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Insan zekéasimin, tasarlanarak bilissel yeteneklerinin artirilmast diigiincesi, Antik Yunan
kadar eskiye dayanan bir tartismamn idirinidiir. Bu diigtinceleri merkezine alan
transhiimanizm felsefesi, insanin teknolojiyi i¢sellestirerek kendi potansiyelini asmasi; daha
gliclii, daha zeki ve daha saglikli, bir birey ve toplumun insasini savunan post-modern bir
entelektiiel harekettir. Algoritmik sistemlere dayali yapay 6grenme modelleri ve yapay zekd
kavrami, insan zihninin bilissel yeteneklerini "arttirma” konusunda fayda saglayabilecek
gelisimi, son zamanlarda géstermektedir. Bu ¢alismada nitel aragtirma yontemlerinden
faydalamilmustir.  Alanla ilgili literatiir taramasi yapilarak bir¢ok giincel modeller
incelenmis ve karsilastirmalar yapiuarak bir degerlendirme ortaya ¢ikarimstir.
Transhiimanizm ve yapay zekd, arasindaki temel baglanti noktalarindan hareketle, grafik
tasarim alanlarima etkisini incelemistiv. Yapay zekd modelleri, tasarimct ile etkilesimi
sonucunda giiniimiiziin tiiketim hizint yakalayabilecek, hizli grafik iiriinler iiretirken;
tasarimin agsamalarinda kullamilan farkli modellerin nasil yarar saglayabileceginden
bahsedilmigtir. Insan ve makine zekdsimn ortak iiretimi ile ortaya ¢ikmis grafik tasarimlar;
“Nutella” etiket tasarimlari, “Netflix” icin kisisellestirilmis afis tasarimlari, “Alibaba
Luban” ticari banner tasarimlari, “The Economist” dergisinin kapak tasarimi ve “Ulker,
Albeni” ambalaj tasarimi gibi giincel grafik iiriinler iizerinden érneklendirilmistir.
Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Yapay Zekd, Transhiimanizm, Tasarimci, Algoritma.
Abstract
The idea of enhancing human intelligence by designing and augmenting cognitive abilities
dates back to ancient times, as far as Ancient Greece. The philosophy of transhumanism,
which centers around these ideas, is a post-modern intellectual movement advocating for
the construction of a stronger, smarter, and healthier individual and society by internalizing
technology. The development of algorithmic systems and the concept of artificial intelligence
shows recent advancements that could contribute to enhancing the cognitive capabilities of
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the human mind. In this study, qualitative research methods were employed. A literature
review was conducted, examining various contemporary models and making comparisons
to derive an evaluation. Exploring the fundamental connections between transhumanism and
artificial intelligence, the research investigated their impact on the field of graphic design.
It delved into how artificial intelligence models, through interaction with designers, can
generate fast graphic products that align with the current pace of consumption. The study
also discussed how different models used in various stages of design can be beneficial.
Examples of graphic designs arising from the collaborative production of human and
machine intelligence were illustrated through contemporary graphic products such as
"Nutella" label designs, personalized posters for "Netflix", commercial banner designs for
"Alibaba Luban", cover designs for "The Economist" magazine and packaging desing for
“Ulker, Albeni”.

Keywords: Graphic Design, Artificial Intelligence, Transhumanism, Designer, Algorithm.

1. GIRIS

Bilgisayar bilimi, 20. yiizyil boyunca hizla gelismis olsa da,
temelleri Antik Cag medeniyetlerine, 6zellikle de Stimerler, Cin ve Yunan gibi
toplumlarda goriillen “abakiis” gibi erken donem hesap araglarina
dayanmaktadir. 17. yiizyilda Blaise Pascal'in "Pascaline" ve Gottfried
Wilhelm Leibniz'in "Stepped Reckoner" olarak bilinen mekanik hesap
makineleri gibi icatlar, bilgisayar teknolojisinin gelismesi i¢in Onemli
katkilarda bulunmustur.

Grafik tasarim tarihine baktiginmzda, modern bilgisayarin
gelisiminden once; el ile gergeklestirilen ve geleneksel ¢cogaltim tekniklerini
kullanan bir plastik sanat formu olarak one ¢iktigini gorebiliriz. Elde tiretilen
tasarimlarin gogaltilmasi, manuel iglemlerle gergeklestirilen ve genellikle
kagit, kumas veya diger malzemeler iizerine uygulanan tekniklere
dayaniyordu. 20. yiizyilin ikinci yarisi ile beraber elektronik bilgisayarin
yiikselisi, dijital alanlar1 gelistirerek grafik tasarimi, glinlimiiz konumuna
getirmistir.

Gelisen bilgi ag1 ve teknolojileri, modern gorsel iletisim
disiplinlerinde doniistiiriicii bir etki yaratmistir. Bu doniisiim, grafik tasarimci
ve gorsel iletisimin alicis1 olan tiiketicinin de bakis agisini degistirmistir.
Algoritmik sistemler ile gelistirilen yapay zeka ve makine 6grenme sistemleri,
yeni yiizyilda gorsel iletisimin merkezinde problem c¢dzen kisi olarak
tanimlanan tasarimciya, yardimeci bir arag olarak degerlendirilmektedir. Bu
baglamda, tasarimci-makine etkilesiminden ortaya ¢ikan tasarim 6geleri, post
modernizm ile gelisen transhiimanist diisiinceler ile ortiismektedir. Makine
tarafindan alinan algoritmik kararlar, estetik tercihler ve kullanict deneyimleri
tasarim siireglerine entegre edilmektedir. Bu ¢aligmada, tasarimci ve makine
etkilesiminin giiniimiiz tasarim pratikleri iizerindeki etkileri ele alinarak,
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transhiimanist diisiincelerin tasarim diinyasindaki yansimalar1 giincel 6rnekler
ile incelenmistir.

1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Transhiimanizm kavraminin olugmaya bagladigi, 1957 yilindan
giiniimiize kadar olan siireci makine ve yapay dgrenme sistemleri {izerinden
ele almaktadir. Bu sistemlerin gelismesine bagli olarak ortaya ¢ikan; insan ve
makinenin ortak {iretimini, grafik tasarim ve tasarimcinin gelecegi, ortaya
cikan etik sorunlar1 ve transhiimanizm hareketinin benimsedigi, iistiin insan
yaratma diigiincesini analiz etmek bakimindan Onemli bir perspektif
sunmaktadir.

