International e-ISSN25GT-1587 T

SOCIAL SCIENCES STUDIES JOURNAL

Open Access Refereed E-Journal & Indexed & Publishing . .
A;Eicle Arrival - 11/07/2021 Original Article

Published :20.09.2021

Doi Number 4 http://dx.doi.org/10.26449/sss|.3509 [SIoEle)
Giiney, M. & Dursun, N. (2021). “Grafik Tasarimda Disiplinlerarasi Bir Yaklagim: Yapay Zeka” International Social Sciences
Studies Journal, (e-ISSN:2587-1587) Vol.7, |ssue:87; pp:3631-3640

GRAFIK TASARIMDA DISIPLINLERARAS| BIR YAKLASIM:
YAPAY ZEKA'

Reference  ersescess

An Interdisciplinary Approach To Graphic Design: Artificial Intelligence

Ogr. Gor. Mustafa GUNEY
Esenyurt Universitesi, MYO, Grafik Tasarimi, , ISTANBUL/TURKIYE
ORCID ID: https://orcid.org/0000-0003-0436-8569

Dr. Ogr. Uyesi. Nihat DURSUN
Beykent Universitesi, Giizel Sanatlar Universitesi, Grafik Tasarimi, istanbul/TURKIYE
ORCID ID: https://orcid.org/0000-0002-1155-2949

OZET

Sanayi devriminden sonra bilimsel ve teknolojik gelismeler sayesinde insan hayati kolaylasarak insanlarm bilgi ve iletisim alma
bigimlerinde 6nemli degisikler oynamaya baslamustir. Ozellikle, 1990'larin basinda ortaya cikan yeni teknolojiler, diinyada sosyal
yasam ve iretim yontemleri ile degisiklige ugramistir. Dijital teknoloji insanlarmn, aygitlara dokunarak saniyeler iginde iletisim
kurulabilmesine olanak saglamis ve diinyanin hemen hemen her yerine bilgi iletilebilir hale gelerek yasam formlarmna dogrudan
etki etmeye baglamistir. Bu baglamda teknolojinin gelisimi sanat ve tasarim alanindaki {iretim bigimlerini de degistirmektedir. Bu
degisimden en biiyiik pay1 ise gorsel sanatlarin bir dali olan grafik tasarim almaktadir. Bilim ve sanat dallar1 gibi disiplinler ile
farkl isbirlikleri igeresine girerek disiplinlerarasi bir siirece dahil oldugu goriilmektedir. Bu disiplinleraras: siireglerden biri, yapay
zeka kavrami ve grafik tasarimin bir araya gelerek olusturdugu bir ¢aligma alanidir. Bu galigmada disiplinlerarasilik kavramindan
bahsedilerek, yapay zekanin dogusu ve sanat/tasarim alanlarindaki disiplinlerarasi iligkisinden bahsedilmektedir. Giliniimiizde
grafik tasarim ile yapay zeka ile arasindaki giincel disiplinlerarasi ¢aligmalarindan drnek verilerek, iki displinin nasil bir araya
gelerek tasarimcilara yol gosterecegi konusunda nitel bir yontemle incelenmekte ve dngdriilerde bulunulmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Yapay Zeka, Disiplinlerarasilik, Gorsel Sanatlar

ABSTRACT

After the industrial revolution, thanks to scientific and technological developments, human life became easier and important
changes began to play in the way people receive information and communication. In particular, the new technologies that emerged
in the early 1990s have changed with the social life and production methods in the world. Digital technology has allowed people to
communicate within seconds by touching devices, and information can be transmitted to almost every part of the world, and has
begun to directly affect life forms. In this context, the development of technology also changes the forms of production in the field
of art and design. Graphic design, which is a branch of visual arts, takes the biggest share from this change. It is seen that it is
involved in an interdisciplinary process by entering into different collaborations with disciplines such as science and art. One of
these interdisciplinary processes is a field of study created by the concept of artificial intelligence and graphic design. In this study,
the concept of interdisciplinarity is mentioned and the birth of artificial intelligence and its interdisciplinary relationship in the
fields of art/design are mentioned. Today, by giving examples from the current interdisciplinary studies between graphic design and
artificial intelligence, it is examined with a qualitative method and predictions are made about how the two disciplines will come
together and guide the designers.

