Sanat ve Tasarim Dergisi, 2024; (33): 233-252 / Arastirma Makalesi

e-ISSN 2149 - 6595

DiJiTAL DONUSUM CAGINDA DEGISEN
PARADIGMA VE GRAFIK TASARIM SURECI

CHANGING PARADIGM AND GRAPHIC DESIGN PROCESS IN THE AGE

OF DIGITAL TRANSFORMATION

Zahide idil KANMAZ

Hacettepe Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisi,

Grafik Sanatta Yeterlik Programi
idl.knmz@gmail.com
ORCID ID: 0000-0001-5095-5655

Prof. Serdar PEHLIVAN
Hacettepe Universitesi,
Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Balimi
idl.knmz@gmail.com
ORCID ID: 0000-0001-5095-5655

MAKALE GELIS TARIHi: 24 Haziran 2023 - YAYIMA KABUL TARIHi: 22 Aralik 2023

Oz

Bu arastirma makalesinde, teknolojinin giiniimiiz
gorsel tasarim ve tasarimcisi lizerindeki etkileri
aragtinlmistir. XXI.  Yiizyi'da yasadigi gelisim
ile giinliik yasama dahil olan teknolojideki dijital
doniisiim ile grafik tasarim alaninda yeni ve kuvvetli
bir tasarim yapma araci olarak kabul gérmektedir.
Teknoloji ile birlikte tasarimda baslayan dijital
doniisiim ve bunu icra eden grdfik tasarimcilarin
geldigi  noktanin  deneyimsel  biitiinligii
degerlendirilirken dikkate alinan konular; teknoloji
ve grafik tasarim, teknoloji fenomenolojisi, XXI.
Yiizyil yetkinlikleri, tasanm odakli diigiinme, insan
odakli tasarim ve kullanici deneyimi prensiplerinin
giiniimiizdeki dogasi incelenmis ve ¢ikan sonuglara
gore disiplinlerarasi sentez yapilmistir.  Sonug
olarak dijital tasarim, dijital tasarimci ve a gelecege
yonelik ongoriilen insan odakli tasarim ve tasarim
odakli diigiinme ile iliskili metodolojik yaklasimin
kuramsal analizi belirtilmistir.

Anahtar Kelimeler: Grdfik tasarim,
Kullanici deneyimi, 21. Yiizyil yetkinlikleri,
Tasarim odakh diisiinme, insan odakli
tasarim

Abstract

In this research article, the effects of technology
on today’s visual design and designer were
investigated. It is accepted as a new and powerful
design tool in the field of graphic design with the
development it has experienced in the 2 [ st century
and the digital transformation in technology that
is included in daily life. The subjects taken into
consideration when evaluating the experiential
integrity of the digital transformation that started
in design with technology and the point reached by
the graphic designers who perform it; The current
nature of technology and graphic design, technology
phenomenology, 2Ist century competencies,
design-oriented thinking, human-centered design
and user experience principles were examined, and
an interdisciplinary synthesis was made according
to the results. As a result, the theoretical analysis
of the methodological approach related to digital
design, digital designer and human-centered design
and design thinking for the future is stated.

Key Words: Graphic design, User
experience, 2 Ist Century skills, Design
thinking, Human centered design
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I. GIRiS

Giiniimuz teknolojileri, dogasi geregi bulundugu alani degistirip, insanoglunun
glinliik yasamini kendi gelisimi dogrultusunda donistiirmeye devam etmek-
tedir. Son 20 yilda hizla gelisen teknoloji, grafik tasarim siireclerinin ve grafik
tasarimci sorumluluklarinin farklilagsmasinda énemli rol oynamaktadir. 21. yiiz-
yilda yeni teknolojilerin ortaya cikmasiyla birlikte tasarim alanlarinda énemli
bir déniisim gerceklesmis ve grafik tasarimcilarin eserlerini yapma, profesyo-
nel mecralarda calisma, diinya ile iletisim kurma ve isbirligi aliskanliklari hizla
dijitallesmistir. Teknoloji ve grafik tasarimin glinlimiizdeki birlesimi gostermek-
tedir ki; karmasik tasarim problemlerinin ¢oziilmesi, tasarim eserlerin gegmis
zaman deneyimlerine kiyasla daha kolay olusturulmasi ve gercek zamanli pay-
lasimina olanak saglanmustir.

Tarih boyunca grafik tasarimcilar yenilikgi triinler ve tasarimlar yaratmak igin
en son arag ve teknolojilerle eserlerini olusturmaya devam etmislerdir.

insanin niifusu ve topluluklan artmaya bagladiginda, gelisme ve hayatta kalmak igin
gerekli olan daha temel araclari saglama ve fikirleri aktarma ihtiyaci aklina gelmistir.
Boylece egitim ve belgeleme icin gorsel iletisim ihtiyaci dogmustur. Gorsel iletisimin
erken asamasinda karakalem (kdmir) ve sonrasinda renk pigmentleriile olusturulan
renk paletleri kullanilmigtir. (Siyanbola; Omolola; Adeyemi, 2021).

