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Gorsel Tasarimda insan Yaraticihgi ve
Yapay Zekanin Kesisimi

Intersection of Human Creativity and Artificial
Intelligence in Visual Design

6z

Gectigimiz birkag yil icinde, yapay zeka (YZ) teknolojisi sanat ve gorsel tasarim gibi yaratici alan-
lara glin gectikce daha fazla etkilemektedir. Bu durum, bir taraftan YZ'ya ilgiyi artirirken, diger
tarafindan Uretilen iglerin 6zglnligu, Uretkenlidi ve islevselligi hakkinda tartismalara ve sorulara
yol agmistir. Bu makalede YZ'nin yaraticilik igin bir arag olarak potansiyeli ve bunun sanat ve tasa-
rim alanindaki etkilerini arastirmaktir. Ornek tasarim incelemeleri ve literatiir taramasi yontemi
ile arastirma tasarimcilara ve sanatgilara YZ'yi calismalarina nasil dahil edecekleri konusunda reh-
berlik etmeyi amacglamaktadir. Makale, YZ ve yaraticilik arasindaki iligkiyi arastirmakta ve YZ ile
gorsel tasarimin birlesimi yoluyla tasarimin gelecegine dair 6ngoriler sunmaktadir. Ayrica, yara-
tici stireci korumak igin YZ'yi dikkatli kullanmanin dnemini vurgulanmaktadir. Bu alandaki arastir-
malar, YZ'nin gelecekteki sanat ve tasarim uygulamalarinda kullanimini anlamak, desteklemek ve
yaraticilik, Uretkenlik, 6zgtinllk ve hiz agisindan potansiyelini dederlendirmek igin gok dnemlidir.
Bu makale, YZ'nin mevcut yeteneklerini kesfetmek ve insan yaraticiliginin gelecegi icin potansiye-
lini ortaya koymak amaciyla gorsel tasarim, YZ ve insan yaraticiliginin kesisimine odaklanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim, gorsel iletisim, yapay zeka, yaraticilik ve sanat

ABSTRACT

Over the past few years, artificial intelligence technology has increasingly penetrated creative
fields such as art and visual design. This has led to debates and questions about the authen-
ticity, productivity, and functionality of artificial intelligence-generated artworks. The aim of this
article is to explore the potential of artificial intelligence as a tool for creativity and its implica-
tions in the field of art and design. Through design case studies and literature review methods,
the research aims to guide designers and artists on how to incorporate artificial intelligence into
their work. This article explores the relationship between artificial intelligence and creativity and
suggests insights into the future of design through the combination of artificial intelligence and
visual design. It also emphasizes the importance of using artificial intelligence carefully to protect
the creative process. Research in this area is crucial to understand and support the use of artificial
intelligence in future art and design practice and to assess its potential in terms of creativity,
productivity, originality, and speed. Research in this area is crucial to understand and support the
use of artificial intelligence in future art and design practices and to assess its potential in terms
of creativity, productivity, originality, and speed. This artilce serves as an academic exploration
into the intersection of graphic design, artificial intelligence, and human creativity to explore the
current capabilities of artificial intelligence and make a case for the future of human creativity.

Keywords: Artificial intelligence, creativity and art, design, visual communication

Giris
MasalstU kisisel bilgisayarlardan akilli telefonlara ve diger cihazlara kadar uzanan makine 6grenimi tek-
nolojisinin gelisimi ve internet teknolojisinin ortaya ¢ikisl, glinlik yasam Uzerinde blyUk bir etkiye sahip
olmustur. Yapay zeka artik yliz tanima teknolojisine sahip gtivenlik uygulamalarindan tibbi teshis ve
destede, pazarlama slireglerinde Uriin gesitlendirmesi ve musteri tavsiyesinden, sirliclsliz araglara ve
navigasyon programlarina kadar ¢esitli alanlarda kullaniimaktadir. YZ programlari, kullanicilar ve toplum
icin hem olumlu hem de olumsuz sonuglar dogurarak birgok insanin hayatinin vazgegilmez bir parcasi
haline gelmistir (Oppermann ve ark., 2019). YZ'nin bu artan kullanimi gorsel tasarim alaninda belirgindir.
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Gorsel tasarim, fikir, Uretkenlik, dlslince ve uygulama igeren bir
sanat bigimidir. Becer (2015, s. 32) tasarimi, amaca yonelik yara-
tici eylem olarak tanimlamaktadir; bu eylem, yaratici yetenek-
lerden yararlanarak belirli bir soruna ¢6zim gelistiriimesi olarak
tanimlanabilir. Gorsel tasarimin tarihsel gelisimini gozlemledigi-
mizde, gesitli yontem ve uygulamalarin mevcut teknolojinin sag-
ladigi dijital degisimden etkilendidi agiktir. Bu iligkinin dnemli bir
unsuru, tasarimin gelisiminde Kkilit rol oynayan yaraticihdin varli-
gidir. Teknik aragclar, gaglar dncesinin en ilkelinden giinimizin en
karmasik makine ve bilgisayarlarina kadar genis tasarim yelpaze-
sini kapsamaktadir. Ote yandan goérsel tasarim, giinimiiz tekno-
lojisinin olanaklarini kendi Uretimi igin kullanirken, yeni sorulari da
beraberinde getirmektedir. Yapay zeka uygulamalarinin hayatin
her alaninda yayginlastigi bu dénemde, gorsel tasarim da pas-
tadan payini almak zorundadir. Makine 6grenimi ve veri islemeye
bagli Gretim surecleri artik gorsel tasarimi 6nemli Slglide etkile-
mektedir. Bu ¢alisma, gorsel tasarimda insan yaraticiligi ile yapay
zekanin kesisimini arastirmaktadir.

Teknolojide yasanan bu degisim ve donlsim, karmagik gorin-
tuler, videolar ve ¢ boyutlu veri kimeleri olusturmak i¢in metin
komutlarini kullanan Uretici sistemler ortaya gikarmis, yaratici
slirecte devrim yaratma ve sanati demokratiklestirme iddialarina
taniklik etmistir. YZ modelleri, var olmayan insanlarin fotogergekgi
goruntilerinden (Karras ve ark., 2018) tutarli metin paragraflarina
(Vaswani ve ark., 2017), metinden gorlintlye, videoya (Singer ve
ark., 2022) ve u¢ boyutlu modellere kadar bir dizi ¢ikti Uretmek
icin kullanilmaktadir. Bu durum, herhangi bir gérsel tasarim dene-
yimi olmadan tasarim yapma imkani sunarken, YZ tarafindan tre-
tilen galismalarin 6zgtinltgu ve Uretkenligi konusunda endiseler
ortaya ¢ikmistir (Karasahinoglu, 2020, ss. 613-615). Bu nedenle,
yapay zeka ve gorsel tasarimin birlikteligi Gretkenlik, 6zgunlik ve
islevsellige gore degerlendiriimelidir.

Yapay Zekanin son yillardaki gelisimi hem bulytk umutlar vaat
etmis hem de tartismalara neden olmustur. Tasarim alaninda
YZ'nin ylkselisiyle birlikte, YZ'nin yaratici olup olamayacagl, insan
yaraticiliginin nasil etkilenecegive YZ'nin insan islerini elinden alip
alamayacag! gibi sorular giindeme gelmistir. Yaraticiligr daha iyi
anlamak igin Stenberg (1999) onu orijinal ve makul igler yaratma
yetenegi olarak tanimlarken, Boden (2004) yeni ve degerli fikir-
ler Uretme yetenegdi olarak tanimlamistir. Yaraticidr anlamak
icin Amabile (1996) yaratici davranigi diger davranislardan ayiran
ozellikleri arastirmayi ve yaratici bireylerin ve yaraticiligi tesvik
eden sosyal gevrenin belirli ozelliklerini tanimlamayi onermek-
tedir. Genel olarak yaraticilik, yenilik, yararlilik ve kullanilabilirlik
parametreleri etrafinda odaklanan insana 6zgi bir kavram olarak
gorulmektedir. Ancak 21. ylizyilin teknolojik ilerlemeleriyle birlikte
yaraticilik kavrami dedismeye baslamistir. OpenAl gibi sirketler,
basit dogal dil komutlarina yanit olarak etkileyici gorseller Ure-
tebilen Dall-e gibi yapay zeka sistemleri olusturmustur (Brown
ve ark., 2020; Ramesh ve ark., 2021; Rombach ve ark., 2022). YZ
heniiz insan yaraticiligi seviyesine ulagmamis olsa da tasarim-
cilarin tarzlarini taklit etme konusunda 6nemli adimlar attigini
gorilmektedir.

Sanatta yeni teknolojilerin ortaya ¢ikisl, genellikle sanatsal ifade
araglar olarak mesruiyetlerini sorgulayan bazi sanatgilar arasinda
tartigmalara ve direnise yol agmaktadir. Mesru bir sanat formu
olarak yaygin kabul gormesi on yillar alan fotografcilikta benzer
durum yasanmistir. Tek basina bir fotograf makinesinin kullanil-
masinin kisiyi mutlaka sanatgl yapmadidr agiktir. Benzer sekilde,
yapay zeka tabanli sanat da glinimUzde giderek daha etkileyici

kullanim ornekleriyle one ¢cikmaktadir. Sorumlu bir kullanimla, YZ
Uretim modelleri, mevcut sanatgilara zarar vermeyen veya onlarin
yerini almayan, sanata olumlu yeni bir yaklagsim olma potansiye-
line sahip oldugu disUndlebilir. Bununla birlikte, sanatsal stirecin
tamamen insansizlastirildi§i ve bir gorintinin onemine iligkin
algilarin biiylk olglide bozuldugu bir gelecede karsi dikkatli olun-
malidir. Dolayislyla sorulmasi gereken soru: insan olmadan sanat
olabilir mi sorusu 6ne gikmaktadir.