Keywords: Graphic Design, Artificial Intelligence, Interdisciplinarity, Visual Arts

1. GIRIS

Giinliik hayatimizin bir parcasi haline gelen teknoloji her alanda 6nemli degisimler getirmistir ve bu
tekonojik degisimler dijital teknoloji olarak adlandirilabilir. Bu degisim alanlarinin basinda sanat ve
tasarim gelirken grafik tasarim da bu degisimden paymi almistir. Artik geleneksel iiretim sistemleri ve

basili mecralarin digina ¢ikan grafik tasarim, dijital teknolojinin getirdigi yazilim ve donamim destegiyle
cok farkli mecralarda kullanilmaktadir. Bu alanlardan biride yapay zekadir. Dijital teknolojiyi, iiretimi
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cesitlendirme ve zaman tasarrufu gibi ihtiyaglari dogrultusunda kullanan grafik tasarimcilar, iletecegi
mesaj1 tasarimsal anlamda daha yaratic1 ve giiclii ifade edebilmek icin kullanilmasi bir zorunluluk haline
gelmektedir (Karageper, 2018:73)

Diinya’nin gelisimini ve degisimini ekileyen her siire¢ grafik tasarimi da etkileyen degisiklikler olmustur.
Kagidin icadindan matbaanin bulusuna, sanayi devriminde bilgisayar teknolojine kadar uzana bu uzun
stirecte, grafik tasarimda bir ¢ok gelisime ugrayarak bugiin ki halini almistir. Bugiin ise grafik tasarimcilar
farkli alternatifler sunma ve yol gosterici olarak karsimiza ¢ikan en dnemli kavram yapaz zeka olarak
goriilmektedir.

2. DISIPLINLERARASILIK KAVRAMI

Disiplin sézciigii, Latince'de “egitim”, “diizene sokma”, “terbiye etme” anlaminda kullanilan "disciplina"
kelimesinden tiiretilerek giiniimiiz dillerinde kullanilmaktadir. Sozliiklerde anlam olarak, standart1 saglama,
chlilestirme, terbiye altina alma manalarim tagimakla birlikte egitim sunulan alan, 6gretim konusu, bir
bilimsel metodun (ya da ahlaki bir davranigin) siki bir sekilde kurallara baglanmasi seklinde de anlamlari
ihtiva etmektedir (Kiimbetoglu ve Gedik, 2005:154).

Disiplinlerarasilik kavrami, bilimsel c¢aligmalarda farkli bigimlerde kullanilmaktadir. Konu kavram
iizerinden ele alindiginda bazi farklar ortaya ¢ikmaktadir. Bir niteleme terimi olarak “disiplinlerarasi”
ifadesi ele alindiginda, c¢aligmalarin iceriginin bilgi yapisi ve olusacak yeni anlamlarin ¢oklu yapilar
hakkinda bilgi elde edilmektedir. Disiplinlerarasilik ise en genel anlamda arastirma veya ¢alisma siirecini
tanimlamakta kullanilmaktadir. Bir icerigin birlesimini betimlemekte kullanilan “disiplinlerarasi”likla
temel amag, karmagik bir olguyu tarih, politika, kiiltiirel antropoloji, sosyoloji, hukuk, ekonomi, din
bilimleri ve psikoloji gibi cesitli disiplinlerin bilgilerinden yararlanarak kapsamli bir anlayisla
olusturmaktir (Onan, 2016:28). Burada en 6nemli sey, yeni bir bilginin daha kapsamli sekilde ortaya
konulmas1 ve agiklamasinin yapilmasidir. Igerigin ya da bilginin birlesiminin “disiplinlerarasilik” kavrami
ile ifade edilmesi, yeni alanlar ve ara disiplinler iiretmek i¢in bir yol olarak da goriilebilir. Belirli
disiplinlere ait bilgi alanlarinda yer alan bilgiler, o alana ait uzmanhgi gdstermekteyken disiplinlerarasi
iiretilen yeni bir bilgi, karisik (homojen) bir yap1 sunmakta ve bu yapida ¢esitli bilgi alanlarinin dengeli bir
sekilde birlestigi bilgiler gosterilmektedir.

