E-ISSN : 2147 - 6683

B N ——————
I
Rt

ARENS Y
Aoy

Vol.13, Issue 1, February 2026
Web: http://artium.hku.edu.tr/en
E-mail: artium.editor@hku.edu.tr

fletisim / Contact
Web: http://artium.hku.edu.tr/en

E-mail: artium.editor@hku.edu.tr


http://artium.hku.edu.tr/en

Artium

E-ISSN: 2147-6683
Vol.13, Issue 1, February 2026

Yayinci / Publisher
Hasan Kalyoncu University

Bas Editor / Editor-in-Chief
Prof. Dr. Giilname Ozdemir

Editér Takimi / Editorial Team

Editor /Editor
Editor Yardimcisi /Associate Editor
Sekreterya /Editorial Secretariat

Mizanpaj Editérii /Layout Editor

Prof. Dr. Giilname Ozdemir

Dr. Ogr. Uyesi Sinem DAGILGAN POLAT
Dr. Ogr. Uyesi Kiibra Giillii

Ars. Gor. Izem Leblebici

Ars. Gor. Necla Semerci

Danisma Kurulu / Advisory Board

Doc¢.Dr. V. Giil CEPHANECIGIL

Prof. Dr. Cigdem KAYA

Dog. Dr. Tugce ERCAN

Prof. Dr. Aliye Ahu GULUMSER

Dr. Ogr. Uyesi Ahmet GUN

Prof. Dr. Almula KOKSAL ISIKKAYA
Dr. Ogr. Uyesi Fahrettin Ersin ALACA
Prof. Dr. Onur ERMAN

Dog.Dr. Orkan Zeynel GUZELCI

Dr. Ogr. Uyesi Meltem MARALCAN
GULMEN

Prof. Dr. Leman Figen GUL
Dr. Ogr. Uyesi Deniz LEBLEBICI BASAR

Istanbul Teknik Universitesi, istanbul, TURKIYE
[stanbul Teknik Universitesi, istanbul, TURKIYE
Yildiz Teknik Universitesi, Istanbul, TURKIYE
[stanbul Teknik Universitesi, Istanbul, TURKIYE
[stanbul Teknik Universitesi, istanbul, TURKIYE
Yildiz Teknik Universitesi, Istanbul, TURKIYE
Istanbul Medipol Universitesi, Istanbul, TURKIYE
Cukurova Universitesi, Adana, TURKIYE

[stanbul Teknik Universitesi, istanbul, TURKIYE
[stanbul Teknik Universitesi, istanbul, TURKIYE

[stanbul Teknik Universitesi, Istanbul, TURKIYE

University of New Haven, Amerika Birlesik Devletleri

fletisim / Contact

Web: http://artium.hku.edu.tr/en

E-mail: artium.editor@hku.edu.tr


http://artium.hku.edu.tr/en

Artium

E-ISSN: 2147-6683
Vol.13, Issue 1, February 2026

ICINDEKILER / CONTENT

Teorik Makale / Theoretical Article

Endiistriyel Tasarimcilarin Sosyal ve Teknik Becerilerinin Giincel Cergevesi:
Literatiir Temelli Bir Analiz
Aybike Eser, Yener Altiparmakogullar

Arastirma Makalesi / Research Article

Who Designs? Design Students' Experiences with Al-Augmented Form
Development
Aysun Ates Akdeniz

Algveris Merkezi Mobil Uygulamalari ve Alisveris Merkezi Deneyimi Uzerine
bir Arastirma
Hiiseyin Ertit, Ekrem Cem Alppay

fletisim / Contact
Web: http://artium.hku.edu.tr/en

E-mail: artium.editor@hku.edu.tr

1-19

20-31

32-44


http://artium.hku.edu.tr/en
https://dergipark.org.tr/tr/pub/artium/article/1867388
https://dergipark.org.tr/tr/pub/artium/article/1867388
https://dergipark.org.tr/tr/pub/artium/article/1858636
https://dergipark.org.tr/tr/pub/artium/article/1858636

mifl
i

Artium

Architecture, Urbanism, Design and Construction
Vol. 13, Issue 1, February 2026

Journal homepage: http://artium.hku.edu.tr

E-ISSN: 2147-6683

DOI: 10.51664/artium.1867388

Endustriyel Tasarimcilarin Sosyal ve Teknik
Becerilerinin Giincel Cergevesi: Literatiir Temelli Bir
Analiz

Aybike Eser™!, Yener Altiparmakogullar:?

' Ogr. Gor. Aybike Eser, Istanbul Ticaret Universitesi, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi, ORCID ID: 0000-0002-
3044-1830, e-mail: aeser@ticaret.edu.tr

2 Dog. Dr. Yener Altiparmakogullar;, Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Mimarlik Fakiiltesi, ORCID

1D:0000-0002-8521-3093, e-mail: yener@msgsu.edu.tr

Sorumlu yazar/ Corresponding author: Ogr. Gor. Aybike Eser, Istanbul Ticaret Universitesi, Mimarlik ve

Tasarim Fakiiltesi, ORCID ID: 0000-0002-3044-1830, e-mail: aeser@ticaret.edu.tr

*

Oz

Theoretical Article
Teorik Makale

MAKALE BIiLGISi

Tasarimcinin becerileri; teknolojik gelismeler, sosyal ve kiiltiirel doniisiimler, tiiketim aligkanliklar
ve tretimdeki yenilikler gibi birgok farkli etkene baglh olarak degiskenlik gostermektedir. Degisen
kosullara uyum saglayan tasarimcilar, zaman ig¢inde bazi beceriler kazanirken bazilarmi
kaybedebilmektedir. Bu calisma, endiistriyel tasarimeilarmn 21. yiizyildaki beceri siniflandirmalarimi
ortaya koymay1 ve giincel bir ¢ergeve gelistirmeyi amaglamaktadir. Caligma kapsaminda, literatiirde
1990-2024 yillar1 arasinda yayimlannug 200 kaynak incelenmis; bunlar arasindan ¢alismaya dogrudan
katki saglayan 20 temel yayin tematik analiz yontemiyle degerlendirilmistir. Sanayi devriminden
sonra tasarlama eylemindeki beceri degisimine dair en dnemli kirinim bilgisayar destekli modelleme
teknolojileriyle birlikte gelmistir. Gorsel ifade ve sezgisel problem ¢6zme gibi temel beceriler; dijital
modelleme, analitik diisiinme ve sistematik karar verme gibi yeni alanlarla biitiinlesmistir. Ayn1
zamanda hizli iiretim ve rekabet kosullari tasarimcilardan daha genis bir donanim seti talep ederken,
degisen kullanici beklentileri iriinlerin biligsel ve fiziksel boyutlarini doniistirmekte; bu durum
tasarimcilarin  derinlemesine diisiinebilme kapasitelerini artirmayr zorunlu hale getirmektedir.
Aragtirma sonucunda, sosyal (yaratici diisiinme, empati, takim c¢aligmasi, elestirel diigiinme,
sorumluluk, agiklik, yonetme, sorgulama, hayal etme) ve teknik (analitik diistinme, teknolojik araglari
kullanabilme, gorsel ve sozel ifade, uygulama, iki ve {i¢ boyutlu algilama, planlama, alternatif
olusturma, karar verme) beceriler ekseninde giincel bir beceri siniflandirmasi olusturulmustur. Bu
siniflandirma, literatiirde dagmik bigcimde yer alan beceri tanimlarimi sistematize ederken ayni
zamanda beceriler arasindaki korelasyonu da ortaya koyarak kapsamli bir iliski haritasim
olusturmaktadir. Bu yaklasim hem endiistriyel tasarim egitimi miifredatlarinin  yeniden
yapilandirilmasina hem de profesyonel uygulamalarda tasarimer kimliginin giiniimiiz kosullarina
uyarlanmasina katki saglamaktadir.
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Beceri doniisiimit
Endiistriyel tasarim
Sosyal ve teknik
yetkinlik

Tasarimcilarin becerileri

The Current Framework of Social and
Technical Skills of Industrial Designers: A
Literature-Based Analysis

ABSTRACT

ARTICLE HISTORY

The skill set of designers varies depending on multiple factors such as technological advancements,
social and cultural transformations, changes in consumption patterns, and innovations in production
processes. Designers who adapt to these changing conditions tend to acquire new skills over time
while gradually losing others. This study aims to identify the skill classifications of industrial designers
in the 21. century and to develop an up to date conceptual framework. Within the scope of the study,
200 sources published between 1990 and 2024 were reviewed, and 20 key publications that directly
contributed to the research were selected and analyzed using the thematic analysis method. Since the
Industrial Revolution, one of the most significant shifts in design related skills has occurred alongside
the emergence of computer aided modeling technologies. Core competencies such as visual expression
and intuitive problem solving have become integrale with new domains including digital modeling,
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analytical thinking, and systematic decision making. At the same time, conditions of rapid production
and increasing competition demand a broader set of competencies from designers, while evolving user
expectations transform the cognitive and physical dimensions of products. This transformation
necessitates an enhanced capacity for deep and critical thinking on the part of designers. As a result of
the research, a contemporary skill classification was developed along two main axes: social skills

Designer skills
Industrial design
Skill transformation
Social and technical
competencies

(creative thinking, empathy, teamwork, critical thinking, responsibility, openness, leadership,
questioning, and imagination) and technical skills (analytical thinking, proficiency in technological
tools, visual and verbal communication, implementation, two and three dimensional perception,
planning, alternative generation, and decision making). This classification not only systematizes the
fragmented skill definitions found in the literature but also reveals the correlations among these skills,
thereby constructing a comprehensive relational map. This approach contributes both to the
restructuring of industrial design education curricula and to the adaptation of professional design

practice and designer identity to contemporary conditions.

1. GIRIS

Tasarim siireci, problemlerin belirsizligi ile baglayan ve bu
belirsizlikler i¢inde farkli diistinme yollarinin denendigi ve
yaratict denemelerle adim adim c¢oziime yaklasilan
dinamik bir yolculuktur. Tasarim pratiginde karsilasilan
problemler, ¢ogu zaman bastan tanimlanmis, sinirlart
kesin ve net bir ¢ozliimler sunan yapilar olarak ele
almmamaktadir. Aksine, siire¢ ilerledik¢e sekillenen,
farkli etkenlerle yeniden anlam kazanan ve tasarimcinin
problemle kurdugu iliskiye gore doniisen bir belirsizlik
alani1 olusturur. Bu nedenle tasarimcilarin, teknik bilgi ve
uygulama yetkinliklerinin yani sira yaraticilik, problem
¢ozme, alternatif olusturma ve iletisim gibi biligsel
becerilere de sahip olmalari, tasarim siirecinin yonetilmesi
baglaminda 6nemli bir husus olarak ele alinmaktadir
(Cross, 2006). Bu beceri alanlarini tanimlamaya yo6nelik
literatiirde farkli siiflandirmalar yapilmig; bunlar arasinda
en yaygin olani, becerilerin teknik (hard) ve sosyal (soft)
olmak {iizere iki ana kategori altinda ele alinmasidir (Rao,
2013; Robles, 2012). Teknik beceriler, belirli bir isin veya
meslegin yerine getirilmesini saglayan, egitim ve deneyim
yoluyla  kazanilabilen ve  Olgiilebilir  ¢iktilarla
degerlendirilebilen nitelikler olarak agiklanmaktadir
(Aksu, 2023). Endiistriyel tasarim baglaminda ¢izim,
bilgisayar destekli tasarim (Computer Aieded Design-
CAD) yazilimlarint kullanabilme, iiretim teknolojilerine
hakimiyet ve prototip olusturma gibi pratikler bu kapsama
girmektedir (Ahmed vd., 2003). Sosyal beceriler ise daha
¢ok bireyler arasi etkilesim, yaraticilik, empati, takim
calismasi, iletisim veya elestirel diisiinme gibi baglama
duyarli ve odlglilmesi gii¢ yetkinliklerdir (Shakir, 2009;
Cimatti, 2016). Bu ayrim, giiniimiizde yalnizca tasarim
alaninda degil, bir¢ok disiplinde bireylerin yetkinliklerini
tanimlamak i¢in temel bir ¢erceve sunmaktadir.

21. yiizyilda teknolojik gelismeler, iiretim siire¢lerinin
hizlanmasi,  kiiresellesme,  siirdiiriilebilirlik  odakli
donistimler ve kullanict aligkanliklarinin  degigimi,
tasarimeilarin  sahip olmasi gereken beceri setlerinde
onemli farkliliklara yol agmustir. Ozellikle bilgisayar
destekli tasarim ve bilgisayar destekli imalat (Computer
Aieded Manufacture-CAM) sistemlerinin yayginlagmasi,
tasarim pratiginde bir kirilma noktast yaratmistir.
Geleneksel tasarim siireglerinde eskiz ve maket yapimi
gibi analog yontemlerin merkezde oldugu dénemlerden
farklr olarak, glinimiizde tasarimcilar, dijital modelleme,
simiilasyon, hizli prototipleme ve veri temelli karar verme
gibi teknik siireclerle i¢ ice calismaktadirlar (Reise vd.

2014). Bu durum, teknik becerilerin dijital araglar
aracilifiyla cesitlenmesine yol agarken sosyal becerilerin
de dnemini artirmigtir. Zira dijital araglar tek basina yeterli
olmamakta, kullanic1 odaklilik, disiplinlerarasi ig birligi,
elestirel sorgulama ve empati gibi Dbecerilerle
tamamlandiginda anlam kazanmaktadir (Brosens vd.,
2023).

Literatiirde tasarimci becerilerini siniflandirmaya yonelik
pek c¢ok girisim olmustur. Nigel Cross’un (1982)
“designerly ways of knowing” yaklagimi, tasarim
diisiincesine 6zgl bilissel yapilari agiklarken; Kunrath
vd’nin (2017, 2020a; 2020b) arastirmalari, tasarim egitimi
baglaminda bilissel, iletisimsel ve teknik becerilerin
Oonemini ortaya koymustur. Benzer sekilde, World
Economic Forum’un Future of Jobs Report (2020) raporu,
gelecegin is giicii i¢in problem ¢dzme, yaraticilik, analitik
disinme ve teknolojik araglart kullanabilme gibi
becerilerin  6ne ¢ikacagini belirtmektedir. Ancak bu
calismalarin ¢ogu belirli baglamlara veya donemsel
siirlara sahiptir. Dolayisiyla, giincel ve biitiinciil bir
beceri haritasi g¢ikarma ihtiyact devam etmektedir. Bu
calisma, endiistriyel tasarimcilari becerilerini 21. yiizyil
baglaminda sistematik bi¢cimde ele almakta ve mevcut
literatiirden elde edilen verilerle sosyal ve teknik beceriler
ekseninde giincel bir smiflandirma  gelistirmeyi
amaglamaktadir. Aragtirma kapsaminda 1990-2024 yillart
arasinda yayimlanan 200 kaynak incelenmis, dogrudan
katki saglayan 20 temel ¢alisma tematik analiz yontemiyle
degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, tasarimci
becerilerinin piyasa kosullari, hizli {iretim dinamikleri,
teknolojik yenilikler, sosyal ve kiiltiirel doniistimler,
kullanict deneyimleri ve tiiketim aligkanliklart gibi pek
cok farkli girdiden etkilendigini gostermektedir. Calisma,
literatiirde parcali sekilde yer alan bu siniflandirmalari
bitiinlestirerek, endiistriyel tasarim egitimi ve profesyonel
uygulamalar i¢in gilincel ve kapsamli bir beceri haritast
onermektedir.

1.1. Tasarimcilarin Becerileri

Tasarimcilarin nasil disiindiikleri ve hangi becerilere
sahip olduklar1 hem tasarim egitimi hem de profesyonel
uygulamalar agisindan temel bir arastirma alanidir.
Tasarim siireci ¢ogunlukla net sinirlar1 belirlenmemis,
belirsizlik iceren ve karmasik problemlere odaklanan bir
yap1 olarak degerlendirilmektedir (Cross, 1990; Damien,
2002). Bu nedenle tasarimcilarin yalnizca teknik bilgiye
degil; ayn1 zamanda sezgi, gorsel diisiinme, alternatif
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¢oziim tliretme ve belirsizlikle basa ¢ikabilme gibi ¢esitli
biligsel yetkinliklere de sahip olmalar1 gerekmektedir. S6z
konusu beceriler, bireylerin dogustan getirdikleri
egilimlerin yan sira egitimsel miidahaleler yoluyla
gelistirilebilen ve farkli bireylerde farkli diizeylerde
gozlemlenebilen oOzelliklerdir. Cross (1990), tasarim
becerisinin insan zekasinin temel bi¢imlerinden biri
oldugunu, bu nedenle yalnizca belirli bir gruba 6zgii degil,
potansiyel olarak tiim bireylerde var olabilecek bir
kapasiteyi temsil ettigini ileri siirmektedir. Tasarim
stirecinde problem tanimlama ve ¢oziim gelistirme gibi
asamalar, giinliik yasamda karsilasilan zihinsel siireclerle
benzerlik gostermekte ve bu durum s6z konusu gorisii
desteklemektedir. Ayrica tasarim siirecinde bu adimlar
birbirinden ayrigsmis degil, i¢ ice gegmis bigimde
ilerlemektedir. Tasarimer hem problemi tanimlayan hem
de ¢oziime yon veren bir aktdr olarak siireci es zamanli
bicimde yonetmek durumundadir. Cok sayida girdinin
ayni anda dikkate alinmasini gerektiren bu yapi, tasarim
becerilerinin hem biligsel hem de uygulamali yoniine
vurgu yapmaktadir. Nitekim bu becerilerin bazi bireylerde
daha belirgin ortaya ¢ikmasina ragmen, herkes tarafindan
belirli 6l¢giide gelistirilebilecegi kabul edilmektedir (Cross,
1990). Dolayisiyla tasarim yetkinlikleri yalnizca dogustan
gelen ozelliklerle agiklanamayacak, ayni zamanda egitim
yoluyla desteklenebilecek bir 6grenme siireci olarak
goriilmelidir.