ilk tasarim teknolojileri; eskiz ve taslak olusturmak icin kullanilan kursun ka-
lem, boya, kagit ve cetvel gibi basit araclar iken; teknolojinin gelismesiyle
birlikte matbaa, fotograf ve bilgisayar gibi yeni araclar ve ortamlar ile gor-
sel tasarim enddstrisinde devrim yaratilmistir. 21. Yiizyilin mevcut durumunu
degerlendirdigimizde; teknolojinin tasarima entegrasyonu, yeni stillere, tek-
niklere ve siireclere yol acmistir. Teknolojinin grafik tasarim tzerindeki etkisi;
dijital gorsel tasarim, web ve mobil tabanli kullanici arayiiz tasarimi, ve etki-
lesimli tasarim dahil olmak lizere daha 6nceden varolmayan cesitli alanlarda
goriilmistiir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte, glinlimiiz grafik tasarimcilarinin
tasarim yapma malzemelerinin arasina tasarim yazilimlari (6rn: adobe creati-
ve cloud programlari, procreate, autodesk maya, blender, vb) ve donanimlari
(6rn: tabletler ya da grafik tabletler; ipad, wacom tablet, vb-) da eklenmistir.
Bu eklentiler ile birlikte, grafik tasarim &grencilerinin 21. Yizyil yetkinlikleri
ile birlikte tasarim odakli diisinme metodolojisiyle ilerlemeleri ve bu kapsa-
minda insan odakli tasarimlar yapmalari beklenmektedir (Joynes; Rossigno-
li; Amonoo-Kuofi, 2019:5). 21. Yiizyil yetkinliklerini “giderek farklilasan bir
topluma uygun sekilde katilmak, yeni teknolojileri kullanmak ve hizli degisim
ile basa ¢ikmak icin gerekli bilgi, beceri ve tutumlar” olarak tanimlamaktadir
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(Scott, 2015:8). 21. Yizyl yeterlilikleri olarak da kullanilan bu terimin, dijital
cagdaki “insanlarinin -dolayisiyla grafik tasarimcilarin- bilgi toplumuna katkida
bulunabilmeleri icin ihtiyac duydugu donanimsal bitiinliiktir (Voogt; Roblin,
2010:16). Tamamlanmis bir donanimsal biitiinliik ile olusturulan dijital tasarim
ya da dijital Griiniin biitiinliglinin saglanabilmesi icin tasarim siirecine grafik
tasarimcilar icin yeni bir madde olan kullanici deneyimi kavramini eklenmistir.
insanlarin kullanmasi icin tiretilen dijital tasarim ya da trriiniin kullanicisi ile ara-
sinda koprii gorevi goren gorsel akisa deneyim kavraminin eklenmesi grafik ya
da gorsel tasarimcilarin “karmasikhigin sadelestirilmesi” gorevinde giicli etkiler
yaratmistir.

2. DiJiTAL DONUSUM VE GRAFIK TASARIM

20. Yizyilin basinda Bauhaus okulu ile tasarimda yapilan “sanat, zanaat ve
teknolojinin entegrasyonu” devriminden sonra olusan “islevsel ve gorsel ola-
rak uyumlu” distincesi, 1990’larda dijital caga adim atildiktan sonra baslayan
koklii doniisiim ile gorsel iletisim tasarimlarinin yapimina yeni teknolojilerin
entegrasyonu ile daha fazla benimsenmeye baslamistir. Bu siirecte grafik tasa-
rimcilar iki disiplin arasindaki gegiste 6nemli rol lstlenerek teknolojik olarak
bilgilendirilmis bir estetik pesinde kosmaktadir (Eskilson, 2007:396). Tekno-
lojinin grafik sanati ve tasarimi lizerindeki en 6nemli etkilerinin ilk sirasinda;
teknolojiye ulasimin kolayligindan dolayi tasarim araclarinin demokratiklesme-
si yer almaktadir. Bu demokratiklesme sayesinde sayisi gitgide artan, gliniimiiz
grafik sanatcilarinin tasarladigi dijital eserlere dijital triin (digital product) ve
kendilerine ise dijital Girlin tasarimcisi (digital product designer), kullanici ara-
yiizii ve kullanici deneyimi tasarimcisi (user interface designer: Ul designer,
user experince designer: UX designer), ya da gérsel tasarimci (visual designer)
denmektedir. Buna ek olarak sanat kavrami; dijital sanat (digital art) ve sanat-
¢1; dijital sanatgi (digital artist) ya da internet sanatgisi (internet artist) olarak
terminolojide degisime ugramistir (Ryan, 201 1:41). Dijital sanatcilar ve tasa-
rimcilar; eserlerini yaparken ortaya cikan dijital platformlardan yararlanirken,
glinimiiz sanatini yapmak icin teknolojinin sinirlarini da zorlamak ile gérev-
lendirilmistir. Bu sanatgilar ve tasarimcilar; gelisen teknolojiler ile dijital sanat
ve tasarim anlayisinin etkilerini kesfederken, farkl dijital medya bicimlerinde
tetiklenen teknolojik, sanatsal ve sosyal gelismeleri de goéz oniinde bulundur-
maktadir (Ryan, 201 1:41).

Teknolojik gelismeler ve teknolojik cihazlarin kullanim oraninin artmasi ile
hayatimiza giren ve internet sanatgilari tarafindan web icin tasarlanan, esnek
(responsive) tasarim ve mobil cihazlar icin tasarlanan uyumlanabilir (adaptive)
tasarimin ylikselisi gozler 6nilindedir. Esnek tasarim; farkli ekran boyutlarina ve
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cihazlara uyum saglayabilen dijital ekranlari tasarlama pratigi olarak kabul go-
rirken, Knight (201 1); “tasarim ve gelistirmedeki kullanici davranisini; ortama,
web ve mobil platformlarin ekran boyutuna ve kullanilan teknolojik cihazlarin
ozellik ve kapasitelerine uygun olarak yapilan tasarim yaklasimi” olarak tanim-
lamistir. Uyumlanabilir tasarimin ise; dogasi geregi, tasinabilir akilli cihazlarin
(tablet, akilli telefon, akilli saat) yeteneklerine ve 6zelliklerine uyacak sekilde
ozel olarak tasarlanan tasarimlardir (Harper, 2017). Bu tasarimlarda kullanilan
gorsel bilesenler son kullanici (insan) ile cihaz lizerindeki dijital ekran arasinda
koprii gorevi gormektedir. Ve bu kopri; 1991 yilindan bu yana, IDEO tarafin-
dan dijital sanat dallarinda yayginlastirilan tasarim odaklh distinme ile (Brown,
2009), web ve mobil tabanl dijital platformlar icin yapilan dijital sanatin, kulla-
nici -yani insan- odakli tasarim olmasi gerektigi savunulmaktadir. Bu baglamda
yapilan arastirmalar gostermektedir ki; son kullanici olarak tanimlanan insan
icin kullanilabilirlik (usability) bliylik énem tasimaktadir (Hornbaek, 2006).
“Kullanilabilirlik insan davranisi ile ilgilidir. insanlarin...cok fazla caba sarf et-
mekle ilgilenmedigini ve genellikle yapilmasi zor olanlara karsi yapilmasi kolay
seyleri tercih ettigini kabul eder” (McQuillen, 2003). Kullanici deneyiminin
yapl taslarindan olan kullanilabilirlik, bir yazim veya dijital bir Griinin kullani-
minin ne kadar kolay, verimli ve etkili oldugunu gosteren bir kalite dl¢listidir.
Kolaylik, basitlik (simplicity) kavrami ile icicedir. Ayni zamanda, “kullanilabilirlik
terimi, bir sistemin kullanimini aktif olarak basitlestirmek ve iyilestirmek igin
cesitli yontemlerin kullanildigi bir disiplini de ifade eder...Kullanilabilirlik di-
siplini kullaniciyr tiim ilginin merkezi olarak gérmektedir” (Kling, 1977). John
Maeda (2007) tarafindan yazilan Basitlik Yasalari (Laws of Simplicity) kitabin-
da, dijital cagda basitlik elde etmek bir gorev olarak aktariimaktadir. Dijital
diinyadaki bilgi okyanusunda yiizmek icin genis bir firsat olarak nitelendirilen
teknolojinin insan hayatini daha dolu hale getirdigi, ancak es zamanli olarak bu
okyanusun rahatsiz edici bir dolulukta oldugu savunulmaktadir. Bu dolulugun
karmasikligini tasarimlarda basitlestirmek icin 10 kural belirlenmistir:

