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Yapay zekd kullammminin endiistriyel tasarim siireclerine dahil edilmesinin, 6grencilerin yaratici
diistinme baglaminda tikaniklik yasadiklar1 bi¢im yaratma siireglerinde yeni olanaklar saglayabilecegi
degerlendirilmektedir. Bu calismanin amaci, tglincli simif endiistriyel tasarim O6grencilerini YZ
uygulamalariyla tanistirarak ve YZ kullanimini tesvik ederek endiistriyel tasarim stiidyo deneyimini
yaratic1 diisiinme baglaminda daha ileri bir noktaya tasimaktir. Ancak yapay zekd uygulamalarinin
endiistriyel tasarim alanindaki ilk kullanim denemelerinde disiplinin karakterine uymayacak “kitch”
tasarim ciktilari irettigi gozlemlendi. YZ ile ilk karsilasmada yasanan erken olumsuzluklarin, soyutlama
ve yorumlama gibi disiplinin geleneksel yontemleriyle paralel sekilde kullanilarak asilabilecegi
ongorilmektedir. Stiidyo dersinde endiistriyel tasarim gelistirme siireglerinin daha sistematik bir sekilde
ele alinabilmesi i¢in ¢alisma yontemi, analiz agsamasi, YZ asamasi ve sentez agamasi olarak {i¢ asamada
yapilandirildi. Veri toplama siireci marka ve iiriin incelemelerini i¢eren analiz agamasinin bir parcasidir.
YZ asamasi uygulamalarin proje siireglerine dogrudan uygulanarak elde edilen ilk c¢iktilarin
degerlendirildigi ikinci agsamadir. Sentez agamasiysa ilk iki agamada elde edilen verilerin sentezlenerek,
soyutlanarak yorumlandigi ve yaratici diisiinme becerisinin nihai {iriin tasarimlarinda somutlagarak
ortaya ¢iktig1 {iglincii asamadir. Bu agamalarda elde edilen sonuglarin ve aragtirmaciya ait gozlemlerin
Ogrenci deneyimleriyle kiyaslanabilmesi ve de ¢apraz bi¢imde yorumlanabilmesi i¢in aragtirmacinin
goriiglerini yansitmasimi ve elde ettigi bulgulart yorumlamasimmi miimkiin kilan nitel arastirma
yontemlerinden yararlanilmigtir. Bu aragtirmanin sonucunda enddiistriyel tasarim proje/stiidyo
derslerinde YZ kullaniminin bir taraftan 6grencilerin zaman yonetimine ve yaraticiliklarina katki
sunarak tasarim agamalarinin bir¢ok yerinde kolaylastirici bir role sahip oldugu goriiliirken diger taraftan
da onlar1 tembellestirerek ve kolaya alistirarak bazi tasarim melekelerini koreltme riski tasidig ortaya
cikmistir. Sonug olarak bu ¢alisma endiistriyel tasarim egitiminde YZ kullaniminin yaratici diigiinme
becerilerini tetikleyen bir katalizor olarak kullanimina ydnelik farkindalik olugturmasi ve bu konuda
egitimcileri cesaretlendirmesi agisindan 6zgiin bir ¢alisma olarak sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Yaratici Diigiinme, Soyutlama, Endiistriyel Tasarim.

THE EFFECT OF THE USE OF AI APPLICATIONS IN DESIGN
EDUCATION WITH ABSTRACTION AND INTERPRETATION ON
CREATIVITY: INDUSTRIAL DESIGN STUDIO EXPERIENCE

ABSTRACT
It is evaluated that incorporating artificial intelligence into industrial design processes can offer new
possibilities in the creation of forms, particularly in contexts where students experience congestion in
their creative thinking. This study aims to take the industrial design studio experience to a higher level
by introducing third-year industrial design students to ai applications and encouraging the use of ai.
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However, in the initial attempts to utilise ai applications in the field of industrial design, it was observed
that they produced “kitch” design outputs that did not align with the discipline's character. It is
envisioned that the early negativity experienced in the first encounter with ai can be mitigated by using
it in conjunction with traditional methods of the discipline, such as abstraction and interpretation. To
address industrial design development processes more systematically in the studio course, the working
method was structured into three phases: analysis, ai, and synthesis. Data collection is a key component
of the analysis phase, which encompasses brand and product reviews. The ai phase is the second phase,
where the first outputs obtained by directly applying the applications to the project processes are
evaluated. The synthesis stage is the third stage in which the data obtained in the first two stages are
synthesised, abstracted and interpreted, and creative thinking skills are embodied in the final product
designs. To facilitate comparison and interpretation of the results obtained in these stages and the
researcher's observations with the students' experiences, qualitative research methods were employed,
which enable the researcher to reflect on their views and interpret the findings. As a result of this
research, it has been revealed that the use of Al in industrial design project/studio courses, on the one
hand, plays a facilitating role in many parts of the design stages by contributing to students' time
management and creativity, but on the other hand, it carries the risk of dulling some design skills by
making them lazy and accustomed to ease. All in all, this study presents an original contribution to
raising awareness about the use of ai as a catalyst for developing creative thinking skills in industrial
design education, and to encouraging educators in this regard.

Keywords: Artificial Intelligence, Creative Thinking, Abstraction, Industrial Design.

1. GIRIS gercekci  bir  sekilde  diizenleyebilen,
1.1. Baglam ve Faaliyet Alam degistirebilen, farkli gorseller ve iic boyutlu
Literatiirden derlenen veriler etrafinda yapay modeller {lizerinde egitilebilen, girilen yazili
zeka, insana 0zgl zekd gerektiren gorevleri metinleri anlayabilen, talep edilen gorselleri
yerine getirebilmek i¢in insan zekasim taklit modelleyerek iki boyutlu, ti¢ boyutlu ciktilar ve
etmeye odaklanan bir disiplin  olarak hatta  videolar  {iretebilen = uygulamalar
Ozetlenebilir [1-2]. Calismanin kalaninda gelistirilmistir.
“yapay zeka” terimi “YZ” seklinde kisaltilarak
kullanilacaktir. 1950°’li yillardan bu yana Bu uygulamalar endiistriyel tasarim, mimarlik,
YZ’nin bir alt disiplini olarak degerlendirilen i¢ mimarlik, peyzaj mimarisi, grafik tasarima,
makine 6grenimi basta olmak tizere ¢ok farkl moda tasarimi, seramik-cam sanatlari, resim ve
alanlarda YZ ile ilgili bir¢cok arastirma ve heykel gibi bir¢ok alanda kullanilabilmektedir.
calisma yapilmistir. Agirlikli olarak yiiksek Bu uygulamalara 2019 yilindan itibaren
miktarda verileri hafizasinda tutarak siiratle gelistirilen rastgele cizimleri yorumlayarak
bunlar1 analiz etme, siniflandirma, mukayese manzara resmine doniistiiren “Nvidia Canvas”
etme, mantik yiritme ve ¢iktt {retme serbest eskiz ¢aligmalarini yorumlayarak {iriin
becerilerini insana benzer bir sekilde yapmaya tasarimlarina doniistlirebilen Vizkom, girilen
yaklasmasi uzun yillar almisgtir. metinleri yorumlayarak gorseller yaratabilen
Middjourney, Dall-E ve Stable Diffusion gibi
Bu alandaki ilerleme hizi giinlimiizde ge¢mise programlar Ornek olarak verilebilir. Grafik
kiyasla oldukca yiikselmistir. Bunun sebebi ilk tasarimi disiplininde yapilan bir arastirma YZ
olarak YZ alanlarinda kullanilan mikroislemci uygulamalarindan yararlanan 6rneklemlerin,
ve ekran kartlarinin daha az enerjiyle, daha az kullanmayanlardan, yaraticilik baglaminda ¢ok
1sinarak ¢ok daha yiiksek bir islem giiciine daha  basarili  sonuglara  ulasabildigini
ulagsmasi olarak gosterilebilir. Ayrica YZ gostermektedir [3].
alaninda yapilan c¢aligmalar neticesinde bu
alanda yiiksek bir bilgi ve deneyim birikmesi de Endiistriyel tasarim  boliimiinde  verilen
stireci hizlandiran faktorler arasinda sayilabilir. proje/stiidyo dersleri, heniiz aday konumunda
Bu siire¢ hizim siirekli arttirarak  devam olan  dgrencileri  endiistriyel tasarimciya
etmektedir. Giiniimiize gelindiginde doniistiiren bolimiin temel dersleridir. Bu
bilgisayarlarin YZ yardimiyla Ogrenme ve dersler  profesyonel  hayattaki  tasarim
iiretme becerisine dayanarak fotograflan ofislerinde icra edilen bir iriind sifir
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noktasindan baslayarak tasarlamanin,
gelistirmenin ya da var olan bir iriin tizerinde
iyilestirmeler yapmanin bir simiilasyonu olarak
degerlendirilebilir. Proje/stiidyo derslerinde
Ogrenciler profesyonel tasarim hayatinda
yasanan problemlerin benzerleriyle
karsilagirlar.  Yiz  yiize geldikleri bu
problemlerin ¢dziim yollarin1 ararken dersi
ylriiten tasarim hocasi onlara rehberlik eder.
Bahsi gecen tasarim problemlerinden birisi de
Ogrencilerin  bigim yaratmada yasadiklarn
yaraticilikla ilgili problemlerdir. Bu derslerin
icrasinda Ogrenciler bir taraftan da giincel
tasarim ve iretim uygulamalariyla tanisma ve
onlar1  deneyimleyerek  Ogrenme  sansi
yakalarlar.  Proje/stiidyo derslerinde tipki
profesyonel hayatta oldugu gibi endiistriyel

yolla seri olarak iretilecek bir {iriin
tasarlanirken belirli adimlardan olugan bir siireg
takip edilir. Bu siireclerle ilgili tasarim

metodolojisi baglaminda ilk ¢aligmalardan bu
yana pek ¢ok model sunulmustur [4-6]. Bu
modellerin 6nemli kisimlarindan birisi de
yaratict diisinme melekelerinin yogun bir
sekilde ortaya ¢iktig1, tiriinlerin dig formlariin
yaratildig1 secenek iiretme ve segenek aritma
kistmlaridir. Ogrenciler proje stiidyo dersinde
aldiklar brief dogrultusunda ilk olarak mevcut
tiriinleri ve alandaki bilgileri arastirirlar ve proje
ylriitliciisline sunarlar.

Daha sonra elde ettikleri bilgiler ve veriler
dogrultusunda iiriinlerini tasarlamaya bagslarlar.
Diger bir ifadeyle arastirmalarini
irlinlestirmeye  caligirlar.  Siireg  boyunca
caligmalarin1 proje yiiriitliclisine hem sozel
olarak hem de serbest eskiz cizimleriyle ve
bilgisayar destekli tasarim programlarini
kullanarak gosterirler.  Ancak 6grencilerin
zihinlerindeki tasarim baglaminda s6zel olarak
anlattiklariyla ~ ¢izerek ve  modelleyerek
gorsellestirdikleri proje ¢iktilar1 her zaman
paralellik arz etmeyebilir ya da birbirlerini
desteklemeyebilir.

Tasarimin iletisim yoniinii tikayan bu durumun
genellikle 6grencilerin serbest el ¢izimi ve
bilgisayar destekli tasarim programlarini
kullanma becerilerini proje/stiidyo derslerini
almaya bagladiklar1 dénemlere kadar yeterince

gelistirmemelerinden  kaynaklandigi,  nitel
arastirma yontemleriyle desteklenen
arastirmalarda gozlemlenmektedir [7].

Ogrencilerin endiistriyel tasarimin gerektirdigi
donanima yeterince sahip olamamalar1 bigim
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yaratma konusunda tikanmiklik yasamalarina ve
zamanit etkili kullanamamalarina da neden
olabilmektedir. Bu makale YZ kullaniminin
ogrencilerin yaratici diislinme ve gorsellestirme
becerileri gerektiren endiistriyel tasarim proje
dersi iizerindeki etkilerini incelemektedir.

1.2. Arastirma Sorulari

Caligmaya rehberlik etmesi ve ¢alismanin
sinirlarin ¢izilmesi amaciyla bazi arastirma
sorulari olusturuldu. Bu arastirmada asagidaki
sorulara yanit aranmaktadir:

1. Proje/stiidyo derslerinde {iriin tasarimlarinin
dis formlar1 tasarlanirken, tasarim problemleri
tespit edilirken ve c¢ozilmeye c¢alisilirken
YZ’dan nasil yararlanilabilir?

