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Cagimizda yapay zeka teknolojileri hizla biiyiimekte ve
cogu alanda kullanilmaktadir. Tasarim endiistrisi de bu
gelismelerden yogun bicimde etkilenmektedir. Yapay
zeki, grafik tasarim siire¢ ve asamalarinda tasarimcilara
kazandirdigi 6zgiirligiin yani sira yiiksek kalitede tasarimlar:
hizli bir sekilde sunmaktadir. Bu sebeplerle grafik tasarim
endiistrisi icin yapay zeka kullanimi bir vazgecilmez haline
gelmektedir. Ancak, yapay zekd ile olusturulan grafik
tasarimlarin tasarim olarak kabul gérmesi grafik tasarim
endistrisinde tartisma yaratan bir mevzudur. Bu tartisma
grafik tasarim sektoriiniin etkilendigi neredeyse her
teknolojik gelismede yasanmaktadir. 19. Yiizyilin bitimine
dogru, baski teknolojisi ve sanayi devrimi ile modern
haliyle ortaya cikan grafik tasarim disiplini giinimiize
dek siirekli farklilasmistir. Grafik tasarimin gelismeye
basladig: yillardan beri gelisen teknolojilere entegre olarak
ilerlemistir. Bu siireclerde tasarimcilar tarafindan siirekli
mesleklerinin yok olacagy, yaraticiik acisindan koti
etkilenecegi gibi stiphelere mahal vermistir. Makalede,
yapay zekiddan faydalanilarak ortaya cikarilmis grafik
tasarim {riinlerinin {iretim siireclerinde olumlu ya da
olumsuz etkilerin neler oldugu ve gelecekte neler olacag:
irdelenecektir. Gelisen teknolojiler boyunca grafik tasarim
tarihinde tasarimcilarin tiretim siirecleri siirekli degisim
gostermistir. Bu degisimlerden yola c¢ikarak yapay zekdnin
da gelecekte grafik tasarima etkilerine dair c¢ikarimlar
yapilabilecektir.

Anahtar kelimeler: Grafik tasarim, Yapay zeka,
Yaraticilik
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ABSTRACT

In our era, artificial intelligence (AI) technologies are
rapidly advancing and being extensively utilized in various
fields. The design industry is heavily impacted by these
developments, as Al not only provides designers with
freedom in the graphic design process but also enables the
rapid production of high-quality designs. Consequently,
the use of artificial intelligence has become indispensable
for the graphic design industry. However, the acceptance
of graphic designs created with Al as valid design has been
a subject of debate within the graphic design industry.
This debate is a recurring theme in the sector with almost
every technological advancement affecting graphic design.
Since the end of the 19th century, when graphic design as
a discipline emerged in its modern form with the advent
of printing technology and the industrial revolution, it has
continuously evolved. Graphic design has progressed in
tandem with integrating emerging technologies throughout
its development. Throughout these processes, doubts have
arisen among designers about the potential disappearance
of their profession and adverse impacts on creativity. This
article will explore the positive and negative effects of
graphic design products created using artificial intelligence
in the production processes, as well as what the future may
hold. The production processes of designers have undergone
constant changes throughout the history of graphic design
with evolving technologies. By extrapolating from these
changes, insights into the potential impacts of artificial
intelligence on graphic design in the future can be derived.
Graphic design, Artificial

