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GEVRIM iCi LOGO URETEGLERININ CALISMA PRENSIPLERI *

Giillii Yakar™

0z

Ses, yazi, goruntileri isleyebilen yapay zeka destekli uygulamalar; farkl dillere ceviri
yapabilmekte, fotograf diizenleyebilmektedir. Bahsi gegen isler yaklasik yirmi yil dncesine
kadar birer mesleki alan ya da yogun emek gerektiren ugras niteligindeyken, glinimizde
birka¢ saniyede otomatik bicimde tamamlanabilmektedir. Teknolojinin is ve uzmanliklara
getirdigi bu yeni boyut, grafik tasarim alaninda da gorilmektedir. Grafik tasarim Urinleri
yapay zeka destegiyle Uretilebilir hale gelmistir. Logo lretegleri bu baglamda dikkat gekici
drneklerdir. Uretegler; kullanicilarin segim ve begenileri dogrultusunda &n tanimli listeden
logo secimi yapmayi, yazi ve renkleri diizenlemeyi mimkin kilmaktadir. Calismanin amaci,
logo Ureteglerinin isleyis prensiplerini agiklamaktir. Bu alanda sikga rastlanan bir tlr olan
cevrim igi Ureteglerin girdi isleme bigcimlerini incelemek igin, nitel arastirma veri toplama
teknikleri kullanilmigtir. Calisma sonuglarinin  genel bulgusu, otomasyon (reteglerle
olusturulan logolarin zengin bir gesitlilik gostermedigi yoniindedir. Oldukga yeni bir alan olan
yapay zekanin gelisimiyle birlikte verilerin tekrar gbzden gegirilmesi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Yapay Zeka, Logo, Amblem, Uretec

Abstract

Artificial intelligence powered applications that can process sound, text and images; is capable
of making translation into different languages and editing photos. Whereas those tasks were
either qualified as specialized occupational fields or as activities that require intensive labor
until about twenty years ago, today they can be completed automatically in a few seconds.
This new dimension that technology brought about to professions and specializations can be
observed in the field of graphic design as well. The works of graphic design can be produced
with the support of artificial intelligence. Specifically, logo generators are striking examples in
this context. The logo generators allow the users to select the logo from a list which defined
in line with the users' choices and preferences, edit the text and colors. The purpose of this
study is to explain the working principles of logo generators. Qualitative research data
collection techniques were used in order to examine the input processing styles of online
generators, which is a common type in this field. The general conclusion of this study is the
observation that logos created with the generators do not present a richness in variety. In line
with the developments in the fairly new field of artificial intelligence, the data should be
reviewed again.

Keywords: Graphic Design, Artificial Intelligence, Logo, Emblem, Generator

* Calisma, 1-3 Ekim 2020 tarihleri arasinda diizenlenen Ahmet Yakupoglu Anisina 3. Uluslararasi Sanat ve Tasarim Sempozyumu’nda sunulan “Logo
Ureteci Otomasyonlar: Calisma Prensipleri ve Ornekler” adli bildiriden tiretilmistir.
**Dr. Ogr. Uyesi, Necmettin Erbakan Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Béliimii, gyakar@erbakan.edu.tr, ORCID: 0000-0002-1272-5012.
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Girig

Ticari faaliyetlerin artmasiyla, Uriin ve hizmetleri benzerlerinden ayristirma gereksinimi ortaya
cikmistir. Bu gereksinim, okuryazarlik dizeyinin disitk oldugu donemlerde arma, damga, isaret ve
sembollerle giderilmistir. Okuma yazma oraninin artmasiyla, Griin/hizmet ya da kurumlarin isimlerini
somutlastiran yazi kullanilmaya baslanmistir. Gorintiler ve yazili unsurlar; Grin/hizmet ya da
kurumlarin niteliklerini yansitacak bicimde secilip diizenlenmis ve bir anlamda onlarin kimliklerini
olusturmustur.

Kurum kimligi, bir isletmenin kisiligidir. Musterilerle ilk iletisim bu kimlik yoluyla kurulur. “Kurumsal
kimlik kim oldugunuzu, ne yaptiginizi ve bunu nasil yaptiginizi yansitir; trinler ve hizmetlerde,
mekanlarda, iletisim bicimlerinde ve davranislarda kendini ortaya koyar, firmayl temsil eder.
Kurumsal stratejinin gértinir bicimidir, sirketin kullandigi dildir” (Olins, 1990).

