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Dijital teknolojiler ve tasarım
Digital technologies and design
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Edito

Tasarım öğrencileri bilir; eğitimimize “temel tasarım” alıştırmalarıyla başlarız. 
Çoğunlukla elimizle çeşitli form ve renk kompozisyonları oluştururuz ve ardından 
nesnelere, malzemelere geçerek başka soyut şeyler yaratırız. Çizim dersleri temel 
perspektif ve teknik çizim kurallarını anlayarak kalem ve kâğıt kullandığımız bir 
süreç olarak başlar.

İkinci yıl ise modelleme programlarıyla tanışma zamanıdır. Olasılıklar o kadar sonsuz-
dur ki bu defa sonsuz boşlukta duran nesneler yaratmaya başlarız. Nesne orada, renkli ama 
boş bir alanda durur. Boş alanın rengini de seçebiliriz; bu oldukça önemli, değil mi?

Tasarım eğitiminin ikinci yılından itibaren boşluklar için ve içinde nesneler tasarlarız. 
Kavramlar genellikle ödev olarak verilir, yani o kısım için endişelenmemize gerek yoktur. 
Bazıları kalem ve kâğıtla eskiz yapmayı tercih eder, ancak bu genellikle hayal kırıklığıyla 
sonuçlanır. Tasarım öğrencileri bilir… Gerçekte çizdiğiniz şeyi asla olması gerektiği gibi 
modelleyemezsiniz. Ancak modelleyebildiğiniz kadar tasarlayabilirsiniz.

Bugünün tasarımcılarının yeni sınırı bu. Malzeme kalitesi veya direnci değil. Üretim 
metodolojileri veya makinelerin kullanılabilirliği de. Ergonomi veya denge kısıtlaması 
hele hiç değil… Dijital araçlar konusundaki bilgimiz kadar tasarlayabiliyoruz.

Ama mezun olduğumuzda ve örneğin başka bir ülkedeki bir tasarım okulunda 
eğitimimize devam ettiğimizde, orada ne görüyoruz? Okulda kapsamlı atölyeler var 
ve birçok malzemeye düşük fiyatlarla erişilebiliyor. Bu oldukça heyecan verici! 
Atölye alanıyla ilgilenen bir usta var. Bize malzeme veriyor, hangi makineyi kullana-
cağımızı bilmiyorsak onu gösteriyor. Sonra gidiyor. Hah. Malzemeyle başbaşa kalı-
yoruz. Makine bize bakıyor, biz makineye, tabii bir de malzemeye... Bir şey tasarla-
dık. Onu o boşlukta modelledik. O boşlukta çok güzel duruyordu, değil mi? Şimdi 
nasıl üreteceğiz?

Birkaç yıl önce, hâlâ bir tasarım öğrencisiyken böyle kişisel bir deneyimim oldu. 
Kullandığım en temel “dijital araç” modelleme programıydı. Gerçek dünyanın orada 
anlaşılamayacağını görmem uzun sürmedi. Bugün dokunduğumuz her nesne bu araç-
larla üretiliyor, içinde yaşadığımız binalar, hatta geçtiğimiz kentsel mekânlar, gerçek 
üretim sahasında deneyimi olmayan tasarımcılar ve mimarlar tarafından tasarlanıyor. 
Her şey üst görünüş/ön görünüş/sağ görünüş çerçevelerinde tasarlanıyor. Dünyalarımız 
insan bakış açısından uzaklaşıyor ve hepimiz de buna uyum sağlıyoruz. O eski, “ko-
mik” bilim kurgu filmlerinde gördüğümüz bir dünyaya ne kadar uzağız?

