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GRAFIK TASARIM UYGULAMALARINDA YENI BiR AKTOR: YAPAY ZEKA
OZET

Yapay zeka, teknolojik ilerlemenin giiclii sembollerinden biri olarak hayatimizin her alanmna niifuz etmektedir. Ozellikle yapay
zekanin analitik ¢oziimleme konusundaki iistiinligii, biligsel yetenekler bakimindan diger alanlarda da kendini gostermektedir.
Bu alanlardan biri olan grafik tasarim, yapay zeka sistemlerinin yeni ¢aligma alanlarindan biri haline gelmigtir. Yapay zeka
logo, web tasarim gibi grafik tasarim iiriinlerini hizli, ucuz, profesyonel, essiz gibi belirli vaatlerle tiiketicilere sunmaktadir. Bu
vaadin arkasinda GAN (Uretken Cekismeli Aglar) teknolojisi ile daha 6nce var olmamuis sayisiz grafik tasarim iiriinlerini de
iiretebilme yetenegi yatmaktadir. Bu baglamda yapay zekanin ortaya koydugu grafik tasarim iiriinleri yaraticilik, 6zgiinliik ve
islevsellige iliskin bazi sorgulamalar1 da beraberinde getirmektedir. Tiim bu gelismeler, yapay zeka tarafindan ortaya konan
grafik tasarim trilinlerinin yani sira tasarimer kimliginin de sorgulanmasina zemin hazirlamistir. Bu makale, yapay zeka ve
grafik tasarim iligkisini giincel gelismeler tizerinden degerlendirip tartigmay1 amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, Grafik Tasarim, Uretken Cekismeli Aglar (GAN), Tasarim Uygulamalari

A NEW ACTOR IN GRAPHIC DESIGN APPLICATIONS: ARTIFICIAL
INTELLIGENCE

ABSTRACT

Artificial intelligence permeates every aspect of our lives as one of the powerful symbols of technological progress. In
particular, the superiority of artificial intelligence in the analysis also manifests itself in other areas in terms of cognitive
abilities. Graphic design, which is one of these areas, has become one of the new fields of study for artificial intelligence
systems. Artificial intelligence offers graphic design products such as logo, web design to consumers with specific promises
such as fast, cheap, professional, unique. Behind this promise lies the ability to produce countless graphic design products that
have not existed before with GAN (Generative Adversarial Network) technology. In this context, the graphic design products
revealed by artificial intelligence also raise some questions about creativity, originality and functionality. All these
developments have laid the groundwork for questioning the identity of the designer as well as the graphic design products put
forward by artificial intelligence. This article aims to evaluate and discuss the relationship between artificial intelligence and
graphic design through current developments.

Keywords: Artificial Intelligence, Graphic Design, Generative Adversarial Networks (GAN), Design Applications.
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1. GIRIS

Makineler diisiinebilir mi? Turing (1950) Makinelerin isleyisi ve zekd adli makalesinde, makine zekasini
somut bir diizlemde sorgulamaya agarak yapay zeka caligmalarinda 6nemli bir temel olusturmustur.
Turing Testi olarak bilinen bir sistem ile makinelerin diigiiniip diisiinemeyeceginin test edilebilecegini
savunmus ve gelistirdigi sistem uzun yillar kullanilmistir. Makine zekasi olarak da bilinen yapay zekd;
problem ¢6zme, akil yliriitme, 6grenme, dogal dil kullanma, bellek, algi gibi insan zekasina 6zgii birgok
ozelligin biyolojik olmayan bir yap i¢inde var olmasidir. Ozellikle son yillarda insanlarin aktif olarak
yer aldig1 bircok ¢alisma alani ve meslek grubunda (bankacilik, telekomiinikasyon, savunma sanayi vb.)
yapay zeka kullanimi dnemli derecede artmistir. Yapay zeka alanina olan ilgi, bu alanin ilerlemesine
oldukga katki saglamis, makineler diisiinebilir mi? sorusundan makineler yaratici olabilir mi? sorusunu
sormamiza da olanak saglamistir. Bilindigi gibi yaraticilik, insan zekasina 6zgii bir durumdur. Yapay
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zekanin yaraticilik gerektiren alanlarda fiitiiristtik bir tema olmanin disinda, iiretici bir konuma gelmeye
basladig1 goriilmektedir.