Kural | Azaltmak: Sadelige ulasmanin en basit yolu, diistinceli ve bilingli ola-
rak yapilan azaltmadir (Goriintii 1). Bu azaltma icin basitlik ve karmasiklik
arasindaki denge saglanmalidir. Bu dengeyi saglayabilmek icin tasarimlara
“daha sade nasil yapabilirim” ve “ne kadar karmasik olmali” sorularinin so-
rulmasi ile gergeklesir. SHE (shrink: kiicliltmek; hide: gizlemek; embody:
butiinlestirmek) teknigi, teknolojinin sofistike yapisi ile tasarimininin anla-
silabilir basitligi ve kullanilabilir sadeliginin savunulmasi hedeflenmektedir.
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Goriintii I: Kural | Azaltmak.

Kural 2 Diizenlemek: Bir cok sistemin daha az goriinmesini saglamak kar-
masikligi ydnetmenin giinliik zorluklariyla bas etme yoludur (Gorinti 2).
Mevcut varliklari sistematik bir sekilde organize etmek icin tasarimlarda;
siralama yapma, etiketlendirme, birlestirme, 6nceliklendirme (SLIP teknigi:
Sort, Label, Integrate, Prioritise) stratejileri ile her zaman calisan nadir bir
gorsel sihir yaratilabilir.

..: ’ Y » co oo
o e o o do 88

Goriintii 2: Kural 2 Diizenlemek.

Kural 3 Zaman: Zamandan tasarruf basitlik hissini verecegi icin bekleme
deneyimini olabildigince kisaltmak gerekmektedir (Goériintl 3) Web tekno-
lojileri zaman ve maliyet degis tokusunda kritik siireglerin daha hizli calisma-
sini sagladigindan, tasarimcilar icin avantaj yaratmaktadir. “Beklemeyi nasil
kisaltabilirim” ve “beklemeyi nasil daha tolere edilebilir hale getirebilirim”
sorulari ile tasarim siireclerindeki zamani koordine etmenin kolaylastigi sa-

vunulmaktadir.
(=

Goriinti 3: Kural 3 Zaman.

Kural 4 Ogrenmek: Bilgi her seyi basitlestirir sozii ile pekistirilen bu yasa,
bir tasarimin nasil basitlestirilecegini kesfetmek icin o tasarimin bilesenlerini
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ve nasll yapildigini bilmemiz gerektigi savunulmaktadir (Goriinti 4). Holistik
yaklasimin benimsendigi bu yasada BRAIN (Basics, Repeat, Avoid, Inspire,
Never) teknigi kullanilarak; temellerin baslangic noktasi kabul edilerek sik-
likla tekrarlarin yapilmasi gerektigi belirtiimektedir. Ayni zamanda, caresizlik
tretmekten kacinilmali ve basarili drneklerden ilham alinmalidir. Ve son ola-
rak kendini tekrar etmek unutulmamalidir.

Q-G

Goriintii 4: Kural 4 Ogrenmek.

Kural 5 Farkliliklar: Basitlik ve karmasiklik kuramlari i¢ icedir. Karmasiklik,
kaybolmusluk hissini ima eder; sadelik, bulunma hissini ima eder. Basitlik ve
karmasiklik birbirlerine ihtiyac duyarlar ciinkii aralarindaki ritim ile birlikte
zaman ve mekanin anahtarini ellerinde tuttuklari savunulmaktadir (Goriinti
5). Bu kavramlardan bir tanesi hakim oldugunda digeri kendini daha net
gostermektedir.

e I JAVAVAR

Gorunti 5: Kural 5 Farkhiliklar.

Kural 6 Baglam: Basitligin cevresinde yatan sey kesinlikle cevresel degildir.
Bu yasa, tasarim siirecinde neyin kaybolabileceginin 6nemini vurgulamakta-
dir (Goriinti 6). Bir tasarim yaparken yonlendirilmis hissetmeye ne kadar
dayanabilirim ve ne kadar yonsiiz olmayi géze alabilirim sorulari sorulmali-
dir. Ciinkii bilinmeyende tamamen kaybolmak ile tanidikta tamamen bulun-
mak arasinda 6nemli bir denge vardir.

R

Goriintii 6: Kural 6 Baglam.
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Kural 7 Duygu: Daha fazla duygunun daha az duygudan iyi oldugu savunulur-
ken, harika sanatin merak ettirirken, harika tasarimin ise her seyi netlestiren
oldugu belirtiimektedir. Basitlikteki duygu bitiinligi karmasik teknolojilerle
iliskili dogal korkuyu hafifleterek kiicliltmektedir. Basitlikteki duygu durum
analizi tasarimcilar tarafindan eserlerine basarili bir sekilde aktarildiginda
kullanicilarin (insanlarin) iyi hissedecekleri, daha fazla ilgilenecekleri ve ol-
dukga sahiplenecekleri eserler yaratilmasina yardimci olacaktir (Goriintii 7).