Oldukça düşük teknolojili bir insan olarak bu sayı, güncel tartışmalar ve tasarım 
araçları hakkında bilgi edinmeme çok yardımcı oldu. Dünya çapında birçok yaratıcı 
birey bu dijital araçlarla çalışıyor ve hatta bu araçları doğru şekilde kullanma konusun-
da da dikkatliler. Bu sayıda tasarımcıların, sanatçıların ve mimarların “dijital teknolo-
jinin” kendileri için ne anlama geldiğine dair perspektiflerini ve tasarım pratiğine iliş-
kin gelecek vizyonlarını okuyoruz. Okumanın, tartışmanın, öğrenmenin, paylaşmanın 
ve pratik yapmanın, ama hayatımıza giren her değişikliği sorgulamadan kabul etme-
menin önemini hatırlamak dileğiyle, umarız siz de zevkle hazırladığımız bu sayıyı be-
ğenerek okursunuz.

Design students would know; we start our education with “basic design” exercises. 
With mostly use manual tools, we create compositions of forms and colors, sometimes 
images, and then pass to objects and materials, creating some other abstract stuff. 
Drawing courses start with pen and paper, understanding the basic rules of perspective 
and rules of technical drawing. 

The second year is the time to meet with modeling programs. The possibilities are so 
endless that you start creating objects standing in this eternal void. Your object is there, 
in a colored, empty space. You can pick the color of the empty space; that’s quite impor-
tant, right?

We design objects for and in voids from the second year of design education. Concepts 
are generally given as a task, so there is no need to worry about that part. Some people 
prefer sketching with pen and paper, but that generally ends with disappointment. 
Design students would know… You will never be able to model what you actually draw. 
You can design as much as you can model. 

That’s the new boundary of today’s designers. Not the material quality or resistance. 
Not the production methodologies or availability of machines. No ergonomic or balan-
cing restrictions… We design as much as our knowledge of digital tools. 

But when you graduate and then, for example, go to a design school in another 
country, what do we see there? Extensive workshops in the school and many materials 
can be used at low prices. That’s quite impressive! There is a master taking care of the 
workshop area. They give you the material, show you the machine if you don’t know 
which one to use. Then they leave. Huh. You will be there on your own with the materi-
al. The machine looks at you, you look at the machine, then you look at your material. 
You designed something. You modeled it in that void. It was standing amazingly in that 
void, right? How to produce it now?

I had such a personal experience as a design student several years ago. The most basic 
“digital device” I used was the modeling program. It did not last long to see that the real 
world cannot be understood there. Today, each object we touch is designed on these to-
ols, our buildings we live in, even the urban spaces we are walking, by designers and 
architects who have no experience in the actual production site. Everything is designed 
on top view -front view- right view frames. Our world is getting far and far away from 
the person’s point of view, and we all are adapting to it. How far is the future of a world 
we saw in those old, “funny” science-fiction movies?

As a highly low-tech person, this issue helped me a lot to learn about the current dis-
cussions and design tools. Many creatives worldwide work with these digital tools but 
are also concerned about using them in the right way. In this issue, we are listening and 
reading about designers’, architects’ and artists’ perspectives on what “digital techno-
logy” means to them and their future visions concerning design practice. I hope you 
enjoy reading this issue as much as we enjoyed preparing. Let’s remember the importan-
ce of reading and discussing, learning, sharing, and practicing, but not accepting every 
change coming into our lives without questioning. 

Liana Kuyumcuyan
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Yazı Text: Selçuk Artut

Tasarım süreçlerini şekillendiren farklı 
teknolojik bileşen örnekleriyle Selçuk Artut, 

tasarım ve teknolojinin günümüzde ne denli iç içe 
geçtiğini ve insanın bu ilişkideki rolünü sorguluyor

Selçuk Artut questions how design and technology 
are intertwined today and the role of humans in this 

relationship with the examples of different technological 
components that shape design processes

