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Altmis yil hayatta kalacak
bir sembol tasarlamak

icin neler gerekir ve

tiim tasarimctlar ¢izim
masasina geri mi dénmeli?
CR, saygin grafik
tasarimci ve logo efsanesi
Tom Geismar dan son
havadisleri aldh.

Chase Bankasi, son altmig

bir yildir ayn1 logoya sahiptir.

Ve Tom Geismar ve Ivan
Chermayeft’in 1961°de tasarladig1
logo mitkemmel bir grafik
tasarim eseri olma o6zelligini

National Geographic'in logosu.
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UZERINE

MESLEK KURULUSU

bugiin hala korumaktadir. Ancak
Geismar’a gore ikili tasarimi ilk
kez gosterdiklerinde, Amerikan
bankasinin yonetim kurulu
baskani ve genel miidiirii logodan
nefret etmis. Geismar “Korkung
oldugunu diisiindiiler” diyor.

O zamanlar bankalar, daha
geleneksel semboller kullaniyordu;
eski Chase Manhattan’in logosu
da, tirnaksiz bir yazitipiyle
yazilmis “diinya ¢apinda
bankacilik” ibaresi ve bankanin
adi ile bir yerkiire haritasini igeren
agirbasli bir tasarimdi. Ancak
finans diinyasinda isler degismeye
baglamist1. Finans kurumlari
Midtown Manhattan’a gitmek igin
New York’un Wall Street’inden
ayriliyordu. Yeni binalar insa
ediliyordu ve 1955°te Chase
National Bank ile Manhattan
Company’nin birlesmesiyle
kurulan Chase’in kendisi de altmis
katl bir gokdelene tasinmisti.

Geismar, “Bankaciligim
semboliiniin ne oldugunu bulmak
i¢in ugrastik ama aklimiza dolar
ya da pound isaretinden farkli

hicbir sey gelmiyordu” diye saka
yapiyor. “Bu yiizden banka igin
bunun bir firsat olacagini diisiindiik.
O zamanlar iilkenin en biiyiik ikinci
bankasiydi ve biitiin gazetelerde
reklamlart yer aliyordu, her yerde
de subeleri vardi. O kadar ¢ok

g0z Oniinde ve agiktaydilar ki,

daha soyut bir igaret kullanmalart
miimkiindii.

“Baskan bize, Bir perakende
bankaciligi i¢in bu logoyu uygun
buluyorsaniz tamam, dedi. Sonra
devam etti: Ama antetli kagidimda
gormek istemiyorum. Ofisimde
gormek istemiyorum. Onu highbir
yerde gormek istemiyorum. Ancak
yaklasik alt1 ay sonra bir seyler
icin ugramistik, koridorda onunla
kargilagtigimizda tizerinde logolu
bir kravat ve kol diigmeleri vardi.”

Chase logosu ve ardindan gelen
basarilari, ikilinin yapitlariin
karakteristik 6zelligini yansitir:
farkli ortamlarda is géren ve on
yillar boyunca varliklarini siirdiiren
son derece basit semboller. Geismar
ile 2017°de 6len Chermayeft,
National Geographic’in sar1
dikdortgeni ve PBS’nin (Public
Broadcasting Services — Ulusal
Radyo ve Televizyon yayinciligi)
logosundaki ti¢ yiiz de dahil
olmak tizere diinyanin en
taninmig logolarindan bazilarinin
arkasindaki beyinlerdir. Mobil’in
kirmizi-mavili ismi ve logosu da,
35 y1l boyunca petrol girketine
gorsel tasarim danigmanligi
yapan, benzin istasyonunun grafik
tasarimlarindan ambalaja, sanat

Chase logosunun ¢izim taslaklar.

sergilerinden posterlere ve TV
programi sponsorluklarima kadar
her konuda yol gosteren ikiliye
aittir. Geismar, “Onlarla ¢ok yakin
bir iliskimiz vardi — bagkana kadar
ulasabilirdik™ diyor.

Kendisi bugiin hala New

York merkezli grafik tasarim

stiidyosu Chermayeff & Geismar
& Haviv’in bir pargasi olarak
galigtyor. Kariyerinin son altmig
yil1 boyunca tasarimda bazi 6nemli
degisikliklere sahit olmus. Son
donemlerdeki gelismeler agisindan,
egitim olanaklarinin hizli bir
sekilde yayilmasinin yani sira —
onun zamaninda tasarim okumak
bir segenek degildi — grafik
tasarima daha genis bir genel
ilginin olmasi sayilabilir. CR’ye

“Zamanimizda tasarim o zamanlara

99

gore ¢ok daha fazla takdir ediliyor
diyor.

