Research Article

Artirtlmis Cagda Yapay Zekd Teknolojilerinin
Grafik Tasarimi Alanina Etkisi

Billur ALIEFENDIOGLU!

0z

Ik caglardan bu yana devinim iginde olan teknoloji 21. yiizyilda fayda
saglayacak cogu gelismeyi beraberinde getirmistir. Bilgisayar teknolojilerinin,
internetin ve mobil cihazlarin ortaya ¢ikmasi, bilisim teknolojilerindeki ilerleme
artirtlmis bir ¢ag yaratarak Yapay Zeka (YZ) alaninda ¢ogu gelismenin oniini
acmistir. En 6nemlileri Artirilmis Gergeklik, YZ, Blockchain gibi kavramlardir.
YZ, makinelerin deneyimlerinden 6grenmelerini, yeni verilere adapte olmalarini
ve insanlarin gerceklestirdigi gorevlere benzer isleri yapabilmelerini miimkiin
kilmaktadir.

Bu teknoloji ¢cogu alanda farkli amaglarla rahatlikla kullanilabilmektedir. Bu
alanlardan biri de grafik tasarimdir. Kendini teknolojik yenilikler ile giincelleyen
grafik tasarimda da YZ’ye bagh olarak bir¢ok gelisme yasanmaktadir. Yazidan
grafie donistirmeden, benzersiz sanatsal ¢alismalar iiretmeye; {retim
siireglerinde tasarim yazilimlarindaki gesitli islemlere kadar YZ’nin izlerine
rastlamak miimkiin hale gelmistir. YZ’nin temel amaci olan insan hayatim
kolaylastirma durumu tasarim sektoriinde yer alan tasarimcilar i¢in sundugu
imkanlar ile yararh olsa da makine 6grenmesine bagl olarak benzersiz pek ¢cok
tirtintin hizli ve daha ucuz yollarla {iretimi grafik tasarim mesleginin geleceginin
sorgulanmasina neden olmaktadir. YZ’nin bu disiplinde kullanilmasi bir yandan
tasarimcilara kolaylik saglarken 6te yandan bu sektérde gorev yapan tasarimci
aginmasina neden olmaktadir.

Bu ¢alisma YZ teknolojileriyle yasanan gelismelere bagli olarak grafik tasarim
alaninda galisan sektdr uzmanlarinin is yapma bigimlerine sundugu olumlu ya
da olumsuz katkilarini ortaya koyma ve bu teknolojiyle disiplinin uygulamacilar,
tasarimcilar i¢in gelecekte nasil sekillenecegi iizerine degerlendirme yapma ve
alanin tasarimcilara katki sunarken onlarin kdrelmesine neden olup olamadigini,
yaraticilik ve etik gibi unsurlarinin nasil degerlendirilecegini ortaya ¢ikartmayi
amaclamaktadir. Bu dogrultuda ¢aligmanin ana sorusu “YZ’nin gelecekte grafik
tasarima yansimalari nasil olacaktir?” seklindedir. Caligmada kolayda 6rneklemle
belirlenen dordii (4) lisansistii grafik tasarim ve dordii (4) sektér uzmani olan
kisilerle bir odak grup c¢aligmasi gergeklestirilmis olup, aragtirmanin grafik
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tasarim alaninda yapilan tartigmalar i¢in sunacagi veriler dolayisiyla hem alana
hem de literatiire katki saglayacagi 6n goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zekd, Teknoloji, Tasarim, Gorsel fleti;im Tasarimi,
Artirilmis Cag.

The Impact Of Advanced Artificial Intelligence Technologies On
Graphic Design

ABSTRACT

Since ancient times, technology, which has been in a state of constant evolution, has
brought forth numerous advancements that are beneficial in the 21st century. The
emergence of computer technologies, the internet, and mobile devices, coupled
with advancements in information technology, has created an augmented era,
paving the way for significant developments in the field of artificial intelligence
(AI). The most notable concepts include Augmented Reality, Al, and Blockchain.
Al enables machines to learn from experience, adapt to new data, and perform
tasks similar to those carried out by humans.

This technology can be easily utilized across various fields for different purposes,
one of which is graphic design. In the ever-evolving field of graphic design,
which continually updates itself with technological innovations, Al has brought
about many developments. From converting text to graphics to generating unique
artistic works and handling various processes in design software during production
stages, the traces of Al have become evident. While the primary aim of Al is to
simplify human life, offering conveniences to designers in the design sector, the
rapid and cost-effective production of unique products through machine learning
raises questions about the future of the graphic design profession. The use of
Al in this discipline, while facilitating the work of designers, also leads to the
erosion of designers’ roles in the industry.

This study aims to reveal the positive or negative contributions of Al technologies
to the work practices of industry professionals in the field of graphic design, to
evaluate how the discipline will be shaped for practitioners and designers in the
future with this technology, and to explore whether it contributes to or hinders the
designers’ creativity and ethical considerations. Accordingly, the main research
question of this study is: “What will be the future implications of Al on graphic
design?” A focus group study was conducted with four (4) graduate graphic design
students and four (4) industry experts selected through convenience sampling,
and it is anticipated that the data provided by the research will contribute to both
the field and the literature, given the discussions in the graphic design field.

Keywords: Artificial Intelligence, Technology, Design, Visual Communication
Design, Augmented Era.
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GIRIS

Teknolojinin hizli gelisimi, bir¢ok alanda kokli degisimlere yol agmis ve
bu degisimlerden en c¢ok etkilenen alanlardan biri de grafik tasarim disiplini
olmaktadir. Grafik tasarim disiplini, sanayi devrimi ile birlikte daha genis kitlelere
ulagmis ve iletisim araglarinin gelisimiyle 6nemli bir doniigiim gecirmistir (Becer,
2011, s. 95). Giinlimiizde ise YZ teknolojilerinin grafik tasarim siire¢lerine
entegrasyonu, yaratici slireglerin tanimini degistirmis ve tasarimcilarin rollerini
yeniden sekillendirmektedir. Ornegin, derin 6grenme ve makine Ogrenmesi
teknikleri, otomatik gorsel olusturma, renk ve diizen optimizasyonu gibi
alanlarda kullanilmaktadir. Tasarimcilar, YZ destekli araglar kullanarak daha
verimli ¢aligmalar tiretebilirken, bu durum ayni zamanda insan yaraticili§inin
yerini sorgulayan etik tartigmalara yol agmaktadir (Sekerli & Tiiker, 2024).
YZ teknolojileri, grafik tasarimda biiyiik bir potansiyele sahip olmakla birlikte
(Ozdemir, 2022), bu potansiyel tasarimcilarm is yapis bicimlerini yeniden
tanimlamaktadir. Ancak, YZ’nin bu alandaki etkisini anlamak i¢in oncelikle
YZ’nin tarihsel gelisimine ve grafik tasarima nasil entegre olduguna bakmak
onemli olmaktadir.

YAPAY ZEKA KAVRAMI

KAVRAMSAL OLARAK YAPAY ZEKA VE TARIHI

Yapay Zeka (YZ), bilgisayar sistemlerinin insan benzeri zeka islevlerinin bir
kismini veya tamamini yapabilme yetenegi olarak tanimlanabilmektedir (Ergen,
2019). Bu islevler arasinda 6grenme, tahmin, problem ¢6zme, karar verme,
dogal dil isleme, ses ve goriintii tanima, otomatik kontrol, robotik ve oyunlar
gibi farkli alanlardaki gorevler yer alabilmektedir. YZ, genellikle derin 6grenme,
makine 6grenimi, dogal dil isleme, robotik ve diger tekniklerin kullanilmasiyla
gerceklestirilmektedir (Dogan & Tiirkoglu, 2019). YZ kavrami, baslangicta
bilgisayar oyunlar1 gibi eglence amach alanlarda kullanilsa da zamanla
makinelesme siirecinin bir pargasi olarak hayatin her alanina entegre olmaktadir.
Bugiin, saglik hizmetlerinden (Akalim & Veranyurt, 2020, s. 132) finansal
analizlere (Yildiz, 2022, s. 48) miisteri hizmetlerinden tarim ve iiretime kadar
genis bir yelpazede YZ uygulamalar1 bulunmaktadir.

YZ’nin tarihindeki 6nemli bir doniim noktasi, 1950’lerde Alan Turing’in
“Computing Machinery and Intelligence” baslikli makalesiyle gerceklestigi
bilinmektedir. Bu makalede Turing, bir makinenin zeki olup olmadigini
belirlemek igin Imitasyon Oyunu (Turing Testi olarak da bilinir) fikrini ortaya
atmaktadir (Ilicak & Cinko, 2021). Teste gore eger bir insan, bir bilgisayarla
etkilesim halindeyken makineyi insandan ayirt edemiyorsa, bu makine testi
geciyor ve zeki olarak kabul ediliyordu. Bu test, YZ’nin ger¢ek bir potansiyelinin
oldugunu gosteren bir adim oldugu diisiiniilmektedir (Ergen, 2019). Daha 6nce,
Charles Babbage, insanlarin fiziksel faaliyetlerini degil, zihinsel faaliyetlerini
taklit etmek i¢in hesap makinesi gelistirmistir. Fark Motoru adini verdigi bu ilk
hesap makinesi, basit matematik iglemlerinin yani sira satrang, dama gibi oyunlari
da oynayabilen ve ara sonuglar1 saklayabilen bir hafizaya sahip olmaktadir.
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Babbage, kendisini “programci” olarak adlandirdigi bu makineyi, 2000 piring
ve celik par¢adan olusan saftlar, disliler ve disklerle elle ¢alisan bir manivela
ile hareket ettirmekteydi. Giiniimiizde bile hala kullanilabilir olan bu makine,
karmasik bilgisayarlarin gelisimine ilham vermis oldugu diisiiniilmektedir. Bu,
insan diisiincesini taklit etme ve YZ’y1 gelistirme hedefi dogrultusunda atilmig
biiyiik bir adim olmaktadir (Schultz & Schultz, 2007). YZ’nin gelisiminde
bir diger 6nemli adim, 1956 yilinda Dartmouth Konferansi’nda atilmistir. Bu
konferansta, John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester ve Claude
Shannon gibi énemli isimler bir araya gelerek YZ terimini ilk kez kullanmis ve
bu alandaki ¢aligmalarin temelini atmig olduklart diisiiniilmektedir. Konferansta,
makinelerin insan gibi diisiinebilmesi ve 6grenebilmesi {izerinde durulmus ve
YZ’nin bilimsel bir disiplin olarak taninmasima yol agilmistir. (Arslan, 2020).
Bu gelismeler, YZ’nin ilerlemesinin yalnizca baslangi¢ oldugunu ve teknolojinin
stirekli evrim gecirdigini gostermektedir.

1960’larda ve 1970’lerde, YZ arastirmalari biiyiik bir ivme kazanmustir. Ozellikle,
uzman sistemler ve bilgi tabanli sistemler gibi ilk YZ uygulamalarinin bu dénemde
ortaya ¢ikmis oldugu bilinmektedir. Uzman sistemler, belirli bir alandaki uzman
bilgilerini kullanarak kararlar veren bilgisayar programlaridir ve tibbi tanidan
mithendislik problemlerine kadar bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Bu dénemdeki
bir diger onemli gelisme, Joseph Weizenbaum tarafindan gelistirilen ELIZA
programidir. ELIZA, dogal dil isleme yetenekleriyle insanlarla sohbet edebilen ilk
programlardan biri olarak YZ ‘nin potansiyelini gostermistir (Yildiran & Erdem,
2024). 1980’ler ve 1990’larda, YZ arastirmalar1 hiz kesmeden devam etmistir.
Bu donemde, norobilim ve bilissel bilimler ile YZ arasindaki etkilesim artmis
ve yapay sinir aglart gibi biyolojik esinlenmeli modeller gelistirilmistir. Yapay
sinir aglari, insan beyninin c¢alisma prensiplerinden esinlenerek gelistirilmis
ve 0grenme yetenekleri sayesinde bir¢cok karmasik problemi ¢ézebilmektedir.
(Boziiyiikk & Yagcer & Gokge, 2005). Bu donemde ayrica, robotik alaninda
da onemli ilerlemeler kaydedilmis ve robotlar, endiistriyel iiretimden uzay
arastirmalarina kadar bir¢cok alanda kullanilmaya baslanmistir.