makale article

Tasarım kavramı yakın dönemde pek çok kişinin ilgi odağına yerleşti. Neredeyse tasa-
rım kelimesi; yaratmak, üretmek gibi alışılagelen kelimelerin dahi büyük ölçüde yerini 
aldı denebilir. Artık restoranda yediğiniz yemek veya yola çıktığınız yaz tatili bile bir 
tasarım hadisesi olarak değerlendirilebiliyor. Tasarımın bu derecede yaygınlaşmasına 
sebep olan temel unsurlar nelerdir diye sorguladığımızda yaşanılan bu sürecin, dijital 
teknolojilerin yaygınlaşmasıyla aynı dönemlerde örtüşüyor olması elbette bir tesadüf 
değil. Endüstrileşmeyle giderek yaygınlaşan çeşitli teknolojik aparatların hayatlarımı-
zın temel bileşenleri haline gelmesinin peşi sıra zihin odaklı yeteneklerimize yönelik 
kolaylaştırıcı ve destekleyici gelişmelerin de dijital evrimle birlikte günümüzde sıklık-
la boy gösterdiğini görmekteyiz. Bilgisayarlar insanların çözüm bulmaya çalıştığı ko-
nularda en sık danıştıkları teknolojik aparatlar haline geldi. Bu gelişmeler ışığında 
konuya tasarım odaklı baktığımızda ise yüzyıllardır devam eden tasarım disiplininin, 
dijital teknolojiler beraberinde ortaya çıkan zengin simülasyon ortamları, farklı dü-
şünme biçimlerine fırsat veren geliştirme bileşenleri, üretim yöntemlerindeki yenilik-
ler gibi gelişmeler neticesinde geçmişe oranla oldukça farklı boyutlara doğru hareket 
halinde olduğunu söylemek gerekiyor. 

İnsan nasıl tasarlar sorusunun cevabını bulmak hayli güçtür. Tasarlamak, bir tasa-
rımcının sahip olduğu bilgi birikimi ve becerileri neticesinde yapılandırılmış bir dü-
şüncenin somutlaştırılması olarak yorumlansa da bu tanım günümüz için artık yeterli 
olmamaktadır. Çünkü tasarım uğraşı, işin başında bir kişi de olsa artık salt insana dair 
bir etkinlik olmaktan oldukça uzaklaştı. İstisnalar olmakla beraber, günümüze baktı-
ğımızda bazı tasarımcılar tek başlarına iş üretiyor gibi gözükselerde bu sürecin olmaz-
sa olmazı haline gelmiş olan teknolojik bileşenleri göz ardı etmemiz haksızlık olur. 
İnsan ve teknolojinin birlikte üretmeye ve yaratmaya olan ortak çabasındaki diyalek-
tik uğraşı anlamaya çalışmadan teknolojiyi halihazırda varsayılan bir girdi olarak ka-
bul etmek, hem tasarımcının hem de teknolojinin operasyonun basit birer parçaları 
olarak görülmesinden öteye geçilmediği kısır bir yaratım sürecine sebep olabilmekte-
dir. Oysa insan teknoloji birlikteliğini operasyonel anlamdan öteye taşıyan yaratıcı 
yaklaşımların da gün geçtikçe arttığını görmekteyiz. Kanımca tasarım ve teknoloji 
konusu zaten işte tam bu noktada heyecan kazanıyor. 

The concept of design has recently become the point of interest for many people. It 
is possible to say that the design world has largely replaced even very common words 
such as creating and producing. Even the meal you eat at the restaurant or the sum-
mer vacation you set out on could be considered a design event. It is not a coincidence 
that this process coincides with the spread of digital technologies when we question 
what the main factors that caused the design to become so widespread are. Along with 
the fact that various technological apparatuses, which have become increasingly wide-
spread with industrialization, are now the basic components of our lives. We see that 
facilitating and supporting developments for our mental-oriented abilities frequently 
appear in our daily lives through the digital evolution. Computers have become the 
technological apparatus that people consult most frequently on the issues they are try-
ing to find solutions. When we look at the subject with a design focus in the light of 
these developments, it is necessary to say that the design discipline, which has been 
going on for centuries, is on the move towards quite different dimensions compared 
to the past, as a result of developments such as rich simulation environments that have 
emerged with digital technologies. These development components allow different 
ways of thinking and innovations in production methods.

