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“Bugiiniin ve Gelecegin Grafik Tasarim1” baslikli calismada ele alinacak konu grafik
tasarimin gelecegi hakkinda ongoriilerde bulunarak muhtemel senaryolar1 ortaya
koymaktadir: Bu asamada grafik tasarim i¢in 6nemli olan, yakin tarihteki teknolo-
jik gelismelere bakarak veriler 1s1g1nda beyin firtinasi yapmaktir. Daha sonra grafik
tasarimin gelecegi hakkinda tahminlerde bulunulacaktir. Gelecek izerine 6ngo-
rilerde bulunmak istiyorsak yakin ge¢cmiste baslayan dijital teknolojiye dikkatle
bakip oncelikle degisim stirecini, bunun ne sekilde gerceklestigini ve hizini ince-
lemeliyiz. Dijital devrime neden olan geri plani anlamaya calistiktan sonra gelece-
gin teknolojilerini 6ngorerek grafik tasarimin konumu tzerine daha saglikli bir
degerlendirme ve tahmin yapilabilir. Bu tahminleri olusturma asamasinda zaman
sinirlamasi olarak uzak gelecekten ziyade 6zellikle bilgisayar teknolojilerindeki tis-
tel ilerlemeden dolay1 maksimum c¢eyrek asirlik bir stire ele alinmaya ¢alisilmistir.
Kisaca belirtmek gerekirse bu arastirmada farkli kaynaklar taranarak zamana gore
ileriye doniik bir tanimlayici ve agiklayici bilimsel arastirma yapilmaya calisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim, Grafik Tasarim, Teknoloji, Dijital Devrim, Tasarimin

Gelecegi.

Mustafa AKMAN
Ogretim Gorevlisi, Bandirma Onyedi
Eylul Universitesi, Gdnen MYO,
Grafik Tasarimi Programi
mstfaakman@gmail.com
https://orcid.org/0000-0002-
1163-7651

T. Fikret UCAR
Profesér, Anadolu Universitesi,
Guzel Sanatlar Fakultesi,
Grafik Boluma,

tfucar@anadolu.edu.tr

ISSN

1307 - 9700

Arastirma Makalesi

Akdeniz Sanat Dergisi

Cilt: 14, Say1:.25

Makale Génderim
10.10.2019
Makale Kabul
29.11.2019



10

Mustafa Akman
Lecturer, Bandirma Onyedi Eylul
University, Gonen Vocational
School, Graphic Design Pr.
mstfaakman@gmail.com
https://orcid.org/0000-0002-
1163-7651

T. Fikret UCAR
Professor, Anadolu University,
Faculty of Fine Arts, Department of
Graphic Design,

tfucar@anadolu.edu.tr

ISSN

1307 - 9700

Research Article

Journal of Akdeniz Sanat

Vol: 14, No:25

Received
10.10.2019
Accepted
29.11.2019

Graphic Design of Today and The
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ABSTRACT

The main aim of the paper is to make predictions about the future of graphic
design and to reveal the possible scenarios. At this stage, it is important to look
at the recent technological developments which are important for graphic de-
sign and brainstorming in the light of data. Then, predictions about the future of
graphic design will be made. If we want to make predictions about the future, we
should look at the digital technology that started in the past and firstly examine
the process of change, how it is realized and the pace of its speed. After trying
to understand the background that caused the digital revolution, a more accu-
rate assessment, and estimation can be made on the graphic design position by
predicting future technologies. The time limit of creating these estimations has
been attempted to address a maximum period of quarter a century, especially due
to exponential progress in computer technologies rather than the distant future.
Briefly, different sources have been searched in this research and a descriptive and
explanatory scientific research has been carried out.

Keywords: Design, Graphic Design, Technology, Digital Revolution, Future of the

design.



GIRIS

Giuintimtizde grafik tasarim matbu alanin ¢ok 6tesinde bir konumdadir fakat sade-
ce bununla da sinirli degildir: Disiplinlerarasi islerin yogun bir sekilde tiretildigi
grafik tasarim, ilerleyen bilgi ve teknolojilerle kendisini stirekli yeniden yapilan-
dirip konumlandirmaktadir. Grafik tasarimin ge¢mis tarihine kisaca deginilecek
olunursa magara duvarlarindaki ¢izimlere kadar uzanmaktadir: Var olan bilgile-
rin belli bir formatta, yalinlastirilarak (stilize edilerek) mesaji karsi tarafa aktar-
ma kaygisi tasarimin sinirlari igerisine girmektedir. Gutenberg’'in hareketli mat-
baasindan Once ¢esitli aga¢ baski calismalarin yapildigi da bilinmektedir. Fakat
glinimize biraz daha yakin anlaminda grafik tasarim islerinin tiretilmesi Guten-
berg’in hareketli matbaasindan (1450) sonrasina denk gelmektedir. Bu teknoloji
ile basilan kitaplarin illastratif bir sekilde stislenmesi, daha sonrasinda sayfa tasa-
rimlarinin zenginlesmesi yine teknolojinin gelismesiyle farkli formatlarda islerin
ortaya ¢ikmasina vesile yaratmistir. Afis tasarimlarinin kullanilmasi 6rnek olarak
gosterilebilir. 20. yiizyil ilk ¢ceyreginde olusmaya baslayan “grafik tasarim! kavrami
gecmiste sanatgi, ressam vb. isimlerle anilan tasarimcilarin daha fazla uzmanlas-
masinin 6nind agmistir. Giniimiizde grafik tasarim kavrami altinda bir¢ok alt
baslig1 barindirmaktadir. Ornek vermek gerekirse: Arayiiz tasarimi, kitap (kapagi)
tasarimi, tibbi illiistrasyon, sergileme tasarimi, oyun ve karakter tasarimi, ¢evresel
grafik tasarim, hareketli grafik tasarim, yonlendirme tasarimi, bilgi grafigi tasarimi,
etkilesimli grafik tasarim vb. gosterilebilir. Bu bakimdan giincellenen bilgi ve tek-
nolojilerle kendisine yeni yeni alanlar yaratmaktadir demek yanlis olmaz. Grafik ta-
sarimdaki bu teknolojilerle birlikte is tiretme ve konumlandirma mantig1 ¢ok yeni
bir sey degildir: Ge¢miste grafik tasarimcilar kesfedilen teknolojilere bagl olarak
bazen bir harf oymacisi, dizgicisi, bazen bir kitap resimleyicisi, bazen de malzemeye
bagli tipografik denemeler yapan sanatgilar olarak tarihte yer almistir.