Tasarimcilarin becerileri lizerine yapilan ¢aligsmalar zaman
zaman giindeme gelmis olsa da kiiresel 6l¢ekte yiiriitiilen
yogun tasarim faaliyetlerine ragmen bu becerilerin
dogasina iliskin kapsamli arastirmalar sinirli sayidadir.
Cross’un  (1990) belirttigi tizere, 1960-1990 yillar1
arasinda tasarimcilarin nasil ¢alistiklarina dair aragtirmalar
giderek artmaya baslamis ve bu alana yonelik ilginin
gelecekte yogunlasacagi Ongdriilmiistiir. Bu donemde
yapilan c¢aligmalar ¢ogunlukla tasarimcilarin  kisisel
anlatimlarina dayansa da farkli teorik yaklagimlarin
gelismeye basladigr goriilmektedir. Bununla birlikte,
teknolojik  gelismeler ve toplumsal  dontisimler,
tasarimeilarin sahip olmasi gereken becerilerin niteliginde
onemli degisimlere yol agmis ve siirekli degisen kosullar
altinda kapsamli arastirmalar ylriitmeyi zorlastirmistir.
Zamanla degisen ¢aligma bigimleri ve gelisen kosullar,
tasarimcilarin ~ ihtiyag  duydugu  becerilerin  de
cesitlenmesine yol ac¢mustir. Bu cgesitlilik, tasarim
yetkinliklerinin sistemli bir bi¢imde ele alinmast geregini
dogurmustur. Giliniimiizde bu beceriler siklikla “sosyal
(soft)” ve “teknik (hard)” olmak iizere iki ana kategori
altinda  smiflandirilmaktadir  (Aksu 2023). Tiirkce
literatiirde “yumusak” ve “sert” bigiminde ¢evrilmekle
birlikte, bu terimlerin birebir karsiliklarinin anlami tam
olarak yansitmadigi gerekgesiyle, bu ¢alismada “yumusak
yerine sosyal ve “sert yerine teknik” ifadelerinin
kullanilmast tercih edilmistir. Bu ikili ayrim, yalnizca
tasarim arastirmalarinda degil, farkli disiplinlerde de
yaygin olarak kullanilan bir ¢er¢eve sunmaktadir (Freise
ve Bretschneider, 2024; Aksu, 2023; Odumu ve Enya,
2025).

Teknik beceriler, belirli bir isi yerine getirmek i¢in gerekli
olan mesleki bilgi, biligsel yeterlik ve uygulama
becerilerini kapsamaktadir. Cizim yapabilme, bilgisayar
destekli tasarim programlarmi kullanabilme veya iiretim
streglerine hakimiyet bu kapsama girmektedir. Bu
beceriler ¢ogunlukla egitim yoluyla kazanilabilir,
gozlemlenebilir, Olgiilebilir ve somut ¢iktilar {izerinden
degerlendirilebilir (Rao, 2013; Ahmed vd., 2012; Laker &
Powell, 2011; Shakir, 2009; Balcar, 2016).

Sosyal beceriler ise, teknik gorevlerin gerceklestirilmesini
kolaylastiran davranigsal nitelikteki yetkinlikler olarak
aciklanmaktadir  (Cimatti, 2016; Robles, 2012).
Yaraticilik, problem c¢ozme, iletisim, sosyal iliskiler
kurma, ekip calismasina uyum, sorumluluk alma gibi
beceriler bu kategoriye ornek olarak gosterilebilir. Bu
beceriler cogunlukla bireysel deneyimleri iceren ve
temelde zamanla gelistiginden teknik becerilere kiyasla
daha soyut ve Olgililmesi zor nitelikler olarak ele
alimmaktadir (Shakir, 2009; Rao, 2014). Aksu’nun 2023
yilinda  gerceklestirdigi  derleme  ¢alismasinda, is
diinyasinda en ¢ok vurgulanan sosyal beceriler arasinda
iletisim, takim calismasi, yonetim, sorumluluk, etik
degerler (giivenilirlik, diiriistliik, sadakat vb.), problem
¢ozme, karar verme, elestirel diisiinme, zaman ydnetimi,
uyum saglama, kararlilik ve Ozgiiven yer almaktadir.
Geemis yillarda ise alim siireglerinde teknik beceriler,
adaylarin segilmesi igin temel kriterleri olustururken
glinimiizde sosyal becerilerin 6nemi giderek artmus,
bireysel ve kisilerarast yetkinlikler daha goriiniir hale
gelmistir (Ali vd. 2017; Aksu, 2023). Bu degisimin en
onemli nedeni, 21. yiizyilda bilgiye erisimin kolaylasmasi
ve teknik becerilerin kisa slirede edinilebilir hale
gelmesidir. Buna paralel olarak, iletisim, sorumluluk alma,
yaraticilik ve is birligi gibi sosyal becerilere duyulan
ihtiya¢ da artmigtir. Bu beceriler, teknik yetkinliklerin
eksik yanlarini tamamlayarak daha etkili ve basarilt is
stireglerinin  yiritillmesine ve yetkinlik alanlarinin
geniglemesine imkan olusturmustur. Bu kapsamda
glinimiizde sosyal ve teknik becerilerin birlikte ele
alinmast, bu iki beceri grubunun farkli fakat tamamlayict
niteliklere  sahip  bir  bitinligli  olusturdugunu
gostermektedir (Aksu, 2023; Groysberg, 2014; Ali vd.
2017).

Tasarim becerileri, Cross’un (1990) aktarimima gore
Gardner’in farkli yaratict disiplinlerin 6zgiin beceri
tiirlerine sahip oldugunu vurgulayan ve alti temel zeka
alan1  iizerinden  gelistirdigi  bir  siniflandirmaya
dayanmaktadir. Bu smiflandirmaya gore dilsel, mantiksal
matematiksel, mekansal, miizikal, bedensel ve Kkisisel
(icsel ve Kkisileraras1) zeka tiirleri 6ne ¢ikmaktadir.
Gardner’a gore bir mimarin yaraticiligi ile bir danscinin
yaraticiligi ayni kategoriye indirgenemez olup, her biri
farkli bir zekd bicimine dayanmaktadir. Bu yaklagim,
yaratict disiplinlerde becerilerin kendine 06zgii bilissel
temellere sahip oldugunu gostermektedir. Egitim
boyutunda ise, Cheng vd. (2018), gelecegin is giicline
hazirlanabilmesi i¢in egitim sistemine entegre edilmesi
gereken on temel beceri alanini tanimlamistir. Bu beceriler
arasinda karmasik problem c¢dzme, elestirel diisiinme,
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yaraticilik, insan yonetimi, koordinasyon, duygusal zeka,
muhakeme ve karar verme, hizmet odaklilik, miizakere ve
biligsel esneklik yer almaktadir. Arastirmacilar, 6zellikle
2025 sonrast toplumsal ve teknolojik doniisiimler dikkate
alindiginda, bu listeye yonelik giincellemelerin zorunlu
hale gelecegini  Ongdrmektedir. Tasarim  egitimi
baglaminda, Brosens vd.’nin (2023) yiriittiigii sistematik
derleme calismasi, gelecege yonelik beceri ihtiyaglarini
ortaya koyarak bu 6ngoriilere somut katkilar sunmaktadir.
Caligma, tasarim egitiminde dokuz temel beceri alaninin
yeniden yapilandirilmasi gerektigini savunmaktadir. Bu
beceriler arasinda yansitict diisiinme, is birligine dayali
calisma, disiplinler arasi etkilesim, iletisim, girisimcilik,
sistem diisiincesi, yenilik¢ilik, ¢ok kiltiirlilik ve
kolaylastiricilik yer almaktadir. Ozellikle Westerlund &
Wetter Edmann (2017) ve Warnestal’'in (2016)
¢alismalarinda deginilen “yansitici diisinme becerisi”
calismanin merkezinde vurgulanmig, tasarimcinin 6z
farkindalik, 6z bilgi ve meta bilis yetkinliklerinin diger
becerilerin gelisiminde belirleyici oldugu belirtilmistir
(Brosens vd. 2023). Ikinci sirada is birligine dayali
ogrenme ve grup ¢alismasi O6ne ¢ikarken, disiplinler arasi
beceriler de tasarimin farkli bilgi alanlariyla entegrasyon
gereksinimini yansitmaktadir.

Tasarimci becerileri {izerine ¢alisan aragtirmacilardan biri
olan Kunrath, 2017 ve 2020 yillarinda yayinladigi ii¢
makalesinde bu konuyu farkli agilardan incelemistir.
2017’deki ¢alismasinda, tasarim egitimi baglaminda
tasarimcilarin profesyonel kimliklerini (DPI) etkileyen
temel bilesenleri aragtirmigtir. Arastirmada Dbireylerin
kendi becerilerine iliskin farkindaliklar1 ile bu becerilerin
toplumsal ve mesleki beklentilerle hangi Olciilerde
ortiistiigli incelenmistir. Beceri gruplart; bilissel, iletigim,
teknik ve yonetim olarak siniflandirilmis, 6grencilerden bu
becerileri 6nem diizeyine gore siralamalari istenmistir.
Bulgular, lisans dgrencilerinin biligsel becerilere yonelik
0z farkindaliklariin diisiik olmasina ragmen, bu becerileri
en Onemli kategori olarak gordiiklerini gdstermistir.
fletisim becerilerinde ise lisans dgrencileri bu beceriyi
kendileriyle 6zdeslestirirken, 6nemini daha diisiik diizeyde
degerlendirmis; yiiksek lisans 6grencileri ise hem 6z algi
hem de onem bakimindan daha yiiksek puanlamalar
yapmistir. Bu sonuglar, tasarimci kimliginin gelisiminde
biligsel ve iletisim becerilerinin artan Snemini ortaya
koymaktadir.

2020b’deki calismasinda ise Kunrath, arastirma kapsamini
genisleterek dgrenci, akademisyen ve tasarim uzmanlarini
kapsayan bir inceleme gergeklestirmistir (Sekil 1). Bu
calismada profesyonel kimlik, kisisel nitelikler ve tasarim
becerileri olmak iizere iki temel eksende ele alinmistir.
Kisisel nitelikler; aciklik, sosyal beceriler, 6z gliven,
empati, yaraticilik, duygular, etik, liderlik, motivasyon ve
sorumluluk gibi psikolojik 6zellikleri kapsamaktadir.
Tasarim Dbecerileri ise kisileraras: iletisim, biligsel
beceriler, kisisel iletigim, bilissel stratejiler, egitim temelli
bilgi, uygulama temelli bilgi, yonetsel yeterlilik ve proje
yonetimi olarak belirlenmistir. Bu yapilarin hem i¢sel hem
de digsal algilar iizerinden tasarimcinin profesyonel
kimligine etkisi incelenmistir (Kunrath vd., 2020b).

DPI, gorsel ve egitsel baglam ile profesyonel baglam
arasinda bir gegis alani olarak ele alinmaktadir. Egitim
strecinde yaraticilik, kisilerarasi iletisim ve sosyal
beceriler 6n planda yer alirken; profesyonel baglamda
giiven, sorumluluk ve ydnetimsel becerilerin 6ne ¢iktigt
goriilmektedir. Bu bulgular, tasarimci kimliginin egitim
asamasinda daha c¢ok bireysel ve yaratici ydnlerle
sekillendigini; mesleki ortamda ise beklentilerin
sorumluluk, gliven ve yonetim gibi daha yapisal becerilere
kaydigmi ortaya koymaktadir. Dolayisiyla tasarim
egitiminin yalnizca belirli becerileri kazandirmakla sinirlt
kalmamasi, ayni zamanda bireylerin profesyonel rollere
hazirlanmasini saglayarak  kimlik  doniistimiini
desteklemesi gerektigi anlasiimaktadir.
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Sekil 1. DPI’nin dissal ve igsel algilardaki farkliliklari
(Kunrath vd. 2020b)

1.2. Teknolojinin Tasarum Becerilerine Olan Etkisi

Tasarim siireci, tarih boyunca daima teknik araglarla
esgiidiim i¢inde ilerlemistir (Ardatiirk, 2023). Dénemin
kosullarina baglt olarak degisen bu araglar; eskiz, kagit
kalem ve maket yapimi gibi analog yontemleri icerdigi
gibi, giinimiizde CAD/CAM ve sanal gergeklik (VR) gibi
gelismis teknolojileri de kapsamaktadir. Tarihsel gelisim
incelendiginde, eskiz ve maket gibi fiziksel uygulama
gerektiren araglarin, tasarimcinin diisiincesini
somutlastirip bagkalarina aktarmada uzun siire temel rol
oynadig1 goriilmektedir. Ozellikle eskiz, tasarimcinin
zihinsel siireglerini akist bozmadan diga vurmasina imkan
tanirken; kagit tizerindeki hizli ¢izimler, denemeler ve
eklemeler, tasarimin ilerleyisine eslik eden fiziksel izler
olarak degerlendirilmektedir (Kunrath vd., 2020a). Benzer
bigimde maket, malzeme Olgek mekan iliskisini
deneyimleme firsati vererek {i¢ boyutlu alginin
kurulmasina katk1 sunar. Bu teknikler yalnizca temsil araci
degil, ayn1 zamanda diisiinme, deneme ve yaparak
O0grenme  siireclerinin  birer yontemi olarak da
kullanilmistir. Dolayistyla araglar, her donemin kiiltiirel ve
teknolojik baglaminda yeniden bigimlenen bir tasarim
iretim pratigi olarak siirecin 0zilinli olusturmaktadir. Bu
stireklilik icinde, 21. yilizyilda 6ne c¢ikan CAD tabanli
araclar da teknik tasarim iliskisini yeniden kurmakta ve
tasarimeinin diisiinme bigimini dijital ortamda yeniden
insa etmektedir.

(4]



Artium 2026 13(1) 1-19

Bilgisayar destekli tasarim, fiziksel ya da sanal olarak
olusturulmak istenen modelin ger¢ekei gorsellerinin veya
animasyonunun {retiminden, teknik ¢izim ve {rlin
simiilasyon analizlerine kadar genis bir islev seti sunan
teknolojik bir ara¢ olarak tanimlanmaktadir (Erdinler
Gézliikliioglu, 2005; Brown, 2009; Ardatiirk, 2023). insan
yonlendirmesiyle olusturulan CAD modelleri, serbest el
cizimine kiyasla siireci hizlandirir, diizenleme revizyonu
kolaylagtirir, fiziksel yer kaplamadan erisilebilir depolama
saglar ve anlik analiz test imkani sunar. Erdinler
Gozliklioglu’nun (2005) bulgularina gére CAD, teknik
ressamlarin ¢izim siirelerini ortalama {i¢te bir oraninda
kisaltabilmektedir. Ayrica CAD, daha hassas ¢izimler,
simetri  olusturma ve ¢ogaltma gibi islemleri
kolaylagtirarak siirecin biitiiniinti hizlandirir; bu da {iriniin
pazara sunum zamanini kisaltarak CAD’1 tiretimde hiz ve
verimlilik kazandiran bir arag konumuna tasimaktadir
(Ardatiirk, 2023). Modelleme, render (gorsel olusturma)
ve grafik diizenleme adimlarindan olusan bu siireg,
tasarimin yaratict fikir tiretimi boyutundan ¢ok, mevcut
fikirlerin teknik olarak gorsellestirilmesine hizmet
etmektedir.

