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Oz

Dogasimi anladigimiz diisiiniilen basit seyler bile bir tasarim siirecinden ge¢mektedir. Tasarim insan ve tekno-
loji arasinda baglayici bir goreve sahiptir. Her teknolojik gelisme, yeni bir hayat bi¢imi ve deneyim yaratir. Bu
baglamda “Deneyim Tasarmmi'nin Grafik Tasarimi Uzerindeki Etkisi” baslikli calismada ele alman konular
deneyim tasarmminin giindelik hayattaki becerileri, motivasyonlar1 ve beklentileri hangi yénde degistirdigi ve bu
degisime grafik tasariminin nasil uyum sagladig: seklinde incelenmistir. Gelecek {izerine éngoriilerde bulunmak
isteniyorsa yakin ge¢gmiste baglayan dijital teknolojiye dikkatle bakilip dncelikle degisim siireci, bunun ne sekil-
de gerceklestigi ve hizinin incelenmesi gerektigi vurgulanmistir. Yenilenen grafik tasariminin teknolojiyle birlikte
deneyim tasarimini etkileyecegi ve daha nitelikli hale gelmesini saglayacag1 analiz edilmistir.

Anahtar kelimeler: tasarim; kullanici deneyimi; deneyim; grafik tasarimi; teknoloji.

Abstract

Even simple things whose nature we think we understand to go through a design process. The design has a binding
task between people and technology. Every technological development creates a new way of life and experience.
In this context, the subject to be discussed in the study titled “The Effect of Experience Design on Graphic Design”
will be explained in which way experience design changes the skills, motivations, and expectations in daily life and
how graphic design adapts to this change. If it’s desired to make predictions about the future, it should be taken
a close look at the digital technology that started in the recent past and first examine the process of change, how
it happened, and its speed. It has been analyzed that the renewed graphic design will affect the experience design
together with technology and make it more qualified.
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1. GIRIS

Glintimiizde grafik tasarim matbaa alaninin ¢ok
daha otesinde bir konumdadir. Disiplinlerarasi
iglerin yogun bir sekilde iretildigi grafik tasarim,
ilerleyen bilgi ve teknolojilerle kendisini siirekli
yeniden yapilandirip konumlandirmaktadir. In-
san hayatmmin deneyim ve ihtiyaglarina da cev-
ap verme geregi duymaktadir. Grafik Tasarimin
gecmis tarihine kisaca deginilecek olunursa
magara duvarlarindaki ¢izimlere kadar uzan-
maktadir. Var olan bilgilerin belirli bir formatta,
yalinlastirilarak (sterilize edilerek) mesaji kars
tarafa aktarma kaygisi tasarimin sinirlari igeris-
ine girmektedir. Gutenberg’in hareketli mat-
baasindan once gesitli agac baski calismalarin
yapildig1 da bilinmektedir. Fakat giintimiize bi-
raz daha yakin anlamda grafik tasarim islerinin
tiretilmesi Gutenberg’in hareketli matbaasindan
(1450) sonrasina denk gelmektedir. Bu tekno-
loji ile basilan kitaplarin illiistratif bir sekilde
siislenmesi, daha sonrasinda sayfa tasarim-
larinin zenginlesmesi yine teknolojinin gelisme-
siyle farkli formatlarda islerin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Afis tasarimlarinin kullanilmasi
ornek olarak gosterilebilir. (Karageper, S. 2018).
20. Yiizyil ilk geyreginde olusmaya baslayan
“grafik tasarim” kavrami ge¢miste sanatgl
veya ressam gibi isimlerle anilan tasarimcilarin
daha fazla uzmanlagsmasinin Oniinii a¢muistir.
Gliniimiizde grafik tasarim kavrami altinda
bircok alt baslik bulunmaktadir. Ornek vermek
gerekirse araytiiz tasarimi, kitap kapag1 tasarima,
illiistrasyon tasarimi, oyun ve karakter tasarimai,
cevresel grafik tasarim, hareketli grafik tasarim,
yonlendirme tasarimi, bilgi grafigi tasarimi, et-
kilesimli grafik tasarim gibi basliklar gosterile-
bilir. Bu bakimdan grafik tasarimin doniisiim
geciren, siireli yenilenen bilgi ve teknolojilerle
kendisine yeni alanlar yarattigini sdylemek yan-
lis olmaz. Ge¢miste grafik tasarimcilar kesfed-
ilen teknolojilere bagl olarak bazen bir harf oy-
macisi, dizgicisi, bazen bir kitap resimleyicisi,
bazen de malzemeye bagli tipografik denemeler
yapan sanatgilar olarak tarihte yer almistir. Ni-
yazioglu'nun da dedigi gibi grafik tasarim, her
zaman bir miittefik ile hareket etmektedir (Niya-
zioglu, 2016) Bu ylizden dénemin kiiltiir, deney-
im ve teknolojisi tasarimlar1 dogrudan etkileyip
sekillendirmektedir.
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Giintimiizde dijitallesmeye dogru hizla evrilen
diinya ile saatlerimizin pek ¢ogunu ekranlara
bakarak gecirmeye basladik. Dijitallesme devam
ettikge insanlarin giinliikk hayatta yasadiklar:
deneyimler de farklilasti bu sebeple meslekler
istese de istemese de bu yeni ihtiyaglara cevap
verebilmek adina doniisiim gecirmeye baglada.
Kokeni baski ve matbaadan gelen grafik tasarimi
i¢in de durum degismedi.