Niyazioglu'nun da dedigi gibi grafik tasarim, her zaman bir miittefik ile hareket
etmektedir (Niyazioglu, 2016). Bu ylizden donemin kiiltiir ve teknolojisi tasarimlari
dogrudan etkileyip sekillendirmektedir. Giintimiizde dijitallesen diinya ile ekran-
lara daha fazla ilgi gosterir olduk; bu nedenle tasarimlarin agirligi da her gecen giin
bu mecra lizerine yogunlasmaktadir. Gelecek lizerine 6ngoriilerde bulunmak isti-
yorsak yakin gecmiste baslayan dijital teknolojiye dikkatle bakip 6ncelikle degisim
siirecini, bunun ne sekilde gerceklestigini ve hizini incelemeliyiz. Dijital devrime
neden olan geri plani anlamaya calistiktan sonra gelecegin teknolojilerini 6ngo-
rerek grafik tasarim konumu tizerine daha saglikli bir degerlendirme yapilabilir.
Bu degerlendirme asamasinda zaman sinirlamasi belirtmek gerekirse, bilgisayar
teknolojilerindeki tistel ilerlemeye (iistel artis ya da biiytime?) bagli olarak uzak ge-
lecekten ziyade ceyrek ytizyil icerisinde olabilecek dngoriiler paylasilmistir. Kisaca
belirtmek gerekirse bir¢ok farkli kaynak taranarak zamana gore ileriye doniik bir
tanimlayici ve aciklayici bilimsel arastirma yapilmistir.

! Grafik Tasarim kavramui ilk defa 1922 yilinda William Addison Dwiggins tarafindan ortaya atilmistir.

2Bir sayinin veya bilinmeyenin kendisiyle ¢arpilarak artmasidir: Kisaca tistel artis belli bir oranda dogrusal
olmadan katlanma durumudur. Ornegin 6niimiizdeki 30 giin size asagidaki gibi bir artisla para degeri
verilmesi {istel bir artisa drnektir: i1k giin 1 lira, ikinci giin 2 lira, ii¢iincii giin 4 lira, dérdiincii giin 8 lira,
besinci gtin 16 lira (KhanAcademyTurkee, 2018)...
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Sekil 1. islemcilerin insanhk
karsisindaki kisa tarihi (Bilgi
grafigini giincelleyen: M. Akman).
Kaynak: METE, S. (2016). Moore
Kanunu, e-dergi.com

Kaynak: https.//e-bergi.com/y,/moo-

re-kanunu/

Kaynak: https://www.techspot.
com/news/60418-50-years-moo-
re-law-fun-facts-timeline-infograp-

hic.html (Erisim Tarihi: 10.04.19)

YENi TEKNOLOJILERIN GELISIM HIZI

Bilgisayar teknolojisinin yayginlasip gtinliik hayata girmesiyle tasarimcilar hedef
kitlesine ulasabilmek icin bu alani da etkin bir sekilde kullanmaya baslamistir.
Gunlimiizde bir grafik tasarimci kendisini eskisinden ¢ok daha hizli gincellemek
zorundadir. Clinkdi hayatimizda kullandigimiz teknolojiler her gecen yil daha da
ilerleyip komplike hale gelmektedir. Fakat bilgisayar teknolojileriyle ortaya ¢ikan
dijital devrim, tasarimcilarin hi¢ olmadig1 kadar genis, 6zgiin ve hizli yaratim arag-
larina kavusturmustur. Tasarimcilar gerekli yazilimlar ile neredeyse tasarim siireci-
ni oldugu yerden hareket etmeden daha fazla segenekle gelistirip sonuglandirabil-
mektedir. Ayrica kullanilan teknolojiye bagli olarak tasarim yazilimlari da ihtiyaca
gore alaninda derinlesmektedir. Ornegin giiniimiizde hareketli grafik tasarim uy-
gulamalar1 daha da agirlik kazanmaya baslamis ve bu alandaki yazilim teknolojile-
ri de artmaktadir: Burada teknolojideki ilerleme ile tasarim ihtiyaglari arasindaki
yakin iligki g6zden kagirilmamalidir. Kullanilan mecra ve teknoloji, tasarimin kul-
lanim sekliyle yine tasarimin yéniini belirlemektedir. Bu mecranin mesaja olan
etkisi McLuhan'in “Ortam mesajdir” soziinii hatirlatmaktadir: “Her kiltiir caginda
bilginin kaydedilip aktarildigi medyum’un (ortam; ara¢) o kiltiirin karakterinin
belirlenmesinde kesin bir rol oynamistir” (McLuhan, 2014, s. III).