CAD’in egitim ve
kullanilmasina  karsin  etkileri  farklilagabilmektedir.
Egitimde yayginlagsmasi, tasarim siirecinde belirgin
doniisimler dogurmustur. Brown’un (2009) aktardigi
tizere, “CAD kusag1” olarak nitelenebilecek yeni nesil
tasarimcilar, fikir dretiminin ilk adimlarinda dahi
bilgisayara yonelme egilimi tastyabilir; bu durum sezgisel
ve deneysel diisiinme yerine arag merkezli, yazilimin
siirlar1 icinde diistinmeye yol acgabilecegi endisesini
dogurur. CAD kusagi oncesinde hakim olan geleneksel
yaklasimda ise tasarimci, malzemeyle dogrudan temas
kuran, tasarimla birebir etkilesime giren bir deneyime
sahipti (Brown, 2009). Bu deneyim, bedensel sezgiler,
malzeme bilgisi ve “yaparak diisiinme” gibi becerileri
destekler (Ullman, 1990; Buchal, 2002; Contero, 2005).
Eskiz ve maket gibi fiziksel deneyimler, “caligma
belleginin bir uzantisi, zihinsel imgelerin destekleyicisi ve
zihinsel sentezin arac1” olarak tanimlanmaktadir (Buchal,
2002:113). Bu baglamda, CAD’in yaratict siirecin erken
evrelerinde asir1  kullanimi;  6grencilerin  yaraticilik
yaklagimlarini, sezgisel karar verme ve soyut diisiinme
kapasitelerini ~ zayiflatabilecegine  iliskin  kaygilart
beslemektedir. Matt Coleman’in ifadesiyle, “bir 6grenci
CAD’e c¢ok erken baglar ve disik ¢ozintrlikli
prototiplemeyi unutursa, yenilik yapma yetisini kaybeder”
(Dean, 2009). Bu goriis, CAD’in tasarim siirecinde
dogurabilecegi olast olumsuzluklara dikkat ¢eken dnemli
ifadeler arasinda yer almaktadir.

endiistride benzer eksenlerde

CAD oncesi donemde yetisen tasarimcilar, belirsizligin
hakim oldugu siire¢ odakli bir yaklasim benimserken;
dijital araglarla yetisen yeni kusak, hizli ve olg¢iilebilir
¢iktilara yonelerek bitmis driinler {retme egilimi
tasimaktadir (Downey, 1998; Hare, 2004). Bu durum,
CAD ile baslatilan projelerin kimi zaman {rliniin “erken
olgunlagmasina” yol acarak yaratict stireci
smirlandirabilmesine neden olmaktadir (Unver, 2006).
Dolayisiyla tasarim  kiiltiiriindeki ~ donilisimde arag

kullanic1  iligkisinin ~ belirleyici bir rol {istlendigi
soylenebilir. Bielenberg’in goriisiine gore (Dean, 2009,
akt. Brown, 2009), “CAD sistemleri yalnizca arag
kutusundaki bir parga olmali, siireci domine eden merkezi
bir unsur haline gelmemelidir.” Aksi halde tasarimci,
yalnizca aracin izin verdigi 6l¢lide diisiinen ve ifade eden
bir operatore doniismektedir. Bu baglamda tasarimet, hata
yapma ve sezgilerini kullanma imkanimi kaybetmekte,
parametrik dogrulukla sinirlandirilmis segenekler arasinda
hareket etmeye zorlanmaktadir. Béylece tasarlama eylemi,
yaratict bir kesif siireci olmaktan ¢ikarak teknik dogruluk
ve iiretim odakli bir siirece indirgenmektedir. Ardatiirk
(2023) de bu doniisiimiin kiiltirel ve egitsel boyutuna
isaret ederek, giinliimiizde iyi tasarimeci olmanin yalnizca
yazilim bilgisi, render kalitesi ya da gorsel sunum giiciiyle
Olciilemeyecegini  vurgulamaktadir.  Bu  yaklagim
tasarimety1, elestirel diisiinme, baglam okuma ve anlam
iretme becerilerinin geri planda kaldigr bir “arag
kullanic1” konumuna indirgemektedir. Oysaki tasarim,
nesnelerin  bigimlendirilmesinin  6tesinde, anlamlarin,
deneyimlerin ve etkilesimlerin kurulmasina odaklanan bir
eylemdir (Tunali, 2012; Ardatiirk, 2023). IDEO tasarim
mithendisi Max Bielenberg’in ifadesiyle (Dean, 2009),
“CAD tasarimcinin kutusundaki araglardan yalnizca
biridir; bu aracin kullanimi, yenilik yapmanin ydntemini
ya da yonini dogrudan belirlemez.” agiklamasiyla
tasarimin dziine dair vurguya dikkat ¢ekmistir.

2. MATERYAL VE YONTEM

Bu calisma, endiistriyel tasarimcilarin 21. yiizyildaki
becerilerine yonelik biitiinciil bir siniflandirma ortaya
koymayr amagladigi icin kapsamli bir literatiir
arastirmasina dayandirilmistir.  Literatiir  arastirmasi,
ozellikle dagmik, farkli baglamlarda yapilmis ve cesitli
donemlere yayilan galismalarin sistematik bicimde bir
araya getirilmesine olanak tantyan bir yontem olarak tercih
edilmistir. Tasarim aragtirmalarinda beceri
smiflandirmalart ¢ogunlukla parca parca ele alinmakta,
bazi ¢alismalar yalnizca teknik araglara, bazilari yalnizca
egitimsel ¢iktilara, bazilart ise sosyal yetkinliklere
odaklanmaktadir. Bu pargali yaklasim, mevcut bilgi
birikiminin biitiinsel bir ¢ergeveye donistiiriilmesini
giiclestirmektedir. Dolayisiyla kapsamli bir literatiir
taramasi, daginik bilgiler arasindaki bosluklart gérmek,
benzerlikleri ve farkliliklar ortaya ¢ikarmak ve yeni bir
smiflandirma dnerisi geligtirmek i¢in gerekli goriilmustiir.
Bu siiregte yalnizca giincel durumun ortaya konmasi degil,
ayn1 zamanda becerilerin tarihsel kirinimlarmin (8rnegin
CAD/CAM’in tasarim siirecine dahil olusunun) mevcut
smiflandirmalara nasil yansidigint analiz etmek ve ayni
zamanda bu beceri simiflandirmalarinin kendi igerisinde
yer alan korelasyonlara da odaklanarak kapsamli bir
cerceve olusturmay1 hedeflemektedir.

Arastirma  kapsaminda 1990-2024 yillar1  arasinda
yayimlanan c¢aligmalar incelenmis; Scopus, Web of
Science, Google Scholar, TR Dizin gibi uluslararasi ve
ulusal akademik veri tabanlarinin yani sira Design
Research Society, Cumulus, IASDR gibi 6nde gelen
tasarim konferanslarinin bildirilerinden de
yararlantlmistir. Literatiir taramast stirecinde
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“tasarimcilarin  becerileri”, “tasarimci  yetkinlikleri”,
“dijital beceriler” ve “tasarimimn dogasi” gibi anahtar
kelimeler kullanilmistir. Tarama sonucunda toplam 200
kaynaga ulasilmis, ancak konu dis1 kalan ve benzer
bulgulart tekrar eden 80 ¢aligma kapsam diginda
birakilmistir. Analize dahil edilen 80 yayin arasindan,
icerik agisindan dogrudan katki saglayan ve metinsel
verileri analiz i¢cin uygun olan 20 makale secilmistir. Kalan
40 kaynak ise, belirlenen 20 temel kaynagi destekleyici
veriler sunmasina ragmen beceri siniflandirmalarint ¢ok
boyutlu bicimde ortaya koymamis, dolayisiyla yalnizca
destekleyici  nitelikte  degerlendirilmistir. ~ Ayrica,
endiistriyel tasarimecilarin tanimlanmasinda kullanilan ve
21. yiizyihn ¢alisma ilkeleri dogrultusunda kabul goren
beceriler de incelemeye dahil edilmistir. Bazi yaymlarda
beceri siniflandirmalart  dogrudan belirtilirken, bazi
calismalarda bu smiflandirmalar dolayli olarak ele
alinmistir.  Dolayli simiflandirmalarda, tematik analiz
yontemi kullanilarak ilgili kavramlar ¢ikarilmis ve
kargilagtirmali bir bi¢gimde degerlendirilmistir. Tematik
analiz silirecinde Oncelikle makalelerin 6zet ve sonug
boéliimleri incelenmis, ardindan bulgular kisminda yer alan
beceri ve yetkinlik ifadeleri anlam benzerliklerine gore
kodlanarak smiflandirilmistir. Dogrudan smiflandirma
yapan yayinlarda ise ¢izelgede temalar dogrultusunda
islenmis; dolayli ¢ikarimlar sunan kaynaklarda ise
yalnizca becerilerle iligkili kavram ve kelime gruplar
kaydedilmistir.

Secilen yaymlar, Braun ve Clarke’m (2006) gelistirdigi
tematik analiz yaklagimi ¢ergevesinde degerlendirilmistir.

Bu yaklagim dogrultusunda veriler kodlanmis, temalar
olusturulmus, goézden gegirilmis ve smiflandirmalarin
sosyal ve teknik eksenlerde nasil toplandigi ortaya
konmustur. Bu yontemsel tercih, yalnizca literatiirdeki
bilgilerin aktarilmasiyla smirli kalmamis; ayni zamanda
mevcut daginik simiflandirmalarin bir araya getirilerek 21.
ylizy1l baglaminda gecerliligi olan yeni bir beceri haritasi
gelistirilmesine imkan saglamistir. Boylelikle caligma hem
literatiir biitiinliigiine katki sunmus hem de enddstriyel
tasarim egitimi ve profesyonel pratiklere yonelik
uygulanabilir sonuclar ortaya koymustur.

3. ARASTIRMA BULGULARI

Literatiir taramasi ve tematik analiz sonucunda elde edilen
bulgular, endiistriyel tasarimcilarin becerilerinin farkli
kaynaklarda ¢ogunlukla parcali sekilde siniflandirildigini,
ancak bu smiflandirmalarin  belirli ortak eksenlerde
birlestigini  gdstermektedir. Incelenen ¢alismalarda
beceriler kimi zaman egitimsel c¢iktilar, kimi zaman
profesyonel uygulamalar veya teknolojik gelismeler
iizerinden ele alinmis, fakat biitiinciil bir ¢ergeve nadiren
sunulmustur. Bu nedenle arastirmanin en Onemli
ciktilarindan  biri, mevcut literatiiriin  karsilagtirmali
bicimde derlenmesi ve becerilerin giincel bir siniflandirma
Onerisine doniistiiriilmesidir. Bu ¢erg¢evede, endiistriyel
tasarimcilarin becerilerini sosyal ve teknik boyutlarda
ortaya koyan kapsamli bir derleme hazirlanmis ve Cizelge
1’de Endiistriyel Tasarimcilarin beceri siniflandirmasina
dair literatiir derlemesi baslig1 altinda sunulmustur.

Cizelge 1: Endiistriyel tasarimcilarin beceri siniflandirmasina dair 1990-2024 yillar1 aras literatiir derlemesi

Yazar

Tema

Beceriler

Cross, 1990

Takeda vd., 1990

Conley, 2004; 2011

Brown, 2009

Dolayl olarak
smiflandirma yapildig:
i¢in temalar
bulunmamaktadir.

Dolayli olarak
smiflandirma yapildigi
i¢in temalar
bulunmamaktadir.

Dolayli olarak
smiflandirma yapildig:
icin temalar
bulunmamaktadir.

Dolayl1 olarak
smiflandirma yapildig:
icin temalar
bulunmamaktadir.

Yaratici problem ¢dzme, yapici 6nsezi, sezgisel diisiinme, hayal giicii
kullanimi, beklenmedik ¢oéziim iiretme, eksik bilgiyi tamamlama,
belirsiz problem tanimlama, es zamanl yiiriitme, varsayimsal ¢6ziim
gelistirme, ¢6ziim odakli strateji, ¢ok yonlii diisiinme, biitiinciil
yaklasim, karmasik problemle basa ¢ikma, eskiz ¢izme, gorsel not
alma, {i¢ boyutlu modelleme, ¢izimle diisiinme, fikir gorsellestirme,
teknik ¢izim ve maket Uretimi, yansitmali diisiinme, siire¢ odakl
degerlendirme, alternatif ¢6ziim iretme, siireci gelistirme, elestirel
sorgulama, kendi siirecini diizenleme, tasarim fikrini aktarabilme,
teknik ¢izimle iletisim, gorsel sunum becerisi, tasarim dnerisi sunma,
miigteriyle iletisim kurma, temsil araglarini etkili kullanma

Problem farkindaligi, gereksinim analizi yapabilme, ihtiyaglarin
belirlenmesi, olasiliklar iiretme, yaratici ¢oziim gelistirme, modelleme
ve senaryo uretme, prototip liretme, simiilasyon yapabilme, karar
verme, tiimdengelimsel ¢ikarim, tiimevarimsal hipotez olusturma,
revizyon yapabilme

Baglam kavrama, sezgisel diisiinme, problem tanimlama, soyutlama,
somutlama, analitik diislinme, kavramsallastirma, belirsizlikte karar
verme, gorsellestirme, alternatif liretme, eszamanli degerlendirme,
yaraticilik, sistematik diigiinme, deger yaratma, nedensellik kurma,
bigimle ifade, tasarim anlatimi

Sezgisel karar verebilme, fikir gelistirme, gorsel ifade, sozel ifade,
yaratici diislinme
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Yazar Tema Beceriler
. 1) Biligsel Yaraticilik, islevsellik, estetik, kullanim, kullanici, baglam, teknoloji,
Raoise vd., 2014 .. S .
2) Sosyal ekoloji, pazar, takim ¢aligsmasi, proje yonetimi, gorsellestirme
Kunrath, K., Cash, P. .. .. Ozgﬁven, yaraticilik, duygular, empati, etik, liderlik, motivasyon,
J., Li-Ying, J., 2017 1) Kigisel Nitelikler aciklik, sorumluluk, sosyal yetenekler
Kiimeler: Bilme ve 6grenme, kullanici ve piyasa, bigim ve insa,
kavram ve senaryo, algilama ve sorgulama, siire¢ ve ydnetme,
aragtirma ve analiz, diigiinme ve fikir, malzeme ve {iretim, anlatim ve
1) Birikim sunum. - .
Ulusan ve Turan, 2) Bilis Alt kiimeler: Anlatim (aktarim), arastirma, diisiinme, bigim, sunum,

2017

WEF — Future of Jobs
Report, 2020

Kunrath, K., Cash, P.,
M. Kleinsmann,
2020a; 2020b

Ozcam, 1., 2022

Bodur, G., 2022

Brosens vd., 2023

Benvenuti vd., 2023

3) Iletisim

Dolayli olarak
smiflandirma yapildig:
icin temalar
bulunmamaktadir.

1) Teknik
2) Yaraticilik
3) Iletisim

1) So6zel aktarim

2) Gorsel aktarim
3) Tasarim odakl1
aktarim

4) Malzeme ve islev
5) Farklilagtirilmig
tasarim

1) Yetenek tiirleri

2) Tasarim siirecini
etkileyen tasarim
etmenleri

3) Uriin
tasarimi/gelistirme
stirecinde gergeklesen
gorevler

Dolayl olarak
smiflandirma yapildig:
icin temalar
bulunmamaktadir.

Dijital beceri hedefleri

kavram, siire¢, analiz, kullanici, algilama, fikir, insa, sorgulama,
teknik bilgi, malzeme, yontem, senaryo, anlam, iiretim, ydnetme,
geemisi bilme, ifade, mekanik, striiktiir, teknik detaylar, grafik, goziin
acik olmasi, siire¢ analiz bulma, ¢ézliimleme, felsefe, giinceli takip,
kullanici duygulari, piyasa, 3 boyutlu algi, veri toplama, hissiyat.

Analitik diisiinme, yenilikgilik, elestirel diisinme, analiz, yaraticilik,
Ozglinliik, inisiyatif, karmasik problem ¢dzme, neden-sonug iligkisi
kurma, fikir liretme, aktif 6grenme, 6grenme stratejileri, direng, stres
toleransi, esneklik, duygusal zeka, liderlik, sosyal etki, ikna,
miizakere, hizmet yonelimi, teknolojiyi kullanma, teknolojiyi izleme,
teknoloji  kontrolii, teknoloji tasarimi, programlama, kullanici
deneyimi, zaman yonetimi, koordinasyon, kalite kontrol, giivenlik
bilinci, detaylara dikkat, giivenilirlik, etik davranig, egitim verme,
mentorluk, 6gretim becerisi.