Teknolojik ara¢ ve programlarin tiim tasarim alanlarinda oldugu gibi grafik tasarim alaninda da aktif
olarak kullanildigi, ¢ogunlukla da yardimei ara¢ konumunda oldugu bilinmektedir. Grafik tasarim
alaninda yapay zekanin sadece yardimci bir konumda olmadigi, baz1 vaatlerle (hizli, ekonomik,
profesyonel vb.) alana iligkin tiretimler gerceklestirdigi goriilmektedir. Ortaya konan bu c¢aligmalarin
yaraticilik, Ozgiinlik ve islevsellik agisindan degerlendirilmesi bu siiregte oldukca Onemlidir.
Tasarimcilarda belirli bir bilgi birikimi, egitim, aragtirma ve yaratici yoniin beslenmesi ile ortaya ¢ikan
calismalarin yapay zeka ile kisa siirede yapilmasi oldukca diislindiiriiciidiir. Logo tasarimdan web
sitelerine, karakter tasarimindan yazi karakterlerine kadar, yapay zeka grafik tasarima iligkin bircok
iretim gerceklestirmektedir. Teknolojinin grafik tasarim alanindaki roliiniin hizla degismesi bir¢cok
tartisma ve sorgulamay1 da beraberinde getirmektedir. Yapay zekanin ortaya koydugu grafik tasarim
iiriinleri yaratici mi, iglevsel mi ya da 6zgilin mii ve bu siiregte asil tasarimcei kim? yapay zeka mi yoksa
kodu yazan kisinin kendisi mi hala tartisilmaktadir.

Bu makale ile yapay zekanin grafik tasarim alaninda ortaya koydugu ¢alismalarin yaraticilik, islevsellik,
Ozgiinliik perspektifinden degerlendirilmesi ve giincel gelismelerle gelecege yonelik bir durum
tespitinin yapilmasi amaglanmaktadir.

2.  GUNUMUZ GRAFIiK TASARIM, TEKNOLOJi VE TASARIMCI iLiSKiSi

McCorduck, MacKay'in 1949 yilinda Analitik Motorlar olarak adlandirdig: dijital ve analog tekniklerin
birlestirilmesi sorununu ele alan sisteminde, insan miidahelesinden bagimsiz, yeni bilgi kiimelerine gore
kendini ayarlayabilen ve en azindan dengeyi arayan soyut bir amag¢ duygusuna sahip bir otonom eseri
tasavvur ettigini belirtir. MacKay, boyle bir makinenin davraniginin tamamen tasarimcisi tarafindan
onceden belirlenmesi gerekmedigini agik¢a gormiistiir (McCorduck, 2004:97).

Russel ve Norvig (1995:54), yapay zekanin temellerine dair yaklasimlarinda 'problem ¢ozen'
temsilcilerin hedefler belirleyerek ve diisiinerek nasil hareket edebilecegini gdstermeye caligsmiglardir.
Burada bir amag¢ ve o amaca ulagmak i¢in gereken yola 'problem’, problemin kaynagini kesfetme
slirecine de 'arama' denmektedir.

Teknolojinin giindelik hayatimizdan (robot siipiirgeler, eglence uygulamalar1 vb.) is hayatimiza (sanal
asistanlar, ofis programlari vb.) kadar genis bir spektrumda yer aldigi agiktir. Giiniimiiz (2020)
teknolojisi insan zekasindan model alinarak olusturulan yapay zeka teknolojisiyle gelismeye devam
etmektedir. Yapay zekanin literatlirde birgok tanimi bulunmakta olup, ortak bir tanimi ise mevcut
degildir. Yapay zeka en temelde biyolojik olmayan bir yap1 olup, bu yap1 igerisinde insan zekasina 6zgii
bazi 6zellikleri barindirmaktadir. Bunlardan bazilari, dogal dil kullanma (NLP), nesneleri tanima, sesi
algilama, konusma, ¢eviri yapma, sayisal mantik yiiriitme, 6grenme vb. olarak siralanabilir.

