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oz

Logo, kurumlar i¢in vazgecilmez bir kurumsal kimlik &gesidir. Logo, bir kurumun giris kapisidir, imajidir. Bu anlamda,
kurumsal kimlik tasarim siirecinin ilk agamasini da logo tasarimi olusturmaktadir. Logo tasarimi i¢in kurumlarin, bu konudaki
profesyonellere bagvurmasi genellikle arzu edilen bir durum olsa da gelisen teknoloji bagka bir secenek daha sunmaktadir. Bu
secenek, yapay zeka ve algoritmalarinin kullanildig1 tasarim programlaridir. Bu programlar, internet platformunda bir firmanin
ya da uygulamacinin sundugu web siteleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Kendi tasarimini kendin yap” gibi sloganlara sahip
bir¢ok sitenin oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisgmanin amaci, yapay zeka (Al) ile logo tasariminin nasil yapildigini irdelemek,
algoritmik semasin1 ¢gikararak bigimsel diizeyde ne kadar basarili oldugunu tartismaktir. Bu amagla, Al altyapisini kullanan bir
kurumsal kimlik tasarim firmasinin uygulamasi kullanilarak, varsayimsal bir firma i¢in bir logo tiretilmis ve sonuglar grafik
tasarim ilkelerine gore degerlendirilmistir.
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Giris

“Insan zekas1” kavrami, bilim var oldukca bitmeyecek bir arastirmadir. Tiirk Dil Kurumu szliigiine
gore zeka; “Insanin diisiinme, akil yiiriitme, objektif gercekleri algilama, yargilama ve sonug¢ cikarma
yeteneklerinin tamami, anlak, dirayet, zeyreklik, feraset” olarak agiklanir (TDK, ty.). Tiim siireclerin nasil
gerceklestigini biyolojik, ndrolojik, sosyolojik vb. bilimlerle tanimlamak giincel teknolojimizin imk anlar1
dahilinde zor bile olsa “6grenen makineler” yiizyillardir insanligin bir hayalidir. “Yapay zeka”, tipki insan
zekas1 taniminda oldugu gibi; insan gibi diisiinme, akil yiiriitme, objektif gercekleri algilama, yargilama,
sonug ¢ikarma, 6grenme, sezme ve hatta hissetme becerisine sahip insan yapimi, yapay bir sisteme erigme
istegidir. Giiniimiizdeki yapay zeka teknolojisi, algoritma modeli ile GAN mimarilerini kullanmaktadir (Celik
ve Talu 2020:182).

Algoritma sdzcligli matematik, gok bilimi ve cografya alaninda ¢aligmalar1 bulunan, 8. yiizyil sonunda
Harezm boélgesinde (Bati Tiirkmenistan) dogmus bilgin El-Harezmi’nin adindan gelmektedir. Algoritma,
belirlenen sonlu bir problemin nasil ¢éziimlenecegine dair adimlardir. Bir matematik terimi olarak bilinen
algoritma, bilgisayar programlamada kullanildig: gibi, giinliik yagsamin i¢inde de fark etmeden uyguladigimiz
bir akig semasidir. Bamya ¢orbasi pisirmekten bir motoru tamir etmeye kadar algoritma her alanda karsimiza
¢ikar (Merriam-Webster Dictionary, ty.). Bilinen ilk algoritma “En Biiyiik Ortak Bélen” (EBOB) islemi i¢in
bulunan Oklid algoritmasidir (Aytekin ve digerleri 2018:159).

GAN ise derin 6grenme tekniklerinde kullanilan modellerdir. “Generative Adversarial Network” yani
“cekigmeli liretken aglar” teriminin kisaltmasidir. Goriintii iiretebilen ilk model 2014 yilinda Goodfellow
tarafindan onerilmistir. “GAN yaklagimlari, goriintii sentezi, ¢oziiniirliikk artirma, doku sentezi, video tiretimi,
goriintli diizenleme gibi alanlarda etkileyici sonuglar vermistir” (Celik ve Talu 2020:182). Yapay zeka
alanindaki bu teknolojik gelismeler, grafik tasarim alaninda da kendine yer bulmustur. Kurumsal kimlik
tasarimi dahilinde gerceklestirilen logo tasarimlar1 yapay zeka altyapisini kullanan programlar ile hizli bir
sekilde hazirlanabilmektedir.