Bilissel yetenekler (problemi anlama, tasarim diisiincesi olusturma,
soyutlama, degerlendirme ve analiz yapabilme), biligsel stratejiler
(tasarim  yoluyla O6grenme, kavramsal diigiinebilme, problem
olusturma ve problem ¢6zme), kisisel iletisim, kisiler arasi iletigim
(takim ¢aligmasi), egitime dayali bilgi (dil yetkinligi, temel tasarim
bilgisi, odakli alan bilgisi), uygulamaya dayali bilgi (elestirel
diistinme, teknoloji yetkinligi, hayal giicli, temsil kalitesi ve hizi,
bilgiyi uygulama yetenegi), (pratik bilgi/ustalik bilgisi), yonetsel
yeterlilik (planlama, gelistirme ve yonetim), kullanic1 odaklilik

Diyagram, el ¢izimi (eskiz), fotograflarla kolaj, internetten bulunan
gorsellerle kolaj, maket (mock-up), video, 3D modelleme

Sozel, dilbilimsel, mantiksal-matematiksel, miiziksel, uzaysal-gorsel,
bedensel-duyusal, duygusal, bireyler arasi-sosyal, bireysel-kendini
tanima, dogaci; tasarim fikri, tasarim diisiincesi, tasarim anlayisi,
tasarim yaklagimi, tasarim felsefesi; konsept tasarim, 2D/3D iiriin
tasarimi, iiriin dijital arayliz tasarimi, 2D/3D iretim ¢izimleri, iiriin
analizi ve testleri, prototip ¢aligmalari, sosyal medya, fiyatlandirma ve
teklif, stratejik tasarim, hizmet tasarimi

Oz farkindalik, meta bilis, siirekli diisiinme, yaratici siire¢ gelistirme,
ekip ¢alismasi, ortak 6grenme, sanal is birligi, disiplinler arasi iletigim,
cok disiplinli is birligi, biitiinlestirici diislinme, tasarim dist
paydaslarla etkilesim, iletisim becerisi, fikir iletme, problem ifade
etme, girisimcilik, is diislinme, biitlinsel bakis, sistem diisiincesi,
yenilik¢ilik, 6ngdrii, kolaylastiricilik, proje yonetimi, ¢cok kiiltiirlilik,
empati, elestirel diisiinme

Yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢dzme, hesaplamali diisiinme
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Yazar

Tema

Beceriler

Selguk vd., 2024

Zebua, 2024

ENTAK
Endistriyel Tasarim
Lisans Programlari
Degerlendirme
Olgiitleri, 2024
Siiriim 1.1

Jin vd., 2024

Dolayli olarak
smiflandirma yapildigi
icin temalar
bulunmamaktadir.

Dolayli olarak
smiflandirma yapildigi
icin temalar
bulunmamaktadir.

1)Tasarim

2)Tasarim kuram ve
yontemleri

3)Tasarim teknolojileri

Dolayli olarak
siiflandirma yapildigi
icin temalar
bulunmamaktadir.

Kolaylastiricilik (facilitator), ortak ifade olusturma, katilimciligt
tesvik etme, siire¢ yonetimi ve planlama, takim calismasi, elestirel
diistinme, sorgulama, yansitici karar alma, tasarim teknolojilerine
hakimiyet, uyarlanabilirlik, siirekli 6grenebilme, adaptasyon,
degisime aciklik

Yansitict diislinme, yaratict diisiinme, fikir iiretme, karar verme,
problem ¢dzme, varsayimlari analiz etme, veriye dayali aragtirma, agik
fikirli olma, yorumlama, 6z elestiri, gozlem yapma, sorgulama, bilgi
ayiklama, ¢oklu olasilik {retme, yenilige agiklik, fikirleri
iliskilendirme, bilgiler arast iligki kurabilme

1) Yaratict problem tanimlama, ¢6ziime yonelik fikir gelistirme,
elestirel diisiinme, bilgileri sentezleyerek ¢6ziim 6nerileri olugturma 2)
tasarim siirecini planlama, yonetme ve yiiriitme 3) tasarim odakli
arastirma planlama, yiiriitme ve sonuglarini tasarim siirecine aktarma
4) temel tasarim ve gorsel organizasyon oge ve ilkeleri ile
diisinebilme ve fikirlerini iki ve ii¢ boyutlu olarak uygulayabilme 5)
kullanicinin ihtiyaglarini saptama, beklentilerini 6ngérme ve tasarim
siirecine entegre etme 6) bireysel calisma ve ekip caligmast
yiriitebilme 7) endiistriyel tasarim alaninin farkli disiplinler ile
iliskisini anlama ve disiplinler arasi ve ¢ok disiplinli c¢aligmalar
yapabilme 8) yabanci dil kullanarak uluslararasi ortamlarda iletisim
kurabilme ve mesleki giindemi takip edebilme 9) tasarimin stirekli
degisen baglamlarinin farkinda olarak, bagimsiz, yasam boyu
o6grenme yaklagimi gelistirme 10) tasarimda, sosyo-kiiltiirel, sosyo-
ekonomik ve gevresel baglamin farkinda olma ve toplumun ve
gevrenin yararini gdzetme 11) endiistriyel tasarimin yerel ve kiiresel
Olgekte tarihsel gelisimine etki eden sanatsal ve kiiltiirel konulart
yorumlayabilme 12) mesleki uygulamada is modelleri, izlenmesi
gereken etik ilkeler ve kanun ve yonetmelikler konusunda bilgi sahibi
olma 13) endiistriyel tasarim kapsamina giren malzeme ve iiretim
teknolojilerini bilme ve tasarim siirecinde kullanma 14) endiistriyel
tasarim alaninda teknolojik gelisime hakim olma, ihtiya¢ duyulan
teknolojik araglari kullanabilme 15) tasarim fikir ve ¢dziimlerini ilgili
iletisim ara¢ ve yontemleri ile sunabilme

Uriin tammlama ve miisteri gereksinim analiz, fikir {iretimi, tasarim
yinelemesi ve gema karar iiretimi, tasarim gosterimi ve degerlendirme,
tasarim parametresi optimizasyonu, UX ve etkinlik degerlendirmesi,
gorsel tanitim ve deneme

Analiz sonucunda belirlenen beceri kiimeleri, Sekil 2’de
kelime bulutu gorseli ile sunulmustur. Bu gorsel,
literatiirde dogrudan ya da dolayli bigimde gegen
becerilerin benzerlikleri ve tekrar sikliklart esas alinarak
olusturulmus, iki ana grup altinda (teknik beceriler ve
sosyal beceriler) diizenlenmistir. Kelime bulutunda yer
alan ifadeler, literatiirdeki sikliklarma gore tipografik
agirhikla 6ne ¢ikarilmistir. Ornegin, “yaratici diisiinme”,
“analitik diisiinme” ve “elestirel diisiinme” kavramlariin
gorselde baskin bigimde One c¢ikmasi, bu becerilerin
endiistriyel tasarimecilarin tanimlanmasinda merkezi bir rol
ustlendigini gostermektedir.

Kelime bulutunda yer alan kavramlar iki ana renk grubu
ile ifade edilmistir: mavi tonlar1 teknik becerileri, turuncu
tonlar1 ise sosyal becerileri temsil etmektedir. Teknik

beceriler kullanim sikligmma gore smiflandirildiginda
dokuz temel baslik altinda toplanmaktadir: analitik
diisiinme, teknolojik araclari kullanabilme, gorsel ifade,
sozel ifade, uygulama, iki boyutlu (2B) ve ii¢ boyutlu (3B)
algilama, karar verme, planlama ve alternatif olugturma.

uygulama elestirel dl'kj?linme

rarverme
planiama

yaratici diasiinme

@ takim galigmasi

analitik diisiinme
3

Q.
£2Bve3B
o algilama

gorsel ifad

Sekil 2. Endiistriyel tasarimcilarin becerilerine dair kelime
bulutu
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Burada ozellikle vurgulanmasi gereken nokta, kelime
bulutunda yer alan sikliklarin becerilerin nem derecesini
dogrudan  yansitmadigidir. Bir  becerinin  tasarim
stirecindeki Onemi, hangi asamada ve hangi baglamda
kullanildigina bagli olarak degiskenlik gdsterebilir.
Dolayisiyla, gorseldeki yogunluk yalnizca literatiirdeki
tekrar edilme diizeyini ifade etmekte; tasarim siirecindeki

islevsel onem sirasin1 gostermemektedir. Ayrica, Cizelge
2’de sunulan siniflandirmalar, ilgili kaynaklarda yer alan
kavramlarla karsilagtirmali bi¢imde degerlendirilerek
hazirlanmistir. Bu seklin igerigi, literatiirdeki dogrudan ve
dolayli ifadelerin bir araya getirilmesiyle, teknik ve sosyal
becerilerin daha sistemli bir bi¢imde anlagilmasina katki
saglamaktadir.

Cizelge 2: Endiistriyel tasarimcilarin teknik beceri literatiir derlemesi

Toplam
Kategori Beceri flgili Kavramlar Kaynak Kaynaklar
Sayisi
Analiz, biitiinsel diislinme, varsayimlari Brosens vd. 2023; ENTAK 2024; Jin
analiz etme, bilgi ayiklama, veriye dayali vd. 2024; Kunrath vd. 2017; Takeda
Analitik aragtirma, bilgiler arasi iligki kur.ab.ilme, vd. 1990; Ulusan ve Turan 2017,
Diisiinme varsayimsal ¢Oziim gelistirme, 14 Ahmed vd. 2003; Cross 1990; WEF
degerlendirme ve analiz yapabilme, 2020; Kunrath vd. 2020a; 2020b;
hesaplamali  diisiinme, matematiksel, Benvenuti vd. 2023; Bodur 2022;
mantiksal, baglam Zebua 2024; Reise vd. 2014
Bodur 2022; Cross 1990; ENTAK
Teknolojik Teknolojik ar.aglarl kullanabilrlr}e? 2024; Jin vd. 2024; Selguk vd. 2024;
Araclart programlama, 51miilas.y0n., tekqolgjlyl 11 Takeda vd. 1990; Ulusan ve Turan
Kullanabilme izleme, tasarim teknolojilerine hakimiyet, 2017; WEF 2020; Ozgam 2022;
teknoloji yetkinligi, 3D modelleme Kunrath vd. 2020a; 2020b; Raise vd.
2014
Gé.rsel.aktarlm, prototiplge.lhsmalarl, .eskiz Benvenuti vd. 2023; Bodur 2022;
kalitesi, tasarim fikrini aktarabilme,
; tasarim gosterimi, gorsel tanitim, temsil Brosens - vd, 2.023; Cross 1990
Gorsel Ifade . > . o 10 ENTAK 2024; Jin vd. 2024; Kunrath
araglari, gorsel sunum, temsil kalitesi ve ) i
hizi, fikir  gorsellestirme, anlatim vd. 2020a; 2020b; Ulgsan ve Turan
’ ’ 2017; Ozgam 2022; Roise vd. 2014
(aktarim)
Benvenuti vd. 2023; Brosens vd. 2023;
57c] ak 57el iletisim. fikir il Cross 1990; ENTAK 2024; Kunrath
Teknik  Sg5zel ifade (Si.‘ize aktarim, sozel tetisim, tikir tletme, o (47005 2020b; Seleuk vd. 2024;
il yetkinligi, sozel, dilbilimsel, ifade Ulusan ve Turan 2017 Ozcam 2022:
Bodur 2022
Prototip {iretme, revizyon yapabilme, Bodur 2022; Cross 1990; ENTAK
Uveul mock-up, simiilasyon yapabilme, 3 2024; Jin vd. 2024; Takeda vd. 1990;
ygulama uygulamaya dayal1 bilgi, bilgiyi uygulama Ulusan ve Turan 2017; Ozcam 2022;
yetenegi Kunrath vd. 2020a; 2020b
iki ve ii¢ boyutlu olarak uygulama, 3D Benvenuti vd. 2023; Bodur 2022;
2B ve 3B modelleme, el ¢izimi (eskiz), mock-up, 7 Cross 1990; ENTAK 2024; Jin vd.
Algilama sunum, 2D/3D {iretim ¢izimleri, goérsel not 2024; Kunrath vd. 2020a; 2020b;
alma, 3 boyutlu algt Ulusan ve Turan 2017; Ozcam 2022
Karar verme, yansitic karar alma, sema Benvenuti vd. 2023; Brosens vd. 2023;
Karar Verme  karar ﬁretimi, sezgisel diisiinme (Zjnsezi 7 Cross 1990; ENTAK 2024; Selguk vd.
.. ’ ’ ’ 2024; Zebua 2024; Ulusan ve Turan
hissiyat
2017
Siire¢ yonetimi, koordinasyon tasarim Cross 1990; ENTAK 2024; Selcuk vd.
Planlama stirecini planlama, proje yonetimi, proje 6 2024; Ulusan ve Turan 2017; WEF
planlama 2020; Kunrath vd. 2020a; 2020b
Alternatit ~ Olasthiklar tretme, goklu olasilik iiretme, Takeda vd. 1990; Zebua 2024: Cross
tasarim Onerisi olusturma, alternatif 3
Olusturma 1990

¢Oziim olusturma
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Teknik beceriler arasinda en sik vurgulanan basliklardan
biri analitik diisiinme oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu beceri;
analiz yapabilme, farkli bilgiler arasinda baglanti
kurabilme ve varsayimsal ¢oziimler gelistirme gibi, bilgiyi
yapilandirmaya ve bu dogrultuda mantiksal cikarimlar
iretmeye dayali diisinme bigimlerini kapsamaktadir.
Endiistriyel tasarimcilar agisindan analitik diisiinme hem
mevcut verilerin degerlendirilmesinde hem de yeni
fikirlerin tutarliligmin saglanmasinda o6nemli katkilar
sunmaktadir. Kunrath vd. (2020a) bu beceriyi “biligsel
stratejiler” baslig1 altinda ele alirken; Ulusan ve Turan
(2017) ise ““arastirma ve analiz” kategorisinde
degerlendirmigtir. Cesitli yaymlarda becerilerin tasarim
streciyle i¢ ig¢e smiflandirildigr goriilse de analitik
diistinmenin siirecin farkli agsamalarini etkileyen st diizey
bir beceri olarak konumlandig1 sdylenebilir. Bu noktada,
Ulusan ve Turan’in (2017) odaklandigi aragtirma ve analiz
alt baglig1 daha ¢ok siirecin belirli bir kismina yonelirken,
kazanilan bu yetkinligin diger agsamalarda da kullanilabilir
oldugu ortaya konmustur. Dolayistyla analitik diisiinme;

tasarim kararlarmin temellendirilmesi, risklerin
ongodriilmesi  ve iiriin  stratejilerinin  olusturulmasi
acisindan vazgegilmez bir beceri olarak

degerlendirilmektedir. Incelenen yayinlar arasinda Cizelge
2’de de belirtildigi tizere 14 farkli yayinda bu beceriye dair
anlatima rastlanmistir.

Teknik beceriler igerisinde 6ne ¢ikan bir diger alan,
teknolojik  araglarin  etkin  kullanim  becerisidir.
Dijitallesmenin etkisiyle hem tasarim hem de iiretim
stireglerinde teknoloji kullanimi, tasarimci agisindan temel
bir gereklilik haline gelmigtir. Bu beceri, donemsel olarak
degisiklik gosterebilse de esas olarak donemin one ¢ikan
teknolojilerini ve araglarini tasarim siirecine entegre
edebilme yetisini kapsamaktadir. Sektoriin dinamiklerine
bagli olarak yazilim, animasyon ve modelleme
programlarinin yani sira, CAD/CAM yazilimlarimin etkin
bicimde kullanilmasi da bu beceriye dahildir. Bodur
(2022), bu beceriyi dijital arayiiz tasarimi, prototipleme ve
sosyal medya kullanimiyla iliskilendirerek yalnizca teknik
degil, ayn1 zamanda iletisimsel yonii olduguna da isaret
etmektedir. Bu baglamda, teknolojik araglari kullanabilme
yalnizca belirli programlara hakimiyet degil, ayni
zamanda bu araglarin tasarim siirecinde hangi amagla,
hangi asamada ve hangi verilerle kullanilacagini bilme
yetisini de kapsamaktadir. Ornegin, CAD yazilimlariyla ii¢
boyutlu modelleme yapmak, simiilasyonlart yorumlamak,
dijital prototipleri slirece dahil etmek veya 3B yazicilar ile
lazer kesim gibi hizli prototipleme teknolojilerini etkin
sekilde kullanmak bu beceri kapsaminda yer almaktadir.
Ayrica dijital tretim verilerinin okunmasi ve yonetilmesi
de  tasarimcmin  sorumlulugundadir. Tirkiye’de
Endiistriyel Tasarim Akreditasyon Kurulu olan ENTAK
2024 yilinda yayinladig1 6z degerlendirme raporunda bu
beceriler “Tasarim Teknolojileri” baslig1 altinda toplanmis
ve mesleki yeterliligin temel bilesenlerinden biri olarak
tanimlanmustir. Incelenen yaymlar arasinda Cizelge 2’de
de belirtildigi lizere 11 farkli yayinda bu beceriye dair
anlatima rastlanmistir.

Gorsel ifade, tasarimcilarin diisiincelerini ¢izim, maket,
kolaj ya da dijital araglarla bicimsel olarak aktarabilme
becerisi olarak tanimlanmaktadir (Kunrath vd., 2020a).
Tasarim tarihi boyunca en temel iletisim yollarindan biri
olan bu beceri hem fikir gelistirme hem de sunum
asamalarinda kritik rol iistlenmektedir. Brown’un (2009)
aktardig1 lizere, gelismekte olan bir fikrin ¢izim yoluyla
digsallastirilmasi yaratici siirecin en dogrudan ifadesidir.
CAD oncesi donemde serbest el ¢izimi uzun yillar
boyunca yogun bigimde kullanilmis ve tasarim siirecinin
temelini olugturmustur (Brown, 2009). Giinlimiizde gorsel
ifade araglar1 temel niteliklerini korumakla birlikte, CAD
programlarinin katkisiyla daha genis kapsamli bir ifade
bi¢imine doniismiistiir. Buchal (2002:113) ¢izimi “galisma
belleginin uzantisi, zihinsel imgelerin destekleyicisi ve
zihinsel sentezin arac1” olarak tanimlayarak bu becerinin
bilissel islevine dikkat ¢ekmektedir. Benzer sekilde Hare
(2004), ¢izimin yalnizca disiinceleri aktarmak degil, ayni
zamanda onlar1 aciga ¢ikaran ve doniistiiren bir arag
olduguna vurgu yapmaktadir. Bu baglamda ¢izim eylemi,
tasarim siirecinde diigiinceleri hem goriiniir kilma hem de
yeniden yapilandirma potansiyeline sahiptir. ENTAK
(2024) ise gorsel organizasyonun fikir iletisimini
sistematik bigimde destekleyen bir ara¢ oldugunu
belirtmektedir. Incelenen yayinlar arasinda Cizelge 2’de
de belirtildigi tizere 10 farkli yayinda bu beceriye dair
anlatima rastlanmistir.