Grafik Simgeler

Kurum kimliginin en gorinir elemani logodur. Basili ya da hareketli tasarimlarda, mekan
dizenlemelerinde, isaretlerde kullanilmasi sebebiyle temel bilesendir. Logolar, bahsi gecen
gorevlerde kullanilan diger grafik simgelerle benzerlik ve farklliklara sahiptir. Logo isareti/ simge/
amblem gibi adlarla nitelenen piktografik dizenlemeler, logotype adi verilen yazi agirlikli
dizenlemeler, bir veya birden fazla harfin bir simge olusturmak icin bir araya getirilmesiyle
olusturulan monogramlar; benzerlikleri sebebiyle cogunlukla karistirilan tirlerdir. “Dilimizdeki
karsiligl simge ve 6zglin yazi olan amblem ve logotype sozclikleri, iki farkli kavram olarak ayri ayri
sozcliklerle de, her iki kavrami kapsayan tek bir logo s6zctigiyle de ifade edilebilirler” (Cam, 2006:9).
Amblem; kuruluslara kimlik kazandiran, s6zclik 6zelligi gdostermeyen soyut ya da nesnel goriintilerle
ya da harflerle olusturulan simgelerdir. Soyut, piktografik, ikonografik, ideografik, illistratif tirde
pek ¢ok varyasyona sahiptir. Simgesel isaretler; Urin, hizmet, diisiince ya da nesneyi simgeleyen
isaretlerdir. Logo; iki ya da daha fazla tipografik karakterin s6zclik halinde okunacak bicimde biraraya
getirilmesiyle olusturulan diizenlemelerdir (Becer, 1999:195). “Kurumun, Grinidn ya da hizmetin
ismini olusturan harf ya da kelime dizisinin kullanilmasiyla ortaya cikan isaretlere logotayp
(ingilizce’de ve Fransizca’da logotype) diyoruz” (Erkmen, 1986:6). Logotype tasarlarken, mevcut
fontlardan herhangi birini degistirmeden kullanmak yerine 0Ozel bilesimler olusturmak, o6zel
tasarlanmis bir font kullanmak daha uygun bir sonu¢ yaratacaktir. Harf ya da harfler arasindaki
iliskiler deforme edilerek, resimsel tatlar aramak; okunurlugu bozmayacak eklemeler ya da
cikarmalarla resimsel bir yapi olusturmak, soyut ya da figlratif cizgi ve resim unsurlari ekleyerek
logotype olusturmak mumkiindir. Piktografik bir isaret olan amblem ve tipografik bir diizenleme
olan logo tek basina ya da birlikte kullanilabilir. Tasarimda yalinlasma anlayisiyla birlikte simgeyi
blinyesine alan logolar daha siklikla gorilir olmustur. Simge ve yazinin bilesiminde pek c¢ok
varyasyon denenebilir. Dikey bir kombinasyonda, bir eleman digerinin Ustiinde iken; yatay
kombinasyonda simge ve vyazi yan yana olacaktir. Simgenin, yazinin ortasinda oldugu
simetrik/kusatan kombinasyonlar ve elemanlarin birlesik oldugu kompleks kombinasyonlar da
mevcuttur (Klanten, 2007:19). Her bilesimin ifade ve etkisi farklidir. Amblemin logonun solunda yer
aldigi dizenlemelerde; tilketiciler sadece logo ve mesajlara bakmaktadir. Amblemin logonun
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saginda yer aldig1 diizenlemelerde, hem logo hem amblem fark edilebilmektedir. Amblemin yukarida
oldugu dizenleme, diger iki duruma gore daha iyi bir sonuc liretmektedir (Girisken, 2018:99, 102).

Grafik simgeler sentaktik, semantik ve pragmatik diizeyde incelenerek; iletisimdeki basarilari
degerlendirilebilir. Sentaktik diizeyde, isaret ve sembollerin diger isaret ve sembollerle olan iliskileri
mantik kurallari ¢ercevesinde incelenir; gorinls, uyum, tanimlanabilirlik niteliklerine bakilir.
Semantik dlizeyde, isaretlerin anlamsal iliskileri incelenir; mesaj iletme gicl, anlasilabilirligi gibi
nitelikleri Gzerinde durulur. Pragmatik diizeyde, isaretlerin amaca uygunlugu teknik nitelikleriyle
degerlendirilir (Teker, 2002:100-102). Bu siniflandirma Erkmen’de (1986:6) uygun olma, okunabilir
olma, seyirlik olma seklinde goriilmektedir. Seyirlik olma ile okunurluk arasindaki dengenin iyi
saglanmasi 6nemlidir. Modernist tasarimci Paul Rand'a gore kimlik tasariminda zamansizlik
anahtardir. Temel geometrik sekiller, yani daireler, lcgenler ve kareler, tim sekillerin 6zl olan
zamansiz bir logonun ana bilesenleridir. Ona goére, bir logo “en Ust dizeyde sadelik ve dlguliltkle
tasarlanmadikca yasayamaz” (Moubarak ve El Asmar, 2019:4).

