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Sanat¢ilar ve tasarimcilar
icin kod diinyasini
verinden oynatan
programlama dilinin
sozlii tarihi.

Bilgisayarlar ve tasarim uzun
zamandir i¢ ice gegmis durumdadir.
Bu iliski, bilgisayim (computation)
alaninin onciilerinin yeni formlar
olusturmak i¢in kodlamay1
kullanmaya basladigi 1960’lara
kadar uzaniyor. O zamandan

beri, programlamanin tasarimcilar
iizerindeki hakimiyeti, modern
yaraticilik yazilimlarmin kullanici
dostu arayiizleri tarafindan tlizeri
ortiilmiis olsa da, sikilagsmaya
devam etti.

Teknolojinin tasarim ve sanat
ile arasindaki kdprii, hep yeni
araglarin kesfedilmesi ve bu
araglarm kodun yeni bigimlerini
ifade etmede bir ortam haline
gelmelerini saglamakla ilgili
olmustur. 1990’larin sonlarinda, bu
dinamik, Massachusetts Teknoloji
Enstitiisti’'nde (MIT) Aesthetics

Guilty Party, 2017. The National rock grubunun Casey Reas’in kendisi
tarafindan yonetilen Guilty Party sarkisinin miizik videosu. Processing

yazilimi ile yapinmigtir.
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MESLEK KURULUSU

+ Computation Group (Estetik +
Hesaplama Grubu — ACG) adli

bir laboratuvarda basroldeydi.
John Maeda tarafindan baslatilan
ACG, 1975 yilinda Muriel Cooper
tarafindan kurulan ve grafik
tasarim alaninda bilgisayimin nasil
kullanilabilecegini arastiran Visible
Language Workshop (Gorsel Dil
Atolyesi) grubunun giincellenmis
haliydi.

Cooper, geleneksel yayimcilik
tasarimi kavramini ve buna
eslik eden tipografi gibi 6geleri
genisletmek icin bilgisayarlardan
nasil yararlanilabilecegi konusuyla
ilgiliydi. Maeda 1996°da Medya
Lab’e katildiginda, Cooper’in
¢aligmalarinin sinirlarini zorlayarak
hem sanat hem de tasarim
baglaminda hangi kodun resmi
olarak miimkiin olabilecegini
aragtirdi.

Cooper ve Maeda, kodun
yaratabilecegi sinirlar1 zorlamakla
ilgilenen uzun bir tasarimci ve
sanatg¢1 neslinin yolunu agt1.
Bunlarin arasinda Maeda’nin
grubundaki iki aragtirma gorevlisi
olan Ben Fry ve Casey Reas da
vardi. MIT de gecirdikleri siire
boyunca Fry ve Reas, gorsel zekaya
sahip 6grencilere programlamanin

nasil 6gretildigini incelemeye aldilar.

Merak ettikleri suydu: Programlama
tasarimcilar ve sanatgilar i¢in daha
erisilebilir hale nasil getirilebilirdi?
Ve kodun kendisinin hem yaratici
bir arag, hem de yaratici siirecin
bir pargast olmasi nasil miimkiin
olabilirdi?

2000’lerin basinda, Fry ve
Reas, insanlarin Java dilinin
bir varyasyonunu kullanarak
basitlestirilmis
bir ortamda
kodlama
yapmalarina
izin verecek bir
yazilim parg¢asi
olusturmaya
basladilar.
Processing adli
bu yazilim, hem
acemi hem
de deneyimli
kodlayicilarin
etkilesimli
grafikler
olusturabilecegi
dijital bir eskiz
defteri olarak

tasarlanmisti. Ancak Processing,
bir aragtan daha fazlasiydi. Bu
eninde sonunda, son yirmi yil
boyunca agik kaynak ortamina
kodlariyla katkida bulunan binlerce
insanin olusturacagi bir topluluga
doniigecekti.

2001°de bir yan proje olarak
baslayan olay, o giinden bugiine
kodlamanin yaratici olanaklarini
kesfetmek amaciyla binlerce
insan tarafindan kullanilan diinya
¢apinda bir ortam haline geldi. iste
onu yaratan insanlarin sdzleriyle
Processing’in hikayesi.

Casey Reas: Processing’in
kurucu ortagdi, sanat¢i, UCLA
Tasarim Medya Sanatlari
boélimiinde profesoér

Ben Fry: Processing’in
kurucu ortagi, Fathom tasarim
stiidyosunun kurucusu

Dan Shiffman: New York
University Interactive
Telecommunications Program
(NY Universitesi Etkilesimli
TelekomUinikasyon Programi)
anat Bélimunde Dogent

Casey Reas: John Maeda olmadan
Processing’in var olabilecegini
diistinemiyorum. Hikaye orada
basliyor. Fry ve ben MIT ye
ozellikle John’la ¢aligmak amaciyla
gitmistik ¢iinkii o bilgisayar
bilimiyle tasarim diisiincesini bir
araya getiriyordu. O zamanlar, bu
baglantilart yapan tek o vardi

ve Fry ile benim ilgilendigimiz

sey de buydu. Ikimiz de John’un
Aesthetics + Computation Grubunda
(Estetik + Hesaplama) arastirma
asistanlartydik. Tasarimcilara
kodlamanin temellerini 6greten

bir programlama dili, ortami ve
sistemi olan Design By Numbers
(Sayilarla Tasarim — DBN) {izerinde
calistyorduk.