Geismar i¢in tasarim her zaman
problem ¢6zmekle ilgili olmusgtur.
Bugiiniin markalarinin bir dizi

Chase Bankast logosu.




bulmak. Bazen her sey apagik
goriiniirken bazen de ne yapilacagi
ya da nasil bir yol izlenecegi hig
belli olmuyor.”

Ancak Geismar’in logo
tasarlamada bazi kurallari var.
Her zaman ¢esitli 6l¢eklerde ve
malzemelerde ¢alisan semboller
yapmaya calistigini sdyliiyor ve
bu da genellikle “gok basit ve
cesur seyler” anlamina geliyor.

“Oyle oldugunda logoyu isterseniz
metalden yapabilir, filme alabilir
veya farkl1 tiir ve bigimlerde

Ancak Geismar’in

logo tasarlamada bazi
kurallart var. Her
zaman ¢esitli 6lceklerde
ve malzemelerde calisan
semboller yapmaya
calistigini soyliiyor ve
bu da genellikle “¢cok
basit ve cesur seyler”
anlamina geliyor.

“Oyle oldugunda kullanabilirsiniz, boyutla
logoyu isterseniz istediginiz gibi oynayabilirsiniz.”
17 Geismar, tasarimeilarin ge¢gmiste

metalden yap Clbllll’; pek ¢ok gazete ve dergi %elilar;yla,

ﬁlme alabilir veyd ozellikle ¢ok net olmayan

farklz tir ve blglmlerde baskilarla miicadele etmek

kullanabilirsin iz, Zorgnda kaldigimi ekliyor. “Her

b I istedigini bi seyin o ortamlarda.l. da galigmasi
oy utla 1ste Iginiz givi gerekiyordu, bu yiizden her zaman

oynayabi lirsiniz.” isleri basit yollarla yapmaya

calisirdik ve bu yolun, bugiin
karsilastigimiz seyler i¢in de dogru
yontem oldugu ortaya ¢ikt1.”

Kurt tasarimer giiglii fikirler
ve net formlar lehine, trendlerden
de kaginmaya galistigini sdyliiyor.
Ona gore, iyi bir logo tasarimini en
kolay degerlendirme yollarindan
biri, logoyu ilk kez ya da ikinci kez

yeni sorunla kars1 karsiya oldugu
diistiniilebilir, ancak o, sorunlarin
yine de o kadar da farkli olmadigini
sOyliyor. “Gegmise gore simdi
herhangi bir seye baglamadan

once birgok insanla goriisiiyoruz.
Bunu onlara tasarim hakkinda soru
sormak i¢in degil, sadece kiiltiirii
tanimak, sorunlarin ne oldugunu
anlamak vb. igin yapiyoruz. Bu
ilging ¢iinkii, pek ¢ok alanda pek
¢ok farklr seye dair kiiciik bir
sezgiye sahip oluyorsunuz... Zor
olan sey sorunlarin ne oldugunu
gergekten tanimlamak ve sonra
bununla basa ¢tkmanin bir yolunu

olabilmenizdir. Kalem ve kagit
arasindaki baglanti, Geismar’in her
yeni projeye ¢izerek baslamakta

“Gergek su ki ben bir seyler yapmak
i¢in, bu yolu kullanarak biiyiidiim,”
diye agikliyor, “ve bilgisayardaki

Baltimore Ulusal Akvaryum logosu.
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National Geographic logosu.
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Birlegmis Milletler Kalkinma Programi logosu.

PBS logosu.

gordiikten sonra bir kagida karaliyor

1srar ettigi stiidyoda da hala korunur.

)

tasarim programlarindaki
kisitlamalardan engellenmemeye
gergekten inaniyorum. 1k basta
size seyler hakkinda ¢ok daha fazla
diistinme 6zgiirligl verir.”