Etkili bir logo olusturmak icin; kurumun yapisini ideal bicimde yansitabilmek, rakip kurumlarin
logolarini dikkatle analiz etmek gerekmektedir. Tasarim siireci; problemi tanimlama, bilgi toplama,
yaraticihk ve bulus, ¢6zim bulma, uygulama asamalarindan olusmaktadir (Becer, 1999:39).
Kurumsal kimlik tasarim slrecinin asamalari da bu bicimde aciklanabilir: Kurumun hedef ve
vizyonunu belirlemek lizere arastirmalar yapilmakta, toplanan veriler dogrultusunda goérsel unsurlar
secilmekte ve bu secimler kurumun kullanacagl gorsel diizenlemelerde sistematik bicimde
uygulanmaktadir. Bu ¢alismalar, gectigimiz ylzyll boyunca klasik veri toplama teknikleri ve yine
klasik cizim arac-gerecleri kullanilarak ylrGtilmustir. Yizyilin sonlarina dogru bilgisayarlarin tasarim
alaninda yayginlasmasiyla, gérsellestirme islemi dijitallesmistir. On ¢alisma icin klasik ¢izim araglari
kullanmak tercih edilse de; planlama ve gorsellestirmenin dogrudan tasarim programlarinda
yapilmasi miimkiin hale gelmistir. icinde bulundugumuz yiizyilda ise dijitallesmeden otomasyona
gecilmis; veri toplayip siniflandirabilen, gorsellestirme orneklerini inceleyip bunlar (izerinden
cesitlemeler yapabilen, grafik alaninda hizmet veren Yapay Zeka (YZ) uygulamalari gelistirilmistir.
“Yapay zekanin, insanlarin teknolojiyle etkilesim bigciminde tektonik bir degisim yarattig1 bir nesle
girdik. Otomatik karmasik bilissel gorevler YZ ile yirGtilir. YZ, insan yeteneklerinden daha iyi
performans gosterebilecegi bir transhiimanizm sistemi kurmaya calisiyor (Revella, 2018:13). YZ,
karmasik sorunlari rasyonel bir sekilde ¢ozebilen veya gercek diinya kosullarinda amacina ulasmak
icin uygun eylemi gerceklestirebilen bilgisayarli bir sistem olarak tanimlanabilir. Mantiksal akil
yuritme, gorme, dil isleme, makine 6grenimi (yapay 6grenme), derin 6grenme gibi insana 6zgu zeki
davranislara sahip algoritmalari kapsar. YZ tabanli algoritmalar, bir dizi kuralli islemi belirlenen
kriterlere gore surdurebilir, genis bir gorsel veri tabani ile islem yapilabilir. Stiphesiz, sanat ve
tasarim; yalnizca algoritmik islemlerden ibaret degildir. Yaraticilik, algi, birikim gibi kriterlere siki
sikiya baglidir. Yine de bu alanlardaki bir dizi temel islem, otomasyon algoritmalarla yiritilebilir. YZ
Uretiminin temel mantigi, manuel tasarim sirecini taklit eden otomasyonlar olusturmaktir. “Tasarim
operatori; tasarimci veya sanat yonetmeni tarafindan olusturulan diizenlemeyi, sisteme gore baska
sayfalara yerlestirir. Bu isin dGnemli kismi yaraticilik degil, yaziimda usta olmak ve isin aciliyetine gore
yerlestirmeleri hizli ve hatasiz yapmaktir” (Karaata, 2018:187). YZ, tasarim yapabilecek yaraticiliga
sahip olmamakla birlikte; bir grafik tasarim operatorinin yaptig islemi daha disik hata yapma
olasiligiyla ylrttebilecek yetkinlige ulasmistir.
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Yapay Zekanin Grafik Tasarimda Kullanimi