It is not easy to find the answer to how people design. Although designing is inter-
preted as the embodiment of a structured thought resulting from a designer’s knowl-
edge and skills, this definition is no longer sufficient today. The work of design is far 
from being a purely human activity, even if one person is doing the work. Although 
there are exceptions, it would be unfair for us to ignore the technological components 
that have become indispensable for this process today, even though some designers 
seem to be producing work on their own. Accepting technology as a default input 
source without trying to understand the dialectical effort in the joint effort of humans 
and technology to produce and create together can lead to a vicious cycle of a creative 
process in which both the designer and the technology are seen as simple parts of the 
operation. However, we see that the creative approaches that carry the human-tech-
nology togetherness beyond the operational meaning are increasing by the day. In my 
opinion, the subject of design and technology is already getting exciting at this point.

GENERATIVE DESIGN, HAVACILIK ALANINDA YAPILMIŞ BİR TASARIM UYGULAMASI GENERATIVE DESIGN FOR AEROSPACE AIRBUS, CREATIVE COMMONS WWW.FLİCKR.COM/PHOTOS/ARSELECTRONİCA/29308799875
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Özellikle güçlü bir bilişim alt yapısına sahip olan birçok uygulama tasarımcılara 
hayallerinin ötesinde yer alan ve çoklu sayıda seçenek barındıran birçok ihtimali ko-
laylıkla sunabiliyor. Bu tür uygulamaları kullanan tasarımcılar ise içine girdikleri tek-
nolojik tasarım yolculuğunda şahsi müdahaleleri ve fırsat koşullandırmaları neticesin-
de ortaya çıkan tasarım sonuçları karşısında sürekli bir geri bildirim haliyle özgün 
biçimlerde tasarım yapmaya devam ediyorlar. Bu noktada tasarımcıların sergiledikleri 
karar verme süreçleri nihai sonuca ulaşmada oldukça önemli bir yere sahip olsa da işin 
söz konusu kararlar ışığında birlikte ilerleyen bir de teknolojik iterasyon boyutu var. 

1988’de Almanya’da bulunan Osnabrück’de yapılan Avrupa Medya Sanatı Festiva-
li’ndeki röportajında Flusser sistemleri iki kompleksite seviyesinde tanımlamaktadır: 
“Yapısal kompleksite” ve “İşlevsel kompleksite”.(1) Yapısal kompleksiteye sahip sis-
temler sahip oldukları bileşenler açısından incelendiğinde (örneğin bilgisayar) anlaşıl-
ması son derece zor ve karmaşık bir alt yapıya sahiptirler. İşlevsel kompleksiteye sahip 
sitemlerde ise bu sistemlerin kullanımı neticesinde son derece karmaşık sonuçlar elde 
edebilmek mümkündür. Flusser işlevsel kompleksiteye örnek olarak ise aslında yapısal 
kompleksitesi son derece basit bir oyun olan satrancı göstermektedir. Satranç, belli 
stratejilerle kurgulanan ve farklı biçimlerde ortaya konulan oyunların geliştirilmesine 
yönelik sahip olduğu zengin işlevsel kompleksite açısından dünyanın en kompleks ya-
pılarından biridir. Ancak tasarım açısından Flusser’in bu gözlemindeki en can alıcı 
nokta yapısal ve işlevsel kompleksitenin yaratıcılık üzerindeki etkileridir.

 Yukarıda belirttiğimiz üzere bilgisayar yapısal kompleksitesi oldukça yüksek bir 
teknolojik aparattır. Ancak bu sistemin işlevsel kompleksitesinin hangi seviyelerde 
oluşacağı meselesi ise tamamen kullanıcıların davranışlarına bağlıdır. Örneğin, bilgi-
sayar karşısında basit anlamdaki günlük ihtiyaçlarını gidermekten öte bir ilişki içinde 
olmayan bireyler doğal olarak bu kompleksiteyi son derece zayıf olarak hissetmekte-
dirler. Diğer yandan ise bilgisayar ile tasarım uğraşı içinde olan bir kişinin deneyimle-
diği işlevsel kompleksite ve ortaya çıkan olası sonuçlar önceki örneğe kıyasla çok daha 
gelişmiş bir yapıya sahip olacaktır. Fakat bu kompleksiteyi ve beraberinde oluşan so-
nuçları daha da ileriye taşımak, bilişim ve tasarımı -aslında daha genel anlamda tek-
noloji ve insanı- birbirine yaklaştırmak ile mümkün olabilmektedir. 