2. YZ kullaniminin yaraticilik, zaman yonetimi
ve calisma motivasyonu baglaminda olumlu ve
olumsuz etkileri nelerdir?

3. YZ kullammminda yasanan olumsuzluklar
nasil giderilebilir?

4. YZ tasarim Ogrencileri tarafindan hem
olumlu hem de olumsuz taraflarina bakan
yonleri itibari ile nasil algilanmaktadir?

1.3. Calismanin Amaci

Bu calismanin amaci 6rnek bir vaka analizi
lizerinden endiistriyel tasarim proje/stiidyo
derslerinde ogrencileri YZ uygulamalartyla
tanigtirarak dersleri 6grencilerin yaraticiliklar
baglaminda daha etkili hale getirmekti. Ancak
bu amagla tesvik edilen 6grenci ¢alismalarinin

erken ¢iktilarinda  bazi  olumsuzluklarla
karsilasildi. Bu olumsuzluklardan bazilari
sunlardir:

1. Tk olumsuzluk, verilen proje brifine yénelik
yapilan YZ destekli ¢alismalarda endiistriyel
tasarim disiplini agisindan kabul edilemeyecek
“kitch” ¢iktilar {retilmesi oldu. (“Kitch”
kavrami  calismanin  literatiir =~ kisminda
detaylandirilacaktir.)

2. Ayrica YZ destekli iiretilen erken c¢iktilarda
iiriinlerin insanin antropometrik yapisina uygun
olmadigit  ve ergonomi standartlarini
karsilayamadig belirlendi.

3. YZ destekli tasarlanan iirlinlerin {iretim
yontemleri agisindan ideal bir sekilde
coziimlenemedigi gdzlemlendi.
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Dolayisiyla bu ¢alismanin giincellenmis amact
yukarida anlatilan olumsuzluklarin ¢éziimiinde
disiplinin kendi yontemlerinin ¢aligmaya dahil
edilerek bu olumsuzluklarin asilabilecegini ve
nihai amaca ulasabilecegini gostermektir.

2. LITERATUR

2.1. Endiistriyel Tasarim Disiplini ve Egitimi
Baglaminda Yaratici Diisiinme Becerileri:
Soyutlama ve Yorumlama

Endiistriyel tasarim, triiniin kullanimindan ya
da  goriintiisiinden  kaynaklanan, hosnut
olunmayan durumlari, arzu edilen ve mutlu
olunan durumlara c¢evirmeyi amaglayan bir
problem ¢ozme faaliyetidir. Tasarim siirecleri
hazir bulunan bilgi ve deneyimlerden yola
cikilarak yeni bilgiler ve anlayislar tiretmek
yoluyla degisik tasarimlar yapmay1 amaglar [8-
9]. Endiistriyel tasarim disiplininde takip edilen
stirecler mutlak bir hiyerarsiye bagli olmadan
yapilan calismalarla ilerler [10]. Endiistriyel
tasarim siireglerine estetik ya da islevsel bir
gereksinimden kaynaklanan tasarim
problemlerinin idrak edilmesi igin
incelenmesiyle baglanir. Ardindan kavramsal
caligmalar, somut ifadeler ve detayl
tasarimlarla tasarim siire¢leri stirdiirtiliir [11].
Endiistriyel tasarim siireglerinde tasarimcilarin
ya da tasarim 6grencilerinin, yaraticilik igeren
her diisiincesine tekrar geri doniip bakmak ve
stireclerde bunlar1 degerlendirebilmek icin
kalict hale getirmesi gerekir. Bunun igin
kullanimlarindan etkili bir fayda saglamak i¢in
yetkinlesmeyi  gerektiren  serbest  eskiz
cizimleri, maket ve model yapimi, bilgisayar
destekli tasarim programlari, ii¢c boyutlu
yazicilarin kullanimi, ileri render programlari
gibi araclar 6rnek olarak verilebilir.

Etraflica diisiinme, idrak etme, mukayese etme
O0grenme, c¢aligma motivasyonu ve karsilikll
iletisim endiistriyel tasarim disiplinindeki
yaraticilikla iligkili siireclerin  bilissel ve
duyusal bilesenlerini olusturur [12]. Amabile,
iic temel bilesenin bir araya gelerek tasarim
ogrencilerindeki bireysel yaraticiligi ortaya
cikardigini bildirir. Bu bilesenler sunlardir:
mesleki uzmanlasma, yaratici becerilerin ortaya
¢ikmasi i¢in gerekli olan tasarim yetenekleri ve
caligma motivasyonu [13].
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Yaratici
Beceriler

Gorev
Motivasyonu

Sekil 1. Amabile’ye gore yaraticilig1 ortaya ¢ikaran
temel bilesenler [13].

Mimarlik, i¢ mimarlik, endiistriyel tasarim,
sehir ve bolge planlama, peyzaj mimarligi ve
grafik tasarimi gibi tasarim disiplinlerinin
egitiminde farkli diislinme bigimlerini ve
yaraticiligr gelistirmek igin ¢ok farkli metotlar
Onerilmistir. Nigel Cross bu ydntemleri
kombinasyon, mutasyon ve analoji ve temel
prensipler olarak derlemektedir. Cross bu
metotlart  kullanarak  biinyesinde yaratici
diisiinceyi barindiran tasarimlarin
gelistirilebilecegini savunmaktadir [14].

Kombinasyon Mutasyon Analoji
F \%
+
»
-

Sekil 2. Nigel Cros’un savundugu kombinasyon,
mutasyon, analoji ve temel ilkeleri gosteren
ornekler [14]

ilk ilkeler

+N¢®+®

Cagrisimlar gegcmis deneyimlerimizden elde
ettigimiz anilardan hareket ederek farkli
duyularimiza hitap eden kavramsal temsilleri
birbirlerine baglamaktadir [15]. Ornegin bir
havlama sesi duydugumuzda bir kdpegin sesi
zihnimizde belirebilir ya da bir gil resmine
baktigimizda zihnimiz bize giiliin kokusunu
hatirlatabilir.  Bar, c¢agristm  kavramini
cagrisimlar, analojiler ve tahminler olmak iizere
iic ana unsur iizerinden agiklamaktadir.
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Cagrisimlar  siirekli tekerriir eden insan
hafizasindaki 6rneklerin zihinde birikmesiyle
olusur. Analoji ise hafizamiza kaydettigimiz
deneyimler ve bilgilerden sonra karsilastigimiz
yeni Dbilgiler arasinda benzetme yoluyla
oriintiiler kurmamiza aracilik eder. Tahmin
etme yoluyla da, karsilastigimiz yeni bilginin
hafizamizdaki bilgilerden hangisine
benzedigini bulmaya c¢alisiriz [16]. Burada
Analoji  kavramima  baktifimizda TDK
tarafindan “ortak bazi yonleri bulunan iki
kavram arasinda benzetme ve Ornekseme”
olarak tanimlandigini goriirtiz [17].

Buradan hareketle ortak noktalar insa etmek
istedigimiz iki olgu arasinda aktarma yapma
eylemine “Analojide bulunma” diyebiliriz.
Ornegin “simdiye ¢oktan uyumustur bizim
tavuk” dedigimizde tanidigimiz birisine tavuk
diyerek  tavuklarin  erken  uyumlarina
gondermede bulunmus ve o kimseyi tavuga
benzeterek analojide bulunmus oluruz.

Bu calismada bir fiil olarak kullandigimiz
“egretilemek” ise “analojide bulunma ile yakin

(]
A

Yaraticiligi gelistirmek i¢in kullanilan analoji
yontemlerinden birisi de retro tasarimdir.
Gegmiste tiretildigi halde kiilt olmus ve genis
kitleler tarafindan kabul gérmiis “vintage” ya da
“retro”  Uriinlerin  glinimiizin  modern
cizgileriyle yeniden soyutlanarak
tasarlanmasiyla dogan retro tasarimlar iiriin
tasariminda yaraticilik baglaminda bir ¢dziim
olarak kullanilmaktadir. Retro tasarimlar,
dijital 6ncesi ¢agin nostaljik yonlerini ele alarak
onceki donemlerin ruhunu yakalamayr ve
tanidigimiz, sevdigimiz insanlarla iletisim
kurmanin retro bir yolunu sunabilir. Ciinkii baz1
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anlamdadir. Bu ¢alisma boyunca “egretileme”
terimi kaynak ya da iletici durumundaki dilsel,
gorsel veya isitsel bir olgunun hedef
konumundaki bagska bir olguya atifta
bulunmasina igaret edecektir. Egretileme; bir
nesneyi ya da olguyu baska bir nesne ya da
olguya yaslanarak gérmek, daha iyi bilinen bir
bolgeden, daha az bilinen bir bdlgeye bilgi
tasimak demektir [18]. Endiistriyel tasarim
alaninda egretileme yapildiginda benzetme
yaparak bir anlam ve ifade bir olgu ya da
nesneden yeni yaptigimiz {iriine transfer edilir.
Bdylece yeni tasarimla benzetilen olgu arasinda
akrabalik iligkisi kurulmus olur.

Tasarim disiplinlerinde yaraticiligi gelistirmek
icin analoji ve egretileme kavramlar1 farkli
sekillerde oOnerilmekte ve kullanilmaktadir.
Ornegin Janine Benyus tasarim problemlerinin
¢Oziimiinde dogadan analojide bulunulmasini
onermektedir. Benyus’a gore insanlar herhangi
bir tasarim yaparken dogada neyin gercekten ise
yaradigini ve neyin kalici oldugunu goérebilmek
icin dogadaki bigimlere, slireglere ve

ekosistemlere bakmalidir [19].

Sl 3. Doéadan analojide bulunularak tasarlanan endiistriyel {iriin tasarimindan 6rnekler [20-23]

insanlar giiniimiiz teknolojilerinin rahatligini
takdir ettigi halde onceki donemlerin analog
deneyimlerini 6zleyebilmekteler [24].
Hatiralarimizla ilintili nostaljik
deneyimlerimizi teknolojiye kaptirdigimizdan
dolay1 kaybettiklerimizi geri kazanmak igin
retro ve vintage havasi tasiyan yeni {irlinlere
meyleden bir tiiketici egilimi ortaya c¢ikabilir.
Asagida retro ve vintage iriinlerden analojide
bulunularak ve soyutlanarak tasarlanmig
endiistriyel tasarim Ornegi gdrmektesiniz.
Burada 1970’lerin tasarim dilini modasini
temsil eden nostaljik televizyondan modern bir
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bilgisayar monitoriine bigim dili transferi
yapilmistir. Ayni sekilde eskiye ait olan bir
radyo kasasindan modern bir bilgisayar
kasasina ve de eski nesli temsil eden bir
daktilodan modern bir bilgisayar klavyesine
bicim dili transferi yapilarak nostalji esintileri
tastyan, kadim olan1 yad ederken modernlikten
de taviz vermeyen bir tasarim diline ulagilmaya
caligilmistir.

Sekil 4. Shultzeworks endiistriyel tasarim stiidyosu
tarafindan tasarlanan Philco Pc’de vintage iirlinler
soyutlanarak retro bir tasarima ulagilmis [25].

Prof. Dr. Oguz Bayrak¢i endiistriyel tasarim
disiplininde egretileme ve analoji eylemlerinin
basariya ulagsmasi i¢in iki temel sart One siirer
[26]. Bunlardan ilki analojinin kaynak olarak
kullanacagi olgu ya da kavram ile analoji
aktariminin yapilacag {irlin tasarimi arasindaki
anlambilimsel iliski dogru Dbir sekilde
kurulmalidir. ikincisi ise iiriin tasariminda
analoji yapilirken kaynak olarak kullanilan olgu
oldugu gibi aktarilmamali bunun yerine
gereksiz  ayrintilar  ¢ikarilarak  analoji
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gergeklestirilmelidir. Diger bir deyisle mutlaka
soyutlanmalidir. Eger bu iki sart saglanirsa yeni
iriin  tasarimimin  yaraticthk  baglaminda
avangart ve ikonik tasarim olma sans1 artar.

Burada avangart tasarim kendi tarzini benzersiz
ve ilk olarak ortaya koyarak oncii haline gelen
tasarrm anlaminda kullanilmaktadir. ikonik
tasarim ise kendine has tarziyla kendi benzerleri
icinden siyrilarak ve hafizalarda yer edinerek
sembollesen iriin tasarimlart igin
kullanilmaktadir. Eger bu iki sarttan birisi ya da
her ikisi de yerine getirilemezse bu tasarim
“kitch” tasarim durumuna diisme riski tasir.
Burada “kitch” kavrami adi, ucuz ya da bayat
anlamlarina gelen bir Fransizca sozciiktiir. Bu
kavramlarin daha iyi anlagilabilmesi i¢in hem
avangart ve ikonik tasarimlardan hem de kitch
tasarimlardan 6rnek verilmesi uygun gorildii.