Klasik bir logo tasarim siirecinde; profesyonel bir tasarimci, tercihen bir vektérel ¢izim programi ve
uygun bir bilgisayar donanimina ihtiyac vardir. Logo Uretecleri, pratikte tim bunlara olan ihtiyaci
ortadan kaldirmaktadir. Yalnizca akilli telefonlarla bile logo iretilebilmektedir. Ureteglerin teorik
dayanaklari incelendiginde; tasarimcilara yeni fikirler sunma, calisma sirelerini kisaltma ve is
yuklerini azaltma gibi avantajlarina deginildigi gérilmektedir. Sage vd. (2018:5879); bir adet logo
secmek amaciyla, kullanilmayacak bircok taslak tretilmesinin hem miuisteri hem tasarimci icin uzun,
zorlu ve yuksek maliyetli bir prosedir olusturduguna deginmektedir. Cok sayida logo varyasyonunu
kisa slirede Uretme yetenegine sahip bir otomasyon, misterinin de slirece fonksiyonel bicimde
mudahil olmasi faydasi yaratacaktir. YZ, tasarimcilarin yaraticiligini ikame etmeyecektir. Bilgilerini
algoritmalara kodlayarak yaraticiliklarini gelistirmelerini, fikir edinip 6n hazirlik yapmalarini
saglayacaktir. Otomasyonun (rettigi tasarimlardan bazilari tasarimcilar tarafindan distnilmemis
olabilir. Bu adim sadece tasarimcilara zaman kazandirmakla kalmaz, ayni zamanda yaraticiliklarini
ve hayal glclerini de gelistirir (Li vd., 2017:177). “Tasarim siireci; planli ve yontemsel olabilecegi gibi,
rastlantisal ve sezgisel 6zellikler de gosterebilir” (Becer, 1999: 40). Logo Ureteclerinin tasarimcilara,
ihtiyac duyduklari noktalarda yeni bir bakis saglamasi olasidir.

Zhang vd. (2017) logolarin etkililigini hesaplamali estetik ile 6lgimlemistir. Liao ve Chen (2014)
karmasiklik, denge ve tekrar gibi logo tasarim unsurlarini incelemek icin bilgisayar goriisiinde yaygin
olarak kullanilan gorsel 6zellik ¢ikarma ve analiz algoritmalarini birlestirmistir. YZ uygulamalari ve
Ozelde hesaplamali estetik (computational aesthetic); nicel verilerle analiz yapabilmeyi, insanlar gibi
estetik kararlar verebilmeyi amacglamaktadir. Boylece goriintiilerin estetik nitelikleri yalnizca 6znel
kriterlerle degil, ayni zamanda nesnel kriterlerle de degerlendirilebilmektedir. Bu ydntemler,
profesyonel tasarimcilar tarafindan klasik yontemlerle hazirlanan tasarimlari analiz etmekte ve
degerlendirmekte kullanilmaktadir. Béylece, bir logoyu ideal goriiniime kavusturan 6zglin yapl
desifre edilebilmektedir. Uretecler de makine dgrenmesi ile elde edilmis bu gibi ¢cdziimlemeleri
kullanmaktadir.

Bir otomasyonun logo liretmesinde, iki farkh yéntemden s6z edilebilir. Bunlardan ilki yapay sinir
aglarini egitip, yeni logo-amblemler yaratmasi icin kodlamaktir. Diger bir yontem, birlestirilmis YZ
uygulamalariyla is goren cevrim ici tGretecleri kullanmaktir.

1. Yapay Sinir Aglarini Egitmek

Oeldorf ve Spanakis (2019) makine 6grenmesiile logo olusturma Gzerine yirittikleri calismalarinda;
modellerinin siirekli olarak yiiksek kalitede sabit logolar Urettigini bildirmistir. Uretimin bir kismi
sekil, tasarim veya renk semasi bakimindan basit olsa da; ciktilarin cesitliligi, modelin Ust dizey
egitim veri dagitim ozelliklerini 6grenebilecegini géstermektedir (Wiggers, 2019). Burada Uretken
Karsit Aglar (Generative Adversarial Networks [GAN]) adli yapay sinir aglari devreye girmektedir. Bu
aglar, gorlintl olusturan Uretici ag ile Uretilenleri gercek diinyadan orneklere gére degerlendiren
ayrimci ag olmak Uzere iki liretecin (jenerator) catismasina dayali bir calisma prensibine sahiptir.
Herhangi bir veri dagiliminin nasil taklit edilecegini 6grenen GAN; web sitelerinden toplanan Genis
Logo Veri Setleri (Large Logo Dataset [LLD]) ile egitilir (Mino ve Spanakis, 2018). Logo Uliretebilecek
otomasyonlar olusturmakta manipiilasyon kadar, gériintii sentezleme de kullanilmaktadir. Néral stil
aktarimi ya da stil transferi olarak da anilan bu uygulama; stilleri bir goriintiiden digerine aktararak
yeni bir gorinti olusturma islemidir. Gorilintli sentezleme ya da ile bir siluet goriintliinin sinirlari
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icine yeni bir goriinti yerlestirmek ve susli/dokulu bir logo elde etmek mimkindir (Goérsel 1).
Yerlestirme yapilacak konteynerin dis kisimlarina tasan gorintilerin kaldirilmasinin (parazitlerin
silinmesinin) sinir aglariyla ¢6zllebilecegi onerisi sunulmustur. (Atarsaikhan vd., 2018; Atarsaikhan
vd., 2020). Ter-Sarkisov (2020) heavy metal gruplarinin logolarinda kullandiklari Blackletter yazi
stilini, dinyaca (inli global markalarin logolarina sentezlenmistir. Okunurluk ve kurumsal logo yapisi
korunarak evrisimli sinir aglari (ConvNets) yardimiyla yazi tipi stili aktariimistir. “Heavy metal
gruplarinin logolari, genellikle korku, umutsuzluk, saldirganlik, tuhaflik, gizem gibi belirli bir grup
duygu veya mesaji iletmek icin tasarlanir. Pek cok logoda birkag 6zellik g6ze carpmaktadir: ilk ve son
glifler daha belirgindir, genellikle uzun ve logonun merkezi etrafinda simetriktir, cogu glif ayni tarzda
dekore edilmistir. Logo yatay ve dikey eksenler etrafinda simetriktir. Ote yandan, kurumsal logolar
genellikle diiz metinden neredeyse hic ayirt edilemez. Tasarimlari; gelistirmeleri agisindan genellikle
pahalidir. Okunabilirlige ve tanmnabilirlige vurgu yapmak icin; islevsel, bos ve sikici olma
egilimindedir”.

