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YARATICI ENDUSTRILER VE
ENDUSTRIYEL TASARIM:
KAVRAMLAR VE OLGULAR

Segil Toros'

0z

Yaratici endiistriler baghgi altinda girdisi yaraticilik ve ¢iktisi fikri miilki haklar olan yeni bir endiistrinin
yiikselisi tartisiliyor. Bilgi-temelli-ekonomi iizerinde yiikselen iiretimin, yaraticili§in ve inovasyonun,
ekonomik ve politik doniisiimlerde belirleyici olacagi kabul ediliyor. Buna bagh olarak, akademik ilgi
enformasyonu igleyebilen ve bilgiyi degisim degerine doniistiirebilen yaratici meslek kollari iizerinde
yogunlasmakta. Ancak bu baglamda endiistriyel tasarimin yeterli ilgiyi gordiigii soylenemez. Bu makalenin
amaci yaratici endiistriler sdylemi ile endiistriyel tasarim arasindaki iliskiye odaklanarak, heniiz yeterli
diizeyde tartigiimamis olan ortak kavramlari ve olgulari agiga ¢ikartmaktir. Konu, tasarima olan ihtiyag,
yaratici tasarim siireci ve yaratilan yenilik¢i tiriin olmak iizere ii¢ temel baslikta incelenmistir. Calismanin

sonunda “yaraticilik”, “inovasyon”, “is birligi®, “dijitallegsme” ve “yaratici emek” yeni ampirik ¢aligmalara konu
olabilecek basliklar olarak belirginlesmistir.
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CREATIVE INDUSTRIES AND
INDUSTRIAL DESIGN: CONCEPTS
AND PHENOMENA

Abstract

The rise of a new industry with an input of creativity and output of intellectual property rights is being
discussed in this paper under the heading of creative industries. It is proposed that the politico-economical
change will be determined by a knowledge-based economy rising upon creativity, innovation and production.
In this respect the sectors processing information and transforming knowledge into exchange-value are
under academic interest. However industrial design has not received sufficient attention in this context. This
article focuses on the relationship between the discourse of creative industries and industrial design, and
aims at revealing the common concepts that have not been adequately discussed. The subject matter is
examined under three headings: the need for design, the creative design process, and the innovative end
product. Hence creativity, innovation, collaboration, digitalization, and creative labor come forward as
subjects for new empirical studies.

Keywords: Creative industries, industrial design, creativity, innovation, collaboration, digitalization, creative
labor

“Gelecegi biz mi tasarlayacagiz,
yoksa gelecek mi bizi tasarlayacak?"
Sertag Ersayin

Girig

Yukaridaki alinti, Yaratici Endiistriler Konseyi Dernegi (YEKON) baskani Sertag Ersayin‘a ait. Ayni zamanda bir
endiistriyel tasarimci olan Ersayin, iizerinde diisliniilmesi gereken 6nemli bir soruyu sosyal medya hesabindan
tartismaya aciyor. Bu soru, 6zellikle 1990’larda giindeme gelen, son yirmi yilda ise daha fazla hissedilen
ekonomik ve politik doniigsiimler ¢cercevesinde akademik olarak da dikkate deger. Zira “yaratici endiistriler”
bash@i altinda gelecegin kiiltiirel ve ekonomik yapisini hangi iiretim bigimlerinin belirleyecegi tartisiliyor.
Hammaddesi (girdisi) yaraticilik ve iiriinii (¢iktisi) fikri miilki haklar olan yeni bir endiistrinin hakimiyeti

ongoriiliirken (Cunningham, 2002; DCSM, 2013; Hesmondhalgh ve Pratt, 2005), bilgi-temelli-ekonomi iizerinde
ylikselen iiretimin (Castells, 2002), inovasyon (Fleischmann vd., 2017; Miles ve Green, 2008) ve yaraticiligin

2 https://twitter.com/sertacersayin/status/1187528738751287296, tarih: October 25, 2019, erigim: 14.12.2020
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(Florida, 2012) belirleyici olacagi kabul ediliyor. Enformasyonu isleyebilen ve bilgiyi degisim degerine
donustirebilen yaratict meslek kollari, birgok gelismis lilkede, gelecekte pazarda en onemli rekabet giicii
olarak destekleniyor (DCMS, 2020).

DNA'sinda yaraticilik olan endustriyel tasarim siiphesiz bu mesleklerden biri. Ancak, kiiltiir ve ekonomi ile
yakindan iligkili olan endiistriyel tasariminin, yaratici endiistriler literatiiriinde yeterli ilgiyi gordiigii
soylenemez. Akademik yazinda tasarim biiyiik bashgi altinda, daha ¢ok mimarliga odaklaniimakta ve 6zellikle
yaratici sehirler incelenmektedir (Hocaoglu, 2016; Pratt, 2008; Uslu, 2010). Endiistriyel tasarim ya da iiriin
tasarnimi 6zelinde ise, oldukca az sayida arastirma bulunmaktadir. Bu ¢alismalar incelendiginde belli basli
temalara odaklanildigi goriilebilir. 1990'larda, materyal olmayan kiiltiiriin yiikselisi ile birlikte tasarimcinin
degisen rolii ve tutumu sorgulanmis (Moles ve Jacobus, 1988), yaratici endiistriler politikalarinin yayginlastig
2000’lerde ise hem dijital hem de kiiltiirel dontsimlere adapte olmasi gereken tasarim egitimi aragtirmalarin
odagina yerlesmistir (Matheson, 2006). Daha giincel galismalarda ise tasarimcilarin istihdam olanaklari,
yaratici emek (Kaygan ve Demir, 2017) ve yaratici ¢alisma bigimleri konu edilmistir (Gakir, 2018). Ancak,
endiistriyel tasarim konusu, yaratici endistriler sdylemi ile baglantili farkli yonleri ile yeterli diizeyde
tartisiimamistir. Bu ¢alisma, s6z konusu farkli yonleri ortaya gikarmayi ve yeni arastirma basliklarina dikkat
cekmeyi amaclamaktir.

Makalede tasarim ve yaratici endustriler olgusu arasindaki iliskiye odaklanilacak ve ortak kavramlar ve
olgularin alti cizilmeye caligilacaktir. Calisma yaratici endiistriler literatiirii 6zetlenerek baslayacak ve mevcut
siniflandirmalar ve tanimlardan hareketle endiistriyel tasarim hakkinda ii¢ tartisma bashgi agilacaktir. Birinci
olarak, yasanan ekonomik ve politik doniisiimlere bagli, tasarima olan ihtiyag, tasarimdan beklenen ekonomik
fayda ve endiistriyel tasarimin ig basarisi sorgulanacaktir. Bu sorgulamada, endiistriyel tasarim mesleginin
varlik nedeni olan endiistri devriminden giinlimiize kadar degisen iiretim ve pazarlamadaki doniisiimlere
deginilecektir. ikinci olarak, pazar ekonomisinin beklentileri dogrultusunda sekillen tasarim ve yaratici
siirecler incelenecek ve kullanilan yeni yollar ve yonelimler agiklanacaktir. Son olarak da tasarimin giktisi ve
pazarda deger yaratacak yenilikgi “liriin” ya da “nesne” ele alinacaktir. Bu baglamda kitle tiiketimini
hedefleyen, seri iiretimin bildik riinlerinin yerini sayisal hizmetlerin ve uygulamalarin almasinin dogurdugu
firsat ve tehditler tartigilacaktir. Calismanin sonucunda, onemli bir yaratici endiistri kolu olan tasarimin
potansiyeline dikkat ¢ekilmis ve yeni akademik tartigma basliklari agiimig olacaktir.

