YARATICILIK VE GRAFIK TASARIM

Emre BECER*

YARATICILIK NEDIR?

Her tasarim {rund, yaratici bir siire¢ sonucunda ortaya ¢ikar. Bu
drinler, nesnel ve iglevsel 6zellikleriyle kendi kendilerini tammliayabilirier,
ama yaraticith@in tanimini yapmak gergekten zordur. Tipki mizah gibi,
yaraticith inceden inceye analiz etmek yanligtir. Bdyle bir analiz,
yaraticihgin esin kaynaklarini da kurutabilir. Franz Schoenberner,
“Confessions of a European Intellectual” (Bir Avrupa’ll Aydinin ltirafiar)
adli kitabinda su &zdeyisi amimsatmaktadir: “Kirkayaga hangi ayag ile
ylrimeye basladigim sorduklarinda; feig oimus!”

Higbir tanimin ya da bakig agisinin yaraticilik olgusunu tek basina
agiklayamayacagi agiktir. Bu nedenle, yaraticilik konusundaki degisik
gorls, kuram ve yéntemleri incelemekte yarar vardir.

Doyle Dane Bernbach reklam firmasinin ortaklarindan William
Bernbach, yaraticiigin dért boyutlu bir disiplin sorunu oldugunu
savunuyor:
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1- Uriin ya da hizmetin avantaj olabilecek dzelliklerini bulma disiplini,

2- Dlsglnsel bir derinlie ve estetife sahip tasanmiar Gretme
disiplini,

3- Yénetme disiplini: Bir yaratici, diger yaraticilan ézendirmek, onlara
rehber olmak ve onlan dogru bilgilerle donatmak i¢in ydnetme yetenegine
sahip olmahdir.

4- Toplumsal bilinci gelistirme ve halka karg! sorumluluk disiplini.

Yaratici kigi; 6nce problemi olusturan degisik unsur ve verileri
biraraya getirir, bunlar arasinda bir segme yapip ne sdylenmesi gerektigini
belirler ve sonra da yapiti sahneye koyar. Grafik tasarimci lvan
Chermayeff, tasarim alaninda yaratici kigiyi; édiing alan, koordine eden,
dzlnleyici; teknolojiden, diger tasarimcilardan, ge¢misten ve ginimizden
bilgi ve kaynak toplayan bir kisi olarak tanimliyor.

Yaraticilik, belki de hig kimsenin o zamana kadar akil edemedigi bir
seyi diiginebilmektir. Yaratici bir tasarimei gogu zaman olumsuz kogullarla
micadele eder. Gergek bir yaratici; yavan bir Griinin simirlayicihgiyla,
donuk bir pazarlama planiyla ve c¢etin piyasa kogulianyla savasarak
bagarili sonuglar elde edebilen kigidir.

Muizik, edebiyat, sanat ve tasarim dallarinda yaraticilik; bilinmeyeni
bulma ve her yeni probleme ¢bzim getirme ugrasidir. Batlin yaratici
sanatlarin ortak 6zellidi; bos bir sayfanin “egemenligine” ya da higbir gseyin
varolmadidi bir ortama yaraticilik glictyle meydan okumadir.

sosyal psikolog Dr.lrwing Taylor, insan yaraticihgimi beg asama
icinde incelemektedir:

1- Yetenek ve beceriye dayanmayan ve ézellikle gocuk resimlerinde
gbrilen; “Digavurumcu yaraticihk”,

2- Sanatginin ustahikla, ama salt yodun bir gercekgilikle ulastig;
“Uretici yaraticilik”,

3- Sanatginin bir bulug adami gibi, eski pargalarla yeni geyler
yarattigi; “Bulusa dayal yaraticihk”,



4- Sanatginin soyutlama yetenedini sergiledigi; “Yenilikgi yaraticilk”,

5- Sanatginin bitiniyle kendi koydugu ilkelerden yararlandid;
“Gelismeci yaraticilik”. Gelismeci yaraticilk asamasindaki sanatgi, (st
dizeyde bir soyutlama yetenegine sahiptir ve yeni bir sanat ya da tasarim
Uslubunun éncilidinu yapabilir.

Tasanimc ilk eskizlerini ¢izdigi sirada “digavurumcu yaraticilik”
asamasindadir. Eskizlerin biraz daha ayrnntilandinhp okunabilir hale
getiriimesi ise “Uretici yaraticilk” agamasidir. Birgok tasanmai yaraticihgin bu
iki agamasindan yararlanir.