Bu calismada, logo tasariminda yapay zeka altyapisinit kullanan bir sirketin tasarim esnasindaki
algoritmik yaklagimi, bilgisayar programcilig1 dahilinde degil, grafik tasarim ilkeleri kapsaminda, bigimsel
diizeyde arastirilmistir.

Yapay Zeka (AI) Kavraminin Dogusu ve Gelisimi

Yapay zeka kavrami her ne kadar yeni olsa da ger¢eklesmesine yaklastiran adimlar yiizyillar dnce
atilmistir. Bu adimlarin en énemlilerinden biri; Cizre [Sirnak] dogumlu bilgin El-Cezeri [tam adi: Ebu’l-izz
Isma’il bin Er-Rezzaz El-Cezeri]’dir. El-Cezeri, Artuklu sultaninin tavsiyesi ile 13. yiizyilin baslarinda
“Makine Yapiminda Yararli Bilgiler ve Uygulamalar” adli icatlar kitabini kaleme alir. Buradaki ¢aligmalar1
ile El-Cezeri, sibernetik biliminin 6nciisii olarak anilir. Sibernetik bilimine 1948 yilinda isim babas1 olan
Norbert Wiener sibernetigin; canli-cansiz tiim organize sistemlerin makine ve hayvanlarin haberlesme ve
kontrol sistemlerinin incelendigi, haberlesme, denge kurma ve ayarlama bilimi oldugunu ifade eder (Cirak
ve Yoriik 2015:176-178). Sibernetik ve yapay zeka birbirinden farkli kavramlar olsa da El-Cezeri’nin ve
benzer bilginlerin robotik icatlari, yapay zekaya ulasma isteginin her daim canli oldugunu gostermektedir
(Aydin ve Degirmenci, 2018:104).

Ancak 17. ylizyilin ilk yarisinda, Fransiz matematik¢i ve filozof René Descartes, asla insan gibi
diislinebilen bir makinenin yapilamayacagini dngdriiyordu. 20. Yiizyila gelindiginde ise o6zellikle 40’11
yillarda bilgisayarlarin kullanilmasi ile “makine zekas1” izerine umutlar tekrar yeserdi (Aydin ve Degirmenci
2018:105). Hatta Ingiliz matematik¢i ve kriptolog Alan Mathison Turing’in 1950 tarihli “Hesaplama
Makineleri ve Zeka” adli makalesindeki “Makineler diigtinebilir mi?” (Say 2018:83) sorusu ile makinelerin
de insan gibi davranmay1 6grenebilme potansiyeline vurgu yapilmaktaydi (Aydin ve Degirmenci 2018:105).
Unlii Turing Testi de bu amagla hazirlanmisti. Bu test, insan ve bilgisayar arasinda kurulan iletisim sirasinda,
insanin karsisindaki makineyi insan sanmasinin miimkiin olup olamayacagini test etmektedir.

Alan Turing’in izinden giden Dartmouth Kolej’den John McCarthy, Harvard Universitesi’nden
Marvin L. Minsky, IBM sirketinden Nathaniel Rochester ve Bell Telefon Laboratuvarlari’ndan Claude E.
Shannon, 31 Agustos 1955 tarihinde yapay zeka problemleri tizerine 1956 yazinda bir ¢alistay yapma talebi
ile Rockefeller Vakfi’'ndan mali destek isteyen bir Oneri metnini kaleme aldilar (McCarthy ve digerleri
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1955:1-4). Dartmouth Konferansi olarak tarihe gececek olan bu calistayda, ilk kez McCarthy tarafindan
“yapay zeka” terimi kullanilmistir (Acar’dan aktaran Celebi ve inal 2019:652).