1.2. Yontem

Caligma kapsaminda literatiir taramasi yapilarak, ilgili bilimsel
calismalar incelenmistir. Nitel verilerden yola ¢ikarak, tasarimci ve onun
degisen roliinii inceleyen betimsel bir arastirmadir. Konu ile ilgili bilgisayar
programlari incelenerek, transhiimanizm, grafik tasarim ve makine 6grenimi
alanlarini kapsayacak bir sekilde gilincel tiretim yontemlerine odaklanilmgtir.
[k olarak, transhiimanizm kavraminin tarihsel gelisimi ele alinmus ve insanin
dogasini agma istegi sonucunda ortaya ¢ikan, yapay zeka ve makine 6grenim
sistemleri incelenmistir. Grafik tasarimin, dijital alanlarin gelismesi ile
beraber giiniimiiz teknolojik sistemlere nasil adapte oldugu; giincel makine
O0grenim modelleri iizerinden Orneklendirilmistir. Ardindan transhiimanist
perspektiften hareketle, insan ve makinenin ortak yaraticiligi ile ortaya ¢ikmus;
Alibaba Luban banner motoru, Netflix oneri motoru, Nutella Unica etiket
projesi, The Economist dergisi kapak tasarimi ve Ulker, Albeni Ambalaj
tasarimi gibi gilincel grafik tasarim 6geleri ile 6rneklendirilmistir.

2. TRANSHUMANIZM VE YAPAY ZEKA

En temel anlamiyla transhiimanizm, “insanin, fiziksel ve biligsel
yeteneklerini yiikseltmek, hastaliklar1 yok etmek, insan dmriinii uzatmak ve
hatta oOlumsiizliigiinii saglayabilmek ic¢in teknolojiden faydalanilmasi
gerektigini savunan diisiince bicimidir® (Karauguz, 2020: 53). insan
bedeninin teknoloji ile birlikte “samimi” bir iligki i¢erisinde kalarak insanin
teknolojiyi igsellestirmesini savunur. Bu birliktelik sayesinde, insan bedeni ve
zihni radikal olarak gii¢lenirken; bu birlesim yalnizca biyolojik olarak degil,
ayn1 zamanda kiiltiirel degisimini de temsil eder. Teknoloji yardimiyla, insan
dogasin1 miikemmellestirip kapasitesini artirirken, bir yandan “teknolojik
konforu” vurgulayan ve siber yasami insa etmeyi hedefleyen evrimci bir
stiregtir (Dag, 2019: 153-155). Homo Sapiens’in bilim sayesinde Posthuman’a
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(insandtesi) gegisinde bir ara form olarak goriilen transhiiman, hem yeni bir
insan hemde kendi evriminin miihendisligini yapabilen bir siiper-insandir
(Gilebbi, 2020: 3). Bu hareket insan zekasini, fiziksel ve psikolojik
yeteneklerini gelistirerek, teknoloji araciligiyla olumlu yonde ilerleme
stirecini degerlendiren, kurgulayan ve model olusturan bir yaklagima sahiptir.

Transhiimanizm, bir yasam felsefesi olarak karsimiza ¢ikan,
entelektiiel ve kiiltiirel bir harekettir. Onu tanimlarken; inang, ibadet ve
dogaiistii diisiince bigimlerine karsi ¢ikan, bunun yerine akil, bilim, teknolojik
ilerleme ve mevcut yasamimizdaki varolusun degerini vurgulayan, etik ve
pratik sonuglari olan bir diinya goriisii olarak tanimlariz. Bu terim, tam olarak
giiniimiizdeki anlamina ulasmadan 6nce birden fazla kez tiiretilmistir. 1312°de
Dante Alighieri tarafindan yazilan “ilahi Komedya” eserinde, insanin tesine
gegmek anlamina gelen “transumanare” terimi kullanilir, ancak bu kullanim
dini ve spiritiiel niteliktedir. T.S. Eliot’un 1935 tarihli “The Coctail Party”” adl
eserinde gecen “transhumanized” ifadesi ise, teknolojinin araciligiyla insanin
doniisimiinden ziyade ‘“aydinlanma” ile ilgili bir ifadedir. Giliniimiiz
kullanimina en yakin hali, Julian Huxley’in 1957 tarihli “New Bottles For
New Wine” adli kitabinda “Transhumanism” baglig altinda, kisa bir boliim
olarak ele alinmistir. Huxley bu kavrami “insanin dogasi geregi, yeni
olanaklar1 gergeklestirmek i¢in kendisini agmasi” anlaminda kullanmistir
(More & Vita-More, 2013: 3-8).

Insanoglunun kendi mantik ve zekasina yonelik siiphesi beraberinde
onu daha iyi bir konuma getirme istegini dogurmustur. Bu istek ¢ergevesinde
ortaya ¢ikan “transhiimanizm” tanimi, hiimanizmden kaynaklanir ve insani
merkeze alan bilimlere saygi duyarken, bilim ve teknolojinin (bilgisayar
bilimi, yapay zeka, vb.) ilerlemesinden kaynaklanacak olan insan dogasindaki
bilissel degisimleri tanir ve ongoriir. Insamin teknolojiyi igsellestirerek
birlikteligini ifade eden transhiimanizm tanimimin aksine “posthuman” terimi
ise hiimanizmden kaynaklanmaz ve insan1 merkezden ¢ikaran, insandan Gte
antropolojik! bir mutasyon olarak yeni “insaniistii” bir tiiriin var olmasina
ifade eder (Toraldo & Toraldo, 2019; Gilebbi, 2020). Kisaca, transhiimanizm
insan1 potansiyelinin &tesinde gelistirmeyi hedeflerken, posthiimanizm
insanin sinirlarini asarak, yeni bir varlik haline getirecek evrimsel agamay1
ifade eder.

Teknoloji araciligiyla insanin otesine ge¢cmek; her zaman insanin
merkezde oldugu veya insanin diger varliklara kiyasla {istiin ve Onemli
oldugunu savunan “antroposantrizm” diistincelerle értiismez. Transhiimanizm

! Antropoloji: Gegmisten giiniimiize insanin; kiiltiirel, sosyal ve biyolojik 6zelliklerini inceler.
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kavrami altinda; hayali, kurgu veya somut sibernetik? organizmalarin
doniisiimii ile hybrid® insan ve makine kimliginden bahsetmek miimkiindiir.
Transhiimanizm ile ilgili bu tartigmalarin basinda yapay zeka gelmektedir.
Teknoloji ile birlesen insan zihni, kapasitesini genisleterek biligsel
yeteneklerini biiyiik oranda gelistirebilir. Edebiyat, sinema ve video oyunlari
gibi bilim kurgu temellerine insa edilmis bir ¢ok yapit bu konuya yer
vermektedir. Frankenstein: ya da Modern Prometheus (Mary Shelley, 1818),
Neuromancer (William Gibson, 1984) gibi edebi eserlerde, Transcendence
(Wally Pfister, 2014), The Creator (Gareth Edwards, 2023) gibi filmlerde,
Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2020), Cyberpunk 2077 (CD
PROJECKT RED, 2020) gibi video oyunlarinda, transhiimanizm temasindan
bahsedilebilir. Bu yapimlarin ortak &zelliklerinden birisi, transhiimanizm
konusunu; bu kavrami, glincel anlamina en yakin haliyle ilk kez kullanan, J.
Huxley’in, {itopik yaklagiminin aksine distopik bir yaklasim icerisinde
olmasidir. Whitby’e (2005: 22) gore; “Her ne kadar yapay zeka temali bilim
kurgu yapitlar1 transhiimanist siirece katkida bulunmus olsa da, yapay zeka
calismalarinin glinlimiizde oldugu konumdan daha fazla ilerleme kaydettigi
diisiincesi; yapay zeka teknolojilerinin insans1 goriilmelerine sebep olmustur”
(akt: Dag, 2018: 94).