Literatiir ozeti

Bireysel beceri ve yetenek ile olusan yaratici iiretimin ekonomik faydaya doniismesi yaratici endiistriler
kavraminin ortaya gikmasini saglamistir. Bu kavram 1990’lardan baslayarak, gelismekte olan toplumlarin
temel rekabet unsuru olarak degerlendirilmekte ve gelecekte telif ve fikri miilki haklara dayanan yeni kiiltiir
endiistrilerinin ekonomik ve politik iliskileri belirleyecegi diisiiniilmektedir (Cunningham, 2002; Esen ve Atay,
2017; Howkins, 2002). Ongériilen doniisiimler biiyiik orandan bilginin, sanat ve kiiltiir iiriinlerinin metaya
doniismesi ile ilgilidir. Pazarda kar getirecek ve degisim degeri tasiyan iriinler yaraticilik ve entelektiiel
sermaye kullanilarak yaratilir, tiretilir ve dagitilir. Bu siireg bilgi ve iletisim teknolojilerindeki stirekli
gelismelerden ve bunlarin kiiresel olarak artan yaygin kullanimindan etkilenmektedir. Ekonomik degere



donlisebilen driinler fiziki mallardan, sayisal hizmetlere dogru kayarken, istihdam da sanayii imalatindan
kiilttrel Urlinlerin ©ne ¢iktigi yaratici hizmet sektorlerine dogru geniglemektedir.

Neo-liberal ekonomik ¢ikarlar giidiimiinde gelisen kiiltiirel ve yaratici emek ile ilgili politikalar elestirilse de
(Hesmondhalgh ve Baker, 2009; Hesmondhalgh ve Pratt, 2005; Pratt, 2008) yaratici endiistrileri destekleyen
sOylem ve arastirmalar yayginlasmaktadir (DOCMS, 2020; Potts ve Cunningham, 2015). Gelismekte olan ve
gelismis iilkeler, basta ingiltere ve Amerika olmak iizere, yaratici endiistri kollarini desteklemekte ve bas!
cektikleri soz konusu doniisiimdi, strdirtlebilirligin ve refahin kaynagdi olarak gormektedir.

Tiirkiye'de yaratici endiistriler gerek yonetimler gerekse sivil toplum tarafindan daha yeni tartisiimaya
baglamistir. Bu 6nemli ekonomi politik doniisiim ilk olarak 2010 yilinda Yildiz Teknik Universitesi liderliginde
gerceklesen “21. Yiizyilda Yaratici Endiistriler ve Sehirler Sempozyumu” ile glindeme gelmistir. Sempozyumun
ana hedefi Birlesmis Milletler Ticaret ve Kalkinma Orgiitii ile ortaklik kurarak istanbul'da yaratici Kiiltiir
endiistrilerini desteklemenin yol ve yontemini belirlemektir (Uslu, 2010). Bunu takiben, gesitli meslek
orgtlerinin katihmu ile Yaratici Endiistriler Konseyi Dernegi 30 Mayis 2012'de kurulmustur. Dernek, fikri ve
sinai miilkiyete tabi yaratici endiistrileri bir araya getirirken, yaraticiligin 6zenilen ve tercih edilen sosyal ve
ekonomik deger haline gelmesi icin ¢calismayi ve dahasi yerel ve kiiresel yaraticilik egitimi konusunda
gelistirici, nitelikli galigmalar yapmayi amag edinmistir (YEKON, 2012). 2016 yilinda ise, yine Yildiz Teknik
Universitesi ve istanbul Kalkinma Ajansi is birligi ile “Yaratici Endiistriler Uluslararasi Tasarim Sempozyumu”
diizenlenmistir. Bildiriler incelendiginde arastirmacilarin sanat agirlikh konulara odaklandigi, moda, sinema ve
reklamcilik gibi birgok endiistri ve meslekteki donusiimleri agiklamaya ¢alistigi goriilmektedir.

Tirkiye'de oncii akademik ¢aligmalar, oncelikle yaratici endiistriler cergevesinde tartigilan ekonomi politik
doniisiimii incelemis (Binark, 2013; Demir, 2014), uluslararast literatiirden faydalanarak yaratici endiistrilerin
ne oldugunu betimlemeye caligmistir (Aslan, 2017; Erkayhan, 2015; Hocaoglu, 2016). Sonraki arastirmalarda
Tiirkiye'de yaratici endiistrilerin kiimelenmesi (Segilmis, 2015), orgiitlenmesi ve gelismesine iligkin politikalar
onerilmekte ve Tiirkiye baglami tartismaya agiimaktadir (Demir, 2018; Kaymas, 2019a, 2020; Lazzeretti vd.,
2014). Bunlara paralel olarak bazi arastirmalar s6z konusu doniisiimiin olasi olumsuz toplumsal etkilerine
dikkat cekmekte ve yaratici emek konusunu kiiltiir endiistrisi teorileri ile tartigmaktadir (Dursun, 2018; Kaya,
2016). Ulusal literatiirde sinirli sayida meslek kolu {izerine ampirik aragtirma bulunmakta ve mevcut
calismalarin biiyiik oranda iletisim alaninda, sinema, reklamcilik ve oyun gibi endistrilere odakli oldugu
gorilmektedir.

Uluslararasi literatiirde ise, farkl disiplinlerden gesitli endiistri kollari iizerine yogunlasan ¢alismalar alani
endustriler literatiiriine katki saglamaktadir. Bu baglamda “tasarim” sozciigiiniin oldukca genis kapsamli
kullanildi§inin altini gizmekte fayda vardir. Zira “tasarim”, hem grafik ve moda tasarimi hem sanatsal tasarim
hem mimari ve sehir ve bolge tasarimi hem de endustriyel tasarim alanlari igin ortak kullaniimaktadir. Yaratici
endiistriler literatiiriinde grafik tasarimi, reklamcilik aragtirmalarinin yani sira animasyon (Wu, 2017), grafiti
(McAuliffe, 2012) ve gizgi roman (Junid ve Yamato, 2019) gibi farkl yonleri ile ele alinmistir. Gliniimiizde post
modern tiiketim ile sekillenen moda tasarimini da bir yaratici endiistri kolu olarak inceleyen (Aage ve Belussi,
2008) ve sektdriiniin yaratici ekonomide oynadigi roller bakimindan 6nemine vurgu yapan eserler
bulunmaktadir (Tuite ve Horton, 2019). Ayrica, moda tasarimini da igiren, zanaat emeginin yaratici endiistriler
kapsaminda durumunu ve roliinii ortaya koyan galigmalar vardir (Banks, 2010). Mimari ve sehir bolge