Tasarımcı neredeyse tasarım ortamını tasarlayacak seviyede tüm ihtiyaçlarına yö-
nelik bir sistemin gelişmesine imkân verecek bilgi, beceri ve esneklikle kuşatıldığında, 
insan ve teknoloji birlikteliğinde saklı duran diyalektik yaratıcılık olgusu bir anda son 
derece belirgin bir etkinlik kazanmaktadır. “Diyalektik Yaratıcılık” haline dönüşen 
karşılıklı etkileşimler bilgisayarın sahip olduğu yapısal ve işlevsel karışıklığın farklı 
boyutlarında meydana gelmektedirler.(2)

Bu alanda somut bir örnek vermek gerekirse Autodesk firmasının geliştirdiği Fusi-
on 360 yazılımı içinde yer alan Generative Design(3) tanımını incelemekte fayda var. 
Kullanıcılara tasarım açısından konforlu bir keşif süreci sunan Generative Design, tasa-
rımdan üretime tüm süreci hızlandırırken bulutun ve makine öğreniminin gücünden 
yararlanan bir yapay zekâ biçimi olarak tarif edilmektedir.(4) 

Bu uygulamada tasarımcılar, performans veya mekânsal gereksinimler, malzeme-
ler, üretim yöntemleri ve maliyet kısıtlamaları gibi parametrelerle birlikte birçok tasa-
rım hedeflerini yazılıma belirtmektedirler. Yazılım, hızlı bir şekilde tasarım alternatif-
leri üreterek bir çözümün tüm olası permütasyonlarını araştırarak neyin işe yarayıp 
neyin yaramadığını her yinelemede yeniden test etmekte ve kullanıcıların tercihleri 
neticesinde tasarım kararlarına ortak olmayı dahi kendiliğinden öğrenmektedir. 

Günümüzden yaklaşık yirmi yıl önce İtalya’daki Ivrea Etkileşim Tasarımı Enstitüsü’n-
de yazılan bir yüksek lisans tezinin gerçek bir ürüne dönüşmesi sonrasında tasarım tari-
hinde yeni bir rönesans devri yaşanmaya başlandı. O güne kadar kullanılması için ciddi 
seviyede uzmanlık gerektiren mikroişlemciler yerine programlaması ve üzerinde çalışıl-
ması kolay hale getirilmiş Arduino isminde yeni bir sistem geliştirildi. Bu sayede ürün ve 
etkileşim tasarımı disiplinleri arasında işlevsel kompleksitesi oldukça yüksek diyebilece-
ğimiz önemli bir bağlantı gerçekleştirilmiş oldu. Tasarımcılar geliştirdikleri fikirlerde Ar-

Many applications, especially those with a strong IT infrastructure, can easily of-
fer designers many possibilities beyond their imaginations, offering multiple options. 
Designers who use such applications, on the other hand, continue to design in original 
ways with constant feedback in the face of the design results that emerge as a result of 
their interventions and opportunity conditioning in the technological design journey 
they have launched. At this point, although the decision-making processes exhibited 
by the designers have a very important place in reaching the final result, there is also a 
technological iteration dimension that moves together in light of these decisions. 

In an interview at the European Media Art Festival in Osnabrück, Germany, in 
1988, Flusser defined systems at two levels of complexity: “Structural complexity” and 
“Functional complexity.”(1) When systems with structural complexity are examined 
in terms of their components, for example, computers, they have an extremely dif-
ficult and complex infrastructure to understand. In systems with functional complex-
ity, it is possible to obtain extremely complex results as a result of the use of these 
systems. Flusser cites chess as an example of functional complexity, which is a game 
with elementary structural complexity. Chess is one of the most complex structures 
in the world in terms of its rich functional complexity for developing games that are 
designed with specific strategies and presented in different ways. However, the most 
crucial point in Flusser’s observation in terms of design is the effects of structural and 
functional complexity on creativity.