Zeka, bir bireyin disardan gelen uyaranlar1 yorumlandig, diigiinme,
O0grenme, problem ¢dzme, kavrama ve karar verme gibi biligsel yeteneklerini
ve kapasitesini ifade eder. Bu kapasite, bilgiyi anlama, deneyimlerden
O0grenme, soyut diisiinme, mantikli ¢ikarimlar yapma, hafiza kullanimi ve
cesitli zihinsel aktiviteleri yiirlitme gibi genis bir yelpazeyi kapsar (Biimen,
2004). Zeka, bireyin ¢evresine uyum saglama ve degisikliklere tepki verme
yetenegiyle de iliskilidir. Geleneksel yaklagimda o6l¢iim araglariyla
degerlendirilmeye calisilir ve Olgiilebilir olarak ele alinsa da, Piaget ile
baslayan farkli yaklagimlar ile zek&nin test yontemi ile puanlandirilamayacak
sekilde; sabit olmadigini, siirekli degiserek kendini yenileme giiciiniin
bulundugu da ifade edilir. Bu yilizden zekanin tam kapsamli tanimi karmasiktir
ve farkli uzmanlik alanlarinda ¢esitli perspektiflere sahiptir.

Yapay zeka ise makineler tarafindan, insanlarin akilct davraniglarini
taklit eden bir siireci ifade eder. Bilgisayarlar veya bilgisayar kontroliindeki
makineler, insanlara ozgii yliksek zihinsel siiregleri gerceklestirebilen

2 Sibernetik: Yapay ya da biyolojik tiim karmasik sistemlerin denetlenmesi ve yonetilmesini
inceleyen bilim dalidir. Konu aldigi sistemler, mekanik, fiziksel, biyolojik, diisiinsel ve sosyal
olabilir.

8 Hibrid: farkli 6zelliklere sahip iki veya daha fazla unsurun bir araya gelmesini ifade eden
terim.



208 Ugur ARTUT-Sevtap KANAT / KAUSBED, 2024; 33; 203-226

yeteneklere sahiptir. Anlam cikarma, akil yiiriitme gibi karmasik bilissel
gbrevleri basarabilirler (Deveci, 2022; akt: Ozdemir, 2022). Bu ozellikler,
genellikle sezgisel programlama olarak adlandinlir ve yapay zekayi,
“karmasik problemleri ¢ozebilen akilli programlar olarak” degerlendirmemize
sebep olur. Zekanin yapay olmasi fikri, Yunan mitolojisi kadar eski olmasina
ve fantastik bilim kurgunun siklikla bagvurdugu bir tema olmasina ragmen,
neredeyse son iki nesildir ciddi bir bilim olarak ele alintyor (Haugeland, 1997:
3). Bilgisayar bilimi i¢in yapay zeka, dogal zekanin taklidini hedefleyen bir
kuram olarak degerlendirilir ve bu alandaki ¢alismalar, yapay zekanin nasil
simiile edilebilecegi lizerine odaklanmaktadir.

Bilgisayar bilimi ve yapay zekdnin temelinde gelisen algoritma,
belirli bir problemi ¢6zmek veya belirli bir gorevi yerine getirmek igin
tasarlanan, sonlu, belirleyici ve etkili bir yontemdir. Yani algoritmalar, bir dizi
adimui igeren ve belirli bir sonuca ulagsmak i¢in tasarlanan talimatlar biitiiniidiir
(Erickson, 2019: 1).

“Bilgisayar biliminin onciisii ve yapay zekd kavraminin kurucusu
olarak degerlendirilen Alan Turing, 1936 yilinda, bilgisayar biliminin 6nemli
bir esigi olarak kabul edilen ‘Hesaplanabilir Sayilar: Karar Verme
Probleminin bir Uygulamasi’ adli makalesini yayimlamistir” (Balli, 2020:
281). Teorik ve matematiksel temellere dayanan bu makine i¢in “makine”
tanimi1 yaniltici olabilir. Turing bu sanal makine ile her tiirlii matematiksel
hesabin yapilabilecegini iddia ediyordu. Turing makineleri, matematiksel
hesaplamalarin sinirlarini tanimlamak i¢in kullanilir ve bilgisayar biliminde;
algoritmalarin ¢alisma prensiplerini anlamak i¢in kullanilan soyut bir aragtir.

Turing tarafindan 1950 yilinda kaleme aldig1 “Makinalarin Isleyisi
ve Zeka” adli makalesinde ise “Turing Testi” olarak bilinen, bir makinenin
zeki olup olmadigin test edecek teorik bir deney fikri ortaya atilmistir. Bu
testte makine gergek bir insan ile soru cevap biciminde karsilikli bir iletisim
icine girmektedir. Makine soru sormakta olan ger¢ek insanin konugma
sonrasinda karsisinda bir insan olduguna ikna olmasi ile birlikte makinenin
insan kadar zeki oldugu sonucu elde edilmektedir. Arastirmacilar makine
zekasinin olusturulmasinda bu testi gegerli bir kriter olarak almakta ve
calismalarinda bu testi gegebilecek sistemleri gelistirmek igin gayret
gostermektedirler (Artut, 2019; Arslan, 2020; Ergiin, Goniilli ve Sezer, 2022).

Makine ve insan diiellosu, 6zellikle satrang oyununda uzun bir
gegmige sahiptir. Birka¢ hileli otomatdan sonra, elektronik bilgisayarlarin
gelisimi ile kapsamli bir sekilde satrang oynayan makinelerden bahsetmek
miimkiin olmustur. Satran¢ oyununun programlanmasi1 matematiksel agidan
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basit olsa da, stratejik olarak karmasik bir sisteme sahiptir. Oyunun kurallarini
ogrenmek hizl bir sekilde yapilabilirken, ileriye doniik hamleleri gérebilmek,
stratejiler olusturmak gibi zorlu kararlari makineye aktarmak oldukga
karmagiktir. 1958’de arastirmacilar, giinde bir milyondan fazla islem
yapabilen sayisal bir bilgisayar yardimiyla, satran¢ oyununu kapsamli bir
bicimde oynayabilen bir bilgisayar programi hazirladi. Ancak bu program,
hatalar1 6grenip bu hatalardan kaginmay1 heniiz basaramadigi icin, bir oyunu
kaybederse tekrar ayni sekilde kaybetmeye devam etmekteydi. Insanlar
tarafindan zeka ile 6zdeslestirilen satrang oyununu insanlardan daha iyi
oynayabilecek bir¢ok yazilim gelistirilmeye devam etti. Bu miicadelenin en
biiyiik adimlarindan biri, diinya sampiyonu Garry Kasparov ile IBM'in Deep
Blue (Derin Mavi) bilgisayar1 arasinda gerceklesti. Deep Blue, 1996'da bir
magcta Kasparov'u yenmeyi basardi (Karabulut, 2021; Balli, 2020; Kopuz,
2022). Ancak toplamda Kasparov 4-2'lik bir skorla kazandi (Goérsel 1).
1997'de gelistirilen Deep Blue, mikroislemci sayisini artirarak saniyede 200
milyon satran¢ hamlesi hesaplayabiliyordu. Bu, normal bir insanin
kapasitesinin otuzda biri kadar, yani saniyede {i¢ milyon islem yapabilen bir
giicii ifade ediyor. Satrang algoritmalari, kaba kuvvet matematiksel yapisina
dayandigi i¢in, Deep Blue insanlik tarihinde bir diinya sampiyonunu yenebilen
ilk makine olarak kayda ge¢mistir. Ancak bu zafer sonucundan hareketle,
Deep Blue'nin bir insan tarafindan tasarlandig1 unutmamalidir. “Kasparov'un
yenilgisi, Deep Blue’yi diinyanin en zeki varligi haline getirmemeli, ¢linkii
insan zekasi sadece satrang oyunuyla sinirl degildir” (Artut, 2019: 769-771).