Ornegin endiistri tasarimcist Marc Newson
tarafindan tasarlanan “Kelvin 40” isimli ugak
tasarimina bakildiginda bu ucagin vatoz
baligindan esinlenerek ve analojide bulunularak
tasarlandig1 goriiliir. Ik olarak vatoz balig
yiizgec yerine kanatl bir yapida yaratilmistir ve
suyun icerisinde adeta ucarak ilerler. “Kelvin
40” da bir ugak olarak tasarlandigi i¢in bigim-
islev iliskisi agisindan anlambilimsel bagintinin
dogru bir sekilde kuruldugu sdylenebilir. Ikinci
olarak da “Kelvin 40” tasarlanirken ucagi
dogrudan ilgilendirmeyen vatoz baligina ait
bicimsel Ozelliklerin ~ soyutlanarak  ugak
tasarimina aktarildigi gozlenmektedir. Vatoz
baliginin gozleri ya da kuyruk kismi elenmis,
kanat yapilari ise sadelestirilerek tagimmustir.
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Sekil 5. Endiistri tasarimcis1t Marc Newson tarafindan Vatoz baligindan analojide bulunularak tasarlanan Kelvin
40 isimli ugak tasarimi [27].

Diger taraftan asagidaki gorselde sunulan
bilgisayar faresine bakildiginda Mercedes
marka bir otomobilden analojide bulunularak
tasarlandigin1 gorebiliriz. Ancak bir otomobil
ile bilgisayar kullanimi arasinda mantikli bir
kavramsal bagmnti bulunmamaktadir. Ayrica
analojide  bulunulurken  bi¢imin  higbir
soyutlama yapilmadan oldugu gibi alintilandig1
goriilmektedir. Ornegin bilgisayar kullanimiyla
higbir ilgisi bulunmayan otomobilin tekerleri ve
farlar1 aynen bilgisayar faresi tasarimina
tasinmigtir. Dolayisiyla bu bilgisayar faresi
“kitch” tasarim olarak adlandirilabilir.

Diger resme bakildiginda ise yine ayni sekilde
aralarinda anlambilimsel hicbir 6riintii olmayan
bir ¢izgi roman karakteri olan Mickey Mouse
kullanilarak soyutlanmaksizin iletisim aract
olarak telefon tasarlandig1 goriiliiyor. Buradaki
egretilemede de hem anlam bilimsel baginti
kurulmadigt hem de soyutlama islemi
yapilmadig1 i¢in bu Mickey Mouse’lu telefonu
da  kitch bir {rlin  tasarimi  olarak
degerlendirmek miimkiindiir.

Sekil 6. Anlambilimsel oriintii olmaksizin ve
soyutlama yapilmadan analojide bulunularak
tasarlanan kitch iiriin 6rnekleri [28-29].
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Calismanin bu noktasinda soyutlama kavramina
ve Onemine daha yakindan bakilmasi faydali
olacaktir. Tasarim disiplinlerinde basarili
tasarimlarin ~ yapilabilmesi  i¢in  tasarim
problemlerinin dogasinin incelenmesi, idrak
edilmesi ve dogru bir sekilde tanimlanmasina
ihtiya¢ duyulur. Burada soyutlama yontemi
nedenlerin ve sonuglarin dogasini etraflica
anlamaya Onemli bir katki sunar. Soyutlama
hem bicimsel hem de islevsel agidan tasarim
problemleriyle ilgili en 6nemli bilgilere ulastirir
¢linkii somut veriler tasarimcilara sadece bigcime
yonelik ylizeysel bir gergeklik sunabilir [30].
Soyutlamak, tasarimlarin veya kavramlarin
gerekli ve 0z olan kisimlarim gereksiz
detaylardan ayirt etmeye yardim eder [31].
Hegel’e gore soyutlama, goriiniir hale gelme
stirecinde oldugu halde heniiz tam gdriiniir hale
gelerek asikar olamamis varliga dair bilginin
gergekligini temsil etmektedir [32]. Bir teknik
olarak  bicimsel soyutlama, tasarimcilar
tarafindan  tasarim  siireclerinin  erken
asamalarinda ¢evreye dair bilgileri toplamak,
bicimsel eskiz arastirmalar1 yaparak tasarim
fikirlerine ulagsmak ve {iriin tasarimlarini gerekli
olmayan  detaylardan  kurtarmak  i¢in
kullanilmaktadir [31]. Bu nedenle soyutlama
eyleminin yaratic1 diislinme becerilerinin ortaya
cikmasinda bir katalizor ya da tetikleyici olarak
islev gordiigli soylenebilir. Tasarim siiregleri
icerisinde bir {riin yaratilirken tasarimin
uygulanabilir olmasi i¢in sadece soyut
diizlemde calismak yerine soyut ve somut
arasinda bir gel git yasanmasi1 gerekir.
Nihayetinde tasarimcilar soyut ¢aligmalar
esliginde giderek somutlagan bir {irlin tasarimi
gelistirmek icin soyut ve somut arasindaki
dongiide  yaratict  diisiinme  melekelerini
gelistirirler [31].

2.2. YZ ve Endiistriyel Tasarim Egitimi
Alamindaki Kullanim Olanaklari

Yapilan  bilgisayar  destekli  caligmalar
teknolojide yasanan hizli gelismelerle birlikte
tasarim, mimarlik ve sanat disiplinleri de dahil
olmak iizere bir¢ok alanda destekleyici araglara
donligsmiistiir. Ancak insana ait olan yaratici
diistinme ve farkli bakis acilar1 bir ara¢ olarak
kullanilan teknolojiden ve diger yardimci
araglardan daha oOnemlidir [33]. Literatiir
taramas1 yapildiginda YZ uygulamalarimin
endiistriyel tasarim, moda tasarimi, iletisim
tasarimi, grafik tasarimi, i¢ mimarlik, mimarlik
gibi gorsel agirlikli disiplinlerde kullanimina
dair yapilmig hem akademik hem de pratige
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yonelik calismalarla karsilagilmaktadir. Bunlara
ilk olarak YZ uygulamalarimin mimarhk
disiplinleri i¢in 6nemli bir sans oldugunu ve
disiplinin gdzden kagan kisimlarini yakalayarak
daha etkili ve cesitli sonuglara ulasilmasin
sagladigini iddia eden Chaillou’nun g¢aligsmast
ornek verilebilir [34].

Peyzaj mimarlig1 ve i¢ mimarlik disiplinlerinde
kullanilmak tiizere ozellestirilerek gelistirilmig
YZ uygulamalariyla da karsilagilabilir. Ornegin
Visualize Al, Interior A, Spacely Al
Homevisualiser Al, REimagine home gibi YZ
uygulamalari bilgisayar ortamina yiiklenen hem
ic hem de dis mekdn mimarisine doniik
fotograflar1 arzu edilen tasarim stillerine uygun
olarak yeniden tasarlayabilmektedir. Ornegin
bahsi gecen YZ uygulamalari, yiiklediginiz
dijital gorseldeki bir oturma odasi tasarimini
Victoria donemi, Destill, Japonizm, Art Neuvo
vb. pek ¢ok tasarim {iislubuna ve trendine gore
yeniden ¢izebilmektedir.

Literatirde = YZ’nin tasarim  disiplinleri
iizerindeki olumlu ve olumsuz tesirlerinin
hangisinin agir bastiginin incelendigi ¢calismalar
da bulunmaktadir. Bu c¢aligmalardan birisi de
Radhakrishan tarafindan 2023’te yazilan ve “Is
Midjourney-Al New Anti-Hero of Architectural
Imagination and Creativity?” bagligin tasiyan
makaledir. Burada Radhakrishan, Midjourney
vb. YZ uygulamalarinin mimarlik agisidan

olumsuz tesirlerinin agirhikta oldugunun
sOylenemeyecegini ancak dogru
kullanilmamas1 halinde olumsuz tesirlerinin
one ¢ikabilecegini belirtiyor [35].

Radhakrishan’a gore YZ ile elde edilen ¢iktilar
insan yorumuna ve miidahalesine ihtiyag
duymakta ve yaratici diislinmeyi heniiz tam
olarak otomatik hale getirememektedir. Paniker
ise mimarlik disiplininde egitim alan
Ogrencilerin bazilariin tasarim siireglerindeki
tasarim olasiliklarin1 gorsel hale getirmekte
zorlandigimi, bu tiir Ogrenciler i¢in YZ’nin
yaratict  diiglinme  baglaminda  yardimci
olabilecegini soyliiyor [36].

YZ uygulamalar1 grafik tasarimi alaninda da
etkili bir sekilde kullanilmaktadir. Grafik
tasarimcilarinin  siire¢ igerisinde harcadiklari
zamani diisiirmekte ve tasarim olasiliklarin
genigleterek yaratici  diisinme becerilerini
beslemektedir [37].
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Grafik tasarimu disiplinlerinin yan dallar1 olarak
degerlendirilebilecek  haberler ig¢in  gorsel
tasarimlar hazirlama, logo tasarimlari, web
sayfalarmin tasarlanmasi, fotograflar iizerinde
cesitli diizenlemeler yapilmasi gibi ¢esitli grafik
disiplinlerinde YZ uygulamalarindan
yararlanilmaktadir. Bu YZ uygulamalarina
Opal 6rnek olarak verilebilir. Opal yazili olarak
girilen bir metni genel olarak idrak ederek o
metnin igerigine uygun gorseller hazirlamakta
ve genellikle iletisim tasarimi  alaninda
kullanilmaktadir. Liu ve arkadaslar1 tarafindan
2022 yilinda yapilan bir ¢alismada Opal YZ
uygulamasimdan yararlanan 6rneklem grubunun
kullanmayan guruptan ¢ok daha fazla sayida
kullanilabilir sonuca ulastigi gdzlemlenmistir

[3].

Belirli  disiplinler igin  ozellesmis YZ
kullanimlartyla moda ve tekstil tasarimi
disiplinde de karsilagilmaktadir. Bunlara The
New Black, Fashion Q, Ablo, Zemu, Cala,
Stilist ve TeeAl gibi moda ve tekstil tasarimi
icin Ozel olarak gelistirilmis YZ uygulamalar1
orek olarak verilebilir. Bu uygulamalar
yiiklenen fotograflardaki moda stilini anlayarak
tasarimcinin  ¢izdigi  kiyafetlerle  arakesit
olusturabilmekte, farkli moda ¢izgilerini ve
stillerini bir araya getirterek yeni ve yaratici
kiyafet tasarimlar1 yapabilmektedir. Ayrica bir
cinsiyet i¢in tasarlanmis bir kiyafeti karsi cins
icin yorumlayabilmekte, bir kiyafeti tasiyan bir
modelden Odiing alarak farkli etnisite ve
cinsiyetteki modellerin iistiine
giydirebilmektedir. Bu  uygulamalardan
Fashion Q adli YZ uygulamasi Jeon ve
arkadaglar1 tarafindan 2021 yilinda yapilan bir
calismada 10 moda ve tekstil tasarim1 uzmanina
kullandirilarak gézlemlendi. Gozlem sonunda
Fashion Q YZ uygulamasimin farkli ve yaratict
diisiinme becerilerini tetikledigi i¢in yaratict
tasarim siire¢lerine yardimci oldugu iddia edildi
[38]. Endiistriyel tasarim alaninda yaratict
diisiinme bic¢imlerine destek olmak {iizere
YZ’dan oOnce iiretken tasarim uygulamalar
gelistirildi. Uretken tasarim uygulamalarina
yonelik ¢aligmalar izlendiginde 1980 Oncesine
kadar geriye gitmektedir [39]. Uretken tasarim

uygulamalarinin  ilk  Orneklerinde  amag
karmasik tasarim striiktiirlerinin
¢Oziimlenmesiydi. Daha sonralar1 tasarim
calismalarinin yaraticilik baglamindaki

aragtirmalarinda destekleyici olarak gelisimini
stirdiirdii [40].