Yukarida yer alan goérisler dogrultusunda bu arastirma, yapay
zekanin yaratici slireg Uzerindeki etkisini inceleyerek sanat ve
tasarim Uzerindeki potansiyel olumlu ve olumsuz etkilerini
degerlendirmektedir. Calisma, ilk olarak gorsel tasarim slirecinde
yaraticiligi arastiran, ardindan YZ teknolojisinin kavramsal gerge-
vesini ve gorsel tasarim ve sanat tzerindeki etkisini inceleyen Ug
bolimden olugmaktadir. Son olarak, YZ'nin yaratici slirece katkisi
ve insan ile teknoloji arasinda kdpri kurma potansiyelini incelen-
mektedir. Arastirma, komut tabanli sistemlerin yeni bir sanatsal
arag olarak kabul edilip edilemeyecegini ve YZ'nin mevcut sanat-
cilarin yerini almadan bir sanat tarzi haline gelip gelemeyecegini
ele almaktadir. Calisma ayni zamanda YZ'nin sanat ve tasarim
alanindaki Uretimi nasil yeniden sekillendirdigini, makinelerin
insan yaratimlarina benzer isler Gretmedeki basarisini ve YZ ile
is birligi yoluyla sanatgilarin ve tasarimcilarin degisen rollerini
arastirmaktadir. Nihayetinde bu calisma, YZ'nin gorsel tasarim
alani lzerindeki etkisini ve insan yaraticiliginin yerini almaktan
ziyade onu gelistirme potansiyelini anlamayi amaglamaktadir. Bu
calisma, YZ'nin sanat ve tasarim Uzerindeki olumlu ve olumsuz
etkilerini inceleyerek, alanin nasil gelisebilecedi ve degisen tek-
nolojik manzaraya nasil uyum saglayabilecedi konusunda 6ngori
saglamaktadir.

Gorsel Tasarimda yaraticiligin ve teknigin izleri

2022 yilinda Jason Allen'in Colorado Eyalet Fuari'nda dijital sanat
kategorisinde birincilik 6dilu kazanmasiyla birlikte, Yapay Zeka
modeli kullanilarak Uretilen Théatre D'opéra Spatial adli eseri
sanat ve tasarim alanlarinda hem ilgi hem de tartisma yaratmis-
tir (Hadimli, 2022). Bu gelisme, makine 6greniminin hizla degis-
tirdigi sanat, tasarim ve teknolojik ilerleme arasindaki gizginin
giderek bulaniklagsmasina neden olmustur. Bu ¢alisma, sanatginin
rakiplerine kiyasla sanatsal g¢abasinin énemli olcide azaldigini
gostermekle kalmamis, ayni zamanda yaratici siirecin tamamen
insansizlastirldidi ve insanin gordntlindn anlamini ayirt etme-
sinin buytk olcide bozuldugu bir gelecede yonelik potansiyel
¢ikarimlara da isaret etmistir. Bu nedenle, “Bir bilgisayar tasarim
yapabilir mi?” sorusu yerine “Tasarimci (insan) olmadan tasarim
olabilir mi?” sorusu daha yerinde bir soru olarak ortaya ¢gikmakta-
dir. Tasarimin kalitesi ya da goériintiiniin sanatsal degeri ne olursa
olsun, araglar gelistikge sanat ve tasarimin tanimlanma ve deger-
lendirilme bigiminin de degisecedi aciktir. Gorlintl olusturmak
icin algoritmik araglarin kullanimmin yaygin bir uygulama haline
gelip gelmeyecegdi heniiz belli olmasa da gorsel tasarimda insan
yaraticiligi ve Yapay Zekanin kesisiminin yeniden degerlendiril-
mesi gerektigi aciktir.

insanhgin baslangicindan bu yana bir iletisim araci olarak kullani-
lan imge, giiniimuzde 6nemli 6lclide geliserek gorsel iletisimin bir
unsuru haline gelmistir. icinde bulundugumuz cagda teknolojinin
gelismesi ve ulasilabilirliginin artmasi ile gorsel tasarim ve yara-
tim slreci daha da 6nemli hale gelmistir. Dolayisiyla, gorintinin
tasarlanmasi sirasinda yontemlerin etkili bir sekilde uygulanmasi
gerekli hale gelmektedir. Tasarim kavraminin teknolojik gelis-
meler 1si§inda yeniden dederlendirilmesi 6nem kazanmaktadir.



“Tasarim” kelimesinin etimolojisi Latince “designare” kelimesin-
den tiremistir ve “bigim vermek” ya da “temsil etmek” anlamina
gelmektedir (Tunali, 2004, s. 13). Becer’e (2011, s. 32) gore tasarim
glclU bir terimdir ve tim sanat dallarinin temelini olusturur. Bu
nedenle tasarim, belirli bir amag tarafindan yonlendirilen yaratici
bir eylem olarak tanimlanabilir. Tasarim bir sorunun ¢6zimu ola-
rak gorilmektedir (Becer 2015, ss. 32-34). Bu da tasarim surecini
sekillendiren bir yapinin yani sira bilingli bir planlamayi gerektir-
mektedir. Slire¢ sonucunda ortaya gikan Urlin ya da tasarimin
belirli bir amaci olmali, islevsel, yaratici ve benzer Grtinlerden ayi-
ran bir dzelligi bulunmalidir. Budurum Onlii (2010, s. 86) tarafindan
da desteklenmekte ve tasarimin yenilikgi olmasi ve benzerlerin-
den farkli bir gorsellige sahip olmasi gerektigi belirtilmektedir.

Grafik tasarim, 20. ylzyilin basindan itibaren hayatimizin vaz-
gecilmez bir pargasi olmustur. “Grafik tasarim” kavrami 1922 ‘de
William Addison Dwiggins tarafindan “New Kind of Printing Calls
for New Design” adli makalesinde yer almistir. Bir kitap tasarimcisi
olan Dwiggins, bu kavram calismada gorsellerin nasil diizenledi-
gini acliklamak i¢in kullanmistir (Thomson, 1994, s. 28). GUnu-
mizde grafik tasarim, araylz tasarimi, kitap (kapak) tasarimi, tibbi
illistrasyon, sergi tasarimi, oyun ve karakter tasarimi, gevresel
grafik tasarim, hareketli grafik tasarim, yénlendirme tasarimi, bilgi
grafigi tasarimi, etkilesimli grafik tasarim ve daha fazlasi gibi bir-
cok alt alaniicermektedir. Bilgi ve teknoloji gelistikge, grafik tasa-
rim da gelismeye ve yeni alanlar yaratmaya devam etmektedir.
Bir tasarimin basaril olabilmesi i¢in tasarimcinin vermek istedigi
mesajl hedef kitleye aktarmasi ve izleyicinin de mesaji dogru algi-
lamasi 8nemlidir (Becer, 2015; incearik, 2012, s. 5).

Tasarim, estetik agidan cekici olmanin Gtesinde bir rol Ustlenir;
dikkat cekici olmalli, bir mesaji agik ve nesnel bir sekilde iletmeli
ve izleyiciyi ikna etmelidir. Tasarimcilar bu unsurlari goz ardi edip
sonug estetik agidan mikemmel bir tasarim elde etse de etkili
bir iletisim saglayamayabilir. Bu durum, grafik tasarimin resmi
olarak sosyal ve kiltirel bir faaliyet oldugunu gosteren kavram
ve teorilere dayali bir disiplin olarak gorilmesine ragmen, genel-
likle teknik bir gorev, esasen bir meslek olarak degerlendirilme-
sinden kaynaklanabilir (Tapia, 2004, aktaran Ruiz-Arellano ve ark.
2022, s. 1). Yirminci ylzyilin baglarindan bu yana, gesitli egilimler
ve yaklagimlar grafik tasarimla ilgili teorik ve metodolojik faktor-
lerin gelismesine neden olmustur (Lloyd, 2019, ss. 169-175). Bazi
yazarlar, alan igin belirli bir metodolojiye sahip olmanin profes-
yonel uygulama ve 6gretim igin gerekli oldugunu iddia ederken,
digerleri grafik tasarimcinin yaraticiligini sinirlayan uygulamalar
fikrine karsi gtkmaktadir (Jones, 1992, ss. 27-41). Yaratici siirecte
metodolojilere bagh kalan tasarimcilar ile bunlar reddedenler
arasindaki tarihsel anlasmazliga ragmen, bir tasarim nesnesinin
gelistirilmesinde en azindan zaman zaman metodoloji unsurlari-
nin kullanildigr agiktir.