Ben Fry: DBN’nin 6zellikleri
yetersizdi ama bu kasitli olarak

Processing 3.0 derleyici arayiizii.
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updata();
display(};

Vifespan

B console

SimpleParticleSystem

E] class Particle
PYector location;
velecity;
Plector acceleration;
Vifespan;

velocity =
location = 1.get();
Lifespan = 255.9;

veid run() {

oyleydi. Ornegin, sekiz farkli
komuttan olusan, 100x100
piksellik smirh bir ekrana

sahip, yalnizca gri tonlamali bir
programlama dili olabilir miydi?
Amaci yalnizca, insanlarin aklina
bilgisayim yapmay1 getirmek {izere
tasarlanmig stiper minimal bir
ortam yaratmakti.

Casey: DBN 6gretimi sirasinda
gergekten ¢ok dnemli birkag
an hatirltyorum. Biri 1999°da
AIGA merkezindeydi. Tamami
farkli deneyim seviyelerindeki —
geleneksel olmayan dgrencilerden
olusan — tasarimeilar igin bir atélye
caligmasi diizenledik. Fry, Elise
Co ve ben RISDde birkag giinliik
bir atdlye egitimi de verdik. Bu
atolyeler gergekten gozlerimi
agt1. Daha 6nce hi¢ kodlama
yapmamig tasarimci bir grup
insanla ¢alistyorduk ve bir saat
iginde hemen bir seyler yapmaya
basliyorlardi. Ama ayni zamanda da,
“Ama ben renk kullanmak istiyorum”
gibi istekleri oluyordu. “Ah,
100%100 pikselden daha fazlasini
istiyorum.” Iste bu gergekten
gelecekte Processing’in ulasacagt
asamalarin baslangictydi.

Ben Fry: Casey ve ben, DBN’nin
ayni gorlinen ancak arka planda
OpenGL ve 3D grafikler ve bagka
birgok daha da karmasik seyleri
yapabileceginiz deneysel bir
versiyonunu yapmaya devam ettik.
Igine daha biiyiik bir ¢izim tuvali
yapmak, renk eklemek veya DBN
dili yerine Python kullanmaya
gegmek icin gizli komutlar
koyduk. Deneyecek yeni seyler
bulmak tizere hackleyecebilegimiz
garip varyantlarimiz vardi. Ama
sonunda DBN ile ugragmaktan
vazgectik. Sadeliginde gergekten
harika bir seyler vardi ve DBN’in
agamalarini daha karmasik bir seye
doniistirmeye ¢aligmanin anlami
yoktu.

| 7 SimpleParticleSystem | Pracessing 3.0

Java ¥

Particle ParticleSystem r

l // 4 sinple Particle class

Particle(PVector 1) {
acceleration = new Plector(0,08.05);
new Prectar{randon(-1,1) ,random(-2,8));

/1 Method to update locatien
veid update() {
velocity. add(acceleration);
Lacation. add (velacity);
-= 1.8;
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Ben Fry ve Andrés Colubri, Processing iizerinde ¢aligirken.

Casey: Processing, DBN’nin asgari
yonlerini almasinin yani sira artik
sadece bir 6grenme ortami olmaktan
¢ikmig ve tam bir tasarim ve stiidyo
ortami haline geldigi noktaya kadar
geniglemisti.

Ben Fry: Pesinde oldugumuz sey
suydu: Bir taraftan DBN’nin, birkag
kod yazip “galistir” diigmesine
bastiginizda ortaya bir seyleri
¢ikartan onca giizel yanlarini alabilir
miydik, ya da Java dili gibi daha
karmasgik bagka bir seyler koyabilir
miydik? Biitiin bunlar1 hala

verimli, kullanici dostu ve esnek
hissettirecek bir sekilde yapmay1
saglayabilir miydik?

Casey: i1k giinlerde, Processing’in
metin diizenleyicisi (editor),

DBN ile tamamen ayni kullanict
araylizline sahipti. DBN’de
yaptigim kullanici diigmelerini
oldugu gibi Processing’e
tagimistim. Yillar iginde bunu
oldukga basitlestirdik, sonunda
gliniimiizdeki pek ¢ok “profesyonel”
programlama ortamlarinda
goreceginiz onlarca diigmenin
aksine Processing’'de bugiin
yalnizca bir “galistir” bir de “dur”
diigmesi bulunmakta.

Dan Shiffman: Aslinda simgede
“derleme” (compile) degil, “oynat”

(play)
diigmesinin
kullanilmasi,
Processing’in
samimi dilinin
getirdigi biiytik
bir yenilikti.
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Casey: Bu
kasten boyleydi.
O sirada
bilgisayar
programlama
dersleri
bilgisayar
bilimleri boliimiinde yapilirdi.
Sadece metin ve matematikle
calisilird1 ve bu derslere giren
estetik algis1 yiiksek, gorsel
insanlar, ya birkag hafta kalip
gider ya da kalir ve bir y1l boyunca
aci ¢ekerlerdi.