> A O0p 0T 0 L
>/ D - 7(- » =
A D & = (s o A«
R P o
o b o' d %
SO

s B2 -

Gorsel 1. Stil transferi 6rnegi, (Atarsaikhan vd., 2018:319)

2. Cevrim igi Uretegler

Webde pek ¢ok 6rnegine rastlanabilecek ¢cevrim ici tretecler; temel diizeyde tipografik uyarlamayla
logolar olusturup, bunlari renk ¢esitlemeleriyle sunmak gibi bir calisma prensibine sahiptir. Simge,
tipografi ve renk semasindan olusan logolar Uretmek icin makine 6grenimi ve derin 6grenme
modelleriile tretken sinir aglari kullanilmaktadir. Makine 6grenimi temelli tiretegler; simgeler, renk
modlari, fontlar olusturabilmekte ve stil transferleri yapabilmektedir. Logo ve simge siralamasi igin
evrisimli sinir aglari, anlam bilim anlayisi icin kelime gommeleri (word embeddings) ve yinelenen
sinir aglari (recurrent neural networks), renk Uretimi icin rastgele ormanlar ve logo Uretimi igin
genetik algoritmalar kullaniimaktadir. Rastgele ormanlar, egitim verilerinin rastgele alt kiimeleri
lzerinde bir¢cok karar agacinin egitildigi ve daha diizgiin bir tahmin elde etmek i¢in tahminlerine oy
verilen karar ormanlaridir (Alpaydin, 2016:79). Secenekleri filtrelemek icin sekil grameri yorumlama
sistemi kullanilmaktadir (Li vd., 2017:178). Yazi bicimlerinin Google Fonts’un acik kaynak yazi bigimi
kitaphgindan, simgelerin Noun Project adli goriintli saglayici web sitesinden, semantik verilerin
WordNet veritabanindan alindig1 goriilmektedir. Vektor grafik komut dosyasi olusturma cercevesi,
yazilim-kodlama programlari (javascript) ile yapilmaktadir.

Sireg; veri girme, sablonlar arasindan secim yapma, logo liretme komutu verme, se¢me ve
dizenleme islemlerinden olusmaktadir. Veri girme asamasinda, kullanicidan; isletme/marka adini
ve ilgili sektérii yazmasi ya da web sitesinin sundugu secenekler arasindan tercih yapmasi
istenmektedir. Ureteg, makine 6grenmesi/derin 6grenme yardimiyla; farkli hizmet tiirleri tarafindan
hangi tlr gorintl, renk, yazi vb. tasarim Ogelerinin tercih edildigini 6grenip O©nerilerde
bulunabilmektedir.
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Uretecler; yeni kullaniciya, dnceki kullanicilar tarafindan en ¢ok tercih edilen stilleri dnermektedir.
Oneriler, kullanicilarin istedikleri logoyu bulmasina kadar devam etmektedir. Dogal secilimi taklit
eden genetik algoritmalar; kullanicinin tercihlerini 6grenerek, benzer 6rnekler olusturmak lizerine
programlanmistir. Tercih edilmeyen sablonlar kullanicilara gosterilmemekte, fazla talep goren
gorlntulerin gorundrligl ve versiyonlari arttirilmaktadir. Secilen her logo, algoritmanin kendini
gelistirmesini saglamakta ve gelecek jenerasyonlara katkida bulunmaktadir.