2. DENEYIM TASARIMI

“Deneyim” yasamin en 6nemli kaynaklarindan
biridir. Kullanici deneyim tasarimzi; bir iiriin, bir
hizmet veya servisten faydalanan kullanicilara
anlamli ve alakali deneyimler sunmaya yarayan
bir stirectir. Bu siire¢ markalama, tasarim, kul-
lanilabilirlik, 6zellik ve islevsellik gibi bir¢ok
alan1  kapsamaktadir. Kullanici  deneyimi-
nin merkezinde kullanicilarin  davraniglari,
beklentileri, problemleri ve bu problemlere
yaklagimlari incelenmektedir. Ozetlemek gere-
kirse bir markete girdigimizde her seyin belirli
bir diizeni oldugunu fark etmekteyiz. Sebze,
meyveler bir tarafta siit {irlinleri bir taraftadir.
Aradigmiz tiriinii hangi boliimde bulacaginizi
tahmin edersiniz. Markette olusturulan yer-
lestirme diizeni, haftanin triinlerinin sunul-
ma sekli gibi tiim pratikler tiiketicinin alisveris
deneyimini bastan sona belirler. Bu diizen
tiikketicilerin miimkiin oldugu kadar ¢ok nok-
tayr dolagmasi, bu deneyimden keyif almas1 ve
daha ¢ok alisveris yapmasi {izerine tasarlan-
mustir. Bu fiziksel ortamda yasadiginiz miisteri
ya da tiiketici deneyimi adi verilen deneyimi
sanal ortama tasidigimizda Karsimiza cikan
kavram kullanict deneyimi olmaktadir. Kul-
lanic1 deneyimi (user experience) c¢ogunlukla
UX olarak ifade edilmektedir. Terim Apple i¢in
calisan biligsel bilimci Donald Norman tarafin-
dan 199071arin basinda ortaya atildi. (Norman
D., 2015) Tasarim, grafikler, arayiiz ve etkilesim
basta olmak {izere kullanicinin tirtin ve hizme-
tle deneyiminin tiim yoniiyle ilgilenen Norman,
bir kullanicinin triinle etkilesimde bulunurken
nasil hissettigini belirleyen tiim farkli unsurlar
kapsamak igin “kullanici deneyimi” terimini
kullandi. Kullanic1 deneyimi tasarimi, kisaca
kullanicinin iiriin deneyimini olabildigince iyi
hale getirmekle ilgilidir. Insanlar ilgilendikleri
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bir siteye ¢ekmeyi; daha sonra, web sitesine gir-
dikleri andan itibaren ana sayfadan {iriinii satin
almaya kadar olan yolculugun olabildigince ko-
lay ve eglenceli bir hale getirmeyi, sorunsuz bir
kullanic1 deneyimi saglamay1 amaglar. Kullanict
deneyimi tasariminda tasarim; fayda, kullanim
kolayligr ve verimlilik agisindan kullanicinin
uriin ve hizmetle etkilesiminin nasil iyilestir-
ilebilecegine odaklanir. UX, dort ana disipline
ayrilabilen genis bir semsiye terimdir: Deneyim
Stratejisi (ExS), Etkilesim Tasarimi (IxD), Kul-
lanic1 Arastirmast (UR) ve Bilgi Mimarisi. (IA)