As mentioned above, the computer is a technological apparatus with a very high 
structural complexity. However, the question of at what level the functional complex-
ity of this system will occur depends entirely on the behavior of the users. For example, 
individuals who are not in a relationship other than meeting their simple daily needs 
with the computer naturally feel this complexity as weak. On the other hand, the func-
tional complexity experienced by a person who is engaged in design with a computer 
and the possible results will have a much more advanced structural experience com-
pared to the previous example. However, moving this complexity and the results that 
come with it further is possible by bringing information and design, in fact, the human 
being and technology in general, closer together.

When the designer is surrounded with the knowledge, skills, and flexibility that will 
allow the development of a system for almost all their needs, at the level of designing 
the design environment, the dialectical creativity phenomenon, which is embedded in 
the unity of human and technology, suddenly gains a very prominent effect. Interac-
tions that turn into “Dialectical Creativity” occur on different levels of the structural 
and functional complexity of the computer. (2)

It is useful to examine the definition of “Generative Design” (3) in the Fusion 360 
software developed by Autodesk to give a concrete example in this area. Generative De-
sign, which offers users a comfortable discovery process in terms of design, is described 
as a form of artificial intelligence that takes advantage of the power of the cloud and 
machine learning while speeding up the entire process from design to production. (4)

Designers specify many design goals to the software, along with parameters such 
as performance or spatial requirements, materials, production methods, and cost 
constraints in this application. The software quickly generates design alternatives, 
researching all possible permutations of a solution, retesting what works and what 
doesn’t at each iteration, and even learning to participate in design decisions as a result 
of users’ preferences.

After a master’s thesis, written at the Ivrea Interaction Design Institute in Italy 
about twenty years ago, was turned into a real product, a new renaissance period be-
gan to be experienced in design history. Instead of microprocessors, which required 
a serious level of expertise, a new system called Arduino, which was designed to be 
easy to program and work on, was developed. In this way, an important link between 
product and interaction design disciplines, which we could say with a very high func-
tional complexity, was established. Designers have achieved new dimensions in their 

duino’yu özgürce kullanarak yaratıcılıklarında yepyeni boyutlar elde ettiler. Açık dona-
nım lisansı ile Arduino’nun tüm üretim detaylarına dair kaynakların özgürce paylaşılması 
neticesinde ürünün geliştirilmesinde ciddi bir kitlesel katılım oluştu. Belki de hiç beklen-
medik bir biçimde Arduino, tasarım kavramının bugün bu kadar çok konuşulmasına se-
bep olan önemli etmenlerden biri haline geldi. Artık etkileşimli bir ürün tasarımı proje-
sinde prototip geliştirme anlamında ilk akla gelen tasarım aparatı olan Arduino, her 
yaştan insanın kolaylıkla ulaşabileceği ve yeni fikirler geliştirebileceği önemli bir platform 
olarak tasarım dünyasında hatırı sayılır bir yere sahip oldu. Bu başarının altında Flusser’in 
altını çizdiği işlevsel kompleksite yapısının yattığını da tekrar belirtmekte fayda var. Tek-
nolojik sistemler işlevsel kompleksite kazandıkça onlarla birlikte geçirdiğimiz tasarım 
süreçlerinin neticeleri bizim hayal ettiğimiz boyutların ötesine geçebilmekte ve diyalektik 
yaratıcılık özgün fikirlerin ortaya çıkmasında son derece etkili bir hale gelebilmektedir. 