Ben Fry: Lisans sirasinda bilgisayar
boliimiinden bazi dersler almistim
ve o derslerden birinde tasarim
boliimiinden bir arkadasim vardi.
Cok heyecanlanmigtim ¢iinkii adam
stiper yetenekliydi ve gergekten
harika bir insand1. Ne kadar miithis,
birbirimize biraz destek olabilecegiz
filan diyerek sevinmistim. Birkag
haftanin sonunda birakt: gitti.

Dan: Bu siradan bir hikayedir.

Ben Fry: Hafizamda gergekten

yer etmis bu tiir seyler var. Derse
giderken ona garptigimi ve

onun “Artik dayanamiyorum”
dedigini hatirliyorum. Ve bu beni
¢ok lizmiistii ¢linkii bize veri
yapilari, algoritmalar ve her tiirlii
sagmaliklar1 6gretiyorlardi ve bunlar
onun yapmak istedigi seylerden ¢ok
uzakt1.

Casey: Kodlamay1 asil gerekli
olan sekliyle temelinden
6grenmek igin bir potansiyel
gordiik ve bu gercekten
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Processing’in vizyonuydu. O
zamanlar yapilanin gergekten

bu oldugunu diistinmiiyorum.
Kaba bir sekilde soylemek
gerekirse, amacimiz kodlamay1
tasarimcilarin anlayabilecegi
sekilde basitlestirmek yerine,
tasarimcilarin, sanatgilarin ve
mimarlarin gercekten harika isler
¢ikarabilecegi duruma getirmekti.
Sadece onlara motive edici ve
ilgi gekici bir gekilde sunulmasi
gerekiyordu. Bunun i¢in de web
son derece gerekliydi. Calismanizi
disariya aktarabileceginiz, bir
sunucuya gonderebileceginiz ve
diinyanin herhangi bir yerinde, ag
baglantisi olan herkesin bunu
gorebilmesi fikri miithisti. Herkesin
erisebilmesi, paylagabilmesi ve
0grenebilmesi igin birilerinin
yazdig1 kodu oraya koymalari
fikri, onu tarayicidan almamiz

ve HTML'yi otomatik olarak
goriintiilememiz demekti.

Ben Fry: Bana gore, kod
yazmay1 6grenme diger insanlarin
malzemelerini paylasma istegine
dayaniyordu. Bu, “acik kaynak”
terimi icat edilmeden 6nceydi,
ancak 6ziinde boyle bir modelleme
vard1. Bir seyler yaptiginizda,
muhtemelen paylagirdiniz. Boyle
bir istek duyulurdu. Daha sonra bu
acik kaynak hareketine doniismeye
baslad1. i¢inde belli bir miktar
“ileriye doniik 6deme” hissi gibi
bir sey vardi ama ayn1 zamanda
toplulukta temel bir paylasma
istegi olusturma s6z konusuydu.
Karmagikliktan uzaklasip,
olgular1 agiklamaya nasil daha
yaklagabilirdik?

2001 yilina gelindiginde, Reas

MIT den mezun olmustu ve hocalik
yapryordu, Fry ise doktorasi
tizerinde ¢alistyordu. Her ikisi

de Processing’i arka planda
gelistirilebilir kodlamaya sahip bir
ortam haline getirmeye ¢alistyordu.
Eskiz defterlerinde bir fikir olarak
baslayan sey, Java 'nin ve insanlarin
taslak olarak kullanabilecekleri yeni
programlama égelerinin bir karisimi
haline geldi; Fry ve Reas bu terimi
Processing programini tanimlamada
kullaniyordu. Terminolojideki
degisiklik hem sembolik hem de
pratikti. Processing’in erisilebilir
hissedilmesini ve ayni zamanda
deneyimli programcilarin da, tipik
olarak kati kodlama ortamindan
kurtulmanin bir yolu olarak

dili kullanmalarini saglamak
istediler. Kodlamaya yénelik bu
yeni yaklasim, Processing’in

dilini, okulun Interactive
Telecommunications Programina
(Etkilesimli Telekomiinikasyon —
ITP) getirmekle ilgilenen New York
Universitesi’'nden yeni mezun olmus
olan Shiffman i dikkatini ¢ekti.

Casey: Bilgisayar kodu

yazmanin geleneksel yolu, her
seyi hesaplamak ve sonra bunu
kaynak koduna aktarmaktir.

Giizel sanatlardan ¢ikardigimiz
fikir suydu: ¢ogu zaman nereye
gittiginizi bilmezsiniz. Nereye
gittiginizi anlamanin tek yolu, yola
¢ikip tiim farkli yollar1 denemekte
yatar.

Ben Fry: Gorsel sanatlarda,
oturur eskiz defterinizde bir
seyler karalayabilirsiniz. Eger
¢ikmaza girerseniz veya yanlis
bir sey yaparsaniz, bir sonraki
sayfaya gegebilir ve yeniden
baslayabilirsiniz. Ve bu gereklidir
¢linkii iizerinde ¢aligmaya
basladiginizda, fikirlerin gogu
¢ikmaza girer.

Casey: Amag, yaratma siirecini
biraz daha az resmi hale getirmekti.
Insanlarin “Bir saat oturup bes
eskiz yapacagim ama sonra hepsi de
eskiz defterimde olacak” demelerini
saglamak isteniyordu.