“New York’taki Gorsel Sanatlar
Okulu’nda ders veriyorum ve
ogrencilerimin bdyle yaparak
baslamalar1 konusunda 1srar
ederim. Oysa bu onlar1 gergekten
sinirlendirir. Birinin aklina bir fikir
gelir ve bu gergekten ¢ok giizel
bir ¢izimdir. Ama sonraki adimda,
onu illustratére gegirdiginde
¢izimlerindeki tiim karakteristik
kaybolur. Bu gercek bir sorundur.
Belirli baz1 6zellikleri elde
etmek ¢ok zordur. Ben de sunu
Oneriyorum: ¢iziminizi ger¢ekten
biiyiitiin, ¢iziminizi alin ve bilyiitiin,
sonra adim adim izini siirerek
¢izmeye ¢alisin, ¢iinkii onu yeniden
yaratmaya ¢aligmak ise yaramaz.”

“Birkag y1l dnce soyle bir
olay oldugunu hatirliyorum. Bir
konferans odasinda duvarlara bir
stirli eskiz asmistik ve bir 6grenci
grubu geziyordu. iglerinden
biri durdu ve sordu: “Bu hangi
program?” Bu yol size bazi seyleri
yalin bir fikir, bir kavram olarak
yeniden diisiinme 6zglirliigl verir.

Geismar’in tasarimin
olasiliklarina inandig1 agik, ancak
tasarimin tiiketiciler ve ticaretle
olan karmasik iligkisi konusunda
da net bir goriisii var. Cok radikal
bir tasarim olan Chase logosunun
basarisini, kismen, bankanin
boylesine alisilmadik bir sembolii
tanitmak igin elinin altindaki
genis teshir olanagina ve bunu
yonetebilmesine bagliyor. Ayrica
bir grafik tasarim pargasini
bagli oldugu sirketten ayirmanin
neredeyse imkansiz olduguna
inaniyor — bu yiizden harika logo
ornekleri denince pek gok insanin
aklina ilk olarak Nike veya Apple
geliyor. “Insanlar iyi bir logoya
her zaman hayran olurlar” diyor.

“Ikisini birbirinden ayiramazsiniz;

ornegin bu tilkede hi¢ kimse Enron
adin1 anmaz. Skandal biiyiikti,
olanlar biiyiik bir felaketti. Logosu
Paul Rand’1n harika bir tasarimiydi
ama kimse bundan s6z etmeyi asla
diistinmez.”

Geismar gilinlimiizde her
zamankinden daha fazla logo
oldugunu kabul ediyor, bu da ayirt
edici bir marka yaratmanin artik son
derece zorlastig1 anlamina geliyor.
Ancak bu, giiglerini kaybettiler
demek de degil. “Diin logolar1
oldiirmeye calisan tasarimcilar
hakkinda bir seyler okuyordum.

On veya on beg yil 6ncesinde bazi
insanlarin, logolar artik 6ldi, artik
logolara ihtiyag¢ kalmadi dediklerini
yaziyordu. Ve komik olan sey,
aslinda tam tersi. Uygulamalar ve
telefon yiizinden neredeyse stenoya
ihtiyaciniz var.” @

Tasarim
profesyonelleri

biyolojik
evrimdeki
yaraticihktan
neler
ogrenebilir?

beautyofcreation.medium.com
Ceviri: Ayse Dagistanl

Bilim adamlari, diinyada yaklagik
8,7 milyon farkl tiiriin var oldugunu
tahmin ediyor. Sasirtict derecede
biiyiik bir yaraticilik! Iyi de biyolojik
evrimde yenilikler ve ¢esitlilikler
nasil ortaya ¢ikiyor? Gegenlerde
biyolog Andreas Wagner’in Life
Finds a Way (Hayat Yolunu Bulur —
Evrimin Bize Yaraticilik Hakkinda
Ogrettikleri) adl1 kitabin1 okudum.
Wagner, biyolojik evrimdeki
yaraticiliktan s6z ediyor: Canlilar,
karmasik bir ortamda evrimlesmek
i¢in bir sekilde en uygun ¢oéziimleri
buluyorlar.

Kitap, yasamin evrimini
yonlendiren {i¢ giicii ortaya koyuyor:
Dogal segilim, genetik yonelim
ve genetik yeniden birlesme ya da
rekombinasyon. Genetik yonelim ve
rekombinasyon, biyolojik evrimde
yaraticiligin kritik itici giiciidiir.
Acaba bu neden ve nasil boyledir?
Bu bulgulara kisaca Wagner’in
aragtirmalarindan elde ettigi
kavrayislar araciligiyla bakalim.