Yakın dönemde önemli bir ilgi odağına dönüşen bir başka olgu olan yapay zekâ 
kavramı ise tasarım dünyasında geleceğe dair önemli bir potansiyel olarak karşımız-
da durmakta. Yapay zekâ, bilişimsel tasarım aparatlarımızda farklı biçimlerde boy 
göstermeye başladı. En basitinden bir resmi olduğu çözünürlükten daha çok büyüt-
mek için dahi artık yapay zekânın algoritmalarını kullanarak tatmin edici sonuçlar 
elde etmek mümkün hale geldi. Gerçek olan ve olmayanı birbirinden ayırmamızın 
imkansız hale geldiği birçok görsel öğeyi yapay zekânın nimetlerini kullanarak ko-
laylıkla elde edebiliyoruz. Ancak insan ve teknoloji birlikteliğindeki bu simbiyotik 
ilişkiyi iki taraftan okumakta fayda var. İnsanlar teknolojiyi olabildiğince özgür bir 
biçimde kullanırken aynı biçimde teknolojinin de insanlara karşı zaruri ihtiyaçları 
bulunmakta. Özellikle yapay zekâ konusu ele alındığında, makinaların öğrenmele-
rine imkân veren bilgi külliyatının insan medeniyetinin geçmişten bugüne kadar 
aralıksız süregelen gelişiminden beslendiğini göz ardı edemeyiz. Ve hatta bugün bel-
ki de geçmişe oranla teknolojinin insanlara çok daha fazla ihtiyacı bulunuyor. Bu 
konudaki en çarpıcı çalışma alanlarından biri olarak otonom sürüş sistemleri üzeri-
ne yapılan araştırmalardan bahsedebiliriz. İçlerinde MIT, Max Planck Enstitüsü, 
Exeter Üniversitesi gibi birçok bilinen kurumun yer aldığı Ahlâk Makinası (Moral 
Machine) isimli projede otonom sistemlerin olası bir kaza anında nasıl hareket et-
meleri gerektiğine dair kararların tespit edilmesine çalışıyor.(5) Bu tespitlerin geliş-
tirilmesinde ise kitlesel bir görüşün oluşturulabilmesi için içeriğinde kullanıcılara 
yönelik birçok sorunun bulunduğu bir internet sitesi geliştirilmiş bulunmakta. Site-
de verilen bilgiye göre;

Bu çalışmada, ahlâki ikilemlerle karşı karşıya kaldıklarında makinelerin nasıl karar 
vermesi gerektiğine dair insan görüşünün kitle kaynaklı bir resmini oluşturmak ve kit-
le kaynaklı potansiyel senaryoların tartışılması için bir platform sağlayarak tartışmayı 
daha ileriye taşımak amaçlanmaktadır. 

Ancak bahsettiğimiz size yöneltilen bir seri soruyu cevaplamaya kalktığınızda üze-
rinizdeki sorumluluğun ne kadar ağır olduğu gerçeği ile karşılaşıyorsunuz. Size soru-
lan sorularda örneğin bir kaza anında karşıdan karşıya geçmekte olan yaşlı bir bireyin 
mi yoksa genç bir bireyin mi hayatının tehlikeye sokulması gerektiği gibi içinden çıkıl-
ması oldukça zor kararları vermeniz bekleniyor. Tüm bu kararlar neticesinde de maki-
naların ahlaki modelinin geliştirilmesi hedefleniyor. 

Psikoloji’de Vagon İkilemi (Trolley Problem) olarak da bilinen etik karar verme sü-
reçlerini inceleyen bu meselede insana dair ahlak, sağduyu, vicdan, inanç, hukuk gibi 
birçok kavram bulunmaktadır. İşte bu noktada otonom bir araç tasarımı üzerine çalı-
şacaksanız teknolojinin de insanlara gereksinimi kaçınılmaz bir hale gelmektedir. 
Çünkü yukarıda bahsettiğimiz insana dair kavramlar teknolojinin ruhunda yer edin-
mesi muhtemel olmayan şeylerdir. Tasarım ve teknolojiler özelinde baktığımızda in-
san ve teknoloji arasındaki birlikteliklerin sağlıklı kurgulanması meselesi üzerinde 
çok daha fazla düşünülmesi gereken bir konu olarak karşımızda durmaktadır. 

(1) Vilém Flusser röportajı, 1988, Osnabrück https://www.youtube.com/watch?v=j3z05kB_Qt8 

(2) Artut, S. (2021). İnsan ve Teknoloji Birlikteliği Ekseninde Beliren Diyalektik Yaratıcılık Kavramı. 
(3) Kendinden üreyen, jeneratif 

(4) www.autodesk.com/solutions/generative-design/manufacturing 

(5) www.moralmachine.net

Tasarlamak, bir tasarımcının sahip 
olduğu bilgi birikimi ve becerileri 

neticesinde yapılandırılmış bir 
düşüncenin somutlaştırılması olarak 

yorumlansa da bu tanım günümüz için 
artık yeterli olmamaktadır. Çünkü 

tasarım uğraşı, işin başında bir kişi de 
olsa artık salt insana dair bir etkinlik 

olmaktan oldukça uzaklaştı.

