallarin bilgisayar tarafindan tretilmesi; gorlinmeyeni goriinlir kilarak giizellige
ulagsma kaygisi tasiyan ve iglerinde ongoriilemezlikten dogan sasirtict unsurlari, yeniligi ve
bilgisayarlarin {iretim stirecinin bir kismini tistlenmesi baglaminda sanatgiy1 6zgiirlestiren kontrol
disilig1 deneyimlemek isteyen sanatcilarin hedeflerine ulasmasini saglar. Bilgisayar tarafindan
tasavvur edilen sanat eserleri, sanat¢inin tanimladigi dinamik siireglerin gorsel tezahiirleridir.
Bitmis eserler sanatgi tarafindan tasarlanan siireglerin gizeminin kesfedilmesini saglarken,
sanat¢inin benliginin gizemli dogasini aydinlatan imgeler olarak hizmet eder.

Mohr’un algoritmik kodlar iizerinden tasarladiklar: bu sanat eserlerini, yapay dar zekanin
ortaya koydugu iirtinler olarak tanimlanmaktadir. Yapay zekanin tasarima olan etkisi uzun siiredir
birgok arastirmacinin ilgisini ¢ekmekte ve konuyla ilgili farkli caligmalar yapilmaktadir.
Bilgisayarlar i¢cin ekran kart1 tasarlayan NVIDIA firmasi ise yapay zekanin kusursuz islem
yapabilme 6zelligi nedeniyle goriintli islemede yapay zekadan faydalanmakta ve konuyla ilgili
bircok yatinm ve arastirma yapmaktadir. Bilgisayardan ekrana yansiyan goriintiiniin
islenmesinde yapay zekadan faydalanan NVIDIA, ayni zamanda NVIDIA GAUGAN adini
verdikleri bir yapay zeka yazilimiyla, tasarimcilara goriintii islemede yeni olanaklar sunmaktadir.

Adin1 Fransiz ressam Gaugin ve algortima kelimesinin kisaltmasi olan GAN kelimelerinin
birlesiminden alan bu program, 2019 yilinda tamtilmis bir demo versiyon olarak
yayinlanmaktadir. Derin 6grenme metoduyla hazirlanan program i¢in, Flickr sosyal agindaki 1
milyon gorselin tanitilarak hazirlandigim vurgulayan Nvidia Derin Ogrenme Arastirmalar
biriminin Bagkan Yardimcisit Bryan Catanzaro (2019), programin i¢inde gol olan bir gorsele dag
eklediginizde su iizerinde bu dagin yansimasinin olmasi gerektigini bildigini ve bunun bir
boyama kitabindaki nesneleri boyamak gibi bir sey oldugunu ifade etmektedir. Gaugan’in bir
demo uygulama oldugu ve lizerinde hala ¢aligmalar yapildigi, gelecekte bu programin gorsel
tasarimin bir¢ok uygulama alaninda kullanilacagi 6n goriilmektedir. Ayn1 zamanda bu program
ile ilgili Flickr’dan aldig1 1 milyon gériintiiden olusturdugu veri setiyle, ortaya koydugu eserleri
yaraticilikla olusturdugu ve kiiltiirel bir ¢ikt1 olarak meydana getirdigi sylenebilir.

Google firmas1 2016 yilinda yapay zeka temelli bir grafik tasarim uygulamasi olan
AlphaGd’yi gelistirmistir. AlphaGd miisterinin gereksinimlerine gore ilgili goérsel tasarim
formunu olusturup, genel pazarin gereksinimleri dogrultusunda estetik Ogeleri birlestiren ve
tasarim elemanlarim1 uygun sekilde kullanabilen bir uygulamadir. Yapay zekanin giicli
fonksiyonlarindan yararlanan Alpha Gd, su an sadece var olan tasarim formlarini taklit etmekte
ve bagimsiz bir sekilde inovatif ¢oziimler iiretememektedir (Wu, 2020: 2). Gelecekte grafik
tasarim diinyasinda yapay zekadan yararlanan bu tiir uygulamalarin fazlasiyla kullanilacag
ongoriilmekte ve tlim tasarim endiistrilerinin nasil gelisecegi, tasarimcilarin sektorde yer aldig
pozisyon gibi konular ve pazarlamaya olan etkisi iizerine diistiniilmesi gerektigi ifade
edilmektedir.