Dartmouth Calistay1, katilimcilart tarafindan her ne kadar coskuyla karsilansa da yapay zeka
konusundaki problemleri ¢ozmek sanildigi kadar hizli olmamistir. Amerikan Savunma Bakanligi, soguk
savagta Ruslar’dan bir adim dnde olmanin bir avantaji sayarak bu projeye maddi destek saglamaktaydi.
Rusc¢a’dan Ingilizce’ye otomatik ceviri calismalar1 da bu niyetle baslamisti. Ancak bu dil geviri programi,
sadece gramerler arasindaki farkliliklar ve sdzciik karsiliklarimin se¢imine indirgendiginde basarisiz
sonuclarla karsilasildi. Bu basarisizlik, yapay zeka calismalarinin maddi destekten yoksun kalmasi anlamina
geliyordu. Nitekim 1960’lardan 1980’lerin basina dek biiyiikk umutlar baglanan bu ¢aligmalar, hezimetle
sonuglandi. 1981 Yilinda ise Japonya Uluslararasi Ticaret ve Sanayi Bakanlig1 yapay zeka caligmalarina hiz
verdi. Konusma, ceviri ve gordiigii resimleri yorumlayabilme becerisine sahip programlar iiretmeyi
hedefleyen Japonya, bu ¢alismay1 5. Kusak Bilgisayar Projesi olarak hayata gegirerek 850 milyon dolar
kaynak ayirdi. Bu gelisme, yapay zekd calismalarinin bir yarisa doniiseceginin habercisi olarak, batili
iilkelerin de tekrar yapay zeka galismalarina biitce ayirmalarina neden oldu. (Say 2018:88-89).

Amerikan ordusu 1989 yilinda, tatbikatta karsilasilan lojistik problemlerin ¢6ziimii i¢in yapay zeka
yatirnmini baglattt. DART (Dinamik Analiz ve Yeniden Planlama Araci) adi verilen bu programin karl
basarisi sayesinde Amerikan Savunma Bakanligi, 6 yil siiresince yaptigi yatirimin sonucunda, ge¢cmis 30
yillik yatirimdan da fazlasini geri kazanmigti (Say 2018:90). Bu askeri basarilarin ardindan 1990°’larla birlikte
sinirsel yazilim aglar1 ve genetik algoritma teknikleri gelistirilirken makine 6grenimi konusunda ¢aligmalar
hiz kazand1 (Ersoy 2018:30).

Bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle birlikte 1996 yilinda yapilan deneysel bir etkinlik tiim diinyada
yanki bulmustur. Bu etkinlik, 22 yasinda en geng¢ diinya satrang sampiyonu olan ve sonrasinda bir¢ok
sampiyonluklar kazanan satrang ustas1 Garry Kasparov (d.1963) ile IBM sirketinin Deep Blue adl1 bilgisayari
arasindaki bir satrang magidir. 1996 yilindaki ilk magta Kasparov galip gelmistir. Ancak IBM Deep Blue’yu
daha ileri bir seviyeye getirerek révans maci talep etmistir. Kasparov, 1997 yilinda gergeklesen 6 setlik magin
son oyununda 19 hamlede galibiyeti Deep Blue’ya birakmistir (Britannica, Garry Kasparov, ty). Son magta
yer alan Deep Blue IBM RS6000/SP bilgisayari, saniyede 200 milyon satrang hamlesini degerlendiren 256
islemciye sahipti (Britannica, Deep Blue, ty).

2011 yilina gelindiginde ise yapay zekanin, insanin bilgi islem diizeyini gecebilecegi bir kez daha test
edildi. Bu test, bilgiyi degerlendirme, anlama ve soru sorma becerisi gibi, bir anlamda insans1 zekdya daha
fazla yaklasabilmek admnaydi. Amerikan NBC televizyonunda 1964 yilinda yaymn hayatina baglayan
“Jeopardy!” (Jeopardy, ty) adl1 bilgi yarismasinda, bu kez sampiyon oyuncular Brad Rutter ve Ken Jennings’e
karst Watson adli bir yapay zekd programi rakip olarak yer aldi. IBM firmasindan Thomas J. Watson
tarafindan gelistirilen Watson, konusma dilindeki sorular1 anlama ve cevaplayabilme becerisine sahip olarak
tasarlanmisti. 2011 yilinda gergeklesen bu yarismay: 1997 yilinda oldugu gibi yine yapay zeka kazanmisti
(IBM, ty.). Ancak, bir makinenin, uzaktaki bir insani kendisinin insan olduguna inandirmasina dayanan
Turing Testi’ni gegebilen bir makine heniiz yapilamamistir (Say 2018:84; Aydin ve Degirmenci 2018:105).

Giiniimiizde, internet teknolojisine kosut olarak masaiistii kisisel bilgisayarlarin akilli telefonlara ve
cihazlara evrilmesi ile makine 6grenim teknolojisi gelismis ve hatta hizla benimsenmistir. Sosyal hayatin
neredeyse her alaninda yapay zeka programlar1 devreye girmistir. Yiiz-goriintli tanima teknolojisi ile adli ve
gilivenlik alaninda, tibbi tan1 ve destekte tip alaninda, miisteriye gore iriin ¢esitlendirme ve dnermede
pazarlama alaninda, siiriiciisiiz tagitlar ve navigasyon programlariyla ulasim alaninda ve bunun gibi daha pek
¢ok alanda yapay zeka kullanimi gerceklesmeye devam etmektedir.