Teknolojideki ilerlemeyi anlayabilmek i¢in belki de Intel'in kurucularindan olan
Gordon Moore’un sozlerine yer verilebilir: “Minimum bilesen maliyetleri i¢in kar-
masiklik her yil kabaca 2 birim orani artmaktadir... Kisa vadede artis géstermese
de bu oranin bu sekilde devam etmesi beklenebilir... Béyle biiyiik bir devrin tekbir
plaka tizerine sigdirabilecegine ben inaniyorum” (Demirel, 2015). Buradan ¢ikara-
cagimiz en 6nemli derslerden birisi ortalama islemci teknolojilerinin her 2 yilda
bir iki kat artacag bilgisidir. Bunun hayatimizdaki etkisini daha iyi anlayabilmek
icin islemcilerin insanlik karsisindaki kisa tarihi goriintiisiine bakilabilir (Sekil 1).
Ayrica bu sozlerin 1960’larin ortalarinda sarf edilip o giinden bugiine kadar bilgi
ve teknolojide ki katlanmaya bakilacak olunursa pekte yanildigi séylenemez. Ru-
acan’nin soyledigi su sézde hem Moore’u destekler hem de elimizdeki cihazlarin
gliclinii gosterir niteliktedir: “Giiniimiiz cep telefonlarinin giicii Ay’a inen ilk uzay
araci Apollo 113'den daha gucladiir” (Aksam Gazetesi, 2013).
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3 ABD’'nin 1969 yilinda Ay yiizeyine yaptig1 insanli ilk uzay ugusudur. Inis canli yayinla paylasilmis ve ast-
ronot Neil Armstrong su sozleri tarih sayfalarina kazinmistir: “(Bir) insan igin kiigiik, insanlik icin bityiik
bir adim.”



Teknolojideki bu hizli biiyimenin yansimasi olarak tasarimdaki cesitlilik ve uz-
manliklar da artmaktadir. Bu teknolojik ilerlemeye daha yakindan bakacak olur-
sak uzak olmayan gelecekte lensler yardimu ile gortintiiler 6niimiizde yer alacaktir.
Bunun somut adimlarinin akilli gozliklerin tiretilmesi ve giderek halka agilmasi
orneginde gortldiugi soylenebilir. Ayrica teknolojideki bu hizli ilerlemeyi daha iyi
anlamak icin daha 6ncede ifade edildigi gibi tistel artisa bakilabilir: Clinkii burada
verilen deger her yil 2 sabit birim gibi dogrusal artis1 kastetmeyip, bir insan 6mri
icerisinde buiylik degisiklikleri gbzleme, hali hazirda verileri isleyememe ve biiyiik
datayi (veriyi)! stirekli arttirma gibi etkilere neden olan (ve olacak) bir artis1 nitele-
mektedir. Yine Brynjolfsson ve Mcafee’ye goére, su an bilgisayarlar sayesinde Ikinci
Makine Cagina giriyoruz ve bu yeni ¢ag daha 6nceki ¢aglarin timiini goélgede bi-
rakacak (Brynjolfsson ve Macafee, 2014). Guniimiizde yasadigimiz teknolojik gelis-
meler ile fiziksel isler yapabilen makinelerden bilissel isleri yapabilen makinelere
dogru gidiyoruz. Yapay zeka (AI)® sayesinde, algoritmalar ile tekrarlanabilen ve bir
mantik ¢cercevesinde yaklasik sonuglara ulasilabilen tiim isler bu yeni makinelerin
olmaktadir. Ornek vermek gerekirse; su an sanal magazalarda sizin icin site tasa-
riminizi, banner ve logonuzu yapabilecek basit yazilimlar bulunmaktadir (Sekil 2).

Artificial Intelligence Logo Maker

Make a Artificlal Intelligence logo onlline.Enter your business name and create a stunning Artificial Intelligence logo tailored just for you, Try it

free!

Business name Keywords ‘ CREATE LOGOS MORE +

YENi TEKNOLOJILERIN ISIGINDA GRAFiK TASARIMIN KONUSLANMASI
VE GELECEGi

Bilgi ve teknolojinin bu hizli artisi (istel artis ya da biiylime), yakin bir gelecekte
tasarimcilari daha fazla arttirilmis gerceklik ve sanal gerceklik alanlarina itecektir.
Her iki mecrada da grafik tasarim daha ¢ok hareketli tasarim ve etkilesimli tasarim
alanlarina yogunlasacaktir demek yanlis olmaz. Oyun tasarimlarinin ulastigi nokta
hem illiistrasyonlarin zenginligini hem de etkilesimli cihazlarin geldigi noktay1
Ozetler niteliktedir. Bircok grafik tasarimci multidisiplinli ¢alisma alanlarindan
olan oyun yaratim ekiplerinde kendilerine yer bulmaktadir. Bilgisayar ve yazilim-
lar ile tasarimcilar kendilerine yeni firsatlar yaratmaktadir. Gelismekte olan e-spor
oyun sektorii bu durumu onaylar niteliktedir. Bilgisayar teknolojisindeki gelisme-
nin oyunlardaki ilerleyisini anlamak i¢in “Doom” oyununun sahneleri incelene-
bilir (Sekil 3). Insanlar, oyunlardaki deneyimleri daha fazla talep eder olmustur.
Bu da tasarimcilari oyunculari ya da kullanicilari i¢ine alan, deneyim kazandiran
seyler tasarlamaya itmektedir: “Giinlimiizde bu deneyim, konsol ve bilgisayarlara