21. ylizyilda, biiytik veri, bulut hesaplama ve makine 6grenimi algoritmalar1 gibi
yeni teknolojiler, YZ’ nin gelisimine biiyiik katki saglamistir. YZ’nin giiniimiizde
ise farkli alanlardaki uygulama oOrnekleri arasinda saglik hizmetleri, finansal
analiz, miisteri hizmetleri, liretim, tarim, oyunlar ve giivenlik sistemleri yer
alabilmektedir. Ornegin, YZ, kanser tanis, ilag gelistirme, klinik arastirmalar ve
tibbi goriintiileme gibi saglik alanindaki birgok uygulama igin kullanilabilmektedir
(Boziiyiik & Yagc1 & Gokge, 2005). YZ nin tasarim alaninda da 6nemli bir arag
oldugu unutulmamasi gerektigi diistiniilmektedir. Grafik tasarim, gorsel sanatlar
ve diger yaratici siireglerde YZ hem yaraticilig artiran hem de iiretim siireglerini
hizlandiran bir arag olarak kullanilmaktadir. Bu teknoloji, tasarimcilarin daha
hizli ve etkili bir sekilde caligmalarini saglarken, ayni zamanda benzersiz
sanatsal calismalar ortaya ¢ikmasma da imkin tanimaktadir. Ornegin, YZ
destekli yazilimlar sayesinde, metin tabanl girdilerden otomatik olarak gorseller
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tiretebilir, tasarim siireglerini optimize edebilir ve hatta kisisellestirilmis sanat
eserleri olugturulabilecegi diisiiniilmektedir.

YAPAY ZEKANIN POTANSIYELi, GELECEKTEKi ROLU VE
DEZAVANTAJLARI

YZ’nin potansiyeli oldukca biiyiiktiir ve gelecekte bircok alanda daha fazla
kullanilmasi beklenmektedir (Cetin & Aktas, 2021). Bu alanlar arasinda
isletmeler, hiikiimetler, saglik hizmetleri, tarim, sanayi, iletisim ve egitim yer
alabilmektedir. Ornegin, otomasyon, YZ tabanli tahminler ve siiriiciisiiz araclar
gibi YZ teknolojileri, bir¢ok endiistriyel ve ticari faaliyette kullanilmaktadir.

YZ, daha hizli ve daha verimli islemler yapabilmesi ve daha az insan miidahalesi
gerektirmesi gibi bir¢ok avantaj sunmaktadir. Bunun yam sira, YZ, biyik
veri analizlerinde de etkin bir sekilde kullanilmakta ve isletmelerin stratejik
kararlar almasma yardimer olmaktadir. YZ nin bir diger 6nemli potansiyeli,
saglik sektoriinde yatmaktadir. YZ destekli sistemler, hastaliklarin erken teshisi,
tedavi planlamasi ve hasta takibi gibi alanlarda devrim yaratma potansiyeline
sahip olmaktadir. Ornegin, YZ algoritmalari, tibbi gériintiileme verilerini analiz
ederek kanser gibi hastaliklart erken evrelerinde tespit edebilmekte ve bu sayede
hastalarin yasam kalitesini artirmaktadir. (Boziiyilk & Yagc1 & Gokge, 2005).
Ancak, YZ'nin dezavantajlar1 arasinda veri gizliligi, algoritmik adaletsizlik,
insanlara kars1 duyulan giivensizlik ve issizlik yer alabilmektedir. Ornegin, YZ,
grafik tasarim endiistrisinde dnemli bir potansiyele sahip olmakla birlikte, bu
alanda insanlarin yerini alabilecegi riski tasimaktadir. YZ Politikalar1 Dernegi
gibi kuruluslar, YZ nin gelecekteki avantajlari {izerine bir¢ok veri sunmakta ve
bu teknolojinin etik kullanimi konusunda rehberlik etmektedir. Bu dernekler,
YZ’nin toplumsal etkilerini aragtirmakta ve bu teknolojinin adil, seffaf ve hesap
verebilir bir sekilde kullanilmasini saglamayr amaglamaktadir (Acar, 2021).
Buna ek olarak, YZ’nin etik ve sorumlu bir sekilde gelistirilmesi, gelecekteki
etkilerinin olumlu yonde olmasini saglayabilecegi diistiniilmektedir.

YZ’nin tasarim alaninda kullanilmasi, telif haklar1 ve etik problemler gibi
konular1 giindeme getirmektedir. Tasarimecilarin yaratici siireglerinde YZ nin roli,
insan emegi ve yaraticilig1 ile makine 6grenmesi arasindaki dengeyi dogru bir
sekilde kurmak i¢in dikkatli bir sekilde yonetilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.
Ayrica, YZ uygulamalarinin yanhs c¢aligmasi veya yanlis programlanmasi
durumunda, ciddi sonuglar dogurabilir; etik sorunlara neden olabilecek bir¢ok
alam etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin, bir YZ algoritmasinin yanlis
kararlar vermesi, insan hayatin1 tehlikeye atabilir veya toplumsal adaleti
zedeleyebilir. Bu nedenle, YZ’nin gelistirilmesi ve uygulanmasi siirecinde etik
prensipler ve diizenlemeler biiyiik bir 6nem tasimaktadir (Karasahinoglu, 2020).
YZ’nin gelecekteki rolii, teknolojinin gelisimi ve toplumun bu teknolojiyi nasil
benimsedigi ile sekillenecektir. YZ, dogru kullanildiginda, ekonomik biiyiimeyi
destekleyebilir, verimliligi artirabilir ve yasam kalitesini iyilestirebilir.

International Journal of Media, Culture and Literature Volume 10 Issue 1 - June 2024 (69 - 96) 73



Artirlmis Cagda Yapay Zeka Teknolojilerinin Grafik Tasarimi Alanina Etkisi

KAVRAMSAL OLARAK GRAFIK TASARIM DiSIPLINI

Tasarim genel olarak, insanlarin yasadiklari ¢evredeki olaylar, nesneler ve
fiziksel/ruhsal etkilesimlerle zihinsel bir manipiilasyon yaparak yeniden
diizenleme stirecidir. Tasarim siireci, problemleri tanimlama ile baslar ve bilgi
toplama ve yaratici siire¢ agsamalari ile devam etmektedir (Kopuz, 2022). Tasarim,
cesitli disiplinlerde — iletisim, edebiyat, felsefe, sanat, mimarlik ve mithendislik
gibi — farkli anlamlar tasisa da genel olarak ortak endiseleri iceren ve problem
cbzmeye yonelik bir siire¢ olarak tanimlanabilir (Caydere, 2016). “Tasarim”
terimi, “tasavvur” kelimesinin yerine kullanilmaktadir. Bu baglamda tasarim,
“diigsleme, diisiinme ve zihinde resimleme” anlamlarina gelmektedir. Tasarlamak
ise “kabataslak yapmak, planlamak ve model olusturmak” eylemlerine karsilik
gelmektedir. Bu perspektiften bakildiginda, tasarlamanin 6nceden belirlenmis bir
amaca ulagmak i¢in gerceklestirilen diisiinsel bir siire¢ oldugu anlasilmaktadir.
Dolayisiyla, tasarimin insanoglunun varolusundan bu yana mevcut oldugu
sOylenebilir (Aypek Arslan, 2021). Bu baglamda, tasarimin siirekli evrimi ve
gelisimi, insanin problem ¢dzme ve yaraticilik arayiginda 6nemli bir rol oynadigi
sOylenebilir.

Tasarim, yalnizca liriin degil, ¢cok asamali ve degisken bir siire¢ olup, tasarim
Oncesi asamalari ve bu asamalara katkida bulunan biligsel islemleri de icermektedir
(Komiirctioglu Turan & Altas, 2003). Tasarlama, bir plan veya eskizi zihinde
olusturmak, bicimlendirmek ve bu siirecte zihinsel olarak belirlenen bir plan veya
nesneyi liretmektir. Bu, bir sonucu hazirlayan adimlar1 gdsteren zihinsel bir proje
veya sema olmaktadir (Bayazit, 1994). Tasarim, problem tanimlama ve ¢dzme
siireci olarak degerlendirildiginde ise diisiinme eylemi olarak 6ne ¢ikmaktadir
(Ketizmen, 2010). Tasarimin ¢ok fazla taniminin olmasindan kaynakli tam olarak
anlagilamamis olmasina ragmen, genel bir goriis, tasarimin yiiksek derecede
karmasik ve yaratici bir faaliyet oldugu diisiiniilebilir.

Tasarim igerigi, orijinal (veya yeni) tasarimlar, adapte edilen tasarimlar, gecis
tasarimlar1 ve degisken (veya biiyiitiilebilir) tasarimlar olmak tizere dort farkli
kategoriye ayrilmaktadir (Borklii, 1995, s. 35). Orijinal tasarim, teknik bir
sistem i¢in orijinal bir ¢6ziim prensibinin basarili bir sekilde uygulanmasini
gerektirmektedir (Kilig & Cinar, 2014, s. 168). Bu tiir tasarim siireglerinde,
tasarimeilarin yeni fikirler ve yaraticilik sergilemesi beklenmektedir. Ilk tasarim
ve liretimi yapilan top, tiifek, ucak, motorlu arag, uzay gemisi, bilgisayar gibi pek
¢ok {irlin, orijinal tasarimin uygulama 6rneklerindendir. Orijinal tasarimla ugrasan
tiim tasarimcilarin, tasarim ihtiyaglarini karsilamak igin yeni fikirler ve ¢6ziim
prensipleri gelistirme yetenegine sahip olmasi gerekmektedir (Borkli, 1995). Bu
yetenek, tasarimcilarin siirekli degisen ve geligsen teknoloji ve ihtiyaclara uyum
saglayabilmelerini ve yenilik¢i ¢6ziimler sunmalarint miimkiin kilmaktadir.

Grafik Tasarim leke olarak kabul edilen Tipografi, Illiistrasyon ve Fotografla
mesaj vermek ve iletisim kurma disiplinidir. Grafik tasarimin siireci, gézlem,
arastirma, iliskilendirme, yaraticilik, uygulama ve sonuglandirma asamalarindan
olusmaktadir (Tunckan, 2012). Diger bir deyisle, gorsel bir iletisim sanati
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olarak tanimlanan grafik tasarim, renk ve sekillerin kullanim1 yoluyla toplanan
enformasyonun zihinsel eylemle imge haline gelerek - alg1 haline doniismesidir.

Giiney Fransa’daki Lascaux magarasinda MO 1500 civarinda yapilan duvar
cizimleri (at, inek, boga gibi) hem insanlar arasindaki iletisimin ilk 6rneklerinden
biri olarak kabul edilmekte hem de donemin insanlar1 ve dogal yasami hakkinda
bilgi sunmaktadir. Bu ¢izimler, sanatsal ifade bigimlerinin ilk 6rneklerinden biri
olmasi a¢isindan da biiyiik bir degere sahip olmaktadir. Litografi olarak bilinen ‘tas
baski’ teknigi sayesinde, afisler yeni bir doneme girmis; seri tiretimin hayatimiza
girmesiyle istenilen boyut ve olgiilerde, renkli ve ¢ok sayida iiretilebilir hale
gelmistir (Onder, 2022, s. 47).

Bauhaus, Birinci Diinya Savagi sonrasi yaganan bilyiik sosyokiiltiirel degisimlerin
zor ama umut dolu yillarinda ortaya ¢ikmistir. Yeni Avrupa’nin yeniden yapilanma
stirecinde, sanat ve mimaride avangard fikirlerin bir araya geldigi bir donemde
dogmustur. Bu donemde, geleneksel akademik anlayisa karsi sorgulamalar
artarken, endiistriyel ilerlemenin gergek ihtiyaclaria odaklanan yenilikler 6nem
kazanmistir. Almanya’da Walter Gropius tarafindan acilan Bauhaus okulu, 20.
yiizy1l boyunca tasarim ve mimaride biiyiik bir etkiye sahip olmus ve giiniimiizde
bile yaratici zihinlere ilham vermeye devam etmektedir. Tasarim diinyasinda bir
doniim noktasi olarak kabul edilen Bauhaus, herkes i¢cin mutlu bir gelecek inga
etmeyi amaglamigtir (Pek, 2021, p. 204). Endiistri devriminden sonra, tasarim
sanatlari, mimari tasarim ve {irlin tasarimi gibi alanlar dogmus ve kitle iletisim
cag1 belirmistir (Arikan, 2008).