Yapay zekanin gelisimi ile birlikte teknolojinin konumu ve rolii de degismeye baslamistir. Teknolojinin
roliiniin degismeye basladigi alanlardan biri de grafik tasarim olmaktadir. Algoritmalar, makine
Ogrenmesine bagli derin O0grenme modelleri ile grafik tasarim alanina iliskin yeni c¢iktilar
iiretebilmektedir. Algoritma, genellikle belirsiz olmayan yliriitebilir adimlardan olusan sirali bir settir.
"Bir algoritma, genellikle belirli bir amaci1 gerceklestirmeyi amaglayan acik, kesin, mekanik olarak
yiuritiilebilir bir temel talimatlar dizisidir (Erickson, 2019: 2)". Algoritmalar verilen herhangi bir
problemin ¢6ziimiine ulagsmak i¢in uygulanmasi gereken adimlarin diizenli, agik ve sirali bir bicimde
ifade edilmesidir. Bir origami'nin yapim sistemi algoritmalara benzemektedir. Ciinkii algoritma
sisteminde oldugu gibi sirali, diizenli, temel talimatlar1 iceren bir yapiya sahiptir. Eger adimlarin sirasi
karigirsa dogru sonuca ulasama ihtimaliniz yoktur (bkz. Resiml).
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Resim 1. Kare Bir Kagittan Origami Kug Yapimi, Kaynak: URL 11

Bahsedilen algoritma siireci bilgisayar biliminde akis diyagramlar1 ve kod diliyle tamamlanmaktadir.
Algoritmalar grafik tasarim alaninda da problemleri ¢ozerek ilging sonuglara imza atmaktadir. Bu
noktada algoritmik tasarim ve farkli tasarim ¢ézlimlemelerinin ortaya ¢ikisi, bir nevi kombinasyonel
yaraticiliga ornek olabilir. "Kombinasyonel yaraticilik, benzer fikirlerin benzersiz kombinasyonlarinin
iretimidir. (Boden, 2010:2)". Bu siirecin somut drneklerinden biri olan Nutella Unica projesi, algoritma
kullanarak 7 milyon etiket tasarimi gergeklestirmistir (bkz. Resim 2 ve 3). Bu siire¢ ¢ogunlukla grafik
tasarimcinin arastirma, yeni fikir ve konsept arayisiyla beraber belirli bir sayida alternatif tasarimlar
olusturmasiyla sonuglanmaktadir. Etiket tasarimi i¢in kullanilan bu 6zel algoritmayla ise, tasarimeci
olmadan sonsuz sayida etiket tasarimi tiretilebilmektedir.
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Resim 3. Nutella Unica, Algoritmik Etiket Tasarimlar1, 2017. Kaynak URL 8
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Algoritmik tasarimin bir 6rnegi olan Nutella etiket tasarimi, grafik tasarim alaninda teknolojinin
yardimc1 bir konumdan iiretici konuma gectigini gosteren somut Orneklerden biridir. Bu tasarim
markanin reklam ve pazarlama caligmalar1 agisindan da hedef kitlesinden olumlu doniisler almasin
saglamistir. Algoritmik etiket tasarimi, kisiye 6zel konseptiyle, tiiketici algisint yoneterek kullanicida
0zel olduguna dair bir his yaratmistir. Bir diger algoritmik tasarim 6rnegi de film ve dizilerin afis
tasarimlaridir. Netflix uygulamasinda ayn1 dizi/filmin tasarimlari kullanicilarin kisisel tercihlerine gore
farkli tasarimlar olarak gosterilmektedir. Bu bahsi gegcen dizi/filmlerin afisleri grafik tasarimcilar
tarafindan degil algoritmalar araciligiyla yapilmaktadir. Yapay zekd milyonlarca gorselin arasindan
kullanicilarin en fazla dikkatini ¢ekebilecek olanlar belirleyerek afis tasarimlari olusturmaktadir (bkz.
Resim 4). Bunlarda ¢ogunlukla i¢inde insan ya da ana karakter figiirlinii barindiran gorsellerdir. Bu
gorseller yapay zekanin bir 6zelligi olan nesne tanima (object detection) ile segilip afis tasarimlarina
uygulamaktadir (bkz. Resim 5). Bu se¢im islemi tam viicut, yakin plan, gégiis plan gibi kompozisyon
kurallarina gore siniflandiriimaktadir.
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Resim 4. Netflix Algoritmasinin Afis Tasarim Icin Gérsel Secim Siireci, 2017. Kaynak URL 8