Ben Fry: Bir fikri fiilen
gelistirmede ¢izim ¢ok 6nemlidir,
¢linkii bir dahi degilseniz,

her seyi kafanizda tamamen
kavrayamazsiniz, sonra da her
seferinde onun pat diye ortaya
¢tkmasini ve ig gérmesini saglamayi1
basaramazsiniz. Bu yazilimla,
insanlara yarim sayfalik kodlama
sonunda ne oldugunu gérmelerinin
bir yolunu vermek istedik. Ciinkii
diger tiim adimlar1 atmak ve tiim bu
zamani sadece ekranda bir ey elde
etmek igin harcamak sizi gergekten
kat1 bir sekilde ¢alismaya zorlar.

Dan: Fry bir keresinde bir islev
isminde iki kelimeden fazlasini
birlestirmemekle ilgili bir sey
sOylemisti. Biitlin bu bilgisayar
programlarinda gok lakirdi

vardir — “JavaFabrikaNesne
OlusturuculvirZivir” gibi mesela.
Bu yiizden eskiz yapma ve eskiz
defteri fikri, dili derinden anlamanin
temeli gibiydi.

Ben Fry: Bence yeni baglayanlar
i¢in ige yartyor, ancak bu konuyu
gergekten iyi anlasaniz bile, tiim
bu ekstra terminolojiyle kendinize
daha fazla yiiklenmenize gerek
yok. Basit olmas1 gereken ya da
¢ok kullanilacak seylerin gergekten
verimli ve gergekten agik ve net
oldugundan emin olmak istedik.

Dan: O zamanlar kullandigim
yardimer iki farkli programin
Director ve C++ oldugunu
hatirliyorum. Her ne kadar takdir
etsem de, Director’den ¢ok da
hoslandigimi sanmiyorum.
Arayliizli beni ¢ildirtiyordu. Bir
zaman ¢izelgesi, evreler ve
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biitiin bunlar vardi. Ben sadece
matematik algoritmalartyla
oynamak ve onlar1 gorsellestirmek
istiyordum. Veya C++ ile
¢aligtyordum ve o da beni
c¢ildirtiyordu ¢iinkii hatalart
ayiklamak gergekten zordu.
Processing, ikisi arasindaki o
miikemmel rahat noktaya yerlesti.
Mezun oluyordum ve bir nevi
dogru yer ve dogru zamandi ve ben
bir sey teklif ettim ya da belki Dan
O’Sullivan’a Red Burns 6nerdi,
tam hatirlamiyorum. O sirada
Lingo kullaniliyordu, NYU’daki
yliksek lisans programinda da

C++ kullanildigint goériiyordum.
Bana gore Processing onlarin
yerini alsa gercekten harika olurdu.
Bu asla rekabetle ilgili olmadi —
yiikseldiginde denizin limandaki
her seyi kaldirmast gibi bir seydi.
Ancak fakiilteye katildigimda
yaptigim ilk seylerden biri de
miifredata Director’{in yerine
Processing’i kaydirmak olmustur.

Ben Fry: 2004 civarinda
hatirliyorum, birgok insan 6nceleri
soyle seyler diyordu: “Ah evet,
Processing mi? Bahsedildigini
duymustum. Deneyebilirim.”
Sonralar1 konusmalar, “Ah,
Processing mi? Aslinda bunu tezim
i¢in kullandim” sekline dondistii.
Ben de soruyordum: Mezun
oldunuz mu? Her sey yolunda

mi1? Birdenbire kullanimda bir

tiir bikkiilme noktas: olmustu ve
muhtemelen bunun i¢in ITP’ye ¢ok
sey borgluyuz.

Casey: Seyahat ederken gittigim
her yerde Processing kullanan bir
stirli insanla karsilasiyordum.

Ben Fry: O noktadan sonra ¢ok
istikrarlt bir sekilde biiyiidii. Bu
biraz komik ¢iinkii elimizde bir
kullanici biiytime grafigi vardi ve
cizgi siirekli yukari dogru giden
¢ok diiz bir hat halindeydi. Yillar
gegtikce, kendimize “tamam, bu
kullanici sayisinin alacagi son
nokta” dedigimiz gesitli anlar oldu
ama o yine de bir sekilde biiylimeye
devam etti.

Casey: Gergekten baslarda sansin
deneyen birkag kurum oluyordu ve
bunlar genellikle bir 6grenciden ya
da atdlye yapmak isteyen geng bir
ogretim iiyesinden gelen isteklerdi.
Bu, Processing egitimlerinden ¢ok
onceydi ve yazilimin gelistirilmesi
gogunlukla, bir atdlye igin yeni

bir siiriim ihtiyaci oldugunda
gerceklesiyordu. Diyelim Fry ve
ben birlikte bir atdlye ¢aligmast
yaptyorduk, yazilimi saat 3’te
yayinliyorduk, ardindan da egitim
vermek i¢in sabah 9°da siifta
oluyorduk. Bu biiyiik 6l¢iide
zorunluluktan kaynaklaniyordu. @
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Basari
uzun
saatler
boyunca
calisma
gerektirir
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Ceviri: Ayse Dagistanh