Although designing is 
interpreted as the embodiment 

of a structured thought resulting 
from a designer’s knowledge 
and skills, this definition is 
no longer sufficient today. 

The work of design is far from 
being a purely human activity, even 

if one person is doing the work.

creativity by freely using Arduino to realize their ideas. As a result of the open-source 
software on all production details of Arduino, there was serious mass participation in 
the development of the product. Perhaps unexpectedly, Arduino has become one of 
the crucial factors that cause the concept of design to be discussed so widely today. 
Arduino, which is now the first design tool that comes to mind in terms of prototype 
development in an interactive product design project, has a big place in the design 
world as an important platform where people of all ages can easily access and develop 
new ideas. Again, it is worth mentioning that the functional complexity structure un-
derlined by Flusser lies behind this success. As technological systems gain functional 
complexity, the results of the design processes we spend with them can go beyond the 
dimensions we had imagined. Dialectical creativity can become highly effective in the 
emergence of original ideas. 

The concept of artificial intelligence, another phenomenon that has recently become 
a critical point, stands before us as an essential source of potential for the future in de-
sign. Artificial intelligence appears in different forms in our computational design appa-
ratuses. It is now possible to obtain satisfactory results using algorithms of artificial intel-
ligence, to enlarge a picture beyond its current resolution, for example. Using artificial 
intelligence’s abilities, we can quickly obtain many visual elements that make it impossi-
ble to distinguish between the real and the unreal. However, it is helpful to interpret this 
symbiotic relationship between humans and technology from both sides. While people 
use technology as freely as possible, technology also has the essential needs of people. 
Especially when the subject of artificial intelligence is considered, we cannot ignore that 
the information corpus that allows machines to learn is fed by the continuous develop-
ment of human civilization from past to present. And today, perhaps, technology needs 
people much more than it had in the past. As one of the most striking fields of study on 
this subject, we could discuss the research on autonomous driving systems. The project 
called Moral Machine, which includes many well-known institutions such as MIT, Max 
Planck Institute, Exeter University, tries to determine how autonomous systems should 
act in a possible accident. (5) In developing these decisions, a massive effort was made to 
create an opinion through a website that contains many questions for users. According 
to the information given on the website;

This study aims to 1) build a crowdsourced picture of the human perspective on 
how machines should make decisions when faced with moral dilemmas and 2) ad-
vance the discussion by providing a platform for discussion with potential crowd-
sourced scenarios.

However, when you try to answer a series of questions that we have mentioned di-
rected at you, you encounter the reality of how heavy your responsibility is. With these 
questions, you are expected to make tough decisions, such as whether an older person’s 
life or a young person crossing the road should be put in danger in an accident. As a re-
sult of all these decisions, the goal is to develop the moral model of the machines.

This issue, which examines the ethical decision-making processes, also known as 
the “trolley problem,” includes many human concepts such as morality, common 
sense, conscience, faith, and law. At this point, if you are going to work on an autono-
mous vehicle design, technology’s need for people becomes even more indispensable. 
The human concepts we discussed above are things that are unlikely to be situated in 
the soul of technology. When we look at design and technologies, in particular, the 
issue of the healthy construction of the associations between humans and technology 
stands before us as a subject that needs to be discussed and considered further.

(1) Vilém Flusser interview, 1988, Osnabrück https://www.youtube.com/watch?v=j3z05kB_Qt8

(2) Artut, S. (2021). İnsan ve Teknoloji Birlikteliği Ekseninde Beliren Diyalektik Yaratıcılık Kavramı.
(3) Self-reproducing, generative

(4) www.autodesk.com/solutions/generative-design/manufacturing

(5) www.moralmachine.net
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