» = Garry

Gorsel 1: Diinya Satrang Sampiyonu Garry Kasparov Deep Blue'ya kargt hamlesini
distiniiyor, 13 Subat 1996. [URL-1]
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Bununla beraber zaman iginde gelisen algoritmik sistemler ile makine
zekas1 insanlardan bagimsiz bir sekilde karmasik gorevleri yerine
getirebilmektedir. Giiniimiizde makine Ogrenimi ve yapay zekd gibi
kavramlar; onu insan zekési ile esdeger hatta onun 6tesinde, adindan ¢okca
bahsedilen bir fenomen konumuna getirmistir. Yapay zekanin bir¢ok alanda
ve endistride, oncii teknolojilerden biri olarak diinyanin gelecegi ile
iligkilendirilirken, bir yandan gelecekte insanlara zarar verebilecek bir
teknoloji olduguna dair farkli bakis agilar1 da mevcuttur.

3. GRAFIK TASARIM iCiN YAPAY ZEKA

Yapay zeka, disiplinler aras1 ve ¢ok yonlii bir ¢aligma alani sagladigi
icin, matematik, bilgisayar bilimi, dil bilimi, psikoloji, sanat, tasarim gibi
birgok farkli alanlarda kullanilmaktadir. Kendisine verilen gorsel veri
setlerini, algoritma ile analiz ederek gorsel ¢iktilar olusturabilir. Bunu da,
insan zekasi ile iligkilendirilen; 6grenme, akil yiiriitme ve algi gibi ii¢ ana
hedef {izerinden yapmaktadir. Gelistirilen giincel teknikler ile beraber,
problem analizi, planlama, dogal dil isleme, robotik, makine 6grenimi gibi
cesitli alt dallar olusmustur. Bu gelismeler yapay zekd alaninin, isgiicii
verimliligi, maliyet azaltma, hizli {iretim ve yeni is talepleri {izerindeki
potansiyelini gelistirmektedir. Bu degisim ise hem iiretimci olan tasarimeinin,
hem de tiiketici olan toplumun yasam tarzlarini degistirmektedir (Rezk, 2023).
Yeni ylizyilin insanlarini derinden etkileyen faktorlerden biri de kavramlarin
ve gorsellerin sosyal medya gibi yeni medya platformlarinda 6nemli bir rol
oynamasidir. Bilgi ag1 teknolojilerinin gelismesi sayesinde, insanlarin bilgiye
esit erisim imkanlar gliglenmistir. Toplumun gelisimi ve ilerleyisi, bireylerin
estetik anlayiglarini ve begeni diizeylerini yiikseltmistir. Bu gelisimle birlikte,
dogru bir estetik ve iletisim dengesine sahip gorsel iletisim tasarimlarina olan
ihtiyag artmustir (Giing6r, 2022: 145).

Yapay zeka ise, giliniimiiz diinyasini ve bilimi etkisi altina alarak,
insan yaraticihi@inin bir irlinii olarak ortaya ¢ikmis ve yine insanin
yaraticiligim etkileyen bir araca doniigmiistiir. Algoritmik sistemler ile
iiretilen tasarimlarda, yapay zekanin tasarimei kimliginden bahsetmek zordur.
Ciinkii, insan faktoriiniin daha fazla yer aldigi bu sistemlerde, yapay zeka
genellikle yardimer bir arag¢ olarak gorev yapmaktadir. Becer’e (2018) gore;
“yaratici kisi, lizerinde ¢alistigi kavrami gorsellestirmek ya da ona yeni bir
bicim kazandirmak i¢in algi ve sezgiye dayali birikimini devreye sokar”
(s.45).

Bu tanima daha yakin olan sistemlerden biri, GAN (Generative
Adversarial Networks) yani “Uretken Cekismeli Aglardir”. GAN sistemi, bir



Ugur ARTUT-Sevtap KANAT / KAUJISS, 2024; 33; 203-226 211

tasarimc1 gibi problem c¢o6zen, 6grenmeye calisan ve benzersiz giktilar
iiretebilen yapay sinir aglaridir.

GAN sisteminin odak noktasi, basta goriintii olmak iizere miizik ve
diger bir ¢ok alanda benzersiz veri setleri olusturmaktir. Sistem temel olarak
gorsel bir veri seti ve farkli amaglarla ¢alisan iki yapay sinir agindan olusur.
“Uretici” ve “cekismeli” diye adlandirilan bu yapay sinir aglarindan birisi
sahte veriler tiretirken, bu veriler asil veri seti ile karsilastirilip dogrulanmaya
calisir. Uretici ag, iirettigi gorselleri ¢ekismeli agdan gelen geri bildirimler ile
tekrar gelistirilip sunar. Bu islem ¢ekismeli agin, {iretici agdan gelen verilerin
tam olarak sahte oldugunu ayirt edemediginde sonlanir. Béylece insan yapimi
ve benzersiz goriintiiler elde edilmis olur (Hui, 2018). Giiniimiizde “Derin
Evrisimli Uretken Cekismeli Aglar” DCGAN olarak tanimlanmaktadir. GAN
sisteminin bir sonraki adimi olarak degerlendirilmektedir. Ancak sistem
cokmeleri ve egitiminin zorlugu nedeniyle heniiz akademik bir popiilariteye
ulasamamustir. GAN’a oranla eldeki veri setlerini kullanarak yeni goriintiiler
olustururken ozellikle video gibi alanlarda bir sonraki goriintiiyii tahmin
edebilme yetenegine sahiptir. Burada makinenin gelisen “sezgisel”
yeteneklerinden bahsetmek miimkiindiir (Shahzadi, 2023).