Mezopotamya, medeniyetin besigi olarak kabul edilmekte olup, insanlik
tarihindeki ilk yerlesik yasam deneyimlerinin ve ilk sulu tarim faaliyetlerinin
gerceklestigi bolgedir. Matematik, tip gibi alanlarda ilk gelismeler bu bolgede
gerceklesmistir (Koroglu, 2018, s. 13). Ayn1 zamanda, bu cografya, insan
topluluklarinin birikmis hafizasini kayit altina almak amaciyla kullanilan ilk
yazinin da icat edildigi yerdir. Bu baglamda, uygarligin gelisimine yon veren
tiim bu 6nemli siireglerin yasandigit Mezopotamya, elimizdeki en 6nemli tarihsel
yazili kaynaklara, ¢ivi yazili tabletlere sahip olmaktadir (Diri, 2021). Bu tabletler,
Mezopotamya’nin kiiltiirel mirasinin korunmasinda ve anlasilmasinda kritik bir
rol oynamaktadir.

9. yiizyildan 12. ylizyila kadar Avrupa’da kitaplar, manastirlarin “scriptorium”
olarak adlandirilan yazma odalarinda kesisler tarafindan gogaltilmistir (Zenbilci
Kaya, 2018, s. 3882). Bu donemde din kurumlari, kitap ¢ogaltma isini kendi
tekellerinde tutarak metinleri yliksek sesle okuyanlar ve yazanlarin yani sira
sayfa kenarlarini siisleyen, resimleyen ve ciltleyen kesislerden olusan bir is
boliimii ile yiirtitmiistiir. El yazmasi kitaplarin tiretimi genellikle 2-3 yil stirmiis
ve bu dénemde zengin ailelerin kiitiiphanelerinde cogunlukla Incil’in bir kopyasi
yer almistir. Hayvan derisinden yapilan parsomenler iizerine kesik u¢ veya tily
kalemle yazilan kodeksler, metinlerin daha dnce oldugu gibi rulo seklinde degil,
sayfalar halinde diizenlenmesiyle olusturulmustur. Bu el yazmalari, giiniimiiz
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kitap formatinin temelini atmis olup, ortalama 35x50 cm boyutlari, kalin kapaklari
ve yaklasik 300 sayfa sayilariyla taginabilirlikten uzak olmustur (Ar1, 2015).

12. yiizyilda Fransa’da ortaya ¢ikan ve tim Avrupa’ya yayilan Gotik mimarinin
etkisi, manastirlardaki ve loncalardaki yazicilarin Gotik yaziya yonelmesinde
bliylik rol oynamistir. Gotik mimari, insan ve yapi arasindaki oranlar yerine,
yapimin kendi igindeki oranlarini ele alarak insani bir birey olarak degil, bir
“kul” olarak konumlandirmistir (Mcluhan, 2022). Gotik yazi, bu anlayisa paralel
olarak, islevsel varlig1 ile maneviyatin aragsal tastyicisi olarak goriilmiistiir.
Dikey yapiya sahip Gotik yazi, goge dogru uzanan devasa Gotik yapilarin kitap
sayfalarindaki yansimasidir. Gotik yazinin Latince “6rmek, dokumak” anlamina
gelen “texere” terimi ile karsilik bulmasi, bu yazinin bosluksuz yapisini isaret
etmektedir. Gotik yaziya olan yonelimin diger bir pratik sebebi, Gotik harflerin
sikigik yapistyla metne daha ¢ok yer kazandirmasidir. Bu 6zellik, mali agidan
giicliik ceken loncalarin daha az sayfa sayisina sahip, dolayisiyla daha ucuz
kitaplar iiretmesine olanak tanimistir (Jean, 2023).

13. vyiizyllda {talya’daki iiniversitelerden baslayarak Avrupa’daki bircok
tiniversiteye yayilan “pecia” sistemi, kitap fiyatlarinin diismesinde etkili olmustur
(Iskender, 2014, s. 551). Bu sistem, bir kitabin 6rnek boliimlerinin kopyalanmasi
amaciyla kiralanmasina dayanmustir. Boylece tiim kitab1 satin almak yerine, belirli
boliimleri ¢ogaltmak miimkiin hale gelmis ve bilginin dolasimi biiylik ol¢iide
artmistir. 12. ylizyilin sonlarinda {iniversitelerin dogusu, dinsel konular disinda
yemek, astronomi, matematik, mantik, felsefe ve agk hikayeleri gibi ¢esitlenen
igeriklerin ¢ogalmasina zemin hazirlamigtir (Ar1, 2015, s. 139). Avrupa’da baski
teknikleri, 1300’lii yillardan itibaren iiziim sikmak, parsdmenleri parlatmak ve
kumaslar {izerine baski yapmak gibi amagclarla kullanilan kollu baski makinesinin
kitap basiminda kullanilmaya baslanmasiyla gelismistir. Ahsap kaliplarla yapilan
bu baskilar, kii¢iik puntolu harfler ve detayli gorseller i¢in yeterli olmasa da graviir
teknigiyle birlikte kullanilmigtir (Jean, 2023). 13. yiizyilda Cin’den Avrupa’ya
yayilan kagit tiretim teknigi, daha ucuz ve hafif kitaplarin {iretilmesine olanak
tanimis, kilisenin tekelciliginin kirilmasinda etkili olmustur. Kagidin kullanimi,
kodekslerin ¢evrilmesi zor, kesintisiz sayfalarmin yol actigi takip zorlugunu
ortadan kaldirarak, okuyuculara daha olumlu bir okuma deneyimi sunmustur
(Ar, 2015, s. 139)

Cin’de gelistirilen ilk agac blok baski teknigi, Uygurlar tarafindan kullanilmistir.
Mogollarin 1241°de Almanya’yr istila ederken getirdigi basili kitaplar,
Almanya’da baski yontemlerinin 6grenilmesine yol agmistir. Avrupa, 13. ylizyilda
Mogollar araciligryla baski sanatini tanimis ve 14. ylizyilda bu sanat ilerlemistir.
Mogol istilalar1 ve Hagli Seferleri, Avrupa’nin dogu ile iliskilerini yeniden
diizenlemesine neden olmustur. Hagli Seferleri, ticareti ve burjuva kiiltiiriini
tesvik etmis, Ronesans’in gelisimini hizlandirmistir. Matbaa, Avrupa’da Reform
ve Ronesans’ta biiyiik rol oynamig, Osmanli’ya ge¢ gelmesi ise modern ¢aglarin
Dogu’da baslamasini geciktirmistir (Tosun Durmus, 2017). Bu gecis siireci,
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teknolojik ve kiiltiirel etkilesimlerin zaman igindeki roliinii ve farkli bolgelerdeki
bilgi yayiliminin hizin1 6nemli 6lgiide etkilemistir.

Johannes Fust ve Johannes Gutenberg tarafindan Almanya’nin Mainz sehrinde
1450°de gelistirilen ve her bir harfin bagimsiz olarak yer degistirmesine olanak
tanityan “hareketli metal harfler” veya “devsirilebilir harf karakterleri” olarak
anilan matbaa sistemi, Gutenberg’in kuyumculuk bilgilerini kullanarak iirettigi
kursun alagim harfler ve yag bazli miirekkeple birlikte, tahtadan baskinin yerini
almistir (Becer, 2011). Gutenberg, 5 yilda 210 kopya olarak basilan ve 40.9 x
29.9 cm boyutlarinda, 1282 sayfa ve 40-42 satirdan olusan 42 Satirlik Incil’de
Gotik (Black Letter) yazi karakterini kullanarak, el yazmasi kitaplara benzer bir
estetik olusturma cabasi i¢inde, yaklasik 270 farkli harf kombinasyonu iiretmek
zorunda kalmistir (Ugar, 2004, s. 100).

Gutenberg Almanya’da basimlarini siirdiiriirken, Londra’da ilk basimevini
1476°da kuran William Caxton, Ingilizce basilan ilk kitap olan “Troya Oykiileri ni
yari-Gotik/yari-Romanesk yazi karakteriyle basmistir; Caxton’un bastigi 80’in
lizerindeki kitap, Ingiliz toplumunun diisiince diinyasina biiyiik katki saglamistir
(Ar, 2015, s. 142). Aldus Manutius, 1500’lerde Venedik’te kurdugu matbaada
klasik eserleri basarak, Ronesans kiiltiiriiniin yayilmasina katkida bulunmus ve
harf tasarimcist Francisco Griffo ile birlikte modern tipografi kiiltiiriine italik
yazi stilini kazandirmistir (Iskender, 2014). Bu yenilikler, matbaanin evriminde
onemli adimlar olup, yazili iletisimin bigim ve erisilebilirligini kokli sekilde
doniistirmustir.

Fransiz Devrimi, egitimin yayginlagmasini ve okur-yazarlik oranlarini artirarak
bilgi akigini hizlandirmis, bu da grafik iletisimin énemini artirmistir. Yayinecilik,
uzmanlasma ile degismis ve litografi teknikleri geleneksel yontemleri etkilemistir.
19. yiizyilda yaz1 karakterlerinde onemli degisiklikler yasanmis, Endiistri
Devrimi’nin buhar giiciiyle calisan baski presi kitle iletisim ¢agini baslatmistir.
Fotografin icadi ise gorsel imgelerin ¢cogaltilmasint kokli sekilde degistirmistir
(Becer, 2011). Fotografin kesfi, zaman i¢inde bir¢ok teknigin birlesmesiyle ortaya
cikmistir. “Karanlik kutu” olarak bilinen camera obscura teknigi, antik ¢aglardan
beri bilinen bir yontemdir. Ronesans donemi sanatgilari, dis diinyay1 daha iyi
analiz edebilmek icin bu teknigi siklikla kullanmiglardir. Bu anlayisa bazi teknik
yeniliklerin eklenmesiyle, Nicephore Niepce (1765-1833) yiizey ilizerinde goriintii
yakalamay1 basarmistir. Niepce’in calisma arkadasi Louis Daguerre (1787-
1851) ise 1837°de ilk fotograf makinesini icat etmistir (Bocekler, 2016, s. 140).
Daguerre, tipki Niepce gibi, calismalarini sanat, bilim ve teknolojinin kesistigi
bir alanda gerceklestirmistir. Onun yontemi, 1518a duyarli hale getirilmis glimiis
nitrat kapl bakir levhalarin, karanlik kutuda 15-20 dakika kadar pozlanmasi ve
ardindan civa buharina maruz birakilmasina dayaniyordu (Altas, 2020).