Sozel ifade becerisi, tasarim fikirlerinin, siire¢lerinin ve
kararlarinin agik, etkili ve anlasilir bigimde sozlii olarak
aktarilmasidir. Tasarimcilarin fikirlerini savunmalari, ekip
icinde is birligi kurmalar1 ve kullanicilarla iletisim
gelistirmeleri agisindan stratejik bir beceri olarak ele
alinmaktadir. Ozgam (2022), sozlii anlatim gorsel
iletigimle biitiinlestirerek karmasik fikirlerin
netlestirilmesinde  bu  birlikteligin ~ 6nemine isaret
etmektedir. Giiniimiizde yapay zeka ile gelisen dilsel
beceriler de kelimeler arasindaki iligkiler iizerinden yeni
ifade bi¢imleri sunmaktadir (Lee vd., 2024). S6zel aktarim
artik yalnizca sunumlarda degil, tasarim siirecinin farkl
asamalarinda da kullanilabilecek bir arag olarak
degerlendirilmektedir (Gulati vd., 2025). Ulusan ve Turan
(2017), anlatim ve sunum becerilerini tasarim egitiminin
merkezinde konumlandirarak, tasarimcinin dig diinyayla
etkilesimini bu ¢ergevede agiklamaktadir. ENTAK (2024)
raporunda ise, yabanci dilde iletisim yetkinligiyle birlikte
tasarim siirecinin sozel aktarimi da bu beceri kapsamina
almmustir. Endistriyel tasarim siirecinde sozlii ifade;
sunumlar disinda kullanici arastirmalari, tiretim ekibiyle
teknik goriismeler ve proje iletisimlerinde de 6nemli iglev
iistlenmektedir. Incelenen yaynlar arasinda Cizelge 2’de
de belirtildigi iizere 9 farkli yayinda bu beceriye dair
anlatima rastlanmistir.

Uygulama becerisi; tasarim siirecinde gelistirilen fikirlerin
malzeme ve lretim bilgisi araciligiyla fiziksel ¢iktilara
dontistiirilmesini ifade etmektedir. Bu beceri, tasarimin
somutlastirilmasinda, prototiplerin iiretilmesinde ve {iriini
iretime hazir hale getirmede kilit rol oynamaktadir.
Ulusan ve Turan (2017), uygulama becerisini {iiretim
teknikleri, malzeme bilgisi ve teknik donanimla
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iliskilendirerek silirecin somutlasan asamasi olarak
tanimlamaktadir. Bodur (2022), iiriin iiretimi, prototipleme
ve test asamalarini bu baglik altinda ele alirken; Kunrath
vd. (2020a) uygulamaya dayali ustalik bilgisini one
¢ikarmaktadir. Jin vd. (2024) ise uygulamay1 prototip
gOsterimi ve tasarim parametrelerinin optimizasyonu
gergevesinde incelemektedir. Endiistriyel tasarimda
uygulama becerisi, iirtiniin fikir diizeyinden fiziksel
diizeye taginmasini temsil etmektedir. Deneme maketleri,
prototip iiretimi ve kalite kontrol siiregleri bu becerinin
pargasidir (Brown, 2009). Tasarimeilarin iiriinlerle fiziksel
bag kurmalar1 bu yetkinligin en o6nemli katkilarindan
biridir. Incelenen yayimnlar arasinda Cizelge 2’de de
belirtildigi iizere 8 farkli yayinda bu beceriye dair anlatima
rastlanmistir.

Iki ve ii¢ boyutlu algilama; nesnelerin bigimsel
ozelliklerini zihinde canlandirabilme ve bunlart boyutlu
diizlemlerde ifade edebilme yetisidir. Bu beceri, kavramsal
tasarim  asamasinda  fikirlerin  modellenmesi  ve
prototipleme siirecine gecis acisindan kritik bir rol oynar.
Bodur (2022), bu yetiyi uzamsal gorsel iliskiler ve iiriin
modelleme siiregleriyle iliskilendirirken; Ulusan ve Turan
(2017), ti¢ boyutlu bigim ve yap1 kurgularini tasarimeilarin
sezgisel algisiyla bagdastirmaktadir. ENTAK (2024)
raporunda ise bu beceri dogrudan tasarim fikirlerinin iki ve
¢ boyutlu uygulamalarla aktarimi baglaminda ele
almmustir. Ozgam (2022) ise gorsel aktarim ve 3D
modelleme siireglerini bu yetkinligin bir pargasi olarak
degerlendirirken, Ahmed vd. (2003) ¢ boyutlu
gorsellestirmenin,  kavramsal  diisiincenin  bigimsel
tasarima doniisimiindeki onemine dikkat c¢ekmektedir.
Incelenen yayinlar arasinda Cizelge 2’de de belirtildigi
iizere 7 farkli yaymda bu beceriye dair anlatima
rastlanmuigtir.

Karar verme; tasarim siireci boyunca ortaya ¢ikan ¢ok
sayida alternatif arasindan se¢im yapabilme ve stratejik
kararlar verebilme yetkinligidir. ENTAK (2024), bu
beceriyi ¢oziim liretme ve sentezleme baglaminda ele
almakta; Ulusan ve Turan (2017) ise Oneri gelistirme,
degerlendirme ve karar alma kapasitesi iizerinden
aciklamaktadir. Ahmed vd. (2003), karar vermeyi
tasarimcilarin tavizleri gozeterek stratejik segimlerde
bulunmalarryla iligkilendirmistir. Kunrath vd. (2020b), bu
beceriyi yonetsel diizeyde ele alirken; Jin vd. (2024) kritik
kararlarin kullanici, tiretici ve teknik parametrelere bagli
oldugunu vurgulamaktadir. WEF Future of Jobs Report
(2020), problem ¢o6zme ve karar verme becerilerini
gelecegin is gilicii ig¢in en temel yeterlilikler arasinda
gostermektedir. Endiistriyel tasarim baglaminda karar
verme, belirsizlik kosullarinda yol bulma ve biitlinsel
¢oziimler gelistirme becerisiyle 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica
tasarimcilarin  karar  alma  slireclerinde  sezgisel
yaklagimlarim  6nemli rol oynadigr belirtilmektedir
(Kunrath, 2020b). Pedgley (2007) ise sezgisel kararlarin
rastlantisal degil, ge¢mis deneyimler ve gozlemlerle
sekillenen bilissel siireglerin  diriinii  oldugunu ileri

siirmektedir. incelenen yayinlar arasinda Cizelge 2’de de
belirtildigi iizere 7 farkli yayinda bu beceriye dair anlatima
rastlanmistir.

Planlama; tasarim siirecinin asamalarint  Ongdrme,
gorevleri organize etme ve zamani yonetme becerisidir.
ENTAK (2024), bu yetiyi tasarim siirecinin biitiinciil
planlanmas1 ve yonetimi kapsaminda ele almakta; Ulusan
ve Turan (2017) ise siire¢ yonetimi, gorev dagilimi ve
zaman yonetimi ile iligkilendirmektedir. Kunrath vd.
(2020a), planlamayr proje yonetimi baglaminda
degerlendirirken; Ahmed vd. (2003) siirecin ilerlemesinin
takibiyle iliskilendirmistir. Tasarim pratiginde planlama,
yaratict siirecin verimli ve kontrollii yiiriitiilmesini
saglayan 6z denetim becerisi olarak goriilmektedir.

Iyi fikirler {iretmenin yam sira, bu fikirleri sistematik
bi¢imde uygulamaya koymak da planlama becerisine
baglidir. Incelenen yaymlar arasinda Cizelge 2’de de
belirtildigi iizere 6 farkli yayinda bu beceriye dair anlatima
rastlanmistir.

Alternatif olusturma; bir probleme farkli acilardan
yaklasarak ¢oklu ¢dziim yollar1 gelistirme becerisi olarak
tanimlanmaktadir. Cross (1990), varsayimsal ¢oziimlerin
yalnizca sonuca ulasmak icin degil, ayni zamanda
problemin  anlasilmasini  derinlestirmek icin  de
kullanildigint belirtmektedir. Bu gergevede, ¢ok sayida
fikir iretmek hem yaratici diigiinmeyi beslemekte hem de
problem tanimmin gelismesine katki saglamaktadir.
Brown’un (2009) aktardig iizere, Linus Pauling’in “iyi bir
fikre ulagsmanin en iyi yolu, bir¢ok fikir iiretmektir” sozi
bu becerinin Onemini agik¢a ortaya koymaktadir.
Tasarimcilar, fikir iiretim siirecinde yalnizca teknik
bilgilerini degil, ayn1 zamanda deneyimlerini ve ¢evresel
uyaranlar1 da devreye sokmaktadir. Bu durum, alternatif
olusturma becerisini hem yaratict hem de stratejik bir
yontem haline getirmektedir. incelenen yayinlar arasinda
Cizelge 2°de de belirtildigi iizere ii¢ farkli yaymda bu
beceriye dair anlatima rastlanmistir.

Sosyal beceriler

Sosyal beceriler, literatiirdeki kullanim siklig1 temel
almarak; yaratici diisiinme, yonetme, elestirel diisiinme,
empati, takim galismasi, sorgulama, sorumluluk, agiklik ve
hayal etme olmak tlizere dokuz baslikta toplanmaktadir. Bu
beceriler ¢ogu zaman dogrudan  oSlgiilemeyen,
standartlagtirilmast gii¢ niteliklerdir; deneyimle gelisir,
baglama gore farklilasir ve yogun bicimde bireyin
farkindalik diizeyiyle iliskilidir. ENTAK (2024), WEF
(2020) ve Kunrath vd. (2020a) gibi kaynaklar, bu
yetkinlikleri teknik yeterlilikten ayrigtirarak; iliski kurma,
problem c¢ozmede esneklik, etik davranmis ve liderlik
sergileme gibi boyutlarda tanimlamaktadir. Cizelge 3’te

yer alan smiflandirmalar da ilgili kaynaklardaki
kavramlarla karsilastirmali bigimde degerlendirilerek
olusturulmustur.
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Cizelge 3: Endiistriyel tasarimcilarin sosyal beceri literatiir derlemesi

Toplam
Kategori  Beceri flgili Kavramlar Kaynak Kaynaklar
Sayisi
Yaratict diisiinme, fikir {iretme, tasarim Benvenuti vd. 2023; Cross 1990;
fikri, beklenmedik ¢6zliim iiretme, tasarim ENTAK 2024; Jin vd. 2024; Takeda vd.
Yaratici diigiincesi, ¢oziim  Onerileri, tasarim 14 1990; Ulusan ve Turan 2017; WEF
Diisiinme  diisiincesi olusturma, problem olusturma, 2020; Zebua 2024; Kunrath vd. 2017;
odak noktasi belirleme, ¢ok yonlii diisiinme, 2020a; 2020b; Bodur 2022; Brosens vd.
yaratict slire¢ gelistirme 2023; Roise vd. 2014
Brosens vd. 2023; Cross 1990; ENTAK
Liderlik, y6netme, proje yonetimi, siireg 2024; Kunrath vd. 2017; Selguk vd.
Yonetme  yonetimi, yonetsel yeterlilik, kendi siirecini 10 2024; Ulusan ve Turan 2017; WEF
diizenleme, zaman yonetimi 2020; Zebua 2024; Kunrath vd. 2020a;
2020b; Raise vd. 2014
Benvenuti vd. 2023; Brosens vd. 2023;
Elestirel Elestirel diisinme, 06z elestiri, elestirel 9 Cross 1990; ENTAK 2024; Sel¢uk vd.
Diisiinme  sorgulama, 6ngorii 2024; WEF 2020; Zebua 2024; Ulusan
ve Turan 2017; Kunrath vd. 2020b
Empati, kullanici  duygular;, miisteri Brosens vd. 2023; ENTAK 2024;
Empati gereksinimi, miisteriyle iletisim kurma, 3 Kunrath vd. 2017; Takeda vd. 1990;
kullanici deneyimi, ihtiyaglarin Ulusan ve Turan 2017; Cross 1990;
Sosyal belirlenmesi, kullanic1 odaklilik Kunrath vd. 2020a; 2020b
Brosens vd. 2023; ENTAK 2024;
Takim Ekip calismasi, takim c¢alismasi, ortak 7 Selguk vd. 2024; WEF 2020; Kunrath
Calismas1t  6grenme, ¢ok disiplinli is birligi vd. 2020a; 2020b; Cross 1990; Raise
vd. 2014
Sorgulama, yansitmali diistinme, sorgulama Benvenuti vd. 2023; Cross 1990,
Sorgulama .. =" ’ 6 ENTAK 2024; Selguk vd. 2024; Zebua
yonelimi 2024; Ahmed vd. 2003
adaptasyon, yenilige acilk, sres toleqans, ENTAK 2024; Selouk vd. 2024; WEF
Agiklik o O A baslamlamny, S 2020; Zebua 2024; Cross 1990;
el glamiatinm Kunrath vd. 2017; Selguk vd. 2024
farkinda olma
Sorumluluk, mesleki etik, etik ilkeleri
Sorumluluk bilme, toplum yararmi1 gbzetme, etik 4 Kunrath vd. 2017; Selguk vd. 2024;
davranig, toplum ve c¢evresel baglamin WEF 2020; ENTAK 2024
farkinda olma
Hayal Etme Hayal giicii kullanimi, hayal giicii 3 Bodur 2022; Cross 1990; Kunrath vd.

2020b

Yaratic1 diisiinme; yerlesik kaliplarin 6tesinde ¢oziimler
tiretebilme, problemi farkli perspektiflerden ele alabilme
ve Ozglin fikirler gelistirebilme yetisidir. Endistriyel
tasarimda hem iiriin hem siire¢ 6l¢ceginde merkeze yerlesen
onemli bir beceri kavramlarindan biridir. Kavram, tasarim
ve tasartm egitimi yazininda farkli  bi¢imlerde
yorumlandigindan, baglama goére degisen farkli anlama
dair yapilar igermektedir. (Chandrasekera vd., 2024).
Thomas ve Carroll’un (bkz. Cross, 1990) vurguladigi
iizere, yaratici ¢Oziimleme esasen problemden ziyade
probleme yaklasgim bigimi ile ilgilidir. Biligsel
taksonomide yaratict diisiinme, en st diizey olan
“yaratma” basamaginda konumlanir (Affandy vd., 2024,
Samala vd., 2024). ENTAK (2024) yaratict problem
tanim1 ve fikir gelistirme basliklar1 altinda bu beceriyi

cergevelerken, Kunrath vd. (2017) yaratici kapasiteyi
tasarimcinin - bireysel iiretkenligiyle iliskilendirmistir.
Ulusan ve Turan (2017) ise yaratict diistinmeyi, fikir
liretme ve ¢0ziim bulma siireclerinin temel bileseni olarak
ele almistir. WEF (2020), yaraticitligr girisimcilik,
0zglinliik ve problem ¢6zme baglamlarinda, gelecegin en
kritik sosyal becerilerinden biri olarak siniflandirmistir.
Incelenen yaymlar arasinda Cizelge 3’te de belirtildigi
iizere 14 farkli yaymda bu beceriye dair anlatima
rastlanmistir.

Yonetme becerisi; siireci planlama, kaynaklari organize
etme ve alinan kararlar1 uygulamaya geg¢irme yetkinligini
kapsamaktadir. Bu yeti yalnizca proje yonetimi ile sinirh
degildir; ekip koordinasyonu, zaman planlamasi ve tiretim
akisinin diizenlenmesi gibi alanlar1 da igermektedir (Cross,
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1990; Brosens vd., 2023). Kunrath vd. (2020b), yonetmeyi
liderlik ve yonetsel yeterlik ekseninde tartigmaktadir.
Ulusan ve Turan (2017), siireci ydnetme ve iretim
baglaminda bu kapasiteyi vurgulamaktadir. ENTAK
(2024) yonetme becerisini, tasarim siirecini yiriitebilme
ve zamaninda karar alabilme kabiliyetiyle
iliskilendirirken; WEF (2020) bunu, klasik otoriter
yoneticilikten ¢ok rehberlik eden liderlik ve sosyal etki
perspektifinde konumlandirmustir. incelenen yaymlar
arasinda Cizelge 3’te de belirtildigi izere 10 farkli yayinda
bu beceriye dair anlatima rastlanmistir.