& .
D g 4

Goriintii 7: Kural 7 Duygu.

Kural 8 Giiven: Teknoloji ve gelisim hizi dikkate alindiginda, alt yapisindaki
karmasikligi artmaktadir. Tasarimci bu yasada bir pasta sefi gibi davranmali-
dir. Eserlerini yaparken sadelige giivenmesi, hata yapma korkusundan ziyade
geri almanin siiper giicii ile ilerlemelidir (Gortintl 8). Tasarimdaki herhangi
bir bilesenin teknolojinin avantajlari sayesinde daha sonra diizeltilebilecegini
(geri alinabilecegini) bilmek, tasarim siireci daha basit hale getirmektedir.
Kullanilan teknoloji ve sistemler hakkinda tasarimcilarin ya da kullanicilar
neler bildigi ile bu teknoloji ve sistemlerin tasarimcilar ya da kullanicilar hak-
kinda neler bildiginin arastirilmasi gerekmektedir.

0~ @

Gorunti 8: Kural 8 Giiven.

Kural 9 Basarisizlik: Bazi tasarimlarin basitlestirilmis yapilamayacagini ve
bazi durumlarda basitligin zor olabilecegini bilmek, goriintirde imkansiz bir
hedefin pesinden kosmak yerine gelecekte zamaninizi daha yapic bir sekil-
de kullanmak igin bir firsat olarak ele alinmalidir. ROF (Return On Failure:
Basarisizliktan Geri Donis) perspektifi ile tasarima bakildiginda, bir tasarim-
cinin basitlik konusundaki basarisiz deneyimi, bir baska tasarimcinin basarili
bir karmasiklik durumuna yol gésterici olabilir (Goriinti 9).
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Goriinti 9: Kural 9 Basarisizlik.

Kural 10 O: Uzak (away), acik (open), giic (power) olark ii¢ anahtar kelime
ile olusturulan bu son yasa; basitligin ve sadeligin, bariz olani tasarimdan
¢ikarip anlamli olani eklenmesi ile ger¢eklesecegini aciklanmaktadir. Tasa-
rimlardaki karmasikligin ve fazlaligin kullanici deneyiminden uzaklastirilmasi
gerektigi ve ayni zamanda agiklik anahtari, tasarimlari yaparken kullanilan
kaynaklarin ve bu kaynaklarin sunum seklinin (licretsiz ya da ucretli) kar-
masikligi basitlestirecegini sdylemektedir. Gliciin daha az kullanildiginda
daha cok kazandirdigini belirten liclincli anahtar, bu giiclin toplanmasi ve
korunmasi igin teknolojik yenilikleri desteklemenin yani sira, ¢iktilarindaki
en gliclii 6rneklerinin ironik bir sekilde tasarimdaki basitlik ile saglandig be-
lirtiimektedir (Goriinti 10).

Gortinti 10: Kural 10 O.

Maeda’nin 10 kuralini gelenekselden dijitale doniisiimdeki deneyim siireci ele
alinarak degerlendirildiginde;

* | ve 3 arasindaki kurallar temel diizey basitlikte (veya tasarim hakkinda nasil
distiniilmesi gerektigiyle iliskili),

* 4 ve 6 arasindaki kurallar orta diizey basitlikte,
* 7 ve 9 arasi kurallar derin basitlikte olup karmasiklik iceren siireclerdir.

* Kural 10 ise, 6nceki 9 kuralin timiini kapsayan ve karmasikligin basitlestiril-
mesindeki bitlinlestirici kural roliindedir.
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Tasarim metodolojisi Meredith Davis (2012) tarafindan J. Christopher Jones’a
atif yapilarak, post-endiistriyel toplumun sorunlarinin sistemler, etkilesimli sis-
temler ve topluluklar diizeyinde oldugunu 6ne siirmistir. Bu diizeydeki tasa-
rimlarda veya deneyimin teknolojik baglaminda 6rtiilii olarak bulunan karma-
sikhigi (insanlar, teknolojik nesneler ve dijital platformlar) arasinda giderek daha
karmasik hale gelen bir etkilesimler agi fikri ortaya ¢ikmistir. Goriinti | 1’deki
cizelge, ortaya cikan tasarim uygulamalarinin istesinden geldigi problemlerin
dogasinda hizlanan karmasikligi géstermektedir.

Yatay eksen, tekil nesnelerin tasarimindan fiziksel nesnelerin insanlarin dene-
yimleri icin ¢ok daha genis kosullarin tasarim ciktilari oldugunun sirekliligini
temsil etmektedir. Dikey eksen, tasarimin nasil goriindiigline gore degil, 6n-
celikle sorunun ele alinmasi gereken dlcege gére tanimlanan, basitten karma-
siga uzanan bir tasarim sorunlari kapsamindaki strekliligi temsil etmektedir.
Geleneksel ve yeni tasarim proje tiirlerini bu matrise yerlestirdigimizde, cagin
dijital tasarim baglaminda artan karmasiklik sorunu 6lceklerinde calismayi ve
insanlarin deneyimlere katiimininin savunuldugu kabul edilmektedir.

KARMASIK 1T
servis tasarum
(service design)
markalasma
(branding)
kurumsal kimlik
(corpotate 1dentity)
logo tasarim
(logo design)
BASIT L
: >
TASARIM DENEYIM

Gorunti | 1: Bu diyagramda ¢agimizin tasarim siireci deneyim kapsaminda basitten karmasiga
olarak gérsellestirilmistir (Davis, 2012: 218).

insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) kapsaminda, giiniimiiz teknolojilerinin analizi
yapilirken kullanilabilirligin basitligi ve sadeligi, kullanici deneyimini konu alarak
gelistirilmektedir (Guerino; Valentim, 2020). Hess’e gére (201 |) “dijital sanat
monolog degildir, akici bir konusmadir”. icinde bulundugumuz zaman dilimin-
de iyi bir dijital tasarim yaratmak, otomatik olarak iyi bir deneyim yaratmak
anlamina gelmemektedir. Bir baska deyisle; teknolojinin kullanilabilmesi icin
yapilan gorsel sanat ve grafik tasarimlar birer iletisim kurma aracidir ve tam
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da bu yiizden insan odakli yapilmalidir. insan odakli yapilan kullanici deneyimi
(UX) tasariminda, “kullanicilarin bilissel yiiklerini ve karar verme siirelerini en
aza indirmek” hayati 5nem tasimaktadir (Hess, 201 1). Evrensel Tasarim ilkele-
ri (Gestalt Principles), tasarimcilara kullanilabilirligi gelistirme, algiy1 etkileme,
cekiciligi arttirma, kullanicilara 6gretme ve projelerde etkili tasarim kararlari
alma yollar bulmalarinda yardimci olmasi gerektigini belirtmektedir. Uyum,
birlik, kontrast, vurgu, cesitlilik, denge, oranti, tekrar, doku ve hareketin (ve
digerlerinin) gorsel ilkeleri genis capta kabul gérmekte ve uygulanmaktadir
(Wagemans; Elder; Kubovy; Palmer; Peterson; Singh; on der Heydt; 2012).

Teknolojinin kullanim alanlarinin yayginlasmasi ile bir¢ok alanda yasanan donii-
simiin yarattigl yeni diizen, ¢agin insanlarina ve sanatgilarina yeni yetkinliklere
sahip olmayi sart kosmaktadir. Bu yetkinlikler 21. Yizyl yetkinlikleri olarak ta-
nimlanmakta olup tasarim odakli diisiinme ile sentezlenen (bkz: Archer, 1979;
Lawson, 1980; Rowe, 1987; Cross, 1982; Owen 1998; Owen 2006; Brown,
2009); sanat, egitim, sosyoloji, psikoloji, bilissel bilim ve fenomenoloji kapsa-
minda incelenmektedir. 21. Yiizyl yetkinlikleri; “elestirel diisinme, iletisim,
isbirligi, yaraticiik” (P21, 2019) olarak betimlenen becerilerdir. 4C (Critical
thinking, Communication, Collaboration, Creativity) olarak kisaltilarak ifade
edilen bu beceriler, 2018 yilinda OECD tarafindan yayinlanan PISA rapora
goére; “glinimiiz 6grencilerinin cogu, gelecekte henliz var olmayan meslekleri
icra edecekleri” yoniindedir. Ogrencilerin bugiin aldiklar egitimlerin izlerini
tasisa dahi, heniiz var olmayan meslekleri icra edeceklerinin ve “heniiz 6n-
goriilemeyen sorunlarla karsilasacaklarinin” altinin cizildigi bu raporda agik-
ca belirtiimektedir ki; glinimiiz tasarim 6grencilerinin gelecekte kendilerini
bekleyen yeni diizene uyum saglayabilmeleri icin 4C becerilere sahip olmalari
zorunludur.

“Guniimiiz sanatgilari ve tasarimcilarin diinyayi nasil iyilestirebilecegini, karma-
sik kiiresel zorluklari cozmek igin insan merkezli tasarimi nasil uygulanabilece-
gini ve fark yaratmak” icin ihtiyac duyulacak 21. yiizyil becerileri ile gelecekte
diinyadaki her dersin, insan merkezli tasarim bilgisini artirmak lizerine insa
edilecegi savunulmaktadir (Norman, 2023). Diinyada gercek bir fark yaratmak
icin glinimiiz 6grencilerine ve cagin egitmenlerine pratik, sagduyulu ve de-
mokratik beceriler saglamak 6nemlidir (Norman, 1998). Bu gereksinim yalniz-
ca gorsel tasarim ve grafik tasarim alaninda degil, daha kapsamli ve tim egitim
enstitlilerine yayilmasinin gerekliligi tartisiimaktadir.

Giniimiz tasarimcilarinin ¢agin sorunlarinin temel nedenlerini belirlemek
ve ¢ézmek icin, ilk somut adimlari atmak icin yerel toplulugundaki insanlarla
birlikte calismasi ve insan merkezli bir tasarim yaklasimi kullaniyor olmasini
baz alinarak (Norman, 2009); Birlesmis Milletler 2030 yilini hedefleyen kiire-
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sel olarak ¢oziilmesi gereken |7 Surdirdlebilir Kalkinma Hedefi belirlemistir
(2015). Bu hedeflere ulasmada kullanilan metodoloji olan Tasarim Odakl Di-
siinme; Luchs (2015) tarafindan “...yaratici bir problem ¢ézme yaklasimi veya
daha genel olarak, sorunlari tanimlama ve yaratici bir sekilde c6zmeye yénelik
sistematik ve isbirlikci bir yaklasim” olarak tanimlanmaktadir. Tasarim odakh
diistinmenin biitlinciil yaklasimi insan dogasiyla birlestiginde, geleneksel olarak
tasarim disiplinlerine sahip olan sanati ve teknolojiyi kendi alanlarinin 6tesinde
kullanmak icin ulasilabilir bir teknik haline getirmektedir. Tasarim diisiincesi
teorileri ve pratigi poplilaritesini artirdigi kabul edilerek son birkac on yilda
endustri, teknoloji, bilim icin hipotezlenen akademik séylemlerde daha yogun
bir sekilde kullanilmaya baslanilmistir. Béylece bu disiplin, tasarimin geleneksel
sinirlarinin 6tesinde bir problem ¢6zme araci olarak kullanilmaya baslanmasini
saglamaktadir (Skéldberg, 201 3).