Uretecler, kullanici segimlerinin logonun gériintiisiini semantik bakimdan nasil etkileyecegini
aciklamaktadir. Bunu saglamak icin; her tercih sekmesinin yakinina, bu secimin gorsel cagrisimlari
bilgisi eklenmistir. Renklerin ve yazi karakterlerinin psikolojik etkilerini, yarattigi cagrisimlari
aciklayan Uretecler; bu yonleriyle kullanici merkezli ve sezgisel kullanima sahiptir. Yazi icin klasik, el
yazist vb. siniflamalar yer almaktadir. Opsiyonel olarak slogan ve simgeler eklenebilmektedir.
Kullanicinin ne tir simgeler istedigini 6grenmek icin baslangicta belirtilen sektoriin alt alanlari
sorulmakta ya da semboller dizininden se¢im yapma secenegi aktif hale gelmektedir.

“Spesifikasyona dayali icerik Gretimini kolaylastirmak icin; kullanicinin bu gizli giris kodunu, c¢ikti
stilinin sezgisel olarak belirlenmesine izin verecek bicimde sekillendirebilmesi gerekir” (Oeldorf ve
Spanakis, 2019). Diger bir ifadeyle, ¢iktinin gorliniim; kullanicinin Uretece sezgisel bicimde girdigi,
tercihlerini temsil eden verilerle belirlenmektedir. Uretegler, veri giris bicimleri bakimindan
cesitlenmektedir. Bunlardan ilki, Uretecin referanslari gérsellestirmesidir. Uretec kullaniciya hazir
sablonlar sunar. Kimi cevrim ici Uretec siteleri; tasarim hizmeti sunan profesyonelleri ve hizmet
almak isteyenleri bulusturan platformlar olarak is gormektedir. Bu sistemler; siteye kayit yaptiran
tasarimcilarin portfolyolarini logo lireteclerinin veri tabanlarinda kullanima agmaktadir. Diger bir
ifadeyle, Gyelerinin yaratici calismalarini YZ algoritmasi araciligiyla kullanicilara sunmaktadir. Cevrim
ici Urete¢ kismindan yararlanmak isteyen kullanicilar; sablon logolardan begendiklerini secip, YZ
yardimiyla bunlarin benzerlerini Uretebilmektedir. Dissal referans kaynaklarindan toplanan logo
sablonlari da sunulabilmektedir.

Diger bir yontem, Uretecin referanslari nitelemesidir. Kullanicilarin tercihlerini, sunulan anahtar
terimler arasindan se¢mesi istenmektedir. Klasik-modern, eglenceli-ciddi, basit-karmasik gibi nitelik
bildiren kelimelerden bir ya da birkaci secilerek veri girisi saglanmaktadir.

Son olarak Ureteclerin referanslari niceledigi 6rneklerden s6z etmek miimkindr. Bu sistemlerin veri
girisi, kriterlerin dereceli 6lgeklerden segilmesi tizerine kuruludur. Ornegin yazi karakterinin yapisini
belirleyen kriterlerin, sifirdan bire dogru siralandigi bir o6lcekle logo olusturan uygulamalar
gorllmektedir. Her bir kritere, sifirla bir arasinda on bir basamak tanimlanmistir. Donem
degiskeninde, geleneksel (0) ve modern (1.0) arasinda istenen sayisal deger secilebilir. Diger kriterler
de benzer bicimde esit araliklarla olgeklendirilmistir. Olgunluk degiskeninde, olgun gériinimden
geng goriniime; agirhk degiskeninde inceden kalina; karakter degiskeninde eglenceli goriinimden
sofistike gorliniime; tanim degiskeninde organik goriiniimden geometrige; konsept degiskeninde
soyutlanmis goriiniimden tam goriniime istenen degerler secilebilir.

Ureteclerin bir kisminda Tirkce dil destegi bulunabiliyorken, bu 6zellige sahip olmayanlar da
mevcuttur. Bu durum; yabanci dil bilmeyen ya da marka/sloganinda Tirkce karakter bulunan
kullanicilarin Uretecten faydalanmasini engellemektedir. Kilttrel farkhliklarin hesaba katildig
kullanimlar da mevcuttur. Bazi Uretecler; kullanicilardan, sirketlerinin  bulundugu bdlgeyi
belirtmelerini isteyerek, tasarim 6gelerini 6zellestirebilmektedir.
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Uretilen logolar arasinda begenilen bir drnek secilerek islem tamamlanabilir. Son asama olan
prototip sunumunda; secilen logonun farkli mecralarda, farkli figlir-zemin iliskileri ve acik-koyu
alternatifleri ile goriintiilenebilmesi mimkiindir. Logonun kurumsal kimlik elemanlarinda nasil
gorlinecegini betimlemek icin kartvizit, antetli kagit, promosyon urinler, personel kiyafetleri, web
sayfasi, reklam panolari, isaretlendirme tabelalari vb. tizerinde mock-up (maket) gosterim 6rnekleri
otomatik olarak hazirlanmaktadir. Uretegler, secilen logoyu revize etmeye imkan vermektedir.
Ureteclerin ¢ogu bu diizenlemeyi basit bicimde sunmaktadir ancak daha hassas diizenlemelere
imkan veren oOrnekler de mevcuttur. Yazi tipi, renk, boyut, stil degistirilmek istenirse, yerlesik
dizenleme araclari kullanilarak yapabilir (Brown, 2018). Bu yoniyle, profesyonel tasarim
programlarinin sahip oldugu araclarin basit bir similasyonudur. Tim bu otomasyon siirecine
ragmen, tasarim kriterlerini bilmeyen bir kullanicinin, yanlis sonuglarla karsilasmasi olasidir.
“Uzmanlar yaratma 6zglirliglinden yararlanabilirler ancak acemiler aci ¢ekebilir” (Li vd., 2017:179).