Karaata (2018: 187-195) ise, yapay zeka ile c¢alisan ve grafik tasarim alanindaki
uygulamalar1 agagidaki gibi siralamaktadir:

. 2016 yilinda hayata gegirilen, kurucusunun Dawson Whitfield oldugu, grafik tasarim
uzmani olmadan c¢esitli yaz tipi, renk, sembol ve kompozisyonlarin karigimi araciligiyla
yeni bir logo olusturan Logojoy adli web site.

1531



Temmuz/July(2021) - Cilt/Volume:20 - Sayi/Issue:79 (1517-1539)

. Trilyonlarca igerik ve veriden yararlanarak, yiiksek ¢oziiniirliiklii goriintiilerin yapay
zekaya eklenmesinden ve miisteri tiklamalarinin makineye 6gretilmesine kadar belge ve
pazarlama konusunda yillar boyunca kullanilan bilgilerin birlestirilerek goriintii
eslestirme, yazi tipi tiirlerini tanimak gibi goriintiiler ilizerinde c¢esitli ¢éziimler lireten
Adobe Sensei uygulamasi.

. Adobe, Microsoft ve NSERC firmalar tarafindan desteklenen, genel olarak grafik tasarim
alanina yeni baslayanlar icin gelistirilmis ve mizanpaj, afis, reklam tanitim amaciyla
kullanilabilecek tek sayfa goriintii tasarimlari igin interaktif ¢6ziimler sunan Design Scape
uygulamasi.

o The Grid firmas: tarafindan gelistirilen, web site tasarimi konusunda ¢dzlimler sunan
Firedrop web sitesi.

Bu uygulamalarin grafik tasarim alanina tasarimecilarin yerini almasa da farkli ¢oziimler
getirdigi, zaman acisinda bakildiginda ise hiz kazandiracagi diisiiniilmektedir. Ayrica yapay
zekanin tasarimcilara yardimci olarak calisma siliresinde harcanan zamani kisaltmasina ve
tasarimcilarin yaratici siiregler i¢in zaman kazanmasini saglayacagi dngoriilmektedir.

Uluslararasi ¢evrimigi dizi ve film igerik saglayicist olan Netflix’de sistemin daha etkin ve
verimli ¢alismasi amaciyla yapay zekadan faydalanmaktadir. Netflix, biiyiik verinin ve yapay
zekanin giiciinden faydalanarak giiniimiiz medya ortamini tamamen degistirmistir. Netflix'in
calisma prensibi veri ve yapay zeka merkezli bir isletim modeline dayanmaktadir. Kullanici
deneyimini kisisellestirmekten igeriklere verilen puanlardan gelecek yapimlarin nasil olmasi
gerektigini belirlemeye kadar, verileri toplayan, egiten ve isin neredeyse her yoniinii yonlendiren
algoritmalari yiiriiten yazilim altyapisi tarafindan desteklenmektedir. Netflix 2010 yilinda yapay
zekadan yaralanmaya baslamig ve 2014 yilina gelindiginde kullanict davranigini anlamaya
yonelik kapsamli yatirnm yapma ve her kullanict igin kisisellestirilmis bir yaymn deneyimi
gelistirme yaklasimini genisletmistir. Herhangi bir Netflix kullanicisinin gordiigi uygulama
ekranlari, bir makine tarafindan “ger¢ek zamanli” olarak tasarlanmaktadir. Siirecin baslangicinda
birgok sinir ve parametre tasarimcilar tarafindan belirlenmektedir. Ancak hangi filmlerin
gosterilecegi, nasil gosterilecegi, hangi resimlerle temsil edilecegi ve diger bir¢ok tasarim karari,
yapay zeka problem ¢ozme dongiilerine yerlestirilmis algoritmalar tarafindan yapilmaktadir
(Verganti vd., 2020: 216). Ayn1 zamanda Netflix kullanicilara sundugu film ve dizi i¢eriklerinden
iliskilendirdikleri gorselleri kisisellestirme bi¢ciminde de algoritmalardan yararlanmaktadir.
Netflix firmasi kullanici verilerinin analizi sayesinde, izleyicilerin zevk ve tercihlerinde muazzam
miktarda cesitliligin oldugunu fark etmistir. Dolayisiyla Netflix, her kullaniciya bir filmin
karelerinden ¢izilmis, kendisi i¢in 6zel olarak tasarlanmis bir kapak resmi gosterilmesine karar
vermistir. Ortaya c¢ikan film/dizi afisi kullanicinin 6zelliklerine yonelik tasarlanmaktadir
(Chandrashekar, vd., 2017). Netflix ekibinin hangi film se¢imini sunacagini ve ardindan kullanict
ile Oneri arasindaki eslesmeyi en {ist diizeye ¢ikarmak igin bu filmi nasil bir afig tasarimiyla
sunacagini bulmasi karmasik bir sorun olusturmaktadir. Netflix’te bir dizinin tek bir sezonu
yaklasik 10 bolimden olusmakta ve buda ortalama 9 milyon video karesine karsilik gelmektedir.
Yaratic editorlerin, izleyicinin dikkatini ¢ekecek bir afis tasarlamalari i¢in bu kadar ¢ok sayida
video karesini verimli bir sekilde incelemelerini istemek etkin bir ¢6ziim olmayacaktir. Fakat
yapay zeka bu tasarim problemini etkin bir sekilde ¢ozebilmektedir (Verganti vd., 2020: 218).
Netflix firmasi afig tasarimimi algoritmalar araciligiyla belirli tasarim ilke ve elementlerini
kullanarak kullanicilardan edindigi veriler araciligiyla kisiye en uygun tasarimi saglamayi
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amaclamakta boylelikle kullaniciyla igerik arasindaki en etkin gorsel iletisim tasarimi yontemini
uygulamay1 hedeflemektedir.