planlama ile ilgili olarak ise yaratici sehirler ve bu sehirlerin besledigi yaratici endistrilerin yerel ekonomiye
katkilari (Hocaoglu, 2016; Yum, 2020) ve kiiltiirel mirasin yaratici sehirler igin nemi (Comunian, 2011) gibi
cesitli basliklar altinda aragtirmalar yapilmistir. Endistriyel tasarim odaginda ise sinirli sayida ¢aligma
bulunmaktadir. Oysa endiistriyel tasarim onemli bir inovasyon kaynagi olarak kabul edilmekte ve endiistriyel
urlinlerin ve hizmetlerin tasarim bileseni, hem i¢c hem de dis pazarda etkili bir rekabet giicii olarak dikkat
cekmektedir (Gershman, 2020). Mevcut ¢alismalar, endiistriyel tasarim alanindaki faaliyetlerin biiyiik bir
istihdam kaynagi olusturdugunu ve ozellikle ihracati yapilan yaratici iriinlerin, yaratici ekonominin
biiyiimesinde onemli rol oynadigini gostermektedir (Hocaoglu, 2016). Akademik ¢aligmalarin az olugunun bir
nedeni, heniiz endiistriyel tasarim ile yaratici endistriler arasaindaki ortak kavramlarin acgik bir sekilde ortaya
konmamis olmasi olabilir. Bu amagcla, yazinin sonraki boliimlerinde endiistriyel tasarim ve yaratici endiistriler
arasindaki iligki irdelenecektir.

Endiistriyel tasarim ve yaratici endiistriler

Tasarim, bir siireg olarak, mimarliktan modaya, elektronik devrelerden dijital oyuna kadar gok fazla sayida
etkinligi kapsar. Endiistriyel tasarim, bunlarin birgogu ile kesismekle birlikte kitle tretiminin konusu
dahilindeki triinlerin ya da daha giincel bir ifade ile nesnelerin® projelendiriimesidir. Evimizde, ofislerimizde ve
glinliik hayatimizda kullandigimiz, 6rnegin kiigiik ev aletleri, mobilyalar, oyuncaklar, arabalar, cep telefonlari ve
¢op tenekeleri gibi, hemen her iiriin, endiistriyel tasarimeilar tarafindan tasarlanir (Sekil 1). Bu yaratici siireg,
drtintin iglevi, iiretimi, kullanicisi ile iligkisi gibi kriterlerin yani sira ekonomik, toplumsal ve gevresel katma
degeri il ilgili olciitlerle sekillenir®.
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¥ Nesne (thing) tasarimda iirlin (product) ya da obje (object) kelimelerinin yerini almaya baslamistir. Kitle iiretimin nihai tiriinii olan objeden farkl
olarak hem donanim hem yazilim ya da hem kabuk hem de igerik tasariminin s6z konusu oldugu karmasik sistemleri ifade eder.

* Tanim ve kapsam icin Endiistriyel Tasarimcilar Meslek Kurulugu'nun (http://etmk.org.tr/tr/endustriyel-tasarim) ve Amerikan Endiistriyel
Tasarimcilar Birligi'nin (IDSA) (http://www.idsa.org/events/what-id) Web sayfalari incelenebilir
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Ekonomik ve kiiltiirel etkileri bilinen ve merkezinde yaraticilik olan endiistriyel tasarim, yaratici endistri
kollarindan biri olarak nadiren tek basina siniflandiriimakta, genellikle diger tasarim disiplinleri ile birlikte ele
alinmaktadir. Ornegin, pek ¢ok galismada kilavuz kabul edilen ingiliz Kiiltiir Medya ve Spor Miidiirliigii
(DCMS) tasarim ve moda tasarimini tek bir baslk altinda kiimelemektedir (DCSM, 2013). Tasarim, iiriin,
moda ve grafik tasariminin bileseni olarak ele alan ¢alismalar da bulunmaktadir (DOCMS, 2016; Demir, 2019).
Bunlarla beraber endiistriyel tasarimi temel yaratici endiistrilerden biri olarak ele alan arastirmacilar da
vardir (Hartley, 2005, s. 30; Howkins, 2002, s. 249-254 ). Bunlardan ve yaratici endiistriler alan yazininda
onciilerden biri olan Howkins (2002, s. 251), tasarimi “kullanicilarin ve (ireticilerin kargilikli yarari igin iriin ve
sistemlerin iglevini, degerini ve goriiniimiinii optimize eden kavram ve ozelliklerin yaratilimasi ve gelistirilmesi”
olarak tanimlar. Bu tanimda, endiistriyel tasarimin temel isi olan yaraticiligin alti gizilmekle birlikte, olduk¢a
yiizeysel bir bakis acisi sunulmaktadir. Oysa Diinya Tasarim Orgiitii'niin (World Design Organization, WDO)
giincel tanimi daha kapsamlidir ve yaratici endistriler yazini igcinde dne ¢ikan birgok kavrami
barindirmaktadir:

Endiistriyel Tasarim, inovasyonu® yonlendiren, is basarisini gelistiren ve yenilikgi iriinler, sistemler, hizmetler
ve deneyimler yoluyla daha iyi bir yasam kalitesi saglayan stratejik bir problem ¢ozme siirecidir... Bir iriind,
sistemi, hizmeti, deneyimi ya da isi daha iyi hale getirmek amaciyla sorunlari ¢cozmek ve ¢éziimleri birlikte
olusturmak igin yaraticihgi kullanan disiplinler 6tesi bir meslektir® .

Tanimda, endiistriyel tasarim, yeni ekonomi politik diizene uyum saglayacak sekilde tarif edilmekte ve
yaratici endstrilere ait olgu ve kavramlar vurgulanmaktadir. Bu calismanin odaklandigi inceleme alanlari,
s0z konusu kavramlar iizerine temellenmistir. Amaci yaratici endistriler iginde bulunan belirleyici kavramlar
ile endiistriyel tasarim arasindaki iligkileri incelemek olan bu ¢alismada, 6ncelikle “is basarisi: tasarim
ihtiyaci”, daha sonra “Stratejik problem ¢ozme: yaratici siire¢” son olarak da “Yenilikgi iirlin, hizmet ve
deneyim: sonug sey” basliklari agilacaktir. Bu basliklar altindaki tartismalardan hareketle endiistriyel
tasarimin onemli bir yaratici endiistri kolu olarak degerlendirilmesine yarayacak olgular ve kavramlar ortaya
cikartilacaktir.