371

Uretken tasarim uygulamalariyla  yapilan
tasarim  c¢aligmalarinda,  klasik  tasarim
metodolojileriyle kiyaslandiginda hem nitelik
hem de nicelik bakimindan daha zengin ve etkili
tasarim alternatiflerine ulasilmaktadir. Bu
alternatifler endiistriyel {irinlerin ya da bu
giriinleri  olusturan pargalarin agirliklarinin
azaltilmasinda, performanslarinin
gelistirilmesinde, daha  uzun  Omiirli
olmalarinda, bigimsel yaraticilikta,
gereksinimlere gore 6zellestirilmelerinde ortaya
¢ikabilmektedir [41].

3. YONTEM

Bu calismada baslica iki yontem kullanilmastir.
[k olarak YZ kullanilarak elde edilen tasarim
ciktilarinda karsilagilan  olumsuzluklar ve
zorluklarin asilmasinda kullanilan Cross ve
Archer tarafindan gelistirilen “Cross ve Archer
Tasarim Siirecleri Yontemi” dir. Ikinci olarak
ise aragtirmacinin proje siireglerinde YZ
kullaniminin 6grencilerin ve proje ¢iktilarinin
iizerinde edindigi gdzlemlerin Ogrencilerin
kisisel deneyimleriyle kontrol ve mukayese
edilebilmesini miimkiin kilan nitel arastirma
yontemlerinden yar1 yapilandirilmis yiiz yiize
goriisme yontemidir.

3.1. Cross ve Archer Tasarmm Siirecleri
Yontemi

Bu makale, endiistriyel tasarim egitiminde
Ogrencilerin yaratict  diisinmeyi gerektiren
proje  siireglerinde tikaniklik  yasadiklari
adimlarda YZ kullanimmi tesvik ederken
karsilagilan olumsuzluklar1 gidermek i¢in YZ
¢iktilarini soyutlayarak ve yeniden
yorumlayarak bir tasarim yontemi gelistirme
fikrine odaklanmaktadir. Giinlimiizde birgok
bilim, disiplin, egitim ve meslegi yogun bir
sekilde etkileyen YZ alamindaki gelismelerin
endiistriyel tasarim disiplinine ve bu disiplinin
egitimine dogru bir sekilde entegre edilmesi
meslegin gelisimi ve caga dogru bir sekilde
ayak uydurabilmesi i¢in oldukca 6nemlidir. Bu
nedenle endiistriyel tasarim proje/stiidyo dersi
kapsaminda YZ uygulamalariyla elde edilen
sonuglarin disiplinin gereksinim ve karakteriyle
uyumlu hale getirilebilmesi igin bir model
gelistirilmistir. Bu model kendisine Archer ve
Cross tarafindan gelistirilen bir modeli 6rnek
almaktadir. Bu model endiistriyel tasarim
egitiminde kullanilarak YZ wuygulamalarina
dayali bir tasarim siireci incelenmeye
calistlmistir. Tasarim  siireci, bu siirecte
kullanilan donanim ve ydntemlerden olusan
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eylem sirasi olarak tanimlanmaktadir. Bu siireci
etkili bir sekilde desteklemek icin adimlar
dogru bir sekilde atilmalidir [5]. Geri bildirime
dayali olarak c¢aligan yaratici asamada analiz,
sentez ve gelistirme slregleri bulunmaktadir.
Bu asamada YZ tarafindan iiretilen ¢iktilarin

disiplinin  karakteri ve gereksinimleriyle
ortiismeyen taraflari soyutlama, yorumlama ve
yeniden tasarlama yoluyla tekrar ele alinir.
Cross ve Archer tarafindan Onerilen tasarim
stirecleri “analitik”, “yaratic1” ve “icra” olmak
iizere li¢ ana bagliktan olusmaktadir. [8-14].
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Sekil 7. Calismada kullanilan endiistriyel tasarim siiregleri

Endiistriyel Tasarim Stiidyo Siireci

Selcuk Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Endiistriyel Tasarim Boliimiinde 2023 yilinin
gliz yaniyilinda kendisi de bir endiistri
tasarimeist olan Dr. Ogretim Uyesi Mahmut
Celaleddin Kaleli’nin idaresinde yiiritiilen
Endiistriyel Tasarim 3 dersinde iiglincii sinif
Ogrencileri tarafindan tasarlanan endistriyel
iiriinler vaka analizi olarak sunulmaktadir. Daha
once de belirtildigi gibi bu ¢alismanin ilk amact
ogrencileri YZ uygulamalariyla tanistirarak
proje/stiidyo derslerini daha etkili hale getirecek
bir strateji gelistirmekti.

Ozellikle iiriinlerin dis formlarimin
yaratilmasinda Ogrencilerin yaratici diisiinme
baglaminda  yasadiklar1  zorluklar1  ve
tikanikliklar asabilmek i¢in YZ
uygulamalarinin egitim bilimsel bir arag olarak
kullanilabilecegi degerlendirildi. Ancak YZ
uygulamalariyla yapilan ilk denemelerde
YZ’nin endiistriyel tasarimin karakteriyle
ortiismeyen “kitch” ciktilar urettigi
gozlemlendi. Ayrica fretilen YZ c¢iktilar
ergonomi ve endiistriyel {iretim ydntemleriyle
celisebilmekteydi.

Yasanan erken zorluklarin endiistriyel tasarim
disiplininin ~ yaratici  diistinmeyle ilintili
soyutlama, egretileme, yorumlama, 0Odiing
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alma, yeniden tasarlama gibi ydntemleriyle
agilabilecegi  degerlendirildi. Bu amagla
yukarida da anlatilan Cross ve Archer’in
onerdigi tasarim yontemlerinden yararlanilarak
bir metot gelistirildi ve uygulandi.

[k olarak egitim yariyili basinda Endiistriyel
Tasarim 3 dersi kapsaminda verilen briefte
ogrencilerden elektrikli ev aleti iretmeyen {inlii

bir firma eger elektrikli mutfak aletleri
iretmeye karar verseydi nasil riinler
tasarlanabilirdi sorusuna cevap aramalar

istendi. Bu baglamda &grencilerden elektrikli ev
aletleri liretmeyen ancak belirli bir tasarim
felsefesine ve kiiresel capta taninirliga sahip
olan bir firma ve de mutfakta kullanilan ii¢ adet
elektrikli alet se¢cmeleri istendi. Daha sonra
segilen firmanin tasarim felsefesine uygun
olarak somestr igerisinde iic adet elektrikli

mutfak aleti tasarlamalar1 talep edildi.
Calismanin  ilk adimi  analitik  ¢alisma
asamastydi.

Bu asamada Ogrenciler ilk Once segctikleri
elektrikli ev aleti liretmeyen farkli sektorlerdeki
firmalarin tasarim felsefesini analiz edebilmek
icin kendi hizmet alanlarinda {irettikleri
driinlerin bigim dillerini incelediler. Ardindan
kendilerine proje konusu olarak sunulan
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elektrikli mutfak aletlerinden tasarlamak
istedikleri triinlerin islevsel agidan piyasadaki
miistakbel rakiplerini incelediler. Bu agamanin
ardindan “Chat GPT” ve “Midjourney” YZ
uygulamalarina “secilen elektrikli mutfak aleti
iiretmeyen firma kendi tasarim felsefesine uyan
Ogrencinin sectigi bir mutfak aleti iretseydi bu
driinlerin  tasarimi  nasil olurdu?” sorusu
yoneltilerek ciktilar elde edildi. Burada 2023
yilinda sinirlida olsa gergekei render kalitesini
iicretsiz kullanima sunduklarindan ve metinden
gorsel olusturmada oncii olduklarindan “Chat
GPT” ve “Midjourney” YZ uygulamalar tercih
edildi. Sonugta ii¢ kiime seklinde gerekli veriler
derlenerek analiz asamasi tamamlandi. Bu {i¢
kiime 0Ozetle su sekilde olustu:

1. Ogrenci tarafindan secilen, elektrikli mutfak
aleti iretmeyen, uluslararasi tanimirhigi ve
kendine 6zgili tasarim felsefesi olan markanin
iirlinleri incelenerek elde edilen veriler.

2. Ogrencilerin yariyil iginde tasarlamak iizere
sectigi iic adet elektrikli mutfak aletinin
piyasadaki miistakbel rakiplerini inceleyerek
elde ettikleri tasarim problemlerine dair veriler.

3. YZ tarafindan uretilen veriler.

Verilerin  toplanmasinin  ardindan tasarim
Ogrencileri endiistriyel tasarim 3 dersinin
stiidyo kiiltliri ortaminda markalara, rakip
iirlinlere ve YZ ¢iktilarina dair bulgularini ve 6n
bilgilerini kendi aralarinda ve dersin
yiirlitiicisiiyle tartigarak bilgi aligverisinde
bulundular. Boylece tasarim siirecinin analiz
asamasi tamamlanmis oldu. Tasarim siirecinin

yaratict  asamasina  gecildiginde  verilen
yonergelerle YZ  tarafindan, tasarlanan
irlinlerin  endiistriyel tasarim  disiplininin
karakteri ve gereksinimleriyle uyusmayan

kisimlariyla faydali ve etkili bulunan kisimlari
tekrar incelendi. Tasarim disiplinlerinde
yaratict diislinmeyi destekleyen egretileme,
Odiing alma, benzetme, soyutlama, ayiklama,
yorumlama, sadelestirme gibi  eylemler
uygulanarak  gerceklestirilen  ¢aligmalarla
alternatif tasarimlara ulasildi.

Bdylece tasarim siirecinin yaratict asamast
tamamlanmig oldu. Uygulama asamasinda elde
edilen alternatif tasarim modelleri aritilarak
secenckler teke disiirildi. Bu asamada
seceneklerin en iyi taraflan bir araya getirilerek
nihai tasarimlara yaklagildi. Daha sonra
endiistriyel iiretim yOntemlerine, ergonomi
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standartlarina ve dogru bicim islev iliskisine
uygun detayli tasarimlar yapilarak uygulama
asamasi tamamlandi.

3.2. Nitel Arastirma Yontemi: Yan
Yapilandirllmis Yiiz Yiize Goriisme ve
Tematik Analiz

Tasarim siireglerinde YZ uygulamalarinin
kullanilmasinin 6grenciler iizerindeki olumlu
ve olumsuz etkilerini aragtirmacinin
gozlemlerine paralel olarak inceleyebilmek icin
nitel arastirma yontemlerinden yart
yapilandirilmig yiiz ylize goriisme ve tematik
analiz yontemlerinden yararlanilmistir.
Calismanin bu kisminda Ogrencilerin kendi
deneyimleri {izerinden YZ’ya dair algilar1 ve
diisiinceleri  ortaya  konmaya  ¢aligildi.
Calismanin  nitel  arastirma  kismindaki
orneklem evrenini 2023 yilinin giiz doneminde
Endiistriyel Tasarim 3 proje/stiidyo dersini alan
Selguk  Universitesi  Endiistriyel ~Tasarim
Bolimii 6grencileri arasindan goniillii olarak
secilen 10 oOgrenci olusturmaktadir. Bu
Ogrencilerin  se¢iminde amagli  drneklem
secimlerinden birisi olan asir1 6rneklem se¢imi
tercih edilmistir. Dolayisiyla bu arastirmaya
dahil edilen 6grenciler akranlarina oranla YZ’y1
daha etkili olarak kullandiklar1 degerlendirilen
ogrencilerden olusmaktadir. Asirt ve aykiri
durumlar, bireyler ya da olgular normallerine
gore ¢cok daha zengin bir veri ortaya koyabilir
ve arastirma problemini derinlemesine ve ¢ok

boyutlu  bir sekilde idrak etmemizi
kolaylastirabilir  [42]. Amagh  Orneklem
se¢imlerinde orneklemin biiyilikliiglinii

arastirmada elde edilen bulgular belirler. Asil
hedefin miimkiin oldugu kadar farkli bilgi ve
bulguya ulasma oldugu kosullarda analiz edilen
son Orneklemlerden elde edilen bulgularin yeni
bilgiler getirmedigi goriildiigiinde Orneklem
sayisinin yeterli Dbiiyiikliige ulasmis oldugu
anlagilir [43]. Bu calismada 6rneklem grubunu
olusturacak 6grenci sayisi ¢alismanin gidigatina
gore belirlendi. Katilimcilarim sayist  5’e
ulastiginda gelen verilerin kendisini tekrar
etmeye basladigi, 8’e ulastigindaysa yeni veri
gelmemeye basladig1 gézlemlendi.