TECHNOLOGY

DESIGN

Sekil 1. UX Tanum Goérseli
2.1. UX Béliimleri

Ux tasarmmin ilk bolimii deneyim stratejisidir.
Hem miisterinin hem de sirketin ihtiyaglarimi
igeren biitlinsel bir is stratejisi olusturmak ile
ilgilidir. Tkinci boliimii etkilesim tasarimidir.
Baglantilar, sayfa gecisleri, gorseller, sesler ve
animasyonlar gibi tiim etkilesimli ogeleri goz
ontiinde bulundurarak kullanicinin bir sistem-
le nasil etkilesim kurduguna bakar. Etkilesim
tasarimcilari, kullanicinin yapmak istediklerini
zahmetsizce tamamlamasma olanak saglayan
sezgisel tasarimlar olusturmaya calisir. Uciincii
bolimt kullanicr aragtirmasidir. Bu asamada
UX tasarimcilari, son kullanicinin ihtiyaglarinm
ve hedeflerini anlamak igin anketler, roportajlar
ve kullanilabilirlik testleri yaparlar ve kullanici
personalari olustururlar. Hem nitel hem de nicel
verileri toplarlar ve bu verileri, tasarimi en iyi
sekilde yapabilmek igin kullanir. Son asamasi
ise bilgi mimarisidir. Bilgi ve igerigi anlamh ve
erisilebilir bir sekilde diizenlemek ve kullanicinin
bir iiriin etrafinda gezinmesine yardimci ol-
mak agisindan ¢ok Onemlidir. Bilgi mimarlari,
herhangi bir tirtiniin bilgi mimarisini belirlemek

igin farkli icerik setleri arasindaki iliskiyi goz
oniinde bulundururlar. Ayrica kullanilan dile
¢ok dikkat ederler; dilin hem ikna edici hem de
tutarl olmasini saglarlar.

2.2. UX ve UI Farkliliklar1

Ul (user interface), kullanici arayiiz tasarimi
anlamma gelir. Ornegin kullanmis oldugunuz
telefonun ekranindaki tiim her sey bir arayiiz
tasarimidir.  Ikonlarn yerleri, renkleri ve
bliyiikliigl tasarimcimin verdigi kararlar sonucu
uygulanir. Arayiiz tasariminin web sitelerindeki
karsilig1 ise resimler, butonlar, ¢izgiler, renkler,
sayfa yapisi ve bosluklar gibi tiim grafik eleman-
lardan olusan gorsel tasarimdir. Hem UX (kul-
lanic1 deneyimi) hem de Ul (kullanici araytizii)
tasarimi, kullanicilar i¢in miimkiin olan en iyi
son iriinii sekillendirme amacina sahip olsa da
iki disiplin arasinda net bir fark var. UX yani kul-
lanic1 deneyimi tasarimi, bir {irliniin tasarimimn-
dan lansmanina, kullanic1 aragstirmalarindan ve
prototip olusturmadan, {iiriiniin pazarlanmasi-
na kadar tiim asamalarla ilgilenen analitik bir
siireci igeriyor. Kullanicinin ihtiyaglarini, sirke-
tin veya markanimn ihtiyaglariyla bulusturmak
UX tasarimcilarmin gorevi. UX bitiinliikli bir
deneyim olusturmaya odaklanirken, Ul ise kul-
lanicilarin etkilesimde bulunacag: gorsel ve so-
mut Ogeleri sekillendirmeye odaklaniyor. Bir
driiniin gelistirilmesinde UX ve Ul tasarimcilar:
birlikte uyum iginde ¢alisir ve {irliniin basarisi
i¢in her ikisi de esit derecede 6nemli rol oy-
nar. Kisacasi bir site tizerinde c¢alisilirken UX
tasarimcisi, sitenin genel akisi ve islevselligine
odaklanir; siire¢ boyunca {iriin tasarimcilari-
na, analistlere, kullanicilara ve pazarlamacilara
danisir. Bu siireci, site ziyaretgilerine sorunsuz
bir gezinme deneyimi sunmak amaciyla han-
gi Ozelliklerin gerekli oldugunu kesfetmek icin
kullanir ve elde ettigi bilgileri Ul tasarimcisina
aktarir.

Etkilesim Tasarimi Gérsel Tasarim

Kullanici Aragtirmalari Marka Olusturma
Kullanilabilirlik Gekicilik

Gezinme Dizen

Senaryolar Mockuplar

Sekil 2. UX ve UI Farkliliklari
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Ul tasarimcist bu noktadan sonra, ¢oziimleri
hayata gecirmek icin gerekli olan estetik karar-
lar1 verir. Gorsellerin boyutlar, igerigin diizen-
lenmesi, metin miktar1 gibi konular1 ele alir. Su
tiir sorular sorar: Kullanicr igin en iyi site diize-
ni hangisi? Ana sayfada ne kadar bilgi olmali?
Arayliziin geneli gorsel agidan cekici ve et-
kilesimli mi?