Is basarisi: Tasarim ihtiyac

1900'lerin baslarinda giindelik hayatta kullanilan birgok iriiniin iretiminde zanaattan endiistriyel tretime
gecilmistir. Geligen is boliimii ve profesyonellesme ile “tasarim” bir ihtiyag haline gelmis ve 1920'de kurulan
Bauhaus okulu dgretisi sayesinde, sanat ile teknik liretim arasinda koprii olacak sekilde meslege
doniismiistiir. Bu donemde Uriinlerin tasarlanmasi icin ihtiya¢ duyulan yaratici yaklasim, islevsellik ve seri
iretime uygun olma beklentileri ile giidillenmekteydi. Camasir yikamak icin makinalar ya da uzun siire
oturmak zorunda olan beyaz yakali ¢alisanlar igin ergonomik ofis koltuklari ilk defa tasarlaniyordu. Bu
yaratici iste, tasarimcinin amaci ideal en iyi prototipe ulagsmakti (Borja de Mozota, 2005, s. 36).

¥ “Innovation”, Tiirkgede “yenilik”, “yenilikgilik” ya da “yenilesim” gibi kelimelerle karsilanmaya galigiimaktadir. Ancak bu kelimelerin tam olarak
kavrami karsiladigi diisiiniilmedigi igin, calismada, giinliik hayatimiza da girmis olan yabanci kokenli “inovasyon” kelimesi kullanilacaktir.

¢ (https://wdo.org/about/definition/)
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Kisa siirede iretim teknolojilerinin ve kiiresel dagitim aglarinin gelismesi sonucunda birbirine benzeyen ve
ayni isi goren binlerce iriin farkli firmalar tarafindan iretilmeye ve satiimaya baslandi. Pazarda, siirekli
uretimin teminati igin sirekli tiketimin desteklenmesi ve bu amacla da triinlerin birbirinden tasarim yoluyla
ayrismasi gerekti. Bu donemde tasarimcilarin sirket hedeflerine adapte olduklari ve tasarimin amacinin
kapitalist ekonominin zorunlulugu olan rekabetin yoriingesinde sekillendigi gorilir.

Yonetim ve pazarlama ile siki is birligi igine giren tasarimcilar sirket karlihgina fayda saglamak amaci ile
estetik ve yeni modeller yaratamaya basladi. Borja de Mozota (2005, s. 57) bu donemde tasarimin stratejik
roliinii “tiiketiciyi uyandirma sanati” olarak tarif etmektedir. Bu beklenti dogrultusunda tasarimcilar, hizla,
pazarlama ve igletme bilimine entegre olmustur; tasarimlarin kullanicisi artik miisteri ya da hedef kitle
olarak ifade edilmeye baslanir (Findeli, 2001). Buradaki paradigma degisikliginin altini gizmekte fayda vardir.
Tasarimin normatif ve etik baglamda hedefi olan, “iriin insan iligkisini gelistirmek suretiyle yasam kalitesini

n u

arttirmak”, “pazarda deger yaratmak suretiyle rekabette avantaj saglama” yoniinde degigmistir.

Tasarimin pazar ekonomisinde deger yaratma islevi 21.ylizyila girildiginde daha da pekigmistir. Biyiime ve
deger yaratma sirketlerin en biiyiik sorunlarindan biri haline gelmistir; daha da fazla segenek sunulmasina
ragmen tiiketiciyi tatmin etmek zorlagmistir. Sirketler farklilagmak ve ticari avantaj saglayabilmek igin
teknolojiye ve tasarima daha fazla yatinm yapmaya baslamistir. Boylelikle teknolojik yenilik ve estetik moda
mekanizmalariyla, kapitalist iiretim ve tiiketim kaliplarinin siirdiigii siirekli bir “degisim” siireci baslamis
(Matheson, 2002) ve siirekli degisim ve ekonomik deger yaratmanin kaynag olarak da yaraticilik 6n plana
cikmistir.

Ekonomi artik bireysel yaraticilik, beceri ve yetenege dayanan ve fikri miilkiyetin iiretiimesi ve kullanilmasiyla
sekillenmektedir’. isletme fonksiyonlari igin “yaraticilik”, “yaratici girisimcilik” ile es tutulmakta ve ekonomiyi
canlandiracak pazarlarin genisletilmesi ya da yenilerinin insa edilebilmesi hayati nem tagimaktadir (Bilton,
2010). Kurulu diizende igletmelere miikemmel bir makine olarak odaklanilirken yeni ekonomide igletmeler
siirekli gevreye adapte olan bir organizma olarak algilanmakta ve yaraticilik bu adaptasyon i¢in kilit 5nem
tasimaktadir (Bilton, 2010). Endiistriyel tasarim da dogasinda ve dziinde yaraticilik ve yenilik bulunmasi

nedeniyle yaratici ekonomide yiikseligini stirdirmektedir.

Borja de Mozota (2006), isletmelerin yaratici ekonomide gerekli yeniliklere ayak uydurabilmeleri igin
tasarimin, hem Uriin ve hizmetlerin stratejilerinin gelistiriimesi, hem AR-GE siiregleri hem de iriinlerin
bicimlendirme asamalarinda devreye girdigine isaret eder. Burada 6nemli olan tasarimin bir form ya da yeni
model iiretme isinden 6te, strateji ve inovasyon siireclerine ve yaratici ekiplere dahil edilmesidir. Ornegin
Sony Sirketinde, gorevi olasi gelecek senaryolarini olusturma ve raporlamak olan Stratejik Tasarim Grubu
bulunmaktadir (Haskett, 2002, s. 187).

Bu noktada inovasyon ve tasarim sonucu elde edilmek istenen pazar degerinden soz etmek gerekir. Yeni
ekonomide girdi yaraticilik ve ¢ikti fikri miilkiyetlerdir (Cunningham, 2002; Galloway ve Dunlop, 2007;
Hesmondhalgh ve Pratt, 2005). Meta degerini belirleyen iiretilen icerikler {izerinden elde edilen telifler ve
bunlarin kullaniimasi ile olusan is ve servet yaratma potansiyelidir (Potts ve Cunningham, 2015). Dolayisiyla
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yeni ekonomide tasarimin ve inovasyonun yeni triinler degil yaratici ve yenilikci isler ve hizmetler gelistirmek
icin kullaniimasi belenmektedir (Florida, 2006). Zira bilgi toplumunun iiriinii olan yaratici endiistriler meta
iretimi yerine meta degeri tasiyan yaratici fikir ve icerik iiretimine endekslidir. Bilton (Bilton ve Leary, 2002)
bu beklenti dogrultusunda, yaratici endiistrilerde basarili yoneticileri, fikir ve kaynaklarin trafigini
yonlendirerek yaratici siirece deger katan simsarlar olarak nitelendirir: “Ucuz ve hatta bedava olan fikir ve
enformasyonlar ile ne yapilacagi énemlidir”. Yaratici sinifin profesyonel liyesi sayilabilecek tasarimcilarin ise
bu tipte yoneticilige aday oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Giirsu (2014, s. 269) inovasyon faaliyetlerine
eklemlenen tasarimcilarin, bilim ve teknoloji ile sekillenen degerler sistemini temel alan sira disi ¢oziimler
yaratma becerisine sahip olduklarina dikkat ¢eker. Sira dig1 ¢oziimler tam da yaratici ekonominin dinamosu
olan, tarif edilmeyen ve dngoriilemeyen yaraticilia (Bilton, 2010) karsilik gelmektedir.