Bu nedenle orneklem evreni 10 tasarim
dgrencisiyle smirlandirildi. Orneklem evreni 6
ertkek ve 4 kiz ogrenciden olusmaktadir.
Yapilan goriismelerde grencilere yoneltilen
sorular ¢aligmanin sonunda yer alan ekler
kisminda sunuldu. En temelde bu sorularin
icerigini  YZ kullaniminin  &grenciler ve
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projeleri iizerindeki olumlu ve olumsuz
etkilerini  desifreye  yonelik  arayislar
olusturmaktadir. Nitel arastirmalarda kullanilan
yontemlerden birisi de mecaz kullanimidir.
Mecazlar o6zellikle nasil ve nigin sorulariyla
birlikte kullanildiginda normal betimlemelere
gore daha zengin ve derin anlayislara
ulasmamizi saglayan bir anlam ve ifade giiciine
sahiptir.  Ayrica analiz  edilmeleri ve
smiflandirilmalart diger nitel yontemlere gore
daha kolaydir [42]. Bu nedenle goriismelerin
sonunda katilimcilara YZ’y1 insan ve insan dis1
varliklara benzetmelerini talep eden sorular da
soruldu. Genel olarak bu sorularla dgrencilerin
YZ’ya dair algilarimin ve diisiincelerinin en
gergekei fotografi ¢ekilmeye calisildi. Yiiz ylize
yapilan goriismeler 6grencilerin miisaadeleriyle
cep telefonunun ses kayit 6zelligi kullanilarak
kaydedildi. Kaydedilen sesler daha sonra metne
gecirildi.  Metinler  defalarca  okunarak
dikkatlice “in vivo” olarak kodlamalar yapildi.
Tematik kodlama, elde edilen verilerden
calismanin amacina yonelik kesitler elde etmek
icin verilerin g¢esitli kisimlarina sembolik
kisaltmalar yapmaktir [44]. “In vivo” olarak
bahsedilen ise kodlamalar yapilirken miimkiin
oldugunca katilimcilarin ifadelerinin aynen
kullanilmasidir [45]. Son olarak olusturulan
kodlar kategorize edilerek tematik analiz
gergeklestirildi. Eger katilimcinin kullandigt
anlamli ifadeleri aynen kullanmak miimkiin
olmazsa arastirmaci katilimcinin ifadelerine en
yakin anlama gelecek ifadeleri secerek
kullanabilir [46].

4. BULGULAR

4.1. YZ Kullanimiyla Edinilen Tasarimlarin
Cross ve Archer Tasarim Siirecleri
Yontemiyle  Yeniden  Tasarlanmasiyla
Ulasilan Bulgular

Calismada ilk olarak dgrencilere “Image FX”,
“ChatGPT” ve “Middjourney” Yz
uygulamalar1  6rnek kullanimlar esliginde
gosterildi. Elde ettikleri YZ ¢iktilarindaki
olumsuzluklar1 giderebilmeleri i¢in tasarimda

egretileme, yorumlama ve  soyutlama
kavramlarmin agamalart 6zgiin ve yaratici
tasarim stireclerinde ogrencilere
kazandirilmaya calisildi.  Ogrenciler  YZ
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uygulamalariyla elde ettikleri gorsel ¢iktilara
yaratici diisiinme becerilerini gelistirmek igin

soyutlama,  egretileme ve  yorumlama
eylemlerini  uyguladilar. Bu  eylemler
endiistriyel tasarimda Ogrencilere Ozglin ve
yaratict  diisinme becerileri kazandirmay1
amaglamaktadir. YZ uygulamalarinin yaratici
eylemlerle paralel sekilde kullanilmasi
geleneksel, alisilmis tasarim  yontemlerini

izlemekten ziyade, kullanicilarin benzersiz
tasarim gereksinimlerine YZ uygulamalar1 gibi
giincel teknolojilerle yanit veren essiz, yaratict
tasarimlar gelistirmelerine yardimci olmaktadir.
Caligmanin ilk asamasinda 6grencilerin elde
ettigi YZ ¢iktilarinin ¢esitli  alternatiflerle
uygunlugu belirtilmis ve secilen YZ ¢iktilarinin
soyutlama,  egretileme ve  yorumlama
asamalarina gec¢ilmistir. Soyutlama, egretileme
ve yorumlama yapilirken Prof. Dr. Oguz
Bayrak¢r’nin {irlin  semantiginde iletisimsel

Onerileri  temel alinmistir. Calisma YZ
uygulamalar tarafindan tasarlanan {irtinlerdeki
tasarim  problemlerinin  degerlendirilmesi,
analizi ve yorumlanarak yeniden

tasarlanmasina  dayanmaktadir. Ogrencilerin
YZ ciktilarindan yararlanarak ve onlara tasarim
disiplinlerinin yontemleriyle miidahale ederek
gercgeklestirdikleri iiriin tasarimlar stiidyo/proje
dersi kapsaminda tartisilmis ve yorumlanmastir.
YZ’nin iirettigi tirlin tasarimlarinda bigimsel ve
oransal degisimler, doniisimler yasanmustir.
YZ  c¢iktilarmin  tasarim  disiplinleriyle
uzlagmayan kisimlar1 elenerek, yol gosterici
nitelikteki taraflar1 kullanilarak essiz, yaratici
nitelikte {irlin  tasarimlarma  ulasilmistir.
Boylece tasarim siirecinde YZ yardimiyla nihai
iriine ulasilirken soyutlama, egretileme ve
yorumlama &nemli bir rol oynamaktadir. YZ
¢iktilarinin soyutlanmasinda ve
yorumlanmasinda yaratici diisglinme kavrami
kopya olmayan, kendine 0zgli diigiinme
bigimleriyle iligskilendirilmektedir. Bu ¢alisma
da 6grencilerin benzersiz sonuglar elde ettigini
gostermektedir. Bu durum tasarimcilarin
yaraticihiginda YZ gibi giincel teknolojilerin
bazi handikaplarmma ragmen Ogrencilerin
yaratic1 diiginme becerilerinin  gelisiminde
oldukga etkili olabilecegini gdstermektedir.
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Sekil 8. 3.Smif Ogrencisi Arif Kemal Séylemez’in “Porche” Otomobil Firmasi I¢in Tasarladigi Kahve Yapma,
Ekmek Kizartma ve Tost Makinesi Tasarimlar1
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Kiibra Sepetci “ Volkswagen” markasi icin airfry, ketle ve ekmek kizartma makinesi

IS
2
=
<
<
=<
o
]
=
s
c
=
<
=
=
o
i
=
2
<
=4
z
=
=
=
S,
N
>~
]
£
<
W
<
S
~—
]
o
<
>~
Volkswagen
Hecetie
o
=
=
=
1)
S
3
2
=

Sekil 9. 3. smif 6grencisi Kiibra Sepetci’nin “Volkswagen Beetle” otomobil firmasi I¢in tasarladig

Airfry, Kettle ve Ekmek kizartma makinesi tasarimlart.
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Sekil 10. 3. sinif 6grencisi Ozge Y1lmaz’n “Vespa” motosiklet firmasi I¢in tasarladigi Pamuk seker yapma,
Smoothie Blender ve Misir patlatma makinesi tasarimlari.
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Sekil 11. 3. sinif 6grencisi Betiil Tiimen’in “Sony Play Station 5 markasi i¢in tasarladigi, smoothie blender,
tost makinesi ve kahve makinesi tasarimlari.
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Taha Yilmaz “ Chevrolet Impala 1960” markasi icin kettle, ekmek kizartma mak
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Sekil 12. 3. siif 6grencisi Taha Yilmaz’in “Chevrolet Impala” markasi i¢in tasarladig, kettle, ekmek
kizartma ve kahve makinesi tasarimlari.
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Sekil 13. 3. sinif 6grencisi Mikail Bas’in “Logitech Pop” markas: i¢in tasarladigi, kettle, kahve degirmeni ve
kahve makinesi tasarimlart.
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Sekil 14. 3. sinif 6grencisi Riwa Braika’nin “Msi” markasi i¢in tasarladigy, kettle, ekmek kizartma makinesi
ve smothie blender tasarimlari.
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Mahmut Demir “ Bugatti Chiron” markasi icin elektrikli 1zgara, sarap sogutucu ve et tiitsiileme makinesi.

Marka Analizi

Rakip Uriin Analizi

YZ Ciktilan

Yaratic1 Asama

Final Uriinler

Sekil 15. 3. sinif 6grencisi Mahmut Demir’in “Bugatti Chiron” markasi i¢in tasarladigi, sarap sogutucu,
elektrikli 1zgara ve et tiitsiileme makinesi.
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Sekil 16. 3. sinif 6grencisi Hiimeyra Erdogan’in “Ferrari” markasi i¢in tasarladig, elektrikli ¢irpici, pizza
yapma makinesi ve makarna yapma makinesi.
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Sekil 17. 3. simf 6grencisi Mahmut Yildiz’in “Kércher” markasi icin tasarladigi, airfryer, kahve degirmeni ve
filtre kahve yapma makinesi.
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4.2. Yar1 Yapilandirilmis Yiiz Yiize Goriisme
ve Tematik Analizle Elde Edilen Bulgular
Caligmanin  bu  kismi nitel arastirma
tekniklerinde kullanilan tematik analiz metodu
ve nitel arastirma ydntemlerinin araglariyla
yapilan desifreleri ihtiva etmektedir. Bu
inceleme yiiz ylize yapilan gorligmelerde
tutulan ses kayitlarmin ilk olarak metne
gecirilmesi ve ardindan da tematik kodlamaya
tabi tutularak elde edilen veriler baslica iki
unsur icermektedir. Bunlardan ilki YZ
uygulamalarinin tasarim &grencileri ve proje
ciktilar1 {lizerindeki etkileriyle ilgili bulgular
ortaya koymaya yonelik siniflandirma, diger bir
manada indirgeme; bir digeri ise sozii edilen
etkileri goriiniir kilmaya donik indirgeme
sonucu desifre edilen bulgulart yorumlama
adimlandir. Yontemin uygulanmasinda ilk
olarak 2023 yilmin giiz  sdmestrinde
“Endiistriyel Tasarim 3” proje/stiidyo dersini
almis olan ve amach oOrneklem yoOntemiyle
secilmis olan 10 Ogrenciyle yapilan yari
yapilandirilmig  goriismeler cep  telefonu
aractyla kayit altina alinmigtir. Kayit altina
alman bu goriismeler daha sonra metne
gecirilmis ve daha sonra tematik analiz
uygulanarak 167 adet koda indirgenmistir. Elde
edilen tematik kodlar ifade ettikleri anlam
yakinliklar1 bakimindan gruplandirilmis ve
30’u olumlu 16’s1 olumsuz etkileri igerecek
sekilde ortak bir isim altinda birlestirilerek
toplam 46 adet kategoriye indirgenmistir. Bu
kategoriler ise en temel diizeyde baktiklar
yonler itibartyla gruplandirilarak 6’s1 olumlu
3’1 olumsuz olmak {izere toplam 9 adet temaya
indirgenmistir. Kodlar roportajlarin  yaziya
gecirilmis halinin defalarca gbézden gecirilerek
analiz edilmesi neticesinde nihai haline gelmis,
aralarinda mantiksal Griintiiler, mana agisindan
yakinliklar ve baktiklar1 yonler itibariyla kendi
iclerinde iligkilendirilerek  iki  asamaya
diisiiriilmiis ve boylece once kategorilere sonra
da temalara ulasilmistir. Kodlarin okuyucular
tarafindan kontrol edilebilmesi, calismanin
ekler kisminda bulunan kod listelerinin
incelenmesiyle miimkiin hale gelmektedir.
Kodlarin her birisi hangi katilimcinin goériisme
kayitlarina ait oldugunu isaret eden bir harf ve
katilmcinin ~ goriisme  kayitlarinda  kaginct
sirada oldugunu gosteren diizenli bir koordinat
sistemiyle izlenebilmektedir.
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Mesela ilk roportaj yapilan “A” érnekleminin
roportaj kayitlarinda ilk sirada bulunan “AYNI
ISI DAHA AZ ZAMANDA YAPMAK” kodu
bu sistem igerisinde  “Al”  koduyla
gosterilmistir. Goriisiilen son 6rneklem olan
“K” ornekleminin  “YZ INSAN GIBI
DUSUNEMEDIGI ICIN TAM BiR EGITIMCI
GIBI OGRENCIYE DUYGUYU
AKTARAMAYABILIR” ise “K17” olarak
gosterilmistir. Bu sayede kodlarin ¢alismanin
biitiin boéliimlerinde takip edilmesi miimkiin
kilimmigtir. Calismada kodlart metin kisminda
listelemenin makalenin seyrine zarar verecegi
degerlendirildigi i¢in 167 adet kod makalenin
metin kismina yerlestirilmemis, liste seklinde
ve oOrneklemlere dagitilmis sekilde "https://
archive.org/details/celaleddin-kaleli-yapay-
zeka-makalesi-kodlar" konulmustur.