NOW STREAMING

Resim 5. Yapay Zekanin Nesne Tanima Ozelligiyle Figiirleri Segme Siireci, 2017. Kaynak URL 8

Afis tasariminin bir pargasi olan tipografi de yapay zeka tarafindan belirlenerek kompozisyondaki uygun
alanlara yerlestirilmektedir. En sonunda ayni dizi ya da film igin birden fazla afis tasarimi elde edilmis
olmaktadir (bkz. Resim 6).
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Resim 6. Tasarimc1 Olmadan Algoritmalarla Olusturulan Afig Tasarim Varyasyonlari, 2017. Kaynak URL 8

Algoritmalarin disinda, yapay zekanin gorsel lretimini gergeklestirdigi bir diger yapi ise iiretken
cekismeli aglar (GAN)’dir. Yapay sinir aglarindan biri olan iiretken ¢ekismeli aglar (GAN), {iretici ve
ayirt edici olarak kendi icinde ikiye ayrilmaktadir. Uretici ve ayirt edici ag karsilikli geri déniislerle
birbirlerini egiterek yeni bir ¢ikt1 {iretebilme potansiyeline sahiptir (bkz. Resim 7). Bu aglar girdi (input)
olarak verilen veri setlerini Ogrenmeye calisarak daha oOnce olusturulmamis c¢iktilar (output)
iiretebilmektedir.

Ayirt edici

Tesadiifi girdi

Uretici

Orjinal Veri

Resim 7. Uretken Cekismeli Aglarin Calisma Sistemi Gérsel Anlatimi, 2020. Kaynak URL 9

GAN caligsma prensibi temelde bir veri seti (dataset) ve iki yapay sinir aginin (liretken ve ayirt edici ag)
birbirini egitmesine dayanmaktadir. Bu sistem grafik tasarim alaninda da benzer sekilde caligmaktadir.
Daha Once tasarlanmamis 6zgiin bir yazi karakteri olusturabilmek i¢in yazi karakterlerini igeren bir veri
setine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Resim 8. Bir Tipografi Veri Setinden Kesit, 2020. Kaynak URL 10
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Hazirlanan veri setleri, ilgili kod yazim dili (python, javascript, php vb.) ve programlarda bazi
parametreler (6zellikler) girilerek ¢alistirilmaktadir. Bu siiregte iki yapay sinir ag1 (liretici ve ayirt edicCi)
ilgili veri setine yakin bir gorsel ¢ikt1 olusturmaya ¢alismaktadir.
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Resim 9. GAN ile Olusturulmus Bir Yaz1 Karakteri Ornegi, 2019. Kaynak URL 10
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Resim 10. GAN ile Olusturulmus Bir Yaz1 Karakteri Omeginden Kesit, 2019. Kaynak URL 10

Grafik tasarim alaninda GAN kullanimu tipografi ile de sinirli degildir. Grafik tasarim ve animasyon
alanlarinda kullanilan karakter tasarimlarinda da GAN etkisini gormek miimkiindiir. (Jin, Zhang, Li,
Tian ve Zhu, 2017). Uretken ¢ekismeli aglarla yeni (anime) karakterler {iretmek miimkiin hale gelmistir.
Buna iliskin bir uygulama (application) bile tasarlanmistir (bkz. makegirlsmoe). GAN ¢aligma prensibi
burada da temelde aynmidir. Anime karakterlerden olusan bir veri seti ve ilgili parametrelerin
olusturulmasiyla (sag rengi, géz rengi, aksesuarlar vb.) veri egitim siireci baglamaktadir.

Resim 11. Anime Karakterlerden Olusturulan Bir Veri Seti, 2019. Kaynak URL 5
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Resim 12. Veri Setinin Egitimi Sonucu Olusturulan Anime Karakterlerden Bazilari, 2019. Kaynak URL 5

Yapay zeka ile anime karakter tasarimi yapabilmek i¢in belirli bir seviyede kod ve program bilgisi
gerekmektedir. Fakat bu islemi pratik hale getiren uygulamalarda mevcuttur. Makegirlsmoe
programinda kullanict belirli parametreleri girerek istedigi anime karakterini olusturabilmektedir (bkz.
Resim 13).