Teknoloji, Sanat ve Tasarim

Teknoloji, TDK sozliigiine gore iki anlamda: “Bir sanayi dali ile ilgili yapim ydntemlerini, kullanilan
arag, gere¢ ve aletleri, bunlarin kullanim bigimlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim bilimi” ve
“insanin maddi ¢evresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi ara¢ gereglerle bunlara iligskin
bilgilerin timii” olarak tanimlanmistir (TDK, ty). Bu tanimlamadan yola ¢ikarak teknoloji kavraminin,
insanin bir alet icat edip kullanmaya bagladig ilk tarihlerden beri var oldugunu séyleyebiliriz. Boy lelikle her
dénemdeki sanayi, zanaat ve sanat kendi teknolojisi kapsaminda degerlendirilmektedir.

Sanatin tanimi, sanati icra edenler, izleyenler ve elestirenler tarafindan her zaman farkli sekillerde
ifade edilmistir. Kimi zaman icinde yaraticilik tasiyan giizeli bulma c¢abasi, kimi zaman da ustalik, beceri ve
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hatta zanaat olarak da tanimlanmistir. Sanat ve teknoloji ya da sanatin teknolojisi ise yine hangi donemin
teknolojisinin kullanildigina gore degisen bir agiklamay1 gerektirir. Teknoloji, eger bir uygulama i¢in gerekli
aletler biitiinii ve bunlarin kullanim teknigi ise bu, sanat¢inin hangi teknoloji ile ¢alisacagini imkanlar
dahilinde belirleyebilecegi anlamina da gelmektedir. Bu secim, bir 21. ylizy1l sanatgist icin Ronesans devrinin
teknolojisinin gerektirdigi kimyasallar1 kullanarak el yapimi boyalarla resim yapmasi ya da bir dijital tablet
tizerinde dijital bir ¢izim yapmasi seklinde olabilir. Yani sanat¢1 i¢in teknoloji kullanimi, her zaman ileri,
dogrusal bir ¢izgi lizerinde degil, geri doniislerin de miimkiin olabilecegi se¢cimler sunmaktadir.

Sanatci i¢in teknoloji se¢imi, bir anlamda hangi hizda tiretmek istedigi ile dogru orantilidir. Ciinkii bir
alet tiretmek, her zaman isi kolaylastirma amaci tagir. Bu baglamda her donemin teknolojisi, zamanin sartlari
ve insanin ihtiyaglarina gore her zaman kolaylastirict ve hizlandiric aletleri kazandirmistir. Bu anlamda hiz
ve kolaylik, teknolojik ilerlemenin esas amaci ve asil 6ziidiir denilebilir.

Giizel sanatlar temel alanina dahil olan tasarim dali faaliyetleri de genellikle hiz ve kolaylik odaklidir.
Bu nedenle tasarimcilar, genellikle bulundugu zamanin en ileri teknolojisini kullanmay1 amag edinir. Ancak,
biricik olmanin 6zgiinliigiinii kullanmak veya gelenekseli yagsatmak niyetiyle ge¢mis zaman teknolojilerinin
kullanildig1 iiretimler de s6z konusudur. Bunun yaninda zamani hi¢ ge¢meyen teknolojiler ve bu
teknolojilerin giincele uyarlanmasi gibi teknikler de mevcuttur. Ornegin kagit gibi bir yiizey iizerine ¢izim
yapmak, magara ressamlarindan bugiine dek gecerliligini korumaktadir. Bu teknolojinin giiniimiize
uyarlanmasi ise yiizey olarak elektronik tabletlerin ve dijital kalemlerin kullanilmasidir.