4 Insanlarin her giin kullandig1 sosyal medya hesaplari, arama motorlari, internet gezintileri sirasinda
arkalarinda biraktiklari izler ve tekil kullanicilarin internet ile olan tiim etkilesimlerinin bir araya getirdigi
devasa veri y1gin1 (Bilgic IT Academy, 2018)

5 Yapay Zeka (Al), Genel olarak akilli davranis olarak adlandirilan seyin hesaplanmasi anlayisiyla ve bu tiir
davranis sergileyen yapay calismalarin yaratilmasiyla ilgilenen bir bilim ve miihendislik alanidir. insan
diistince stireglerinin bilgisayarlarla olan yapay simiilasyonunun bilimidir (Adlassnig, 2002, s. 1-2).

Sekil 2. Yapay zeka ile ¢alisan basit
bir logo yapim sitesi.

Kaynak: https.//www.brandcrowd.
com/maker/tag/artificial-
intelligence (Erisim Tarihi: 20.04.19)
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Sekil 3. “Doom” oyun sahneleri, sol:
1993, sag: 2019.

Kaynak: https.//www.youtube.com/
watch?v=MoSO0sslIX4k

(Erisim Tarihi: 20.04.19)

Sekil 4. Dijitallesen diinyada bir
arayliz ornegi.

Kaynak: GUTSCHE, J. (2018). Ai &
The Super Future - Future Festival,
Trend Hunter.com
https.//www.youtube.com/
watch?v=0zBJigTfGeE

(Erisim Tarihi: 27.03.19)

eklenen VR gozliikler ile mtimkiin olsa da, heniiz istenilen asamaya gelememistir.
Stiphesiz gelecekte oynayacagimiz oyunlar bilgisayar ya da televizyon ekranlarinda
degil, gelisen teknoloji ve sanal gercekeilik tirtinleriyle bizzat icerisinde bulunacagi-

miz bir atmosferde oynanmak tizere tasarlanacaktir” (Karageper, 2018, s. 82).

Guntimiizde turetilen akilli gozliiklerin bir sonraki adimi olan akilli ve bircok 6zel-
ligi barindiran lensler i¢in etkilesimli (diistince veya fikirleri okuma gibi) ve ¢ok
daha gelismis araylizler tasarlanacaktir. Kulaga titopik gelen bu teknolojiler zaten
hali hazirda denenmeye baslanmistir (Gutsche, 2018). Bu ¢ok secenekli ve ¢ok et-
kilesimli araylizler i¢in tasarimcilarin daha genis ve daha sadelestirici ¢oztimler
uretmesi gerekecektir. Ayrica her se¢enegin bir sonraki adimi tasarlanacagi i¢in
tasarimcilarin islerini biraz daha zorlastirabilir. Abartili bir 6rnek vermek gerekirse
sadece 2 secenekli etkilesimli arayiiziin 5 adim sonrasinda toplamda 32 secenek
barindiracaktir ve her biri tasarimcinin siizgecinden gececektir.

Diinyada Internet kullanici sayisina bakilirsa 7.676 milyarlik niifusun 4.38 milya-
r1 Internet kullanicisi ve bu rakamin 3.98'i mobil internet kullanicisidir. Yine bu
rakamin 3 milyardan fazlasini 24 yas alt1 grup olusturmaktadir (Bayrak, 2019a).
Tiirkiye'deki 2019 Internet kullanici sayisina bakilirsa 82.4 milyonluk niifusun %
72'si (59.36 milyon) internet kullanmaktadir. Gegen doneme oranla % 9 yani 5 mil-
yonluk bir artis yasanmistir (Bayrak, 2019b). Tasarimcilar ve tasarim egitimcileri
acisindan ¢ok 6nemli olan bu veriler tasarimcilarin konumunu, gelecegini ve egi-
timini tekrar sorgulatmalidir. Tasarimlarin boyutlarindan igeriklerine kadar bazi
ozelliklerinin tekrar ele alinmasina neden olmaktadir. Dijitallesen diinyada daha
¢ok Kkisisel verinin saglanmasi yine kisisellestirilmis reklamlara ve yeni gorsel ¢6-
ziimlere dogru evirilmeyi getirmektedir (Gorsel 4).