MakeGirlsMoe  H:

[
Resim 13. Yapay Zeka ile Anime Karakterler Ureten Makegirlsmoe Uygulamasi, 2019. Kaynak URL 5

Grafik tasarim alaninda farkli tiirde iiriinler olusturmak icin algoritmalar ve iiretken ¢ekismeli aglar
kullanilmaktadir. Algoritmalar daha fazla insan kontroliinii barindirdigi i¢in anlamli goérsel {iriinler ve
konsept ¢alismalarinda daha fazla kullanilabilir durumdadir. Algoritmalar kullanilarak sinirsiz sayida
grafik tasarim {iriinii iiretilebilir. Uretken ¢ekismeli aglar (GAN) ise, insan kontroliiniin belirli bir
derecede daha az hakim oldugu bir siirecin pargasidir. Bu yapay sinir ag1 kendisine sunulan verileri
ogrenebildiginde ancak anlamli, 6zgiin gorsel iiriinler ortaya koyabilmektedir. Ozellikle GAN yapay
sinir aglarinin gelecekte tiim tasarimci ve sanatcilarin ilham aldig1 bir teknoloji olacagini 6n gérmek
miimkiindiir.

Insan faktoriiniin daha fazla yer aldig1 algoritmik tasarimlarda yapay zekanin tasarimei kimliginden s6z
etmek miimkiin degildir. Ciinkii burada yapay zeka daha ¢ok yardimci bir ara¢ konumundadir. Fakat
GAN sisteminde yapay zeka bir tasarimci olarak degerlendirilmeye daha yakindir. Ciinkii GAN'da
O0grenme, problem ¢6zme, konuya iligkin bilissel bir miicadele s6z konusudur. Nispeten GAN, bir
tasarimci gibi problem ¢dzen, 6grenmeye galisan ve essiz ¢iktilar {iretebilen bir yapay sinir agidir.

3.  YAPAY ZEKA TEMELLiI GRAFIiK TASARIM UYGULAMALARI: LOGO
TASARIM VE WEB SITE UYGULAMALARI

Her alan gibi grafik tasarim da insanlarin ihtiyaglarindan var olmus, zaman iginde teknoloji ve talepler
dogrultusunda sekillenmeye devam etmistir. Ozellikle kurumsal kimlik i¢in énemli olan logo tasarimi
ve web siteleri, tiiketicilerin ¢ok fazla ihtiya¢ duydugu grafik tasarim iiriinlerinden sayilmaktadir. Bir
markanin kurulduktan sonra hedef kitlesine kendini tanitmasi ve ticari olarak bir basar1 elde edebilmesi
icin (liriinlerini tiim kitlelerine ulastirmasi ve satabilmesi) markasina ait bir logo tasarimi ve web sitesi
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olmas1 gereklidir. Bu ihtiya¢ alami 6zellikle yapay zekdnin da grafik tasarim alaninda etkinlik
gostermesiyle birlikte ticari bir is alanina doniismiistlir. Yapay zeka temelli logo tasarim ve web sitesi
uygulamalar1 kisilerin bir tasarimci veya reklam ajansiyla caligmadan ihtiyaglarini karsilamaya
yoneliktir. Bu bdliimde, logo tasarim ve web sitesi tasarimi yapan yapay zeka uygulamalar yaraticilik,
Ozgiinliik ve islevsellik kriterlerine bagl olarak icerik ¢éziimlemesi yontemiyle karsilagtirmali olarak
incelenecektir.

Logo Tasarim Programlari:

3.1. Brandmark

MARK”

Create a unique, professional
logo for your business

Resim 14. Brandmark Yapay Zeka Temelli Logo Tasarim Uygulamasi Giris Sayfasi, 2020. Kaynak URL 1
3.2. Logoai

£510QO0i s e Cotomime By Swwent

Lot Ai-po

i Build A Smarter Brand

©
Resim 15. Logoai Yapay Zeka Temelli Logo Tasarim Uygulamasi Giris Sayfasi, 2020. Kaynak URL 4

Iki logo tasarim uygulamasina logo tasarlamalari i¢in farazi bir marka olarak Kaju isimli organik iiriinler
kullanan bir yemek servis (catering) firmasi verilmistir. Uygulamalarin logo olusturmadaki asamalari
asagida yer almaktadir.