Tasarim alaninda giiniimiiziin teknolojisinin giincel aletleri, bilgisayar tasarim programlaridir. Yapay
zeka yazilimlari ise heniliz daha ¢ok pazarlamanin bir medyumudur. Grafik tasarim alaninda yapay zeka
teknolojisinin kullanimi, goriintii isleme yazilimlarinin gelisimi sonrasinda baslamigtir. 1980°1i yillarda
Amerika merkezli Adobe Sistemleri ile Macromedia ve Kanada merkezli Corel firmasi (Corel, ty), tasarim
alaninda oncii yazilimlar gelistirmislerdir. Ancak Adobe Sistemlerinin, pazar1 domine eden stratejisi ile
birlikte, {iriin ¢esitliligi ve programlar arasi entegrasyonu konusundaki basarisi sonucu, giiniimiizde bu alanda
basi cektigi soylenebilir.

1982 yilinda John Warnock ve Charles Geschke tarafindan kurulan Adobe Sistemleri, tiiketici yazilim
pazarina, Apple Macintosh i¢in vektor tabanli bir ¢izim programi olan Adobe Illustrator’la 1987 yilinda girdi.
Thomas ve John Knoll kardesler tarafindan gelistirilen Photoshop yazilimi ise 1988 yilinda Adobe firmasina
satilarak lisanslandi (Britannica, Adobe Photoshop ty.). Adobe Sistemleri daha sonra, 2005 yilinda
Macromedia sirketini blinyesine katti (Britannica, Adobe Inc. ty.). 2022 Yili itibariyle Adobe firmasinin
mihenk taglar1 olan Indesign, After Effects, Premier gibi pek cok alana yonelik farkli programlar halen
gelistirilmektedir. Bu programlarin getirdigi kolayliklarla tasarimcilar; 6zellikle reklamcilik, kitap, gazete,
televizyon, sinema ve gliniimiizde dijital tasarimin oldugu her sektorde vazgeg¢ilmez olan bu bilgisayar
programlarini kullanmaya devam etmektedir.

Goriintii  igleme programlari, yapay zekad sistemleri altyapisi ile calisan programlara dogru
evrilmektedir. Yapay zekanin tasarimciya ihtiya¢ duymadan seri iretim hizinda c¢aligmasi, pazarlama
diinyasinda maliyet ve verimlilik anlaminda ciddi farklar ortaya koyacagi deneyimlenmistir. italyan gida
firmas1 Ferrero, Nutella ¢ikolata kremasi igin yaptig1 italya’daki pazarlama kampanyasinda bunu tecriibe
etmistir. Ferrero, 2017 yilinda “Ogilvy & Mather Italia” reklam ajansi ile “Nutella Unica” adl1 yapay zeka
tasarim projesini hayata gecirmistir (Aouf, 2017). Sirket, yapay zekanin goriintii desifre etme, iiretme ve
yazdirma yetenegini kullanarak, italyan pazari igin “7 milyon” farkli kavanoz tasarimi iiretmistir (Resim.1).

10.000'den fazla tiiketici videosuna ilham vermis ve her nutella kavanozu 30 giin iginde satilmistir (Ergilin
2019:44).

Ancak, bu biiyiik satis rakaminin sebepleri farkli degiskenlere dayanmaktadir ve tartismaya agiktir.
Ornegin bu talepteki yiikselis, tasarimlarin giizel, hos, ilgi ¢ekici bulunmasi gibi gorsel algiya dayanan bir
se¢imle mi gerceklesmistir? Yoksa farkli ve yeni bir teknoloji ile yani yapay zeka tarafindan iiretilmis bir
irliniin nasil olduguna dair kullanicida uyanan merak duygusuyla mi talep artmistir? Veyahut sosyal
medyadaki paylasim patlamasinin riizgarina kapilmak (bir tiir siirli psikolojisi) sebebi ile mi talep hizli bir
ivmeyle yiikselmistir? Ayni aksiyon ikinci bir kere tekrar edilirse, yani yenilik ve farklilik vasfin1 kaybederse
sonug ne olurdu?
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Resim 1: Al kullanilarak tasarlanan Nutella kavanoz ambalajlari.
https://enlightened-digital.com/art-by-computers-how-ai-is-transforming-the-graphic-design-industry/

Logo Tasariminda Yapay Zeka (Al) Algoritmalar:

Logolar; genellikle kurumlar, sirketler igin {iretilmektedir. Logo, kavram olarak 6ziinde her zaman bir
temsiliyet tasimaktadir (Goniilli 2017:8). Logo tasariminda yapay zeka algoritmalari, web tabanlt sirketler
ve web siteleri lizerinden kullanicilara sunulmaktadir. Yapay zeka ile tasarim hizmeti sunan bir¢ok internet
sitesi ve sirketi mevcuttur. Bunlardan bazilari: Tailor Brands, Looka, Canva, Logoai, Fiverr, Designs.Ai,
BrandMark, Logomaster.Ai, DesignEvo, DesignHill, LogoMaker, vb...