Makine ve tasarimci etkilesimiyle iiretilen, grafik tasarim 6gelerine
gecmeden Once iiretim Oncesi kullanilabilen yapay zekd modellerinden
bahsetmek gerekir; problemlerin taninmasi i¢in 6nemli olan bu siireci pre-
prodiiksiyon diye tanimlayabiliriz. Bu siiregte “dogal dil isleme” 6zelliklerine
sahip yapay zekd modelleri kullanilabilmektedir. Google Al tarafindan
gelistirilen BARD ve OpenAl tarafindan gelistirilen GPT gibi sistemler, bir
tasarimin iiretilmeden Once ilgili 6rnekleri lizerinden metinsel analiz yapabilir,
s0z konusu markanin c¢alistigi sektor ile ilgili tarihge c¢ikarabilir, hatta
tasarimc1 ve miisteri arasinda hizli bir bilgi alisverisini saglayacak “brief” bile
hazirlayabilir. Dogal dil isleme modelleri grafik tasarimcilar i¢in 6zellikle
metinsel igerikli c¢alismalarda kullaniliyor olsa da son giincellemeler ile
beraber “gdrselden metine” modelleyebilen bir doneme girmistir. Bu 6zelligi
ile yapay zeka grafikleri okuyup 6grenerek analiz ¢ikarabilir. Bunda 6zellikle
OpenAl tarafindan, Microsoft Azure Al bilgisayarlari iizerinde egitilen GPT-
4 modelinin pay1 biiyiiktiir. Ad1 gegen her iki sohbet botu da her gegen giin
kendini egiterek gelismekte ve cevap verme yetenegini ilerlettigi
goriilmektedir.

Problemi tanimlamak i¢in kullanilan yapay zeka sistemlerinden sonra,
dogrudan tasarima dahil edilebilen modellerden bahsedilebilir. Prodiiksiyon
diye tanimlayabilecegimiz bu siireg, tasarimci ve makinenin ortak yaratiminin
iriinidir. Yardimci araglara o6rnek olarak asagida belirtilen sistemler
kullanilabilmektedir.
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3.1. AutoDraw

Google tarafindan gelistirilen AutoDraw, makine Ogrenimi ve
tasarimc1 arasindaki bir isbirliginin iirlintidiir. Bir ¢ok farkli tasarimci,
illiistrator ve sanatgi tarafindan halka agik kullanima sunulmus bir ¢ok ¢izim
bulunmaktadir. Cizimlerin ¢ogu, New York’ta bulunan Selman Design
tasarim stiidyosu tarafindan olusturuldu. AutoDraw basit eskiz ¢izimleri
tizerinden yiizlerce ¢izimi tahmin edebilmek i¢in ¢izim tanima ve dneri yapma
stirecinde 6nceden egitilmis bir modeli temel alir. Kullanici, belirli bir nesneyi
cizmeye basladigl andan itibaren ¢izimi anlamaya calisir ve benzer veri
kiimesi igerisinden, bu c¢izimle ilgili onerileri bulur ve kullaniciya sunar
(Gérsel 2). Ikon, logo, piktogram gibi bir ¢ok gorseli hizli bir sekilde
kullaniciya sunabilir.

AutoDraw oo you eesn: | | [@ B 28 &, B R ERo0e

T —

oan 000

000
oag Sl

Gorsel 2: AutoDraw ile gizilerek olusturulmus bir 6rnek.
(Aragtirmacilar [URL-2] kullanarak olusturdu.)

3.2. Generated Photos

GAN modelini kullanan sistem binlerce ger¢ekci insan portrelerini
anonim olarak olusturabiliyor (Gorsel 3). Rastgele drnekler iireten ve bu
ornekleri gercek verilere benzeyecek sekilde egitilen iki agdan olusan bir
yapay zeka modeli tiiriidiir. Olusturulan fotograflar, aslinda gergek diinyadan
alimmis fotograflar degildir, ancak gergek diinyadaki insanlarm genel
Ozelliklerini ve oOrilintiilerini yansitan yeni, benzer goriiniimlii portrelerdir. Bu
portreler ile; web tasarimlari (gegici profil resimleri, bannerlar), reklam
kampanyalari, afigler, brosiirler, illiistrasyonlar, dijital oyun karakterleri,
animasyon, 3D modelleme, sanal ve artirilmis gerceklik projelerinde referans
olarak yararlanilabilmektedir.



Ugur ARTUT-Sevtap KANAT / KAUJISS, 2024; 33; 203-226 213

Generated

Gorsel 3: Generated Photos ile olusturulmus yapay portreler. [URL-3]
3.3. Adobe Sensei

------

Jaguar drinking from pond [2} Generate

Gorsel 4: (Solda) Photoshop, (Sagda) lllustrator igerisinde yer alan "iiretken dolgu"
ozelligine prompt 6rnegi. [URL-4]

Grafik tasarim sektdriinde onemli bir yeri olan Adobe firmasinin
gelistirdigi, Adobe Sensei GenAl adli sistemdir. Sistem iginde gelistirilen
makine Ogrenimi ve yapay zekd modellerine sahip araglar, Photoshop,
Illustrator, After Effects, Premiere Pro, Ligthroom gibi programlarin iginde
bulunur veya ayri1 bir eklenti olarak kullanilabilir. Generative Fill: 1 Kasim
2023 itibari ile Photoshop ve Illustrator programlarinin tam siiriimlerinin i¢ine
entegre edilen “Uretken Dolgu” aracidir (Grsel 4). Photoshop iginde bulunan
arag ile bir goriintiiye veya katmana, rastgele veya desenli bir dolgu yapmayi1
saglar, Illustrator icinde ise benzersiz vektorel grafikler olusturur. Ayrica
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goriintii veya katman igerisinde segilen alanini metinsel (prompt*) girdi
iizerinden, benzersiz bir goriintii ile doldurabilir.

3.4. Khroma.co

Grafik tasarimda 6nemli bir yeri olan renkler, gorsel iletisimin temel
unsurlarindan biridir. Duygular1 ifade etmek, dikkat ¢ekmek, marka kimligini
One ¢ikarmak veya tasarimin genel estetigini sekillendirmek gibi bir dizi
Oonemli gorevi tlistlenebilir. Tasarimciya yardimci olmak amaciyla George
Hastings tarafindan gelistirilen Khroma.co, benzersiz renk paletleri
olusturabilen bir web sitesidir. Heniiz beta siiriimiinde olan site baslangigta
kullanicidan 50 adet renk segmesini ister ve bu renkler yapay zeka tarafindan
islenerek, sinirsiz ve kisisellestirilmis renk paletleri sunar. Tipografi icin,
zemin ve yazi i¢in renk kombinasyonlart olusturabilecegi gibi; afis veya
illiistrasyon gibi ¢aligmalar igin ikili renk kombinasyonlari sunabilir. Ayrica,
kisisellestirilmis gradient, fotograf-soyut renklendirme veya hiyerarsik renk
paletleri (hangi rengin, hangi oranda kullanilacagi belirten paletler) gibi
Oneriler sunabilir (Gorsel 5).