Dogal segilim iyi bildigimiz bir
konu. Canlilar ¢evrelerine uyum
sagladiklar1 oranda daha yiiksek
olasilikla hayatta kalirlar. Dogal
secilim, biyolojik evrimin bir tiir
harici filtreleme mekanizmasidir,
biyolojik evrimde segim ve
rekabetin altini ¢izer ya da en uygun
olanin hayatta kalma durumunu
vurgular. Yerel olarak en uygun
¢oztimler lehine ikincil degiskenleri
acimasizca ayiklar. Bununla birlikte,
dogal evrimin yaratilmasina katki
saglamaz ¢linkii basarisizliga
toleransi yoktur ve yalnizca
verimliligi takip eder.

Oysa, diger iki giig, yeni
kombinasyonlar ve degisiklikler
getirdikleri igin, evrimde yenilikleri
tesvik eden temel faktorlerdir.

Genetik yonelim, bir
popiilasyondaki belirli bir gen
versiyonunun frekansinda rastgele
olusan dalgalanmalarla karakterize
edilen bir evrim mekanizmasidir.
Her ne kadar 6ncelikle kiictik, izole
tiirleri etkiliyor olsa da, genetik
yonelimin etkileri giiclii olabilir ve
baz1 6zelliklerin ezici bir sekilde
siklagmasina ya da tamamen
kaybolmasina neden olabilir. Genetik
yonelim, bir tiirlin gen havuzunda
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rastgele, yonsiiz degisikliklerle
sonuglanir ve bu nedenle de,
tiirlerin potansiyel olarak daha

iyi bir optimumu ve hatta kiiresel
diizeydeki optimumu bulmalari
i¢in kiiglik 6lgekli arazilerde
gezinmesine yardimci olur. Zamanla,
genetik yonelim, bir organizmanin
genetik matrisini kademeli olarak
degistirerek doganin yaraticiligini
harekete gegirir.

Evrimdeki yaraticiligin ikinci
giicli olan genetik rekombinasyon,
tirlerin fiziksel uygunluk
ortamlarinda uzun mesafeler
atlamasina yardimci olur. Cogu
olgu, organizmalarin biiyiik
olgekli genetik rekombinasyon
elde etmesine yardimci olan cinsel
iremedir. Ebeveynler arasindaki
DNA farki ne kadar biiyiik olursa,
rekombinasyondan sonra 1ginlanma
mesafesi o kadar fazla ve yaratici
sonuglar o kadar biiytik olur.

Evrim, biyolojik evrimin
uyarlanabilir manzaralarinda, dogal
secilimin dar goriisliiligiinden
gegici olarak kurtulup, artik korii
koriine bagini kuma gémmediginde
ve doganin yaraticl manzarasini
ve yaraticiligini dzgiirce
kesfedebildiginde, iste 0 zaman
doganin yaraticilig1 dolu dizgin
kanatlanarak ¢icek acabilir. Evrim
daha hizli kosan bir ceylani, daha
yiiksege ucan bir kusu veya daha
derine dalan bir balig1 yarattiginda,
bunun nedeni genellikle biiyiik bir
birlesimsel optimizasyon problemini
¢O0zmiis olmasidir. Genetik
rekombinasyon ve genetik yonelim
birlikte dogadaki yaraticilig
harekete gecirir. Yaratilmis gogu sey
sagma sapan olabilir, ancak ¢ogu
da olmayacaktir. Ayrica, her sorun
i¢in bir¢ok olasi ¢6ziim vardir. O
kadar gokturlar ki aglar olustururlar.
Wagner buna, hayatin yenilik yapma
yetenegini hizlandiran sakli bir
mimari adin1 vermis.

Bu mimari, tasarim alani da dahil
olmak iizere biz insanlarin tiim

Fiziksel uygunluk o

Boyut 1
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alanlardaki ¢alisma seklimizle
garpict bir benzerlik tasiyor. Dogal
seleksiyon, tasarim siirecinde
yakinsak diistinme gibidir, genetik
yonelim ve rekombinasyon ise
daha ¢ok 1raksak diigiinmeye
benzer. Anahtar, dengeli bir
tasarim siirecinde bunlardan nasil
yararlanilacaginda yatmaktadir. iste
tasarim profesyonellerine ilham
vermeyi uman kitaptan bazi bilgiler.