Bu caligmada, Tailor Brands adli tasarim sirketi odak alinmistir. Bir logo tasariminda yapay zekanin
nasil kullanilabilecegini anlamak amaciyla, firmanin ¢aligma siar1 ve tasarim algoritmasi arastirilmis,
varsayimsal bir firma i¢in logo tasarimi iiretimi yapilmistir.

Tailor Brands Algoritmasi ile Logo Tasarlamak

Yapay zeka algoritmasi ile calistigini ifade eden tasarim sirketi Tailor Brands, 2014 yilinda
kurulmustur. Isletmeler icin logo olusturma ve marka gelistirme konusunda uzmanlagsmistir. Firmanin New
York ve Tel Aviv'de ofisleri bulunmaktadir. 2022 itibari ile sirketin 14 milyon kullanicisi ile 500 milyon
olusturulmus tasarimi mevcuttur. Ayrica her bir saniyede bir tasarimin olusturuldugu istatistigi verilmektedir
(Tailor Brands, ty.).

Kendilerini tasarimeci, yaratici ve teknolojist olarak tanimlayan firma sahipleri; bir sirketin
glivenilirliginin profesyonel goriinmesinde sakli oldugunu ifade ederek, sifir tasarim deneyimi ile bir marka
imaj1 olusturabilmek i¢in kurulduklarini ilan etmislerdir. Yapay zeka (Al) platformu sayesinde, herkese iyi
markalama ve tasarlamaya erisim saglamayi amaglamaktadir. Firma, kurumsal kimlik ¢alismasi olarak logo,
sosyal medya sablonu, web sitesi tasarimi1 hizmetleri vermektedir. Tailor Brands firmasi, “sadece birkag
tiklamada isini baglat” slogani ile kiigiik 6l¢ekli firma miisterilerine kolaylik vadetmektedir (Tailor Brands,

ty).

TAMOR  logouser fommnlic  podes  Bog A St o Sonin

Launch your business et
in just a few clicks
All the tools you need to stort your business ‘
3 fessional e place LY
et s v
e easn, O n

s ‘v b - Foagy
4 o b

Resim 2: Tailor Brands, anasayfa goriiniimii.
https://www.tailorbrands.com
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Firmanin tasarim asamalar1 incelenecek olursa anasayfasinda; “bir logo yap” seklinde uygulamaya
girisle baglariz (Resim.2). Sirketin logo tasarim siireci 4 asamadan olugmaktadir:

TAILOR o
BRANDS

& ContactUs @env

Enter Your Industry

Coffee Shop

By telling us more about what you do, we can create better

@ X
< Back ( Skip > )
< J

Resim 3: Tailor Brands, 2. asama, endiistri ve slogan bilgisinin girilmesi.
https://studio.tailorbrands.com/

Birinci asamada, logosu yapilacak firmanin adi, ikinci asamada ise logonun hangi endiistri alaninda
kullanilacag: bilgisi sorulmaktadir. Aymi asama iginde, (Resim.3) logo sloganinin istege bagli olarak
yazilmasi istenmektedir. Logo liretim denemesi yapmak iizere, firma olarak bir kafe diisiiniilmiis ve ad olarak
“Yerdeniz”, endiistri olarak “yeme-igme” endiistrisi secilmigtir.

Ugiincii asamada, (Resim.4) logo cesidi sorulmaktadir. Bunlar; ikon ve font temelli seceneklerdir.
Ikon temelli bir tasarim tercih edilmistir.

TAILOR

BRANDS § Abowt > F togotype & ContactUs  @env

Pick a logo type

(/< GANE
PLAN

PAPA

Icon Based Name Based
An easy to remember Your company name and/or initials

shape as a key element of as a key element of
your logo design. your logo design.