Keywords: intelligence,

Creativity
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GIRIS

Grafik tasarimcilar, tasarimlarini olustururken belli
estetik ilkelere 6zen gosterir, belli bir hedef kitleye
ulasmayr amaclayan tasarimlar yaratmak isterler.
Yapay zeka ile tasarlanan grafik tasarim calismalari ise
geleneksel grafik tasarim calismalarindan daha farkl
yaklasimlar ortaya koyar. Yapay zeka teknolojileri
var olan verileri inceleyerek, farkli veri gruplarindaki
modelleri taniyarak ve bu modele dayali yeni ve farkli
tasarimlar ortaya koyarak tasarimcilarin tasarim
stireclerini oldukca kolaylastirmaktadir. Bu teknoloji
tasarim siirecini oldukca hizli ve kaliteli sonuclarla
tamamlamaktadir. Yapay zekd teknolojisinin grafik
tasarim alaninda kullanimi 6nlenemez bir sekilde her
gecen giin artmaktadir. Ancak yapay zeka, tasarim
stirecinde tasarimcinin  ustlendigi rolit  oldukca
sinirlayabilmektedir. Bu durumda da yaraticiik
acisindan  kullanimi  oldukca o6nemli tartismalari
beraberinde getirebilmektedir. Yapay zeka teknolojisi,
mevcut verileri inceleyerek, farkli veri kiimelerindeki
Oriintiileri belirleyerek ve bu modele dayali olarak yeni
ve farkli tasarimlar olusturarak bir tasarimcinin tasarim
stirecini kolaylastirir. Bu teknoloji, cok hizli bir tasarim
stireci ve yiiksek kaliteli sonugclar saglar. Ayn1 zamanda
yaraticiliga ve etige etkisi de cok cesitli yorumlara ve
tartismalara sebebiyet vermektedir. Tiim bu baglamlar
etrafinda yakin gelecekte yapay zekd kullaniminin
grafik tasarim endiistrisindeki rolii ve olmasi miimkiin
gelismelere nasil entegre olacagi konusunda cikarimlar
yapilabilmektedir. Grafik tasarimin ortaya c¢iktig
yillardan bu yana gelisen teknolojiler ile nasil evrildigi
ve grafik tasarimcilarin mesleklerini nasil etkiledigi
tartisilacaktir. Makalede grafik tasarim endiistrisinin
yapay zeka kullanimindan elde edebilecegi faydalar
ve olast zorluklar1 ortaya koymak, tartismalar
derinlestirmek ve gelecekte bu teknolojinin etkin bir
sekilde kullanimina katki saglanmas1 amaclamaktadir.

1. GRAFIK TASARIMIN TARIHINDE TEKNOLOJi
ETKISI

Grafik tasarim tarihi, insanlarin iletisime gecmek,
fikirlerini, duygu ve diisiincelerini ifade etmek icin
gorsel araclar1 kullanmaya basladigi tarih Oncesi
zamanlara kadar uzanir diyebiliriz. Buna ragmen
grafik tasarimin modern bir tasarim disiplini olarak
kabullenilmesi 19. yiizyilin ve 20. yiizyilin baslarina
kadar gitmektedir. Grafik tasarimin gelismesinde en
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biiyiik etkenlerden biri de sanayi devrimi olmustur.
Sanayi devrimi sayesinde matbaa ve teknolojilerinin
iiretim yollarinda biiyiik 6lctide artis olmustur. Meggs
bu artis1 sanayi devrimiyle birlikte ticari reklamciligin
ve popiiler kiiltiiriin yiikselmesine ve bu yiikselme
sayesinde grafik tasarimin yayginlasmasina baglamistir.
Ayn1 zamanda bu yillarda grafik tasarimin, modernizm
ve avangard hareketlerin etkisiyle biyiik olcekli
dontistimler gecirdigini; bu doniistimler sonucunda
ise giiniimiiz temellerinin atildigini ileri siirmiistiir (
Meggs, 1992).

Grafik tasarimin teknoloji ile siiregelen iliskisine ve
gelisimine yakindan bakmak, yapay zekanin yakin
gelecekte tasarim siireclerini nasil etkileyecegine dair
cikarimlar yapmamaiza fayda saglayabilir. Alman yazar
Alois Senefelder yazdig tiyatro oyunlarinin afislerini
cogaltmak icin maddiyat1 yiiksek olmayan alternatif
coztimler aramistir. Tas plakalarin dstiine yazi ve
sekiller islemek icin kullandigi lityum karbonatin,
asitligi aza indiren mum ile kaplanmasi neticesinde
plakanin yagi tutmayan kisimlariyla tasin baskiya hazir
hale gelmesi yontemini, Senefelder 1796 senesinde
icat etmistir. Sonrasinda plaka miirekkeple kaplanarak
baski yapilacak olan zemine aktarilmistir (Alois,
1818). Litografi yonteminin detayl baskilar yapabilme
basarisi sayesinde tasarim ve matbaa alaninda hizla
gelismis ve popiiler olarak kullanilmaya baslanmaistir.
18507i senelere gelindiginde ise cizgisel tipografi
donemi baslamistir. Metal harfler kullanilarak yapilan
baskilar ise tipografik anlamda istikrarli sonugclar
vermekteydi. Ayn1 zamanda metal harfler sayesinde
yazilar detayli ve keskin hatlara sahip olabilmekteydi.
20. yilizyilin ilk zamanlarinda gelistirilen ofset baski
teknigiise tasarimi baskabir boyuta tasimistir. Litografi
teknigine benzerlik gosterse de tas plaka yerine bir
silindir kullanilmistir. 1904 senesinde Ira Washington
Rubel tarafindan icat edilen ofset baski, yiiksek
cozliniirliikte baskilara izin verebiliyordu. Ancak ofset
baskinin patentini 1907 senesinde Friedrich Koenig ve
Andreas Bauer isimli iki mucit almistir. Teknigi daha
da gelistirerek yaygin sekilde kullanilmasina vesile
olmuslardir. Ozellikle kitap, gazete, el ilani, dergi
gibi materyallerin baskilarinda siklikla kullanilmistir
(Encyclopadia Britannica, 2023). Devam eden seneler
boyunca baski makinalarinda ve teknolojilerinde
gelisme ve ilerleme hiz kesmeden devam etmistir.