Yukarida bahsedilen, yaratici ekonomideki degisen yaratici iiretim beklentisi endistriyel tasarimcilar
tarafindan hemen benimsenmistir. Rasyonel ve metodolojik tasarim iiretme siireglerinin desteklenmesinin
izerinden yanim yiizyil gegmeden, basa doniilmekte ve sezgisel yaraticilik yeniden yiikselmektedir; rasyonel
yerine irrasyonele, bilimsel yerine sezgisele, tasarim yontemleri yerine ise tasarim yonetimine gecilmektedir.
Bir sonraki kisimda degisen yaratici tasarim siirecleri incelenecek ve yeni yaraticilik paradigmalari ile
endiistriyel tasarimda degisen Uretim siirecleri agiklanmaya caligilacaktir.

Stratejik problem ¢ozme: Yaratici siire¢

Yaraticilik, psikoloji, isletme, sanat ve tasarim gibi birgok farkli disiplin iginde incelenmekte ve ¢ok sayida
tanimi bulunmaktadir. Yaratici endiistriler yazinlarinda oldukga sik kullanilan Margaret Boden'in (2004, s.
1-2) calismalarinda yaraticilik yeni, sasirtici ve degerli (valuable) fikir ve eserler bulabilme yetenegi olarak
tarif edilir. Bu yaklasim gore, yaratilan fikir ya da nesnenin 6zgiin ve orijinal olmasi tek basina yeterli degildir;
ayni zamanda degerli olmasi gerekir.

Yaraticiliga “deger” agisindan yaklasildiginda iki temel boyuttan s6z edilebilir. Bilton ve Leary’nin (2002)
P-yaraticilik (psychological) ve H-yaraticilik (historical) olarak adlandirdigi yaraticilik bigimlerinden ilki,
sanatsal kesiflerin arka planindaki yetenegi ifade eder. Toplumsal baglamda ve elbette tasarim meslegi icin
onem tasiyan ve ekonomik potansiyeli olan ikinci tipteki yaraticiliktir. Ancak bu tipte deger yaratacak bir
yenilik ya da bulus icin bireysel bilgi ve becerilerden fazlasi gerekir. Daha agik bir ifade ve konu odaginda
aciklamak gerekirse, deger yaratacak bir yaraticilija imza atabilmek igin artik tasarimci tek basina yeterli
degildir. Giincel yaraticilik teorilerinde, kisi temelli yaklagimlardan ziyade, kolektif ve siire¢ temelli modeller
iizerine odaklaniimaktadir (Bilton 2002). Ozellikle yonetim literatiiriinde ve isletme pratiginde yer verilen
sosyo-kiiltlirel ya da yapisal yaraticilik yaklagiminda baskin paradigma, inovasyon kaynagi olarak ekip
calismasi, aglarin olusturulmasini ve organizasyonel gevreyi isaret eder (Bilton, 2010).

Yaraticilik yaklagimlarinda yukarida agiklanan kaymanin yansimalari endiistriyel tasarim alaninda da
izlenebilir. Giinimiizde hemen hemen tiim tasarim gelistirme “ekibe odakll” siirecler ile sekillenir ve ekipler
profesyonel ya da uzman olmayanlarin da yaratici siirece dahil edilmesi ile olusur. Boylelikle tasarim ile ilgili
sorunlar daha genis sosyolojik ve kiiltiirel perspektiften kavranirken, hep birlikte karmasik bir toplumun,
endiistrinin ve gevrenin ihtiyaglarina ¢dziim iretilebilir (Matheson, 2006). Katilimci tasarim (participatory



desgin), birlikte yaratim (co-creation) ve birlikte iiretim (co-production) gibi kavramlar bu baglamda
endiistriyel tasarimda ¢agdas ve gegerli yaratici siiregleri sekillendirmektedir.

Katihmci tasarim, 90’larin sonunda gelismeye baslayan, teknolojilerin tasarimini yapanlar ile kullanimina
dahil olanlar arasinda, daha insani, yaratici ve etkili iligkiler kurmayi hedefleyen yaklasim ve uygulamalardir
(Kensing ve Blomberg, 1998). 1970’lerde bilgisayar temelli sistemlerin is yerlerinde uygulanmasi ve bu
uygulamalar sonunda onceden is¢ilerin sorumlulugundaki bir takim gorev ve kararlarin, bilgisayar ve otonom
sistemlerce {stlenilmesi ile yasanan sorunlarin tstesinden gelmek amaci ile gelistirilmistir. Katilimci
tasarnim, arastirmacilar, tasarimcilar ve kullanicilarin diinyasi arasinda, ortak bir dil gelistirerek koprii
kurmayi amaglar (Spinuzzi, 2004). Boylelikle farkl katilimcilarin farkh becerileri, deneyimleri, beklenti ve
menfaatleri dikkate alinir. Birlikte tasarlanan iiriin ve sistemler daha kullanisli ve kullanicilarin entegrasyona
daha acik hale gelebilir.

Katilimci tasarim sayesinde deger yaratma zincirine asagidan yukari dogu fikirler katiimakta ve muhtelif
paydaslar arasinda uzlasma ve is birligi saglanmaktadir. Bu yaklagimda “ortak arastirma”, “ortak tasarim” ve
“birlikte sonuca varmanin” 6neminin alti gizilmektedir (Spinuzzi, 2004). S6z konusu uygulamalarda
tasarlayan-kullanan ve tasarimci-isci kavramlari ig ice gegcmektedir®. Katilimei tasarimda, ideal olarak, farkl
paydaslari olan bir proje iginde giig iliskileri, 6zellikle zayif ve marjinal gruplarin kaynaklara erigimi de
onemsenmektedir (Bjorgvinsson vd., 2010). Paydaslarin {iretim araglarina kolay erismesi ve yaratici siireci
yonlendirebilmesi sayesinde demokratik inovasyonun® ya da yaratici tasarimin yolunun agilacagi

diisiiniilmektedir (Bjorgvinsson vd., 2010).

Basta calisanlarin hizla gelisen ve degisen yeni teknolojilere adapte olmasi ve orgiitte azalan giiclerine
ragmen verimliligin ve is yagsam kalitesinin arttirlmasi amaciyla ortaya atilan “katilimci tasanim” fikri daha
sonra kendisi i¢in karar verme konusunda tiim kullanicilarin gii¢lendirilmesi yoniinde genislemistir.
2000'lerin basinda uygulanmaya baslayan “birlikte yaratma” (co-creation) ile daha 6nce sadece
profesyoneller ve uzmanlardan olusan tasarim ekiplerine miisteri ve kullanicilar dahil edilmeye baslanmistir.
Boylelikle kullanicilarin yaratim sirecine kattiklari 6zgiin deneyimleri ve giincel ve gecerli ihtiyaglari,
yenilikler ve inovasyon yapma basarisinda kilit enformasyon olarak kullaniimaya baslanmistir™ (Trischler
vd., 2018).