2.3. Kullanic1 Deneyimi Prensipleri

Tasarimda bulunan uygulama basamaklar: gibi
deneyim tasariminin da kendi basamaklar1 bu-
lunmaktadir. Tasarimci Peter Morville’in tanim-
ladig1, kullanict deneyimini 6zetleyen yedi temel
prensip su sekilde: (Raemy, 2017)

e Kullanish

e Kullanilabilir

¢ Bulunabilir

* Giivenilebilir

e Cekici

e Erisilebilir

* Degerli

3. TEKNOLOJININ HIZI

Bilgisayar teknolojisinin yayginlasip giinliik
hayata girmesiyle tasarimcilar hedef kitlesine
ulasabilmek i¢in bu alani1 da etkin bir gekilde

kullanmaya baslamistir. Giiniimiizde bir grafik
tasarimcr kendisini eskisinden ¢ok daha hizh

giincellemek zorundadir. Ciinkii hayatimizda
kullandigimiz teknolojiler her gecen yil daha
da ilerleyip komplike hale gelmektedir. Fakat
bilgisayar teknolojileriyle ortaya ¢ikan diji-
tal devrim, tasarimcilarin hi¢ olmadigr kadar
genig, Ozgiin ve hizhh yaratim araglarmna ka-
vusturmustur. Tasarimcilar gerekli yazilimlar
ile neredeyse tasarim siirecini oldugu yerden
hareket etmeden daha fazla segenekle gelistirip
sonuglandirabilmektedir. Ayrica kullanilan te-
knolojiye bagli olarak tasarim yazilimlari da ih-
tiyaca gore alaninda derinlesmektedir. Ornegin
giintimiizde hareketli grafik tasarim uygulama-
lar1 daha da agirlik kazanmaya baslamis ve bu

alandaki yazihm teknolojileri de artmaktadir.

Sekil 3. Bilgisayarin Evrimi

Burada teknolojideki ilerleme ile tasarim ihti-
yaglar1 arasindaki yakin iliski gézden kagiril-
mamalidir. Kullanilan mecra ve teknoloji,
tasarimin  kullanim sekliyle yine tasarimin
yoniinii  belirlemektedir. Bu mecranin mesa-
ja olan etkisi McLuhanin “Ortam mesajdir”

e |

Abacus Calculator
S00B.C 1970's
Magic Lantern

1800's

i

$|

!

Tablet
2010 !

Mixed Reality
The future

Computer
1980

!
E

Sekil 4. Teknolojinin Gelisimi

(https://medium.com/@abdullah.tosun/teknolojinin-gelismesinin-insanliga-etkisi-fe159450359a)

58



Journal of Arts, Volume / Cilt: 6 - Issue / Say1: 1- Year /Y1l : 2023

soziinli hatirlatmaktadir: “Her kiiltiir ¢agin-
da bilginin kaydedilip aktarildigi medyum’un
(ortam; arag) o kiiltiirin karakterinin belirlen-
mesinde kesin bir rol oynamistir” (McLuhan,
2014). Teknolojideki ilerlemeyi anlayabilmek
icin belki de Intel’in kurucularindan olan Gor-
don Moore’un sozlerine yer verilebilir: “Mini-
mum bilesen maliyetleri i¢in karmasiklik her yil
kabaca 2 birim orani artmaktadir... Kisa vadede
artig gostermese de bu oranin bu sekilde devam
etmesi beklenebilir. Boyle biiyiik bir devrin tek-
bir plaka {izerine sigdirabilecegine ben inaniyo-
rum” (Demirel, 2015). Buradan cikaracagimiz
en Onemli derslerden birisi ortalama iglemci te-
knolojilerinin her 2 yilda bir iki kat artacag bil-
gisidir. Bunun hayatimizdaki etkisini daha iyi
anlayabilmek i¢in islemcilerin insanlik karsisin-
daki kisa tarihi goriintiisiine bakilabilir. Ayri-
ca bu sozlerin 1960larin ortalarinda sarf edilip
o giinden bugiine kadar bilgi ve teknolojideki
katlanmaya bakilacak olunursa pek de yanildig:
sOylenemez. Ruacannin sdyledigi su s6zde hem
Moore’u destekler hem de elimizdeki cihazlarin
giiclinii gosterir niteliktedir: “Giinlimiiz cep tele-
fonlarinin giicli Ay’a inen ilk uzay aract Apollo
13’ten daha giigliidiir” (Zakas, Nicholas, 2015)

Teknolojideki bu hizli biiylimenin sonucunda
tasarimdaki alanlar, cesitlilikler ve uzmanliklar
da artmaktadir. Bu doniisim siirecine daha
yakindan bakacak olursak uzak olmayan gelece-
kte lensler yardimu ile goriintiiler dniimiizde yer
alacaktir. Icat edilmesini bekledigim en onemli
esyalardan biri de gozlimiizle gordiigiimiiz sey-
leri insan beyninden dijital ortama aktaracak bir
fotograf makinesi. Bunun somut adimlarmin
akilli gozliiklerin tiretilmesi ve giderek hayati et-
kilemeye baglamasi gosterilebilir. Artik teknoloji
durdurulamaz bir hizla gelismeye devam ediyor
ve insanlar1 disaridaki hayat deneyimine tesvik
etmek yerine sanal diinyadaki yasamin ¢ok daha
kolay, eglenceli ve sonsuza dek siirdiiriilebilir
olduguna ikna ediyor. Brynjolfsson ve Mcafee’ye
gbre, su an bilgisayarlar sayesinde Tkinci Mak-
ine Cagina giriyoruz ve bu yeni ¢ag daha 6nceki
¢aglarin tiimiinii golgede birakacak (Adlassnig,
K. P. 2002). Giiniimiizde yasadigimiz teknolojik
gelismeler ile fiziksel igler yapabilen makinele-
rden biligsel isleri yapabilen makinelere dogru
gidiyoruz. Yapay zeka sayesinde, algoritmalar