Grafik tasarim alanina bilgisayarin girmesi ile birlikte
yine bambaska bir doneme gecilmistir. 1984 senesinde
satisa sunulan Apple Macintosh bilgisayarlar o
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zamanlarda satista olan diger bilgisayarlardan farkli
olarak ortaya cikmistir. Macintosh bilgisayarlarin
kullanici dostu arayiize sahip olmasi grafiklerde ve
tipografide olduke¢aiyi sonugclar ortaya cikarmistir. Yine
ayn1 donemlerde Adobe Systems tarafindan sunulan
PostScript grafik tasarim alaninda 6nemli gelismeler
kaydetmistir. Adobe PostScript sayfa tanimlama dili ve
yazilim platformu olarak gelistirilmistir. Bu platform
ile metinlerin, resimlerin ve vektdrlerin kaliteli ve
net sekilde yazdirilmasi saglanabilmistir. Metin ve
grafikleri birer matematiksel komut ve ifade olarak
tanimlayabildigi icin dosyalar c¢oziinirlik ile ilgili
kayip yasamamis ve boyutlar1 kiiciik kalabilmistir.
Vektor tabanli yapisi sayesinde tipografi ve logo
konularinda tatmin edici sonuclar ortaya ¢ikarmistir.
Bu dénemde Macintosh ve PostScript, grafik tasarimin
dijitale tasinmasinin kilit taslarindan biri olarak
nitelendirebiliriz.

1987’de Adobe Illustrator, 1990°'da Adobe Photoshop,
1991'de kullanima acilan World Wide Web ve
HTML, 1994te PDF formati, 1996'da Adobe
Animate programinin atast olan Macromedia Flash
uygulamalar1 ve teknolojisinin ortaya cikisi grafik
tasarimin bambaska yonlere evrilmesini saglamistir.
2000l senelere geldigimizde akilli telefonlar ve mobil
uygulamalar ile grafik tasarim, bilgisayarlar1 asarak
daha kolay erisilebilir ve diizenlenebilir seceneklere
sahip olmaya baslamistir. Telefonlar ve tablet tizerinden
tasarim yapabilmeyi saglayan uygulamalar ise tasarim
stirecleri  kisaltarak  kolaylasmasini  saglamistir.
20107ara gelindiginde sanal gerceklik (VR) ve
arttirilmis gerceklik (AR) teknolojileri yayginlasmuis;
bu teknolojilerin grafik tasarim, oyun ve film sektori
gibi alanlarla iliskisi ise basili materyallerden ve klasik
ekranlardan tasarak sinirlarin1 zorlamaya baslamistir.
Sanal gerceklik ve arttirllmis gercekligin ilk ortaya
cikisi, 1968’de Ivan Sutherland ve Bob Sproul tarafindan
iiretilen “Sword of Damocles” isimli basa monte edilen
bir cihaza dayandirilmaktadir (Sutherland, 1968). Ancak
ticari olarak yayginlasmasi ve erisilebilir olmasi 2010°lu
senelerde Oculus Rift, HTC Vive, PlayStation VR gibi
sistemlerin satisa sunuldugu donemlere dayanir. Tim
bu tarihsel siirecler neticesinde geleneksel anlamda
basili materyallerde daha sik kullanilan grafik tasarim
tirtinleri, teknolojinin degisimi ve gelisimiyle birlikte
dijital ekranlara ve ti¢c boyutlu diinyalara tasinmistur.
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2. YAPAY ZEKANIN GRAFIK TASARIMDA
KULLANIMI