Kategoriler, kodlar ile temalar arasinda bir ara
adim olarak degerlendirilmektedir. Kategoriler
ilk olarak birebir ayn1 olan, ¢ok yakin anlama
gelen ya da anlam kokleri yoniiyle ayni yone
bakan 167 kodun siniflandirilarak 46 adet
kategoriye indirgenmesi sonucunda elde edildi.
Literatiirde “taksonomi” olarak adlandirilan bu
nitel aragtirma teknigi arastirmacinin elde
ettigi veriler arasinda benzerlik Oriintiileri
kurmasima dayanan stibjektif bir
degerlendirme, akil ve mantik yliriitme eylemi
olarak degerlendirilmektedir [42].

Bazi kodlarin aym1 anda birden daha fazla
kategoriye yerlestirilebilecegi tahmin edilmis,
ancak bu bir sorun olarak
degerlendirilmemistir. Ciinkii indirgemenin
daha sonraki asamalarinda zaten aym
kategoriye veya aymi temaya yerlesecekleri
Ongoriilmiistir. Bu  noktada  arastirmact
tarafindan mantik ylirlitme yoluyla 6nceden
elde edilen kategoriler arasinda yakin yonlere
bakan ve benzer mana kdklerine sahip olanlar
tekrar bir araya getirilerek 9 ana temaya
ulasilmistir. Sekil 6.2°de arastirmaya katilan
ogrencilerin  YZ  uygulamalarinin  proje
siireglerine dahil edildigi takdirde yaratict
diisiinme becerilerine ve proje ¢iktilarina nasil
yansiyacagina dair diigiinceleri tematik analize
tabi tutularak cark seklinde gorsellestirilmistir.
Bu gorselde yiiz yiize yapilan goriismelerden
elde edilen kodlarin kod sayilartyla birlikte
hangi kategorilere ve temalara dahil olduklart
gosterilmektedir.
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Sekil 18. Katilimcilarin YZ’nin 6grenci ve proje ¢iktilari tizerindeki etkilerine dair algi ve diisiincelerine yonelik
bulgulari; kategoriler, temalar ve kod sayilartyla birlikte gdsteren ¢ark bigimindeki sekil.

Temalara ve kapsadiklar1 kategorilere bakilacak
olursa “ZAMAN” temasi YZ uygulamalarinin
proje gelistirmenin biitlin siireglerinde zaman
tasarrufu saglayarak bircok isi daha kisa
siirelerde bitirmeye isaret etmekte ve “Genel
Zaman Yonetimi”, “Projeyi Erken Bitirmek”,
“Arastirma Siiresini Kisaltmak” ve “Erken
Karar Almak” kategorilerini igermektedir.
“REHBERLIK” temasi YZ uygulamalarinin
proje gelistirme siireclerinde bir tasarim hocasi
roliine biiriinerek ogrencileri
yoOnlendirebilmesine isaret ederek “Akademik
Yonlendirme”, “Kritik Verme” ve “Bigimsel
Yonlendirme” kategorilerini igermektedir.

“YARATICILIK” temas1 YZ uygulamalarinin
ogrencilerin normalde kendi yaraticiliklariyla
diistinebilecekleri, tasarlayabilecekleri bigimsel
ve islevsel olgularin yelpazesini genisleterek
daha zengin hale gelmesine olan katkilarina
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isaret etmektedir. Bu tema “Bigimsel
Yaraticilik”, “Secenek Olusturma”, “Ilham
Verme”, “Ipucu Verme” ve “Tasarim Ufkunu
Genisletme”  kategorilerini  igcermektedir.
“KOLAYLASTIRMA” temast YZ
uygulamalarinin proje stireclerinde
kullanilmasimin siire¢lerde karsilasilan tiim
zorluklar {izerindeki kolaylastirici, yardime1
olma iglevine isaret etmektedir.

Bu tema “Baslangic Noktasi Olusturma”,
“Gorsellestirme”, “Genel Yardim”, “Etkili
Arastirma”, “Pafta  Diizeni Hazirlama”,
“Bilgiye Ulagma”, “Tasarim Hocasina Destek”,
Tasarim Problemi Tespiti” ve “Ongorii”
temalarini icermektedir.
“GORSELLESTIRME” temasi YZ
uygulamalarinin gorsellestirme ve
giizellestirme becerilerine odaklanarak
“Onarma”, “Render Alma”, “Estetik”, “Genel
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Gorsellestirme”  kategorilerini  igermektedir.
“MOTIVASYON” temasi YZ’nin dgrencileri
tasarim yapma ve ders ¢aligma yoniinde motive
etmesine olan katkilarina odaklanmaktadir. Bu
tema “Merak ve Umit”, “Stres Azaltma”,
“Cesaret Verme”, “Tesvik FEtme” ve
“Arkadaslik” kategorilerinden olugmaktadir.

YZ uygulamalarinin 6grenciler ve proje ¢iktilar:
iizerindeki olumsuz etkilerine yonelik veriler
ise temelde 3 tema icerisinde kimelendi.
“PASIFIZE ETME” temasi YZ
uygulamalarinin  asin  ya da  bilingsiz
kullaniminin 6grencilerin tasarim becerilerini
geriletmesi ve O6grencileri tembellige itmesine
odaklanmaktadir. Bu tema “Tembellestirme”,
“Koreltme”, “Engelleme” ve “Bagmmlilik”
kategorilerinden olugmaktadir.
“YETERSIZLIK” temas1 YZ uygulamalarmin
drettigi  endiistriyel tasarim  ¢iktilarinin
disiplinin karakteriyle ¢elistigi, yetersiz kaldig1
ve sikca hata yaptigi noktalara isaret etmektedir.
Bu tema “Kitch Tasarimlar Uretme”, “Uretim
Yontemlerine Uymama”, “Yanhis Malzeme
Se¢imi”, “Semantik Hata”, “Ergonomik
Hatalar”, “Insana Gereksinim” kategorilerini
icermektedir. “DEMOTIVASYON” temas1 YZ
uygulamalarinin tasarim Ogrencilerinin
motivasyonlart lizerindeki olumsuz etkilerine
odaklanmaktadir. Bu tema “Giiven Problemi”,
“Maliyet”, “Hukuki Endise”, “Mesleki Endise”
ve “Yansitmama” kategorilerinden
olusmaktadir.

4.3. Katihmecilarin YZ Egretilemelerine
Yonelik Verdigi Bulgular

Einstein: Einstein’in fizik tarihini degistirerek
diinya tizerinde biiylik bir etkisi oldu. YZ da
tipki Einstein gibi diinyay1 donistiiriiyor.
Mariana Cukuru: Mariana Cukuru'nun sadece
belli bir derinligine kadar inebiliyoruz; heniiz
en dip noktasini kesfetmis degiliz. Su ana kadar
binlerce canli kesfedildi ama belki de hala
milyonlarca bilinmeyen tiir var.

YZ da aym sekilde; gelismeye devam ettikge,
bize daha derin ve detayl bilgiler sunacak. Su
an teknolojimiz Mariana Cukuru’nun dibine
inmek i¢in yeterli degil, tipki YZ’ninda heniiz
tam potansiyeline ulasmamis olmasi gibi. Ama
ileride, onunla birlikte ¢ok daha biiyiik kesifler
yapabiliriz.

Tiyatrocu: Gergegi tam yansitmamasi, rolden
role girigi bana tiyatrocular1 animsatiyor.
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Biiyiicii Kiiresi: Biiyiiciiler aradiklar1 seyleri
cagirmak ve gizli bilgilere vakif olmak i¢in
kiirelerini kullantyorlar.

Oriimcek: Gizemli ve iirkiitiici varliklar
olduklari i¢in YZ 6riimceklere benziyor.
Yalniz insan: YZ yalniz yasarken, kendi basina
stirekli bir seyler 6grenen ama ne yapacagi belli
olmayan insana benziyor.

Otoban: Diinyay1 sarmis, sayesinde her yere
ulasabildigimiz otobana benziyor.

Ustabasi: Fabrikadaki ustabasilar islerin
basinda durur, is¢ileri koordine eder, onlara isi
Ogretir ve islerin daha kaliteli ve hizli ¢itkmasini
saglar. YZ da insanlar1 hem egiterek hem de
yonlendirerek insanlarin islerini daha kisa
zamanda ve daha Kkaliteli yapmasini sagladigi
icin fabrikadaki ustabasina benziyor.

Taksi Soforii: Arabayi ¢ok iyi kullanabilen ve
sehrin her yerini bildigi i¢in istedigin yere seni
hizlica gétiirebilen bir taksi soforiine benziyor.
Cita: Cita gidecegi yere diger hayvanlardan
daha hizli gider. YZ da diger yontemlerle
yapilacak isi daha hizli bir sekilde yapar.
Baykus: Baykus bilgeligi ve zamani temsil
eder. YZ da bilgiyi hizl bir sekilde size sunar.
Alaeddin’in  Sihirli Lambasi: Kendisini
kullandigimiz zaman icinden ¢ikan cin dile
benden ne dilersen diye sorar ve isteklerinizi
hemen yerine getirirr YZ da kendisini
kullandiginizda 6grenmek istediginiz seyleri
size hemen Ogretir.

Psikolog: Psikolog benim anlattiklarimi
coziimleyerek bana geri anlatarak bana bilgi
veriyor. Bu nedenle psikolog olabilir.

Kasif Dora’min Cantasi: Kasif Dora isimli
cizgi filimde kahramanimizin sihirli bir ¢antasi
vardi. O an neye ihtiyact varsa o ¢ikiyordu
icinden. YZ da o anda neye ihtiyacimiz varsa
icinden o ¢ikiyor.

Sherlock Holmes: Hizli ve analitik
diisiinebilen bir karakter oldugu icin YZ’y1
Sherlock Holmes’e benzetebilirim.

Cin Cagirma Tahtasi: Cinleri cagirarak
bilmediklerimizi sordugumuz cin ¢agirma
tahtasina (OIJUA) benziyor. Tehlikeli olabilir
ve sOyledikleri ne kadar dogru emin olamayiz.
Peygamber: FEtrafindaki insanlarin tikaniklik
yasadiklarinda ya da kararsiz kaldiklarinda ona
danigtiklar bir insan.

Akilli Buzdolabi: icinde her malzemenin
oldugu buzdolabina benziyor. Buzdolab1
yiyecekleri ve malzemeleri taze tutar ve korur.
Igindeki malzemeleri ya dogrudan kullaniriz ya
da onlar1 kullanarak farkli yemekler yapabiliriz.
YZ da i¢indeki bilgileri bozulmadan tutuyor.
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Istedigimiz malzemeleri her an sunabiliyor. YZ
Oyle bir buzdolabi ki bize bilmedigimiz tarifleri
de ogretiyor.

Egitilmesi Gereken Zeki Koéle: Tam olarak
bizim degil ama yine de bizim emirlerimizi
yerine getiren zeki bir kole. Bu kdle ancak
verdigimiz referanslar kadar emirlerimizi
yerine getirebiliyor. Ancak emirlerimizi daha
iyi yerine getirebilmesi igin is yaptiracagimiz
alanda onu egitmemiz gerekiyor.

Mantar: Olmadik yerlerde biten ve her
ortamda kendisini yetistirebilen mantarlar
olabilir. Ciinkii YZ da kendisini egitebiliyor.
Antrendr: Baskalarindan 6grendikleriyle bizi
egitirken bizden de bir seyler 6grenerek onu da
bagkalarina 6greten bir antrenore benziyor.
Giines: Karanlik geceye dogdugunda 1s181yla
aydinlatan, bize ilham veren giinese benziyor.
Karmasik  Asansor: Sadece  kendisini
kullanmay1 bilenleri yukar1 tastyabilen bir
asansore benziyor. Kullanmay1 bilmiyorsaniz
yerinizde sayarsiniz. Yanlis kullanirsaniz sizi
asagiya da gdtiirebilir.