Teknolojik ilerlemeler sayesinde, grafik tasarim sadece basili iiriinlerde degil,
aynt zamanda tiim gorsel materyallerde kullanilan bir gorsel iletisim araci
haline gelmistir. Giiniimiizde, grafik tasarim bir iletisim araci olarak siklikla
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kullanilmaktadir ve dil biliminin iletisim giiclinden daha etkili sonuglar ortaya
koyabilmektedir. Farkli dilleri konusan insanlar bile grafik tasarimin ortak dilini
kullanarak etkili bir sekilde iletigim kurabilmektedirler. Grafik sanati, glinimiizde
bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte hizla ilerlemekte ve grafik
tasarimcilar da genellikle bilgisayar ortaminda c¢aligsmalarini hazirlamaktadir.
Ozellikle dijital teknolojinin ilerlemesi ve internetin yayginlasmasi, internet
sayfasi arayliz tasarimlarinda yeni arayislarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur
(Hact & Acar, 2020). Grafik tasarimcilar, giiniimiizde eskisinden daha hizli bir
sekilde kendilerini giincellemek zorundadirlar. Ciink{i kullanilan teknolojiler
her gecen yil daha da ilerleyerek daha karmagik hale gelmektedir. Ancak,
bilgisayar teknolojileri ile birlikte ortaya ¢ikan dijital devrim, tasarimcilarin
genis, 6zgln ve hizli yaratim araglarina hi¢ olmadigi kadar erismesini saglamistir.
Gerekli yazilimlarla birlikte tasarim siirecini hizlandirabilen tasarimcilar, daha
fazla segenckle sonuclandirabilecekleri tasarimlar gelistirebilmektedirler.
Ayrica, kullanilan teknolojiye bagli olarak tasarim yazilimlari da ihtiyaca gore
gelistirilmekte ve alaninda derinlesmektedir. Bilgi ve teknolojinin hizli bir sekilde
artis1, yakin bir gelecekte tasarimcilarin arttirilmis gerceklik ve sanal gergeklik
alanlarina daha fazla yonelmelerine neden olacaktir. Bu iki alanda da, grafik
tasarimin daha c¢ok hareketli ve etkilesimli tasarim alanlarina yogunlasacagi
ongoriilebilir (Akman & Ucar, 2020). Bilgi ve teknolojinin hizli bir sekilde
artis1, yakin bir gelecekte tasarimcilarin arttirilmis gerceklik ve sanal gergeklik
alanlarina daha fazla yonelmelerine neden olacaktir. Bu iki alanda da grafik
tasarimin daha c¢ok hareketli ve etkilesimli tasarim alanlarina yogunlasacagi
ongoriilebilir. Bu gelismeler, grafik tasarimin simirlarini genisleterek, kullanici
deneyimini daha derin ve etkilesimli bir hale getirecektir.

GRAFIK TASARIM VE YAPAY ZEKA

Son yillarda, bir¢ok farkli meslek grubu ve ¢alisma alaninda YZ kullanimi hizla
artis gostermektedir. Grafik tasarim, bu kullanimin belirgin oldugu alanlardan
biridir. Grafik tasarim, fikir, diisiince, uygulama ve iiretkenlik gibi unsurlar
iceren bir gorsel iletisim disiplinidir. Ancak, tiretkenligin insana 6zgii bir 6zellik
olmasi nedeniyle, bilgisayar ve internetin kullanimi ile yapilan grafik tasarim
caligmalari, zorluklarla karsi karsiya kalmaktadir ve grafik tasarim alaninin bir
parcasi haline gelmektedir. Bu durum, YZ uygulamalarinin artmasina ve grafik
tasarimcilig1 tecriibesi olmayan kisilerin bile YZ siteleri araciliiyla logo ve web
sitesi tasarlamasina olanak saglamaktadir. Ancak, bu eserlerin tasarim kriterleri
acisindan fikir, liretkenlik ve Ozellikle 6zglinliigli tartismaya acik konulardir
(Ozdemir, 2022).

YZ teknolojisi, son yillarda bir¢ok farkli alan icin bilyiik potansiyel tasiyan bir
teknoloji olarak one ¢ikmistir. Bu teknolojinin, grafik tasarim dahil yaraticilik
gerektiren alanlarda da kullanimi giderek artmaktadir. YZ teknolojisi,
geleneksel olarak insanlarin gergeklestirdigi yaratict siiregleri taklit edebilir ve
hatta gelistirebilir. Bu nedenle, YZ teknolojisi, tasarimcilarin yaraticiliklarii
artirmalarina da yardimci olabilir. Ancak grafik tasarim siireci, estetik kaygilari

78



Billur ALIEFENDIOGLU

gbz Oniinde bulundurarak bilgi birikimi gerektiren bir siiregtir. Bu siirec,
tasarimcilarin tasarimlarimi belirli bir vizyon ve bilgi birikimi temelinde
olusturmalarin1 gerektirir. Ancak, YZ teknolojisi heniiz bu tiir estetik kaygilara
sahip olamamaktadir (Ozdemir, 2022). Her gegen giin gelisen YZ uygulamalari,
grafik tasarim alaninda da cesitli teknolojik yeniliklere yol agmaktadir. Grafik
tasarim sektoriiniin 6ne ¢ikan YZ uygulamalarindan Open Al, DallLE ve
Midjournal gibi bir¢ok YZ yazilimlari grafik tasarim alaninda kullanicilara gesitli
imkanlar saglamaktadir. Ornegin kullanici kisi eger Dall.E’ye, avokado seklinde
bir koltuk veya hayvan illiistrasyonlari tasarlamasii istedigi takdirde Dall.E
onu saniyeler igerisinde Uretebilir ayn1 zamanda birden ¢ok farkli varyant dahi
olusturabilir. Alakasiz iki fikri birlestirerek fantastik bir yeniden dizayn etme
yetenegine sahiptir (Kopuz, 2022). Bu tiir YZ araglari, grafik tasarimin sinirlarini
genisleterek, tasarimcilarin yaraticiliklarini destekleyebilir ve yeni estetik
deneyimler sunabilir.

OpenAl'nin GPT (generative pretrained transformer) modelinin ilk versiyonu,
2020 civarinda piyasaya sliriilmiis ve biiyiik dil modellerinin (LLM’ler) dnciisii
olmustur. Bu modeller, Wikipedia gibi milyarlarca ¢evrimici kaynagi kapsayacak
sekilde egitilirler ve Onceden egitilmis olduklart icin insanlarla etkilesime
girdiklerinde aktif olarak 6grenmezler. GPT nin gelisimi, kullanilan parametre
sayisindaki artisla da belirginlesmistir. Ik versiyon 2018’de yaklasik 117
milyon parametreye sahipken, GPT-2, 2019°da 1,5 milyardan fazla parametre
ile 6nemli gelismeler saglamigtir. GPT-3 ise 2020’de 175 milyar parametre ile
dikkat ¢ekici bir performans sergilemis ve Chat GPT’nin temelini olugturmustur.
2023 yilinda tanitilan GPT-4, 170 trilyon parametre ile daha isabetli tahminler
yapabilmek adina daha biiylik egitim verileri lizerinde egitilmistir. Bu modeller
metin iiretimiyle sinirli kalsa da yeni versiyonlar, DALL-E2 ve Midjourney gibi
goriintli olusturma modelleriyle farkli alanlarda da basarili sonuclar elde etmistir.
Yeni modeller, transformatdr mimarisi yerine Kararli Difiizyon gibi Generative
Adversarial Networks (GAN) kavramina dayanan teknolojiler kullanmaktadir
(Coskun, 2024). Ayrica YZ sadece grafik tasarim alaninda degil bircok farkli
alanda da gelismeye baslamaktadir. Ornegin cerrahi uygulamalarda kullanimi
yayginlasmaya baslamistir (Olger & Yilmaz, 2021, s. 21). Uretken yapay zeka
(UYZ), mevcut veri kiimelerine benzer ve yenilikgi veri &rnekleri olusturma
yetenegiyle YZ nin bir alt alanini temsil eder. UYZ, veri sentezleme kapasitesiyle
mevcut veri setlerinin 6tesinde yaratici ve yenilikei igerikler tiretme kabiliyetine
sahipti. UYZ’nin kokenleri, makine &grenmesi algoritmalarinin tersine
mithendislik edilmesiyle, yani belirli girdi verilerine dayanarak yeni veriler
iiretme amaci1 giiden modellerle baslamistir. Zamanla, derin 6grenme teknikleri ile
giiclendirilmis olan bu modeller, glintimiizde ChatGPT gibi karmasik sistemlerin
temelini olusturmustur. UYZ, 6zellikle dil isleme, goriintii olusturma ve miizik
iiretimi gibi alanlarda yenilik¢i ve yaratici sonuglar iiretme potansiyeline sahiptir
(Coskun, 2024, s. 473). Gorlintii olusturmaya Dall-e; miizik {iretimine Suno ve
dil islemeye ise Gemini ve ChatGPT 6rnek gosterilebilir.

International Journal of Media, Culture and Literature Volume 10 Issue 1 - June 2024 (69 - 96) 79



Artirlmis Cagda Yapay Zeka Teknolojilerinin Grafik Tasarimi Alanina Etkisi

Modern UYZ teknikleri arasinda Generative Adversarial Networks (GAN’lar)
dikkat ¢ekmektedir. (Celik & Talu, 2020, p. 181). GAN’lar, birbirleriyle rekabet
eden iki sinir ag1 (jenerator ve ayirici) araciligiyla calisir. Jenerator, rastgele
girdi verilerini alarak gergeke¢i ve makul ¢iktilar (6rnegin, goriintiiler) liretirken,
ayirici bu ¢iktilarin gercek mi yoksa yapay mi oldugunu ayirt etmeye ¢alisir. Bu
rekabetci silireg, jeneratdriin gercekei veriler olusturma yetenegini siirekli olarak
gelistirmektedir. GAN’lar, sanat ve tasarim alaninda, pazarlama, eglence ve finans
gibi cesitli sektdrlerde kullanim alani bulmustur. Uretken YZ’nin ilerlemesiyle
birlikte, sanat yaratimi daha zengin, etkilesimli ve veri odakl hale gelmistir, bu da
teknoloji, sanat ve insanlar arasindaki iliskinin daha da yakinlagmasini saglamistir.
Ancak, sanatcilarin UYZ araglari kullanirken orijinalliklerini korumaya 6zen
gostermeleri gerekmektedir, ¢linkii YZ’ nin kullanimi, 6zellikle hazir araglarin
kullanimi, sanat eserinin ve sanat¢inin algisina zarar verebilir. Yapay zeka
tarafindan islenerek tUretilen tasarimlarin telif, eser hakk: gibi konularda gesitli
etik sorunlar1 da beraberinde getirecegi 6n goriilmektedir (Karasahinoglu, 2020,
s. 625).

GAN’lar, iki farkl sinir agindan olusmaktadir: biri bilgi dizilerini {iretirken,
digeri uiretilen verileri gercek diinya verileriyle karsilastirarak farkliliklar1 belirler.
Bu iki ag, birlikte calisarak rekabet eder ve hatalar1 azaltarak oldukca gergege
yakin veriler iireti. GAN teknolojisi, 2014 yilinda Montreal Universitesi Bilgi
ve Aragtirma Boliimii’nde gelistirilen calismalarla dogmustur (Coskun, 2024,
s. 474). Bu teknoloji, sanat ve tasarim alanlarinda, derin 6grenme uygulamalari
ve YZ sergilerinde yaygin olarak kullanilmaktadir. GAN’lar, 6nceki 6rneklerin
sisteme islenmesi ve belirli kurallarin anlagilmasi yoluyla yeni ve 6zgiin goriintiiler
iiretebilir. Uretken YZ, gorsel sanatlar, pazarlama, eglence ve finans gibi cesitli
alanlarda kullanim alan1 bulmustur. Ornegin tipta cerrahi alaninda kullanilmaya
baslanmustir (Olger & Yilmaz, 2021, s. 21). YZ ‘nin gelisimi, sanat yaratimini
zenginlestirirken, sanat¢ilar bu teknolojiyi dikkatli kullanmali, 6zgiinliikten
6diin vermemelidir. Bu, YZ araglarinin yaratici stireglerde nasil etkili bir sekilde
kullanilabilecegini anlamak agisindan énemli bir adimdir (Coskun, 2024). Grafik
tasarim ve YZ entegrasyonu, son yillarda onemli bir donilisiim gegirmistir. Bu
entegrasyon, sadece grafik tasarim siireglerini hizlandirmakla kalmayip, ayni
zamanda daha yenilik¢i ve yaratict ¢Oziimler sunmayr da amacglamaktadir.
Ornegin, Adobe Photoshop ve Illustrator gibi popiiler grafik tasarim yazilimlarinda
YZ destekli araclar entegre edilmistir (Kocaman, 2021, s. 3009). Bu araglar,
tasarimcilara daha ©6nce miimkiin olmayan tasarimlar yaratma konusunda
yardime1 olabilmekte ve derin 6grenme algoritmalar ile sinir aglar1 sayesinde
daha hizli ve verimli ¢aligmalarini saglayabilmektedir. Bu sayede, tasarimcilar
daha genis bir yaraticilik yelpazesi sunarak ¢aligmalarini zenginlestirebilirler.
Ayrica sadece grafik tasarimda degil YZ her alanda yardimei bir arag olmaktadir.