Insan zihnini ve eylemlerini taklit etme anlayisi,
yapay zekanin ortaya ¢ikmasina neden oldu. Bu alan
istatistikselalgoritmalari, bilgisayarbilimini, veriisleme
tekniklerini ve matematiksel yontemleri birlestirir.
Sayisiz bilim insan1 ve uzman bu alani arastirdi ve
teknoloji ilerledikce yapay zeka uygulamalar1 hizla artti.
Yapay zekanin ortaya cikmasinda en 6nemli isimlerden
olan Alan Turing 1950 senesinde “Makine ve Zeka”
isimli makalesini yazmistir. Adina Turing Testi denilen
diisiince deneyi, makinelerin insanlarin zekalar ile ne
kadar benzerlik gosterebilecegi tartisilmistir. (Turing,
1950) Devaminda 1956’da yapay zeki arastirmalari
Dartmouth Konferansinda resmiyete kavusmus ve
temel alanlar1 ile yontemleri {izerinde durulmustur.
Sembolik yapay zeka ve baglantic1 yapay zeka, yapay
zekaya yonelik iki farkli yaklasimdir. Sembolik yapay
zeka, bilgileri temsil etmek icin semboller kullanir ve
cikarimlar yapmak icin mantiksal islemleri kullanarak
isler. Buna karsilik, baglantici yapay zeka, problem
cozme yetenekleri ve 6grenme yetenekleri gelistirmek
amaciyla yapilarini biyolojik sinir sistemlerinden sonra
modeller (Norvig & Russell, 2021). Yapay zeka alani,
makine 6grenimi adli bir alt alana sahiptir. Amaci,
verilerden Ogrenebilen ve genellemeler cikarabilen
algoritmalar tasarlamaktir. Daha fazla verimlilik elde
etmek icin derin 6grenme, daha karmasik ve saglam
sinir aglarindan yararlanan gelismis bir yaklasim
olarak ortaya ¢ikmistir. (LeCun, Bengio, & Hinton,
2015) Yapay zeka heniiz istenilen noktada olmasa da
gelisme hizina bakildiginda kisa siire icinde bircok
alanda kullanilacagi ortadadir. Gorsellestirme, sanal
yardimcilar, ses analizi, cesitli grafiklerin analizi,
veri analizi, sosyal aglarin analizi, diinya dillerinin
ogrenim ve kullanimi, modelleme, makine 6grenmesi,
robotik ve nesnelerin interneti gibi alanlar yapay
zeka kullanimina 6rnek olarak verilebilir. Yapay zeka
aslinda insanlarin gerceklestirecegi birtakim isleri yine
insanlara yardimci olarak yapma gorevini istlenen
¢6ziim ortagidir (Kocaman, 2021).

Giniimiizde en sik kullanilan yapay zeka tiirlerini
yapay sinir aglari, karar agaclari, dogal dil isleme,
veri madenciligi, 6riintii tanima, genetik algoritma ve
iiretken cekismeli aglar olarak tanimlayabiliriz. Ancak
bu tiirlerin disinda bircok farkli yapay zeka tiirevi
daha bulunmaktadir. Bunlarin arasindan ise Tiirkcesi
iiretken cekismeli aglar olarak tanimlanan Generative
Adversarial Network (GAN) grafik tasarim alaninda
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sikca kullanilan bir yapay zeka ttirtidiir. Generative
Adversarial Network modeli, ilk olarak 2015 senesinde
Goodfellow ve ortak yazarlarinin yayinladigi aym
isimli makalede ortaya konulmustur. Makalede ortaya
koyduklar1 bu yapay zekia modeli ile derin bir 6grenme
mimarisi insa ederek bugiin kullandigimiz pek cok
yapay zeka ile gorsel olusturma uygulamasinin temelini
olusturmuslardir. Generative Adversarial Network,
iki adet sinir ag1 olan jeneratér ve diskriminatoriin
birbirine rakip olarak calistigi bir yapi kullanilarak
insa edilmistir (Goodfellow et al., 2014). Grafik tasarim
diinyasinda, Generative Adversarial Network (GAN),
birinci sinif, farkli ve gercek goriintiiler tiretme yetenegi
nedeniyle popiilerdir. GAN’lar, iki sinir ag1 modelini
(iiretken ve ayirt edici) kars1 karsiya getirerek, aktif
olarak digerini gecmeye ve mitkemmellige ulasmaya
calisir. Bu sistemin cesitli grafik tasarim calismalarinda
paha bicilmez oldugu kanitlanmistir.