Sizi tasarim alanina ¢ceken neydi?
Tasarim alaninda ¢alismaya
basladim ¢iinkii pazarlanabilir

tek becerim oydu. New York taki
Albany State University of New
York’ta ingiliz edebiyatinin yani
sira Rus edebiyat1 da okudum.
Universite diplomamin edebiyat
tizerine olmasiyla sik sik saka
yaparim! Okulda 6grenci gazetesi
i¢in yazilar yazdim, hatta son sinifta
sanat konularindaki makaleler

i¢in editorliik de yaptim. Sanat
bolimiinii diizenlemeye ek olarak,
her sayinin tasarimindan ve
mizanpajmdan ben sorumluydum.
Tasarimi iste o siralar kesfettim.
Her saymin goriiniimiinii ve tarzini
tasarlamanin gergekten dikkate
deger oldugunu kesfettim. Aslinda
her hafta bunu yapmay1 en az
hikayelerin diizenlenmesi, yazilmasi
ve secilmesi kadar hatta daha fazla
sevdim. Mezun olduktan sonra,
miilkemmel bir mizanpaj ve sayfa
tasarlama ve ¢izim becerilerine
sahip oldugumu fark ettim ve saatte
6 dolar kazandigim ilk igim bir

kablo dergisinin tasarim boliimiiydii.

Kariyerimin bagslar1 reddedilme
ve basarisizliklarla doluydu ve
diise kalka ilerledim. Markalagma
konusundaki ilk isimi ancak 1993
yilinda, liniversiteden mezun
olduktan on y1l sonra aldim.

Hem yazarsiniz, hem illiistrator
ve marka danigmanisiniz hem
de Design Matters icin podcast
sunuculugu yapryorsunuz, yani
bir¢cok sapka takiyorsunuz. Tiim
bu kimlikleri bir arada nasil
yiiriitiiyorsunuz?

Her zaman, ayni anda birgok
farkli seyi yapmay1 seven biri
oldum ve muhtemelen hep dyle
olacagim. Cocukken (sanat,
miizik ve moda) boyleydim,
lisede (sanat, miizik, drama,
gazetecilik, atletizm, basketbol,
hatta matematik yarigmalar1)
boyleydim, iiniversitede de
boyleydim (okul gazetesinin sanat

boliimiiniin editorliigliniin yant
sira 6grenci dergisinin genel yayimn
yonetmenligini de yaptim). Yani bir
yetiskin olarak hala bdyle olmam
¢ok sasirtict degil. Simdi yaptigim
her sey — podcasting, Print dergisi
lizerinde ¢alismak, Gorsel Sanatlar
Okulu’ndaki (School of Visual
Arts — SVA) 6grencilerim igin

bir ders plani gelistirmek, kitap
yazmak veya gorsel bir makale
olusturmak — yaptigim diger her
seyi etkiliyor. Benim igin her sey
birbirine karisiyor. Herhangi bir
seyden aldigim ilham diger her
seye sizmasaydi, yaptigim seyleri
yapabilecegimi sanmiyorum.

Keske Design Matters’a ilk
basladigimda bilseydim dediginiz
seyler neler?

Bu iste iyi olmamin ne kadar siire
alacagim bilmeyi isterdim! Tyi bir
goriismeci olmamin yaklasik sekiz
yilt aldigini diisiniiyorum. Ayrica,
ilk bagladigimda ses kalitesinin ne
kadar 6nemli oldugunu bilmeyi
isterdim; ilk baslardaki boliimleri
utang ve korku karigimi i¢inde
dinliyorum.

Podcast’ta roportaj yapmak
istedigin biri var nui?

Cok fazla hem de! iste bunlardan
birkagi: Michelle Obama, Kara
Swisher, Simone Biles, Kamala
Harris, Kara Walker, Jenny Holzer,
Ed Ruscha, Joni Mitchell, Vanessa
Redgrave ve Lin-Manuel Miranda
ve liste boylece uzayip gidiyor.

Design Matters’da yaptiginiz ve
unutamadiginz konusma hangisi?
Yazar Dani Shapiro ile yaptigimiz
roportajin sonuna dogru laf
Ozglivenin bagaridaki roliine

geldi. Kendine gilivenin fazlasiyla
abartildigini hissettigini soyledi. Bir
anda meraklandim. Dani, kendine
agir1 giivenen insanlarin ¢cogunun
sinir bozucu ve genellikle kibirli
oldugunu hissettigini agikladi;

ona gore 6zgiliveni bu kadar ¢ok
abartmak, kisinin bir tiir i¢sel
psikolojik eksikligi telafi ettiginin
kesin bir isaretiydi. Bunun yerine
Dani, cesaretin giivenden daha
onemli oldugunu savunuyordu.
Cesaretle ige giristiginizde, kendiniz,
firsatlariiz veya sonug hakkinda
ne hissederseniz hissedin, risk
almaya ve istediginiz hedefe dogru
adim atmaya hazirsiniz demektir.
Gilivenin mucizevi bir sekilde gelip
sizi bulmasini beklemezsiniz. Ben
de basaril1 bir sonug igin cesaret
sahibi olmanin, stirece girdikten
sonra kendinden emin hissetmekten
¢ok daha 6nemli oldugunu
diistintiyorum. Cesaret, tekrarlanan
basarilar1 deneyimlemeden 6nce
yeteneginize inang duymanizi
gerektirir. Cesaret, gergek giivenin
dogdugu yerdir.