Kaynak: Chandrashekar, A., Amat, F., Basilico, J. & Jebara, T. (2017). “Artwork Personalization at Netflix”,
https://netflixtechblog.com/artwork-personalization-c589f074ad76, Erisim tarihi: 25.03.2021.

Gorsel. 4 Netflix’de yer alan Stranger Things dizisi afis tasarimi 6rnekleri

Su an Dordiincii Sanayi Devrimiyle (Endiistri 4.0) birlikte insanlik tarihinin en dinamik
degisim dalgasmmin yasandigini belirten Scwab ve Samans (2016), yapay zeka, arttirilmis
gerceklik, sanal gerceklik, makine Ogrenimi, bulut bilisim gibi sayisiz fiziksel ve dijital
teknolojinin bir araya gelerek bir¢ok is koluna etki edecegini bunlar igerisinde sanat, tasarim,
medya ve reklam uygulamalar: gibi alanlar1 da icerecegini belirtmektedir. Dolayisiyla yapay
zekanin gelecekte hayatin her alaninda etkili olacagi ve 6zellikle is hayatinda da biiyiik degisime
neden olacagi bilinmektedir. Bu noktada heniliz yeni baslayan bu adimlarin ileride tasarim
diinyasina etkilerinin daha nelere olacagi konusu da merak edilmektedir. Tasarimcilarin bu
konuyla ilgili bakis acilar1 ve gelecek ongoriileri de farkliliklar gosterebilmektedir. Yaklasik on
alt1 yildir gorsel tasarim, iirlin tasarim stratejisi, deneyim tasarimi, etkilesim tasarimi gibi bir¢ok
konuda calismalar yapan Miklos Philips, yapay zekay: bir biiyii olarak nitelendirmekte, diinyay1
kurtarmak i¢in icat edildigini ve insanoglunu hem heyecanlandirdigini hem de korkuttugunu
belirtmektedir. Ayn1 zamanda yapay zekanin tam olarak anlagilamadigini ve bu nedenle tasarim
diinyasina etkisinin ne olacagmin bilinemedigini belirtmektedir. Philips, tasarimci tarafindan
temel bir tasarim olusturulup, birka¢ parametre saglandiktan sonra yapay zeka sisteminin
tasarimctya bir dizi alternatif olusturabilecegini ve tasarimcida bu seceneklerden en iyi tasarimi
secebilecegini ifade etmektedir. Ote yandan bahsedilen Ornekler de yapay zekanin gorsel
tasarimla ilgili ¢esitli uygulamalarda siirece etki ettigi goriilmektedir. Bu noktada yapay zekanin
ozellikle goriintiinlin diizenlenmesi noktasinda hesaplamali yaraticilik ve makine 6grenmesi gibi
cesitli alt alanlarindan yararlanildig: goriilmektedir.