Elestirel diisiinme; bilgiye sorgulayict yaklasma,
varsayimlari test etme, analitik degerlendirme yapma ve
bulgulara dayanarak temellendirilmis kararlar {retme
kapasitesidir. Selguk vd. (2023), bu yetiyi gelecegin
tasarimeilart igin temel bir gereklilik oldugundan
bahsetmis ve yenilik¢i/stirdiiriilebilir  {irtin ~ hizmet
gelistirmede belirleyici oldugunun altini ¢gizmistir. Zebua
(2024) ile Trilling & Fadel (2009), elestirel diisinmeyi 21.
ylzyil becerileri kapsaminda ele alirken; bilgi yogunlugu
karsisinda ayirt etme ve sorgulama ile 6zglin sonuglara
ulasmay1 miimkiin kildigint belirtirmistir. Ag¢ik fikirlilik,
onyargilardan kacinma, sagduyulu degerlendirme, 06z
elestiri ve veriye dayali diisiinme bu yetiyi destekleyen
onciillerdir. ENTAK (2024) elestirel diisiinmeyi ¢6ziim
tiretmeye doniik bir bilissel strateji olarak siniflandirirken;
Ulusan ve Turan (2017) diisiinme ve degerlendirme
siiregleriyle iligkilendirmistir. Incelenen yayinlar arasinda
Cizelge 3’te de belirtildigi tizere 9 farkli yaymda bu
beceriye dair anlatima rastlanmistir.

Empati; kullanicilarin gereksinim, beklenti ve duygusal
tepkilerini anlayip tasarim siirecine yansitma becerisidir.
Kullanic1 merkezli tasarimim en 6nemli bilesenlerinden
biri olarak, yalnizca islevi degil, tiriinle kurulan duygusal
bagi da etkileyen 6nemli bir kavramdir. Kunrath vd.
(2017), empatiyi sosyal beceriler ve duygusal farkindalikla
iligkilendirmistir. ENTAK (2024), toplumsal yarar ve
kullanicr ihtiyacini tespit etme kapasitesiyle baglamistir.
Jin vd. (2024), miisteri gereksinimlerinin ayrimtili
analizinde empatinin 6nemini vurgulamis ve Cross (1990)
ise empatiyi, tasarimcinin sezgisel sekilde ‘“kullanici
yerine gegerek” ¢ozlim  dretme  yetenegiyle
iliskilendirmistir. Incelenen yayinlar arasinda Cizelge 3’te
de belirtildigi tizere 8 farkli yayinda bu beceriye dair
anlatima rastlanmuistir.

Takim calismasi; is birligine dayali ¢aligma, rol ve
sorumluluk paylagimi ve ortak hedefler dogrultusunda
kolektif iiretim yapabilme yetkinligidir. Disiplinler arasi
iletisim ve koordinasyon giicii bu becerinin merkezindedir.
ENTAK (2024), ekip caligmas: yiiriitme kapasitesini
acikca tanimlarken; Kunrath vd. (2020a) kisilerarasi
iletisim ve sosyal etkilesim boyutlarin1 6ne ¢ikarmistir.
WEF (2020), takim calismasini is birligi, esneklik ve
liderlikle birlikte degerlendirerek, gelecekte Oneminin
artacagini belirtmistir. Incelenen yaynlar arasinda Cizelge
3’te de belirtildigi lizere 7 farkli yayinda bu beceriye dair
anlatima rastlanmistir.

Sorgulama; tasarim probleminin ardindaki nedenleri ve
baglamsal etmenleri kavramaya doniik elestirel bir
arastirma  siireci  ylirliitmeyi, kullanict ihtiyaglarmi
derinlemesine analiz etmeyi kapsamaktadir. Bu beceri,
yalnizca ¢oziime degil, dogru problem tanimina da
yardimer olan 6nemli yetilerden bir tanesidir. Ulusan ve
Turan (2017) sorgulamay1 kullaniciy1 ve siireci anlamayla
iligkilendirirken; Ahmed vd. (2003) veri takibi ve deger
analizi temelli bir sorgulama dongiistini tarif etmektedir.
Boylece sorgulama, dogru sorulari iiretip tasarimin ve
tasarimcinin gelisimine katki saglayan bir ¢ekirdek yeti
haline gelir. incelenen yaynlar arasinda Cizelge 3’te de
belirtildigi iizere 6 farkli yayinda bu beceriye dair anlatima
rastlanmistir.

Sorumluluk; tasarimcinin  mesleki eylemlerinin etk
sonuglarini gézeterek karar almasi, siireci sahiplenmesi ve
toplumsal etkileri dikkate almasidir. Kunrath vd. (2017) bu
yetiyi liderlik ve etikle birlikte ele alarak, tasarimcinin
yalniz tiretici degil, siireci yonlendiren bir aktdr oldugunu
vurgulamistir.  ENTAK (2024), mesleki uygulama
sorumlulugunu ve etik ilkelere baglilifi tasarimcilarda
olmast gereken temel bir yeterlik olarak tanimlamistir.
WEF (2020) sorumluluk alma kapasitesini, stres toleransi
ve esneklik gibi 6zelliklerle birlikte gelecekte 6ne ¢ikacak
beceriler arasmda oldugunu belirtmistir. Incelenen
yaymlar arasinda Cizelge 3’te de belirtildigi tizere dort
farkli yayinda bu beceriye dair anlatima rastlanmustir.

Aciklik; belirsizlik karsisinda agik fikirli olma, yeniliklere
direng gostermeme ve siirekli 6grenmeye istekli olma
tutumudur (Cross, 2004). Yaraticilig1 besleyen zihinsel
esnekligin gostergesi olarak, degisen toplumsal ve
teknolojik kosullara uyum i¢in kritik kabul edilmektedir
(Ozgam, 2022). Kunrath vd. (2017), agiklig1 belirsizlikle
basa ¢ikma, motivasyon ve Ogrenme siiregleriyle
iligkilendirmekte; Ulusan ve Turan (2017) “gdziin agik
olmas1” metaforuyla g¢evresel duyarlilik ve 6grenmeye
aciklikla agiklamaktadir. WEF (2020), acikhigr aktif
o6grenme ve 0grenme stratejileri ile esleyerek yasam boyu
gelisim acisindan  6nemi vurgulanmigtir. Tasarimda
aciklik; belirsizlikleri yonetmeyi ve farkli bakis agilarmi
sentezleyerek 6zgiin ¢ozlimler tiretmeyi miimkiin kilan bir
beceri tiirii olarak ifade edilebilir. Incelenen yaymlar
arasinda Cizelge 3’te de belirtildigi lizere bes farkli
yayinda bu beceriye dair anlatima rastlanmistir.

Sosyal becerilere ait son beceri ise hayal etmedir. Bu
beceri, mevcut smirlarin  Gtesine gegerek alternatif
gelecekler, senaryolar ve olasiliklar iizerine diisiinebilme
kapasitesidir (Cross, 1990). Hem problem tanimi hem
¢Oziim gelistirme asamalarinda yaratici fikirlere zemin
hazirlamastyla iligkilendirilmektedir. Ulusan ve Turan
(2017), hayal etmeyi senaryo kurgulama,
kavramsallastirma ve tasarim felsefesiyle iliskilendirmis;
hayal giiciiniin doniistiiriicii roliinii 6ne ¢ikarmistir. Bodur
(2022), bu yetinin tasarim diistincesi liretimindeki yerine
dikkat c¢ekmektedir. Cross (1990) ise hayal etmeyi,
sezgisel diisiince araciligiyla gelecegi  kurgulama
kapasitesi olarak degerlendirir ve yaratict mesleki
pratiklerin temel unsurlarindan biri olarak saymaktadir.
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Incelenen yayimlar arasinda ii¢ farkli yaymda bu beceriye
dair anlatima rastlanmaistir.

3.1 Tartisma

Tasarimci1  becerilerinin  tarihsel gelisimini anlamak,
glinimiizdeki yetkinliklerin kokenini ve doniisiim siirecini
dogru  konumlandirmak ag¢isindan  6nemlidir. Bu
baglamda, gecmis donemlerde yapilan ¢alismalar
tasarimcinin roliinii ve sahip oldugu becerilerin odak
noktalarin1 ortaya koymakta, bugilinkii anlayisa zemin
hazirlamaktadir. Incelenen yayinlar dogrultusunda 1990’1
yillarin basindaki c¢alismalar (Cross, 1990; Takeda vd.,
1990; Conley, 2004; Brown, 2009), endiistriyel
tasarimcilarin becerilerini biiyilik 6l¢iide yaratici diistinme,
sezgisel problem ¢dzme ve bigimsel iiretim gergevesinde
ele almistir. Bu donemde tasarimci, siireci yoneten bir
analistten ziyade, bireysel bir problem ¢oziicii ve bigim
iiretici olarak tanimlanmistir. “Yaratici problem ¢6zme”,
“fikir gorsellestirme”, “modelleme”, “eskiz”, “alternatif
¢Oziim tretme” ve “maket yapimi1” gibi beceriler 6n plana
ctkmistir. Buna karsin sosyal, kiiltiirel ya da teknolojik
baglamlar bu dénemde arastirmalarda belirgin bigimde yer
almamustir. Dolayisiyla tasarim eylemi daha ¢ok zihinsel
sezgiye ve bireysel yaraticiliga dayali bir faaliyet olarak
degerlendirilmigtir. Bu yaklagim, tasarimcinin roliinii
“tasarlayan birey” sinirinda tutan, baglamsal faktorleri
ikincil goren bir anlayisi yansitmaktadir.

2000’11 yillarin ortalarindan itibaren tasarim arastirmalart,
tasarlama eylemini yalnizca bigimsel bir sonug¢ iretimi
olarak degil, ayni zamanda baglami, siireci ve sistemi
anlamaya yonelik bir diisiinme bi¢imi olarak ele almistir.
Conley (2004, 2011) ve Brown (2009) gibi yazarlar,
tasarimcinin artik problemi sadece ¢ézmekle kalmadigini;
aynt zamanda onu tanimlayabilen, yapilandirabilen ve
yeniden ¢erceveleyebilen bir 6zne haline geldigini
vurgulamistir. Bu donemde “baglam kavrama”, “analitik
diginme”, “eszamanli  degerlendirme”, “alternatif
iretme”, “deger yaratma” ve “kullanici odakli siireg
yonetimi” gibi beceriler 6n plana ¢ikmustir. Literatiirde
“sezgisel Uretim” kavrami giderek geri planda kalmus,
yerini sistematik diisiinme ve siire¢ temelli yaklagim
almistir. Boylece tasarimci, yalnizca bigim iireten degil,
tasarim kararlarint yapilandiran ve siirecleri yoneten bir
aktor olarak tanimlanmustir.

2010°lu yillarla birlikte endiistriyel tasarim alanindaki
arastirmalar, teknik ve bilissel becerilerin yani sira kisisel,
duygusal ve sosyal yetkinliklerin dnemini vurgulamaya
baslamistir. Lee vd. (2016) ve Kunrath vd. (2017) gibi
arastirmacilar, tasarimcilarin bireysel iretkenliginin artik
yeterli olmadigini; basarinin biiyiik 61¢iide empati, liderlik,
takim caligmasi, motivasyon, aciklik ve sorumluluk gibi
sosyal niteliklere bagli hale geldigini ortaya koymustur.
Ayni donemde Ulusan ve Turan (2017), becerileri “bilme
ve 6grenme”, “bilis” ve “iletisim” olmak lizere {i¢ temel
kiime altinda smiflandirmis; tasarimecinin disiplinler arasi
iletisim kurabilen, siirekli 6grenmeyi siirdiiren bir profil
kazandigimi gostermistir. Bu donem, tasarimer kimliginin
yalnmizeca teknik degil, ayni zamanda duygusal zeka,
dayanikliik ve 1is birligi boyutlariyla da yeniden

tanimlandig1 bir donlisim siirecini temsil etmektedir.
Tasarim bu baglamda, bireysel yaraticiliktan ¢ok iletisim
ve kolektif tiretim pratigi olarak ele alinmustir.

2017 sonrasinda yasanan dijital doniistim, endiistriyel
tasarimec1r  becerilerinin - kapsamint  kokli  bigimde
donistirmistiir. Bu donemde yapilan ¢aligmalar (WEF,
2020; Kunrath vd., 2020a, 2020b; Ozcam, 2022; Bodur,
2022; Brosens vd., 2023; Benvenuti vd., 2023; Selguk vd.,
2024; Zebuva, 2024; ENTAK, 2024; Jin vd., 2024),
tasarimcilarin - yalnizca yaratict bireyler degil, aym
zamanda elestirel diislinen, dijital araclart etkin bi¢imde
kullanan ve sistemik diizeyde diigiinebilen profesyoneller
haline geldigini ortaya koymustur. Bu dénemde “analitik
diisinme, teknoloji okuryazarhigi, veri temelli karar
verme, dijital prototipleme, kiiltiirlerarasi iletisim ve etik
farkindalik” gibi beceriler giderek 6n plana ¢ikmustir.
Tasarimci, artik bigim tlretmekten ¢ok siireci yoOneten,
farkli disiplinleri bir araya getiren ve teknolojiyi yaratict
bicimde entegre eden bir sistem yoneticisi olarak
konumlandirilmistir. Ayrica “elestirel sorgulama, yansitici
diisiinme” rolleri, tasarimecinin sosyal etkisini giiclendiren
nitelikler olarak ele alinmistir.

Endiistriyel tasarimcilarin becerilerine dair siiflandirma
olusturmak i¢in incelenen kaynaklardan elde edilen
bulgular, beceri yapismin yalnizca teknik yeterliliklerle
smirlh olmadigmi, ayni zamanda sosyal ve biligsel
yetkinliklerin biitiinciil bir bigcimde etkilesim iginde
gelistigini gostermektedir. Bu durum, tasarimin disiplinler
arasi dogastyla uyumlu bir bigimde, diisiinsel yaraticiligin
ve teknik uzmanhigm birbirini karsilikli olarak besledigi
karmasik bir sistematik yaprya isaret etmektedir. Bu
eksende ilk olarak Sekil 3°te yer alan teknik becerilere dair
korelasyon diyagrami yer almaktadir. Diyagram; kalin
cizgilerle giiclii bagy, kesikli ¢izgilerle orta diizey bir bagi
ve ince noktali ¢izgilerle de zayif bagi temsil etmektedir.
Diyagram, kaynaklardaki beceri tanimlari ve tasarim
stirecine iligskin anlatilar dogrultusunda olusturulmustur.
Beceriler, yayinlarda dogrudan veya dolayli olarak
tanimlanma durumlaria gore secilmis; diyagramda ise
metinlerde beceri olarak adlandirilmasa da bu kavramlarla
iligkili bigimde anilma sikligma ve yogunluguna gore
iligkilendirilmistir. Sunulan korelasyon diyagrami, sayisal
verilere dayali istatistiksel bir analizden =ziyade
kavramlarin literatiirdeki anlatilarina iligkin nitel igerik
¢oziimlemesi yoluyla olusturulmustur. Diyagramin asil
amact sayisal bir veri sunmaktan ziyade beceriler
arasindaki iliskilerin yogunlugunu ve kavramsal yakinlik
diizeyini goriiniir kilmaktir. Bu g¢ergevede, incelenen
yayinlarda kavramlar arasindaki baglantilarin yogunluk
derecesi, iki kavramin literatirde ~ dogrudan
iligkilendirilme sikligina, tanimsal a¢iklamalarda birbirine
referans verme diizeyine ve tasarim silireci baglaminda
birlikte konumlandirilma yaygmligina gore belirlenmistir.

Bulgular, analitik diisinme ve teknolojik araglari
kullanabilme becerilerinin teknik yeterlilikler iginde
¢ekirdek bir yapi olusturdugunu gostermektedir. Ancak
literatiirde daha az vurgulanan alternatif olusturma, karar
verme ve planlama becerilerinin diger becerilerle giiclii
iliskilere sahip oldugu saptanmistir. Bu durum, goriiniirde
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ikincil gortinen bu becerilerin tasarim siirecinde aslinda
daha etkin bir rol istlendigini ortaya koymustur.
Diyagramin ¢iktis1 incelendiginde ozellikle “analitik
diisiinme, alternatif olusturma ve 2B ve 3B algilama”
becerilerinin  giiglii bigimde birbirine bagli oldugu
belirlenmistir. Hem literatiir bulgular sonucunda hem de
bu bulgular dahilinde olusan korelasyon diyagramina gére
analitik diisinme, bu agin merkezinde yer alan temel
cekirdek beceri olarak yer almaktadir.