Dr. Taylora gére; bu yaraticihk asamalarinin higbirinde ileri zeka
dizeyinin énemli bir rold yoktur. Mantik ise bu konuda hi¢bir zaman
yardimci olamaz. Gelenekse!l mantik kurallan, yaratici disgiince igin
gergekte bir deli gémleginden farksizdir. Nikleer fizik vb. alanlarda ileri
zeka dlzeyi ile yaraticilik arasinda karsilikh bir iligkiden sézetmek belki
mimkindur. Ama tasarim alaninda bdyle bir iligki yoktur. Birgok bagarih
tasanimci, Amerika’da yapilan “IQ” testlerinde siradan sonuglar almiglardur.

Surasi kesindir ki; zeka diizeyi ne olursa olsun, bir dogmatist asla iyi
bir tasarimci olamaz.

YARATICI SECME:

Gorsel sanatlar alarminda galigan bir yaratici; ele aldid: bir kavrami
bicimlendirmek ya da ona yeni bir bigim kazandirmak igin algl ve sezgiye
dayali birikimlerini devreye sokar. Gizdigi, boyadi§1 ve kompozisyonu
kurdudu sirada, deneyimleriyle ortaya gikan verileri alisiimadik bir ¢bézime
ulagmada kullanir. Bu verilerden yararlanirken, genellikle ilk agsamada;
Gizerinde ¢alisti§i problemin dodru, ama allisiimis ve basmakahp
¢ézumleriyle karsilastr. Iste, yaratici olabilmek igin yaratici olamamanin farki
bu noktada baglar. Yaratici niteliklerden yoksun bir kisi, kargisina ¢ikan
alisthms ¢6zim0O kabul eder ve onu higbir segmeye tabi tutmadan
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bilingsizce kullanmaya girigir. Kendinden emin olma ve ylzdeyiz do§ruyu
bulma kaygisi, tasarim problemlerine uyutucu ¢ézimler getirmesine neden
olur. Yaratici bir tasarimci ise bu tir basmakalhp ¢ézimleri ayiklama
becerisine sahiptir. Bu nedenle yiizlerce ¢dziim arastirir ve bunlarin
arasindan en orijinal, en aligilmadik olmasinin yanisira, hala iyi bir ¢6ziim
olma 6zelligini koruyan bir tanesini kullanir. lyi bir tasanmci, yizlerce
olastliktan birini kisa bir siire iginde gdérsellestirebildigi igin iyi bir satrang
oyuncusuna benzetilebilir.

Birgok segenek arasindan en iyi ¢ézim olasihdim bulma gansi,
sadece iki segenekten birini segmeye oranla, elbette ¢ok daha fazladir.
Tasarim egitimcileri olarak 6grencilerimize eskiz agamasinda sdyledigimiz
seyler genellikle pek degismez: “Daha ¢ok eskiz yapin ve bana daha fazla
secenek gosterin. llk iki taslaktan segim yapmaya aligirsaniz, yaratic
olamazsiniz.”

Bir tasarnimci slrekli olarak daha fazla olasilik arasindan segim
yapmaya kendini 6zendirmelidir. Olasilik sayisini arttirma ¢abasi, yaratici
zekayr kaliplardan kurtararak harekete gecirecektir. Bir se¢im sansi
yaratilmadi§inda, ilerde daha iyi bir ¢6z0m bulunup bulunamayacag! da
bilinemez. Tasarimci yaratici oldugu kadar, segici de olmalidir.

GRAFIK TASARIMDA YARATICI SUREG:

Grafik tasarnm sireci, ginimdzin yorgun ve dalgin izleyicisinin
ifgisini mesaja gekebilecek yeni yéntemler bulmak igin yapilan aragtirmalan
igerir. Bu arastirmalarin hammaddesi ise yaraticihktir. Grafik tasinmda
yaraticilik; énceden birbirleriyle higbir iliskisi olmayan unsurlar arasinda
baglanti kurarak, bir iletisim problemini ¢dzme yetisi olarak tanimlanabilir.

Etkileyici bir fikir bulma ydni{indeki arastirmalar, tasartm sirecinin en
kritik evresini olugtururlar. Her grafik tasanm probleminin iginde birgok olasi
¢6zim bulunur. Birgok tasarimci deneyim ve tasarim bilgileri ile belirli bir
plan ya da yéntem uygulamadan, sezgilerle ¢éziime ulagmaya cahgir.
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Bunun yanisira, yaraticilik {izerine yazilmig kitaplarda tasarim sireci iginde
kullanilan birgok yaratici teknikten sézedilmektedir.