Sonuc¢ ve Tartisma

Tarihsel siire¢ icerisinde insan ve arag arasindaki iliskide yapay zekayla birlikte nesnenin
Otesine gegilen bir durumla karsi karsiya oldugumuz 6n goriilmektedir. Yapay zekayla ilgili
saglik, ekonomi, savunma, sanat, spor vb. bir¢ok alanda cesitli icat ve buluslarin {izerine
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calisildigr goriilmektedir. Bu durum kimi zaman teknofobik bir bakis agisiyla distopik bir hayatin
yorumlanmasina neden olsa da ¢ogu zaman insan hayatini olumlu yonde etki edecek birgok
irlinlin ortaya kondugu da goriilmektedir.

Yapay zeka ile ilgili ¢aligmalar giinden giine devam etmekte ve gelecekle ilgili cesitli
tezler ortaya atilsa da yapay zekanin yaraticilik eylemiyle ilgili iliskisi, kavramin basindan beri
dile getirilmis sorulardan bir tanesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirmacilar, yapay zekanin
gelisiminin dar, genis ve siiper olmak iizere {i¢ evrede gelisim goOsterecegini ve yapay siiper
zekanin insanoglundan daha gelismis bir evre olarak karsimiza ¢ikacagini belirtmektedir. Bu
durum hali hazirda arastirilan ve lizerinde testlerle sonuglar elde edilmeye ¢alisilan yapay zekanin
yaraticilik eylemiyle ilgili baska sorular1 da beraberinde getirmektedir. 1950’li yillarda baslayan
seriiven bugiin yapay zekanin yaraticilik konusunda yetilerinin test edildigi ve insandan daha
yaratict olabilen bir makine gercgeklestirilebilir mi sorularinin yoneltildigi bir dénemi isaret
etmektedir.

Yapay zekayla algoritmik resimler ortaya koyan Paris merkezli Obvious adli sanat
atolyesinin, 14. ve 20. yy. arasinda yapilmis olan 15 bin resmin makineye tanitilmasiyla
olusturulan Edmond Bellamy'nin Portresi adli eserin 2018 yilinda agik arttirmada 432.500 dolara
satilmasi insanoglunun yapay zekaya olan ilgisinin bir gostergesi sayilabilir. Makinenin daha
once kimseye ait olmayan bu portreyi ¢ikarmasi insanoglu i¢in merak uyandiric ya da ilgi ¢ekici
duygular uyandirabilir. Fakat su ana kadar yapilan caligmalarin ardindan makinelerin ona
ogretilen diginda bir liretim gergeklestirmesi ya da hayal etmesinin zor oldugunu sdylenebilir. Bu
durumu ise Fransiz diisiiniir Pierre Levy (2018)’nin gelecekte yapay zekanin otonomlagmasi
diistincesiyle iligkilendirerek  sdyledigi  “insamin  farkli  ¢aglarda  farkli  nesneleri
aragsallastirmasinin yalnizca bir tezahiirii olarak yorumlanabilir” climlesini akla getirmektedir.
Bir teknoloji teorisyeni olan Levy (2018), yapay zekanin gelecekte otonomlasmasi diisiincesini
homosapiens’ten bu yana insanoglunun ¢esitli nesneleri aragsallagtirmasindan ote bir sey
olmadigint ve asil yapay zekanin insanoglunun zekasi oldugunu ifade etmektedir. Bunun
nedenini yapay zekanin cesitli verileri kaydetmesi durumu insanin yazmmn icadiyla birlikte
baslayan ve kiitiiphane, telefon, telgraf, televizyon, bilgisayar ya da algoritmalar gibi araclarla
kaydetmeye baslamasiyla es deger ve daha eski oldugunu belirtmektedir. Ozetle Levy
aciklamasinda, insanin icat ettigi yapay zekanin daha oOnce icat ettigi araglardan bir farka
olmadigini, asil insan aklinin nesilden nesile gelen bilgi dagarciginin ¢esitli depolama alanlari
sayesinde cisimleserek, yapay zekaya doniistiigiinii ifade etmektedir.