BRANDMARK LOGoAl BRANDMARK

| ( Let's Make a Logo

= ka

Describe Your Business

Input Slogan

Kajy

KA

Resim 16. Iki uygulamanin tasarim siireci esnasindaki ekran gériintiileri ve logo tasarim ¢iktilarinin kiyaslamasi,
Kaynak URL 1 ve URL 4
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Brandmark uygulamasi, firmanin adini, yaptigi isi ve renk secimini miisteriye birakirken, Logoai
uygulamasi, sadece firma adi ve yaptig1 isi ve eger varsa sloganinit da yazmasini istemis brandmark
uygulamasindaki gibi miisteriye bir segenek sunmamistir. Her iki uygulamada ortaya ¢ikan logo
tasarimlan yaraticilik, 6zgiinliik, islevsellik agisindan incelenmistir.

Oncelikle bu degerlendirme icin yaraticih@mn literatiirdeki tanimlarina goz atilmalidir. Yaraticthgm
literatlirde ¢ok sayida tanimi bulunmaktadir. “Yaraticilik yeni, sasirtict ve degerli fikirler tliretme
yetenegidir. (Boden, 2004)”. “Yaraticilik bir kisiden bir grup veya toplumdan yeni ve fayda saglayan
bir seyin ortaya ¢ikarilmasidir. (Sawyer, 2006)”. Yukarida yer alan logolarin yeni, sasirtict bir 6zelligi
bulunmamaktadir. Bu baglamda yaratici olmadiklar1 ve bi¢imsel olarak yeme igme ve organik iiriin
konseptinin de disinda oldugu icin islevsel olmadigi sdylenebilir. Ozgiin olarak kabul edilebilecek
herhangi bir gorsel tarza sahip olmadigi da agiktir. Yapay zeka temelli logo tasarim programlarinin
heniiz gelisim agamasinda oldugu ve talepleri rasyonel bir sekilde karsilamadigi goriilmektedir.

Yapay zeka temelli web tasarim programlarindan Florist isimli farazi bir ¢icekei diikkani i¢in zarafeti,
estetigi vurgulayan bir web sitesi tasarlamalari istenmistir. Uygulamanin tasarim siirecini nasil
gerceklestirdigi adim adim iki farkli program iizerinden degerlendirilerek okuyucuya sunulmustur.
Ayrica tasarlanan web sitelerinin yaraticilik, islevsellik ve 6zgiinliik iizerinden de degerlendirilmeleri
yapilmustir.

BOOKMARK B12

Hello, Ezgi!

ur goal for this webs
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BOOKMARK B12

Your
Create

ady to go!

your webste.

First name Lastname

Phone number

O

Algor thms are buikding your website.

JASMINE

What image style do you like?

WAY TO SAY WHAT TRULY
MATTERS.

EXPLORE OUR FLOWERS

BOOKMARK B12

Hold tight.

AiDA is reviewing your answers..

EXPLORE OUR FLOWERS.

Jasmine

FEEL FREE TO GIVE US A CALL
OR SEND US AN EMAIL WITH
YOUR QUESTIONS OR
COMMENTS.

Resim 17. iki uygulamanin tasarim siireci esnasindaki ekran goriintiileri ve web sitesi tasarim ¢iktilarinin
kiyaslamasi, Kaynak: URL 2 ve URL 3
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Yukarida verilen Bookmark ve B12 isimli programlarin, web sitesi tasarlama siireci adim adim tabloda
verilmistir.  Bookmark uygulamasi, kapsamli bir sekilde web sitesini  gelistirirken
miisterinin/kullanicinin da tasarim siirecine dahil olmasini miimkiin kilmaktadir. Bir yapay zeka
uygulamasi1 olmasina ragmen islevsel bir iirlin ortaya koyabilmektedir. Yaratic1 ve 6zgiinliige iliskin
degerlendirildiginde ise sitenin yeni bir stile sahip olmadig1 agiktir. Yaraticiligi destekleyecek yeni ve
ilging bir {iriin de ortaya koymamaktadir.