< Back (skip> )
€ )

Resim 4: Tailor Brands, 3. asama, logo gorseli planlamas.
https://studio.tailorbrands.com/

Ikon secildigi takdirde; “geometrik” ve “ikon ara” (Resim.5) secenegi gelmektedir. “Ikon ara”
secilirse (Resim.6), ekranda pek ¢ok hazir ikon goriintillenmekte ve istenirse aradigimizi kolay bulmak adina,
arama c¢ubuguna aranan ikon adi yazilabilmektedir. Bu ikonlar arasindan 5 se¢im yapmamiz talep
edilmektedir. Deneme yapmak iizere, “ikon se¢” se¢imi ile hazir ikon tercih edilmistir.
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AR § Aot > & logotype > & ContactUs @en~

Choose Icon Type

You can only select one icon type

C Q

Geometric Shape Search For Icon
Pick a Geometric Search for any symbol
shape that best represents that reflects what your
your brand brand is about

< Backtologo type m

Resim 5: Tailor Brands, 3. Asamada “ikon” se¢enegi tiklandiktan sonra gelen segenekler.
https://studio.tailorbrands.com/

Geometrik segenek tiklanirsa, 20 farkli geometrik bicimden 5 tanesini se¢gmemiz istenmekte, eger bu
segenekler bizi memnun etmediyse bagka “bir ikon ara” segenegi de bulunmaktadir. Bu se¢enek bir dnceki
adimda yani 3. asamada “ikon ara” se¢enegi tiklanmig¢asina ayni sayfaya yonlendirip devam etmekte ve bu
kez “imkansiz”, “fotograf”, “el ¢izimi”, “3 boyutlu sekil”, “daglar” ve “tasarim” olarak 6 ana baslik
sunulmakta, ayrica listelenen ikonlar arasindan aradigimiz ikonu kolay bulmak istersek, arama ¢gubuguna da
yazabilecegimiz gosterilmektedir.

@Tﬁ‘}‘?'ﬁ § abowt > £ logotpe > = ContactUs @en~

Find Your Icon

O O ¥ W %

coffee Search |

§55

F b B w

lo_=] %

g
2 @ P B #

) v & 6

— [e=@=:] .

o O] @0)[=)l ] @

Resim 6: Tailor Brands, 3. asamanin dahilindeki hazir ikon segme asamasi.
https://studio.tailorbrands.com/

Dordiincti asamada, (Resim.7) yazi karakteri se¢imi igin 15 kategori (¢ocuksu, yumusak, el yazisi,
yuvarlak, doku, fir¢a, uzun, trend, kalin, ince, erkeksi, klasik, retro, elit, nazik) gosterilerek, bunlardan 3
tanesini se¢gmemiz istenmektedir. Bu asama i¢in “ince”, “erkeksi” ve “nazik” se¢imleri yapilmistir.

Bu 4 asamadan sonra yapay zeka analizi sonucu (yaklasik 13 saniyede) ortaya ¢ikan segenekler
kullaniciya sunulmaktadir (Resim.8).
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TAILOR

Lt e > £ togope > () kon > (D S & ContactUs @env

TALLER TRENDY  BOLDER

THIN || MASCULINE | Classy

RETRO (////,//// PDeliccte

Resim 7: Tailor Brands, 4.asama, yazi karakteri se¢imi.
https://studio.tailorbrands.com/

TAILOR
BRANDS LRSS

e i
YERDENTZ YEHUENL/

2 Yy

Yerdeniz g Yerdeniz .

Resim 8: Tailor Brands. Tasarimi tamamlanan logo Onerileri.
https://studio.tailorbrands.com/
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Sekil 1: Tailor Brands firmasinin kullandig1 algoritmik akis semasi.

1. ASAMA
FIRMA ADI
2.ASAMA
BULUNDUGU ENDUSTRI + SLOGAN
3. ASAMA
LOGO CESIDI
IKON YAZI
| \
GEOMETRIK IKON ARA
(20 segenek, 5 segim) (20+ secenek, 5 secim)
Begenmezsen
IKON ARA
4. ASAMA
YAZI KARAKTERI
(15 secenek, 5 secim)
SONUG
LOGO TASARIMLARI
Sonug¢