ile tekrarlanabilen insan eylemlerinin var olabi-
lecegini goriiyoruz. Ornek vermek gerekirse; su
an sanal magazalarda sizin igin site tasariminizi,
banner ve logonuzu yapabilecek basit yazilimlar
bulunmaktadir ((Brynjolfsson, E. ve MCafee, A.,
2014)

4. SANAL
METAVERSE

GERCEKLIK  VE

Bilgi ve teknolojinin bu hizli artis1 tasarimcilari
daha fazla arttirilmis gerceklik ve sanal gercek-
lik alanlarina itmektedir. Her iki mecrada da
grafik tasarimin daha ¢ok hareketli tasarim ve
etkilesimli tasarim alanlarina sahip olacagin
sOylemek yanlis sayilmaz. Tiim bu gelismel-
erin ilk adimlar1 grafik tasariminda “motion
design” adli yeni bir basamak a¢mistir. Afisler
tek boyuttan hareketli boyuta ge¢gmistir. Oyun
tasarimlarmm ulagtigi nokta hem illiistra-
syonlarin zenginligini hem de etkilesimli ciha-
zlarin geldigi noktay1 6zetler niteliktedir. Sanal
gerceklik ise (Virtual reality), teknoloji kul-
lanilarak olusturulan kurgular ile gercek ve ha-
yalin birlestirilmesidir. Sanal 6grenme ortamlars,
gelisen teknolojinin egitim-6gretim ortamlarina
dahil edilmesiyle birlikte 6grencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirmek igin tasarlanmig
platformlardir. Giintimiizde sanal gerceklik al-
ternatif evrenler gibi pek ¢ok gelismeye sebep
olmustur. Bu gelismelerin en ¢ok ses getireni
ise Facebook’un adini degistirerek daha da dik-
kat topladigr “meta” yani metaverse. Terimi-
nin genel tanimini su sekilde 6zetlemek miim-
kiin: Glintimiizde kullanilan tiim dijital diinya
bilesenlerinin tek bir sanal evrende toplanarak
kolektif bir sanal iletisim alani olusturmak. Bu
evrene bireyler arttirilmis sanal gerceklik tize-
rinden erisebilecek. Metaverse teriminin ¢ikis
hikayesi oldukga farklidir. Bu kavram ilk olarak
teknoloji firmalarindan ziyade bir roman yazari
tarafindan ortaya atilmistir. Diinyaca {inlii yazar
Neal Stephenson, kaleme aldig1 “Snow Crash”
romaninda metaverse evrenini kurguladi. Bu
romanda insanlarin belirledikleri avatarlar
araciligiyla sanal bir evrende giindelik yasamina
devam ettigi belirtilmisti. Sinema sektoriiniin de
bu konuyu islemeye baslamasi ile meta kavrami
normallesmeye bagladi. Bunun bir ornegi de
2018 senesinde vizyona giren Ready Player One
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filmi. Bu filmde VR gozliikleri araciligiyla insan-
lar giinlitk yasamlarinda yaptiklar: tim isleri

kurgulanmis sanal evrende gergeklestirebiliyor-
du. (Sekil 5)

Sekil 5. Ready One Player Filmi (https://www.imdb.
com/title/tt1677720/)

Gelinen son noktada ise insanlar metaverse iize-
rinde arsa ve ev satin almaya ve orada yasama-
ya bagladi. Teknolojinin geldigi son nokta bu
iken endise duymamak da miimkiin degildir.
Bu gelismelerle birlikte tasarimcilarin ve
yaraticilarin giicii ¢ok daha artacaktir fakat bu
gli¢ ile neler iirettigimiz ve bu iiretip tasarlama
asamasinda nelerden fedakarlik ettigimiz daha
onemli bir hale gelecektir.