Kullanici deneyimlerini bilmek ve anlamak icin basvurulan birlikte yaratma siireclerini inceleyen
calismalarda, uygun ve uyumlu kullanicilarin tasarim ekibine dahil edilmesi durumunda, 6zgiinliik ve yenilik
basarisi yiiksek fikirlerin elde edildigi ortaya konmustur (Trischler vd., 2018). Uygun kullanicidan kasit, oncii

olsun, yeni fikirler, yeni teknolojiler ve yaratici igerik iiretmek oldugunu belirtmektedir. Biligsel ve sosyal yeteneklerin 6ne ¢ikti§i bu emek
beklentisinde mavi yakalilar, beyaz yakalilar ve miisteriler de yaratici de§er yaratma potansiyeline sahiptir (Florida, 2012, p. 388) .

° Kensing ve Blomberg (1998) katilimci tasarim projelerinde iscilerin katiiminin sinirli kaldi§ini, yeni teknolojilerin denenmesi ve degerlendirmesi
hakkinda goriisleri degerleri bulunurken, teknoloji gelistirilmesi ile ilgili konularda disarida birakildiklarini ifade etmektedir. Inovasyonu kimin
hangi kosullarda yaptigi tartismalar, sirketlerin siirekli yenlikler ile pazar ekonomisinde basarili olmak olan nihai amag ve gikarlarini kismen goz
ardi etmektedir.

"0 varatici endiistrilerde yiiceltilen katiimci yaklasim licretsiz emek ve 6deneksiz is giicii elestirilerini (Hesmondhalgh, 2010) bu noktada
hatirlamak gerekir. Tasarim arastirmalarinda ya da AR-GE ¢aligmalarina dahil edilen kullanici ya da miisterilere deger yaratimina katkilari igin
ayn bir iicret 6denmemektedir. Burada katilimcinin gikari kendi kullanacagi ve sonuglarina katlanacagi tasarimlarda sinirli da olsa soz sahibi
olmaktir. Ayrica katilimcilar, birlikte yaratim sonucu ortaya gikan iiriin ve hizmetler iizerinde fikri miilkiyete sahip degildir. Bu tasarimlar igin
alinacak telif ya da patent gibi korumalarda isimleri gegmez ve bunlardan elde edilen gelirlere ortak edilmezler.



ya da onde giden kullanicilardir (lead-users). Bunlar gelecekte digerleri igin gegerli olan kosullara asina
olduklarindan, pazarlama arastirmalari igin “ihtiya¢ tahmin laboratuvar” olarak hizmet edebilir ve yeni iiriin
konsepti ve tasarim verilerini saglayabilirler (Von Hipple, 1986).

Tasarim siirecinde kullanicilardan, tasarim fikirlerinin degerlendirilmesi ve nihai hacimli iiretime ve siirlime
girmeden once iiriin ve hizmetlerin test edilmesi i¢in de faydalanilir. Yonetim ve tasarim kararlari alinirken,
gelistirilen birgok yeni iiriin konsepti icin inovasyon olgiitlerini belirlemek ve hangi yeniligin deger
yaratacagini kestirilebilmek olduk¢a zordur. Bu is icin musteriler kullanilmakta ve “kalabalik kaynak
kullanimi” (crowd-sourcing) olarak adlandirilan yontem ile katiimcilarin konseptleri oylamalari (rating)
sonucu, zaman ve emekten tasarruf saglayan erken geribildirimler elde edilmektedir (Green vd., 2014).

Son olarak, endiistriyel tasarim siirecinin sonunda yer alan iiretim agsamasina kullanicilarin dahil
edilmesinden s6z etmek gerekir. Giderek yayginlagan bu yaklasim tasarimci-iiretici-kullanici arasindaki
iligkiyi doniistirmektedir. Temel olarak tiiketicilerin birgok {riin ve hizmetin ayni zamanda ireticisi
konumuna gelmesini ifade eden iire-tiiketici (prosumer) olgusunun (Toffler, 1981), farkl tiirde kullanici
tiirevli icerik tretimi sayesinde yenilikgi Uriin ve fikirlerin gelistiriimesinin dniind agtigi diisiiniilmektedir
(Bruns, 2006). Deuze'un (Deuze, 2005) “katilim gagi” olarak ilan ettigi bu yeni donem tasarimcilar tarafindan
bir firsat olarak goriilmiis ve yaratici emek ve kendin-yap (do-it-yourself) kiiltiirii ile tiiketiciler tarafindan
sekillendirilecek yeni riinlerin ya da daha dogrusu iriin parcalarinin tasarlanmasina gegilmistir
(TheEconomist, 2005).

Tasarim literatiiriinde “birlikte iiretim” (co-production) olarak yer bulan bu pratiklerde projelendirilen iiriin,
kullanicinin etkilesimi ile olugacak parcalar ya da objeler seti halinde, tamamlanmamis ve siirekli
gelistirilmeye agik bicimde sunulur (Bernabei ve Power, 2017). Uriiniin ya da igerigin gelistirilmesi,
geleneksel iiretimdeki gibi farkli ya da diizeltilmis bir versiyon yaratma seklinde degil kullanici deneyimleri
ve tekrarlanan denemeleri ile evirilmesi ile gergeklesir (Bruns, 2008). Kullanici kendi fikirleri ve yaratici
emedini kullanarak onerilen parcgalardan 6zgiin nihai iriind Uretir. Zanaat ile endiistriyel tretimin yondestigi
bu yontem sayesinde kullanici tiretime dahil olmakta ve iriini kendi ihtiyag ve de yaraticiligi ile
sekillendirebilmektedir.

Tiiketicilerin uretime katiimasi, son yillarda yayginlasan ii¢ boyutlu yazici teknolojisi sayesinde ivme
kazanmistir. Yakin gelecekte, hemen her eve girecegi diisiiniilen bu teknoloji sayesinde kullanicilarin kendi
ergonomik kullanimlarina ve estetik doyumlarina uygun olarak kisisellestirdikleri uriinleri iretmeleri mimkiin
olacaktir (Sekil 2). Bu sayede tiiketiciler kisisellestirdikleri iiriinler {izerinden bireysel anlam yaratma ve
kendilerini ifade etme giiciine sahip olacaktir. Tasarim iizerindeki bu yetki sayesinde, kullanici ile son iriin
arasinda derin duygusal bag kurulacagi ve iiriine atfedilen degerin artacagi ve bu sayede liriin yasam
sliresinin uzayacagi 6n goriilmektedir (Bernabei ve Power, 2017).