Benvenuti vd.’nin (2023) vurguladigi gibi, tasarim
stirecinde  analitik  diisinme, karmasik bilgilerin
¢Oziimlenmesi, olasi senaryolarin degerlendirilmesi ve
alternatif ¢oziimlerin gelistirilmesi agisindan kritik bir rol
oynamaktadir. Ozellikle giiniimiizde veri bilimi gibi pek
¢ok teknoloji kullanimina bagli gelisen analitik diisiinme
yaklasimi gittikce merkezi rolde yer almaya baslayan
giicli bir temel beceri olarak ele alinmaktadir. Aym
zamanda analitik diisiinmenin planlama, karar verme ve
alternatif olusturmayla kurdugu giiclii bag, tasarimcinin
hem sezgisel hem de sistematik bigimde hareket ettigini
gostermektedir.

Ulusan ve Turan (2017) planlamanin 6zellikle uygulama
asamasindaki prototip geligtirme, test etme ve iiretim
stirecleriyle dogrudan baglantili oldugunu, bu nedenle
teknik beceri aginda stratejik bir rol oynadigin
belirtmektedir. ~ Nitekim  korelasyon diyagraminda
planlamanin uygulamayla orta diizeyde bir bag kurmasi,
tasarimcilarin diisiinsel planlama ve fiziksel uygulama
arasinda  siirekli  bir gecis halinde  olduklarini
gostermektedir. Bu gegisi destekleyen bir diger beceri olan
alternatif olusturma, korelasyon analizinde en genis
etkilesim agina sahip yetkinlik olarak 6ne c¢ikmaktadir.
Alternatif olugturma hem analitik diigiinme hem uygulama
hem de 2B ve 3B algilama ile giiclii baglar gdstermektedir.
Takeda vd. nin (1990) ve Zebua’nin (2024) belirttigi gibi,
alternatif olusturma tasarimcinin olasiliklar {iretebilme,
varyasyonlar gelistirebilme ve tasarim siirecini yeniden
ger¢eveleyebilme kapasitesini tanimlar. Bu siire¢ hem
bilissel hem de gorsel temsil becerilerine dayanir; ¢iinkii
yaratict varyasyonlarin teknik olarak uygulanabilir
bicimlere donistiiriilmesi, 2B ve 3B algilama yetenegiyle
dogrudan iliskilidir. Tiim bu  veriler  birlikte
degerlendirildiginde,  teknik  beceriler  arasindaki
korelasyon yapisinin, endiistriyel tasarimcinin diisiinsel,
biligsel ve pratik siire¢lerinin birbirine siki bigimde bagl
oldugunu; analitik diisiinme, planlama ve alternatif
olusturma ekseninde sekillenen bu agin tasarim siirecinin
omurgasini olusturdugunu gostermektedir.

flgili benzer iliski ag yapisi sosyal beceriler baglaminda
incelenecek olursa Sekil 4’te yer alan diyagram teknik
becerilere kiyasla beceriler arasinda daha fazla iliski
olustugu goriilmektedir. Bu diyagram yapisinda en giicli
baglantilarin yaratici diisiinme, elestirel diistinme, agiklik,
hayal etme, yonetme ve takim ¢alismas:t ekseninde
yogunlastigini  gostermektedir. Bu durum, sosyal
becerilerin birbirini dogrudan destekleyen, duygusal zeka
ve ig birligi temelli bir sistem i¢inde isledigini ortaya
koymaktadir.

Sekil 3. Endiistriyel tasarimcilarin teknik becerilerine dair
korelasyon diyagrami

Sekil 4. Endiistriyel tasarimcilarin sosyal becerilerine dair
korelasyon diyagrami

Yaratici diisiinme, sosyal beceriler kiimesinin merkezinde
yer alan g¢ekirdek bir yetkinlik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
beceri, ozellikle elestirel diisiinme, agiklik ve hayal etme
ile giiclii baglara sahiptir. Yaratici diisiinme, tasarimcinin
yenilik¢i  fikirler gelistirmesini saglarken, elestirel
diisiinme bu fikirlerin sorgulanmasi, doniistiiriilmesi ve
yeniden yapilandirilmasint miimkiin kilmaktadir (Reise
vd. 2014; Benvenuti vd., 2023; Cross, 1990; ENTAK,
2024). Dolayistyla bu iki beceri arasindaki giicli
korelasyon, yaraticiligin yalnizca spontane bir siire¢ degil,
ayn1 zamanda diisiinsel bir degerlendirme ve segicilik
stireci oldugunu gostermektedir. A¢iklik ve hayal etme ile
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olan iligkisi ise, tasarimcinin yeni fikirlere, farkli goriislere
ve bilinmez olasiliklara karsi tutumunun yaraticiligi
destekleyen psikolojik bir zemine sahip oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu baglamda yaratici diisiinme, sosyal
beceriler aginda yeni fikirlerin dogusunu tetikleyen, diger
becerileri harekete geciren bir merkez islevi gormektedir.
Bu durum tasarimin dogusu itibariyle siiregelen koklii bir
yapisindan kaynakli en 6nemli beceriler arasinda yer
almaktadir (Cross, 1990; Takeda vd.1990; Reise vd.
2014). Temelde sosyal beceriler arasindaki korelasyon
yapisi, tasarimcinin yalnizca bireysel yetenekleriyle degil,
sosyal ve duygusal zekasiyla da biitiinsel bir iretim sistemi
olusturdugunu gostermektedir. Yaratict diigiinme, bu
sistemin merkezinde yer alan yonlendirici bir beceri olarak
diger yetkinlikleri harekete gegirirken; yonetme, takim
caligmas1 ve sorumluluk becerileri kolektif iiretimi
destekleyen yapisal bir ¢ergeve olusturur. Empati, agiklik
ve hayal etme ise bu yapinin insani, sezgisel ve duyusal
yonlerini besleyerek tasarim siirecinin anlam katmanini
zenginlestirir. Boylece sosyal beceriler arasindaki giiglii
etkilesim, tasarim siirecinin yalnizca teknik degil, ayni
zamanda duygusal ve kiltirel bir pratik oldugunu
kanitlayan becerileri olugturur.

Tasarim siireci, yalnizca sosyal veya teknik yeterliliklere
dayali bir problem ¢6zme etkinligi degil; ayn1 zamanda
birlikte ilerleyen biitiinctil bir disiinme sistemidir. Bu
sistemi gorlinlir kilmak i¢in Sekil 5’te olusturulan
korelasyonda teknik ve sosyal becerilere iliskin iki ayri
diyagram karsilastirmali  olarak incelenmis; iliski
derecelerinin  Ortlistiigii  alanlar  gapraz  cizelgeye
aktarilmistir. Diyagramdaki yogunluk degerleri, incelenen
yayinlarda kavramlarin birlikte ele alinma sikligina ve
aralarindaki anlamsal bagin agiklanma diizeyine gore
belirlenmigtir. Bu derecelendirme istatistiksel bir katsayiy1
degil, literatiirdeki bahsedilme yogunlugunu
yansitmaktadir. Matriste “0” olarak goriilen alanlar, ilgili
iki kavramin incelenen metinlerde Ortiisen bir anlatim
icinde yer almadigini gostermektedir. Buna karsilik “3”
degeri, soz konusu kavramlarin literatiirde ¢ogunlukla
birlikte kullanildigini ya da tanimlanirken birbirini igeren,
gliclii bir anlamsal yakinlik kuruldugunu ifade etmektedir.
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Sekil 5. Endistriyel tasarimcilarin teknik ve sosyal
becerilerin korelasyonu

Analiz, teknik becerilerde yer alan alternatif olusturmanin
sosyal becerilerle giiglii bir bag kurdugunu ortaya

koymaktadir. Sosyal becerilerde ise teknik becerilerle en
fazla giiclii bag kuran yaratict diisiinme becerisi oldugu
ortaya ¢ikmistir. Alternatif olusturma ile yaratici diigiinme
arasindaki glicli  bag, teknik yaraticilikla sosyal
yaraticiligin ortak bir biligsel temelde birlestigini ortaya
koymaktadir. Yaratici diisinme sosyal boyutta fikir
iretmeyi, alternatif olusturma ise bu fikirleri teknik
diizlemde yapilandirmay: ifade eder. Bu nedenle iki
beceri, tasarim siirecinde birbirini tamamlayan bir
diisiinme eylem dongiisti olusturur. Analitik diigiinmenin
elestirel diistinmeyle kurdugu giiglii diizeyli bag, problem
¢ozme siirecinde veriye dayali analiz ile disiinsel
sorgulamanin birbirini tamamladigimi gostermektedir.
Cross (1990) ve Benvenuti vd.’nin (2023) vurguladig:
gibi, tasarimcinin rasyonel analiz kapasitesi, elestirel
refleksiyon olmadan tiretken bir anlam kazanamaz. Bu
baglamda analitik diisiinme, sosyal beceriler arasinda yer
alan elestirel sorgulamanin teknik karsiligi olarak islev
gormektedir (Kunrath vd. 2020a; Benvenuti vd., 2023;
WEF, 2020; ENTAK, 2024). Benzer bi¢imde planlama ve
yonetme  arasindaki  giicli  korelasyon,  stratejik
diisiinmenin yalnizca siire¢ organizasyonu degil, ayni
zamanda ekip koordinasyonu ve liderlik becerileriyle
iligkili oldugunu gostermektedir (Ulusan ve Turan, 2017,
Kunrath vd., 2020a). Uygulama becerisinin sorumluluk ve
yonetme ile kurdugu orta diizeyli bag, tasarimcinin iiretim
stirecinde yalnizca teknik yeterlilik degil, etik sorumluluk
ve siire¢ yonetimi bilincine de sahip olmasi gerektigini
gostermektedir (Brossens vd., 2022; WEF, 2020). Bu
iligki, teknik bilgi ile sosyal sorumluluk arasinda
simbiyotik bir baglanti kurar. Benzer bicimde 2B ve 3B
algilamanin yaratici diigiinme ve hayal etme ile olan giiglii
iligkisi, teknik gdrsellestirmenin sosyal becerilerdeki
sezgisel ve imgesel yonlerle nasil biitlinlestigini
gostermektedir (Bodur, 2022; Kunrath vd., 2020a). Gorsel
temsil yetenegi, yaraticiligin somut bigime doniismesini
saglayan ortak bir dil olarak iki beceri kiimesi arasinda
koprii gorevi gordiigii ortaya ¢ikmaktadir.

4. SONUC ve SINIRLILIKLAR

Bu ¢alisma, endiistriyel tasarimcilarin giincel becerilerini
siiflandirarak bu beceriler arasindaki iligkileri ortaya
koyan kavramsal bir cergeve sunmaktadir. Bulgular,
becerilerin temelde “teknik” ve “sosyal” olmak tizere iki
ana kategoride toplandigini ve bu kategorilerin biligsel
diizeyde birbirini tamamlayan yapilar olusturdugunu
gostermigtir.  Teknik beceriler; analitik  diisiinme,
teknolojik araglari kullanabilme, gorsel ve sozel ifade,
uygulama, 2B ve 3B algilama, karar verme, planlama ve
alternatif olusturma gibi unsurlardan olusurken; sosyal
beceriler yaratici diisiinme, yonetme, elestirel diisiinme,
empati, takim ¢aligmasi, sorgulama, sorumluluk, agiklik ve
hayal etme bagliklar1 altinda toplanmistir. Arastirma
bulgularina gore, teknik beceriler ¢ogunlukla sistematik
egitim siirecleriyle kazandirilabilirken, sosyal beceriler
deneyim ve etkilesim yoluyla gelismektedir. Bu durum,
tasarim egitiminin yalnizca teknik yeterliliklere degil, ayni
zamanda sosyal yetkinliklerin gelisimine de esit diizeyde
odaklanmas1 gerektigini ortaya koymaktadir. 2010
oncesinde tasarimer kimligi biiyiik 6l¢tide bigim iiretimine
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odaklanirken, dijitallesmeyle birlikte tasarimin
tanimlarinda  ve kapsamlarinda Onemli doniisiimler
yasanmistir. Bu doniisiimle beraber farkli tasarim

alanlarinin siirece dahil olmasi, tasarimcinin roliinii
yeniden tanimlamig; bi¢im treticisinden sistem odakli
diistinen, stratejik kararlar veren ve disiplinler arasi
etkilesim kuran bir yapiya dogru evrimini hizlandirmistir.
Nitekim 2010 yil1 ve sonrasindaki dénemde bu degisimin
etkisi belirginlesmis, “analitik diisiinme”, “teknoloji
okuryazarlig1”, “karar verme” ve “etik farkindalik” gibi
becerilerin 6n plana c¢iktig1 saptanmistir. Calismada
beceriler arasindaki korelasyon analizleri, tasarim
stirecinin yapisint anlamada belirleyici bir ara¢ olarak
degerlendirilmistir. Bulgular, teknik ve sosyal becerilerin
birbirinden bagimsiz degil, karsiliklt etkilesim icinde iki
tamamlayict sistem olusturdugunu gostermistir. Teknik
becerilerde analitik diisiinme, planlama ve alternatif
olusturma ¢ekirdek bir yapt olustururken; sosyal
becerilerde yaratici  diisiinme, elestirel diisinme ve
yonetme becerileri bu yapiy1 destekleyen merkezi rollerde
konumlanmustir.

Sonug olarak, ¢aligma teknik ve sosyal becerilerin birlikte
ele alinmasinin tasarimct  kimliginin  doniistimiini
anlamada temel bir yaklasim sundugunu ortaya
koymustur. Endistriyel tasarimci, giinlimiizde yalnizca
bicim ve islev dengesini kuran degil; ayni zamanda
analitik diisinme ile yaraticiligt Dbirlestiren, sosyal
farkindalik yaratan ve anlam {ireten bir profesyonel
kimlige doniismiistiir. Bulgular, tasarim egitiminde
becerilerin ayri ayri aktarilmasindan ziyade aralarindaki
iliskilerin kavratilmasinin dnemini vurgulamistir. Boylece
ogrencilerin sezgisel ve analitik diisinme bigimlerini
eszamanli deneyimleyebilecekleri biitiinciil bir 6grenme
yaklagiminin gelistirilmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir.
Bu baglamda c¢alisma, tasarim egitimi miifredatlarinin
yeniden yapilandirilmasma yonelik somut ¢erceveler
gelistirilmesine ve beceriler arast iligkileri goriiniir kilan
pedagojik modellerin  tasarlanmasina katki  sunma
potansiyeli tasimaktadir. Ayrica, ilerleyen aragtirmalarda
farkl egitim yapilar1 ve profesyonel pratikler {izerinden
karsilagtirmali analizler yapilarak Onerilerin
cesitlendirilmesi ve alana yonelik daha kapsamli uygulama
rehberlerinin  olusturulmast miimkiin  gdériinmektedir.
Ozellikle yapay zeka ile degisen egitim ve sektor iliskileri
baglaminda, tasarim  becerilerindeki  doniigiimiin
sistematik bicimde ele alinmasi ve egitim g¢ergevelerine
yansitilmast 6nem tagimaktadir. Bu dogrultuda, gelecekte
degisen tasarim becerilerinin izlenmesi, tanimlanmasi ve
egitim programlarina bilingli bigimde entegre edilmesi,
tasarim egitiminin giincel tiretim ve profesyonel pratiklerle
uyumlu kalabilmesi agisindan belirleyici  bir rol
iistlenecektir.

Calismanin sinirhiliklari, heniiz gelisme asamasinda olan
iretken yapay zeka teknolojilerinin tasarimci tizerindeki
olasi etkilerini kapsam dis1 birakmistir. Bu teknolojiler,
etkileri ve sonuglar1 heniiz tam olarak Ongoriilemeyen,
dinamik bir doniisiim siireci igindedir. Dolayistyla, tiretken
yapay zekanmn tasarim pratii ve tasarimci becerileri
iizerindeki muhtemel etkilerine iliskin mevcut literatiiriin

sinirli olusu, bu konunun calismanin kapsamina dahil
edilmesini giiclestirmistir.

Tesekkiir ve Bilgi Notu

Bu makale Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi
Lisansiistii Enstitiisii Endiistriyel Tasarim Ana Bilim
Dali’nda devam eden “Uretken Yapay Zeka Kullanimiyla
Birlikte Degisen Endiistriyel Tasarimcilarin Becerileri”
adl1 Doktora tezi kapsaminda hazirlanmistir.

Makalede ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayn etigine
uyulmustur. Calismada etik kurul izni gerekmemistir.