|

 Useful information



Internette aligveris yapmiyor olsaniz dahi her adiminiz bir sekilde kayit altinda-
dir ve su an icin etkin bir sekilde kullanilamayan bu bilgiler bilissel makinelerin
veri isleme giici ile tasarimlar1 daha da 6zellestirecektir. Tasarimcilar veya tasarim
mecralari sizin 6zel bilgilerinizi kullanarak yine sizin hosunuza gidecek giin, saat
ve dakikada “Hayir” diyemeyeceginiz igeriklerle sizlerin karsisina ¢ikabilecektir.
Aslinda bu iddia edilen seyin iktisadi alanda dev sirketlerin asil yapmak istedikleri
seylerden biri oldugu acik bir sekilde ifade edilmeye baslanmistir (DW Documen-
tary, 2018). Simdiden bu tehlikeli gidisin sonuclarini gérerek uyarilarda bulunan
bilisim uzmanlar bilgilerin diisiincesiz yonetici ve bunlarin altinda calisan tasa-
rimcilara ge¢mesiyle biyiik zararlara yol ac¢tigini ve daha da acacagini bildirmek-
tedir. Diisincesizce kullanilip tasarlanan bilgiler insan hayatini ¢ikmaza sokup,
davraniglarini olumsuz anlamda degistirerek karamsarliga itmektedir (Lanier,
2018). Bu bilgilerin islenmesi asamasinda giiniimiizde tekrar popiilerlesmeye bas-
layan etik sorgulamalar giindeme gelmektedir. Bir tasarimcinin kendisine verilen
bilgilerin, ne tiir etkiler yaratacagini bilmeden tasarlamaya devam etmesi, gelecekte
cok daha agir sonuglara sebep olacaktir. Kullanilan teknoloji gelisip etki alanlar1
arttikca tasarimcilar: daha fazla etik tizerine diisiinmeye sevk edecektir.

Yakin bir gelecekte tasarimcilarin ve yaraticilarin giicii ¢ok daha artacaktir fakat
bu glic ile neler tirettigimiz ve bu tretip tasarlama asamasinda nelerden fedakarlik
ettigimiz daha 6nemli bir hale gelecektir. Donemimizin bilgiyi poptlerlestirme an-
laminda 6nemli tarihgilerinden olan Yuval Noah Harari'nin su sozleri tasarlamak
ve sorumluluk arasindaki iligkiyi 6zetler niteliktedir: “21. ylizyilda biz insanlar da
tipki Incilde Tanrr'nin yaptigr gibi hayvanlari bitkileri ve insanlari kendi istedigi-
miz sekilde tasarlayip, tiretmeyi 6grenecegiz... Bir tanrinin roliinii oynamak kolay
degildir!” (Kuzuloglu, 2018). Tasarimcilarin sorumluluklar1 artacaktir demekten
ziyade hali hazirda olan sorumluluklarinin farkina varmalar: daha da 6énemli bir
hale gelecektir.

Glinimiizde yine baska bir popiiler konu olan ekolojik, stirdiiriilebilir ve yesil ta-
sarimlarin, kiiresel 1sinmanin somut gostergelerinin artmasina bagh olarak etki
alanlar1 genislemekte, 6nemi artmaktadir. ister satis stratejisi, ister ekolojik kay-
gilardan dolay1 olsun tasarimin geleceginde siirdiiriilebilirlik ve teknolojinin yolu
daha fazla kesisecektir. Bir senaryoya gore bilinglenen tiiketiciler daha fazla siirdii-
riilebilir Griinlere yonelerek, tasarimcilarin bu alanda etkin olmasini saglayabilir.
Bir ¢ok kez kullanilabilen ambalajlar belki de tizerinde dijital gostergelere sahip
olarak sadece bu alanin tasarlanmasini gerektirebilir. Tim bu olup bitenler tasa-
rimcilari, siirdiiriilebilirlik konusunda kendilerini daha fazla gelistirmeye ve alter-
natif fikirler 6nermeye itecektir.

Tasarimcilar i¢in distopya 6rneginden devam edersek; giinimiizde gelistirilen 6g-
renebilmeyi 6grenen bilissel makineler ile tasarimcilarin yaptigi bir¢ok is ellerin-
den alinarak tasarimcilar, algoritmalar1 egitim verebilecek, yeni tasarim 6greten
kisilere donuistiirebilir. Az sayida ki tasarimci, tasarimi dijital verilere dokmeye ¢a-
lisarak bu alanin gelismesine katki saglayan makine égretmenleri olabilir. Ogrenen
algoritmalarin hizli bir sekilde ve biiyiik datayi isleyebilme kabiliyetleri ile sizin o
glin hissettiginiz ruh durumuna gore tipografiyi, geri plan renklerini ve imgeleri
kisisel olarak tasarlayip lenslerinize yansitabilir. Belki de tasarimcilar da zanaat-
karlar gibi meslegin ihtiyacindan ziyade varligini yasatma adina ¢alismalar tirete-
cektir veya kisisel, 6zel tasarimlar iizerine yogunlasarak bireylerin 6zel isteklerini
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Sekil 5. Bisiklet kullanicisi i¢in
ornek bilgilendirme ve yénlendirme
arayiizi.

Kaynak: GUTSCHE, J. (2018). Ai &
The Super Future - Future Festival,
Trend Hunter.com
https.//www.youtube.com/
watch?v=0zBJigTfGeE (Erisim
Tarihi: 27.03.19)

karsilayan yeni bir gruba dontisebilir. El ile tretilen tipografik ve illiistratif islerin
yiikselmesi de bu algoritmalarin bir avantaji olabilir.