Bir roportajinizda, “Su anda 140
karakterlik bir Kkiiltiir olarak
adlandirdigim bir toplumda
yasiyoruz” demigtiniz. Sosyal
medyanin gorsel hikdye anlatimini
nasil etkiledigini diigiiniiyorsunuz?
Teknoloji ve inovasyonun hizi
beni heyecanlandiriyor ama
bu sihrin bir dezavantaji var.
Gliniimiiz teknolojisinin talihsiz
bir sonucu olarak islerin hep
151k hizinda olmasini bekliyoruz.
Onceleri mektup yazilirdi, yerini
telefon goriismeleri aldi, sonra
faks ve eposta gondermeye
gectik, simdiyse hayat dedigimiz
bu engin deneyimi tek satirlar
halinde yasiyoruz. Internetten her
istedigimizi hemen indirebiliyoruz
ve Wi-Fi baglantis1 yavassa hiisrana
ugruyoruz. Kiiltlirimiiz artik,
anlik kiiresel sohbetler, aninda
elde edilen anket sonuglart ve
on bes dakikalik ¢evrimigi viral
duyumlarla tanimlanir oldu. Her
seye aninda ulagsmaya kosullanmig
durumday1z ve simdi umutlarimizin
ve hayallerimizin de aninda tatmin
edilmesini istiyoruz. Oysa, gorsel
hikaye anlatiminda olsun is
diinyasinda olsun, sanatta ve diger
her seyde basari ve ustalik zaman
ve derin diisiinme gerektirir. Once
kiigiik gruplar1 yonetmeden, farkli
kisiliklere nasil ilham verilecegini
6grenmeden ve acemiligin getirdigi
hatalar1 yapmadan biiyiik bir
lider olamazsiiz. Usta bir film
yapimcisinin iyi film yapmak igin
gereken tiim unsurlar1 6grenmesi
yillar alir: gekici bir hikayeyi
iletmek igin oyunculuk, yazma,
1siklandirma, sinematografi, kurgu
ve sesin birlikte ¢aligmasi gerekir.
Bir sefin en miikkemmel yemegi
yapmak i¢in diinya mutfaklari,
malzemeler ve pisirme yontemleri
konusunda kapsamli bir egitime
ihtiyaci vardir. Ve bir yazarin yasam
hakkinda bilgi edinmesi ve gergek
yazma sanatinda ve becerisinde
ustalagmasi gerekir. Bagarinin tek
“formiilii” zaman ve ¢ok ¢aligmaktir.

Tasarim Neden Onemlidir:
Diinyanin En Yaratic1 insanlariyla
Sohbetler kitabinizi yazarken
yeterli zaman yaratmak igin
progranunizda nasil diizenlemeler
yaptiniz?

“Cok mesguliim” lafina
inanmiyorum. Megguliyet bir
karardir. Yapmak istedigimiz
seyleri yapariz: nokta. Cok meggul
oldugumuzu sdyledigimizde,
bu sadece “bir sey yeterince
onemli degil” veya “Oncelikli
degil” anlamina gelir. Mesgul
olmak bir mazeret degildir.

Bir seyler yapmak igin zaman

“bulmazsiniz”: bir seyler yapmak
igin zaman yaratirsiniz. Bir sey
yapmak istersem, mesguliyetin
beni engellemesine izin vermem,



yapmak i¢in zaman yaratirim.
Bununla birlikte, yaslandikga,
zaman kavramiyla giderek daha
fazla ilgilenmeye bagladim.
Eskiden hayatimin sonu gelmez
gibi hissederdim; yapmak istedigim
her seyi yapmak igin yeterli
zamana sahip olmaktan asla endise
duymadim. Simdiyse zaman,
gegcisini hi¢ hayal etmedigim
sekillerde bana hissettiriyor. Bu
yiizden yaratici enerjim, yapmak
istedigim ¢ok sey oldugunun
farkindalig1 iginde, asla ama asla
zaman kaybetmek istemedigim
fikriyle besleniyor. Bu yiizden ne
zaman bir sey yapmak konusunda
endiseye kapilsam kendimi su
soruyu sorarken bulurum: simdi
degilse ne zaman? Bu soru her
seferinde bir anlam kazandirir!

SVA’da markalagsma lisansiistii
programinin kurucu ortagi ve
bagkan olarak, egitimcilik iginizi
ve tam tersi, isiniz egitimciliginizi
nasu etkiledi?

Cok fazla sey d6grendim: popiiler
inanigin aksine, Y kusagi ¢ok
caligabilir ve de galisir. Yeterince
¢alisamayacaginizi diigiindiigiiniizde
bile, aslinda hala daha ¢ok
calisabilirsiniz. Kag¢ yasinda veya
ne kadar egitimli olursaniz olun,
0grenmeye ve biiylimeye devam
edebilmek olaganiistii bir hediyedir.
Ogrencilerin 6grenmelerini
gozlemlemek, hayattaki en tatmin
edici deneyimlerden biridir. Ve
egitim ve sanat yoluyla kendinizi
yeniden kesfetmek i¢in daima
zaman vardir.