Gorsel Tasarimda Yaraticilik

Yaraticilik, antik caglardan glinimuize kadar disdndrler tarafindan
tartigilan bir kavramdir. Psikoloji ve felsefeden glizel sanatlar ve
eg@itime kadar pek cok farkli perspektiften incelenmistir. Weiner’a
(2000, s. 17) gore yaraticilik, bir seyleri diizeltmeyi, gézden gegir-
meyi, yeniden yorumlamayi, zarardan korumayi, bir alana yeni bir
unsur getirmeyi, baskin bir paradigmayi degistirmeyi ya da tama-
men yeni bir ugras alani yaratmayi icermektedir. Samurgay (1983,
s. 6) yaraticiligi bir amag dogrultusunda yeni ve faydali fikirler ve
Urlnler Gretme yetenegi olarak tanimlamaktadir. Boden (2004,
ss. 1-3) ise yaraticiligin, yeni, dikkat cekici ve degerli fikirlerin
ve eserlerin Uretilmesiyle karakterize edilen bir tir insan dehasi

oldugunu one slrmektedir. Yaraticiligin tanimi arastirmacinin
bakis agisina gore degismektedir. Becer (2015, s. 47) yaraticilid,
baskasi tarafindan Uretilmemis yeni fikirler Gretme yetenegi ola-
rak tanimlamaktadir. Al (2019, s. 82) yaraticih§r 6zgunlik, yenilik
ve problem ¢ozme becerilerini iceren bir olgu olarak tanimlamak-
tadir. San (1979, s. 177) yaraticih§in her bireyde bulunan ve glinliik
yasamdan bilimsel galismalara kadar cesitli baglamlarda uygu-
lanabilen yaygin bir yetenek oldugunu éne siirmektedir. Ozgiin
ve degerli amaglari kapsayan bir tutum ve davranig bicimi olarak
tanimlanabilir.

Yaraticilik genellikle hem biligsel bir sire¢ hem de bir beceri etkin-
ligi olarak tanimlanir (May, 2008, s. 64). Glinlik yasamdan sanat,
teknoloji veya bilim gibi uzmanlik alanlarina kadar ¢ok gesitli
bireysel faaliyetlerde karsilasilabilecek bir kavram olarak goril-
mektedir. Genellikle kisisel gelisime, dedisime ve rutin ve gorus-
lerin kisitlamalarinin 6tesinde daha biyiik bir anlayis dizeyine
yardimci olabilecek yeni fikirler ve olasiliklar Gretme yetenegi ola-
rak distnUllr (Gartenhaus, 2000, s. 15). Yaraticilik, bilgi parcalari
arasinda yeni baglantilar kurmanin bir sonucu olarak gortlebilir;
bu da halihazirda sahip olunan bilginin ve sanatsal yatkinligin
onemini vurgulamaktadir. Arastirmalar, kulttrel kargilasmala-
rin ve anlayisin yaratici olma kapasitesi tizerinde blyUk bir etkisi
olabilecedini gostermektedir (Boden, 1987; Gartenhaus, 2000).
Bu fikir, kisisel yasamdan ve kulturel pratiklerden edinilen ani ve
deneyimlerin yaraticilik icin dGnemli oldugu vurgulamaktadir.

Yaraticilik, sorunlari veya eksiklikleri tanimlama, fark etme ve bun-
lara yanit verme becerisiyle ilgilidir. Bilgi, enformasyon ve mev-
cut unsurlarin eksikliginin yani sira uyumsuzluklara karsi duyarli
olmayi da icermektedir. Yaraticilik, potansiyel ¢ozlmlerin arasti-
rilmasini, test edilmesini, tahmin ve hipotezlerin olugturulmasini
ve istenen bir sonuca ulagsmak igin en iyi segenegin secilmesini
gerektirir (Aslan, 2001, s. 18). Bu slreg, yeni, farkli ve faydali bir
sey yaratmak i¢in harekete gegmek olarak tanimlanabilir. Yaratici
slireci kolaylastirmak igin 6zellikle tasarim alaninda gesitli teknik-
ler ve stratejiler geligtirilmistir.

Gorsel Tasarimda Teknik

Yiksek teknoloji ve kiiresel rekabet ile tanimlanan glinimUiz diin-
yasinda, tasarimcilarin basarili olabilmeleri icin gegmiste gerekli
olanlardan farkli bir dizi beceriye sahip olmalari sarttir (Shute &
Becker, 2010). Tasarim stiregleri ve Urlnleri son on yilda, 6zellikle
kiresellesme ve teknoloji nedeniyle dnemli degisiklikler gegir-
mistir. Bu degisikliklerin tasarim pratigini etkileyip etkilemedigini
incelemek 6nemlidir.

Tasarimcilar, basit bir ¢ozimun tuzagina dismekten kaginmak
icin cesitli teknikler kullanmaktadir. Verilen sorunu oldugu gibi
kabul etmek yerine, onu bir ilk sorgulama noktasi olarak gorir ve
altinda yatan sorunlarin neler olabilecegini distnurler. Bu slireg
dongusel ve kapsamli bir slirectir. Tasarimcilar, verilen sorun igin
acele bir ¢oziime ulasma egiliminden kaginirlar. Bunun yerine, ana
sorunu belirlemek igin duraklar ve ¢ok cesitli potansiyel ¢oziim-
ler Gzerinde caligirlar. Bu yontem Tasarim Odakli Dlglinme olarak
bilinir (Norman, 2013, s. 218). Tasarim Odakli Dislinme genellikle
fikir Gretme, arastirma, prototip olusturma ve kullanici etkilesi-
mini iceren suregleri ifade etmek icin kullanilir (Kelley ve Littman,
2001). Bu kavram, Alex F. Osborn’un Applied Imagination (1953) ve
Edward de Bono'’nun New Think (1967) kitabindaki ¢alismalarin-
dan blytk o6lglide etkilenmigtir. Tom Kelley, Tim Brown ve tasa-
rim firmasi IDEO, tasarim odakli dlisinme kavramini genigletmis
ve sorunlari cergevelemek ve ¢ozlimler Uretmek igin kapsamli



yaklagimlar olugturmustur. insan ihtiyaglarina hizmet eden bir
arag olarak tasarima odaklanmaktadirlar (Kelley & Littman, 2001).

Tasarim odakli digslinme, kullanicinin ihtiyaclarini dikkate alan
ve yenilikgi ¢ozlimler yaratmak igin yola gikan, problem ¢ézmeye
yonelik yinelemeli bir yaklagimdir. Problemin tanimlanmasini,
sonuglarinin anlasiimasini, konunun gozlemlenmesini, potansiyel
¢Ozlmlerin Uretilmesini, bir prototip tasarlanmasini ve ¢ézimin
test edilmesini igerir (Brown, 2008, s. 90). Bu sire¢ genellikle
bes ila yedi adimli bir gerceve seklinde temsil edilir (Lupton, 2011,
ss. 6-7, bkz. Resim 1). Problem ifadesinin ya da hedefin tanim-
lanmasi ilk adimdir, bunu problemin anlagilmasi, problemin
gozlemlenmesi, potansiyel ¢oziimlerin degerlendirilmesi, bir pro-
totipin tasarlanmasi ve son olarak ¢6zUmuUn test edilmesi takip
etmektedir.

Tasarim sireci, tasarimcilarin problem ¢ézme kavram ve fikirle-
rinin bir temsilini analiz ettigi, problemi ¢ozmek icin bunlar ara-
sinda baglantilar kurdugu ve sonucu tasarim ¢abalarini ilerletmek
icin kullandigiyinelemeli, etkilesimli bir stiregtir (Do & Gross, 2001;
Lloyd &Scott, 1995). Bu slire¢ temel bir diyagramla baglar ve ayrin-
tilar eklendikge giderek daha karmasik hale gelir. Bu diyagramlar
tasarimcilarin distinmelerini, konugmalarini ve Ozelestiri yap-
malarini desteklemek icin kullanilir ve bir tasarimcinin niyetlerini
ifade etme ve dederlendirme amacina hizmet eder (Do & Gross,
2001; Nagai & Noguchi, 2003). Bu sekilde, diyagramlar diigtinme
ve problem ¢dzme igin birincil bir arag olarak kullanilabilir.

Dorner’a (1999) gére tasarim, farkli bicimler alabilen bir disinme
slirecini icerir. Baglangicta tasarimci, Grinlin nasil gorinmesi ve
calismasi gerektigine dair belirsiz bir fikirle ise baslar. Bu bulanik
fikir, mevcut bilgilerinden tiretilir ve bir benzetme kaynagi olarak
kullanilabilir. ikinci diistinme bigimi, bulanik fikre daha somut bir
sekil vermek icin eskizler ve modeller olusturmayi igerir. Bu arag-
lar Grdndn ozelliklerinin netlestirilmesine yardimci olur, belirli bir
disince gizgisi olusturur ve tasarim odakli diistinme slirecinin

3 & O
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Resim 1.
Tasarim Odakli Dlstinme ydnteminin asamalari (Lupton, 2011, ss. 6-7).

temelini olusturur. Uciincli diisiinme bicimi, fikirleri daha da
rafine etmek ve detaylandirmakicin kelimelere donistlrmeyiice-
ren “resimden kelimeye dongi”dir. Disiinme yontemi ne olursa
olsun, tasarim stirecinde basarili olmak icin tasarim distndrinin
yaraticilik sergilemesi ve belirli 6zelliklere sahip olmasi gerek-
mektedir. Tasarimclilar, tasarim slireci boyunca birkag farkli bilig-
sel stiregten gegmektedir. Kolodner ve Wills (1996) tasarim odakli
disinmede Ug temel slire¢ tanimlamistir: hazirlk, 6ziimseme ve
stratejik kontrol. Hazirlik asamasinda, tasarimcilar eldeki gérev
icin neyin 6nemli ve ilgili oldugunu bulmalidir. Bu, sorunun o6zel-
liklerini ve kisitlamalarini anlamaysi, fikirleri yeniden yorumlamayi,
¢0zUmU gorsellestirmeyi ve zorlugu yeniden formile etmeyi icer-
mektedir. Oziimseme, dnerilen ¢céziim, verileri ve prototiplerle
yapilan denemelerden elde edilen geri bildirimler gibi tasarim
ortamindan gelen gozlemleri anlamlandirma stirecidir. Son olarak
stratejik kontrol, tasarim slireci boyunca gesitli kararlar almanin
yani sira gorevler, alt sorunlar ve tasarim stiregleri arasinda firsatgi
ve esnek bir sekilde hareket edebilmeyiicermektedir. Gorsel tasa-
rimcilar bir dizi problem ¢ézme stratejisini kullanabilmeli ve eldeki
gorevicin en uygun olani segebilmelidir (Akin &Akin, 1996; Eisent-
raut, 1999; Weth, 1999).