Sanat alani igerisinde disiplinlerarast kavram ele alindiginda iki farkli egilimin varlifindan s6z etmek
miimkiindiir. Bu egilimlerden ilki, sanat disiplinlerinin kendi aralarinda var olan etkilesim ve iligki, digeri
de sanat kavraminin bilimsel alandaki disiplinlerle arasindaki etkilesim ve iliskidir (Kii¢iikkaya, 2018:7).
21’inci ylizy1l sanat anlayisinda oldukg¢a yogun bir sekilde gerceklesen ve birgok farkli agilimlarla etkili bir
sekilde devam eden sanat disiplinleri arasindaki etkilesim, tarihsel siire¢ icerisimde ele alindiginda tarih
oncesi donemden Eski Misir ve Yunan sanatina akabinde de Ronesans’a kadar uzanmaktadir.

Disiplinlerarasiligin; 20. yiizyilin ikinci yarisi itibariyle yenilikgilik, is birligi, rekabet edebilirlik ve en ileri
teknoloji kavramlariyla 6zdeslesen kavram olarak diigtiniilmekte ve diinya itizerinde degisim olgusunun
taniminda yer alan temel kavramlar igerisinde oldugu goriilmektedir (Koyuncu, 2018:1). Bu noktada farkli
disiplinlerin birbirlerinden etkilenmesinde bilim ve sanatin serbest hareketlilige miisait ve gelisime agik
olmasi onemli bir katki sunmaktadir. Ronesans doneminden 20. yiizyila kadar olan zaman igerisinde
gelisim diizeyi genel manada ayni olan eserler ortaya konulurken, 20. yiizy1l sonrasinda disiplinlerden daha
fazla etkilenilmis ve bu durum ortaya konulan eserlere yansimistir. Oyle ki bu etkilesim neticesinde
disiplinlerin bigim dilinden, metodundan ve yaklagim tarzlarindan faydalanildigi goriilmektedir. Bu durum
sonucunda daha 6zgiin eserler ortaya konmaya ¢alisilmaktadir (Dastan, 2019:23-24).

3. YAPAY ZEKA ILE GRAFIK TASARIM iLiSKIiSi

Teknojinin ve internet aginin gelismesiyle birlikte hayatimizin her alaninda farkli gelismelere meydana
gelmektedir. Bir¢ok yeni kavramla tanigtigimiz bu dénemde en ¢ok duyulan kavramlardan biride Yapay
Zeka (YZ) kavramidir. Bu kavram artik giinlik hayatimizin her alaninda karsimiza ¢ikmaya devam
etmektedir. Hayatin akisi igerisinde perakende, saglik, finans ve iletisim gibi bir¢ok sektdérde siklikla
kullandigimiz YZ, insanlar ile robotlar arasinda gecen bazi Hollywood filmlerine (Terminator, Ben Robot)
ilham kaynagi olmustur. Yagamimizin bir pargast haline gelen YZ, sanat ve tasarim ¢aligmalarinda da
tercih edilmeye baslayan bir sistem halini almaya baglamistir.
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Yapay Zeka kavrami en basit tanimiyla bir bilgisayarin veya makinenin insan gibi diisiinebilmesi ve anlam
cikararak eyleme gegme becerisi olarak tanimlanabilmektedir. Temelleri 1940’1l yillara dayanan YZ ilk
olarak Alan Mathison Turing tarafinda “makineler veya bilgisayarlar insanlar gibi dislinebilir mi?”
sorusunu sormastyla atilmistir. 1956 yilina gelindiginde Dartmouth Konferansi’nda gerceklestirilen YZ
calistayinda Amerikali bilgisayar programcisit John McCarthy tarafinda Yapay Zeka terimi ilk kez sunarak
literatiire kazandirmistir. John McCarthy, YZ'nin babasi olarak kabul edilmesinin yani sira, 6nde gelen bir
bilgisayar bilimcisi "makineleri akilli yapma" olarak tanimlayacagi YZ’y1 hayatimiza sokmus oluyordu.
Yapay Zeka’nin temeli olusturan Lisp programlama dilini gelistiren McCarthy, bugiin kulladigimiz robotik
uygulamalardan kredi karti sistemlerine, havayolu hizmetlerinden internet tabanli uygulamalarda kadar
bircok alanda kullanilan standart programlama dilini de icat etmistir.