Yaraticilik kesintisiz
“evrimden” gelir ama

yol diiz degildir

Yaratiligin gelismesi ig¢in zamana
ihtiyaci vardir.

Evrimin kritik 6zelliklerinden
biri verimliliginin diisiik olmasidir.
Kisa vadede diisiik randiman,
yetersiz verim gibi goriiniir, ancak
en inanilmaz yaraticiligin bilyiimek
i¢in zamana ihtiyaci vardir. Dogal
secilim yoluyla verimlilik arayis1 ile
karsilastirildiginda, genetik yonelim
ve genetik rekombinasyonun
getirdigi yaratict degisiklikler
uzun siireli evrim gerektirir. Kisa
vadede, genetik yonelim bir yandan
benzersiz aligkanliklara sahip yeni
tiirlerin dogusunu hizlandirirken,
genetik alaninda evrimin yeni
tepelere tirmanmasina yardimet olur.
Buradaki kisa vade, yeni tiirlerin
olugmasi igin gecen yiizlerce yili
ifade eder. Belirli bir adadaki
yenilik patlamalar tipik olarak
milyonlarca yil stirer. Bununla
birlikte, yasam, bu gesitlilik
tiirlerini gelistirmek i¢in yaklasik 4

Kiresel optimum
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milyar yildir devam etmektedir ve
milyonlarca yil, bu 4 milyar yilin
sadece kii¢iik bir kismudir.

Tasarimin yaratici siireci,
kendini siirekli tekrarlayan evrime
ve kirilganlig1 azaltan aktif risk
almaya baglidir. Tasarimcilarin
hepsi bunlar1 deneyimler ve bu
siirecte birgok fikir ortaya cikar.

Bu fikirler iyi veya kotiidiir ama
hepsi de planlanmig degildir. Cogu
zaman, bazi tasarim fikirlerinin
devam edemeyecegini ve orijinale
geri donmeniz ve farkli diisiinmeye
calismaniz gerektigini goriirsiiniiz.
Tasarimin bir siire i¢inde iyi olmast
icin gelismesi gerekir ve siireg ne
diizgiin ne de iistiindiir. Optimal
¢Ozimii kesfetmek, 6zellikle
karmasik bir sorunu ele alirken
daha uzun bir zaman gerektirir.

Tasarimcilar, tasarimin gelismesi
gerektigini ve bu siiregte pek ¢ok
rastgeleligin gergeklestigini goz
ontinde bulundurmali, dagimik
olmaktan korkmamalidir; bu,
yaratim yolculugunun bir pargasidir.
Miikemmel bir tasarimci, kirilgan
olmama giiciine sahiptir; her zaman
giizel tasarim yapabilecekler demek
degildir; onlar sadece dolambagl
kesif siirecinden zevk alirlar ve
nadiren pes ederler. Bir ¢gikmaza
girseler bile, geri doniip tekrar
denemenin bir yolunu bulurlar.
Cogu zaman, daha ilk bakista bile
kotii goriinen bir ¢oziim, giderek
daha iyi bir yanitin yolunu agiyor
olabilir. Denemeye devam edin ve
sabirlt olun.

Modern igletmelerde verimlilik
ve lretkenlik ¢ok degerlidir. Bunun
mantigini sorgulamak gibi bir
niyetimiz yok. Ancak tiim alanlar
verimliligi en yiiksek 6ncelik olarak
gormemelidir. Ornegin, yogun ekim
ve distik hasat ile karakterize edilen
temel arastirma verimsizdir. Tasarim
yaraticiligi da verimsizdir ve zaman
icinde siirekli yeni kesifler ve
hatalar gerektirir.

Gergekte, isletmelerdeki
tasarim galismalari yeterli
evrimsel dongiilerden yoksundur.

Cogu durumda, kisa vadeli

proje gereksinimleri hedeflenir

ve yerel optimizasyon problemi
¢oziildiigiinde tasarim islemi aniden
durur. Degerli global optimizasyon
¢ozlimlerinin lretilmesine yardime1
olmaz. Verimliligi takip etmemek
gergekgi degildir, ancak verimlilik
ve yiiksek iiretkenlik, korii koriine
bir tasarimcinin bir kurulustaki
performansinin birincil KPI’s1 (Key
Performance Indicators / Temel
Performans Gostergeleri) olarak
kullanilamaz. Yakin vadeli ve

uzun vadeli projeler tanimlanabilir.
Daha uzun vadeli projeler igin,
tasarimcilara tam bir tasarim
yineleme ve iicretsiz kesif dongiisii
sunulur.