GAN’lar, 6grenme siireclerinde siirekli olarak geliserek
yiksek kaliteli ve gercekci goriintiiler olusturabilir.
Bu, gorsel icerik olusturmak isteyen grafik tasarimcilar
icin 6nemli bir avantajdir. Ayni zamanda GANar,
bir goriintiiniin stilini baska bir goriintiiye aktararak
yeni ve yaratici tasarimlar olusturabilir. Mevcut veri
kiimesinin genisletilmesi, karisimabenzer gériintiilerin
eklenmesini iceren GAN’lar kullanilarak veri artirma
yoluyla elde edilebilir. Bu sayede grafik tasarimcilar
daha zengin ve cesitli gorsel icerikler olusturabilirler
(Parez & Wang, 2017). Yapilan ¢alismalarin kanitladig:
gibi, bozuk veya eksik gorsel icerik, GAN'larin etkin
kullanimu ile iyilestirilebilir ve diizeltilebilir. (Pathak
et al., 2016). Bu tiir bir teknoloji zellikle grafik
tasarimcilar icin yararhdir.

Ilk olarak 2014 yilinda Google tarafindan gelistirilen
GoogleNet, bahsettigimiz bu teknolojiye en iyi
orneklerden biri olarak piyasaya “DeepDream” ismi
ile siiriilmiistiir. Sonrasinda ise metinden gorsele veya
gorsel gorsele seklinde gorsel olusturmaya yarayan
Dall-E, Midjournej, Stable Diffusion, Kaedim,
Runway gibi uygulamalar hizla gelismis ve popiilerlik
kazanmistir. Bu wuygulamalar sayesinde gorsel
iiretimi cok kolaylasmistir. Tasarimcilarin hayalinde
olan projeleri gercege doniistiirebilmeleri ¢ok daha
miimkiin hale gelmistir.

Her giin bir yenisi cikan bu uygulamalarin ¢alisma
prensipleri ise ayni sekilde ilerlemektedir. Metinden
gorseleyada gorselden gorsele seklinde iiretim yaparlar.
Iki iiretim tiiriinde de “prompt” tabiri karsimiza cikar.
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Yapay zeka ile grafik tasarim {riinleri tasarlarken
uygulamalar prompt temelli ¢alisir. Gorsel bir yapay
zekd modeline prompt vermek, bir metin girisi
saglama ve modelin belirli bir gorsel cikti tiretmesi
icin ona talimat verme islemi manasina gelir. Gorsel
yapay zekd modeli, bir metin aciklamasi {izerinden
goriinti  olusturmak icin kullanilabilir. Ornegin,
“calisma masas1 izerinde duran ici bos su bardagi”
gibi bir prompt, modeli bir gorsel cikti tiretmeye
tesvik eder. Bu tiir bir modelin gelismesi, biiyiik
gorsel veri kiimeleri {izerinde gerceklesir. Model,
bu veri kiimelerinden farkli ozellikler ve yapilar
coztimler, anlamlandirir ve bunlar1 kullanirken girilen
promptlara dayali gorseller ortaya cikarir. Sonug
olarak, gorsel yapay zekd uygulamalarinda promptlar,
metinden gorsel tiretme siirecini baslatan kivilcimlar
gibidir. Modelin ne tiir bir gorsel olusturacagini
belirlemek i¢in kullanilir ve sonu¢ genellikle promptun
tanimladig1 kriterlere gore degisir. Ornegin Adobe,
kullanicilara sundugu “Photoshop” programinin beta
stirimiinde “Adobe FireFly” yapay zekasin1 programa
entegre etmistir. Bu oOzellik sayesinde kullanicilar
gorsel tizerinde sectikleri herhangi bir alana prompt
girerek gorseli diizenleyebilme imkéani bulmuslardir.
Bu 6zellikle birlikte dijital manipiilasyon yapacak olan
bir tasarimci karmasik gorsel birlestirme, renk uyumu
saglama ve perspektif ile ugrasmadan dogrudan sonuca
ulasabilmektedir. Tasarimcinin hayal ettigi tasarima
ulasmas1 dogru ve yerinde prompt kullanimi ile
gerceklesmektedir. Ayn1 zamanda hayal ettigi tasarim
sonucuna ulasana kadar yapay zekanin ortaya koydugu
sonuclardan beslenebilir ve {izerine diistinebilir. Tiim
bunlar sonucunda tasarimci grafik iriiniini ortaya
koyarken ugrastig1 ya da ihtiya¢c duydugu operatorlitk
gorevlerinden siyrilabilecek ve daha cok tasarima
yogunlasabilecek duruma gelmistir.