"
g
:
z
=
&
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4
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Donemimizin bilgiyi popiilerlestirme anlamin-
da oOnemli tarihcilerinden olan Yuval Noah
Harari'nin su sozleri tasarlamak ve sorumlu-
luk arasindaki iliskiyi Ozetler niteliktedir: “21.
yiizyilda biz insanlar da tipki Incil'de Tanr1'min
yaptig1 gibi hayvanlar1 bitkileri ve insanlar
kendi istedigimiz sekilde tasarlayip, {iretmeyi
Ogrenecegiz... Bir tanrinin roliinii oynamak
kolay degildir!” Tasarimcilarin sorumluluklar:
artacaktir demekten ziyade hali hazirda olan
sorumluluklarinin farkina varmalar1 daha da
onemli bir hale gelecektir. Tasarimcilar igin dis-
topya Orneginden devam edersek; giintimiizde
gelistirilen 6grenebilmeyi dgrenen bilissel mak-
ineler ile tasarimcilarm yaptig1 bircok is ellerin-
den alinarak tasarimcilar, algoritmalar1 egi-
tim verebilecek, yeni tasarim Ogreten Kkisilere
dontistiirebilir. Az sayidaki tasarimci, tasarimi
dijital verilere dokmeye calisarak bu alanin
gelismesine katki saglayan makine ogretmenleri
olabilir.

Ogrenen algoritmalarin hizli bir sekilde ve
biiyiik datay: isleyebilme kabiliyetleri ile sizin o
giin hissettiginiz ruh durumuna gore tipografiyi,
geri plan renklerini ve imgeleri kisisel olarak

TR

)

Sekil 6. Metaverse (https://www.donanimhaber.com/metaverse-nedir-nasil-alinir-en-populer-metaverse-coin-
projeleri--140595)
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tasarlayip lenslerinize yansitabilir. (Academy,
2018) Belki de tasarimcilar da zanaatkarlar gibi
meslegin ihtiyacindan ziyade varligini yasatma
adma calismalar {iretecektir veya kisisel, 6zel
tasarimlar {izerine yogunlasarak bireylerin 6zel
isteklerini karsilayan yeni bir gruba doniigebilir.
Elile tiretilen tipografik ve illiistratif islerin yiik-
selmesi de bu algoritmalarin bir avantaji olabilir
(McLuhan, 2014)

5. NFT

NFT'nin agilimi Non-Fungible Token. Bu tanim
Tiirkce’ye degisimi miimkiin olmayan para ya
da gip olarak gevirebiliriz. Ozel bir kriptografik
token tiirii olan NFT'nin 6zgiin ve biricik ol-
masi, karsilikli olarak kendi tiirtinden basg-
ka bir token ile takasinin yapilamamasma yol
acar. Bu durumda NFTye aktarilan bir sanat
eserinin Ozgiuinliigli kolayca dogrulanabilir ve
eserin kopyalanmasmin oniine gegilir. NFTye
neden ihtiya¢ duyuluyor? Yiizyillardir, sanat
eserleri koleksiyonerler tarafindan fahis fiyat-
lara alimip satiliyor. (Documentary, 2018)An-
cak eserlerin 6zgilinliigii yalnizca son 10 yildir,
farkli tekniklerle ispatlanabiliyor. Bu teknikler
arasinda eserin ge¢mis alicilarinin listesi, eserle
birlikte gelen satis mektuplar: gibi dokiimanlar
tizerinden ilerlemek ya da tuvalin yasi, boyalarin
tlirdi, firca darbeleri, eserin tizerindeki kalintilar
gibi etmenlere bakilmas: yer aliyor. Ancak bu
teknikler de kimi zaman eserin 0zgiinliigiinii
kanitlamakta yetersiz kalabiliyor. Milyon dol-
arlarin dondiigli bir piyasada, sahtecilik ile
dolandirilmak ise ¢ok yaygm. Oyle ki Louvre
ve Mets gibi diinyanin en 6nemli miizeleri taklit
eserler alabiliyor. ABD’deki Knoedler galerisinin
nasil dolandirildig: bir Netflix belgeseline bile
konu oldu. New York’un en koklii galerilerin-
den biri olan Knoedler, 1990’ yillarin sonunda
60"1n tizerinde sahte sanat eseri aldi. Bu tablo-
lar galeri tarafindan toplamda 80 milyon dolara
satild1. NFT ise sanatgilara bir ¢ikis yolu sunuy-
or. Blockchain, merkeziyetsiz yapisiyla, eserlerin
herkes tarafindan erisilebilir olmasini saglarken,
NFT eserlerin 6zgiinliigtinii koruyor. Her ne
kadar grafik tasarimla bir ilgisi yokmus gibi
gelse de aslinda oldukga alakalilar. Bu sistem
sayesinde djijital sanat tek bir giinde degisim
siirecine girdi. NFT deyince akla gelen ilk isim

tasarimci ve medya sanatgisi olan Refik Anadol.
Anadol'un NFT platformu OpenSea’de yayim-
lanan Machine Hallucinations - Nature Dreams
: Al Data Sculpture 2021 1/1 baslikli NFT eseri
300.69420 ETH’ye (1,184,545.71 dolar) satild1 ve
diinyada oldukga ses getirdi. Anadol degisen ve
gelisen teknolojiye uyum saglayan isler iireten
bir tasarimcidir. Hope Alkazar'da yaptig1 Alka-
zar Riiyasi isimli hareketli medya eseri gelisen

deneyim tasariminin en iyi éneklerindendir.