Tasarim yaraticilig,
bir miktarda uygulama ile
deneme-yanilma gerektirir
Hata toleransli bir ortam yaraticiliga
ilham kaynagidir. Hata toleransl
bir ortamda ne kadar ¢cok uygulama
ve hata yapilirsa, o kadar daha
fazla yenilik o kadar kolayca
ortaya cikar. Dogal secilim
inatla yilikselmeyi siirdiiriir ve
geri donemez. Evrimin yalnizca
dogal segilime bagli oldugunu
varsayalim; bir tiir, dogasi geregi
asagilara dogru inis yasaklandigi
i¢in belirli bir gelisme agamasinda
¢tkmaza girecektir. Bununla
birlikte, ger¢ek evrim, dogasi
geregi esneklik ve yaraticilikla
doludur, yonlendirilmemis,
disbiikey olmayan kesif veya
deneme yanilmalarla yonlendirilir.
Ornegin, genomdaki her
bir DNA mutasyonunun ve
rekombinasyonunun yeri rastgeledir
ve her rastgele degisiklik evrimin
yolunu degistirebilir. Stirekli ve
tekrarlanan, kiigiik, yerel hatalardan
potansiyel olarak beklenmeyen
kazanglar elde edilebilir.
Tasarimcilarin deneme
yanilmalarina izin vermesi, bir
kurulusun agik bir kiiltiir ve hata
toleransi ortami1 saglamasint
gerektirir. Kisa vadeli bir proje
hedefi ve acil proje zaman gizelgesi
ile miicadele eden bir tasarimcinin
kiigiik hatalara tahammiil
edemedigini varsayalim, bu
tasarimeinin olaya farkli agilardan
yaklagmasini sinirlar. Basarisizligi



memnuniyetle kargilayan ve
deneysel tasarim ve arastirmayi
tesvik eden bir kiiltiir olusturmak,
yaraticiliga ilham verme agisindan
¢ok onemlidir. Tasarimcilarin korii
kortine verimlilik ve kisa vadeli is
hedefleri pesinde kogsmadan daha
fazla deneme yanilma yapmalarini
saglar.

Ayrica, pratik yapmaya devam
etmelisiniz.

Bir tasarimci en iyi sonuglart
genellikle en iiretken oldugu
zamanlarda elde eder. En verimli
asama aynt zamanda ¢alismanin ve
ideolojik kivilcimlarin patlamasi
anlamina gelir ve daha biiylik
olasilikla yeni yaratimlar1 tesvik
eder. Heykeltrag Stefan Mager,
Picasso olayindan bahseder. Picasso,
en gliglii ve en iyi bilinen sanat
eserlerinden biri olan “Guernica”y1
yaratmadan once, zihninde zaten
birgok goriintli depolamisti.
Guernica i¢in figiir segeneklerini
degerlendirirken Picasso, duvar
resminin detaylarina iliskin 42
calisma olusturdu. “Guernica” igin
yaptigi onceki eskizleri de daha
eski islerden kaynaklanmaktadir.
Ornegin, kucaginda 6lii gocugunu
tutan kadin figiirti, Francisco
de Goya’nin Savasin Felaketleri
serisinden bir baski gibidir. Benzer
sekilde, fizik¢i Paul Dirac’in fizik
ve matematik alaninda yetkinlesmis
olmasi gerekiyordu. Aksi
takdirde, antimaddenin varligini
tahmin edemezdi. Beethoven’in
senfonisini besteleyebilmesi i¢in
oncesinde sayisiz hareket okumasi
gerekiyordu.

Biz tasarimcilarin yasam boyu
o6grenmeye ve siirekli deneyim
birikimine ihtiyacimiz vardr. Tyi
tasarimlar iiretmenin tek yolu
tasarimdan vazgegmemek ve agik
fikirlilikle pratige devam etmektir.