Ote yandan yapay zeka goriintiilerdeki nesneleri algilama, bireyin konusmasini anlama ve
cevaplama, oyun oynama, ¢eviri yapma, resim yapma, font iiretimi, fotografta bulunan objenin
arka planin1 silme gibi insanlarla kiyaslanabilir yetenekler gelistirdigi gézlemlenmektedir. Bu
durumu ele aldigimizda tasarim fikrinde, tasarim faaliyetlerinde ya da genel yaratici siirecte rol
oynayabilir mi sorusunu sormanin gerekli oldugunu diisiindiirmektedir. Teknik diinyasinin, en
ilkel aletlerden, ara¢ ve gereglerden en yetkin makinelere, bilgisayarlara kadar genis ve zengin bir
tasarim diinyasini sergileyecegini ifade eden Tunali (2004: 21)’ya gore teknik; ars, insanin
dogada hazir olarak bulunmadigi, ama entelektiiel, tinsel varligindan dogaya kattig1 yapay bir bir
varliktir. Bu fikirden yola c¢ikilarak teknik {riinlin, ara¢ ve gereclerle sanat-tasarim {iriinleri
arasinda bir iligki oldugu ve Baudrillard (2011: 45)’in ¢evremizde simiilasyonlarin {irettigi
hipergercek, gercegin her yerde sasirtict bicimde ona benzemesine neden oldugu diisiincesiyle
iligkilendirildiginde teknik araclarin iiretime katilmasi ve tasarima olan etkisinin birer simiile
edilmis gercekten olusan gorintiileri tirettigi goriisti de ifade edilmektedir. Giinlimiiz yapay zeka
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uygulamalarinin algoritmalar sayesinde teknik bir araca doniistiigiinii ve olusturulan iiriiniin
yaraticilikla iligkilendirilebilen hipergergek goriintiiler oldugu goriisii ¢ikarilmaktadir.  Yine
Baudrillard (2018: 20-21), ¢evremizdeki goriintiiler son derece hizli bir dolasim ve olanaksiz bir
miibaledenin eseri oldugu ve hizla ¢ogalmanin yasandigini ifade etmektedir. Bu c¢agda buna
imkan taniyan en Onemli metanin teknik olarak kullanilan yapay zekanin yaratmis oldugu
goriintiiler oldugu belirtilmektedir.

Diger taraftan sanatla ilgili olarak duragan ya da degismeyen her hangi bir seyle karsi
karsiya olunmadigini, bir sanat bigimi ya da tarzinin, varolan uzlasimlar1 yikabilecegini ve
izleyicilere belirsiz gelebilecegini fakat zamanla kendi uzlasimlarimin saglanacagini savunan
Claude Shannon’un enformasyon kuramindan yola c¢ikarak yapay zekayla olusturulan cesitli
gorlntiilerin glinlimiiz toplumlar1 i¢in bir belirsizlik algis1 yaratabilecegini fakat estetiksel agidan
tasarimin tagimast gereken cesitli unsur ve yaraticilik yetisinin olusturulabilecegi
vurgulanmaktadir (Fiske 2003: 30). Dolayisiyla enformasyonlar araciligiyla 6grenen algoritmik
sistemler olan yapay zekanin gorsel iiriinlerinin, kiiltiirel agidan da kabul edilebilirliginin oldugu
nitelendirilmektedir. Yaraticilik ve teknoloji arasindaki iliskinin ge¢mise gore daha fazla
olmasinin dijital teknolojilerin giinliik hayata bu denli girmesiyle yasanan dijitallesme nedeniyle
oldugu aciktir. Elektronik sistemler sayesinde imge tabanli metafor yardimi ile algoritmik
kodlarla {iretilen goriintiiler, bireyle etkilesim halinde olan bir organizmaya doniismektedir
(Kuspit, 2012). Bu bakimdan teknoloji araciliiyla olusturulan enformasyonun yaratict ¢éziimler
sunarak toplumsal ¢iktilar sunmasi, dijitalle olan etkilesimden kaynaklanmaktadir. Ote yandan
yapay zekanin alt kollar1 olarak ifade edilen yaraticik unsurunu agiklayan cesitli 6zelliklerin
Enformasyon Kuraminda ifade edilen estetiksel niteliklere karsilik geldigi goriilmektedir.