Her yeni ortam ve kosulun kendi yeni problemlerini yaratacagi da unutulmama-
Iidir. Bu durumda ¢6ziim odakli diisinme becerisine sahip olan tasarimcilar du-
rumu lehine ¢evirerek belki de yenicagin titketim anlayisindan kurtulmasini sag-
layacak yeni gurulari olabilir. Bir problemi ¢ézmek icin 6nce problemi tanimak
gerekir: Gelecekte, cogu tasarimcinin hassas diisinememesine ve sessiz kalmasina
neden olan gelir tuzagi ortadan kalkinca, tasarimcilar gercekte ne irettiklerini sor-
gulayarak asil problemle ytzlesebilirler. Daha sonra tasarimcilar, kendilerini kul-
lanarak arzu nesnelerinin yapilis ve bu tirtinlere tapilis hikayesini paylasabilirler.
Teknolojik gelismeler ile kisilerin de markalasmasi ile tasarima daha fazla ihtiyag
duyulacaktir.

Tasarimcilar1 bekleyen bir baska senaryo ise, giyilebilir teknolojilerin ve bunlarin
kontrolii icin gerekli olan kullanici dostu arayiizlerin tasarlanmasi olabilir: Once-
likle giysiler {izerinde olusturulacak, giysinin seklini alan elastik paneller, daha
sonra dogrudan lenslerimizde belirecek bilgilerin tasarlanmasi. Buradaki énemli
problemlerden biri bir¢ok teknolojiyi kullanirken bu bilgilerin birbirinden ayril-
mas1 konusunda iyi bir bilgilendirme ve yonlendirme tasarimina ihtiya¢ duyulma-
sidir. Fakat kendi basina zor bir konu olan bu alan su sorularla daha da karmasik
bir asamaya gelecektir. Bu asamada bir dizi yeni soruya cevap aranmaya baslana-
caktir: Hareket halinde nasil bir yonlendirme yapilabilir? Bir nesnenin etrafinda
hareket ederken bilgiler ne sekilde aktarilabilir (Gorsel 5)? Kisinin o giin yaptig1
ajandaya gore hangi bilgiler hangi zamanda nasil bir arayiiz ile kullaniciya ulas-
malidir? Bu bilgiler etkilesimli ise nasil daha kolay secilebilir hale getirilir? Bu
isleri yapay zekalarin (AI) yapmasiyla tasarimcilar bu hareketli arayiizleri nasil daha

sadelestirilebilir?

Bircok tasarimciy1 isinden edecek olan bu teknolojik gelismeler belki de gercek-
ten yaratici fikirler bulunmasi ve ¢6ziim stratejileri tireten tasarimcilarin gelisme-
sine vesile olabilir. Tasarimcilar: daha fazla icerigin diistinildiigi, insan hayatini
kolaylastiran yeniliklere ve buluslara itebilir. Boylece teknik detaylarla ugrasmak
zorunda kalan tasarimecilar asil alanlari olan yeni, yaratici gorsel ¢oziimlere odak-
lanabilirler.



MUHTEMEL BiR TASARIM SENARYOSU VE BiR ARAYUZ KESiTi ORNEGI
Kisisel verilerin islenmesi ile size 6zel tasarimlarin tiretilmesi kacinilmaz bir se-
naryodur fakat bu asamada ne kadar tasarimcinin ne kadar yapay zekanin tiretim
yapacagi hala bilinmezligini korumaktadir. Clinki biyiik bir yaraticiligi icinde ba-
rindiran grafik tasarim alani da bir o kadar derinlesmektedir. Fakat yine kacinil-
maz olan gerceklerden biri sudur ki gelecekteki tasarimcilar yapay zeka ile birlikte
is tireteceklerdir. Kai-Fu Lee’'nin yapay zeka ve insanlarin mesleklerinin (becerileri-
nin) kesismesi grafigi durumu daha iyi 6zetler niteliktedir (Goriintii 06).

e Elderly Companion
Grisis Hotline.
Volunteer

M&A Expert

PR/Marketing Director

Customer Support Radiologist

Security Guards
Tele-sales

Akalli lenslerin kullanildigi bir diinyada arayiiz ekraninin yeniden tasarlanmasi ge-
rekmektedir. Var olan bir¢ok araytiz, kare veya dikdortgen formu seklinde tasarlan-
maktadir. Lensler ise goziin gorebildigi bakis agis1 kadar bir alan1 kapsamaktadir.
Bu bakis agisi ile sinirlandirilmis olan bolge, tasarimin yapilacagi yeni alani ifade
etmektedir. Hem yeni form hem de karisik bu mecra i¢in alternatif tasarimlar yap-
maya calisilabilir: Bir kisinin gérme alani yaklasik 190 derece yatay ve 120 derece
dikey bir goris acisini kapsamaktadir. Her iki géziin goriis alaninin kesistigi oval
daire bicimindeki bu merkez tasarimcilar i¢in yeni bir yaratim mecrasi olacaktir

(Torrejon, Callaghan ve Hagras, 2013, s. 7).