Gorsel 5: Khroma.co tizeriden iiretilmis kigisellestirilmis renk kombinasyonlari,
soldan sirayla; Type, Poster, Gradient, Image, Palette sekmelerinin ¢iktilari.
(Arastirmacilar [URL-5] kullanarak olusturdu.)

3.5. Midjourney

San Francisco merkezli bagimsiz bir arastirma laboratuvari olan
Midjourney iretken bir yapay zekd hizmetidir. David Holz tarafindan
yonetilen sistem, 12 Temmuz 2022 tarihinde agik beta siirimiine gegis
yaparak ac¢ik kullanima sunulmustur. Discord programi iizerinden bot
komutlarin1 kullanarak benzersiz goriintiiler iiretmektedir. Bu model bir
goriintii ile onu tanimlayan metin arasindaki iliskiyi 6grenme prensibi ile
calisir.

4 Prompt: Dogal dil isleme ve yapay zeké gibi sistemlerde, kullanicinin belirli bir gdrevi
gerceklestirmek i¢in verdigi komut, soru veya istek bigimindeki metinsel talimattir.
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Y > |

[ A ol
Gorsel 6: Midjourney “seker temali tipografi” prompt 6rnegi.
(Arastirmacilar [URL-6] kullanarak olusturdu.)

Midjourney’e metinsel (prompt) istemler ile verilen bot komutlari,
mesaj olarak gonderildiginde sistem mesaj1 aldig1 andan itibaren goriintliyii
islemeye baglayarak bir ¢ikt1 sunar. Bu ¢iktilar diflizyon adi verilen bir sistem
ile olusturulurlar; temelde veri setinden 6grendigi gorsel verileri kullanarak
once bir resme giriiltii ekleyerek onu piksellestirir, bu karmagik goriintii
ardinda giiriiltii siirecini tersine ¢eviren bir kurtarma siirecine girer ve bu
giiriiltii azaltma defalarca tekrarlanir. Bunun sonucunda, metinsel istemden
hareketle gergekgi goriintiiler olusturulur. Illiistrasyon gibi bir ¢ok grafik
tasarim unsuru i¢in yaratict prototipler olusturabilir (Gorsel 6). Ayrica yeni
gelen “pan” 6zelligi ile bir goriintiiyli istenilen yonde yeniden direterek
genisletebilir. Web sitesindeki ifadeyle; “yeni diisiince ortamlarini kesfetmeyi

ve insan tlirliniin hayal glciinii genisletmeyi amaglamaktadir” (Hughes,
2023).

3.6. Clipdrop.co

Midjourney benzeri bir bagka yapay zeka olan Stable Diffusion’un
gelistiricileri tarafindan kullanima sunulan web sitesidir. Stability Al isimli
sirket, 2021 yilinda acik kaynak kodlu ilk yapay zeka sistemlerini hayata
gecirdikleri zamandan bu yana, diinya genelinde 200.000’den fazla
aragtirmaci, gelistirici, tasarimci ve yaraticilardan olusan bir topluluga
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doniigmiistiir. Makine 6grenimi icin, Amazon Web Services ortakligi ile
diinyanin en hizlh ve en giclii bilgisayarlarindan biri olan Ezra-1
UltraCluster’i kullanmaktadir. Sirketin gelistirdigi Clipdrop.co ise kendi
icinde; Stable Diffusion XL, Uncrop (goriintiiyii akilli doldurma), Reimagine
XL (bir gorintiiniin farkli varyasyonlarini olusturma), Stable Doodle (basit bir
eskiz iizerinden gercekei goriintiller iiretme), Cleanup (akilli nesne
temizleme), Remove Background (arkaplani temizleme, dekupe), Relight
(goriintiiyii  yeniden 1siklandirma), Image Upscaler (goriintii boyutunu
biiylitme), Replace Background (arkaplan degistirme), Text Remover
(goriintiiden yazi temizleme), Sky Replacer (gokyiizli degistirme) gibi araclari
barmdiran bir web sitesidir (Gorsel 7).

—
. Stable Doodle € Cleanup 58 Remove bachground

Transform your doodles into real images in Remove objects, people, text and defects from Extract the main subject from a picture with
econds your pictures automatically. incredible accuracy. It's like magic.

* 2o

&Z Replace background
x in seconds. It Teleport anything, anywhere with Al
ise and recover beautiful

@ Relight
Relight your images with beautiful lights.

Gorsel 7: Clipdrop arayiiziinde bulunan araglarin birkagi. [URL-7]

Gorsel iletisim tasarimi siirecinde kullanilabilecek bir ok yapay zeka
araci, tasarimci ile etikilesim halindedir. Bu araglar goriintii, dil, kod, ses,
video, 3D modelleme, igerik, tasarim, biyoteknoloji ve diger bir ¢ok tasarim
alaninda yaratic1 sonuclar iireterek yardimei olabilir. Her iiretim tiiriine ve
asamasina gore farkli araclarin yam sira, iiretimden sonra tasarim analizini
yapabilen yapay zeka sistemleri de mevcuttur. Bu tiir sistemler genellikle
tasarim Ogelerini, renkleri, kompozisyonu ve genel estetigi degerlendirirken,
kullanict geri bildirimlerini analiz ederek tasarimlarin etkilesimini ve kullanici
deneyimini 6lgebilir. Ancak, bu tiir sistemlerin degerlendirmeleri genellikle
6znel olabilir ve insan gozlemleriyle tamamen ortiismez. Gilinlimiizde yapay
zekanin, tasarimda yaraticilik ve estetik degerleri tamamen anlama veya takdir
etme yetenegi siirhdir.

4. INSAN TASARIMCI VE MAKINENIN ORTAK
YARATIMI OLAN GRAFiK URUNLER
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4.1. Nutella “Unica” Etiket Tasarimlari

Geleneksel ambalaj ve etiket tasariminin aksine, tek tip degil “biricik
olan” 7 milyon farkli ve benzersiz ambalaj etiketi tasarlamak icin gelistirilen
algoritma projesidir (Gorsel 8). Nutella markasinin sahibi olan Ferrero ve
Ogilvy & Mather reklam ajansimn isbirligi ile Italya’da gelisen projedir.
Projede soyut grafik {isluba sahip her biri benzersiz etiketler tasarlamasi igin
algoritma yoluyla makine egitilmis ve dogrudan etiket liretim bandina entegre
edilmistir. Makine ve insan ortaklig ile tasarlanan kavanoz etiketleri, ajansin
ifadesiyle; “Nutella’nin her bir miisterisi kadar 6zel ve etkileyici olabilecegini
diisiiniiyoruz” seklinde tamimlanmustir. Italya’da bir reklam kampanyasi
olarak yiiriitiilen ambalaj tasarimlari sayesinde, {iretilen 7 milyon kavanoz
Nutella, bir ay i¢inde tiikkenmistir (Aouf, 2017).