ARASTIRMA METEDOLOJISI o
ARASTIRMANIN KAVRAMI AMAC VE ONEMI
Gilinlimiizde YZ’nin birgok sektore dahil olmasi ¢esitli gelismeleri de beraberinde
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getirmistir. Grafik Tasarimi1 alaninda da YZ teknolojilerinin sagladigi bir¢ok
farkli yazilimlar sayesinde farkli pek ¢ok iiriin 6rneklerine rastlanmaktadir. Bu
baglamda YZ destekli hazirlanan tasarimlarin grafik tasarim sektoriine katkisi,
avantajlar1 ve dezavantajlari, sektoriin gelecegi, bu konudaki gelismeler ve grafik
tasarimcilarin YZ’ya olan bakis agist bu aragtirmanin 6nemini olusturmaktadir.
Bu kapsamda bu aragtirma, tasarim alaninda gorev almis veya aliyor olan
tasarimcilarin YZ teknolojilerine bakislarinin nasil ve ne yonde oldugunu ortaya
cikartma amacindadir. Bu baglamda caligmanin varsayimlari agsagida siralandigi
gibidir;

YZ araglarim kullanmak grafik tasarimcinin yaratict siiregleri lizerinde

etkilidir.

YZ destekli grafik tasarim {liretimleri i¢in gelistirilen yazilimlar tasarimcilarin

isini kolaylastirir.

YZ destegi ile iiretilen grafik tasarim tirlinleri tasarim siirecini hizlandirir.

YZ araglar1 kullanmak sanat¢inin / tasarimcinin 6zgiinliigiinii kaybetmesine

neden olur.

ARASTIRMANIN YONTEMI, EVREN VE ORNEKLEM

Arastirma kapsaminda ¢calismanin evreni grafik tasarim alaninda ¢alisan kisilerden
olusmaktadir. Ancak evrenin genisligi ve bu kisilere ulasmanin zaman ve maddi
acidan imkansizlig1 dolayisiyla calisma yiiksekogretim kurumlarina bagli olan
lisans veya lisansiistii egitim enstitiilerinde gorsel iletisim tasarimi, grafik tasarim
veya yeni medya ve iletisim boliimlerinde okuyan ya da mezun olmus kisiler
ile sektorde aktif olarak gorev alan gorsel tasarim uzmanlarindan olugsmaktadir.
Ancak evrenin genisligi ve bu kisilere ulasmanin maddi ve zaman agisindan
imkansizlig1 dolayisiyla ¢alisma kolayda 6rneklem yontemiyle belirlenen yiiksek
ogretim kurumlarina bagl olan lisans ve lisans {istii egitim enstitlilerinin gorsel
iletisim tasarimi, grafik tasarim veya yeni medya ve iletisim boliimlerinde
okuyan ya da mezun olmus kisiler, sektorde ise aktif olarak gorev yapan gorsel
tasarim uzmanlarindan olusmaktadir. Bilindigi gibi kolayda 6rneklem; Kolayda
ornekleme, arastirmacinin yargilarina dayanarak ana kiitleden en kolay, hizli
ve ekonomik sekilde veri topladig1 tesadiifi olmayan bir 6rnekleme yontemidir
(Baran & Aydin, 2015). Arastirma kolayda 6rneklem ile belirlenen ve toplamda
sekiz (8) kisi lizerinde bir odak grup gortismesi gerceklestirilmistir. Bilindigi gibi
odak grup (focus group) genellikle baz1 ortak 6zelliklere sahip 4-12 katilimciyla
ve bir moderatorle gergeklestirilen, katilimeilarin gercek diisiincelerini saklama
geregi duymayacagi ¢ok sesli bir ortam yaratilarak veri toplamay1 amaclayan bir
tekniktir (Giilcan, 2021). Odak grup goriismeleri, katilimeilarin kendi duygu,
diisiince ve deneyimlerini ifade ederken ayni zamanda diger tiyelerin deneyimlerini
de 6grenmelerine olanak tanir. Bu yontem, kisilerarasi etkilesime dayali olarak
veri toplama siirecini destekler (Akar & Akgay, 2024). Bu 6zellikleri dolayisiyla
odak grup calismasinda belirlenen sekiz (8) kisiden dordii (4) yiiksekogretim
kurumlarinin gorsel iletisim tasarim, grafik tasarim, yeni medya ve iletisim
alanlarinda egitim goren ya da mezun kimseler ile dordii (4) sektorde tasarim
meslegini icra eden kisilerden olusmaktadir.
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KATILIMCI SECIiMi

Caligma kapsaminda, 11.05.2023 tarihinde saat 22:00’da Microsoft Teams
uygulamasi tizerinden ¢evrim i¢i olarak gergeklestirilen odak grup calismasinda
4’1 ogrenci, 4’1l uzman olmak {izere toplamda 8 (sekiz) tasarimci ve tasarimci
aday1 lizerinde gerceklestirilmistir. Yas araliklar1 20 ila 35 arasinda olan
katilimeilar ile goriisme bu alanda akademisyen olan bir moderator bir gdzlemci
esliginde kayit altina alinarak ve dijital ortamda saklanmak kosuluyla kisilerin
tamamen gonillilik esasiyla katilimlart sonucunda gerceklestirilmistir. 8
Katilimei, arastirma siirecinde “Katilmer 1, 2, 3, 4 ve 8” olarak kodlanmistir ve
Tablo.1’de sunulmustur.

TABLO.1: Katilimc1 kodlamalari: Calismada yer alan 8 katilimeci asagidaki
tablodaki gibi kodlanmustir.

Katihmar 1 K1
Katima 2 K2
Katithmer 3 K3
Katima 4 K4
Katithmer 5 K5
Katilmc1 6 K6
Katithme1r 7 K7
Katimcar 8 K8

Aragtirmaci tarafindan katilimcilara yoneltilmek iizere dncelikle 10 adet sorudan
olusan “Odak Grup Soru Formu” hazirlanmis ve Tablo.2’deki sunulmustur.

TABLO.2: Odak Grup Soru Formu

Soru

1 YZ kavramimi duydunuz mu?

2 YZ’nim mesleki konularda kullanilmasini nasil karsilryorsunuz?

3 Bu araglar sayesinde tiretilmis grafik tasarim iiriinlerini nasil degerlendiriyorsunuz?
4 YZ’nin kullanimu ile ilgili endiseleriniz var mi1?

5 YZ mesleki bir koérelmeye sebep olabilir mi?

6 Uzun vadede iiretilen tasarimin YZ ile ortaya ¢ikmasi ileride etik problemlere

sebep olabilir mi?

7 Grafik tasarim araglarinin YZ teknolojileriyle beraber artis gostermesi, insan tasa-
rimcilarin yerini alabilir mi?

8 YZ’nin Grafik Tasarim sektdriine etkisi var midir?

9 Bu tip yazilimlar proje tasarimi esnasinda insan eforuna kiyasla daha etkileyici
sonuglar veriyor mu?

10 YZ ile iiretilen grafik tasarim tirtinleri s6z konusu oldugunda diger tasarim iiriinleri

ile de bunlar1 kiyaslarsak hangi avantajlara sahip oldugunu diisiiniiyorsunuz?
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ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI
Arastirmada gergeklestirilen odak grup calismasima bagli olarak belirlenen
smirliliklar agagida yer aldigi gibi verilmektedir;

1- Arastirma meslegi icra eden ve/veya bu alanda calisacak kimselerden olusan
bir odak grup calismasiyla gerceklestirilmistir. Bilindigi gibi grafik tasarim
alan1 diinyada ve Tiirkiye’de pek cok iiniversitede 6n lisans, lisans ve lisansiistii
programlarda yer almakla beraber, bu alanda mesleki bir diplomayla mezun
olmayan kimseler tarafindan da icra edilebilen bir meslektir. Evrenin genisligi
s0z konusu oldugunda bu kimselere erisim maddi ve zaman agisindan imkansiz
oldugundan ¢alisma kolayda 6rneklem ile belirlenen ilgili alanda egitim goren ya
da mezun lisans, lisansiistii kimseler ile sektorde bu alanda ¢alisan kimseler ile
sinirlandirilmaktadir.

2- Calisma arastirmanin gergeklestirildigi doneme degin ortaya c¢ikan YZ
teknolojilerinin grafik tasarim alanina yansimalari ile ortaya ¢ikan donemi
kapsamaktadir.

3- Calismada belirlenen o6rneklem YZ teknolojilerini bilen kimseler ile
sinirlandirilmaktadir.

4- Caligma sosyal bilimler alaninda yapilan arastirmalarin deneysel bir alt yapi
sunmamasi ger¢eginden hareketle gecerli olan nedenler bu ¢alisma i¢in de gecgerli
olmaktadir.

BULGULAR

Katilmecilarin ' YZ hakkindaki bilgi diizeylerinin ortaya koyulmasinda &nem
arz eden ilk soruya iliskin Oncelikle onlara YZ kavramini daha once duyup
duymadiklar1 sorulmustur. Buna gore tiim katilimcilarin ilgili kavranmi daha 6nce
duydugu ortaya ¢ikmistir.

Katilimcilara daha sonra “YZ’'min mesleki konularda kullaniimasini nasil
karsiliyorsunuz?” seklinde yoneltilen soruya istinaden, katilimcilardan K2
“YZ’y1 meslegimde kullaniyorum. Basic diizeyde siireci hizlandirmak agisindan
kullaniyoruz” demistir. Katilimc1 K2 nin ifadesi, YZ’nin mesleki uygulamalarda
temel diizeyde is siireclerini hizlandirma amaciyla kullanildigini belirtmektedir.
K5,K8, K7 ve K4 de aymi fikirde oldugunu belirtirken diger katilimcilar da
ilgili soruya olumlu yaklasim sergilemistir. Bu baglamda K2, YZ’nin verimlilik
ve etkinligi artirma potansiyelini yansitirken, ayni zamanda daha ileri diizey
uygulamalar i¢in bir temel olusturabildigi sdylenebilir. Temel diizeydeki bu
uygulama, YZ’nin profesyonel ortamlarda entegrasyonu konusunda bir baslangig
noktasi olarak degerlendirilebilir.

Katilmcilara YZ destegi ile iiretilen grafik tasarum iiriinlerini  nasil
degerlendirdikleri soruldugunda ise katilimcilardan K2, “YZ sadece 6grendigi
i¢in, duygu icermedigi i¢in daha ¢ok 6zgiin bulmuyoruz. Bu duyguyu yansitmiyor”
seklinde yanit verdi K6 da kendisini destekledi. K3’iin ise “Bende gbze ¢ok
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giizel gelen bir¢ok ¢aligmayla karsilastim. Ama ayni sekilde 6zgiin olmadigini
diistiniiyorum. Ciinki bir tasarimcinin benliginden bir par¢a yansitmadig igin,
emekle yapilmadigindan dolayi, diger emekle yapilan islere gore bana etkileyici
gelmiyor.” seklinde yanit verdigi gorilmistir. K4, K7, K8 ve K6’nin; YZ
araclarinin alana zaman agisindan avantaj sagladigi yoniindeki goriislerine ek
olarak, K2 ve K3 YZ destekli grafik tasarim iiriinlerinin 6zgiinliik ve duygusal
icerik agisindan eksiklikleri oldugunu savunmuslardir. K2, YZ’nin duygu
tasimadigini ve bu nedenle 6zgiinliikten yoksun oldugunu ifade ederken, K3
benzer sekilde bu tiir tasarimlarin estetik olarak ¢ekici olsa da tasarimcinin kisisel
benligini ve emegini yansitmadigi igin etkileyici bulunmadigini belirtmektedir.
K4 de kendisiyle ayni fikirde oldugunu belirtmistir. Bu baglamda, YZ’nin tasarim
stirecinde zaman kazanimi yaratirken 6te yandan duygusal ve bireysel unsurlar
yeterince yansitamadigi, dolayisiyla bu tasarimlarin insan yapimi eserlerle
kiyaslandiginda daha az etkileyici ve 6zgiin bulundugu anlagilmaktadir.