Tasarim surecinde, tasarimcilarin hem drtnlerinin islevsel yete-
neklerini goéz onlnde bulundurmalari hem de tasarimlarini
benzerlerinden farklilagtirmak icin benzersiz, estetik unsurlar
kullanmalari dnemlidir. Bunu basarmak igin tasarimcilarin yaratici
distinme ve tasarim ogelerini kullanarak 6zglin ve estetik agi-
dan hos ¢iktilar Gretme becerisine sahip olmalari gerekir. Tasarim
slirecinde tasarimcilar nokta, ¢izgi, bicim, renk, doku, bosluk ve
tipografi gibi tasarim unsurlarini bir ifade araci olarak kullanirlar.
Ayrica, tasarim slrecinde butinlik, denge, hiyerarsi, kontrast,
vurgu, hareket, oran-oranti ve ritim gibi temel tasarim ilkeleri
de uygulanabilir. Basarili tasarim, tasarim surecinin ilk agsamala-
rindan itibaren bu temel ilke ve unsurlarin uyumlu ve ahenkli bir
sekilde bitlnlestiriimesiyle elde edilmektedir.
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Gorsel tasarimin evrimi, teknolojiyle olan iligkisiyle yakindan bag-
lantilidir ve bir kabul ve direng ikilemi gostermistir. 1980’lerde
masalsti yayincili§in ortaya ¢ikisi sektori ilerletmis ve muhte-
melen ilk kez profesyonellestirmistir. 1990’lardan itibaren tasa-
rimcilarin multimedya ve g¢evrimici iletisim ve etkilesimine olan
ilgisi, alan i¢in énemli bir déniim noktasi olmustur. Yirmi birinci
yUzyila girerken, yapay zeka grafik tasarima giderek daha fazla
entegre olmus ve hem meslek hem de arastirmacilar igin yeni
zorluklarla ortaya gikarmaktadir. YZ ve gorsel tasarimlailgili konu-
lar hem endUstri hem de akademik gevreler icin daha belirgin hale
gelmektedir. Bu durum, gorsel tasarima yonelik yaklagimlar tze-
rine yapilan arastirmalarda YZ'nin daha yakindan incelenmesini
gerektirmektedir.

Gorsel Tasarimda Yapay Zeka (YZ)

Ylzyillar boyunca sanat ve tasarim, gelisen teknolojiye bagh ola-
rak onemli dontstmler gegirmistir. 1980’lerde kullaniimaya bag-
lanan kisisel bilgisayarlar, glindelik hayatin ayrilmaz bir pargasi
olmus, tasarim ve sanatin gelisiminde biyik bir etki yaratmistir
(Bodur, 2010, s. 6). Bilgisayar ve internet temelli dijitallesen diin-
yada sanat, tuvalin ve boyanin kokusu ve dokunsal hisleri olma-
dan yaratilmaktadir. Sanat ve tasarim artik mekan ve zamandan
ayri sanal bir ortamda var olmaktadir (Cokokumus, 2012, s. 53). Bu
durum sanat ve tasarimin geleneksel yoninl degdistirmistir. Artik
sanat ve tasarim, internet, aglar, 6zel yazilimlar, sanal gerceklik,
sanal ortamlar, GPS teknolojisi, veri tabanlari, robotlar, baslklar,
protezler, makine uzantilari, yapay zeka, veri haritalama, hiperme-
tinsel anlatilar ve oyunlarla yaratilan isleri icerecek sekilde genis-
leyerek tanimlanmaktadir (Saglamtimur, 2010, s. 218). Dolayisiyla
bu cagda sanat ve tasarimi anlamak icin dijitallesen diinyayi anla-
mak ve analiz etmek énemlidir. Tarih boyunca sanat, ortaya ¢iktigi
donemin bir gostergesi olmustur ve ge¢cmis dénemleri anlamak,
o donemlere ait sanat eserlerini incelemeyi gerektirmistir. Ayni
sekilde, glinimUz siyasetinde ve ekonomisinde dnemli bir yere
sahip olan dijitallesme olgusu da anlamak en ileri teknolojinin yon
verdigi sanat akimlarina bakmayi ve toplumu bu sanat lzerinden
analiz etmeyi gerektirmektedir.

Yapay zeka yaygin olarak, problem ¢6zme, karar verme, 6grenme,
anlama ve dili isleme gibi belli diizeyde insan zekasi gerektiren
gorevleri yerine getirme kapasitesine sahip makineler yaratma
arayis! olarak gortlmektedir (Nilsson, 1998, s. 9). YZ, 6grenme,
problem ¢ozme ve karar verme dahil olmak Utzere akilli davranis-
lar simille etmek ve otomatiklestirmek i¢in makinelerin gelig-
tirilmesine odaklanan bilgisayar biliminin bir dalidir (Luger ve
Stubblefield, 1998, s. 1). YZ, bir bilgisayarin veya bilgisayar destekli
bir makinenin, ¢odunlukla insani 6zellikler olan ¢ézim bulma,
kavrama, anlamlandirma, genelleme ve geg¢mis deneyimler-
den 6grenme gibi mantik siregleriyle ilgili isleri yerine getirme
kabiliyeti olarak da tanimlanabilir (Nabiyev, 2016, s. 25). Neisser
ve digerleri (1996) YZ'i, insan becerilerini makinelere uygulama
kapasitesi olarak acgiklamakta ve makinelerin insan bedenin-
den bagimsiz olarak bu becerileri gelistirdikleri ve kullandiklarini
belirtmektedir. Luger'e (2009) gore, Yapay zeka, akilli davranig-
larin otomasyonu ile ilgilenen bilgisayar bilimi dalidir. Karabulut
(2021, s. 1519) YZ'i, insan zekasina 6zgl olan ancak gergekte var
olmayan algilama, 6grenme, dlslinme, muhakeme etme, prob-
lem ¢ozme ve iletisim kurma gibi islev veya eylemleri sergile-
mesi ongorilen yapay bir igletim sistemi olarak tanimlamaktadir.
Pirim (20086, ss. 81-82) ise yapay zeka sistemini, kendisine verilen
algoritmalari ¢éziimleyerek tepkiler Uretebilen ve bunlari fiziksel
forma donUstirebilen bir igletim sistemi olarak tanimlamaktadir.

Teknoloji ilerledikge, yapay zeka giinliik hayata daha fazla entegre
olmaktadir. YZ, veri analizi, tavsiye sistemleri, stirliclisliz araba-
lar, saglik hizmetleri, otomatik geviri, finansal piyasalar ve sosyal
medya gibi gok gesitli amaglar igin kullaniimaktadir (McCorduck
2004, ss. 204-210). Yasami daha kolay, daha verimli ve daha
glvenli hale getirmeye yardimci olmaktadir.

Yapay Zeka kavramini ilk kez 1956 yilinda John McCarthy, Dart-
mouth’ta, bu alanda galisan bir grup arastirmacinin ¢alismalarini
takiben dile getirmistir (Russell & Norvig, 2010, s. 17). Bu kavram
daha sonra 1950’lerde MIT Yapay Zeka Laboratuvar’ndaki arastir-
macilar tarafindan, oriinti eslestirme ve dogal dil isleme kullana-
rak metin girdisine basit yanitlar Gretebilen ELIZA adli bir program
gelistirdiklerinde uygulamaya konulmustur (Weizenbaum, 1976).
ingiliz bir ressam olan Harold Cohen, 1973 yilinda yapay zeka tara-
findan Uretilen sanatin ilk 6rnedi olan AARON’u yarattiginda bu
ilerlemeyi daha daileri gétlirmusttr (Cohen, 2016). AARON, sana-
tini yaratmak igin bir dizi kural ve kisitlama iceren yinelemeli bir
tasarim sureci kullanmig ve kendi ¢iktilarindan 6grenip gelisebil-
mistir (Sawyer, 2012, ss. 144-140).