Zeki ve Caliskan bir Cirak: Zeki, caligkan bir
¢iraga benziyor. Cok c¢aligkan oldugu igin gok
tretiyor, ¢ok is yapiyor. Ancak deneyimsiz
oldugu icin yaptig islerde sik hata da yapiyor.
Onun bir usta tarafindan egitilmesi gerekiyor.
Bilim Kurgu Kitabi: Ge¢misi ve gelecegi
gosterebilen, farkli diinyalar1  gérmemizi
saglayan bir bilim kurgu kitabina benziyor.

5. SONUC VE DEGERLENDIRMELER
YZ uygulamalarini  endistriyel  tasarim
proje/stidyo  derslerine  entegre  ederek
yaraticilik ve 6zgiinliik baglaminda 6grencilerin
yasadiklann tikamikliklar1 gidermeye yardimci
olabilecek yeni yaklasimlara ulasabilmeyi
amaclayan bu calismada YZ uygulamalarmin
hem olumlu hem de olumsuz taraflartyla
karsilagildi. Calismanin nihayete erdirilecegi bu
boliimde ilk olarak YZ uygulamalarinin proje
stireglerine entegre edilmesi sonrasi
gbdzlemlenen olumlu bulgular &zetlenecek.
Ikinci olarak olumsuz taraflar1 paylasilacak.
Ucgiincii olarak olumsuz taraflarini elemek igin
uygulanan  yontemin  sonuglart  ortaya
konulacaktir. Ardindan arastirmaya katilan
orneklem gurubuna yaptirilan YZ’ya yonelik
egretilemeler yorumlanacaktir. Sonu¢ kismimin
son bolimiinde ise c¢alismanin  kisitlart
belirtilecek ve literatiire nasil katki sagladig:
belirtilerek ¢alisma sonlandirilacak.
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5.1. YZ Uygulamalarimin Proje/Stiidyo
Dersine  Uygulanmas1  Sirasinda Ve
Sonrasinda Gozlemlenen Olumlu Sonuglar

1. YZ uygulamalarinin proje gelistirme
stireclerine entegre edilmesinin &grencilerin
merak ve limit duygularini harekete gecirerek
calisma motivasyonlarini arttirdig1 gézlemlendi
(A20, H23).

2. YZ’nin derslerde yaraticiligi destekleyen
biomimicry, retro tasarim, kurgusal tasarim v.b
esinlenme kaynaklarina degerli bir secenek
ekledigi degerlendirilmektedir. Kisa siirede ¢ok
sayida alternatif iireterek zengin bir kaynak
saglayabildigi  goriilmiistir. Bu durumda
yaraticiligl gelistirerek 6grencilerin yaraticilik
noktasinda yasadiklar1 tikanikligi gidermeye
yardime1 olmustur (C8, C15, D7, H6, J11). YZ
tarafindan iretilen zengin segenek kiimesini
olusturan ¢iktilar genellikle 6grencilerin
normalde diisiinemeyecekleri ya da akillarina
ge¢ gelecek unsurlar icerdigi igin de
yaraticiliklarina katki sunmaktadir (Al11, BS,
D11, E2, E17, G7, K7).

3. Ogrenciler genellikle proje siireclerinde
arastirma asamasindan sonra kendi projelerini
gelistirmeye nasil baslayacaklart noktasinda
sitkinti  yasarlar. YZ  uygulamalarmin
Ogrencilere yorumlayabilecekleri,
elestirebilecekleri ve esinlenebilecekleri essiz
bir baslangi¢ noktast sundugu goriilmektedir
(B13, D1, E14, F5, H1, B13).

4. Bu calismada bilgisayar destekli tasarim
programlarina  istenilen diizeyde hakim
olmayan ogrencilerin bile YZ uygulamalarina
hizla adapte olabildikleri gézlemlendi.

5, ChatGPT YZ uygulamasinin proje
stireclerinin arastirma kisimlarinda dogru bir
sekilde kullaniminin, konvansiyonel arama
motorlarina kiyasla aragtirmalari, daha kisa
sirede ve daha derli toplu bir seklide elde
etmelerini sagladig1 gézlemlendi.

Bu durumun 6grencilerin zaman yoOnetimine
olumlu katki sundugu gézlemlendi (A1, B6, H2,
J7, K3, A3, G2). YZ uygulamalarinin
Ogrencilerin isabetli kararlarim1 daha erken
almalarin1 ve yanlis kararlarindan daha erken
donmelerini saglayarak zaman yonetimine katk1
sundugu gozlemlendi (E12). YZ’nin arastirma
stireglerinde bilgiyi amaca yonelik
ayrigtirabildigi, sadece  yararlanilabilecek
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kisimlarin1  derleyerek  ve  diizenleyerek
verebildigi, Ogrencilerin bilgi kirliligi icinde
kaybolmasmi engelledigi gozlemlendi (Al0,
El, E13, F1, K8). Bu durumun O6grencilerin
arastirmalarin1  sadece daha kisa zamanda
yapmalarin1 saglamakla kalmayip arastirmay1
cok daha etkili ve yarali bir sekilde
kurgulanmasini sagladig
degerlendirilmektedir.

6. Endistriyel tasarim disiplininin 6nemli
stireclerinden birisi olan miistakbel rakip
iiriinlerdeki tasarim problemlerinin tespiti YZ
olmaksizin biiyiik dl¢iide 6grencinin o {irlini
kullanma firsati yakalamasina ve gozlem
gilicine bagliydi. Ancak YZ’nin internet
aglarmi  tarayarak  dirlinlerin  kullanict
yorumlarina eriserek onlari derleyebildigi i¢in
problem tespitini kolaylastirdig1
degerlendirilmektedir (H3, J10, K2).

7. Tasarim Ogrencilerinin proje yiiriitliclilerine
ulagsamadiklar1 durumlarda ogrencileri
akademik ve bicimsel olarak yonlendirebildigi,
aragtirmalarin1 kurgulayabildigi ve bir tasarim
hocasi gibi proje kritigi verebildigine yonelik
veriler elde edildi. Bu durumun YZ
uygulamalarmin bir tasarim hocas1 roliinii
tistlenerek hocanin iistiindeki yiikil hafiflettigi
degerlendirilmektedir (D2, H13, J5, H21, Gl1,
G4, HS5, B14, C16, D15). YZ’nin 6grencilerin
projeleriyle bas basa kaldiklar1 durumlarda
yalnizlik duygusunu azalttigi, onlara bir ekip
arkadasi oldugu hissi verdigi, stresini azalttig1
ve Ogrencileri cesaretlendirdigi gozlemlendi
(D9, D8, C5, B9, B8, E15, F1, G4, H7, G11).

8. YZ uygulamalarinin {iriin tasarimi yapmanin
disinda  Ogrencilerin  bizzat tasarladiklar
iirlinleri de render programlarina gore daha
etkili bir sekilde verilen promptlarla istenilen
mekanlarda gorsellestirerek, render
alabildikleri  gbzlemlendi. Bu  durumun
Ogrencilerin ¢alisma motivasyonlarina olumlu
katki sundugu degerlendirilmektedir. (A15, F6,
J6).

5.2. YZ Uygulamalarimmin Proje/Stiidyo
Dersine  Uygulanmas1  Sirasinda Ve
Sonrasinda Gozlemlenen Olumsuz Sonuclar
1 YZ  uygulamalarindan ~ “ChatGPT”,

“Midjourney” ve “Image fx” ile yapilan erken
denemelerde bu uygulamalara metin olarak
proje brifinde belirtilen talepler dogrultusunda
soru soruldu. Bu soru: “X firmasi (elektrikli
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mutfak aleti liretmeyen) eger elektrikli mutfak
aletlerinden Y {iriiniinii {iretmek icin kendi
tasarim felsefesi ve tasarim ¢izgilerini yansitan
bir iriin tasarlayacak olsaydi nasil {iriinler
ortaya cikard1?” Cevap olarak endiistriyel
tasarim disiplininin karakteriyle uzlasmayacak
“kitch” tirlinler iirettigi gozlemlendi (A15, B7,
Cl11, E19, G9, G10, H10, H19, J16, K12).

2. YZ uygulamalarinin tasarladigi triinlerin
ergonomik, antropometrik standartlara ve
kullanilabilirlige aykir1 olabilecegi gozlemlendi
(A19,B11, D12, G8, J15, K9).

3. YZ uygulamalarinin tasarladig: {irtinlerde
malzeme ve iiretim yontemleriyle celisebilecek
tasarimlar ortaya ¢iktigi da gézlemlendi (A16,
H17, A17,B2,B12, C12, D13, H11, H16, H18,
J17,K10).

4. YZ uygulamalarinin gorsellestirme agisindan
bazen ve bazi1 Ogrencilere gore miikkemmel
ciktilar  dretmesinin  &grencilerin  bazi
zamanlarda YZ’y1 rakip olarak algilamalarina
ve mesleki gelecekleri acisindan endise
duymalarina neden oldugu da gézlemlendi (AS,
A23, B15,C7, D16, C6, F7, G14, J18, K4).

5. Tasarim 6grencilerinin proje siireglerinde YZ
kullaniminin tasarim hukuku, fikri miilkiyet ve
sinai haklar konusunda sorun ¢ikarmasina dair
hukuki endiseler tasidiklara dair veriler elde
edildi (A24, K14, G15, K13). YZ kullaniminin
hukuki sorun teskil etmemesi i¢in hangi sinirlar
ve  cerceveler  icerisinde  kullanilmasi
gerektigine dair Ogrencilerin kaygili olduklart
gbzlemlendi.

6. YZ uygulamalarina fazla bagimh kalmanin
ogrenciler ekip ve gurup c¢aligmalarindan
uzaklastirabilecegi, ogrencileri asir1
bireysellestirebilecegi ve dgrenciler arasindaki
iletisime zarar verebilecegi endigesine dair
veriler elde edildi.

7. YZ tarafindan {iretilen tasarim ciktilarinin
Ogrencilerin  bireysel tasarim isluplarina
uymadigi, kendi tarzlarmi yansitmadigi igin
motivasyon diislisii ve tikaniklik yasadiklarina
dair goriislerle de karsilasildi (A4, A6, GS5).
Ancak bu durumun dogru promt girmemeyle
alakali olabilecegi de degerlendirilmektedir.

8. YZ uygulamalarina {icretsiz erisimin ¢ok
sinirl1 olmasimin ve erisim lcretlerinin yiiksek
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olmasimin 6grencileri {imitsizlige sevk ederek
onlar1 olumsuz yonde etkiledigi gozlemlendi
(C17, El6).

9. YZ uygulamalarina fazla bagimli kalmanin
Ogrencileri  tembellige  siiriikleyebilecegi,
Ogrencilerde ertelemeyi aligkanlik haline
getirebilecegi, yapacagi isleri son dakikaya
birakmalarima neden olabilecegi gozlemlendi
(C13, F2, F3, G3, H20, K15).

10. YZ kullanimmin 6grencileri  diislince
tembelligine ittigi i¢in yaratict melekelerine
zarara verebilecegi ve 6grencilerin tasarim ve
aragtirma becerilerini koreltebilecegine dair
veriler elde edildi (A12, A13, C9, C14, E18,
J12, A21).

11. Ogrenci psikolojisi agisindan hazir ve kolay
sonuclara egilimli olan Ogrencilerin tasarim
acisindan olgunlasmamis oldugu halde sirf iyi
goriindiigii i¢in YZ uygulamalarinin erken
¢iktilarimi kendi emeklerini katmadan ¢abucak
benimsemeye caligtiklar1 da gozlemlendi. Bu

durumun yaraticiliklarini olumsuz
etkileyebilecegi degerlendirildi.

5.3. YZ Kullannminda Karsilasilan
Problemler ve Zorluklarin Giderilmesi
Amacryla Kullamilan Yontemin

Degerlendirilmesi

YZ’nin proje siireclerine entegre edilme
denemelerinde karsilagilan olumsuzluklar1 ve
zorluklart agabilmek icin endiistriyel tasarim
disiplininin yaraticiligi tesvik eden yontemleri
olan soyutlama, yorumlama, kiyaslama,
yeniden tasarlama gibi eylemler Cross ve
Archer tarafindan gelistirilen yaratici tasarim
metodolojisiyle  birlikte YZ  ¢iktilarina
uygulanilarak yeni {irlinler tasarlandi Bunun
nihayetinde ise asagidaki sonuglara ulasildi.

1. YZ uygulamalarmin tasarladigi iiriin
ciktilarinda  karsilagilan  kitch  unsurlar
soyutlanarak iiriin tasarimlarindan ¢ikarildu.
Uriinlerin  bigim ve islev uyumu bdylece
korunarak YZ uygulamalarindan yararlanilmig
oldu.