Bilingli ya da bilingsiz bir bigimde, grafik tasarim sireci iginde yaygin
olarak kullanilan alti yaratici teknigi kisaca inceleyelim:

a) Dikey ve Kapsamli Dlsglinme:

Dikey disinme, en agik ve en mantiksal gizgiyi izler. Bu ¢gizgi, insan
beyninin normal ¢alisma yoludur. Aligilmig, etkili ve mantikli bir ¢dzim
bulma yéntemidir. :

Kapsamh diaginme ise umulmayani ve denenmeyeni bulma
y6ntemidir. Dikey diginme ile kapsamh digsinme arasindaki farki en iyi
agiklayan 6rnek, ¢ukur agma iglemidir. Dikey digsinme ydnteminde gukur,
tek bir noktaya agiiir ve siirekli olarak derinlegtirilir. Kapsamli diginme
yénteminde ise gukurlar degisik noktalara agilirlar. Kapsamli digtiinme
ybnteminde yaratici, rastlantisal ve yenilikgi ¢ézimlere gidebilme sansi
yOksektir. Dadacilar da rastlantiya dayall yaratici yéntemlerden
yararlanmiglardir.

b) Yaratici Grup Toplantilari: (Brainstorming)

Bir grup tarafindan yaratilen klasik bir problem ¢dézme ydntemidir.
Yaratici grup toplantilarina katilacak lyelere oturum &éncesinde problemile
ilgili bir metin verilir. Bdylelikle her Uye, toplantiya belirli bir 6n hazirhk
yaparak gelir. Oturum sirasinda bir bagkan ve bir sekreter segilir.
Toplantida her Uye, tartisilan kavramia ilgili olarak aklina gelen batin fikir
ve olasiliklan; tuhaf ya da sagma olup olmadigina bakmaksizin, ézglrce
ortaya atar. Bunda amag; konuyla ilgili olarak mimkiin oldudunca gok
sayida fikir gelistirebilmektir. Toplantidan sonra ayni grup ya da bagka bir
grup, ortaya atilan fikirlerin bir degerlendirmesini yapar.
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Baz: tasarimcilar, yaratict grup toplantilarini benimsememekte,

yaraticthgin tek bagina gergeklegtirilen bir eylem oldudunu
savunmaktadirlar.

c) Kulugka Teknigi:

Bazi tasarimcilar herhangi bir tasarim problemi {izerinde belirli bir
sure yogunlagtiktan sonra, dikkatlerini -kasith olarak- bagka bir konuya
ydneltirter. Bu arada, énceki problemle ilgili yaratici digiinceler adeta
kulugkaya yatirnimig olur. Tasarnimel, problemi yeniden ele aldiginda daha
kapsamli ve objektif bir bakis agisi kazanir, daha énce gdzden kagirdigi
eksiklik ve yanhgliklan farkeder.

d) Not Alma Teknidi:

Birgok tasarimci, problemle ilgili olarak aklina gelen bultln yaratici
¢ozhm olasiliklarin bir kagida not eder. Hizli eskiz ve taslaklarla bir¢ok
yaratici diglnce ve bulus, kadit Gzerine kaydedilir. Gunimlzde
bilgisayarlar, tasarimciya yaratici bir digincenin farkli gesitlemelerini
aninda gésterebilmekte; yaraticihiga ayritan zaman arttinirken, el iggiligini
azaltmaktadirlar.

e) Sentez Ydéntemi:

Birgok yaratici dislnce; c¢esitlilijin, hatta birbirleriyle gelisik ya da
aykiri gibi gériinen unsurlarin biraraya getirimesiyle olugsmaktadir. Ornegin;
Pablo Picasso, Post-Empresyonist ressam Paul Cezanne’in resimleriyle
Afrika masklarnint kiibizmin esin kaynaklari olarak géstermigtir.

f) Gdézlemler:

Bakma, gdzden gecirme, denetleme ve inceleme; tasarnmci ve

48



sanat¢ilann yaraticiikta kullandiklan esin kaynaklari arasindadir. Bir sanat
miizesi, dayanikli egyalar satan bir diikkan ya da bir kitiphane beynin
veri bankasini zenginlegtirir ve yeni bigimsel buluglara, renk
dizenlemelerine kaynaklik edebilir.

Yaraticilik bazilarina gore dogustan gelen kigilik 6zelliklerine baglhdir.
Bazilan ise yaraticiigin égretilebilecedini savunurlar. Bize gére bu gériis-
lerin ikisi de yaraticihd@i tek baslarina agiklayamamaktadirlar. Iginde
bulundugumuz bilgi ¢gaginda, sadece dogustan gelen yaratici 6zelliklerle
etkili ¢bzimlere ulagmak mimkin degildir. GUndmuzin yaratici kisisi; gok
ve gesitli konularda okumal, izlemeli, aragtirmali, yaratici zekasini sézel ve
gOrsel verilerle sdrekli olarak beslemelidir. Beynin veri deposu
zenginlegtikge; yeni ve denenmemis yaratici ¢ézimler bulma olasihig da
artacaktir.
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