3. YAPAY ZEKA DESTEKLI GRAFIK
TASARIMDA YARATICILIGIN YANSIMALARI

Yaraticilik, yeni ve orijinal fikirler, {drtnler,
problem ¢oziimleri ya da sanatsal {iretim yapabilme
yetenegi olarak adlandirilabilir. Yaraticilik, kisilerin
problemleri var olan deneyimlerini ve bilgilerini
daha 6nce kullanilmamis ve denenmemis yaklasimlar
ile ¢oziime kavusturmasidir (Sternberg & Lubart,
1993). Yaraticihk yasamda neredeyse her alanda
gerekli olan bir kavramdir. Insanhgm yaraticihik ve
yaratict diisiince sayesinde bugiin pek cok yenilige
sahip oldugunu soyleyebiliriz. Grafik tasarimda
yaraticilik oldukca 6nemlidir ciinkii gorsel iletisimi
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kuvvetlendirmeye, mesajlar1 etkili sekilde aliciya
iletmeye, gorsel tecriibeyi zenginlestirmeye vyarar.
Bugiin ¢evremizde gordiigiimiiz ve akilda kalici olan
grafik tasarim irtinlerinin neredeyse tamami yaratici
fikirler ve uygulamalar barindirmaktadir.

Basarili sayilabilecek bir grafik tasarim calismasinda
yaraticilik islevsellik ile desteklenmelidir ki amacini
yerine getirebilsin. Bir tasarimin yaratici oldugu
gibi islevsel olmasi gerekliligi Bauhaus Okulunun
kurulus felsefesinden gelmektedir diyebiliriz. Bauhaus
kurucusu Walter Gropius, teknoloji ile sanat arasinda
iliski oldugunu belirterek, tasarimin estetik ve islevsel
yonlerini dengede tutmaya cabalamistir (Bauhaus-
Archiv, 2023). Bahsedilen bu yaklasimdan yola
cikarak yaraticilik, tasarimin basarisi ve etkisi icin
vazgecilmezdir diyebiliriz. Yaraticilik, tasarimlar:
gorsel acidan cekici ve akilda kalici kilar. Bu, markalarin
hedef kitleleri izerinde etkili ve giicli bir izlenim
birakmalarina yardimer olur (Meggs & Purwis, 2021).
Ayrica, yaratict tasarimlar, kullanicilarin diriin ve
hizmetlerle duygusal bir bag kurmalarina ve markaya
olan baglhliklarini giiclendirmelerine olanak tanir
(Bloch, 1995).