COVID-19 salginit tasarim
egitimine yaklagiminizi nasil
degistirdi?

Pandemiden once, ¢evrimigi
o0grenmenin kalitesinin yiiz yilize
o0grenmeyle uzaktan yakindan
karsilastirilabilecegini hig
diisinmiiyordum. Ancak teknolojik
engelleri astiktan sonra, gevrimigi
6grenmenin sinif ortamini nasil
demokratiklestirdigini ve alan1 nasil
denklestirdigini anlamaya bagladim.
Ayrica, ifade igin daha samimi ve
bazi durumlarda daha giivenli bir
ortam yaratryor. Sonunda o kadar
¢ok begendim ki, 2022 akademik
yilt igin SVA’nin markalagma
programindaki mastir siniflarina
yonelik ¢evrimici bir segenek
olugturuyorum.

Geng tasarumcilara neler
onerirsiniz?

Sevdiginiz seyi yapin ve sevdiginiz
seyi elde edene kadar durmayn.
Elinizden geldigince ¢ok calisin.
Sonsuzluklari hayal edin. Risk
alin. Oyalanip zaman kaybetmeyin.
Amaciniz olaganiistii bir yasam
siirmekse, olaganiistii bir yasam
istediginize karar verin. @

Pizza,
bilardo
masalarn ve
is basinda
sabahlamak

Ernie Schenck
www.commarts.com
Ceviri: Ayse Dagistanl

Jay Chiat bir keresinde galisanlara,

“Zahmet edip Cumartesi giinii ise
gelemiyorsan, Pazar giinii gelmeye
hi¢ zahmet etme” demesiyle
meshur olmustu. Bu, reklam
endiistrisine on yillardir niifuz
etmis olan tst diizey ¢alisma
etiginin hemen hemen tam bir
Ozetidir.

Hepimiz, her asamada olmasa
da kariyerimizde bdyle durumlarin
i¢ine ¢ekildigimiz donemler
yasamigizdir. Sanki yaraticilik ve
zaman arasinda bir tiir korelasyon
var gibidir. Sanki Girettigimiz sey
fikirler degil makine pargalaridir.
Sanki ig baginda sabahlarsak ancak,
hayal giiclimiizii sonuna kadar
kullanabiliriz.

Yakin zamana kadar Silikon
Vadisi igin de ayni1 seyler
sOylenebilirdi. Yiiksek teknoloji
diinyasinda basariya giden yolun,
ofis disindaki yasama neredeyse
hi¢ yer birakmayacak sekilde
uzun saatler caligmadan gegtigine
inanmayan bir yonetici bulmaniz
pek miimkiin olmazdi. Ancak bu
durum, bdyle hiper galigma etiginin
yaraticilik tizerindeki olumsuz
etkileri fark edildikge giderek
degismektedir.

“Sahip oldugunuz bu tutum ve
bakis aginiz, en sagma seyleri
yiiceltir, 6z bakim gibi kavramlari
gormezden gelir ve terapi gibi
seyleri goz ard1 eder. Aslinda is
ugruna, her ne olursa olsun diger
her seyi gormezden gelen bir
kdiltiiriin i¢inde yer aliyorsunuz. Ve
bu toksik bir sorundur.”

Bunlari sdyleyen, Reddit’in
kurucu ortagi Alexis Ohanian.
Yakin zamana kadar, Ohanian
gibileri en iyi ihtimalle ¢1lgin, en
kotii ihtimalle de sapkin olarak
algilanirlardu.

Diiriist olmak gerekirse, Silikon
Vadisi’ndeki meslektaslar1 gibi
reklamecilik diinyasinda da, uzun
saatler boyunca ¢aligsmanin insan
zihninin yaraticilik yetenegi
tizerindeki agindirici etkisini
gormeye baslayanlar var. Ancak bu
tiir goriigler hala yetersiz kalmakta.
Aslinda miisterilerin simdi, higbir
zaman olmadigi kadar yaratici
diisiincenin pesinde olduklarini fark
ettiginizde ¢ok geg olabilir.

Norolojik olarak konugursak,
yaraticiliginiz sizin oniiniizde at
kosturur. Yaratici benliginizin
belirli bir giinde atacak sadece
belirli sayida mermisi vardir. Ve
yaratict benliginiz, uzun bir hafta
sonunu ailenizle birlikte daglarda
gecirmeyi, ¢aligmak igin iptal eden
ve aksamlari igten son ¢ikan, ya da
Pazar giinii ilk gelen kisi olmaniz1
hi¢ umursamaz. Ancak laf aramizda,
biz reklamcilar biraz boyleyizdir.

Bir keresinde Jerry Seinfeld
istahiniz1 kagiramayacaginizi
sOylemisti, ¢linkii her zaman
birinin arkasindan baska bir
tanesi gelir. Istahtan s6z ediyorsak,
dogru olabilir belki. Ama parlak
diisiinceler icin bu gergek
olmayabilir.