Bu bilgiler 1s181nda bir senaryo tizerinden 6rneklemeye calisirsak ortaya su tahayyiil
cikabilir: Oncelikle secilen ve 6érnekte de paylasilan oval goriintii (tasarim) alani
insan goziinlin gordigl alani temsil etmektedir. Bilindigi tizere 3 boyutlu olarak
ve her iki yani da belli agilara kadar gorebilen insan goziiniin goériintiisiiniin iz-
distimiiniin 2 boyutlu ylizeyde paylasilmasinda sikintilar ortaya ¢ikmaktadir. Bu
bakimdan hali hazirda paylasilan 6rnek insan gozii lens goriintiileri de iz diisim-
den kaynaklanan kusurlar1 barindirmaktadir (Gorsel 7). Yine yapay zekanin sizin
konumunuzu ve ge¢mis bilgilerinizi tarayarak tasarimlari anlik olarak sekillendi-
rilmesinde etkili olacagi unutulmamalidir. Ornek vermek gerekirse herhangi bir
mekanda oldugunuzu algilayarak o mekan hakkinda bilgileri paylasabilir ya da
kisaca gideceginiz mekana arttirilmis gerceklik 6zelligi kullanarak yonlendirebi-
lir. Burada tasarimci olarak bilgilerin dogru bir sekilde, dogru bir siradiizen ile
aktarilmasi yani tasarim ilke ve ogelerinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Fakat yine
deneysel bir siireci igerisinde barindiran bu asamalar hatalarin gézlemlenerek ve
test edilerek tekrar tasarlanmasini gerektirmektedir. Hayal edilen senaryoda giin-
liik hayatta karsilasilan temel olaylara gorsel ¢oztimler iiretilmeye ¢alisilarak gorsel
olarak ongoriilerde bulunulmustur. Ekranda paylasilan bilgiler goriis mesafesini
kapatmayacak sekilde ve seffaf olarak paylasilmaya ¢alisilmistir. Var olan yerin (me-
kanin) renklerine gore kullanilan renklerin secimi ve zitligi duruma gore degis-
mektedir. Yine duygu durumu ve bulunulan ortama gore tipografide degismelerin
olacag1 ongorilmustiir. Kimi zaman yapay zekanin da yardimi ile kullanilan grafik
ara ylizde sekil ile arkada 6nde gibi katmanli oyunlarin olacagi varsayilmistir. Pay-

Sekil 6. Yapay Zeka’nin (Al)
gelecekte isgal edecegi veya
yardimci olacagi tahmini konu(m)
lar.

Kaynak: LEE, K-F. (2018), How Al
Can Save Our Humanity, TED. Video
(00.12.38 - 00.14.15).
https.//www.youtube.com/
watch?v=ajGgd9Ld-Wc

(Erisim Tarihi: 27.03.19)
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Sekil 7. Belirtilen senaryoya uygun
glnliik hayattan bir lens arayiiz
kesiti 6rnegi (G6ziin gordiigii
varsayilan alan, temsili).

Kaynak: Fotograf, Tasarim: M.

Akman

lasilan goriintiilerde modern bir yaziylizii ailesinin farkli secenekleri (ince, kalin
vb.) kullanilmistir; fakat her zaman goriis alaninin gérantiir olmasi birinci planda
tutulmaya calisilmistir. Yine tasarim siirecinde yapay zekanin da yardimaiyla oval
tasarim alani (g6ziin gérdtigti varsayilan alan) icerisinde en aktif olarak kullanilan
alanlar zamanla belirlenerek yeni versiyonlarinin tasarim stirecinde daha aktif bir
sekilde kullanilabilecegi 6ngoéralmistir.

Giizel sanatlar ile iliskisi oldugu bilinen bir akademisyenin 6gle yemegi icin bir
katiiphanenin girisinde gozlerini agtigini varsayalim. Oval tasarim alaninin (géziin
gordligli varsayilan alan) tist kisminda saatin verilmesi ve binadan disariya ¢ikil-
diginda kisaca hava durumu hatirlatmasi yapilabilir. Havadaki kirlilik orani veya
olabilecek uyarilar paylasilabilir. Daha sonra giiniin geri kalaniyla ilgili planlar ek-
randa paylasilir ve en yakin olan 2 - 3 olayin zamanina, yerine ve ne kadar siire
kaldigina iliskin bilgiler ekranda yer alabilir. Ogleden sonra bir égrenci sergisi ol-
dugunu biliyorsak ve karsilasilan bir 6grencinin ¢aligmasi bu sergide yer aliyorsa
su bilgiler paylasilabilir: Daha ¢ok ne tizerine ¢alisiyor, hangi boéliimde okuyor, ilgi
alanlar1 neler, yarisma, sergi ve ¢alistay gecmisi, okul skorlar1 vb. gibi bilgiler yer
alabilir. Burada kisilerin deneyimleri, egitimleri, ilgi alanlari, isleri, vb. durumlari-
na gore oOzellestirmeler yapilarak bilgilerin ilgili kisiyle paylasildigi unutulmama-
lidir. Bir baska kisi ayn1 6grenciye bakip ayni bilgilere erisemeyebilir ve bu bilgiler
bilgi grafigi olarak onlarda goriilmez. Senaryoya biraz daha devam etmek gerekirse
eger ajandamizda bir cakisma varsa yapay zeka size yeni Oneriler sunarak alternatif-
ler gelistirmenizi saglar. Yine sizin sadece diisiincelerinizi okuma ile arama yapip,
yol haritasi gosterebilir, ajandanizi daha etkin hale getirip, saglik bilgilerinize gore
diyetinizi gelistirebilir. Bu senaryo cesitlendirilebilir fakat unutulmamasi gereken
tim bu bilgilerin ayni zamanda gorsellestirilip etkin bir sekilde yeni mecralarinda
kullanici ile bulusturulmasidir. Bu gelecek senaryo 6rneginde de oldugu gibi grafik

tasarimcilar i¢in ¢oziilmeyi ve gelistirilmeyi bekleyen yeni problemler her zaman
bulunmaktadir (Sekil 7).