Son yillarda derin 6grenmenin gelismesi, giderek daha gercekgi
sanat eserlerinin Uretilmesini saglamistir. Yapay zeka tarafindan
ortaya cikartilan sanat eserleri hem sanat diinyasinda hem de
kamuoyunda kabul gdérmeye baglamistir. Ornegin, 2015 yilinda
Google’daki bir ekip, 10.000’den fazla goriintiiden olusan bir veri
setini kullanarak bir sinir agi programi olan DeepDream’i gelistir-
mistir. Bu program, verilen gorintilerinden bir dizi gercekUstl
ve gorsel olarak buydlleyici gorintli olusturmayi basarmistir
(Mordvintsev ve ark., 2015). Yapay zeka tarafindan Uretilen sana-
tin ilerleyisi, Paris merkezli sanat kolektifi “Obvious” tarafindan
yazilim ile Uretilen bir portrenin 2018 yilinda Christie’s miizayede-
sinde 432.000 dolara satiimasiyla daha da kanitlanmistir (Cohn,
2018). 2020 yilinda, 6zel bir aragtirma sirketi olan OpenAl, Gglincl
nesil Uretken Onceden Egitilmis Dénlstiirliciiniin (Generative
Pre-Trained Transducer’i (GPT-3)) piyasaya sUrllmesiyle metin-
den metine yeteneklerinde biytk bir atiim yapmistir (Brown ve
ark., 2020). GPT-3, dogdal dil talimatlarina yanit olarak son derece
tutarli metinler Uretebilen metinden metine modellerinde dik-
kate deger bir ilerlemedir. GPT-3, makine gevirisi, metin ozet-
leme ve yaratici yazarlik gibi ¢ok gesitli uygulamalara yol agarak
yuksek kaliteli, insan benzeri sonuglar ortaya gikarmistir. Daha
sonra OpenAl, Kontrastli Dil-imaj On Egitimi (Contrastive Lan-
guage-Ilmage Pretraining (CLIP)) modelini gelistirmistir (Radford
ve ark., 2021). Bu genel amagli gériinti-metin modeli, internette
bulunan 400 milyon metin-gorintd ¢ifti Gzerinde egitilmis genel
amagli bir goriinti-metin modelidir ve kullanici tarafindan sag-
lanan herhangi bir etiketle goriintl siniflandirmasi yapilmasina
olanak tanimaktadir. OpenAl, yapay zekanin ilerlemesini daha da
ileriye tagimak igin GPT-3'Un 12 milyar parametreli bir versiyonu
olan ve bir metin ve gortintl veri kiimesi kullanarak metin agikla-
malarindan gorintdler Uretebilen DALL-E'yi (openAl, 2021) gelis-
tirmistir (Ramesh ve ark., 2021). DALL-E gibi Metinden Gorlintlye
sistemleri, kullanicilara metinde anlatilan sahneyi birkag saniye
icinde tasvir eden bir dizi gorlintl saglamaktadir. Nispeten yeni
ve devam eden bir gelisme olmasina ragmen, metinden goérin-
tlye sistemleri yapay zeka alaninda énemli bir ilgi gormektedir ve
gesitli alanlarda blyUk bir potansiyele sahiptir.

Yapay zeka teknolojileri, goriintllerin tamamen yeni bir sekilde
olusturulmasina olanak saglamistir. Metinden Gorlintlye sis-
temlerinin cazibesi, kullanicilarin illistrasyon, resim veya fotog-
rafcilik gibi 6zel beceriler 6grenmesini gerektirmeden gorinti
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olusturma yeteneklerinde yatmaktadir. Dahasi, bu goérintilerin
kalitesi ve karmasikligi genellikle profesyonel tasarimcilar tara-
findan yaratilanlarla karsilastirilabilir. Bu durum YZ'yi tasarim da
dahil olmak Uzere bircok sektorde asiri kullanilan bir moda s6z-
clk haline getirmistir. Yapay zeka cevrimici araglari, kendi kendine
web sitesi olusturmaktan, kullanici tercihlerine gore logo olug-
turmaya, fotograf diizenleme araglarindan renk paleti saglayan
uygulamalara kadar gesitli sekillerde mevcut. Bu durum, YZ'nin
tasarimda, yaratici faaliyetlerde veya bir bitln olarak yaratici
slirecte bir rolt olup olamayacagi sorusunu akla getirmektedir.

Helena Sarin, geleneksel el isi tekniklerini yapay zeka araglarinin
kullanimiyla birlestirerek sanatinda hibrit bir yaklagim kullan-
maktadir (bkz. Resim 2). Yapay zeka algoritmalarini ¢alismalari
Uzerinde egiterek yeni tasarimlar yaratabilmekte ve ardindan
bunlari fiziksel ortama geri getirmektedir. Oziinde Sarin’in, yapay
zekayi galigmalarini gelistirmek igin bir boya firgasi olarak kullan-
dig1 soylenebilir. Sanatginin eserlerinden Grnekler aiartists.org/
helena-sarin adresinde bulunabilir.

Refik Anadol, projeleri soyut, rliya benzeri ortamlar yaratmak igin
veriye dayall makine 6grenimi algoritmalarinin kullanimini aras-
tiran bir yeni medya sanatgisi ve tasarimcisidir. Calismalarinin
ornekleri arasinda “Makine Hatiralari: Uzay”, “Hatiralar” ve “DUs-
ler"adli eserleri yer almaktadir. Anadol’'un enstalasyonlari, yapay
zekay! ve onun giktilarini, istanbul'daki Pilevneli Gallery'de izle-
yiciye sunulan “Melting Memories” (Eriyen Anilar) enstalasyonu
gibi artinilmig veri heykelleriyle birlestirmektedir (bkz. Resim 3).
Temelde yapay zekayl gergekgi olmayan, hallsinasyon benzeri
ciktilarini rliya benzeri ortamlar ve sanat enstalasyonlari olustur-
mak icin kullanmaktadir Anadol, beyin dalgasi aktivitesini dlgen
ve beynin nasil galistigina dair kanit sunan EGG'den (elektroense-
falogram) elde edilen gecerli verileri, San Francisco'daki California
Universitesi Neuroscape Laboratuvar’nda yapilan deneylerden
elde etmistir (Toprak, 2020, s. 56). Bu veri setleri daha sonra yapay
zeka algoritmalariyla birlestirilerek cok boyutlu bir gorsel yapida
sunulmaktadir. Calismalarinin daha fazlasi https://refikanadol.
com adresinde bulunabilir.

Brute, ambalaj ve etiket tasariminda yapay zekadan yararlanan
bir Alman sarap markasidir (www.brute-wine.com). Brute, 6zel
algoritmalar kullanarak her bir Gzim baginin kendine 6zgu karak-
terini yansitan desenler yaratmayi amaclamaktadir. Bu desenler,

Resim 2.
Radical Seasonality, Helena Sarin, 2018.

Resim 3.
Melting Memories, Refik Anadol, 2018. Yapay Zeka Algoritmasi Uretimi
Ornegi.

tlketicilerde duygusal bir tepki uyandirmak ve ayni zamanda
Urn icin farkh bir kimlik iletmek Uzere tasarlanmistir. Marka
Hamburg’'un Gzdm baglarinin olaganistl hava kosullarini tem-
sil eden grafikler geligtirmek icin algoritma verilerini kullan-
maktir. Kod/yazilim sanatgisi Patrik Hibner, bu verileri sisenin
kagrit ambalaji icin desenlere ve markanin web sitesinde gercek
zamanli olarak gelisen grafiklere dontstlren algoritmalar yaz-
mistir (bkz. Resim 4). Yapay zeka tarafindan Uretilen veri desen-
lerinin kullanimi, Brute’un belirli bir ihtiyaca yonelik kiiglk bir
Uretim oldugunu ve nihai trlintin dogdal bir ortamin sonucu olug-
tugunu vurgulamaya yardimci olmaktadir. Tasarima yonelik bu
yaklasim, Grtintin dogasinin ve hikayesinin iletisimine olanak tani-
yan yaratici bir kisisellestirilmis tasarim yaklasimi olarak gorile-
bilir. Gortlmektedir ki, Yapay zeka teknolojisinin uygulanmasi, bir
tasarimcinin uzmanhgi ve ¢oklu disiplinli yaklagimlarla birlikte,
pazardaki tlketici davranisini olumlu yonde etkilemek igin glicli
bir aractir.

Brezilyali telekom sirketi “Oi” sese duyarl bir logoya sahiptir. Bu
logo, ortamin ses seviyesine tepki vermek Uzere tasarlanmis bir
yapay zeka algoritmasina dayali olarak sekil ve renk degistirmek-
tedir (Tucker, 2016). Algoritma, sessiz veya distk sesli ortamda
oldugunda mavi bir ton olustururken, ses ylksek oldugunda daha
canli renkler Uretmektedir (bkz. Resim 5). Sese duyarl logo, ilgi
cekici ve interaktif bir marka deneyimi yaratmak icin teknolojiyi
kullanan dinamik tasarima benzersiz ve yenilikgi bir yaklagim sun-
maktadir. Bu gorsel kimlik tasarimi, yapay zekanin yenilikgiligi tes-
vik etme ve grafik tasarim alanini dénlstlirme potansiyeline bir
ornek teskil etmektedir.

Yapay zekanin gelisimi, teknolojinin gorsel tasarimdaki roll tze-
rinde 6nemli bir etkiye sahip olmustur. Algoritmalar ve makine
O0grenimi tabanli derin 6grenme modelleri, yaratici ve yenilikgi
gorsel tasarim calismalarinin gelistirilmesine olanak saglamistir
(Atiker & Sen, 2020, s. 3947).

Birgok bilim insani ve entelektlel yapay zekadan biyik beklenti-
ler igindeyken, digerleri onu potansiyel olarak zararli bir teknoloji
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Some grapes
are nurtured.
Ours are tortured.

Resim 4.
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Brute markasinin tztim baginin bulundugu yerdeki hava durumuna gergek zamanli.

olarak gormektedir. Bir teknoloji teorisyeniolan Levy (2018), YZ’'nin
otonom dogasinin insanlar tarafindan aragsallagtiriimasinin
bir bi¢cimi oldugunu ve gergek yapay zekanin insan zekasi oldu-
Jgunu iddia etmektedir. Bunun nedeni, YZ'nin verileri kaydetme
ve analiz etme yeteneginin, insanlarin ylzyillardir kullandigi yazi,
kitlphane, telefon, telgraf, televizyon, bilgisayar ve algoritma gibi
tekniklerden temelde farkl olmamasidir. Levy, 6ziinde, YZ'nin bil-
giyi depolamak ve nesiller arasinda aktarmak igin uzun bir insan
icatlari dizisinin en sonuncusu oldugunu savunmaktadir.