Begenilen stillerin benzerlerini tGretmek prensibi ile ¢alisan genetik algoritmalarla ilgili bir sorun,
Ozgln tasarimlar olusturulamamasidir. Farkli kullanicilarin sinirh seceneklerden dolayi ayni logoyu
olusturma olasihgl bulunmaktadir (Atarsaikhan vd., 2020:3).

Sonug

YZ temelli logo (retecler; organik arastirma tarzini taklit ederek, genis veri tabanlarina
ulasabilmekte, trendleri analiz edebilmektedir. Kullanicinin siirece dahil olmasini, taleplerini
prototipler lzerinde gorsellestirebilmesini saglayabilmektedir. Kiiglk isletmelerin, kdr amaci
glitmeyen organizasyon ve topluluklarin; kurumsal kimlik tasarimi gibi blytk bitceli islerden
kacinmalarinda faydali olabilmektedir. Uretecler; kodlama ya da tasarim bilmeyen, temel diizeyde
bilgisayar kullanma becerisine sahip kisilere uygun bicimde diizenlenmis, sezgisel kullaniml ve
kullanici dostu arayizler icermektedir.

Profesyonel bir tasarimcinin gergeklestirip, YZ'nin gerceklestiremeyecegi var sayilan gorevlerden
biri; pazarin yapisini, rakiplerin kurumsal imaj ve kimliklerini, bunlarla ilgili anlam bilimsel detaylari
o0zlimseyebilmek, yeni tasarimi bunlardan farklilastirabilmektir. Tasarim teorisi incelendiginde;
kurum kimliginin detayli bir pazar arastirmasi ile hazirlanmasi, kurum felsefesini yansitmasi gerektigi
gorilmektedir. YZ temelli Ureteclerden faydalanmak isteyen amatoér kullanicilar bu bilgilere sahip
olmayabilir. Tasarimci ve miusterinin derinlemesine iletisiminin ardindan vizyon ve hedeflerin
belirlemesi, beyin firtinasi oturumlari araciligiyla logo eskizleri olusturulmasi, bunlarin iginden
tasarim ilkelerine uygun secim ve diizenlemelerin yapilmasi gerekmektedir. Cevrimigi tGretecler rakip
firmalarin logolarini elemeyip, aksine bu logolardan esinlenerek Uretim yapmaktadir. Farkli
miusterilere benzer goérinimde logolar sunabilmesi olasi dezavantajidir. Bu durum, pazarda
farklilasmak isteyen markalar icin uygun olmayabilir. Kullanicilara sunulan sablonlar, sitedeki diger
kisiler tarafindan yakin zamanda diizenlenmis tasarimlara dayanmaktadir. YZ, tekrarlanan islerden
kacinmayi kolaylastirsa da; entelektiiel nitelik sergileyen ve carpici tasarimlar Greten formlarinin
yayginlasmasi yakin gelecek icin olasi degildir. Mevcut Ureteglerin olusturdugu logolarda bulus,
ligatlr tarzi 6zel baglantilar, logotayp niteligi bulunmamaktadir.

Ureteclerin, pragmatik diizeyde uygunsuz logolar olusturdugu durumlar gériilmektedir. Bunlar;
slogan opsiyonu kullanildiginda logo-slogan oranini ayarlayamama, okunaksiz fontlar kullanma, alani
verimli  bicimde degerlendirememe, Tirk¢ce karakter destegi barindirmama, espas
(bosluklama/kerning) problemleri olusturma, figtir-zemin kontrasthgi saglamama, degrade (renkten
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renge gecis) kullanma gibi durumlardir. Ureteglerde harf arasi bosluklari diizenleme secenegi
olmakla birlikte, 6zel bosluk diizenlemelerine izin veren ayarlar bulunmamaktadir.