Meslek olarak bakildiginda insana kiyasla hata yapma olasiliginin daha diisiik olmasi,
yapay zekanin tercih edilmesi anlaminda avantaj saglayabilecegini sdylenebilir. Bu durum aym
zamanda yapay zekanin tasarim eylemi Oncesi yaratim siirecini beklemeksizin iglem yapma
ozelliginden dolay1 hiz ve zaman agisindan da biiyiik avantaj saglayabilir. Fakat diger taraftan
tasarim mesleginde insana ihtiya¢ kalmamasi durumu da miimkiin olabilecektir. Ayrica
arastirmacilarin yapay zekanin yaraticiligiyla ilgili gelistirdikleri ¢esitli test yontemleri de yapay
zekanin yaratici ¢ozliimler ortaya koyabilecegini de 6ngoérmektedir.

Manovich (2018: 3)’e gore yapay zekanin kokeni bilissel otomasyondur ve ileride
kazanacag yetileri siiper-biligsel seklinde ifade ettigi daha gelismis bir paradigmada
siirdiirecektir. Dolayisiyla insanlar yapay zekanin son yillardaki biiylik basarilar1 hakkinda
konustuklarinda, kullanilan 6rnekler alanin baslangicinda onlarca yil 6nce tanimlanan; dogal
konusma anlayis1, otomatik ceviri ve fotograflardaki nesnelerin taninmasi gibi ayni gorevlerdir.
Fakat belki de daha az belirgin olan sey, yapay zekanin Kkiiltiirel yasamlarimizda ve
davraniglarimizda esit derecede 6nemli rol oynadig ve estetik yaratim ve estetik tercih siireglerini
giderek otomatiklestirmesidir.

Manovich, konuya estetik yaratimlarin kiiltiirle olan iliskisine de deginerek dijital ¢ag
olarak adlandirdig1 bu doneme yapay zekanin ne gibi etkileri olabilecegini cesitli sorularla dile
getirmektedir. Bunlar: “yapay zekanin kiiltiirel iiretime entegrasyonu estetik degiskenligin
azalmasina yol acar mi?, ya da tam tersine arttirir mi?. Dahas1 estetik degiskenligin
tanimlanmasinin ve 6l¢iilmesinin farkli yollart nelerdir?” gibi sorulardir. O, 6zellikle son soruyu
kendi icerisinde daha liretken bir soru olarak gormekte ve dijital cagda estetik hakkinda yeni
diisinme yollar1 agabilecegini belirtmektedir (Manovich, 2018: 18). Manovich’in bu
yorumlarinin ardindan yeni donemde yapay zekanin insanoglunun estetik anlayisina ve cesitli
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degiskenlerine de etki edecegini, bu anlamda estetik anlayisin sagladig1 kiiltiirel ¢iktilarin
degisime ugrayabilecegi diisiincesiyle tekrar gozden gegirilmesi gerekmektedir.

Gorsel tasarim uzmanimin {lretim bi¢imi, toplumsal sembollere dayali imgelem ve
tasarimci—dagitici—okuyucu/izleyici yoluyla ¢agin sundugu imkanlar dogrultusunda dijital olarak
kurgulanabilmektedir. Giiniimiizde teknolojik gelismeler ve tasarimcinin isbirligiyle yapay
zekanin katki sundugu ciktilar alinabilmektedir. Fakat gelecekte tasarimcinin tamamen siiregten
ayrilarak yapay zekalarin isin basina gectigi bir donemi isaret etmek su an i¢in hayalden Gteye
gidememektedir. Diger taraftan arastirmacilarin aklindan gecen ya da konusup {izerine tartistigi
konularin i¢inde barindirdig1 sorulardan biri oldugu da goz ardi edilmemelidir.
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