Yaratici bir zihin

amaca uygun seyler yaratir
Evrim siirecinde, her biyolojik grup
yorulmadan sorunlarina ¢ézim

arar. Kopek baliklar1 avlanirken
enerji tasarrufu yapmaya, bakteriler
antibiyotiklerden kurtulmaya,
otoburlar kovalanirken enerji
tasarrufu yapmaya ve besin
acisindan zengin olmayan yapraklari

toplayarak hayatta kalmaya ¢aligirlar.

Doga, ise yarayan bir yaraticilik
dengesi sergiler; hayal giiciiniin
yarattigi sigramalari gergek
kisitlamalarla dengeler ve 6ncelikle
¢oOziilmesi gereken 6nemli sorunlari
belirler. Bir organizma igin, genetik
kaymalar ve genetik rekombinasyon
¢ok ileri gittiginde, dogal segilim
onlar realiteye dogru geri geker,
mevcut dogal manzaraya uyum
saglamak i¢in ilk once fethedilmesi
gereken tepeyi halleder. Organizma,
sorunlar1 anlamli bir sekilde
¢bzmenin en iyi yolunu bulmalidir.
Amaca yonelik yaratim yasam igin
esastir.

Bazi insanlar, tasarim sirasinda
ozgiirce kesifler yapmamiz
gerektigini séylememis miydiniz,
diye sorabilir? Dogru, tasarimin
daha agik ve esnek bir kesif
alanina ihtiyaci vardir, ancak bu,
tiim siirecin diizensiz ve rastgele
oldugu anlamina gelmez. Aksine
tasarim, metodik ve amagh bigimde
diistinmeyi gerektirir. Tasarim
ustalar1 hayatlarinin yaratici
stirecinde siirekli olarak yaratict
felsefelerini ve vizyonlarini
gelistirmeye devam ederler. Yaratilig
felsefesi, tasarimlarina rehberlik
eden temel hedeftir. Ornegin,
Fallingwater Villa’nin mimar1
Frank Wright, yaptig1 tasarimla
ilgili net bir vizyona sahipti. Ona
gore felsefesi, insanin yasamiyla
doga arasinda uyum saglamayi,
dogal sahneleri ve dogal ¢evreyi
birbirinden ayirmak yerine
biitiinlestirmeyi hedefliyordu.
Picasso da ayni1 sekilde, Guernica’y1
tasarlarken yiiziinii oyun oynayan
bir gocuga, agmis bir gigege ya da
yiikselen bir giinese yoneltmedi,
¢linkii tam olarak neyi ifade etmesi
gerektigini bilmeyi amagliyordu.
Tarifi miimkiinsiiz niyetleri iletmeye
yardimi olmayan her tiirlii materyal
yok edilmelidir.

Agik bir niyet olmadan tasarim
yapmak diizensiz, anlamsiz bir
faaliyettir. Bunu ilk bastan bilmek,
Ozellikle yeni tasarimeilar igin
¢ok onemlidir. Geng tasarimcilar
gerceklikle derin bir bag kurmazlar,
bu nedenle de hayali ve sinirsiz
tasarima daha yatkinlar. Peki ne
yapmalidir? Dogal evrimin realiteyi
ve hayal giicliniin sigramalarini
bir arada nasil dengeledigini
inceleyin! Tasarimcilar gergek
zorluklarla gergekten yiizlesmeli
ve kariyerlerinde yaratici bir
gercekgilik gelistirmelidir. Yaratici
gercekgilik, yaratici olan gergekgi
diisiinceye esdeger olan ve gergek
meseleler ve problemlerle temas
kuran yaratici diisiinceyi ifade eder.
Amaci ve belirli bir yonii olmayan,
sistemsiz tasarimlar yapmak
yerine, onlar1 gergek problemlere
dayandirmaliyiz.

Tasarim amaci, yaratici
¢aligmanin ¢apasidir. Cézmek

istedigimiz sorunlarla yasamaliyiz.
Bir tasarimei gergek problemle
yasamaya aligtiginda ve onu ¢6zme
konusunda tutkulu oldugunda,
yavag yavag problemi daha iyi
anlayabilir ve tasarimin gidecegi
yonil belirleyebilir. Gergekte
kargilagilmasi gereken bir¢ok sorun
vardir. Hangisini kesfetmek daha
anlamlidir ve hangisi daha yiiksek
oncelige sahiptir? Usta bir tasarim
diistiniirii, bu se¢imlerin ardindaki
gergek nedenlerin tam olarak
farkinda olmasa bile, sorunlari
¢ozmeye calisirken anlamli

kesif yonergelerini daha kolay
hissedebilir. Bu yeti uzun siireli
uygulamalar boyunca bilingli olarak
gelisir.