Tasarimcilar i¢in sadece isi hizlandiran ve kolaylastiran bir alet gérevini goren bilgisayar yazilimlari,
yapay zekanmn gelisimi ile Oneri ve secenek sunarak bir tasarim iireten makine olarak da evrilmeye
baslamistir. Tasarim programlarinin kisisel bilgisayar devrimi ile yayginlasmaya basladigi donemlerde,
ozellikle iilkemizde, tasarim konusundan uzak bir kesim, goriintii isleme programlarinin bir tasarimciya
ihtiyact yokmusgg¢asina, kendiliginden bir tasarim olugturdugu inancini tasimaktaydi. Giiniimiizde ise yapay
zeka, bir anlamda, iste bu inancin ger¢cek uygulamasini kismen hayata geg¢irmis gibi goriinmektedir. Ancak,
tasarimci, yani insan faktoriiniin kismen aradan ¢ekildigi bu tasarim siirecinin ne kadar degerli ya da basarili
oldugu tartigilacak sanatsal, sosyal ve ekonomik bir sorundur. Bu durum, Pop-Art akiminin {inlii temsilcisi
Andy Warhol’a ithafla, “herkesin on bes dakikaligina iinlii olmas1” gibi, belki de herkesin on bes dakikaligina
“tasarimc1” oldugu yapay bir zemine dogru kaymaktadir.

Tailor Brands fimasinin logo tasarim siirecinin izlendigi bu ¢alismada, yeme-igme endiistrisi
dahilinde, “Yerdeniz” adli varsayimsal bir kafe logosunun tasarimi yapilmistir. Logo iiretiminin 4 asamali
oldugu bu siirecte, kullanilan Al algoritmasinin akis semast (Sekil.1) ¢ikarilmigtir. Al {iretimi sonucundaki
logolarin (Resim.8); tasarimin anlamsal diizeyde olusturulmasi, espas, renk sec¢imi, yazi Kkarakteri
uygulamasi, Ozgiinlik gibi grafiksel Ogelere gore degerlendirildiginde, yetersiz seviyede oldugu
diisiiniilmektedir. Al tarafindan, sadece ikon ve yazi asamalarinda istenen bilgilerin olasi kombinasyonlar1
tekli bir diizeyde olusturulmustur. ikon kombinasyonlarinm ikili ya da ¢oklu kullanim1 veya ikonda herhangi
bir bi¢im degisikligi yapilmadigi gorilmiistir (6rnegin, kahve c¢ekirdegi desenli bir fincan
olusturulmamistir). Yazi karakterleri ise ikondan farkli olarak, kendi i¢inde sadece tek bir kombinasyonda
kullanilabilmistir. “Yerdeniz” yazisinin su yansimasi olarak (yatay simetri) yazilmasi buna 6rnektir. Ancak,
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bu tercihin yapilmasinda, i¢inde “deniz” gecen marka adinin Al tarafindan anlamsal olarak algilanip, bu
dogrultuda yansima biciminin secilip secilmedigi belirsizdir.

Calisma sirasinda, bu firma disindaki diger Al tabanli uygulamalar da gézden gecirilmis ve neredeyse
ayni is akis siirecini kullandiklar1 gézlenmistir. Bunun yaninda, Al tabanli uygulamalarin font ve ikon
kitaplig1 i¢in kaynak olusturma siirecinde, yazi karakterleri ve resimlemelerin tasarimcilar tarafindan
yapilmasi gerekmektedir. Bu durumda, tasarimcinin miisteri ile dogrudan iligkisi kesilmekte, ancak hizmet
sunan firma ile baginin gecici ya da siirekli olarak kaldigi1 anlasilmaktadir. Yapay zekanin bu 6rneginde
makinelerin, istenilen derin 6grenmenin ve basarili, 6zgiin tasarimin olduk¢a uzaginda oldugu goriilmektedir.
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NDIL

DESIGN A LOGOTYPE VIA ARTIFICIAL
INTELLIGENCE (Al)

A. Tuba ERGUN, Acelya B. GONULLU, Nuri SEZER

ABSTRACT

Logo design is an indispensable corporate identity element for corporations. The logo is the entrance door of a corporation; it
is its image. In this sense, logo design is the first stage of the corporate identity design process. Although it is generally desirable
for corporations to apply to professionals for logo design, developing technology offers another alternative. This alternative is
design programs using artificial intelligence algorithms. These programs are experienced as websites offered by a company or
programmer on the internet platform. It is seen that there are many sites with slogans such as "Make your own design". The
aim of this study is to examine how the logo design is made with artificial intelligence, to discuss how successful it is at the
graphic level by drawing out its algorithmic scheme. For this purpose, a logo was produced for a hypothetical firm using the
application of an Al infrastructure and the results were evaluated according to graphic design principles.

Keywords: Logotype, artificial intelligence (Al), algorithm, graphic design, corporate identity.

399