Sekil 7. Refik Anadol'un eserlerinden biri.(
https://www.dailysabah.com/arts/reviews/ar-
tistic-exploration-of-space-machine-refik-ana-
dol-in-istanbul)

Sadece Refik Anadol degil pek cok illiistrator,
sanatg1 ve tasarimci degisen ve gelisen teknoloji-
ye uyum saglamak adina eserlerini dijital ortama
tasimaya devam etmektedir. NFT sergileri giin
gectikce artmaya baglamistir.

Sekil 8. Akbank Sanat NFT Sergisi (https://artdogis-

tanbul.com/djijital-sanatta-simdi/)
6. GERCEK DENEYIM

Gliniimiizde miize ve galerilerin de teknolojiye
uyum sagladig1 goriilmektedir. Akbank diizen-
ledigi son sergisinde bir video projesine yer
vermistir. Bu proje {izerinde bulunan sensorler
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sayesinde insan hareketini algilayip o harekete
gore video {izerinde renk ve bicim dalgaland-
irmast yaratmaktadir. Elimizdeki teknoloji ile
yapilmis ve kulaga mekanizma olarak oldukga
basit gelen bu eser aslinda bir deneyim tasarimi
sayillmaktadir. (Lanier, 2018) Deneyim tasarimi
deyince akla sadece insanin bizzat igerisinde
bulundugu ve yasadigi seyler gelmemelidir.
Teknoloji ile birlikte deneyim tasarimi bedenen
olusan hissin disinda sanal diinya hislerini de

kapsamaktadir.

Sekil 9. Akbank Sanat NFT Sergisi (https://artdogis-

tanbul.com/djijital-sanatta-simdi/)

Google Art Culture sitesinin kuruldugu dénem-
de yaptig1 UX ve UI calismasi sonucunda insan-
larin miize kaynaklarini bizzat deneyimleyerek
ulasma ihtiyacini gozlemledi. Bu arastirma so-
nucunda oldukga ses getiren sanal miize turu
deneyimlerini baslatti. Bu deneyimde istediginiz
eser hangi miizede sergileniyorsa o miizeyi zi-
yaret edebiliyorsunuz. (Sekil 10)

Sekil 10. Google Art and Culture Sanal Tur (https://
tenjartgallery.tenj.edu/2020/04/03/take-a-virtual-tour-
of-museums-galleries-across-the-globe/)

Yine Google Art and Culture sitesinin yapay
zeka ile olugturdugu ve diinyada ses getiren
portre uygulamas: da deneyim tasarimmidir. Bu
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uygulama cektiginiz selfie fotografinizi arsivin-
de bulunan bir eserle eslestirmektedir. Gelisen
teknoloji sayesinde bu deneyim yagatmaktadir.
(Sekil 11 ve 12)

48% Leonard Bernstein
match  René Robert Bouché

47%  Zittend meisje

Sekil 11. Google Art and Culture Portre Uygulamasi
https://tcnjartgallery.tenj.edu/2020/04/03/take-a-virtu-

al-tour-of-museums-galleries-across-the-globe/)

Sekil 12. Google Art and Culture Portre Uygulamasi
(https://tenjartgallery.tenj.edu/2020/04/03/take-a-vir-

tual-tour-of-museums-galleries-across-the-globe/)

Glntimiizde bilgi ve teknolojilerin ¢ok hizlh
bir sekilde ilerlemesine bagh olarak buluslar
ve yeni teknolojiler arasindaki zaman fark: ¢ok
kisalmistir. (Gutsche, 2018) Eskiden imkansiz
sayillan deneyimler artik daha da gelistirilebil-
ir bir hal almistir. Bu sebeple tasarimcr siirekli
yenilikleri takip edip kendini giincellemelidir
ve grafik tasarimmi daha da gelistirmelidir. Te-
knoloji ile gelisim gostermeyen meslekler dliime
mahkum olacagindan dijital ¢aga adapte ol-
mak gerekmektedir. (Kuzuloglu, S. 2018) Grafik
tasarimi bir matbaa pargasindan ¢ok ekran
deneyimine doniismiistiir. Hayatin her alanin-
da insan ihtiyacin1 gorsel olarak ¢Oziimleyer-
ek bir metnin ya da gorselin ¢oziimlenmesini
ve iletisimi kolaylastirmay1 basaran yaratict bir
stire¢ olmustur.
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7. SONUC