Yapay Zeka kavrami disiplinlerarasi bir kavram oldugu icin farka tanimlamalarla agiklanmaya
calisilmaktadir. Bircok tanima sahip olan YZ, temelinde “makinelerin programlanarak insan gibi
diisiinebilme ve onlar gibi tepki verebilmesi” ortak goriisiine sahiptir. Ornegin Axe, YZ mn tanimin
yaparken karisik problemleri ¢6zen, ona tanitilan sorunlarin disinda daha 6nce hi¢ karsilagmadig1 sorunlar
karsisinda bile mantikli tepkiler veren bir sistem olarak tanimlamistir (Nabiyev, 2013). Baska bir
Amerikal1 bilgisayar bilimcisi John Nilsson ise yapay zekayi insan zekasmin kopyasinin olusturmaya
¢alisan bir sistem olarak agiklamistir (Arslan, 2020).

Birgok alandaki YZ gelisimi ve yayginlagmasi ile disiplinlerarasi iliskimiz her gecen gilinde artmaktadir.
Cevremizde kullandigimiz makine ve hizmetlerden de anlasildig: ilizere yapay zekanin bir¢ok bilim ve
sanat daliyla disiplinlerarasi iligkisi hizlica arttigi goriilmektedir. Tabii ki bu iliski baglaminda sanat ve
tasarimda kendi {izerine diisen payi1 almaktadir. Buradaki en onemli sorulardan biri “yapay zeka bir
sanat/tasarim yapiti olusturabilir mi?” sorusuna bulunacak cevaptir. Giiniimiizde sanatcilar Yapay Zeka ile
deneyler yapmaya bagladi ve artik daha ¢ok bir fikir haline gelen teknoloji ile iligkilerini yapitin olusumu
icin bir ara¢ olmaktan ziyade, bir ortak olarak gormeye basladilar. IBM'de Yapay Zeka ve Makine
Ogrenimi Tasarim Miidiirii Jennifer Sukis'in yazdigi gibi (Goenaga, 2020:51-66) "Yapay zekanin ne
olabilecegini hayal etmek ve bunun kim oldugumuz iizerindeki etkisini anlamak i¢in sanata ihtiyacimiz
var". Artik akilli makineler estetik kaygisi olmadan bagimsiz olarak kendi tasarimlarini ve sanat eserlerini
iiretmeye basladilar. Bu baglamdan en iyi 6rneklerden biri Edmond de Belamy'nin Portresi (Portrait of
Edmond Belamy) 2018 yilinda Hugo Caselles-Dupré, Pierre Fautrel ve Gauthier Vernier'den olusan Paris
merkezli bir kolektif olan Obvious tarafindan yaratilan sanat eseridir. Bu portre 2014 yilinda gelistirilen
GAN (Generative Aadversarial Networks) algoritmik bir makine 6grenmesi ile olusturulan ilk sanat eseri
kabul edilerek, yapay zeka ile sanat iliskisinin en temel drnegini olusturmaktadir. Bu algoritmik sanat
eserinin veri kiimesi 14. yiizyildan 20. yilizyila kadar ¢izilmis 15.000 empresyonist portreden olusan bir veri
kiimesine sahiptir. Eser ayn1 zamanda, Duchamp'in 1913 Bisiklet Tekerlegi ve Tinguely'nin 1950'lerin
sonlarindaki Méta-matics'ine dayanan, modern sanat piyasasinin temelini sorgulayan ve teknolojinin komik
yonlerini vurgulayan ¢aligmalardan olusan bir tarz olarak kabul gérmektedir (Goenaga, 2020:51-66).

z Q‘-‘:’i’“"“ o o ian T 3‘&"(

Sekil 1. Edmond de Belamy'nin Portresi,
Kaynak. https://www.artnome.com/
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Yapay Zeka’nin hayatin bir pargasi olmasiyla beraber bir¢ok disiplinlerde etkisini gdstermeye baglamaktir.
Bu disiplinleraras: etkilesimde dogal olarak sanat ve tasarim alanlarinda dahil olarak 6zellikle gorsel
(plastik) sanatlarin bir alt disiplini olan grafik tasarim ¢alismalarinda da 6n plana ¢ikmaya baglamaktadir.