12.07

H Restoran
&

= Mai Tenlee

—
W Ooun Kifmiz/
— -

o

Kisaca bagka tasarim senaryolarina da deginmek gerekirse dntimiizdeki siirecte
arttirilmis gerceklik ile daha fazla isler tretilerek tasarimcilarin egitim, saglk,
pazarlama vb. gibi diger alanlarda belli bir derinlikte bilgi edinmeleri gerekmek-
tedir. Ornegin, saglikta mikroorganizmalarin, mikroplarin “arttirilmis gerceklik”



ile uyumlu bir mekan yaratilarak bu bilgilerin 6grenilmesi hizlandirilabilir. Ya da
pazarlama ve satiglarda “sanal gerceklik” uygulamalari ile hizmete sunulan araglar
modellenip var olan yipranma etkileri simiilasyon Ornekleri ile sunularak hedef
kitle tizerinde ikna kabiliyeti arttirilabilir. Baska bir 6rnek ise deneyimlerin, siire-
cin kesfinin giderek 6n plana ¢iktigi bir donemde tasarimcilarin daha fazla insanin
duyularina hizmet etmesidir: Ayni anda birden fazla duyuya hitap ederek olayin
icindeymis etkisi izerine gidilebilir. Burada gérmenin diger duyular ile orani dii-
stiniildiigli zaman tasarimcilarin 6nemi (6zellikle alanda uzmanlasmis) tekrar fark
edilecektir. Interaktif sergileme tasarimlarinin gelecegi buna 6rnek olarak goste-
rilebilir. Glinimiizde emekleme asamasinda olan bu alan bir¢ok farkli disiplini
altinda birlestirmesiyle gelecekte biiyiik bir etki alanina sahip olacaktir. Daha 6énce
de ifade edildigi gibi bilgisayar teknolojilerindeki gelisme hizindan dolay1 yakin ge-
lecekte ortaya ¢ikabilecek durumlara iliskin 6ngoriiler paylasilmaya calisilmistir.

SONUC VE ONERILER

Giintimiizde bilgi ve teknolojilerin ¢ok hizli bir sekilde ilerlemesine bagl olarak
buluslar ve yeni teknolojiler arasindaki zaman farki ¢ok kisalmistir ve daha da ki-
salacaktir. Insanlar, teknolojinin sundugu kolayliklar1 kullanarak hayatlarini kolay-
lastirmakta ve bu siirecte izlemeye ve bakmaya daha fazla vakit ayirmaktadir. Farkli
ekran boyutlarinin olmasi ve ekranlarda giderek cesitlenmeler gozlemlenmektedir.
Yapay zekalarin giderek insan beyin giicii gibi verileri isleyebilmesi, onlar1 yaratici
is sahasinda daha fazla gormemize neden olmaktadir. Stiphesiz 6ntimiizdeki siirec-
te yapay zeka bir konu hakkinda insanlarin bilgi isleyis sisteminden daha gelismis
bir kapasiteye ulasacaktir. Yeni teknolojik ¢o6ztimler yeni problemleri de beraberin-
de getirecegi unutulmamalidir. Bu asama da ¢6zim odakli diisinme becerisine
sahip grafik tasarimcilar agisindan, yukarida bahsi gecen ilerleme sonucunda su
Oongoriilerde bulunulabilir:

- Bilgi teknolojilerinin gelisim ve kullanim hizina bagli olarak grafik tasarimcilarin
daha fazla hareketli tasarimlara (motion design) odaklanmasi gerekmektedir.

- Ge¢mise oranla kendilerini daha hizli giincellemek zorundadirlar.

- Degisken, etkilesimli ve hareketli alanlarda gorsel ¢oziimler tiretmek gibi prob-
lemlerle daha fazla karsilasacakdir.

- Giyilebilir teknolojilerin gelismesiyle tasarimcilar i¢in tasarlanacak yeni mecralar
ve arayliz tasarim alanlari olusacaktir: Lensler icin gelistirilecek arayiiz tasarimlari
buna verilebilecek 6rneklerdendir.

- Grafik tasarimcilar baskalar icin tasarlarken teknolojik gelismeler ile kendileri
icin de tasarimlar yaparak (kimlik olusturarak), kendilerini bir marka olarak daha
¢ok sunacaklardir.

- Giiniimiiziin teknik islerini yapan tasarimci - operatorler kendilerine yeni alanlar
bulmak zorunda kalacaktir.

- Biiyitk markalar kendi altlarinda, gelecek tirtinler tizerine calismalar yapan bi-
rimlerine daha fazla agirlik vererek, kaliteli tasarimcilar1 biinyelerinde daha fazla
barindiracaklardir.

- Bir grup uzman tasarimci, yapay zekalarin gorsel hocalari olacaktir fakat tasarim
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mantiginin zamanla yapay zeka tarafindan 6grenilmesiyle buna duyulan ihtiyag
azalabilir.

- Bir tasarimcinin bir konuda uzman olmasi beklenirken her zaman farkli alanlar-
da da kendisini derinlemesine beslemesi gerekmektedir.

- Tasarimcilarin “Temel tasarim bilgisine sahip, bunlari i¢sellestirmis olmalar1” de-
geri tekrar fark edilecek ve diger alanlarda oldugu gibi tasarim alaninda da etik
sorgulamalar hiz kazanacaktir.
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