Sekil 2: Teknolojiye meraki olanlar igin kisisellestirilebilen tasarima sahip ayakkabi projesi. Uriin
parcalarinin bir kismi ve gerekli yazilim firma tarafindan temin edilirken, bir kismini kullanici evinde 3B (ii¢
boyutlu) yazici ile iiretebilecektir (Atilim Universitesi Endiistri Uriinleri Tasarimi Bolimii 4. Sinif Ogrencisi
Siimeyye Atik)

Bu kisimda s6z edilen tiim yeni kavramlar ve gelismeler endiistriyel tasarimda “kullanici igin tasarim yapma”
yerine “kullanici ile birlikte tasarim yapma” yaklasimini benimseyen yeni bir paradigma olarak kabul edilir
(Sanders, 2002). Tasarim siirecinde odak rasyonel karar alma ile fikri gelistirmeden, is birligi ve ekip
calismasi ile yaratici yenlik gelistirmeye kaymistir. Bunun anlami tasarimin muhatabi olan ve miicadele
icinde bulunan tiim sesleri duyan ve onlari yansitan ¢oziimler gelistirmek ve problemlerde esitsizlikleri ve
glic iligkilerini dikkate alarak uzlasma onermektir. Boylelikle katiimcilarin tasarim siirecinde mesruiyet ve
erk kazanacaklari diigiiniilmektedir.

Ortak kesif ve diyalog ile yaratim siireci sekillenirken iiriin ve firma odakh tasarim yaklasiminin yerini de
tiiketici ve deneyim merkezli bakis acilarinin aldigi goriiliir. Hatta pazarda deger yaratma, deneyim yaratma
ile es tutulmaya baslanmistir: “Bireysel bir miisterinin, sirket ile benzersiz deneyimler yaratmasini saglayan
yiiksek kaliteli etkilegimler, yeni rekabet avantaji kaynaklarinin kilidini agmanin anahtaridir” (Prahalad ve
Ramaswamy, 2004).

Deneyim, bilgi teknolojileri iizerinde yiikselen yaratici irlinlerin bir sonucu olarak da yorumlanabilir. Yani
materyal ara yiizlerin destekledigi sayisal hizmetler, goriinen iiriin insan iliskisini yeniden



sekillendirmektedir. Simdi bu iligkinin anlasilmasina yarayacak son basligi tartismakta fayda var; yenilikgi
urtin, hizmet ve deneyim: Sonug nesne.

Yenilikgi uiriin, hizmet ve deneyim: Sonug¢ nesne

Yaratici endiistrilerin olugumu ve geligimini etkileyen faktorlerin baginda, yeni teknolojiler 6zellikle de
iletisim teknolojileri gelmekte ve ozellikle internet tiim yasamimiza niifus ederken hem sosyal hem de is
yasamini derinden etkilemektedir. Bu baglamda dijital uygulamalarinin, giindelik hayat ve is yagsaminda
birgok ihtiyaci giderdigi ve sayisal hizmetlerin, eskiden endiistriyel olarak iiretilen iriinlerin yerini aldigi
soylenebilir; kitaplar, miizik calarlar, uzaktan kumandalar, 6l¢iim aletleri, fotokopi makinalari ve hatta
oyuncaklar dijitallesmektedir. Bununla birlikte birgok hizmetin, 6rnegin egitim, bankacilik vb. gibi, dijital
uygulamalara doniigmesiyle mekan ve mekanla iliskili triinlere olan ihtiya¢ da azalmakta, hatta ortadan
kalkmaktadir. Ornegin uzaktan egitime gegen bir iiniversite igin yazi tahtasina, projeksiyon cihazina hatta
dersliklere ve dolayisiyla sira ve sandalyelere artik gerek yoktur. Ozetle materyal diinya azalirken, sayisal
olan nesneler artmakta ve endiistriyel tasarim da bu doniisiimden payini almaktadir.

Uriinlerin yok olmasi ve insan yasaminda “maddi olmayan” (immaterial) iiriinlerin giderek cogalmasi
tasarimin ana sorunlarindan biri olarak isaret edilmektedir (Findeli, 2001). Bu nedenle 2000’lerin basinda
mesledin hayatta kalabilmesi igin iriin merkezli anlayistan farkli senaryolara kayilmasi gerekmistir. Endiistri
drlinleri tasariminda, ihtiyaglara ve problemlere ¢oziim ve bir sanat eseri olarak sunulan obje
paradigmasindan, kompleks bir sistem ¢oziimii anlayisina gegilirken, es zamanli olarak da siireci baslatmak
icin konulan problematik yaklagimda liriin yerine, insan ve deneyim baglamina odaklaniimaya baslanmistir
(Findeli, 2001).

Dijital teknolojiler ve bilgisayar temelli iriinlerin tasarlanmasi ihtiyaci ile sekillenen yeni tasarim anlayisi,
“insan bilgisayar etkilesimi” (HC/) ya da kullanici deneyimi (UX) kavramlarinin dogmasina neden olmustur.
UX, ozellikle yeni bilisim teknolojileri ile degisen ve kompleks bir hal alan nesneler igin hem fiziki irlinler
hem de sayisal igeriklerin yaratilmasini kapsar. UX tasarimcilari, insanlar (kullanicilar) ile bilgisayarlar -web
siteleri, uygulamalari gibi bilgisayar tabanl iiriinler- arasindaki iliskiye odaklanirken (IDF, 2017, s. 6), bu
iliskide biligsel tepkileri ve insan duygularini dikkate alarak miimkiin olan en iyi deneyimi yaratmaya ¢alisilar.
Bu alanda tasarimin yeni dgeleri, imge (imagery), simiilasyon ve iletisim olarak belirginlesirken, tasarimcinin
isi dijitale doniistiirme (mesaji bir medyadan digerine doniistiirme/uyarlama/adapta etme) ve ara-yiiz
tasarimi (tele-goriiniim igin grafik olusturma drnegin bir ekran, dokunsal sensor, sesli arka plan, simiile
dilmis bir ortam ya da sanal bir aktor) olarak tanimlanabilir.

Yaratici endiistriler ¢ergevesine doniigen tasarim iiretiminde yogun olarak sanayiye ait imalat kosullari ya da
antropemetrik' dlciitlerin yerine iletisim teknolojileri ve bilissel ergonomi bilgileri islenmeye baslamistir.
Geleneksel tasarimin yoneldigi objektif, rasyonel ve iglevsel ¢oziimlerin yerini 6znel deneyimler ve siibjektif,
kompleks ve dinamik siirecler almistir. Kullanicinin durumu (yatkinliklari, beklentileri, ihtiyaglari,

" Antropometri bilimi, bireyler veya gruplar arasinda, anatomi, cografi bolge ve meslek gruplan gibi gesitli faktorlerden kaynaklanan farkhliklari
ve benzerllklerl saptayarak daha genis bir insan kitlesine uygun tasarimlar yapma imkani saglar
iki i ?q=aHROcHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW50cm9wb21IdHJp)



http://www.wikizero.biz/index.php?q=aHR0cHM6Ly90ci53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvQW50cm9wb21ldHJp

motivasyonu, modu vh.), tasarlanan sistemin ozellikleri (karmasikhdi, amaci, kullanighhgi vb.) ve etkilesimin
gerceklestigi baglam ya da ortam (6rgiit/toplumsal durum, etkinligin anlamhligi, kullanimin goniillii olma
hali vb.) sonucu sonsuz tasarim ve deneyim olanagi tasarlanan nesneyi sekillendirmektedir (Hassenzahl ve
Tractinsky, 2006).

materyal urlinlere ihtiyag duyarz; su igmek icin bardak kullanmak gibi. Giinlimiizde endiistriyel tasarim
isinde agirhkli olarak bu tiir triinler iizerinde ¢alisilsa da yeni teknolojiler ile evirilecek gelecekte bu iriinler
iizerinden tasarima olan ihtiyacin azalacagi ve odagin ekonomik deger yaratma potansiyeli olan igeriklere
(Potts ve Cunningham, 2015) kayacagini kestirmek zor degil.