Katilimcilara YZ'min kullamimi ile ilgili endiseleri olup olmadigint seklinde
yoneltilen soruya istinaden, K3, K8, K1, K5 ve K2 soruya yanit olarak bir endisesi
olmadigini; K4 ise su yanit1 vermistir: “Alan dis1 olarak genel ¢capta konusuyorsak
eger; internetteki arastirmalarima gore Google’1n gelistirdigi bir YZ projesi vardi.
Burada iki farkl bilgisayar karsilikli elma toplama oyunu oynuyorlardi. YZ’lardan
bir tanesi rakip taraftaki YZ’nin elmalarina saldirmaya basladi. Oyunun temelinde
en ¢cok elmay1 toplayan oyunu kazanir mantig1 vardi. Bir tarafin digerine saldirmasi
mantigiyla olaya bakildiginda, uzun zamanda bu durumdan stiphelenen taraftayim.
YZ insanlar1 lizumsuz gorebilir mi? Ben bundan siipheliyim. Terminator filmi
gibi bir film de var; benzer bir konu. Mesleki anlamda yapilan isleri hizlandiriyor
fakat YZ’nin calisma mantig1r daha 6grenme asamasinda oldugu i¢in tamamen
0zglin bir igerik olusturamayacagindan, tamamen seri liretim benzer iceriklerin
tekrarlanip ¢cok sayida iiretilmesi tabaninda ¢alisiyor diye diisiiniiyorum” demistir.
Diger katilimcilarin bu soruya iliskin ¢ekimser olduklar1 goézlemlenirken, K6,
K7 ve K4'in YZ kullanimi konusundaki endiseleri, YZ’ nin toplum iizerindeki
potansiyel etkilerine dair farkli perspektifleri yansitmaktadir. K3, K8 K1, K5 ve
K2, YZ’nin kullanimina iliskin herhangi bir endise duymadigini ifade ederken,
K4, K7 ve K6, YZ nin potansiyel tehlikeleri iizerine diisiincelerini dile getirmistir.
Ozellikle YZ sistemlerinin oyun senaryolarinda karsilikli rekabet ve saldirganlik
davraniglarin1 6grenmesi durumunu, bu sistemlerin insanlar1 gereksiz gorebilme
ihtimali ile iligkilendirmistir. Ayrica, YZ’ nin yaratic1 6zgiinliikten yoksun olup
sadece seri liretim benzeri icerikler iiretme egiliminde oldugunu vurgulamistir.
Bu yorumlar, YZ’nin insan benzeri zekd ve duygusal anlayis eksiklikleri ile
insanlik i¢in potansiyel tehditler olusturabilecegi ve ayni zamanda yaratici
siireglerin standardizasyonuna neden olabilecegi konusundaki endigeleri ortaya
koymaktadir.

Katilmcilara bu anlamda mesleki bir korelmeye sebep olabilecegini diisiiniiyor
musunuz? Sorusu yoneltildiginde katilimcilardan K2 “Tasarim agisindan herhangi
bir korelmeye sebebiyet verecegini ben diisiinmiiyorum. Ama onun disinda
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ozellikle yazilim sektoriinde bir korelmeye sebebiyet verdi bile.” demistir. K1
ve K6 da K2’nin fikrini desteklediklerini belirtmislerdir. Katilimcilardan K5
ise “Kérelttigini diisiinmiiyorum. Ornek verecek olursak ilk hesap makinesi
bulundu ve okullarda yasakladi. Google ilk ¢iktiginda ise bilgiye kolay ulasiliyor
diye insanlarin gelisimini zorlastiracag: diisiiniildii. YZ ChatGPT Italya’da da
yasaklandi1 sanirim. Insanlarda bu alginin yaratilmasini istemiyorum. Dogru
kullanirsak korelmekten ¢ok gelismeye sebebiyet verecegini diisliniiyorum.”
demistir. K4 ve K3 de ayni fikirde olduklarii belirtmistir. Katilimeilarin mesleki
korelme konusundaki goriisleri, YZ’ nin gesitli sektorlerdeki etkileri hakkinda
farkli bakis acilarini yansitmaktadir. K1 ve K6, YZ’nin tasarim alaninda
korelmeye yol agacagini diisinmemekle birlikte, K2 nin yazilim y&niindeki
goriislerine katilmaktadirlar. Bu goriis, YZ’nin belirli alanlarda yaraticiligi ve
beceriyi azalttigina dair endiseleri vurgulamaktadir. Ote yandan, K5, K4 ve K3,
YZ’nin kdrelmeye neden olacagina dair endiselere karsi cikarak, teknolojinin
dogru kullanimiyla gelismeye katkida bulunabilecegini 6ne slirmektedir. K5'in
ornekleri, teknolojik yeniliklerin baslangigta olumsuz algilara neden olsa da uzun
vadede gelisim ve ilerleme saglayabilecegini belirtmektedir. Bu yorumlar, YZ’nin
hem potansiyel riskler hem de firsatlar sundugunu ve dogru kullanildiginda
mesleki korelmeden ziyade ilerleme saglayabilecegini gostermektedir.

Katilimcilara “Alt yapisinin olusumu hala devam eden bir siiregteyiz. Uzun
vadede tiretilen tasarimin YZ ile ortaya ¢ikmasi ileride etik problemlere sebep
olabilir mi?” sorusu yéneltilmistir. Katthmecilardan K5 “Urettikleri seyler
benzer olursa belki sorun olabilir. Bugiin sinavlarda vs. kullaniliyor 6grenciler
tarafindan. Burada bir etik olmayan yonii olabilir.” demistir. K6, K7, K8, K4 ve
K1 de ayni fikirde olduklarini belirtmistir. Katilimcilardan K3 “Giiniimiiz i¢in
etik bulmuyorum. Ciinkii 6zgiin bir calisma yapmiyorlar. Ama ilerlerse 6zgiin bir
caligma ortaya koyabilirse etik olabilir.” demistir. Katilimcilardan K2 “Tasarim
bir sanat yorumu icerdigi i¢in, YZ’da sadece bir algoritmadan olustugu i¢in ben
etik bulmuyorum. Kabul edilebilir. Tasarim kisiden kisiye goreceli degisebilir.
Glizelligi tartigilabilir ama sanatsal olarak etik bulmuyorum.” demistir. Diger
katilimeilar da YZ’nin 6zgiin ¢alismalar ortaya koymadig: takdirde etik agidan
ileri vadede sorunlar yasanabilecegini fikrini desteklemislerdir. Katilimcilarin
YZ destekli tasarimlarin uzun vadede etik problemler yaratip yaratmayacagina
dair goriisleri, etik kaygilarin gelisen teknolojilerle nasil sekillenecegine dair
cesitli perspektifleri ortaya koymaktadir. K5, K6, K4, K1, YZ’nin irettigi
iceriklerin benzerlik gostermesi durumunda etik sorunlar dogurabilecegini ve
mevcut kullanim alanlarindaki etik dis1 uygulamalarin endise verici oldugunu
belirtmektedir. K3, gilinlimiizde YZ’nin 0zgilin igerik iiretme kapasitesinin
sinirli oldugunu ve bu nedenle etik sorunlar yasanmadigini, ancak teknolojinin
gelismesiyle birlikte etik problemler ortaya cikabilecegini ifade etmektedir. K2
ise, tasarimin sanatsal bir yorum igerdigini ve YZ’nin sadece algoritmalardan
olustugunu belirterek, mevcut durumda etik bir sorun gérmemekte ve tasarimin
kisisel ve subjektif bir deneyim oldugunu vurgulamaktadir. Bu goriisler, YZ
ile iiretilen tasarimlarin etik boyutunun teknolojinin evrimine bagli olarak
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degisebilecegini, ancak mevcut durumda etik sorunlarin sinirli oldugunu
gostermektedir.

Katilmcilara “Grafik tasarim araglarimin YZ teknolojileriyle beraber artis
gostermesi, insan tasarimciarin yerini alabilir mi?” sorusu yoneltilmistir.
Katilimcilardan K2, K1 ve K6 “Evet alabilir.” yanitin1 vermistir. Katilimcilardan
K3 “Ben alabilecegini diistinmiiyorum c¢iinkii biz tasarimcilarin yaptigi islerle
ayni sekilde yapacagini diistinmiiyorum. Biz bir is yaparken hayal diinyamizda
cok farkli sonuglar elde ediyoruz ve bunlar1 ortaya koyuyoruz YZ’nin su an
ayn1 sekilde yapabilecegini diisiinmilyorum. Bu nedenle tasarimcilarin yerini
alabilecegini diisiinmiiyorum. Tasarimcilar hep ayr1 bir yerde olacak bence.”
yanitin1 vermistir. K4, K5, K7 ve K8 de aynmi fikri paylastiklarini belirtmistir.
Katilimcilar, YZ destekli grafik tasarim araglarinin insan tasarimcilarin yerini alip
almayacagina dair farklh goriisler sunmustur. K2, K1 ve K6, YZ’nin gelisimiyle
birlikte insan tasarimcilarin yerini alabilecegini dngoriirken, bu durumun olasi bir
gelecekte gerceklesebilecegini ifade etmektedir. Diger yandan, K3, K4, K5, K7,
ve K8 YZ’nin mevcut kapasitesinin, insan tasarimcilarin sahip oldugu yaratici ve
hayal giicii temelli yaklagimlar: taklit edemedigini ve bu nedenle tasarimcilarin
yerini alabilecegini diisinmemektedir. K3, tasarimcilarin yaratici siirecindeki
benzersiz katkilarin ve kisisel ifade bigimlerinin, YZ tarafindan yeterince
yapilamayacagini belirtmektedir. Bu goriisler, YZ’ nin tasarim diinyasinda 6nemli
bir rol oynayabilecegini ancak mevcut durumda insan tasarimcilarin yaratici
ve Ozglin katkilarinin essiz oldugunu ve bu nedenle YZ’nin tam anlamiyla
insan tasarimcilarin yerini almasinin siipheli oldugunu gostermektedir. Diger
katilimeilarda YZ’nin insan tasarimcinin yerini almasinin yakin zamanda pek
miimkiin olmayacagi fikrini desteklemistir.

Katilmcilara “Bunu yaraticilik baglanminda mi degerlendiriyorsunuz peki?
Insan ve makine yaraticthgr kapsaminda mi degerlendiriyorsunuz?” sorusu
yoneltilmigtir. Katilimeilardan K3, K8, K7, K1 ve K4 “evet” yanitint vermistir.
Katilimcilardan K2 “Ben yaraticilik baglaminda K3’e katiliyorum ancak mesleki
olarak diisiindiigiimde yani i tesliminde 6zellikle miisterilerin talep edenin kalitesi
yeterli olmadig1 zamanlarda tasarim YZ’dan ¢ikip ¢ikmadigi 6nemli oluyor.”
demistir. Katilimeilardan K5 “Su anki agsamada ben de katilmiyorum buna ama
eger daha gelisirse yerini alabilecegini diisiiniiyorum. Su an bir is verdigimizde
tamamen istedigini veremiyor miisteriye belki ama ilerleyen agsamada ¢ok gelisirse
grafik tasarimcilarin yerini alabilir.” yanitin1 vermistir. Katilimecilardan K6 “YZ
sektorlerde tasarimin hizlanmasinda maliyetlerin diisebilecegini diisiiniiyorum.
Bu nedenle is verenler tarafindan daha ¢ok kullanimi tercih edilebilir zamanla.”
demistir. Katilimcilarin YZ ile insan yaraticilig1 arasindaki iliskiyi degerlendirme
bicimleri, cesitli perspektifieri ortaya koymaktadir. K3, K1, K4, sorunun
yaraticilik baglaminda ele alindigimi onaylayarak, insan ve makine yaraticilig
arasindaki farklar vurgulamaktadir. K2, yaraticiligin insan ve makine arasindaki
farklarla ilgili oldugunu belirterek, 6zellikle miisteriler tarafindan talep edilen
kalite standartlarinin YZ ile karsilanip karsilanamayacagina dikkat ¢cekmektedir.
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K5, YZ’nin mevcut asamada insan tasarimcilarin yerini alabilecegine
inanmadigini, ancak teknolojinin gelismesi durumunda bu degisimin miimkiin
olabilecegini ifade etmektedir. K6 ise, YZ’nin tasarim siirecindeki hiz ve maliyet
avantajlarina vurgu yaparak, igverenler tarafindan daha fazla tercih edilebilecegini
ongormektedir. Bu cevaplar, YZ’nin yaratict siireglerdeki roliinlin ve etkisinin,
teknolojinin gelisim seviyesine, maliyet ve kalite gereksinimlerine bagl olarak
degisebilecegini gostermektedir.