3. TASARIM ODAKLI DUSUNME VE TEKNOLOJi FENOMENOLOJiSi

20. Yiizyihn ortalarinda hayatimiza giren tasarim odakli diisiinme kavraminin
kokeni bir sanatci ya da tasarimci tarafindan olusturulmamustir. Tasarim odakli
diisinme “tasarimcilarin gesitli problemleri ¢cézmek igin kullandiklari bir dii-
stiinme yolu olarak” tanimlayan Herbert Simon’un (1969) calismasiyla popiiler
hale gelmistir. Simon, tasarim odakli diisinme metodolojisini ortaya atarken
mimarlar ve endiistriyel tasarimcilarin problem odakl galisma prensibinden il-
ham alarak, tasarimlarini yaparken kullanilan tasarim siirecinin isiginda olustur-
mustur. Ayni zamanda tasarimcilarin dogalari geregi, tasarim odakli diislinme-
ye yonelik dogal bir yetenege sahip oldugu savunulmaktadir (Brown, 2008).
Cross, 1960’larin baslarinda ortaya cikan tasarim odakli diisiinme disiplinini
(Bucciarelli, 1984); “Bilmenin Tasarimci Yollari (Designerly Ways of Knowing)
isimli makalesinde “lictincii kiiltiir” olarak ele almistir. Bu l¢tlinci kilttrd “Bi-
ylk T ile Tasarim (Design with a Capital D)” olarak adlandirarak; “materya-
list kiiltiriin birikmis deneyimi ve planlama, icat etme ve yapma sanatlarinda
somutlasan birikmis deneyim, beceri ve anlayis biitiini” olarak tanimlamistir.
Archer ve RCA raporuna gore, tasarimin temel kaygisinin “yeni olanin dene-
yimlenmesi, kavranmasi ve gerceklestirilmesi” oldugu distinilmektedir. Her
bir insani, 6ziinde diinya ile iliskili 6grenciler olarak degerlendirdigimizde; 6g-
rencilerin yetenek ve yetkinliklerine esdeger dili secip, kendilerini icinde bu-
lundugu kosullara uygun bir bicimde modelleyebilecegini 6ne stirmdstiir. Bu
one siriilen diisiinceye istinaden, tasarimcinin ya da sanatginin tasarimini ya da
sanatini icra ederken kendine 6zgi bilinmesi gereken seyler, bunlari bilmenin
yollari ve onlar hakkinda bilgi edinmenin yollari oldugu savunulmaktadir.
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Her kiltlrde esdeger olan calisma olgusunda, bilimi: dogal dlinya; beseri bilimi:
insan deneyimi; tasarimi: insan yapimi yeni diinya tanimlanmistir. Ayrica her kiil-
tirde kendine has yéntemleri “bilimde: deney, siniflandirma ve analiz", “beseri
bilimlerde: analoji, metafor, elestiri ve degerlendirme”; “tasarimda: sentez, &riinti
olusturma ve yaratma” olarak yalin bir halde agiklamistir.. Bunlara ek olarak her
kaltdrin degerlerini “bilimlerde: nesnellik, rasyonellik, tarafsizlik ve gergek igin bir
endise"”, “beseri bilimlerde: 6znellik, hayal glicli, baglilik ve adalet kaygisi” ve “ta-
sarimda: pratiklik, yaraticilik, empati ve uygunluk kaygisi” (Cross,1982)

olarak 6zetlemistir. Tasarim odakli diisiinmenin kokleri bahsi gecen 3 alanda
da kullanilan metodolojilerin hepsini kapsamaktadir.

20. Yizyilda bilim insanlari tarafindan tanimlanan ve cercevesi cizilen tasarim
diistincesinin uygulama anlayisi, 21. Yiizyilldaki teknolojik gelismeler ile yeni
bir liberal sanat kiltiirii olarak ele alinmaktadir. 20. Yiizyilda sanat ve bilim 6z-
deslestirilmesi alisiimadik olarak belirtilirken, 21. Yiizyila gelindiginde sanat ve
teknoloji kavramlarinin bir araya gelmesi yeni bir déniisiim ve hatta devrim ni-
teliginde degerlendirilmektedir. Simon’un tasarim odakli diisiinme prensipleri
ve tanimi 2 1. Yiizyila gelindiginde teknolojik icat ve yenilikler hesaba katilmadi-
g1 icin tekrar degerlendirilmeye alinarak (Hatchuel, 2001), teknoloji ile birlikte
gorsel sanatlar alaninda baslayan yeni sanat akimi ve sanat yapma anlayisinin
oniini actigl tartisiimaktadir. 1991 yilinda IDEO’nun tasarim odakli diistinme
stireci 2004 yilinda d.school tarafindan dijital iirlinlere uygulanmasi icin anlasi-
labilir maddeler halinde siralanmistir (Goériintii 12). Schmarzo (2017), altigen
geometrik sekil kullanmasinin nedenini: “asamalarin somut dogrusal adimlar-
dan ziyade, kolaylastiricilar veya diistiinme bicimleri olarak gériilmesini sagladi-
gina” vurgulayarak olusturduklarini savunmustur.

Goruntii 12: d.school tardfindan gorsellestirilen Tasarim Odakli Diisiinme siireci (stanford.edu)
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|. Empati: Tasarim diisiincesinin ilk asamasi, kullanicinin ihtiyaglarini anlamak-
tir. Davranislari, ihtiyaglari ve motivasyonlari hakkinda fikir edinmek icin kulla-
nicilar gézlemlemeyi ve onlarla etkilesim kurmay: icerir. Empati bu asamada
cok 6nemlidir ve tasarimcilar, kullanicilari derinlemesine anlamak icin répor-
tajlar, anketler ve gézlem gibi cesitli teknikler kullanir.

2. Tanimlama: Bu asamada, tasarimcilar sorunu tanimlamak icin empati kurma
asamasindan elde edilen icgoriileri kullanirlar. Bu, toplanan verilerin sentezlen-
mesini ve ¢6ziilmesi gereken temel sorunun belirlenmesini icerir.

3. Fikir Olusturma: Fikir olusturma asamasi, sorunu ¢é6zmek icin fikir liretmeyi
icerir. Tasarimcilar, yenilikci céziimler bulmak icin cesitli beyin firtinasi teknik-
leri kullanir. Bu asamanin anahtari, yargilamadan mimkiin oldugunca cok fikir
Uretmektir.

4. Prototip Hazirlama: Bu asamada, tasarimcilar fikir asamasinda uretilen ¢6-
ziimlerin prototiplerini olustururlar. Prototipler, eskizlerden fiziksel modellere
kadar her sey olabilir ve fikirleri test etmek ve kullanicilardan geri bildirim
almak icin kullanihir.

5. Test: Tasarim diistincesinin son asamasi, prototipleri kullanicilarla test et-
mek ve geri bildirim almaktir. Bu, ¢céziimlerin iyilestirilmesine ve iyilestirilme-
sine yardimci olur.