Yapay Zekanin (YZ) yasamin gesitli alanlarinda artan kullaniminin

yakin gelecekte toplumsal beklentiler tzerinde blyuk bir etkisi
olmasi muhtemeldir. Tekin’e (2018, s. 701) gére, bu durum halkin
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Resim 5.
Oi markasinin YZ kullanilarak olusturulan etkilesimli ve hareketli logosu.

begenilerinin ydniinii de etkileyecektir. Onceleri, makineler ve YZ
¢ogunlukla edebiyat ve filmlerde kurgusal unsurlar olarak kulla-
nilmis ve tartismalar insan benzeri bir zekaya sahip olup olama-
yacaklari Uzerine odaklanmistir. Ancak glinimuizde bu tartigmalar
yerini insan ve yapay zeka arasindaki is birligini iceren sanat ve
tasarimlarin ortaya ¢ikisina birakmistir (Artut, 2019, s. 774). Bu
durum, yapay zeka ve insanlar arasindaki is birligi olanaklarini
arastiran ¢ok sayida sanat ve tasarim UrlininU ortaya gikmasina
yol agmistir.

Gorsel Tasarimda insan ve Yapay Zekanin Kesigimi
Akilli hoparlérler, goriintl tanima, musteri tabanli Grin oneri-
leri ve sirlictisliz otomobiller, insanlarin gevrelerindeki diinyayla
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etkilesim kurma bigiminde devrim yaratan YZ uygulamalar-
dan sadece birkagidir. YZ, bir sistemin verileri dogru bir bigimde
yorumlama ve 6grenme ile bu 6grenmeyi belirli hedeflere ve
gorevlere ulagsmak icin kullanma yetenegi olarak nitelendirmek-
tedir. YZ o kadar yaygindir ki artik neredeyse gériinmez hale gel-
mistir (Nilsson, 2010, s. 603).

Sanat kavrami, yaraticilar, izleyiciler ve elestirmenler tarafindan
bircok farkl sekilde yorumlanmistir. Genellikle glizelligi arayan bir
yaraticilik bigimi olarak gordlir ve beceri, zanaatkarlik ve ustaligin
bir karigimi olarak da tanimlanabilir. Sanat ve teknoloji ya da sana-
tin teknolojisi, zamanla birlikte dedisen bir kavram oldugundan
doneme bagli olarak farkli teknolojiler kullanilir. Teknoloji bir dizi
arag ve bunlari uygulamak igin kullanilan teknikler olarak tanim-
landiginda, bir sanatgi hangi teknolojiyi kullanacagini segmekte
dzgurdir. Ornedin 21. ylizyilda bir sanatgi geleneksel boyalari ve
Ronesans donemi teknolojisinde kullanilan kimyasallari kullan-
may! ya da dijital gizimler i¢in dijital bir tablet kullanmay: tercih
edebilir. Dolayisiyla s6z konusu teknolojifarag oldugunda, sanat-
¢inin fazlaca segenegi vardir. Tasarim alaninda giincel araclar bil-
gisayar tabanli tasarim programlaridir. Yapay zeka teknolojisinin
gorsel tasarimda kullanimi gorintd isleme yazilimlarinin geligti-
rilmesinden sonra basglamistir. 1980’lerde Adobe Systems, Mac-
romedia ve Corel tasarim alaninda 6ncl yazilimlar yaratmistir.
Gorintd isleme programlari yapay zeka sistemlerini de icerecek
sekilde ilerlemektedir. Tasarimcilar ve sanatgilar, tasarim slrecini
daha fazla segenekle gelistirmek ve tamamlamak igin yazilm kul-
lanabilirler. Kullanilan teknoloji tasarimin yontni sekillendirecek
ve mesajin anlamini etkileyecektir. Medya ve mesaj arasindaki
bu iligki McLuhan'in “Arag mesajdir’ atastziinde Ozetlenmig-
tir (McLuhan, 2014). Teknoloji zaman iginde gelistikge sanat da
gelismistir. Bilgisayarlarin kullaniimaya baslanmasiyla birlikte
sanatgilar daha 6nce Uretilmesi mimkin olmayan sanat eserleri
yaratabilmektedir. Bu durum, sanat kavraminin yeniden ince-
lenmesine ve dijital sanatin ortaya gikmasina yol agmistir. Yapay
zekd, tasarim ve sanat arasindaki iliski cok yonlldir ve yapay
zeka cesitli amaglar igin kullanilmaktadir. YZ gidimli sanat hem
teknolojinin potansiyelini hem de sanatginin yaraticih§ini ortaya
koymaktadir (Kizilaslan & ismailoglu, 2021, ss. 105-126). Dijital
sanat, 21. ylizyilin basindan bu yana sanat diinyasinda itici bir guig
olmus ve sanatgilara yaraticiliklarini ifade etmeleri igin bilgisayar
ve dijital goriintiileme yazilimi gibi bir dizi teknolojik arag sagla-
mistir. Bu sanat bigimi resim, heykel, video ve ses gibi cesitli tlr-
leri kapsamakta, sanatgilar veya tasarimcilarin kendilerini ifade
etmesine olanak taniyarak yeni yollar sunmaktadir. Ornegin, dijital
goruntileme yazilimi sanatgilara resimlerini isleme, yeni kareler
yaratma ve farkl anlamlar iletmek icin degisiklikler yapma olanagi
sunmaktadir (Toptas, 2022, ss. 171-173). Ayni sekilde, dijital ses
yazilimlari da sanatgilara seslerini isleyerek yeni mizikler yaratma
ya da mevcut sarkilar Gzerinde farkliliklar yaratarak yeni yorum-
lar ortaya gikarma imkani saglamaktadir. Farkli bir degisle, dijital
sanat, sanatgilarin kendilerini ifade etme bigimlerini artirmis ve
yaraticl ifade igin yeni olanaklar yaratmistir. Ote yandan, yapay
zeka sistemleri sanat eserlerinin daha genis kitlelere pazarlanma-
sina yardimci olmak igin de kullanilmaktadir (Binbir, 2021, s. 315).
Bununla birlikte, yapay zeka sistemlerinin sanatgilar Gzerindeki
etkileri hem olumlu hem de olumsuz yonleri agisindan analiz edil-
melidir, ¢linkU YZ tarafindan Uretilen eserlerin sanatgilarin tasa-
rimlarinin yerini alma potansiyeli bazi endiselere neden olmustur
(Unal &Kiling, 2020, ss. 51-78).

insanin gevreye uyum saglama yetenedi hem kiiltiirel hem de
biyolojik evrimi icermektedir. Bu, her yeni neslin bir dncekinden

biraz daha farkli bir gevreyle karsilastigi ve bununla basa ¢ikmak
icin yeni hedefler, dederler ve normlar yaratmasi gerektigi anla-
mina gelmektedir. Schwab ve Samans’a (2016) gore, ginimizde
EndUstri 4.0 olarak da bilinen Dordlinci Sanayi Devrimi ile insan-
lik tarihinin en dinamik degisim dalgasi yasanmaktadir. Bu dev-
rim, sanat, tasarim, medya ve reklam uygulamalari da dahil olmak
lUzere bircok is sektorl tzerinde onemli etkileri olmasi beklenen,
yapay zeka, artirilmis gercgeklik, sanal gergeklik, makine 6grenimi
ve bulut bilisim de dahil olmak Uzere fiziksel ve dijital teknoloji-
lerin entegrasyonunu igermektedir. Yapay zekanin hayatin her
alaninda yaygin olarak kullaniimasi ve 6nemli degisikliklere yol
acmasl beklenmektedir. Bu degisimlerin gelecekte tasarim ve
sanat dlnyasini nasil etkileyecedi belirsizdir, bu nedenle tasa-
rimci ve sanatcilarin bakis agilari ve gelecek ongérileri farklhlik
gosterebilir.

GUnumuzde yapay zeka egitim ve Uretim gibi glnlik faaliyet-
leri stirdirme sekillerini yeniden sekillendirmektedir. ‘Algorit-
mik Cag’, Uretken Gekismeli Ag (GAN), ‘Derin Ogrenme’, ‘Makine
Ogrenimi (ML) ve ‘Derin Sahtecilik’ gibi terimler sanat, tasarim,
pazarlama ve reklamcilik baglaminda giderek daha fazla kulla-
nilmaktadir. Teknoloji ilerledikge, sanat¢inin ya da tasarimcinin
onu bir sanat ifadesi olarak kullanma becerisi artmaktadir. Geg-
miste sanatgilar ve tasarimcilar sanatsal ifadelerini o dénemde
mevcut olan teknoloji aracihdiyla aktarmiglardir ve ginimuzin
teknolojik ortaminda modern sanatgilarin yapay zekayi kullan-
mas! gok muhtemeldir. Calismanin bir dnceki béliminde sunu-
lan orneklerde, YZ'nin glincel ve cazip bir ¢alisma alani yarattigi
gortlmektedir.