Denetimli Ogrenme kavraminda, tasarimi etiketli bir veri kiimesine sahip olmastyla beraber giris ve ¢cikis
verilerini birbiri ile iligkilendirerek dgrenen bir sistemdir. Denetimle Ogrenme genellik regresyon (birgok
nicel degiskenlerin arasindaki iliski) ve smiflandirma gibi 6grenme problemlerinin ¢6ziilmesinde
kullanilmaktadir. Denetimle 6grenmenin grafik tasarim ile olan iliskisi lizerine verilebilecek en giizel
orneklerden bir tanesi Netflix’in her kullanici ig¢in ayr1 bir tasarima sahip olan poster Ornekleridir.
Netflix’in yapay zeka algoritmasi sayesinde kullanicilarin daha onceki deneyimleri etiketlenerek
olusturulan veri kiimesinin, tasarim ilkeleri ile iligkilendirilerek olusturdugu dizi/film poster 6rnekleri her
kullanici i¢in kisilestirilmis bir tasarim sunmaktadir. Bu algoritamaya sahip olan Netflix’in bu Estetik
Gorsel Analiz (AVA) algoritmasi sayesinde filmin iginden kullanicinin veri kiimesindeki etiketler goz
oninde bulunarak bir kare secilerek filmin ve sirketin logosunun kontrastliga en uygun sekilde
yerlestirilerek kullanicinin Oniine sunulmaktadir. Boylece kullaniciya sunulan kisilestirilmis gorsel
tasarimlar sayesinde izlenme oraninda en yiiksek seviyeye ulagilmaya galigilmaktadir (Satir, 2020:186).

/
-~ >
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Sekil 2. Stranger Things dizisinin yapay zeka gorselleri
Kaynak. https://netflixtechblog.com

Denetimsiz Ogrenme sisteminde ise etiketsiz bir 6grenme s6z konusudur. Gelen ham verileri algilama ve
tanimlayici algoritmasi sayesinde kendi veri kiimesini olusturarak kullaniciya en uygun ¢iktiyr vermek igin
programlamis 6grenme bi¢imidir. Sosyal medyada sik¢a karsilastigimiz arkadas onerme bigimleri veya
video Oneri algoritmalar1 birer denetimsiz 6grenme Ornekleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Denetimsiz
Ogrenme bigime en uygun 6rneklerden biri “Time-Travel Rephotography” adli proje gosterilebilir. Bu
projedeki YZ algoritmasi sayesinde gegmis zamandan giiniimiize gelen eski, soluk, siyah beyaz fotograflar
doku, renk ve ¢oziiniirlikk gibi bagimsiz islemleri uygulayarak giiniimiizdeki modern yiiksek ¢oziiniirliiklii
fotograf makineleri ile g¢ekilmis gorintii kalitesine ulastirmaktadir (Time-Travel Rephotography, n.d.,
2021).

Ayn1 zaman grafik tasarimcilarin i¢in programlar {ireten Adobe yazilim sirketi Yapay Zeka ile ¢alisan bir
yazilim olan Adobe Sensei’yi hayata gegirmeyi planlamaktadir. Adobe Sensei YZ ile makine dgrenimi bir
araya getirerek fotograf, video ve tasarim dokiimanlarinda tasarimcilarin isini kolaylastirmak igin
olusturulan bir platform olarak sunulmaktadir. Bu program sayesinde YZ, fotograf iizerindeki pikselleri
taniyarak yeni pixeller olusturabilmekte, imajlardaki objeleri tanmimlayip etiketleyebilmekte, yazilmis bir
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yaz1 karakterini analiz ederek diger karakterlerini size sunabilmektedir. Hatta insan yiiziindeki kas ve
dudaklarin yerlerini isaretleyerek otomatik olarak oynatmaniza ve kolay mimik degisiklikleri yapmaniza
olanak saglamaktadir. Bdylelikle tasarimcilar bu yazilimlar kullanarak yapay zeka ile bir etkilesim icene
girerek tasarimlar iizerinde etkilerine daha da arttirmaktadir (Jain, 2019).