Bu maddeler bir 6ncekini takip eden asamalar olarak tanimlanirken, kendi igin-
de degiskenligi olan bir déngiiye sahiptir (Goriinti |3) ve kullanici deneyimi ve

insan odakli tasarimin yapi taslarini olusturmaktadir (Interaction Design Foun-
dation, 2019).

Fikir Prototip
Olusturma Hazirlama

Empati Tanmimlama

Gorunti 13: Tasarim Odakli Diigiinmede yer alan bes teknigin siralamasi ve degisken dongtisii,
Interaction Design Foundation, 2020.

245



BID

Kullanici deneyimi, teknoloji ve insan deneyimi arasindaki iliskiyi inceleyen
felsefe dali olan teknoloji fenomenolojisinde incelenmektedir. Fenomenolo-
ji, Husserl ile literatiirdeki yerini alirken (Smith,2018); teknolojinin, insanlarin
cevrelerindeki diinya ile etkilesim bicimini nasil sekillendirdigini ve teknolojinin
insan lizerindeki algisini, bilisini ve davranisini nasil etkiledigini arastirmaktadir.
Fenomenoloji genis anlamda “deneyim yapilarinin veya bilincin incelenmesi”
olarak tanimlanmaktadir (Smith, 2018). Fenomenoloji bir baglamda, insan bi-
lincinin “yonelimliligi” veya “hakkindalig’” anlamina gelen, biling eylemlerinin
her zaman diinyadaki bir seye yonelik olmasinin savunucusudur (Jacob, 2019).
Geleneksel fenomenoloji, insan ve diinya arasindaki kasitl iliskiye odaklanir-
ken, postfenomenolojik calismalar, insanlar ve teknolojik eserler arasindaki
etkilesime ve bu etkilesimin diinyayla iliskimizi nasil sekillendirdigine odakla-
nir (Rosenberger & Verbeek, 2015). Postfenomenolojik calismada teknolojik
eserler, islevi olan nesnelerden daha fazlasidir, “insan deneyimlerinin ve uygu-
lamalarinin aracilaridir” (Rosenberger & Verbeek, 2015:9). Bu aracilikta gorsel
tasarimcinin roli, insan ile teknoloji arasindaki bagi kuvvetlendirmektir. Bu ba-
gIn saglanabilmesi icin tasarim odakli diistince prensiplerini uygulayarak, kulla-
nicilarin biligsel siiregleri ile etkilesime giren kullanici arayiizleri ve siirtikleyici
deneyimler yaratilmaktadir. Bu siiregte teknolojiye ait “veri ve algoritmalar”,
tasarima ait “deneyimsel biitiinliik ve kullanilabilirlik” 6nem tasimaktadir (Tay-
lor, 2017).

Teknoloji deneyiminin derinligi ve fiitiirist gelecek perspektifinden bakildigin-
da, gecmis ve giincel teknolojilerinin ilgi cekici yanlari dikkate alinarak gelecek
tahmini yapilmasi devam ederken, teknoloji ile hayatimiza giren ve her gecen
glin yerini saglamlastiran dijital tasarimin; sanat ile iliskisi, kavram ve tanimlari
literatiir baglaminda cagin gerisinde kalmaktadir. Gliniimiiz tasarimcilarinin,
tasarim 6grencilerinin ve tasarim egitmenlerinin; tasarim ve sanatinin gercekte
ne oldugu, tarihsel yolculugu icerisinde sanatin ve tasarim yapma araglarinin
teknolojik gelismelerin yonlendirmesi ile gesitlenirken; sanatcinin disavurum

cehresinin nasil degistigini analiz etme yetisine sahip olmasi gerekmektedir
(McLuhan, 2003).

Gorsel tasarimcilar ve sanatgilari; “yasadiklari zaman iginde toplumun algila-
ma ve duyumsama yollarinin nasil degistigini kavrayan uzmanlar” olarak ta-
nimlanmaktadir (McLuhan, 1973). 20. Yiizyilin basindan bugiine kadar gecen
siirede, “sanat nedir ve neye denir” sorularinin sorulmadigi ve tartismalarinin
yapilmadigi sdylenilmektedir (Yetiskin, 2023). Fakat 21. Yiizyila geldigimizde
“glinimiiz sanat1” terimi dijital sanat olarak degerlendiriimeye baslanmistir.
Giiniimiz sanati; toplumsal, politik, ekonomik kosullarin sanatin macerasini
nasil etkilediginin farkindaligiyla ortaya cikmaktadir ve buglin zamanin icinde
yasananlar ile derdi olanlarin yaptigi eserlere denmektedir. Giliniimiiz teknolo-
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jilerini sorgulamadan kullanarak yapilan eserler gliniimiiz sanati olarak deger-
lendirilmemektedir. Ote yandan,

bugiin kullandigimiz teknolojilerin nasil calistigini, neler tirettigini, gelecekte bagka
neler Uretebilecegini, sanatcinin ya da tasarimcinin hangi alanlarda kisitlandigini ya
da ortaya ¢ikan eser ile izleyici arasinda kurdugu bagin ne kadar 6zgiir oldugunu
sorgulanyalarin ve agiga cikaranlarin yaptigi sanat eserleri giinimiiz sanati olarak
adlandinimaktadir” (Yetigkin, 2023).

Giiniimiz gorsel tasarimcilari; bugiiniin zaman dilimi icerisinde konumlanan
dijital sanat toplumunda yayginca kullanilan teknolojiyi, yontemleri ve arac-
lar sorgulayan, elestiren ve gelisimine katki saglayanlardir. Olafur Eliasson’a
gore; icinde bulundugumuz son 10 yillik tarih diliminde gliniimiiz sanatgilari,
“bilgiyi algilama ve isleme seklini ve bunun diinya anlayisini nasil etkiledigini
kesfetmekle” ilgilenmektedir. Ve bu alanda 6zellikle etkili olan bir grafik ta-
sarimcl, calismalarini genellikle algi ve gerceklik arasindaki iliskiyi arastirarak
surdiirmektedir. Teknolojik gelismelerin yon verdigi glincel tasarim diinyasinda
glinimlz grafik tasarimaisi; dijital bir ekrana bakildiginda insan géziiniin ba-
gimsiz olarak ayirt edebildigi en kiiglik gorsel birim olan piksel gibi; sorgula-
yarak ortaya cikardigi eser ile farkindalik, baskalik, ve yenilik yaratma olasiligi
ile ilgilenmektedir. Bu yiizden; 21. Yizyilda yapilan gorsel sanatinin deneysel
oldugunun diistiniilmesi gayet kabul edilebilir bir hipotezdir.