Jin A2

=L

Gorsel 8: Nutella Unica algoritma projesi kapsaminda iiretilen etiket tasarimlari.
[URL-8]

4.2. The Economist Kapak Tasarim

Yapay zeka ve insan tasarimcinin birlikte olusturdugu bir baska 6rnek
ise The Economist dergisinin 11 Haziran 2022 sayisi igin tasarlanan kapak
tasarimudir. Londra merkezli ve haftalik olarak yayimlanan derginin, 11
Haziran sayisinda kapagi “AI’S NEW FRONTER” (Yapay Zekanin Yeni
Sinirt) baghigi ile yayimlanmustir. Kapak tasariminda yer alan illiistrasyon ise,
daha Once bahsettigimiz bir yapay zekd modeli olan Midjourney ile insan
ortakliginin bir {iretimidir (Gorsel 9).

The Economist tarafindan, tasarimciya bildirilmek iizere hazirlanan
“what do robots dream of” (robotlar ne hayal eder) brief ciimlesi, prompt

99 ¢

olarak bu yapay zeka botuna verilmistir. Ardindan “art deco”, “seyahat posteri
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tarz1” gibi prompt istemleri ile neredeyse 250 kez daha komut verilmis ve
1000’e yakin goriintii elde edilmistir. En son Midjourney’e “yapay zekanin
yeni sinirin1” bir dergi kapagi olarak tasarlamasi istenmis (Gorsel 10), ancak
ciktinin tam olarak bir insan tasarimcinin sezgisel becerilerine sahip olmadigi
degerlendirilmesi yapilmistir. Bu yiizden; denemeler ile makine tarafindan
iiretilen bir illiistrasyon secilmis ve insan tasarimci tarafindan editoryal bir
sliregten gegirilerek bir kapak tasarimina doniistiiriilerek yayimlanmistir (The
Economist, 2022).

Ao e
The Managing in a time of stagflation
. Britain's growth problem
Economist [Ehsiismmm
pr—

A-filifioia
k Jotallpenea

VAUA S

Gorsel 9 (sol): The Economist dergisi i¢in insan ve makinenin ortak yarattigi kapak
tasarimi. [URL-9]
Gorsel 10 (sag): Sadece prompt verilerek yapay zekanin yarattig1 4 kapak tasarimi.
[URL-10]

4.3. Alibaba “Luban” Banner Tasarim

Alibaba Cloud kurumsal ekibi tarafindan gergeklestirilen, yapay zeka
tabanl grafik tasarim aracidir. Sirket biinyesinde bulunan online ticaret
platformlarinda, saticilar i¢in hizli banner olusturarak online vitrinlerini
gelistirmeye yardimci olur. Bunu, satis i¢in hazirlanan bir iiriiniin fotografinin
analizi ile gerceklestirir (Gorsel 11). Kullanicinin belirledigi bir tasarim stili
iizerinden resmi diizenler, renk paletini ayarlar ve genel kompozisyonu
tasarlar. Luban’in algoritmas1 sayesinde seffaf veya tam ekran banner
tasarimlari tretebilir. Sirketin ifadesi; “yapay zeka teknolojisi sayesinde
kullanicilara yiizlerce ¢6ziim sunarken ayni zamanda 8.000 farkli banner
tasarimini saniyeler iginde iretebilir” seklindedir. 2018 yilinda gergeklesen
“Alibaba Double 11 Shopping Festival” sirasinda Luban, yaklagik 200.000
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isletme/satici ig:i{l toplamda 6 milyon adet banner tasarlamistir (Alibaba
Clouder, 2018). Ozellikle Tmall ve Taobao satig platformunda yer alan ¢ogu
banner, afis ve promosyon gorselleri Luban tarafindan tasarlanmistir.
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Gorsel 11: Alibaba, Luban yapay zeka aracinin tasarim siireci diyagrami. [URL-11]

4.4. Netflix

Kigisellestirilmis afis tasarimi konusunda en popiiler 6rneklerden
birisi olan yapay zeka algoritmasidir. Netflix platformu igerisinde yer alan
yapimlar i¢in, kisisellestirilmis afisler tasarlayarak kullanicilarina 6nerir. Her
bir iliyesinin, begeni diizeyine uygun afis ve banner tasarimlari yapabilmek
amaciyla kurulan sistemde; kullanicimin 6nceki film ve dizi tercihlerinden
yararlanilmaktadir. Ornegin; bir ¢cok John Travolta filmi veya dram, sug
kategorisinde film izlemis bir kullanict igin Oneri yaparken, afiste John
Travolta’y1 ve film iginde dram ve sug isaret edecek bir sahnesini temel alarak,
tipografi ve kompozisyonu da kullaniciya gore kisisellestirmektedir (Gorsel
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Gorsel 12: Netflix tarafindan gelistirilen, afig tasarim ve dneri motorunun tasarim
prensibini gosteren basit bir diyagram. [URL-12]

Kullanicinin “estetik anlayisin1” analiz edebilmek i¢in; oyuncu
tercihi, yonetmen, renk, yapim tiirii, yapim y1li, dizinin hangi b6liimi, iilkesi,
saat, haftanin hangi gilinii ve kullandig1 cihaz tiirii gibi bir¢cok veriden yola
cikarak, sinyal toplamaya calisan algoritma siirecine “veri kesfi” adi
verilmektedir. Her bir film icin sayisiz alternatif afis tasarlayabilen sistem,
kullanicinin sonraki tercihlerinden geri doniisleri analiz ederek, kendini
egitmeye devam etmektedir (Netflix TechBlog, 2017). Benzer 6zellige sahip
bir bagka sistem ise Spotify miizik platformu tarafindan, kisisellestirilmis
albiim kapagi tasarimlarinda kullanilmaktadir.

4.5. Ulker Albeni Ambalaj Tasarimi

Gorsel 13: (solda) “heyecanli”, (sagda) “trendy”, (altta) “eglenceli”
komut istemi ile yapay zekanin irettigi Albeni ambalaj tasarimlar1 [URL-13]

Tiirkiye’de ticari amagl tiretilen ilk yapay zeka grafik 6rneklerinden
biri olan Albeni ambalaj tasarimlari 2023 yili son ¢eyreginde karsimiza
cikiyor. Ulker markasina ait olan Albeni atistirmaliklart icin iiretilen ambalaj
tasarimlary; yapay zekd ve insanin ortak Uretiminin bir sonucu olarak
karsimiza ¢ikiyor. STANDBY CREATIVE GROUP tarafindan yiiriitiilen proje,
hedef kitlesinin iizerinden markay1 tanimlayan “heyecanli”, “eglenceli” ve
“trendy” gibi 3 kelime iizerine odaklaniyor. Daha sonra bu 3 farkli kelime
yapay zekdya bir prompt (sufle) olarak verilerek 3 farkli ambalaj tasarimi

ortaya ¢ikarmasi saglanmig (Gorsel 13).