Yapay zekanin ve gorsel tasarim alanindaki gelismeleri, tasarim
yazilimi araglarinin kullanicinin is yukinU azaltmaya yardimeci
olan otomasyon ve makine 6grenimine dogru bir kaymaya tanik-
lik etmektedir. Bu da gorsel tasarimcilarin projeleri Gizerindeki
yaratici kontrollerini stirdlrlrken tekrar eden gorevleri otomas-
yona devretmelerine olanak taniyarak zaman kazandiran tasarim
yazilimi araglarinin ortaya gikmasini saglamistir. Dahasi, tasarim-
cilar farkinda olmadan yaygin tasarim araglarinda gomuli olan
yapay zeka yeteneklerini kullanmaktadir. Bu durum tasarimcilar
icin birgcok zaman ve gaba gerektiren gorevi kolayca yerine getir-
meyi mimkin kilarak daha once hayal bile edilemeyen bir dizi
yeni firsatin 6nlnd agmistir. Ayrica, YZ algoritmalari milyonlarca
farkl alternatifi karsilastirarak tasarimcinin en iyi ¢ézimu bul-
masina yardimci olabilir. Fakat YZ algoritmalari hala insan zeka-
sinin yaraticiigindan ve 6zglnliginden yoksundur ve heniz
onlarin yerini alabilecek durumda degildir. Bilgisayarlar glgli
araglardir, ancak yoktan bir sey yaratma kabiliyetine sahip degil-
lerdir. Aksine, yalnizca programlandiklari seyi yapabilirler (Rield,
2014). Ote yandan tasarimcilar ve sanatgilar, calismalarindan
yeni alternatiflerin ortaya ¢ikmasina yol agan ipuglari gikarabilir-
ler (Schon, 1984). Bu ipuglari genellikle eskizler, motifler ve diyag-
ramlar gibi metinsel olmayan unsurlar olarak sunulur (Alexander,
1964). YZ’'da metinden gorsel Uretimi ise bicimlendirilmemis bir
seyi tanimlamaktir ve var olmayan bir rengi anlatmaya caligsmak
gibidir (McNeill, 1972, s. 21). Bu sinirlama, metinden gorsele sis-
temler tarafindan Uretilen gorintilerin gogunun neden gergek
ve mecazi oldugunu agiklamaktadir. Bu sistemlerin nesne odakli
oldugu soylenebilir ¢linkd godunlukla gergek tanimlar tzerine ya
da nesneleri tanimlayan makine egitimli goriintl tanima tekno-
lojileri yardimiyla egitilirler. Bununla birlikte, gorsel siir, analoji
veya metafor anlayigina sahip degildirler, bu nedenle bir gorin-
tlnln ardinda ne oldugunu bir insan sanatg¢i veya tasarimcinin
yaptigi gibi kavrayamazlar.



Sanatin yaratiminda, slireg genellikle sozellestirmeden daha faz-
lasini igerir. Ornek olarak, Jackson Pollock’'un calismalari viicut
hareketi, boya ve fizik arasindaki etkilesimi icermektedir. Temel
sanatsal kavramlar bir veri kiimesinden istatistiksel olarak Ure-
tilebilirken, bu yontem kilturel farklilklari engelleme, temsilleri
homojenlestirme ve onyargilari giclendirme etkisine de sahip
olabilir. Dahasl, metinden imgeye YZ modellerinde kullanilan egi-
tim verileri geriye donlktir, yani yalnizca 6nceki, mevcut gorin-
tilerden &grenir ve bunlarin da cevrimici olmasi gerekir. Ote
yandan insan sanatgilar sadece onceki ¢caligmalardan degil, kendi
deneyimlerinden de ilham alirlar. Ornegin, Van Gogh'un “Sel-
vili Bugday Tarlasl” ve Monet'nin “Nillfer Goleti” tablolari sadece
ilgili konularinin temsilleri degil, ayni zamanda sanatgilarin kendi
duygulari, hisleri ve anlayiglariyla da doludur. Bunlar yalnizca keli-
melerle ifade edilmesi zor olan niteliklerdir. Jennings'de (2010, s.
499) ayni sekilde yapay zekanin yaraticihigin ancak mevcut calig-
malar Uzerinde varyasyonlar yaratarak olusabilecegdini sdylemek-
tedir. Metinden gorlintlye algoritmasinin bir tasarim &gesini
daha 6nce gérmeden ilk defa kendisinin deneyebilmesi mimkin
olmayacaktir.

YZ'nin sanat Uretimi Gzerindeki etkisini incelemek, stirecin kiltu-
rel yonlerini dikkate almayi gerektirir. Svedman’a (2019, s. 18) gore,
yaratici ifadenin parametreleri altta yatan kdltlrel yapilar tara-
findan sekillendirilir ve sanat diinyasi tarafindan strdUrGlir veya
bozulur. Sonug olarak YZ, toplumla etkilesime girme ve kiltdrel
mustereklerden yararlanma becerisinden yoksundur. Yaratici
ifadenin somutlagsmis bigimi olan YZ'nin eseri izleyici tarafindan
tlketilebilse de sanatgi ve izleyici bu tiketim araciligiyla diya-
loga giremez. Bu nedenle YZ, mevcut sanat eserlerinin yeniden
yorumlanmasiyla sinirlidir. Bu durum, taklidin sanatsal gelisi-
min onemli bir unsuru oldugunu tespit eden Brown’in (2018, ss.
25-26) arastirmasinda da yanki bulmustur. Brown, Ronesans ital-
ya'sinda genglerin ustalarinin eserlerini kopyalayarak dgrendik-
lerini belirtmektedir, ona gore taklit teorisi, bilinen en eski sanat
teorilerinden biri olmustur. Buna karsilik, yapay zeka, makine Ure-
timiile insanlarin calismalari arasindaki en onemli fark olduguileri
slirdlen hayal giclni gosterememektedir (Ramalho, 2017, s. 15).
Bununla birlikte, makineler hi¢ bilmedikleri seyler hakkinda fikir
sahibi olmakigin dolayli tanimlamalar da dahil olmak tzere topla-
diklari bilgileri kullanabilirler. Bu beceride sergilenen zeka insanla-
rinkine benzer ancak insanlarin sahip oldugu inang, arzu ve niyet
gibi motivasyon unsurlarina sahip degildir. Metinden gorsele sis-
temler yeni imgeler Uretme yetenedine sahip olsalar da 6nceden
var olan imgelerin istatistiksel kombinasyonlariyla sinirlidirlar ve
yeni stillerin veya kavramlarin ortaya ¢ikmasina izin vermezler.
Boden’in (2004, ss. 8-10) de belirttigi gibi, bu sistemler, mevcut
unsurlarin dontstirilmesi yoluyla tamamen yeni bir seyin yara-
tilmasini iceren donistmsel yaraticiliktan ziyade, yalnizca mev-
cut unsurlarin kombinasyonunu igeren kombinatoryal yaraticiligi
kolaylastirmaktadir. Bagka bir deyisle, metinden gorsele bir sis-
tem yalnizca 1908 6ncesine ait verilerle egitilmis olsaydi, donls-
tlrlcd yaraticilik yetenegine sahip insan sanatgilarin Griind olan
Fltlrizm gibi bir hareketi yaratamazdi.

Goruntl olusturmak igin metinden gorsele bir sistemin kullanil-
masl genellikle basit ve sinirli bir sanatsal uygulama olarak gori-
|Ur. Ancak, YZ sistemlerinin yaratici bir arag olarak potansiyelini ve
olanaklarini tanimak onemlidir. Marcel Duchamp’in ikonik eseri
“Cesme’, sanatin ne olduguna dair algimizin nasil zorlanabilece-
gine ve bozulabilecegine dair bir 6rnek teskil etmektedir. Fotogra-
fin ortaya gikisi da benzer tepkilere yol agmis, bazilari bunun giizel
sanatlar piyasasina kalici zarar verecegine inanmistir. Nihayetinde,

tasarimcilar yeni ve yenilikci eserler yaratmak igin yapay zeka ile
is birligi yapabilir ve bu teknolojilerin gercek potansiyeli is birligi
slireci sayesinde gergeklestirilebilir. Etkili olabilmek i¢in YZ, insan
becerilerinin yerini almak yerine onlari gelistirecek ve tamamla-
yacak sekilde kullanilmalidir. Bu, insanlarin ve YZ'nin birbirlerinin
glcli yonlerini gelistirmek icin birlikte ¢alistigi isbirlikci bir yak-
lagimla basarilabilir (Paschen ve ark., 2020; Wilson & Daugherty,
2018). Karmaslk insan dzelliklerini sergilemek igin YZ'nin insanlar
tarafindan strekli olarak egitilmesi gerekir (Wilson & Daugherty,
2018). Nihayetinde, YZ araglari bireysel calisanlara yardimci olmak
ve onlari gliglendirmek igin tasarlanmistir ve bu hem insanlarin
hem de YZ'nin birbirlerinden 6grendigi ve birlikte gelistigi karsi-
likl bir 6grenme stireci gerektirir (Raisch & Krakowski, 2020).

Yapay zeka, sanat ve tasarim gibi yaraticihga ihtiya¢ duyan alan-
larda otonom olarak eser Uretme kapasitesine sahiptir. Ancak
ozerkligi yasal olarak taninmadigi igin Uretimler resmi olarak YZ
adina tescil edilememektedir. Bu durum, kod yaziminin sadece bir
kismina dahil olan programcinin, tamamlanan algoritmanin Uret-
tigi eser tzerinde hak iddia edip edemeyecedi sorusunu giindeme
getirmektedir. “Bir programi yasal yollardan edinen kisi, programi
calistirma hakkina sahiptir” diyen 38. Maddeye gore, kisinin prog-
ramdan turetilen Gretimin telif hakki tGzerinde hak iddia edebile-
cegi ileri stirllebilir (Denicola, 2016, ss. 265-287; Ramalho, 2017,
s. 19). Sanat Uretiminin degisen dogdasini ele almak igin, yasalar
zamana ayak uyduracak sekilde yeniden yorumlanmali, yeniden
yazilmali veya degistirilmelidir (Yanisky-Ravid, 2017, s. 670). YZ
sanat yapma programlari tarafindan yaratilan eser tizerinde kimin
hak sahibi oldugunu belirlemede bir diger kilit faktor, bunlarin arag
m1 yoksa varlik olarak mi degerlendirildigidir. Robotlarin aksine,
bu programlar badimsiz olarak goriintl olusturmazlar; insanlar
tarafindan calistiriimalari gerekir. Bu gelismeleri mimkin kilan,
nihayetinde insanlarin yaratici zekasidir. Dolayisiyla, sanatgilar
bilgisayar teknolojisinin potansiyelinden faydalanmaktadir, ancak
sanatin kaynaginin gergeklik alaninda ve insanlarin yaratici stireg-
lerinde oldugunu unutmamak 6nemlidir. Yapay zekanin yetenek-
leri ne kadar gelismis olursa olsun, bireylerin nasil yasadiginin,
disindiglnln, hissettiginin ve bildiginin Grinl olan insan sana-
tinin de@erinin yerini alamayacaktir.