Giiniimizde gorsel tasarim yapilirken grafik tasarimcilar tarafindan kullani-
lan teknolojik araglar ve bu araglarin gelisimi, bu araclara erisilebilirlik ve bu
araclarin kullanilabilirlik evrelerine gére sinirlandirildigi géz oniine alindiginda,
cagin tasarimcilari artik kavramlar ile degil teknolojik gelismeler ve bunlara
hakimiyeti ile eserini diistinmektedir. Teknoloji -ya da daha dogrusu eserlere
yol agan teknolojik tutum- sadece bir eser ile olan iliskimiz degildir. Daha zi-
yade eser ve onunla olan iliskimiz, zaten kendimizi diinyada ve diinyaya karsi
gérme ve davranis tarzimizin belirli bir “teknolojik” sonucudur (Heidegger,
1977). Heidegger’e gore teknolojinin 6zii, modern insan olma bicimidir. Bu
soylemden yola ¢ikarak; cagin insanlari diinyayi; projeler, niyetler ve arzular
dogrultusunda diizenlenmesi ve sekillendirilmesi gerekiyormus gibi algiliyor
ve karsilastiklari giinliik yasam problemlerini teknolojik irade kapsaminda za-
ten teknik céziimler gerektiriyormus gibi gérmektedir. Bu teknolojik ruh hali
cercevelenme (orjinali Almanca “Gestell”) olarak adlandirir. Cercevelenme;
modern ruh halinin teknoloji ile diinyayi cercevelenmis olarak ele aldigini veya
ona yaklastigini savunmaktadir (Introna, 2007). Teknolojik cagda yasayan bizler
icin diinyanin zaten bizim icin mevcut bir kaynak olarak cercevelendigini kabul
ettigimizde; sanatgilar, tasarimcilar, akademisyenler, 6grenciler icin teknoloji
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anlamlidir. “Teknoloji hayatimizi daha dolu getirdi” (Maeda,207) ¢iinkii zaten
teknolojik cagda ya da diinyanin bu cerceveye gore tasarlandig bir ruh halin-
de yasiyoruz. “Baslangicta; insan hayatinin ve diinyanin, tasarimcinin deneyimi
disindaki yonlerine sezgi acmanin bir yolu olarak goriilen bilim, teknoloji ve
akilcilik, neredeyse bir gecede, tasarimcilari her insan aglamasina sagir ve giil-
mekten aciz makineler gibi davranmaya zorlayan kati yéntemlerden olusan bir
alet cantasi haline getirdi” gi savunulurken (Jones, 1980:173); gliniimiize gelin-
diginde teknoloji, gliniimiiz sanatgilari tarafindan devam eden meydan okuma
ve diinyay diizenleme icin mevcut kaynak ve arag olarak kullaniimaya basla-
nilmistir. Ve bununla birlikte teknolojinin 6ziiniin; eserleri anlamli ve gerekli
gosteren ruh halini yani teknolojinin de aslinda bir tasarim Uriini oldugunu
yansitacagl savunulmaktadir (Heidegger, 1977).

4. SONUC

Bu makaledeki temel amacimiz, dijital doniisiim caginda degisen grafik tasa-
rim sirecinin geldigi son durum ve grafik tasarimcinin disiplinler arasi katiim
tarzinin gelismesine katki saglamaktir. Geleneksel tasarim anlayisindan farkli
olarak glinlimiiz tasariminda yerini alan teknoloji, grafik tasarimcilar igin sanat
yapma araci ya da malzemesi olarak degerlendirilmistir. Oziinde, dijitallesen
diinyada teknolojiye erisimi zorunlu hale gelen teknoloji okuryazarligi, tasarim
odakli diistinme, kullanici deneyimi ve teknolojiye erisimin kolaylgi acikca gos-
termektedir ki; insan ve teknoloiji iliskisi gelecekteki gelismeler 6ngoriilemez
olsa dahi, her gecen giin gliclenecegi savunulmustur. Teknolojini her gecen giin
farkli disiplinlere entegre edildiginden, grafik tasarimcilarinin hayatinda kapla-
digi alan kuvvetli ancak karmasik bir arac olarak kabul edilmis ve kullanilabi-
lirlik kavrami ile basitlik olgusu lizerinden degerlendirildiginde bir arag olarak
gosterilmistir. Grafik tasarimcilarin, tasarim odakli diisinme metodolojisi ve
epistemolojinin i¢ ice gecmis oldugu simdiki dénemde; giliniimiiz sanatini icra
etmek icin kullanilan gorsel tasarim yontemlerinin, verilen tasarim egitiminin
ve ortaya cikan gliniimiiz grafik tasarim eserlerinin hangi tir bilgiyi somut-
lastirdig), gizledigi veya 6nceliklendirdigine deginilmistir. Teknoloji ile birlikte
ilerledigimiz 21. Yiizyilda teknoloji ve grafik tasarim arasindaki bag; kullanilan
tasarim yonteminin tasarimcisi ve kullanicisi icin “6nemli olan belirli konular
hakkinda deneyimsel ve isbirlikci bir sekilde farkindalik yaratarak, belirli bir ttir
bilgiyi ifade etmek icin giderek daha etkili bir arag olarak goriilmesi” (Lloyd,
2019) yoniinde oldugu savunulmustur. Tasarim siireglerinde kullanilan dijital
trinlerin (tasarimin malzemeleri) ve ciktilarinin degiskenligi; ilerlemeyi sagla-
yanin “teknoloji” olduguna dair bir his uyandirsa dahi, tiim teknolojinin kalbin-

”» o«

de “tasarim”, “tasarim siireci” ve “insan odakli tasarim” yattig1 savunulmustur.
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