Yaraticiiktan ~ bagimsiz  disiinillemeyen  grafik
tasarima, yapay zekanin dahil olmasi bazi avantajlar
da beraberinde getirmistir. Yapay zekd sistemleri,
tasarimcilarin 6nceden erisemedigi yaratici ¢coziimler
sunarak, tasarim siireclerini zenginlestirebilir ve
islerini daha etkili hale getirebilir. Ayni zamanda
yapay zeka insanlarla is birligi icerisinde calisarak
yeni ve etkili yollarla projelere katkilar saglayabilir
(Sautoy, 2020). Ancak beraberinde bazi dezavantaj
ve tartismalar1 da getirmistir. Bunlardan ilk akla
gelenler telif haklar1 ve miilkiyettir. Kimin tarafindan
iistlenilecegi ya da korunacagi yasal ve etik acidan
tartisilmas1 gereken bir konudur(Searle, 1980). Bu
durum haricindebirdeyaraticilikkonusunadahadetayl
bakmak gerekmektedir. Yapay zeka daha onceden
olusturulan verileri ve algoritmalar1 kullanarak bir
sonu¢ karsimiza ¢ikarmaktadir. Bu yiizden yaraticilik
kismi sorgulanabilmektedir (Boden, 2004). Yaraticilik,
insanlar tarafindan gerceklestirilen 6zgiin diistince
ve problem c¢6zme siirecleriyle iliskilendirilirken;
yapay zeki, onceden belirlenmis kaliplar ve 6grenme
stirecleri izerinden c¢alisir. Bu baglamda da hep
tartisilan yapay zekdnin meslekleri ele gecirmesi bir
yere kadar miimkiin olsa da yaraticilik iceren alanlarda
sinirh kalacaktir.

4]

Yaraticilik baglaminda yapay zekanin ortaya koydugu
grafik tasarim calismalarina hem olumlu hem de
olumsuz yonden bakacak olursak daha tutarli bir sonuca
varabiliriz. Verimliligi arttirma bu olumlu y6nlerden
biridir. Yapay zeka grafik tasarim uygulamalari,
is siireclerini otomatiklestirerek tasarim siiresini
6nemli olciide azaltabilir. Bu, tasarimcilara karmasik
ve zaman alic1 projeler {izerinde daha fazla zaman
harcamalar: icin olanak saglar. Ayni1 zamanda, disiik
seviyeli tasarim islemlerinin otomatiklestirilmesi,
tasarimcilarin  daha stratejik ve yaratict gorevlere
odaklanmalarin1 ~ saglar. Bu  otomatiklestirme,
tasarimcilarin tekrarlayan gorevlerle bogulmalarini
Onler ve onlarin yaraticihigini gelistirmeye daha fazla
zaman harcamalarina izin verir. Yapilan arastirmalar da
yapay zekanin, kullanildig1 ¢ogu is kolunda verimliligi
arttirdig: dile getirilmistir (Duan, Edwards, & Dwivedi,
2019). Verimliligi arttirmanin yaninda kisisellestirme
de olumlu etkilerdendir. Yapay zekanin biyiik veri
analizi kapasitesi, kullanicilarin kisisel tercihlerine ve
egilimlerine dayali 6zellestirilmis tasarimlar olusturma
olasiligini sunar. Yapay zeka, genis kullanici veri
setlerinin analizine yardimci olabilir ve bu analizlerin
sonuclari, kullanicilarin ilgi alanlarini, zevklerini
ve tercihlerini yansitan kisisellestirilmis tasarimlar
olusturmak icin kullanilabilir. Yapay zeka teknolojisi,
veri destekli tasarim kararlar1 almayi kolaylastirir.
Kullanic1 etkilesim verilerini analiz ederek, hangi
renk semasinin veya tipografinin daha fazla kullanici
etkilesimi sagladigini belirlemek miimkiin olabilir.

Olumlu yonlerle birlikte, yapay zekanin grafik
tasarim uygulamalar1 bazi olumsuz yonleri de
barindirabilmektedir. Yapay zeka sistemlerinin
genellikle 6nceden belirlenmis algoritmalar ve kurallar
tizerinde calistig1 bilinmektedir. Bu, onlarin essiz ve
yenilik¢i tasarimlar {iretme yetenegini sinirlayabilir.
Ayrica, yapay zeka tabanli tasarim araclar1 genellikle
standartlastirllmis  tasarimlar ve stok gorseller
saglar, bu da onlarin yaraticiligr sinirlayabilecegi
anlamina gelir. Ancak bu smirlama tasarimcinin
kendi yaraticiigini tamamen ortadan kaldirip tiim
stireci yapay zekdya biraktigi durumlarda karsimiza
cikacaktir. Yapay zekanin otomatiklestirme kapasitesi,
tasarim profesyonelleri arasinda is giivencesi ile ilgili
endiselere yol acabilir. Ancak, bu durum genellikle
yeni yeteneklerin ve becerilerin 6grenilebilmesi ve
gelistirilmesi gerekliligini de beraberinde getirir.
Tasarimcilarin, yapay zekay: yaratici siireclerine dahil
etmeyi Ogrenerek ve onunla calismayr 6grenerek bu
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yeni teknolojiye uyum saglamalar1 gerekir. Yapay zeka
teknolojileri genellikle karmasik ve maliyetli olabilir,
bu da genel erisilebilirligi smirlar. Ozellikle kiigiik
Olcekli isletmeler veya bagimsiz tasarimcilar icin,
yiiksek kaliteli yapay zek araclarina erisim maliyetli
olabilir. Bu durum, teknolojik esitsizlikleri artirabilir
ve yaratici endiistrilerde rekabeti etkileyebilir.