Katilmcilara “Grafik tasarim sektériine etkisi tizerine soyleyecekleri olan var
midwr?” sorusu yoneltilmistir Katilimcilar bu soruya yanit vermemislerdir.
Katilimcilarin  "Grafik tasarim sektdriine etkisi iizerine soyleyecekleri olan
var midir?" sorusuna yanit vermemeleri, katilimcilarin YZ’nin grafik tasarim
sektortindeki potansiyel etkilerine dair goriislerini agik¢a ifade etme konusunda
tereddiit ettiklerini veya mevcut bilgilerinin bu konuda yetersiz oldugunu
gostermektedir. Bu durum, sektérde YZ’nin etkilerini degerlendirmek icin daha
fazla bilgi ve analiz gereksinimini vurgulamakta ve ayn1 zamanda katilimcilarin
konu hakkindaki diisiincelerinin heniiz netlesmedigini veya derinlestirilmedigini
ortaya koymaktadir.

Katilmcilara “Bu tip yazilimlar proje tasarumi esnasinda insan eforuna kiyasla
daha etkileyici sonuglar veriyor mu sizce? ” sorusu yéneltilmistir. K6 “Ozgiinliige
onem verenler olduk¢a konu tartisilabilir. Ciinkii Y.Z. bir siire sonra kendini
tekrar eder diye dislinliyorum.” yanitin1 vermistir. Katilimer K6'nin "Bu tip
yazilimlar proje tasarimi esnasinda insan eforuna kiyasla daha etkileyici sonuglar
veriyor mu?" sorusuna verdigi yanit, YZ destekli tasarim yazilimlarinin 6zgiinliik
acisindan sinirli oldugunu ve bu araglarin zamanla kendini tekrar etme egiliminde
olabileceklerini One slirmektedir. Bu goriis, YZ’nin tasarim siireclerinde
potansiyel olarak etkileyici sonuglar {iretebilmesine ragmen, Ozgiinlik ve
yenilik¢ilik konularinda smirlamalar yasanabilecegini ve sonug olarak bu tiir
yazilimlarin yaratici slirecin derinligini tam anlamiyla yakalayamayabilecegini
isaret etmektedir. Katilimcilara “K6’ya katilan veya aksini sdyleyecek olan var
midir?” sorusu yoneltilmistir. K1, K2, K8 ve K5 de 6zgiinliige 6nem verdiklerini
belirtirken diger katilimcilar da aymi fikirde olduklarmi belirtmistir. K6’ya
katildiklarint YZ’nin kendini tekrar ettigi durumlar sebebiyle o0zgiinliikten
uzak olacagim belirtmislerdir. Diger katilimeilarin K6'nin YZ destekli tasarim
yazilimlarimin 6zgiinliikk konusunda kendini tekrar etme ve sinirlamalar yagsama
potansiyelini vurgulayan goriisiine katildiklari, bu araglarin insan eforuna kiyasla
yaratic1 siirecin derinligini ve yenilik¢iligini yeterince yansitamayabilecegi
konusundaki ortak endiseyi gostermektedir. Katilimeilar, YZ’nin tasarimda
etkileyici sonuglar iiretebilme kapasitesine ragmen, 6zgiinliik ve uzun vadeli
yenilik¢ilik agisindan sinirli kalabilecegini ve bu nedenle insan tasarimcilarin
yaraticiligimin yerini almasinin zor olabilecegini vurgulamaktadir. Bu ortak goriis,
YZ’nin tasarim siireglerinde potansiyel sinirlamalarini ve 6zgiinliik eksikliklerini
On plana ¢gikarmaktadir.
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Katilmcilara “YZ ile iiretilen grafik tasarim iiriinleri séz konusu oldugunda
diger tasarum iiriinleri ile de bunlart kiyaslarsak hangi avantajlara sahip
oldugunu diistintiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistiv. K2, K8 ve K1 “Avantajlari
hiz, zamandan tasarruf, kolaylik saglamak. Onun disinda bir avantaji oldugunu
diisiinmiiyorum. Ben Y.Z araglarini daha ¢ok fikir edinmek amacli kullantyorum.
Birkonudabirden ¢ok goriis olusturarak en azindan fikir besleyebiliyoruz.” yanitini
vermistir. K4, K7, K3 ve K5 en ¢ok fikre ihtiya¢ duyduklarinda kullandiklarim
belirtmistir. Katilimeilarin YZ ile iiretilen grafik tasarim iiriinlerinin avantajlarina
iligkin goriisleri, bu araglarin temel olarak hiz ve ig giicii tasarrufu sagladigini
vurgulamaktadir. Katilimcilar YZ’nin zaman ve kolaylik agisindan sundugu
avantajlar1 6ne ¢ikararak, bu araglart genellikle fikir edinme ve gesitli goriigler
olusturma amaciyla kullandigini belirtmektedir, ancak bunun diginda ek bir
avantaj géormemektedir.

Katilmcilara “Grafik tasarimda kendi yeteneginizi kullanmadan yine bu YZ
teknolojilerini kullandigimizi varsayarsak bu yazilimlar araciligiyla ortaya
¢tkartmis oldugunuz projeler size nasil hissettiriyor? sorusu yoneltilmistir. K1
“Zaman agisindan isimi kolaylastiriyor. Daha ¢ok dekupe etmek, filigran silmek
icin kullaniliyor diye biliyorum. Bunun disinda bagka tasarimlarda oluyor.”
demistir. K1'in, grafik tasarimda YZ teknolojilerini kullanarak ortaya g¢ikan
projelerin kisisel hissettirmeleri konusundaki yaniti, bu araclarin genellikle daha
mekanik gorevler, drnegin dekupe yapmak ve filigran silmek gibi islevlerle sinirli
olduguna isaret etmektedir. K1, YZ’nin daha genis tasarim uygulamalariyla ilgili
sinirli deneyime sahip oldugunu ve bu teknolojilerin proje sonuglarina dogrudan
katkisint degerlendiremedigini belirtmektedir. Bu durum, YZ’nin grafik tasarim
siireglerinde daha ¢ok teknik ve pratik yonlerden kullanildigini, kisisel yaraticilik
ve duygusal tatmin acisindan ise sinirlt bir etkisi oldugunu 6ne siirmektedir.
K5, K2, K7, K8 ve K6 ise kendi yetenekleri kullanilmadan yapilan projelerin is
verene karsi etik bir ¢eliskiyi de beraberinde getirdigi goriisiinii savunmuslardir.
K3 “Daha 6nce kullanmais biri olarak soyle soyleyebilirim evet gdze hitap ediyor
giizel geliyor ama ben yapmisim gibi hissettirmedigi i¢in olumlu hissetmiyorum o
tasarimlara baktigim zaman. Kendim yapmigim gibi hissettirmiyor bana.” demistir.
Diger katilimcilar K3’1i desteklemistir. K4 “Ben normalde video editdriiytim ama
arada grafik de ¢alisiyoruz. Az 6nceki soruyla ilgili is olarak hizlandirtyor ama
belli bir siireden sonra makinelesme hissediyorum. Acaba YZ ile iiretiyorsunuz
da genelde benzer igerikler iiretiliyor kisa zamanda iiretiliyor. Sosyal psikolojide
makinelesme siireci diye bir siire¢ var. O siireci inceledigim zaman makine ben
miyim acaba Y.Z. makine ikileme diistiigim noktalar oluyor.” yanitin1 vermistir.
Katilimcilarin YZ ile tiretilen tasarimlarin kendilerinde yarattigi duygulara iligkin
cevaplari, bu teknolojilerin kisisel tatmin ve duygusal etki acisindan ¢esitli etkiler
yarattigini gostermektedir. K1, YZ’ nin zaman agisindan islerini kolaylastirdigini
belirtirken, bu teknolojinin duygusal bir etki yaratmadigini ifade etmektedir.
K3, YZ tarafindan iiretilen tasarimlarin gorsel olarak cekici oldugunu ancak bu
tasarimlarin kendisi tarafindan yapilmadigi i¢in olumlu duygular uyandirmadigini
ve kisisel bir baglilik hissetmedigini vurgulamaktadir. K4 ise, grafik tasarimda
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YZ’nin hiz ve verimlilik sagladigini kabul etmekle birlikte, makinelesme hissi
ve benzer igeriklerin liretiminin sosyal psikolojik agidan kendini "makine" gibi
hissetmesine yol actigini belirtmektedir. Bu goriisler, YZ nin tasarim siireclerinde
islevsel avantajlar sunmasina ragmen, kisisel ve duygusal bag kurma konusunda
sinirlamalar yaratabilecegini ve makinelesme hissinin duygusal ve psikolojik
etkileri olabilecegini ortaya koymaktadir.

Katilimcilara “YZ dan ¢ikan tasarimlari yapay mi buluyorsunuz? Bu tasarimlarda
eksiklik mi hissediyorsunuz? sorusu yoneltilmistir. K4, K5, K8, K1 ve K6 “Evet”
yanitin1 vermistir. Katilimcilarin YZ ile iiretilen tasarimlar hakkindaki goriisleri,
bu tiir iceriklerin genellikle daha yapay ve duygusal eksiklikler tagidigini ortaya
koymaktadir. K4, K5, K8, K1 ve K6'nin "Evet" yaniti, YZ tarafindan {iretilen
tasarimlarin eksikliklerini ve yapaylik hissini dogrulamaktadir. Bu durum, YZ
tasarim siirecinde yarattig1 sonuglarin, insan yaraticiligi ve duygusal derinlikten
yoksun olabilecegini ve bu nedenle tasarimlarin daha yiizeysel veya mekanik
olarak algilanabilecegini isaret etmektedir. Katilimecinin cevabi, YZ’ nin tasarimda
sagladigi teknik verimlilige ragmen, duygusal ve estetik derinlik agisindan tatmin
edici olmayabilecegi goriigiinii desteklemektedir.

Katilmcilara K4'e katilan veya aksini iddia eden var mudir? sorusunu
yoneltilmistir. K1, K7 ve K2 de K4’e karildiklarini belirtmistir. Ayrica K2 “Tasarim
acisindan degil genel olarak diigiindiigiimde, Y.Z aslinda internetteki verileri
isleyen bir mekanizma. Herhangi bir insani duygu diisiince vicdan muhakemesi
olmadigindan dolay1 siirekli yanlis yonlendirebilecek ve yanlis bilgiler
verebilecek bir mekanizma. O yiizden ¢ok dogru bulmuyorum. Yo6nlendirebilir
degistirebilir. Bunun denemesini de yaptim gercekten yanlis bilgiler verebiliyor.”
demistir. Katilimcilarin K4’iin YZ tarafindan iiretilen tasarimlarin yapay ve eksik
oldugunu belirten goriisiine katildiklar: ve bu goriisli genisleterek agikladiklar
goriilmektedir. K2, YZ’nin genel olarak internetteki verileri isleyen bir mekanizma
oldugunu ve insani duygular, diisiinceler ve vicdan muhakemesi gibi unsurlardan
yoksun oldugunu ifade ederek, bu durumun YZ’nin yanlis yonlendirme ve
yanlis bilgi verme riskini artirdigin1 vurgulamaktadir. K2, bu mekanizmanin
tasarim siirecinde de benzer sekilde hatali veya eksik sonuglar iiretebilecegini
ve bu nedenle YZ’nin tasarimda dogru ve gilivenilir sonuglar liretme konusunda
sinirli oldugunu 6ne siirmektedir. Bu goriisler, YZ’nin hem bilgi isleme hem de
tasarim siireclerinde potansiyel olarak eksik ve yaniltici sonuglar verebilecegini,
dolayistyla tasarimin kalitesinin ve dogrulugunun insan miidahalesi olmadan
yeterince gilivenilir olmayabilecegini igaret etmektedir. Diger katilimcilarda bu
goriisii desteklemiglerdir.