B12 uygulamasi ise Bookmark uygulamasina gore kullanici tasarim siirecine dahil edilmemekte,
sistemdeki sablonlara gore tasarim olusturulmaktadir. Ayrica Bookmark uygulamasinda oldugu gibi
yaraticilik ve 6zgiinliige iligkin yeni bir {irlin ortaya koymamaktadir. Her iki uygulamada islevsellik
acisindan degerlendirildiginde ¢igekgi konseptine uygun web siteleri olusturduklar1 goriilmektedir.
Logo tasarim programlarina gore web site programlari kullanicilara daha iglevsel ¢6ziimler sunmaktadir.

4.  SONUC

Yapay zekanin algoritmalar ve iiretken cekismeli aglarla ortaya koydugu tiiriinlerin yeni ve sasirtict
oldugu soylenebilir. Fakat yapay zeka temelli logo tasarim uygulamalar1 heniiz gelisim asamasindadir.
Logo tasarim uygulamasiyla tasarlanan logolar yaratici, 6zgiin ve islevsel olmaktan uzaktir. Web
tasarim uygulamalari ise kullanicinin belirledigi konsept ve konuya iliskin tiretimler gerceklestirebildigi
icin iglevsel olarak degerlendirilebilir. Her iki uygulamada da (logo tasarim ve web sitesi) kullanilan
yapay zeka ise tasarimei kimliginden uzaktir. Tasarimci rolii sadece iiretken ¢ekismeli ag modelinde
daha degerlendirilebilir durumdadir. Uretken g¢ekismeli aglarin daha az miidahaleyle nispeten
bireysellesebilmesi, 6grenebilmesi, problem ¢6zmesi, essiz gorsel iiriinler ortaya koyabilmesi, tasarime1
roliinii destekler niteliktedir. Gelecekte iiretken ¢ekismeli aglarin grafik tasarim alaninda ilham alinan
bir tasarim aracina doniisebilecegi n goriilebilir.

KAYNAKCA

BODEN, M. (2004). The Creative Mind: Myths and Merchanisms. London: Routledge Press.
BODEN, M. (2010). Creativity and Art: Three Roads to Suprise. Oxford: Oxford University Press.
ERICKSON, J. (2019). Algorithm. Independently published.

JIN, Y., ZHANG, J., LI, M., TIAN, Y. & ZHU, H. (2017). Towards the High-quality Anime Characters
Generation With Generative Adversarial Networks. Erigsim Adresi:
https://nips2017creativity.github.io/doc/High_Quality_Anime.pdf.

McCORDUCK, P. (2004). Machines Who Think A Personal Inquiry Into The History And Prospects Of
Artificial Intelligence. Canada: Ak Peters Ltd.

RUSSELL, S. & NORVIG, P. (1995). Artificial Intelligence a Modern Approach. New Jersey: Prentice
Hall.

SAWYER, K. (2006). Explaining Creativity. Oxford: Oxford University Press.

TURING, A. (1950). Computing Machinery and Intelligence. Oxford: Oxford University Press, 59(1),
433-460.

URL 1 https://brandmark.io (02.11.2020).

URL 2 https://www.bookmark.com (02.11.2020).

URL 3 https://www.b12.i0 (03.11.2020).

URL 4 https://mww.logoai.com (04.11.2020).

URL 5 https://make.qgirls.moe/#/ (06.11.2020).

URL 6 https://crypko.ai/static/files/crypko-whitepaper.pdf (06.11.2020).

URL 7 https://mww.thedrum.com/creative-works/project/ogilvy-italy-nutella-nutella-unica
(07.11.2020).

Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.coml

3956



(ISSN:2459-1149) Vol: 7 Issue: 63 pp: 3946-3957

URL 8 https://www.netflix.com/tr-en/title/80057281 (07.11.2020).

URL 9 https://jonathan-hui.medium.com/gan-whats-generative-adversarial-networks-and-its-
application-f39ed278ef09 (07.11.2020).

URL 10 http://www.math.uaa.alaska.edu/~afkjm/cs101/handouts/algorithms.pdf (07.11.2020).
URL 11https://slideplayer.com/slide/4907702/ (07.11.2020)

Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.coml
3957