Yaraticihgin kaynagi
bagimsizhktir

Rekabetin mutlaka ¢ok miktarda
yaraticilik getirecegi sdylenemez.
Bagimsizlik yaraticiligin kaynagidir.
Dis rekabet ¢ok giiclii olmadiginda,
bagimsizlik tarafindan yonlendirilen
doganin yaraticilig1 ¢igek agar. Life
Finds a Way kitab1 bunu kanitlamak
i¢in dramatik bir fenomeni gozler
Oniine serer. Bazi canlilar, daha
acimasiz dis rekabetten izole
edilmis bir adada hayatta kalabilirler
ve ayni zamanda uygun bir yasam
ortami mevcut ise, adanin biyolojik
evrimi yenilenme patlamasi gosterir.
Adadaki tiirler, ada yasaminin

yeni yollarini gelistirmek i¢in
fazladan daha gok caba sarf ederler.
Ornegin Galapagos Adalari’ndaki
ilk ispinozlar yumusak govdeli
boceklerle besleniyorlardi, ancak
sartlarin degisimi sonrasinda

bugiin bu tiirlerin bazilart en

zorlu tohumlar1 bile tutmak igin
biiyiik findik kiracagi benzeri
gagalar gelistirmistir. Kanarya
Adalari’ndaysa, mavi deve dikeninin
bazi yakin akrabalari, tabandaki
kurakliga dayanikli bir kdk

sistemi ve muhtesem bir silindirik
¢igeklenme ile desteklenen, beg
metreden daha yiiksek dev odunsu
bitkilere doniistiiler. Galapagos
Adalari’na 6zgii agagkakanlar, agag
govdelerinde saklanan bocekleri
korkutmak i¢in kaktiis dikenleri
veya dallar gibi aletler kullanir, bu
da evrimin yarattig1 dikkate deger
bir bagka beceridir. Bu tiirlerin

yaraticilik evrimi, vahsi rekabetten
degil, dogustan gelen giigten
kaynaklanir ve uygun bir ortam
oldugu siirece tesvik goriir.

Bunun nedenini biyolojik
evrimin uyarlanabilir
manzaralarinin perspektifinden
sOyle agiklayabiliriz: Karmagik
manzaralari fethetmek veya
renkli ¢oziimler yaratmak igin,
ister DNA’s1 mutasyona ugramis
organizmalar, isterse ¢igir agan
oncii insanlar olsun, uyarlanabilir
manzara iginde farkli yonlere
giden bagimsiz kasifler gerekir. Bir
kasif kendi yolunu aydinlatmalidir,
¢linkii kimse bir soruna nerede
hangi ¢6ziimi bulacagini bilemez.
Birbirine bagimli benlikler serbest
degildir ama bagimsiz benlikler
tek basina kalma cesaretine
sahiptir. Bu nedenle bagimsizlik
yaraticilikta ¢ok 6nemli bir rol
oynar.

Peki bunlar tasarim alani igin
ne anlama gelir? Dig gostergelere
dayali KPI odakli performans
degerlendirmesinin tasarimcilarin
yaratict motivasyonunu
destekleyemeyecegi anlamina
gelir. I¢ motivasyonu tesvik
etmek ve bagimsizhig artirmak
esastir. Kuruluslarin, kisa vadeli
is hedeflerine ve harici KPI’lara
ek olarak, tasarimcilarin dahili
yaratici gliglerini harekete
gegirebilmeleri ve yonergeleri
kendi baslarina kesfetmeleri igin
yeterli alanlar1 saglamasi gerekir.
Nokia Bell Labs’in dnciisii Mervyn
Kelly’nin fark ettigi gibi, isteki
yeni buluslar da bagimsizlik
gerektirir. Aragtirmacilarin
stratejik hedefleri igin gerekenler
karsilanmalidir, ancak bunlara nasil
ulasilacagini kesfetmek onlara
kalmistir. Bagimsizlik olmadan,
Bell Labs bilim adamlari transistorii
kesfedemezdi. @
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