DEGERLENDIRME VE SONUC

21. yiizyilda, biiyiik veri, bulut bilisim ve makine 6grenme algoritmalar1 gibi
yenilik¢i teknolojiler, YZ’ nin evriminde 6nemli bir rol oynamistir. Bu teknolojiler,
YZ’nin saglik hizmetlerinden finansal analize, miisteri hizmetlerinden giivenlik
sistemlerine kadar genis bir yelpazede uygulama bulmasini saglamistir. Ornegin,
YZ, kanser teshisi, ilag gelistirme, klinik arastirmalar ve tibbi goriintiileme gibi
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saglik sektorlii uygulamalarinda etkin bir sekilde kullanilmaktadir (Boziiyiik
& Yager & Gokge, 2005). Bu baglamda, grafik tasarimcilar da hizla gelisen
teknolojilere uyum saglamak zorundadir. Bilgisayar teknolojileri ile tetiklenen
dijital devrim, tasarimcilara daha Once benzeri goriilmemis Olciide genis,
0zglin ve hizli yaratim araglarina erisim imkani saglamistir. Bu teknolojik
gelismeler, tasarim siirecini hizlandirabilen tasarimcilarin daha fazla segenegi
degerlendirebilmelerini ve sonuglandirabilecekleri tasarimlar gelistirebilmelerini
miimkiin kilmaktadir. Ayrica, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte tasarim
yazilimlart kullanici ihtiyaclarma gore gelistirilmeye ve spesifik alanlarda
derinlesmeye devam etmektedir. Yakin gelecekte, bilgi ve teknolojinin hizl artisi,
tasarimcilarin artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) alanlarina daha
fazla yonelmelerini tesvik edecektir. Bu iki alanda da grafik tasarimin hareketli
ve etkilesimli tasarim uygulamalarina yogunlagacagi dngoriilmektedir (Akman &
Ugar, 2020). Bu goriis baglaminda grafik tasarimcilarin hizla degisen teknolojilere
uyum saglamasi, yaratict siireclerini gelistirmeleri agisindan kritik dneme sahip
olabilmektedir. Bu baglamda, artirilmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
gibi yenilik¢i alanlara yonelmek, tasarimcilarin etkilesimli ve hareketli tasarim
uygulamalarint derinlestirmelerine olanak taniyabilir ve bu nedenle, tasarim
egitimlerinde AR ve VR teknolojilerine yonelik kapsamli egitimlerin yer almasi
tesvik edilebilir. Bu yaklasim, tasarimcilarin teknolojik yeniliklere uyumunu
hizlandirarak sektordeki rekabet avantajlarini arttirabilir.

11.05.2023 tarihinde saat 22:00°da Microsoft Teams uygulamasi iizerinden
cevrim i¢i olarak gerceklestirilen odak grup ¢alismasinda yas aralig1 20 ila 35
arast olan 4’u 6grenci, 4’li uzman olmak {izere toplamda 8 (sekiz) tasarimci
ve tasarimci adayi ile yapilan arastirma kapsamindaki odak grup goriismesine
istinaden arastirmaya katilan katilimcilarin YZ teknolojileri ile ilgili YZ’ nin
grafik tasarim {izerindeki etkilerine dair ¢esitli perspektifler ortaya koymustur.

Arastirma kapsaminda YZ’nin mesleki alanlarda is yapis sekillerinde
kullanilmasina yonelik algilarina bakildiginda, katilimcilarin tamaminin bu
teknolojinin siiregleri hizlandirma ve verimliligi artirma potansiyeline sahip
oldugu konusunda hem fikir olduklar1 gériilmiistiir.

Gorsel analiz, goriintli isleme ve yaratict siiregler konularinda kullanilan YZ
araglariin, irettikleri iriinlerin katilimeilarin tamami tarafindan yapilan
degerlendirme neticesinde 0Ozgiinlik ve duygusal igerik acgisindan siirl
kaldig1 ortaya konulmustur. YZ'nin duygusal unsurlar1 yansitamadigi ve insan
tasarimcilarin kisisel emegini yansitamadigi i¢in daha az etkileyici oldugu
belirtilmistir.

YZ ile ilgili endiseler konusunda, katilimcilar arasinda farkli gorisler
bulunmaktadir. Katilimcilarin 5’1 YZ'ya dair endise tasimadiklarini ifade ederken;
digerleri YZ nin rekabet senaryolarinda saldirgan davranislar sergileyebilecegini
ve 0zgiin igerik iiretme kapasitesinin sinirli oldugunu vurgulamistir. Bu durum,
genel olarak YZ kullanimina dair belirsizlik ve kaygilarin bulundugunu
gostermektedir.
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YZ'min mesleki korelmeye neden olup olmayacagi ve etik sorunlar yaratip
yaratmayacagi konusunda, farkli gorlisler mevcuttur. Katilimcilarin bir kismi,
YZ'nin tasarim alaninda korelmeye yol agmayacagi, ancak yazilim sektoriinde
yaratici becerileri azaltabilecegini ifade etmislerdir. Diger kismiise YZ araglarinin
dogru kullaniminda, herhangi bir korelmeye sebebiyet vermeyecegi goriisiini
savunmuslardir.

YZ destekli goriintii isleme ve analiz yazilimlarinin, etik agidan degerlendirilmesi
yapildiginda katilimcilarin tamami YZ’nin drettigi iceriklerin 6zgiinliikten
yoksun olmast durumunda potansiyel sorunlar dogurabilecegini belirtilmislerdir.

YZ destekli grafik tasarim araclarimin insan tasarimcilarin yerini alip almayacagi
konusunda da farkli goriisler mevcuttur. Katilimeilari bir kismi YZ'nin gelisim
stirecinde insan tasarimcilarin yerini alabilecegini 6ngoriirken, diger kismi ise
mevcut YZ kapasitesinin insan tasarimeilarin yaraticiligimi tam anlamiyla taklit
edemedigini belirtmistir. YZ'nin tasarim siirecindeki hiz ve maliyet avantajlarina
ragmen, insan tasarimcilarin yaratici katkilarmin essiz oldugu goriisii one
¢ikmaktadir.

Insanla YZ destekli yazilimlar harcanan efor yoniinden degerlendirildiginde YZ
destekli tasarim yazilimlarinin 6zgiinliik ve yenilikg¢ilik konularinda sinirlamalar
yasayabilecegi goriisii hakim olmustur. YZ’nin kendini tekrar etme ve 6zgiinlitk
konularinda kisitli olabilecegi, bu yazilimlarin yaratict siirecin derinligini
yeterince yansitamadigi cogunluk tarafindan belirtilmistir. Ayrica, YZ'nin kisisel
ve duygusal baglilik agisindan sinirlamalar yasatabilecegi ve tasarim siirecinin
tatminini yeterince saglayamayacagi goriisii de 6ne ¢ikmaktadir.

Genel olarak, YZ'min tasarim siireclerinde teknik verimlilik saglasa da estetik
ve duygusal derinlik agisindan eksiklikler tasidigi ve insan katkisi olmadan
yeterince gilivenilir olmayabilecegi vurgulanmaktadir. Sonug¢ olarak, YZ
teknolojisi geleneksel olarak insanlara 6zgli yaratici siiregleri taklit edebilir ve
hatta iyilestirebilir. Bu baglamda YZ, tasarimcilarin yaraticiliklarimi arttirmada
bir arag olabilir. Ancak grafik tasarim siireci, estetik kaygilar ve bilgi birikimini
gerektirdiginden, tasarimcilar ¢aligmalarini belirli bir vizyon ve uzmanlikla
olustururlar. Oysa YZ teknolojisi heniiz bu tiir estetik duyarliliklara sahip degildir
(Ozdemir, 2022). Bu baglamda YZ teknolojisi, grafik tasarimeilarin yaraticiligini
artirma potansiyeline sahip olsa da estetik duyarlilik ve uzmanlik gerektiren
tasarim siireclerinde heniiz insan vizyonunun ve bilgi birikiminin Onemini
korudugu disiiniilebilir.

Yukarida verilen bulgular dogrultusunda ortaya ¢ikartilan oneriler asagidaki gibi
siralanabilir.

1- Ogrenme Modiiller: Universitelerin grafik tasarim béliimlerinde YZ destekli
tasarim araclarini kapsayan miifredatin gelistirilmesi nerilmektedir. Ogrencilere
YZ araglarini etkin bir sekilde kullanmay1 6gretmek, onlarin mezun olduktan
sonra ig piyasasinda rekabet avantaji1 elde etmelerini saglayabilir.
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2- Atolye Caligmalari ve Seminerler: Grafik tasarim &grencileri igin diizenli
olarak YZ teknolojileri ve uygulamalarini i¢eren atdlye ¢aligmalar1 ve seminerler
diizenlenebilir. Bu etkinlikler, 6grencilerin pratik becerilerini gelistirmelerine ve
yenilik¢i tasarim ¢dzlimleri iiretmelerine olanak taniyabilir.

3- Endiistri Is birlikleri: Tasarim stiidyolar1 ve ajanslar, YZ teknolojilerini
projelerine entegre etmek igin tiniversitelerle ve teknoloji firmalariyla is birligi
yapilabilir. Bu is birlikleri, daha verimli ve yaratici tasarim siireclerine katki
saglayabilir.

4- Arastirma ve Gelistirme: Sektordeki firmalar, YZ teknolojilerinin grafik tasarim
alanindaki potansiyelini kesfetmek ve yeni uygulamalar gelistirmek amaciyla Ar-
Ge faaliyetlerine yatirim yapilabilir. Bu, sektorde inovasyonu tesvik ederek ve
rekabet giiciinii arttirabilir.

5- Etik Standartlarin Belirlenmesi: YZ ile {iretilen grafik tasarim iriinlerinin
etik standartlara uygunlugunu saglamak i¢in sektorde ortak bir etik kilavuz
gelistirilebilir. Bu kilavuz, tasarimcilarin 6zgilinliik ve vicdani sorumluluk
bilinciyle hareket etmelerini tesvik edebilir.

6- Yasal Diizenlemeler: YZ ile iiretilen tasarim iirtinlerinin fikri miilkiyet haklarini
koruyacak yasal diizenlemeler yapilabilir. Bu diizenlemeler, tasarimcilarin
haklarini koruyarak ve YZ kullaniminin suistimal edilmesini dnleyebilir.

7- Meslek Ici Egitim Programlari: Sektdrde calisan grafik tasarimcilar icin YZ
teknolojileri konusunda siirekli egitim programlar diizenlenebilir. Bu programlar,
tasarimcilarin mesleki bilgi ve becerilerini giincellemelerine olanak taniyabilir.

8- Cevrim Ici Egitim Platformlari: YZ destekli tasarim araclari ve teknikleri
konusunda online egitim platformlari olusturulabilir ve bu platformlar araciligiyla
genis bir kitleye ulasilabilir. Bu sayede, tasarimcilar istedikleri zaman ve mekanda
egitim alabilirler.

9- Kiiltirel Duyarlilik: YZ ile iiretilen tasarimlarin kiiltiirel duyarliliga sahip
olmasi ve yerel sanat anlayisina uygun olmasi saglanabilir. Bu, tasarim iiriinlerinin
daha genis kitleler tarafindan benimsenmesini ve takdir edilmesini saglayabilir.

10- Sanatsal Yenilik¢ilik: YZ teknolojilerinin sundugu yaratici olanaklar, grafik
tasarimda yeni sanatsal ifade bi¢cimlerinin ortaya ¢ikmasina katki saglayabilir. Bu
nedenle, tasarimcilar yenilik¢i yaklagimlar benimsemeli ve YZ’dan ilham alarak
sanatsal sinirlarini genigletmelidir.
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