Sonug¢

Endiistri devrimi ile profesyonel bir meslek haline gelen endiistriyel tasarimin, yaratici endiistrilerden biri
olarak, giincel ekonomik ve politik gelismeler ile yeniden sekillendigi goriilmektedir. Bir yandan iginde
bulundugu yaratici ekonomi agindan etkilenmekte bir yandan da bu adi etkilemektedir. Bu etkilegim yaratici
endistriler ile endiistriyel tasarim arasinda ortak yaklasim ve kavramlarin iiremesine neden olmaktadir.
Calismada yer alan tartismalarda belirginlesen kavramlar agagidaki gibi 6zetlenebilir:

Yaraticilik

Yaratici endiistrilerin itici giicii olan yaraticilik tasarimin 6ziinde bulunmaktadir. Endiistriyel tasarim, bilgiyi
alip yaraticilikla isledikten sonra hem toplumsal hem de ekonomik degere déniistiiriir. Ustelik bunu yiizyil
askin zamandir, gesitli ireticiler (markalar) ve driinler igin siirekli olarak yapmaktadir. Dolayisiyla tarihsel
perspektiften yaratici stireclerin karsilastiriimasi, yaratici ekonominin bugiiniiniin ve geleceginin daha iyi
anlasilmasi igin endiistriyel tasarim faaliyetleri incelenebilir. Dahasi endiistriyel tasarimcilar bireysel
yaraticiligi, ag ve yaratici ekip ¢alismalarinda etkin bigimde kullanmaktadir. Pazar ekonomisin siirekli yenilik
beklentisini kargilamak, fikri miilkiyetin ve inovasyonun oniinii agmak igin gelistirilen dinamik yaratici
siirecler medya ve turizm gibi diger yaratici endiistri kollarinda da uygulanabilir.

Inovasyon

Modern ekonomik kalkinmanin temel itici giiciiniin fikri miilkiyet ve inovasyon olduguna dikkat
cekilmektedir. Endiistriyel tasarimcilar, yaratici ekonomide faaliyet gosteren sirketlerin inovasyon ve Ar-Ge
(Arastirma-Gelistirme) ekiplerinin giiglii ortaklardan biri haline gelmistir; tasarimcilar bir form ya da yeni
model iretme isinden Gte, strateji ve yeni fikirler gelistiriimesinde 6nemli roller iistlenirler. Endiistriyel
tasarimcilarin, oncelikle, sira disi fikirler gelistirme yetenekleri ve sonrasinda bu fikirlerle ne yapilacagina
karar verme becerisi, inovasyon basarisina odaklanan arastirmalarin ilgisini gekecektir. Yaratici ekonomiye
endustriyel tasarimin katkisi belki de en bariz sekilde bu arastirmalar lizerinden anlasilabilecektir.



s birligi

Endiistriyel tasarimda giincel paradigma, kullanici igin tasarim yapma anlayigindan, kullanici ile birlikte
tasarim yapmaya kaymistir. Bu yonelim, yaratici endiistrilerde savunulan, Florida'nin (2012) yaratici sinif
yaklasimi ile uyum igindedir. Yaratici sinif teorilerini test etmek ve kolektif icerik iiretimi aragtirmalari igin
cesitli endiistriyel tasarim faaliyetleri zengin drneklem teskil edecektir. Dahasi yaratici tiretimin

yontemlerinden “katilimci tasarim”, “birlikte yaratim” ve “birlikte tiretim” yontemleri diger yaratici endiistri
kollari igin drnek olabilir.

Dijitallesme

Endistriyel tasarimin ¢iktisi olan nihai Uriin, yaratici endiistrilerde oldugu gibi, iceriklere ve nesnelere
doniismeye baslamistir. Yaratici endiistrileri sekillendiren dijitallesme ve gelisen bilgi-iletisim teknolojileri
endustriyel tasarimi da etkilemektedir; maddi iiriinler giderek azalmakta, dijital etkilesim 6nem kazanmakta
ve tasarim odagi islevsel iiriin liretmeden deneyim yaratmaya kaymaktadir. Tasarlama, iiretme ve deneyim
yaratma siiregleri endiistriyel tasarimi, dijital dontisiimiin farkl yonleri ile arastiriimasi igin uygun bir meslek
yapmaktadir. Ayrica tiim diinyanin hizla dijitallesmesi, endiistriyel tasarimi yeni is modellerine adapte
olmaya zorlamakta ve uyum siirecinde hali hazirda epey yol almig sinema, reklamcilik ve miizik gibi diger
yaratici endiistri kollarini anlama ve izlemeye sevk etmektedir. Gerek ekonomik (dijital sermaye, dijital emek,
vb.) gerekse kiiltiirel doniisiim konusunda yogun birikime sahip yaratici endiistriler literatiirii endiistriyel
tasarnimcilar i¢in 6nemli bir kaynak olusturulmaktadir.

Yaratici Emek

inovasyona olan ihtiyac ve bunun kaynaginin yaratici sinif olarak goriilmesi endiistriyel tasarim igin bir firsat
olarak parlamaktadir. Yapilan arastirmalar oncelikle UX (kullanici deneyimi) odakli istihdamda belirgin bir
artis oldugunu ve sonrasinda tasarim hizmetlerinde serbest (s6zlesmeli) galismanin giderek on plana
ciktigini gostermektedir (Kaygan vd., 2020). Bu bulgu, tasarima, bilindik sanayii iiretimindeki {riinler yerine,
ya da daha fazla, bilgi teknolojilerini iceren hizmetlerde ihtiya¢ duyulmaya baglandigini ve yeni firsatlarin
tasarimcilan bekledigini isaret etmektedir. Ancak, ayni zamanda, 6zgiirliik, esneklik ve 6zerklik vaadiyle
cazip hale gelen sozlegsmeye dayali istihdamin, yaratici sinifi diizensiz, giivencesiz ve ucuza galigmaya
ittigine de dikkat cekmektedir (Hesmondhalgh ve Baker, 2009; Kaygan ve Demir, 2017). Yaratici emegin bariz
temsilcileri olan endiistriyel tasarimcilar, daha fazla ve farkli yonleri ile incelemeye deger durmaktadir.

Bu ¢alismada endiistriyel tasarima odaklanilarak, yaratici endiistriler sdylemi eksenindeki gelismeler,
firsatlar ve tehditler anlagilmaya ve agiklamaya ¢alismistir. Buradaki tartismalarin mevcut durumun
analizinin yapilmasi ve ileriki ampirik calismalara isik tutmasi bakimindan literatiire katki saglamaktadir.
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