2. YZ ile elde edilen firiin tasarimlarindaki
ergonomik ve antropometrik sikintilar dogru
Olgeklendirme ve tasarim ¢izgisini koruma
sartiyla yeniden c¢izilerek kullanilabilirlik
standartlar1 tekrar yakalandi.
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3. YZ ile elde edilen iiriin tasarimlarinda iiretim
yontemleriyle ¢elisen kisimlar bulunmaktaydi.
Birlesme ¢izgisi olmadan olusturulan ve plastik
ile metal enjeksiyon kaliplarindan ¢ikamayacak
geometrilerdeki  iriin  pargalar1  yeniden
montajlanarak birlestirilecek sekilde bicim
dilleri muhafaza edilerek yeniden ¢izildi.
Bdylece YZ uygulamalarinin {irettigi tasarimlar
yeniden revize edilerek tasarlanirken tiiretim
yontemlerine uygun hale getirildi.

4. Yaratic1 endiistriyel tasarim siireglerinin YZ
ciktilarina uygulanmasi, 6grencilere tamamen
YZ’ya yaslanmak ve ona glivenmek ya da
ondan tirkmek yerine onu sadece yararlanilmasi
gereken kullanigli bir ara¢ oldugunu da
gostererek egitim siirecine katki sunmustur.

5.4. YZ’ya Yonelik Yapilan Egretilemelerin
Yorumlanmasi

Bu bolimde katilmeilarin YZ  hakkindaki
algilar1 ve diislinceleri kullandiklar1 mecaz
ifadeler ve egretilemeler iizerinden desifre
edilmeye ¢alisilacaktir.

Ogretmen rolii: Katilimcilardan  gelen
“Peygamber”, “Antrendr” ve “Ustabag1”
benzetmeleri YZ’nmn  Ogretmen  olarak
algilandigim ~ gostermektedir.  “Antrendr”
benzetmesi YZ’nin bagkalarindan

ogrendiklerini bize 6gretmesine isaret ederken
“Ustabas1” benzetmesiyse YZ’nin bizi bir
taraftan  egitirken  diger  taraftan da
yonlendirerek  igleri cabuk ve kaliteli
yapmamizi sagladigina isaret etmektedir.

Egitime muhtac¢ ve hizmetle miikellef olmasi:
“Egitilmesi Gereken Zeki Kole”, “Zeki ve
Caligkan Cirak” benzetmeleri YZ’nin belirli
gorevleri daha iyi yapabilmesi i¢in 6zel egitime
ihtiyacim1 gosterir. Bu benzetmeler YZ’nin
insanlara hizmet ve itaatle miikellef olmalarina
yonelik bir algiyr da vurgular. Caliskan ¢irak
ifadesi ayn1 zamanda heniiz tam egitilmemis
YZ uygulamalarinin ¢ok sayida c¢ikti
verebilmesine ragmen sik hata yapabilmesine
de atifta bulunuyor.

Kendisini egitebilmesi: “Mantar” benzetmesi
ekilmedigi ve sulanmadigi halde kendiliginden
cikarak biiylimesine atifta bulunarak YZ’nin
kendisini egitebilmesine isaret etmektedir.
Ayrica “yalniz yasayan insan” benzetmesi de
YZ'nmin  kendisini  egitebilecegine  ve
yetebilecegine yonelik algiy1 gosteriyor.
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Kullamiciya gore sekillenmesi: “Psikolog”
benzetmesi psikologlarin hastalarini dinleyerek
onlar1 ¢ézlimlemesi ve onlarin mizacina gore
sekillenerek onlar bilgilendirmesi iizerinden
YZ’nin kullanicilara gore  sekillendigine
yonelik bir algiya isaret etmektedir. Ayrica
bagka bir katilimcidan gelen karmasik asansor
benzetmesi de YZ’min kendisini kullanan
kisinin idrak seviyesine gore sekillenerek
yararli ya da zararh olabilecegi algisina isaret
etmektedir. Karmasik asansoriin  kendisini
bilingli ve beceriklice kullanabilen yolcularini
yukart tasidigi, kendisini kullanamayanlar
yerinde saydirdigi, yanlis kullananlariysa asag
indirdigi gibi YZ’y1 bilingli ve beceriklice
kullananlar1 yukari tasiyabilmesine, kendisini
kullanamayanlarla yanhs kullananlar1 ya
yerinde saydirmasina ya da yeteneklerini
korelterek asagi cekebilmesine dair algilara
isaret etmektedir.

Kusatma ve bagmnti rolii: Bir katilimcidan
gelen “otoban” benzetmesi YZ’nin diinyay1
kusatmasini vurgular. Otobanlarin diinyadaki
tiim sehirleri bir birine baglamasi tizerinden YZ
da bilgileri birbirine baglar. Ayrica otobanlarin
tali yollardan daha hizli ulasim saglamasi da
YZ’nin diger araglardan daha hizli olmasina
gondermede bulunuyor. Benzer sekilde “Taksi
soforii” benzetmesi de taksi soforlerinin sehri
iyi bildikleri i¢in yolcuyu istedigi yere hizlica
ulastirmasi gibi YZ’ nin kullanicilart istedikleri
bilgiye hizlica ulastirmalarina isaret etmektedir.

Analitik Diisiinebilme: Bir kullanicidan gelen
“Sherlock Holmes” benzetmesi bu kurgusal
karakterin hizli ve analitik bir sekilde
diisiinebilme becerisi tlizerinden YZ’nin da
benzer becerilere sahip olduguna dair bir kaniy1
ortaya koymaktadir.

Hiz: Bir katilimcidan gelen c¢ita benzetmesi

citalarm  diger canlilardan daha hizh
kosabilmelerine goénderme yaparak YZ’nin
diger araglara gore c¢ok daha hizlh

caligsabilmesine isaret etmektedir.

Diinyayr degistirme: Katilimcilardan gelen
Hz. Muhammet, Einstein ve Newton
benzetmeleri peygamberlerin ve 6nemli bilim
insanlarinin  diinyay1 degistirme, etkileme,
doniistiirmeleri lizerinden YZ’nin diinyay1
degistirme ve etkilemesine dair algilara sahip
olduklarina isaret etmektedir.
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Dilekleri yerine getirme: Bir katilimcidan
gelen Alaeddin’in Sihirli Lambasindan ¢ikan
cin benzetmesi YZ’nin insanlarin &grenmeyi
diledikleri bilgileri onlara sunarak dilekleri
yerine getirmesine igaret etmektedir. Bu arada
Aladeddin’in Sihirli Lambasindan ancak 3
dilekte bulunulabilmesi de YZ maliyetine ve
sinirlt kullanima isaret edebilir.

Gecmisi, gelecegi ve goriinmeyeni gosterme:
“Giines”, “biiyiicii kiiresi”, “OIJUA cin cagirma
tahtasi” gibi metaforlar karanlikta kalan,
uzaklarda bulunan, normalde zor erisilebilecek
bilgileri aydinliga ¢ikararak asikar kilan bir
ozelligine gondermede bulunmaktadir. Ayrica
biiylicii kiiresiyle birlikte baska bir katilimcidan
gelen “bilim kurgu kitab1” metaforu ge¢misi,
gelecegi ve farkli diinyalar1 gostermesi ve hayal
diinyamiz1 ve yaraticiligimizi tetiklemesiyle
YZ’nin bu 6zelliklerine de isaret etmektedir.

Gizem, iirkiitiiciilik ve siiphe: “Agiyla
birlikte oriimcek” metaforu ve yukarida
bahsedilen “biiyiicii kiiresi” ile “OIJUA cin
cagirma tahtast” YZ’nin gizemli ve iirkiitiicii
taraflarini  vurgulamaktadir. Bu arada cin
cagirma tahtasinin tehlikeli olabilmesi ve gelen
cinin yalan sdyleme olasilig1 tizerinden YZ’nin
tehlikeli ve silipheli olma ihtimaline yonelik
algilar1 ortaya konmaktadir. Tiyatrocu metaforu
da tiyatrocularin gercegi tam yansitmamasi
lizerinden siiphe algisina gonderme
yapmaktadir.

Sonsuz bilgiyi muhafaza edebilme: “Kasif
Dora’nin c¢antasi” ve “Akilli Buzdolab1”
metaforlari, YZ’ nin ne zaman neye ihtiyacimiz
olsa onu bize sunabilmesinin yan sira
ihtiyacimiz olan sonsuz bilgiyi muhafaza
edebilmesine isaret etmektedir.

Buzdolabinin akilli olmasi malzemeyi sadece
sunmakla kalmayip yemek tarifi yapabilmesine
gondermede bulunarak YZ’nin bilgiyi nasil
kullanabilecegimizi Ogretmesine isaret
etmektedir.

5.5. Arastirmanin Kisitlari

Bu arastirmada da birgok ¢alismada oldugu gibi
bazi kisitlar bulunmaktadir. Oncelikle bu
calisma sadece Selguk Universitesi Endiistriyel
Tasarim 3 dersi kapsaminda yiiriitiilmiis ve
Ogrencilere tasarim rehberligi sadece bu
makalenin yazari tarafindan sunulmustur. Diger
tiniversitelerin endiistriyel tasarim boliimlerinin
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de istirakiyle yapilacak ve bir¢cok tasarim
hocasinin  kendine 06zgii deneyimleri ve
becerileriyle katilacaklart YZ ve yaraticilik
odakli c¢aligmalarla daha zengin ve giivenilir
sonuclar ortaya ¢ikarilabilir. Ayrica bu
calismanin gergeklestirildigi tarihte Midjourney
YZ uygulamas: tcretsiz olarak tek bir Google
hesabina giinde sadece li¢ ¢ikt1 alinmasina izin
veriyordu. Bu durumda 6grenciler ek Google
hesaplar1 agarak ancak belli siirelerde ve smirl
bir YZ uygulamasina erigebiliyordu. Bu da
kisithh zamanda ancak sirli sayida YZ
tasarimlarina ulasabilmeyi miimkiin kildz.

Ek finansman destekleriyle &grencilere ve
egitimcilere smirsiz ve  farkh YZ
uygulamalarina ulagmalarin1 saglayabilecek
konuyla ilgili caligmalar da daha etkili ve
giivenilir sonuglara ulasmay1 miimkiin kilabilir.

5.6. Arastirmanin Literatiire Katkilari

Bu ¢alismadan daha 6nce YZ uygulamalarmin
tasarim disiplinlerine uygulanmasina ydnelik
yapilmis frem Elal & Hiiseyin Ozkal Ozsoy’un
ve de Radhakrishan’inin calismalarinda YZ
uygulamalarinin ~ 6grencilerin  yaraticilik,
heyecan, merak ve calisma motivasyonlarina
etkisi incelenmisti [35-47]. Bu c¢alisma ise
kendinden oOnceki caligmalara ek olarak YZ
uygulamalariyla elde edilen endiistriyel iiriin
tasarimlarindaki handikaplara Nigel Cross ve
Archer’in dnerdigi tasarim metodolojisi drnek
alinarak yaklagilmis ve YZ uygulamalarmin
eksik ve hatali kisimlarmin giderilmesine
yonelik olumlu sonuglar elde ederek literatiire
onemli bir katkida bulunmustur.

Ayrica arastirmacinin  kendi  gbzlem ve
degerlendirmelerinin 6grencilerin goriisleriyle
paralel bir sekilde degerlendirilmesi ve ¢apraz
sekilde okunmasi bir taraftan arastirmacinin
gozlemlerini  kontrol edebilmesine olanak
saglarken diger taraftan da goziinden kacan
unsurlar1  yakalamasini miimkiin  kilmistir.
Aragtirmada  kullamilan  YZ’ya  yo0nelik
egretileme c¢alismasi tasarim Ogrencilerinin
YZ’y1 algilama bigimlerine ve YZ ile ilgili

diisiincelerine mecaz anlatimin  giiciinden
yararlanarak Onemli desifreler saglamigtir.
Sonu¢ olarak YZ uygulamalart gelisen

bilgisayar donanimlari, biriken deneyimler ve
insan tarafindan egitilmeye halen devam
edilmesi suretiyle gelisimini hizin1 arttirarak
siirdiirmektedir. Yakin gelecekte bu ¢aligmanin
konusu olan handikap ve olumsuz taraflar
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giderilebilir. Bu nedenle YZ’ya hem tasarim
egitimcilerinin hem de Ogrencilerinin hazir
olmasi gerektigi degerlendirilmektedir.
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