SONUC

Grafik tasarim, estetik degeri olan iletisim drtinleri
yaratma siirecidir. Tarih boyunca grafik tasarim,
teknoloji ve toplumla birlikte gelismistir. Yazi ve
matbaanin icadir ile grafik tasarimin kokleri ortaya
ctkmustir. Grafik tasarimin ilk drnekleri, elle cizilmis
harfler ve el yapimi resimlerle sinirliyd: ancak Sanayi
Devrimi ve matbaanin yayginlasmasiyla birlikte
grafik tasarim alani dramatik bir degisime ugramaistir.
Bilgisayarlarin gelisiyle grafik tasarim dijitalleserek
tasarimcilara yaraticilik icin daha genis bir alan sagladi
ve dijital cizim teknikleri popiiler hale geldi. Grafik
tasarim siireci daha verimli ve esnek hale geldigini
soyleyebiliriz. Ornegin yapay zeka modelleri, sektore
Ozgti trendleri ve miisteri tercihlerini analiz ederek
tasarimcilara fikir ve 6neriler saglayabilir.

Yapayzekasayesindetasarimcilardahaverimlicalisabilir
ve daha yaratici projelere odaklanabilir. Ancak yapay
zeka kullanimi bazi endiseleri de beraberinde getiriyor.
Bircogu, yapay zeka tabanli tasarimin siradan ve
standart hale gelebileceginden endise ediyor diyebiliriz.
Bu goriislerin aksine yapay zeki4 modelleri, insanin
duygusal anlayisini ve deneyimini yansitma konusunda
sinirli yetenege sahiptir. Insan tasarimcinin avantaji,
tasarimin duygusal baglantisinda veya ham ifadesinde
kalir. Grafik tasarim siirecinde yapay zekanin roli, bir
ara¢ olarak kullanilmasi ve tasarimcilarin vizyonunu
desteklemesi olarak goriilmelidir. Daha aciklayic
olarak bakmak gerekirse bir tasarimci calismasini
ortaya koyarken yaratici diisiinmesi gerekmektedir.
Yaraticiik tasarimin en Onemli asamalarindan biri
olarak yer alir. Gelisen bilgisayar teknolojileri ve
uygulamalar1 ile tasarimcilarin da bu uygulamalar:
bilmesi ve kullanmasi gerektigi gibi bir algi olusmaya
basladi. Normal sartlarda tasarimciya bagli olan ve bu
grafik tasarim programlarini kullanan, tasarimcinin
isteklerini uygulamaya geciren operatorliik yapan ara
elemanlar olmasi gerekirken; giiniimiiz ¢alisma sartlar1
ve teknolojiye kolay erisim gibi sebeplerden dolay:
teknik bilgisayar becerisi gerektiren operatorlik
gorevi de tasarimciya atfedilmistir. Bu durum bazen
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teknik bilginin yaraticiigin Oniine gecmesine ve
deger gormesine sebep olabilmektedir. Yapay zeka
tam da bu durumda tasarimcilarin yaraticiliklarinin
6n plana ¢ikmasina imkén taniyacak bir arac olarak
degerlendirilebilir. Tasarimcinin vaktini daha ¢ok
yaratict siireclere ve gelisimine ayirmasina imkan
saglayabilir.

Yapay zeka ile tasarimcilar arasindaki is birligi, daha
yaratict ve etkileyici tasarimlarin ortaya cikmasini
saglayabilir. Bu nedenle, gelecekte yapay zeka
teknolojilerinin grafik tasarim alaninda daha da
gelismesi ve tasarimcilarin yaratici potansiyellerini
daha iyi kullanmalarini saglayacak sekilde entegre
edilmesi beklenmektedir.
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