Abraham Lincoln = W
1863

Sekil 3. Abraham Lincoln
Kaynak: https://time-travel-rephotography.github.io

Amerikal1 grafik ve medya yazilim iireticisi olan Adobe markasi, yapay zeka ile goriintii diizenleme ve
manipiilasyon diinyasina yeni bir boyut getirmektedir. Tasarimcilar tarafindan en ¢ok tercih edilen fotograf
diizenleme yazilimi olan Photoshop, yapay zeka eklentileriyle Onemli bir etki yaratmaktadir. Bu
eklentilerin arasinda yapay zeka algoritmasina sahip olan “Smart Portrait” araglar1 yer almaktadir.

Bu filtre eklentisi, 6zellikle portrelerde daha detayli diizenlemelere izin veren araglar igermektedir. Portre
gorsellerde algoritmalarin yardimiyla yiiz mimiklerini otomatik olarak algilayarak, gorseldeki yiiz
ifadelerini bir tik yardimiyla istenilen diizeye getirebilmektedir. Mutluluk, kizginlik, bakis yond, cilt
yaglandirmas1 ve genclestirmesi gibi bircok filtreye sahip olan bu eklentinin temelinde bir tiir makine
O0grenimi teknigi olan yapay zekanin (GAN) giiciinden yararlanilmaktadir. Yapay zeka algoritmasi, gegmis
orneklerden 6grenerek ve birgok profesyonel fotografci tarafindan yapilan binlerce diizenleme Oncesi ve
sonrast iglemleri veri halinde toplayarak algoritmalarina beslemektedir. Bu eklentinin daha ¢ok
kullanilmasiyla veri saysisi artarak yapilmak istenilen islemin dogru olma olasiligini artmis olmaktadir
(Boehman, b.t.).

ADOBE SENSEI

CREATIVE.AI DOCUMENT.AI MARKETING.AI
Content Intelligence semantic Structure / SIS Attribution
Morph Cut ocument Flow Extraction Personalization
Font Recognition Document Similarity Anomaly Detection
Face Aware Editing Document Summarization Sentiment Analysis

Semantic Segmentation Optical Character Recognition Intelligent Audience Segmentation
ARTIFICIAL INTELLIGENCE / MACHINE LEARNING FRAMEWORK

Sekil 4. Adobe Sensei ve YZ Agi
Kaynak: https://www.gelecekburada.net/
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ekil 5. Adobe Aklli Portre Filtresi
Kaynak: https://www.makeuseof.com

Yapay Zeka’nin grafik tasarim ile bir arada kullanildigini1 alanlardan biri de goriintiilerin arka planlarini
silmek olarak agiklayabilecegimiz dekupe islemidir. Olduk¢a zaman alan ve zahmetli bir islem olan dekupe
islemini bir¢ok pixel tabanl tasarim programlari tarafindan yapildig: goriilmektedir.

Yapay Zeka ile hayatimiza giren makine Ogrenimi tekniklerinin, nasil basit tiiketici araglarina
doniistiirtildiigliniin en son 6rnegi belki de dekupe isleminde goriilmektedir. Bir goriintiiniin arka planinin
kaldirilmasit hizli ve kusursuz bir sekilde yerine getirebilecek bir¢ok agik kaynak algoritmasi sahip
internet siteleri hizmet vermektedir. Remove.bg web sitesi bu algoritmalar1 kullanarak dekupe islemini
saniyeler icin gerceklestirerek tasarimcilara uygun sekilde kullanilmasi i¢in istedikleri formatta gorselleri
isleyebilmektedir. Goriildiigii gibi yapay zeka grafik tasarimcilarin yerini almaktan ziyade onlar1 yardimet
olan, yol gosteren ve farkli alternatifler sunmasina olanak saglayan teknolojik gelismelerden biri oldugunu
gorilmektedir.