8-22 Eylul 2023 arasinda yiiriitiilen kampanyada yeni nesil ambalaj
tasarimlar online bir satig platformu olan Getir {izerinden gergeklesmistir.
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Ayrica bu ambalajlar1 satin alan kisilere bir hediye cekilisi ve anket sorusu
kampanyaya dahil edilmistir. Anket sonucunda en ¢ok oy alan yapay zeka
ambalaj tasarimi; markanin yeni ambalaj tasarimi olarak belirlenecek ve
Tiirkiye genelinde markanin yeni tasarimi olacaktir (Giilirmak, 2023). Yapay
zeka-insan etkilesimi ile ortaya c¢ikan bu grafik tasarim &geleri,
transhiimanizmin isaret ettigi; yapay ve dogal zekanin, insan dogasini ve
diisiinme bicimini etkileyebilmesi i¢in birlesmesi gerektigini Savunan
diisiinceler ile ortiismektedir.
5. SONUC

Yapay zekdnin giinlimiizde mevcut konumundan daha ileri bir
seviyede oldugu izlenimi vardir. Bu fenomenin, pazarlama stratejilerinde
bilingli bir sekilde kullanildigi goriilmektedir. Bu diisiince bi¢imi yapay zeka
ve makine dgrenme sistemlerine bir fayda saglamamaktadir. Her teknolojik
gelisme igin gegerli olan "dogru yontemle fayda, yanlis yontemle zarar"
verebilecegi diisiincesi glinlimiiz yapay zeka tartismalarinin da bir parcasidir.
Orneklendirdigimiz tiim yapay zekd modelleri ve grafik tasarimda makine
iiretimleri baglaminda, bu teknolojinin su an ic¢in hala insan tasarimcinin
"sezgisel" secimleri olmadan tek basina bir sonuca ulasamamasidir. Heniiz
kendi "biling" diizeyini kazanamayan bu algoritmik sistemler, bir insanin
miidahalesine ihtiya¢ duymaktadir. insan bilinci ve makinelerin problem
¢ozme becerisi birlesince, transhiimanizm felsefesinin savundugu "tist-insan”
yani bir “iist-tasarimc1" ortaya ¢ikmaktadir. Insan tasarimeinin rolii, promptlar
araciligryla “tasarimi ifade edebilme” yetenegine odaklanma egilimindedir.
Bu baglamda, entelektiiel bir tasarim ve sanat anlayisinin kullanim
gerekmektedir.

Bu gelismelerin hatalar1 azaltma, insan gorevlerinin verimli
kullanimi, zamandan kazanma gibi avantajlarinin yani sira, goz ardi
edilemeyecek dezavantajlart da bulunmaktadir. Bunlarin basinda nitelikli is
kayiplari, etik sorunlar ve sahiplik gibi konular gelmektedir. Yapay zeka
iretimleri, yaratict alanlarda c¢alisan bir ¢ok departman c¢alisaninin i
imkanlarin1 tehlikeye sokmaktadir. Ayrica, bu sistemlerin makine derin
Ogrenim siirecinde hangi etik degerlere uyup uymadigi, ozellikle “kisisel
verilerin korunumu” gibi konularda belirsizdir. Tartigmalardan biri de
"sahiplik" konusudur. Yapay zeka tarafindan {iretilen ¢iktilar; 6grenme
stirecinde kullanilan "gorsel kaynak veya verilerin, sahibine mi?", prompt
yardimi ile tretimi gerceklestiren "kullanici/tasarimeiya mi1?", yoksa yapay
zekd modelini gelistiren "miithendise mi?" aittir gibi sorular, bu tartigmalarin
merkezindedir.
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Transhiimanizm kavraminin kurucularindan biri olarak kabul edilen
Huxley'in, gelecegi iitopik bir bicimde kurgulayan diisiincelerine karsi,
distopik bakis agilar1 da bulunmaktadir. Francis Fukuyama tarafindan 1989
yilinda yayimlanan “The End Of History” (Tarihin Sonu) adli makalesi,
gelecegin  distopik olacagi fikrini savunan diislincelerdendir. Yaratict
alanlardaki degisimin ka¢inilmaz oldugu béyle bir dijital ortamda, bu
gelismeleri gormezden gelmek ve onyargi olusturmak; insan ve makinenin
ortak yeteneklerini kesfetmenin 6niinii kapatabilir. Dogru kullanimu ile insan
makineyi egitirken, makine de insanmi egiterek yeni diisiinme bigimlerinin
gelismesini saglayabilir.

6. SUMMARY

The phenomenon of artificial intelligence, sometimes deliberately
used in marketing strategies to create the impression that it is more advanced
than its current state, is observed. However, this mindset does not contribute
positively to artificial intelligence and machine learning systems. It can be
argued that, as with any technological advancement, "benefit with the right
method, harm with the wrong method" is applicable. Despite the various
artificial intelligence models and machine-generated designs in graphic design
that we have exemplified, the technology still cannot reach a conclusion
without the “intuitive" choices of a human designer. These algorithmic
systems, which have not yet acquired their own "consciousness," still require
human intervention. When human consciousness and machine problem-
solving abilities come together, the philosophy of transhumanism gives rise to
the concept of a "super-human" or a "super-designer”. The role of the human
designer tends to focus on the ability to "express design" through prompts. In
this context, the use of an intellectual understanding of design and art is
necessary.

These developments, along with their advantages such as error
reduction, efficient use of human tasks, and time savings, also come with
significant disadvantages that cannot be overlooked. Among these are
qualified job losses, ethical issues, and ownership concerns. The production
of artificial intelligence endangers the job opportunities of many employees
working in creative fields. Additionally, the ethical values of these systems
during the machine's deep learning process, especially in issues like
"protection of personal data,” remain uncertain. Ownership is one of the
debates in this context. Questions such as "to whom do the outputs generated
by artificial intelligence belong?" whether to the "owner of visual sources or
data used in the learning process," to the "user/designer using prompts,” or to
the "engineer developing the artificial intelligence model" are central to these
discussions.
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A founder of the concept of transhumanism, Huxley, presented
utopian thoughts about the future, while there are also dystopian perspectives.
Francis Fukuyama's 1989 article "The End of History" suggests the idea that
the future will be dystopian. In a digital environment where changes in
creative fields are inevitable, ignoring these developments and forming biases
can hinder the exploration of the joint capabilities of humans and machines.
With proper use, training machines while machines educate humans can lead
to the development of new ways of thinking.
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Catisma beyani: Makalenin yazari bu calisma ile ilgili taraf olabilecek
herhangi bir kisi ya da kurum ile finansal iligkilerimizin bulunmadigini
dolayisiyla herhangi bir ¢ikar ¢atismasinin olmadigini beyan ederiz.

Destek ve tesekkiir: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek
almmamustir. Varsa kurum veya kisiler belirtilir.

Katki Oram Beyani: Ugur ARTUT %60; Sevtap KANAT %40.