Yapay zeka, insan sorunlarini ¢ozmek igin insanlar tarafindan
tasarlanan bir teknolojidir ve insan zekasinin yerini almak ya da
onu agmaktan ziyade, insanlarin yasam deneyimlerini gelistirebi-
lecek birarag olarak blytiik bir potansiyele sahiptir. Sanatin dederi,
yaratici faaliyet, performans ve takdir gibi yerine getirdigi gorev-
lerde yatmaktadir. Dijital sanat yeni yaraticilik bigimlerine olanak
tanisa da bireysel ifade katmadan diger sanatgilarin ¢alismalarini
kopyalamakla ilgili etik kaygilar vardir. Ote yandan, YZ sanat Ure-
timi, bagka higbir ortamin kopyalayamayacagi gortinttler olustur-
mak igin benzersiz firsatlar sunmakta ve potansiyel olarak kendi
ortami veya tarzi olarak kendini kurmaktadir. Gorsel tasarim ala-
ninda, YZ uygulamalarinin farkli ¢dziimler sunmasi ve Gretkenligi
artirmasi beklenmektedir. YZ'nin tasarimcilarin islerinde zaman
kazanmalarina yardimci olacagi ve yaratici siregler igin daha fazla
zaman saglayacagi, bunun da iletisim kurma ve dinyay anlam-
landirma seklimizde degisikliklere yol agacadi ongortlmektedir
(Kapir, 2021, s. 62). Bu nedenle, insanlar ve YZ arasindaki ortak
noktalari vurgulayan ve sanatta kullanimiyla ilgili etik hususlari
kabul eden dengeli bir bakis agisina ihtiyag vardir.

Bugtin normallestirilen ama ilk ¢iktiginda yargilanan teknoloji-
ler nasil yasamin birer pargasi olarak algimizi degistirdiyse, YZ
icin de benzer durumlar s6z konusudur. Tasarim alaninda yapay



zeka enduUstriyel, mimari ve grafik tasarim gibi gesitli alanlarda
Urtnler yaratmak igin kullanilmaktadir. Tasarimcilar daha yenilikgi
ve daha kaliteli Grlnler Gretmek icin yeni yazilim programlarini
arastirmakta ve hatta hedeflerine ulagsmalarina yardimci olabile-
cek yazihmlar yaratmaktadir. Tasarimcilarin en iyi sonuglari elde
etmekigin yapay zeka ile is birligi yapmalari 5nemlidir. Bu nedenle
sanatgllar, kaduk yontemlerle geride kalmamak veya yapay zeka-
nin pasif kullanicilari olmamak igin kendilerini gagin gerektirdigi
teknolojik becerilerle donatmalidir. En iyi sonuglari elde etmek
icin tasarimcilar, hizli, ilging ve sirekli gelisen teknolojik yontem-
lerle Grtinler yaratmak icin makinelerle is birligine olanak taniyan
yeni roller benimsemelidir. Yapay zeka tabanl programlar, insan
faktorl olmadan 6zgiin ve yaratici galigmalar yaratamazken, tasa-
rim slirecinde destekleyici araglar olarak hizmet verebilir, tasa-
rimcilarin benzersiz tasarimlar yaratmasini, zamandan tasarruf
etmesini ve gabay! azaltmasini saglayabilir. Sonug olarak, gorsel
tasarim mesledi tehdit altinda degildir ve tasarimcilar yaratici
olmak icin her zamankinden daha fazla zamana sahiptir. Sanat-
cllar ve tasarimcilar, yapay zeka destekli yazilimlari kullanarak,
baska turlu dislinemeyecekleri yeni yaratici olasiliklari deneyebi-
lir ve kesfedebilirler. YZ'nin yaratici alandaki bilyik potansiyeline
ragmen, sanatsal ifade Uzerindeki etkisini gevreleyen birgok soru
ve tartisma hala devam etmektedir. Yapay zeka sanatginin birey-
sel tarzini azaltiyor mu? Sanati ok mu tekdlze hale getiriyor? Ya
da YZ, sanat olarak kabul edilebilecek seylerin sinirlarini zorluyor
mu? Bu sorularin aksine, YZ'nin algoritmik ¢agda yeni yaraticilik
bigimlerine yol agip agcamayacagi da tartisilmaktadir. Bu tartisma-
lar, algoritmik gagda hem insanlar hem de makineler icin yeni rol-
lerin devam eden gelisimini yansitmakta ve daha fazla arastirma
gerektiren alanlari vurgulamaktadir.

Sonug

Teknolojinin sanat ve kdltlr tGzerindeki etkisi yadsinamaz ve bu
etki medeniyetin baglangicindan bu yana devam etmektedir.
Magara gizimlerinden cagdas dijital sanata kadar teknoloji gorsel
sanati bir iletisim bicimi olarak sekillendirmek icin kullaniimistir.
Bazilari teknoloji nedeniyle sanatsal sireclerin ve uygulamalarin
otomasyonundan yakinirken, su soru hala gegerlidir: Tasarimci
olmadan tasarim olabilir mi? Arastirmalar, teknolojinin tasarim
slirecine yardimci olabilse de bir insanin amaca yonelik girdisinin
yerini alamayacagini gostermektedir. Makineler kisisel hedeflere
veya isteklere sahip olma yetenegdinden yoksundur ve her zaman
kendihedeflerinden ziyade insanligin hedeflerine ulasmakigin cali-
sacaktir. Bu nedenle, yapay zeka tabanli bir sistemin hangi tasa-
rim tdrindn uygun olup olmadigini anlamasina yardimci olmak
icin bir tasarimciya ihtiyag vardir. Nihayetinde, bir sanat eserinin
arkasindaki hikaye onu degerli kilan seydir. YZ uygulamalari tek
basina sanata amacini ve anlamini veren insan unsurundan yok-
sundurlar. Ancak, yeni teknolojiler sanatsal uygulamalar igin arag
gorevi gorebilir ve sanatgilarin yeni yaratici ifadeleri kesfetmeleri
icin firsatlar sunmaktadir. Fakat bu, blyUk olasilikla teknolojilerin
beklenmedik sekillerde, kusurlarini ve kendine has oOzelliklerini
kucaklayarak kullaniimasini igerecektir. YZ galigmalari ve teknik-
lerinin gelecekte gerilemesi veya dénismesi mimkin olsa da
yaratici ifade ve kesif icin yeni firsatlar sunduklari agiktir. Bu yeni
olanaklara onculik edecek tasarimcilari ve sanatgilari desteklen-
mesi sanat ve tasarim gelisimi agisindan gereklidir. YZ'yi olumsuz,
distopik bir gli¢ olarak gormek yerine, onu yeni olasiliklar yarat-
mak ve kesfetmek igin bir firsat olarak degerlendirmek dnemlidir.

Yapay zeka alanindaki son gelismeler, gorsel tasarimda insan
yaraticiligini desteklemek icin ¢ok sayida firsat saglamistir. Yapay

zekanin 6grenme ve uyum saglama yetenedi, onu yalnizca bir
hesaplama araci olmaktan gikarip yaratici bir medya platformuna
dondstirme olasiligini barindirmaktadir. YZ’nin metin goérselles-
tirme uygulamalarinin kullanima sunulmasi, yapay zekanin gorsel
tasarimda anlamli sonuglar tGretme konusundaki hizli geligsimini
ortaya koymaktadir. Verilerin metin aracihdiyla gorsellestirilme-
sine yonelik bu yeni teknik, yakin gelecekte grafik, animasyon ve
oyun tasarimi alanlarinda galisan profesyoneller icin dederli bir
tasarim araci olma potansiyeli tagimaktadir. YZ’nin potansiyel
faydalarina ragmen, YZ tarafindan Uretilen islerin kullanimini gev-
releyen artan endiseler ve tartigmalar olmustur. Tartismalardan
bazilari, YZ tarafindan Uretilen eserlerin 6zgtnltgi ve orijinalligi,
yeni sanat bigimlerinin dnind agip agmadigi veya insan-makine is
birliginden dodan yeni bir karma sanat ortami olarak kabul edilip
edilemeyecedi gibi konular etrafinda donmektedir. Bilgisayar tek-
nolojisinin yaratici ¢alismalarda giderek daha fazla kullaniimasi,
insan sanatgilarin stattistind tehdit etmek yerine, sanatgilar ve YZ
arasinda yeni ig birligi yollarini kesfetmek igin bir firsat sunmak-
tadir. Bu is birligi yaraticihdin sinirlarini zorlayabilir, perspektifleri
ve olasiliklari genisletebilir ve yeni sanat ifadelerinin yaratilmasina
yol agabilir. YZ'nin sanatta sorumlu bir sekilde kullaniimasi, sanat-
cllar Gzerindeki olumsuz yasal, finansal ve etik etkileri en aza indir-
mek igin kritik Sneme sahiptir. Sonug olarak, YZ'nin gorsel tasarim
sektoriine 6nemli 6lglide katkida bulunabilecegi, ancak sanatgilar
Uzerindeki olumsuz etkilerden kaginmak icin bunun sorumlu bir
sekilde yapilmasi gerektiginin alti gizilmelidir.
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