|zl

REMOVE.BG

O\
““l\\. N

",‘::( ‘\".'1
X% ////1(&\“ B
Sekil 6. Remove.bg dekupe uygulamasi
Kaynak: www.remove.bg

Yapay Zekanin algoritmik tasarim siireglerine dahil oldugu disiplinleraras: bir iliskide grafik tasarim
iirinlerinden biri olan ambalaj tasarimi érneklendirilebilir. 2017 yilinda Nutella, yedi milyon farkli ambalaj
serisi olusturmak i¢in bir reklam ajansi olan Ogilvy & Mather Italia ile Nutella Unica adli bir proje
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iizerinde isbirligi yapti. Bu yedi milyon ambalaj, tasarimcilar tarafindan degil, bir veri tabam tarafinda
etiketlenerek olusturulan ¢izgi, sekil, puantiye ve zikzak formlarmin farkli renklerle bir araya gelerek
olusturdugu benzersiz tasarimlar {ireten bir algoritma tarafindan olusturuldu. Bagka bir deyisle, kod
satirlari, tipik insan tasarimcinin yapabildigi gibi bu benzersiz tasarimlari yaratmay1 basardi. Nutella’nin
algoritmasi bir kez yazildiktan sonra, her tasarim igin ¢esitli desenleri ve renkleri kendi basina
birlestirilerek, hicbir etiketin birbirine benzememesini saglamak i¢in de her birine dzellestirilmis bir kimlik
kodu verilerek piyasaya ¢ikmasi saglandi (Karasahinoglu, 2020).

> Y
. O

Sekil 7. Nutella, Yapay Zeka Ambalaj Tasarimi1
Kaynak: https://creativepool.com

Sekil 8. Nutella, Yapay Zeka Ambalaj Tasarimu (detay)
Kaynak: https://creativepool.com

Belki de disiplinlerarasi iliskinin en gilizel 6rneklerinden biri olan bu fotorealistik tasarim ¢aligmasi
gosterilebilir. Bu calismada heykel sanati, grafik tasarim ve yapay zekanm birlesmesi ile olugsmus tam
anlamiyla bir disiplinlerarasi iliskiyi ifade etmektedir. Antik Roma hiikiimdarlarinin 6zellikleri yiizlerce
heykelde korunmustur, ancak bu heykeller ayrintili oymalar olsa bile hayattayken gergekten neye
benzediklerini bilinmemektedir. Bunu kesfetmek i¢in Kanadali goriintii yonetmeni ve sanal gergeklik
tasarimceist Daniel Voshart, bir sinir aginda makine 6grenimini (deneyim yoluyla 6grenen bilgisayar
algoritmalari) kullanarak hiikiimdarlarin gercek yiizlerinim dijital rekonstriiksiyonlarini olusturarak gergek
hayatta nasil goriindiiklerini ortaya koymaktadir. Artbreeder adi verilen sinir aginda algoritmalar, daha
gergekei yiiz sekillerini, 6zelliklerini, sac1 ve deriyi modelleyerek, yaklagik 800 biistii analiz etti. Voshart
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daha sonra bu modelleri Photoshop yardimiyla sikkelerden sanat eserlerine bir ¢ok tarihi metinleri kaynak
alarak bu portrelerin ger¢ekten canlanmasimi sagladi (Burgaz, 2020).

Seki 9. Ypay Zeka, Roma Imparatoru
Kaynak: http://www.sanatatak.com

Sekil 10. Yapay Zeka, Roma Imparatéru, Augustus
Kaynak: http://www.sanatatak.com

Grafik tasarimin en temel {irlinlerinden biri olan logo tasarimda YZ gelisiminde etkisini gdstermeye
baglamaktadir. Heniiz istenen seviyede olmasa da yakin gelecekte kurumu en iyi temsil eden, 6zgiin ve
yaratict logo tasarimlar1 yapilmasi olanakli olabilecektir. Bu girisimlerden biride Looka sirketidir. Internet
tabali bir logo tasarim uygulamasi olan Looka, sirketin adin1 yazmakla baglayarak begenilebilecek logo stil,
renk ve sembol secme olanagimi verdikten sonra bu verileri yapay zeka yontemiyle isleyerek logo
tasarimlarimi olusturmaktadir. Daha sonra bu tasarimlar ¢esitlendirerek renkleri, yazi tiplerini degistirme
imkani sunarak en iyi logo tasarlamaya yardimei olmaya ¢alismaktadir (Looka, n.d.).