Insanlar, teknolojinin sundugu kolayliklar
kullanarak hayatlarin1  kolaylastirmakta ve
bu siiregte izlemeye ve bakmaya daha fazla
vakit ayirmaktadir. Farkli ekran boyutlarinin
olmas1 ve ekranlarda giderek cesitlenmeler
gozlemlenmektedir. Yapay zekalarin giderek
insan beyin gilicii gibi verileri isleyebilmesi,
onlar1 yaratic is sahasinda daha fazla géormemize
neden olmaktadir. Siiphesiz 6niimtiizdeki stirecte
yapay zeka bir konu hakkinda insanlarin bilgi
isleyis sisteminden daha gelismis bir kapasiteye
ulasacaktir.  Yeni  teknolojik  ¢Oziimlerin
yeni problemleri de beraberinde getirecegi
unutulmamalidir. Problemlerin disindayenilikler
ve ¢oztimler de gelecektir. UX ve Ul tasarim bir
insanin web sitesine tikladiginda ihtiyaci olan
problemleri ¢ozerek yeni bir deneyim sunarak
grafik tasarimini beslemektedir. Sanal gergeklik
gelisen teknolojinin agik cagrisma kulak
vererek tasarimi tek boyuttan ¢oklu gerceklilige
tastyarak daha oOnce deneyimlenmemis bir
gerceklik algisi yaratarak metaverse akimina
NFT  djjital
zincirlerinden kopararak ozgiirlestirmis ve

ortam  hazirlamistir. sanati
korumustur. Yasanan teknolojik gelismelerle
birlikte, grafik tasarim iizerinde etkili olan dijital
ortam ve bilgisayar teknolojileri, giliniimiiz
yasantisinda tasarimci ve sanatgilari, yarattig
imkanlar ile etkisi altina almis, yarattigi etki
ve kazandirdig1 hizla birlikte kullanimini tiim
diinya {izerinde yayginlastirmay1 basarmistir.
Yasanan gelismelerle dijital ortam teknolojileri,
ilk zamanlar sadece bir {iretim araci olarak
gosterilirken, gilintimiizde artik net bir sekilde
basli basina bir sanat aract haline dontismiistiir.
Dijital teknolojiyle ({iretilen eserler, ortaya
¢ikarilan isler, grafik tasarimin her alanini
etkilemis ve yapilan eserler gz Oniine
almarak goriilmiistiir ki, tasarim iiriinlerinde
gliniimiizde vazgegilmez bir temel haline
gelmistir. Teknoloji, sadece tasarimi etkilemekle
kalmamis, geleneksel aliskanliklar1 kirip, yerine
mevcut teknolojik yontemlerini agilamisgtir.
Teknolojik etkilerle giiclenen tasarim unsurlari,
geleneksel yonlerinden daha verimli bir hale
gelmis, yarattigt bu verimlilik ve kolaylikla
tasarimci ve sanatgilara eserlerinde yeni ifade
bigimlerini yaratmada, verilmek istenen duygu

ve hisleri daha kolay agilayabilme o&zelligini
kazandirmistir. Teknolojik gelismelerin etkileri,
sadece tasarim alaninda degil, bircok alanda
insanlarin yasamlarini etkilemis ve degisimlere
ugratmistir. Dijital teknolojideki gelismeler,
grafik tasarim Ogelerinden biri olan illiistra-
syon alaninda koklii degisimlere sebep olmus,
geleneksel yonlerin degismesinde de katkilar
saglamistir. Ogzellikle modern ¢agda ortaya
cikan gelismeler, illiistrasyon ile yapilan tiim
eserlerde degisimi getirmis, yapilan islerin ifade
bigimlerini degistirmis ve teknik yontemlerinin
degisimini zaruri kilmistir. Bilgisayar destekli
illiistrasyon yapimi, dijital ortam teknolojisiyle
donanim olarak bilgisayar ve tabletlerle, yazilim
olarak da gelistirilen iki ve {i¢ boyutlu program-
larla desteklenmistir. Dijital teknolojiden en az,
illiistrasyonun etkilendigi kadar etkilenen bir
diger grafik tasarim alani ise animasyon olmus-
tur. Animasyon, giliniimiiz grafik tasarimin-
da kendini siirekli yenileme ihtiyaci duyan bir
alan haline gelmistir. Tiim bu gelismelerin be-
raberinde grafik tasarim da kendini stirekli ye-
nileyecek ve yapilan bu yenilik ve degisiklikler
her zaman yapilan isin ya da eserin kalitesini art-
tirmaya devam edecektir.
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