Insanlar1 uygunsuz saatler boyu
¢alismaya itebilirsiniz. Onlari tehdit
edebilirsiniz. Hafta sonlarinda, iyi
bir sebep olmadiginda bile, ise
getirebilirsiniz. Yapamayacaginiz tek
sey beynin kimyasini degistirmektir.
Neyse odur. Insan beyni siirekli
yakit takviyesi gerektiren bir
motordur. Hayal kurmasi gerekir.
Sokaklarda amagsizca dolagabilmesi
gerekir. Fikirlere sizi bulma
sans1 vermelisiniz, tam tersine
davranmak yaraticiligin dolayisiyla
reklamciligin felsefesine aykiridir.

Ben bu yolun her iki tarafinda
da yiiriidiim. Bilardo masalariin
ve video oyunlarinin bulundugu
salonlarin ve siirekli bedava
atigtirmaliklarin sunuldugu, 7/24
calisan yerlerin psikolojisini iyi
bilirim. Eglenceli bir hava yaratacak
bi¢imde tasarlanirlar. Aslinda tuhaf
bir yanilsamadir bu. Kariyerinizin
baslarindayken, mesaj oldukca
ilgi gekici gelir. Hey, neden burada
kalip havali fikirler bulmak varken
kedinize ya da asla ¢opii disar1
atmayan oda arkadagina eve
gidiyorsun ki? Cekici gelmiyor
mu? Belki kasirgaya tutulmus
bir mumdan daha hizli erimekte
oldugunuzu anlayana kadar.

Belki de daha 6nce bahsettigim
acik fikirli ve dngdriilii ajanslardan
birinde ¢alistyorsunuzdur. Eger
Oyleyse, halinize stikredin. Elbette,
yaraticiliginizi en iyi sekilde
gergeklestirmenize engel olan
baska seyler de olabilir, ancak
en azindan gereksiz yere uzun
saatler ¢calismaniz bunlardan biri
olmayacaktir. Geri kalaniniz, daha
medeni ve saglikli i ortamlari
aramak igin iginizden ayrilmay1
diistinebilirsiniz. Bunun yani sira,
size Onerebilecegim birkag hayatta
kalma teknigi durumu biraz daha
katlanilabilir hale getirebilir.

Pekala, akli baginda olanlar
neler yapar? Iyi beslenmeye 6zen
gosterir. Burger, pizza ve kizarmis
sogan halkalarinin insana kendini
iyi hissettirdigini soylerler. Oyle
olabilir, ama yanlig segimlerdir.

Onlar yaraticiligi ciddi bigimde
baltalarlar. Ayni sekilde yetersiz
uyku da dyledir. Geg saatlere kadar
¢alismanizi isteyen ajanslarin

¢ogu sabah ge¢ gelmenize ses
¢ikartmayabilir. Bundan yararlanin.
Uykunuzu almaya 6zen gosterin.

Gerektiginde hayir demeyi
6grenin. Uzun saatler boyunca
yaratici enerjinizi sakatlamaktan
daha kotii bir sey varsa o da
ayni anda birden fazla projeyle
ugrasmaya calismaktir. Oyle
durumlarda sesinizi ¢ikarin, itiraz
edin. Eger isverenleriniz gergekten
zalim kisiler degillerse, cogu
siirlarinizi belirleme isteginize
deger verecektir.

Elinizden gelenin en iyisini yapin.
Hepimiz inanilmaz harika isler
yapmak istiyoruz. Ancak, giinde on
iki saat calistyorsaniz, yaraticilik
ndronlarinizin isbirligini saglamak
i¢in yapabileceginiz ¢ok fazla sey
olmadigini bilmelisiniz. Tamam,
Cannes Festivalinde Altin Palmiye
kazanmak ¢ok havali olabilir, ama
Hollanda Kraliyetinin Bronz Aslan
6dili de hig fena sayilmaz. @

Ernie Schenck, serbest ¢calisan bir yazar,
yaratici yonetmen ve CA’nin Reklamcilik
siitununa diizenli olarak katkida bulunan
bir kisidiv. Emmy édiilleri finalisti, ii¢
kez Kelley aday olmus ve One Show,
Clios, D&AD, Emmys ve Cannes’da
odiiller kazanmug olan Schenck, Hill
Holliday, Boston, Monahan Saabye ve
Pagano Schenck & Kay ajanslarinda
gorey yaparken diinyanin en prestijli
markalarindan bazilarimin kampanyalart
lizerinde ¢calignugtir. Esi ve kiziyla
birlikte Rhode Island’daki Jamestown 'da
yasamaktadir. (ernieschenckcreative.prosite.
com)

YAZILAR
Grafik Tasarimcilar Meslek Kurulusu
Dernegi adina sahibi
Zeynep Tongug
Tasarim
Biilent Erkmen
Sorumlu Yayin Yénetmeni ve
Tasarim Devamliligi
Osman Tili
Grafik Uygulama: Tipograf
Baski: A4 Ofset
Ayda bir yayimlanir, para ile satilmaz.
Tiim haklar: saklidr.

Grafik Tasarimcilar
Meslek Kurulusu Dernegi
Ortaklar Caddesi Bahgeler Sokagi 17/4
Mecidiyekdy 34394 istanbul
Tel: (0212) 267 27 58
Faks: (0212) 267 27 59
info@gmk.org.tr www.gmk.org.tr

YAZILAR SUBAT 2023 SAYI 245