YZ iireteclerin piktografik goriintiler ya da simgeler liretmedeki kisitl yaklasimi, dezavantaj yaratan
bir diger durumdur. Logolar; markayi ve onun temsil ettigi degerleri gorsellestirir, markanin temel
degerlerini iletir ve gilclendirir. Logoyla birlikte sembollere sahip olan markalar; yalnizca marka
isimlerinden olusan logolara gore kimliklendirme ve ifade glicli avantajlari saglamada daha etkilidir
(Park vd., 2012: 180-186).

Uretecler, bireysel kullanima hitap etmekle birlikte tasarimcilarin kullanimina da aciktir.
Tasarimcilarin elinde daha o6zellestirilmis bir arac¢ halini almalari olasidir. YZ uygulamalar, yakin
vadede; tasarimcilarin bugin kullandiklari masalistii programlar haline gelecektir. Makine
o0grenmesi sayesinde deneyimle gelisen bu sistemler; profesyonel bir tasarimcinin spesifik calisma
sirecini taklit edebilecek, tasarimcinin artistik Gslubunu taniyip cizimlerini tamamlayabilecek,
tasarimlari kompozisyon ilkelerine gére degerlendirip diizeltmeler yapabilecektir. iyi sonuclara
gotiliren bilindik kompozisyon kurallarini uygulayabilecek, tasarim dizenlemeleri 6nerebilecektir.
Font Uretebilecek, fotograf ya da metinlerden goriintiiler olusturup logoya donustirebilecektir.
Buyik miktarda veriyi daha hizli bicimde tarayip, piyasada halihazirda var olan/sik kullanilan
versiyonlari eleyebilecek; bilinen 6rnekler haricinde var olmayan stillere ulasabilecektir.
Tasarimcinin gorevi Uretimleri secmek, diizenlemek, kontrol etmek ve onaylamak olacaktir. islerin
hizh bicimde tamamlanmasi, diger yaratici alanlarin kesfedilmesi/deneyimlenmesi icin zaman
yaratacaktir. Tasarimcilar, st diizeyde karmasik gérevlerde yer alacaktir.

Tekrarlayan islerin yUklnU calisanlarin lzerinden alan otomasyon siiregler, bu yoniyle tasarim
alanina entegre edilebilecektir. YZ uygulamalar; kullanici beklentilerini derleyebilecek, logo vb.
kurum kimligi elemanlari icin sistematik degerlendirme yapabilecektir. Kurum kimligindeki eksikleri
ve tasarim egilimlerini periyodik olarak analiz edebilecektir. Kullanimda olan logonun piyasadaki
benzerlerini ya da rakip firmalarin logolarini inceleyip, gerektiginde revizyon 6nerebilecektir. Basili
tasarim Uriinlerinin yerini son yillarda dijital versiyonlarin almis olmasi gibi; statik logolarin yerini de
yakin gelecekte dinamik versiyonlar alabilecektir. Bu gibi durumlarda Ureteclerin degisimleri
izleyebilmesi ve beklentiyi karsilamasi gerekmektedir. Klasik slirecle tasarlanmis grafik trdnlerinin,
0zgln baski gibi zanaat benzeri 6zel bir klasman haline gelmesi olasidir.

Ureteclerin, kullanici beklentilerini daha etkin bicimde analiz edebilmesi icin dil destegi icermeleri,
anlam bilimi calismalari bulgularina adapte olabilmeleri Gnemli bir husustur. YZ'nin bu yoniine iliskin
gelistirme, metinden gorsellestirme calismalari ile sirmektedir.

Bahsedilen olumlu ve olumsuz yonleriyle, bu teknolojinin yeni ve heniiz gelisim asamasinda oldugu
bilinmektedir. Tasarim trendlerini 6grenmesi ve trendler degistikce sistemin de bunlarla birlikte
degismesi zaman alacaktir. YZ'nin tasarimcilarin yerini alacagi gibi bir 5ngori yerine, tasarimi herkes
icin daha erisilebilir hale getirecek yeni aracglarin kapisini acacagl ifade edilmektedir. Giris
seviyesindeki tasarim islerinin kaybolacagi, yeni is tanimlari olusacagi varsayilmaktadir. YZ ile Gretimi
sekillendiren tasarimcilar olmaldir.

Cevrim ici Uretecler, egitilmek icin hazirlanmistir. Bugtinkii potansiyelinden daha ileri beceriler vaad
etmektedir. YZ grafik tasarimda giderek daha fazla kullanildik¢a, bu alanda daha farkli is tanimlarina
ihtiyac duyulabilir. Profesyonel tasarim sireciyle olusturulmus bir logo ile otomasyon Uretim
arasindaki farkin incelenmesi; insan-yazihm etkilesiminin geldigi noktanin tartisilabilmesi
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bakimindan énemlidir. ileri arastirmalarda; YZ Giretimi logolarin izleyiciler (izerindeki etkilerini dlgen
deneyler yapmak mimkinddr.
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