3l Wikibotics

Sekil 11. Wikibotics logo tasarimi, Looka.com
Kaynak: https://looka.com
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Sekil 12. YZ ile tasarlanmus kartvizit, Looka.com
Kaynak: https://looka.com

YZ artik biligsel yetenekleriyle grafik tasarim endiistrisinin yaratici arenasina girmis goriilmektedir. YZ’nin
verileri analiz etme ve gorseller iizerindeki yaraticiligin1 konusturma konusunda hentiiz 6zgiinliik ve insani
bir dokunus anlaminda eksikleri olsa da yapay zekanin tasarimlari gelistirme, alternatifler sunmada
yardimci olma konusunda tasarimcilarla yakin bir diyalog icinde olacagi diisiiniilmektedir.

4. SONUC

Giiniimiizde teknolojinin ¢ok hizli gelismesiyle beraber bilgiye erisim imkanlar1 kisalmis ve kolaylagmustir.
Yeni buluslarin ve teknolojik gelismelerin bag dondiiriicii hizla ilerledigi bu dénemde insanoglu bu
imkanlar1 glinliikk hayatinda ve is olanaklar1 agisindan degerlendirme g¢abasi igindedir. Tabii ki bu imkanlar
her disiplinde devrimsel degisiklikler yapmasa da gorsel sanatlar ve onun bir alt disiplini ola grafik
tasarima c¢ok biylik yenilikler katmaya baslamaktadir. Gorsel sanatlar kendi iginde farkli tasarim
disiplinleri ayrilmig gibi goriinse de esasinda temelin de ayni tasarim ilkelerini ve prensiplerini tagidiklart
ve birbirlerinden beslenerek gelistikleri goriilmektedir.

Grafik tasarimin artik sadece kagit ylizeyi iizerinde sergilenen bir disiplin olmaktan ¢ikarak farkli ekran ve
ylizeyler {izerinde kendini géstermeye basladigi ifade edilmektedir. Yapay zekanin gelismesiyle beraber
insan beyni gibi diigiinebilen makineler artik grafik tasarimecilarin yaratim siirecindeki diisiince evresine
ortak olmaya baslamistir. Yapay zeka, insan kadar yaratici diisiinme beceresine sahip olmasa da ilerleyen
siiregte yaratict ¢Oziim odakli tasarim fikirleri gelistirme konusunda s6z sahibi olabilme kapasiteleri
olanakl1 goriilmektedir.

Grafik tasarimci kendi disiplininde uzman olmasi gereken (tipografi, illiistrasyon, ambalaj tasarimi gibi)
konular iizerinde calisirken, bu uzmanhigimi diger disiplinlere nasil aktarabilecegini ve giinliik hayatta
disiplilerarast etkiyi nasil kuracagi hakkinda derinlemesine ¢alismasi gerekmektedir. Tipografi konusunda
uzmanlagmis bir tasarimci, artik bu uzmanhiginin yaninda yapay zeka ile tipografiyi nasil bir disiplinlerarasi
iligkide bir araya getirmesi konusunda yaratici ¢oziimler bulmasi1 gerekmektedir. Boylelikle daha farklh
mecralar kullanarak grafik tasarimim en birincil amact olan mesaj verme islevini hedef kitleye en uygun
sekilde sunmus olmaktadir.

Grafik Tasarimin iletisim bigimi olarak, teknoloji ile yakin iligki i¢inde olmak durumunda oldugu sonucuna
ulagmakla birlikte, diger disiplinlerle yakin iliskisi oldugu sonucuna varilmaktadir.
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