Yazar Katkisi ve Cikar Catismasi1 Beyan Bilgisi

1. Yazar %70, 2 Yazar %30 katkida bulunmustur.
Herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
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Who designs when Al-augmented sketching generates form alternatives? The integration of generative
Al into design practice raises critical questions about creative processes and skill development in
design education. This study investigates how industrial design students experience Al-augmented
sketching and form development, how they reconceptualize creative agency and authorship, and what
pedagogical considerations emerge from Al integration. A qualitative phenomenological study was
conducted with fourteen industrial design students who used Midjourney outputs for ideation and
Viscom outputs for form refinement during a design project. Data were collected through semi-
structured interviews and reflective writings, then analyzed using thematic analysis. Six
interconnected themes emerged from the analysis. Findings reveal that students valued Al's external
perspective for creative exploration and experienced efficiency gains alongside enhanced reflection.
However, they encountered challenges when Al failed to interpret contextual meaning in their design
intentions. Most significantly, students came to understand Al as a tool requiring human oversight
rather than an autonomous designer. Based on these findings, a pedagogical framework is proposed
that balances Al's generative capabilities with the preservation of foundational skill development and
human judgment. This framework provides guidance for design educators navigating Al integration
while supporting students' creative development and skill acquisition.
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Kim Tasarliyor? Yapay Zeka Destekli Bicim Gelistirme
Stirecinde Ogrenci Deneyimleri

(04

MAKALE BiLGisi

Uretken yapay zekanin tasarim pratigine entegrasyonu, tasarim egitiminde yaratic1 siirecler ve beceri
geligtirme konusunda kritik sorular1 giindeme getirmektedir. Bu c¢alisma, endiistriyel tasarim
Ogrencilerinin yapay zeka destekli form gelistirme deneyimlerini, yaratict 6zerklik ve yazarlik
kavramlarini nasil yeniden ele aldiklarmi ve yapay zeka entegrasyonunda ortaya ¢ikan pedagojik
hususlar1 aragtirmaktadir. Bir tasarim projesi sirasinda fikir tiretimi i¢in Midjourney ¢iktilarini ve form
iyilestirme icin Viscom ¢iktilarini kullanan 14 endiistriyel tasarim 6grencisiyle nitel bir fenomenolojik
caligma yiiriitiilmistiir. Veriler yar1 yapilandirilmig goriismeler ve yansitict yazilar yoluyla toplanmus,
tematik analiz kullanilarak analiz edilmistir. Bulgular, 6grencilerin yaratict kesifsel siiregleri igin
yapay zekanin digsal bakis agisini degerli bulduklarmi ve gelismis diisiinme yeteneginin yani sira
verimlilik kazanimlar1 yasadiklarini ortaya koymaktadir. Ancak, yapay zeka tasarim hedeflerindeki
baglamsal anlam1 yorumlayamadiginda zorluklarla karsilasmiglardir. En 6nemlisi, 6grenciler yapay
zekay1 Ozerk bir tasarimcidan ziyade insan gézetimi gerektiren bir ara¢ olarak degerlendirmeye
baglamislardir. Bu bulgulara dayanarak, yapay zekanin iiretken yeteneklerini temel beceri gelistirme
ve insan yargisinin korunmasiyla dengeleyen bir pedagojik cerceve Onerilmistir. Bu gerceve
6grencilerin yaratici gelisimini ve beceri kazanimini destekleyerek yapay zekanin tasarim egitimine
entegrasyonunda yol gosterici olmay1 amaglamaktadir.
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1. INTRODUCTION

transformation that challenges

established creative

workflows and traditional skill hierarchies. Ciaramitaro

The integration of generative artificial intelligence into
design practice has been characterized as a fundamental

Atif/ Citation: Ates, Akdeniz, A. (2026). Who Designs? Design Students' Experiences with
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and Costa (2024) describe this shift as a moment where
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"imagination meets algorithm," suggesting that the
relationship between human creativity and computational
generation is being fundamentally redefined. This
technological transformation has been observed to affect
not only how designs are produced but also how designers
conceptualize their role in the creative process.

In educational contexts, where students are simultaneously
developing foundational design competencies and
encountering these new Al-augmented tools, the
implications of this transformation become particularly
significant for design educators who must prepare students
for Al-augmented practice. The question of how design
education should respond to this technological shift—
whether by embracing Al as a new design medium or by
maintaining traditional skill-based pedagogies—remains
contested. This study investigates how industrial design
students experience Al-augmented sketching and form

development  processes, and what pedagogical
considerations emerge from this experience.

1.1. Sketching in the Age of Al

The Dialectics of Sketching and Cognitive

Transformation

Sketching has historically been understood as a dialectical
cognitive process through which designers externalize
mental images, interpret emerging forms, and iteratively
refine  conceptual solutions. Goldschmidt (1991)
characterized this process through the framework of
"seeing as" and "seeing that" arguments, where designers
oscillate between interpreting figural properties during
sketching (seeing as) and examining conceptual properties
by reflecting on completed sketches (seeing that). This
dialectical movement between physical mark-making and
conceptual interpretation has been described as creating a
generative dialogue that bridges abstract knowledge with
specific design outcomes (van der Wal et al., 2024). In this
framework, sketching functions not merely as a
representation technique but as a reflective conversation
conducted in the medium of drawing. Through this
conversation designers make discoveries by detecting
unintended consequences of their moves and bringing
interconnected  design knowledge domains into
consciousness (Schon & Wiggins, 1992). The ambiguity
inherent in rough sketches has been identified as essential
to this process, as the dense and ambiguous symbol system
of sketching facilitates lateral transformations by allowing
for multiple interpretations (Goel, 1995; Tversky, 2010).
This conception of sketching as cognitive tool has shaped
design pedagogy across disciplines, establishing manual
sketching proficiency as foundational to design process.

Al-Augmented Sketching and the
Dialectical Cycles

Disruption of

The emergence of text-to-image generative Al tools
introduces a fundamentally different modality of visual
exploration that disrupts the traditional seeing-drawing-
seeing cycle. Holliman and Brisco (2024) pose a
provocative question in their examination of whether "pen-
to-paper is the buggy whip of design," investigating

whether Al tools can replace conventional sketching in
concept generation phases. Their empirical study with
novice designers revealed that while Al-generated images
possessed higher visual fidelity, 75% of participants
believed conventional sketching remained more accurate
to their intentions, and 59.62% found it easier to use. This
finding suggests that the directness of manual sketching—
the immediate translation of mental image to physical
mark without linguistic mediation—provides cognitive
affordances that text-to-image generation cannot easily
replicate. Yildizoglu (2024) further explores this tension,
demonstrating that while digital design tools offer
efficiency advantages in architectural contexts, they
fundamentally alter the cognitive processes involved in
design thinking by introducing technological mediation
between ideation and externalization. The requirement to
translate visual concepts into textual prompts represents a
qualitatively different cognitive process from the direct
mark-making that characterizes traditional sketching.

Form Development in AI-Augmented Contexts

In product design education, where three-dimensional
form development represents a central learning objective,
Al-augmented approaches introduce both opportunities
and constraints that warrant systematic investigation. Zhou
and Park (2023) demonstrate that Al-augmented
multimodal applications can enable new forms of
conceptual design exploration by allowing designers to
iterate rapidly between sketch-based inputs and Al-
generated refinements. Tong et al. (2023) conducted
teaching experiments with freshman students to
investigate whether Al can function as a new mode of
sketching, finding that students were able to produce
design concepts using Al tools even with limited drawing
skills. However, these studies also reveal that designers
working with Al must negotiate between their design
intentions and the algorithm's interpretive capacities.
Ciaramitaro and Costa (2024) describe this as a process of
learning how to "describe textually the key details" of
imagined objects using metaphors and established
imagery. This negotiation introduces a layer of complexity
distinct from traditional sketching, where designers must
understand not only design principles but also the logic of
Al datasets and the syntax of effective prompts.

The Double-Edged Nature of Al in Sketching Practice

The introduction of Al into sketching and form
development processes has been characterized by both
enabling and constraining effects that must be carefully
balanced in educational contexts. On one hand, Song and
Guida (2024) demonstrate that Al-aided design can
accelerate students' transition from conceptual sketches to
physical prototypes, fostering critical Al literacy when
appropriately scaffolded through pedagogical structures.
The ability of Al tools to generate multiple formal
variations rapidly can expand designers' exploratory
capacity beyond individual technical limitations,
potentially democratizing access to visual ideation for
students with limited drawing skills. On the other hand,
Holliman and Brisco (2024) emphasize that the value of
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sketching extends beyond image production to include
cognitive processes of idea development, originality
assessment, and reflective practice—dimensions that may
be lost when visual generation is outsourced to Al systems.
This dual nature suggests that Al-augmented sketching
represents neither a simple replacement for nor a
straightforward enhancement of traditional methods, but
rather a fundamentally different approach that
reconfigures the relationship between thinking, seeing, and
making in design practice.

1.2. Creativity and Design Performance in Al-

Augmented Design Learning

The Complex Relationship Between Al and Creative
Development

The integration of Al tools into design education raises
critical questions about how computational generation
affects the development of students' creative capabilities
and the quality of their design outcomes. Lee (2025)
investigates the application of generative Al in design
education courses, finding that Al tools significantly
enhanced students' textual creativity—particularly fluency
and flexibility. Effects on visual originality were perceived
as less impactful, though project outcomes demonstrated
that students were capable of producing competition-grade
work with Al assistance. This finding aligns with research
by Rodriguez-Ferradas et al. (2025), who demonstrate that
the gradual introduction of Al tools for creativity
techniques, when guided by experienced educators, helps
reduce students' resistance and fosters positive perceptions
of Al's role in creative processes. However, both studies
emphasize that the relationship between Al use and
creativity development is complex and potentially
contradictory, with concerns about whether Al assistance
might suppress original thinking through overreliance on
algorithmic suggestions. These contradictory findings
suggest that the impact of Al on creative development
cannot be characterized simply as enhancement or
constraint. But rather it depends on how Al tools are
integrated within pedagogical structures and how students
are guided to maintain critical distance from algorithmic
suggestions.

Balancing Human Ideation

Refinement

and Al-Augmented

The question of how to balance human-initiated creativity
with Al-augmented processes represents a central
challenge in design education. Research suggests that the
sequencing and positioning of Al within design workflows
significantly affects creative outcomes and learning
processes. Tang et al. (2025) propose a framework
distinguishing between "pre-Al" and "post-Al" design
phases, arguing that the balance between human-initiated
ideation and Al-augmented refinement is crucial for
maintaining creative development while leveraging
technological capabilities. Their research suggests that Al
tools are most effectively deployed in supporting
exploratory ideation and rapid iteration rather than
replacing fundamental creative judgment. Figoli et al.
(2022) examine Al's impact on creativity through

workshops focused on human-Al collaboration in idea
development. They find that Al systems can amplify
creative output by providing diverse stimuli and
unexpected combinations, yet the quality and originality of
design solutions remain dependent on designers' ability to
critically evaluate and synthesize Al-generated content.
These studies collectively suggest that the effect of Al on
design performance is mediated by pedagogical
approaches that position Al as a collaborative tool rather
than an autonomous creator. Particular attention is
required to ensure that students develop the critical
judgment necessary to evaluate and direct Al-generated
alternatives rather than passively accepting algorithmic
suggestions.

Pedagogical Challenges
Autonomy

in Maintaining Creative

In design education, where learning objectives include not
only the production of design artifacts but also the
development of critical thinking and evaluative judgment,
the role of AI becomes particularly complex. Fathoni
(2023) argues that leveraging generative Al solutions in
design education requires careful attention to maintaining
academic integrity and fostering sustainable creativity, as
students must develop both technological literacy and
creative autonomy. Kavakoglu et al. (2022) demonstrate
through pedagogical experiments in early design education
that Al-driven creativity approaches can be successfully
integrated when they are positioned as tools for
augmenting rather than replacing human creative capacity.
The challenge lies in developing pedagogical frameworks
that enable students to leverage Al's generative capabilities
while maintaining ownership of creative decisions and
developing design judgment that extends beyond tool
operation to encompass conceptual reasoning and critical
evaluation. This pedagogical challenge becomes
particularly acute when students are simultaneously
learning foundational design skills and encountering Al
tools that can generate visually sophisticated outputs with
minimal technical skill, potentially short-circuiting the
developmental process through which design judgment is
traditionally cultivated.

1.3. The Question of Creative Agency
Defining Creative Agency in Design Education

The integration of Al into design processes introduces
fundamental tensions around creative agency—the
capacity to make intentional choices and exert meaningful
control over creative outcomes. Kraeche (2018) defines
creative agency as the foundation for empowerment in art
and design education, arguing that students develop
agency through learning to make design decisions, taking
ownership of their creative processes, and building
confidence in their design capabilities. This conception
frames agency not merely as the ability to produce
outcomes but as a subjective experience of authorship and
control that is central to design identity formation.
However, when Al systems generate design alternatives
based on textual prompts or existing sketches, the locus of
creative control becomes ambiguous, potentially
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transforming designers from originators into curators who
select and refine algorithmically generated options (Siiner-
Pla-Cerda et al., 2025). This shift raises questions about
the nature of authorship in Al-augmented design: when a
designer prompts an Al system to generate form variations,
who is the author of the resulting design—the human who
formulated the intention, or the algorithm that manifested
the visual form?

Negotiating Agency in Human-AI Co-creation

The reconceptualization of designer agency in Al-
augmented contexts requires understanding how humans
and algorithms negotiate creative control throughout
design processes. Guo et al. (2023) investigate this
question through case studies of co-creation between
designers and Al, proposing a reconceptualization of
designer agency that acknowledges Al as an active
participant in the creative process rather than a passive
tool. Their research reveals that designers working with Al
engage in continuous negotiation between human
intentions and algorithmic interpretations, developing new
strategies for steering Al outputs while remaining open to
unexpected algorithmic suggestions. Watkins and Barak-
Medina (2024) examine how Al influences human creative
agency from a psychological perspective, finding that the
perception of agency is affected by the transparency of Al
operations and the degree of control designers maintain
over generative processes. When Al systems function as
"black boxes" whose decision logic remains opaque,
designers may experience diminished agency even when
they retain final decision authority, as they cannot
understand or predict how their inputs will be transformed
into outputs. This opacity introduces a qualitatively
different experience of creative control compared to
traditional design tools, where the relationship between
designer action and material response is more transparent
and predictable.

Educational Implications for Judgment Development

The educational implications of these agency
transformations are explored by researchers investigating
how students develop critical evaluation capabilities in Al-
supported contexts. Naik et al. (2025) investigate students'
judgment development in Al-supported design work,
revealing that students face challenges in evaluating the
quality and appropriateness of Al-generated content, often
struggling to determine whether algorithmic suggestions
align with design criteria or represent viable solutions.
This finding suggests that developing design judgment—
the capacity to make informed decisions about design
quality and appropriateness—becomes even more critical
in Al-augmented contexts, as students must evaluate not
only their own design moves but also the relevance and
validity of Al-generated alternatives. Xu et al. (2025)
further demonstrate that different approaches to
integrating Al into design workflows—productive versus
reflective—affect both cognitive engagement and
motivation, with implications for how agency is
experienced and developed. Their research indicates that
when Al is used productively to accelerate output

generation, students may experience efficiency gains but
reduced cognitive engagement with design problems. In
contrast, reflective integration that positions Al as a probe
for exploration may better support agency development by
maintaining students' active involvement in conceptual
reasoning rather than delegating creative decisions to
algorithmic processes.

From Conversation with Materials to Conversation with
Algorithms

The transformation of design activity from direct material
engagement to mediated algorithmic interaction recalls
Schon's (1983) concept of "conversation with materials,"
which characterizes design as a reflective dialogue where
designers pose questions through design moves and
materials "talk back" through their responses. In traditional
sketching, this conversation occurs directly: a designer
draws a line, sees how it relates to existing marks,
interprets emergent patterns, and responds with additional
marks that refine or redirect the evolving concept. When
Al mediates this conversation, the dialogue shifts from
"conversation with materials" to what might be termed
"conversation with algorithms." The designer articulates
intentions through prompts, the Al interprets these
intentions through its training data and generative
algorithms. The AI then returns visual outputs that the
designer must interpret and respond to through revised
prompts or acceptance/rejection  decisions.  This
reconfiguration raises questions about whether the
collaborative nature of human-Al design fundamentally
changes the experience of creative authorship, and whether
students can develop robust creative agency when much of
the generative work is delegated to algorithmic processes
they do not fully understand or control.

1.4. Research Gap and Study Objectives

While scholarly interest in Al applications for design has
expanded rapidly, empirical research examining Al's
impact on design education remains limited in scope and
depth. Existing literature has primarily focused on
demonstrating technical capabilities of Al tools (Zhou &
Park, 2023), proposing theoretical frameworks for human-
Al collaboration (Guo et al., 2023), or conducting brief
pedagogical experiments with small participant cohorts
(Kavakoglu et al., 2022; Tong et al., 2023). However, in-
depth qualitative investigations that examine students'
lived experiences with Al tools during design practice are
notably scarce in current scholarship.

Furthermore, existing research has not adequately
addressed how Al-augmented sketching specifically
affects form development processes in product design
education—a domain where three-dimensional form
quality and iterative refinement represent central learning
objectives. While Holliman and Brisco (2024) investigate
whether Al can replace conventional sketching, their focus
on preferences and perceptions provides limited insight
into the processual and experiential dimensions of Al-
mediated design learning. Lee (2025) examines creativity
enhancement through Al but relies primarily on survey
data without deep exploration of how students interpret
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and negotiate their relationship with Al tools throughout
design processes. Ciaramitaro and Costa (2024) explore
the conceptual implications of "imagination meeting
algorithm" but conduct workshop, offering little
understanding of how student experiences evolve over
sustained engagement with Al in studio contexts. The gap
between these exploratory studies and the nuanced
understanding needed to inform pedagogical decisions
represents a significant challenge for design educators.
This study addresses these gaps through a qualitative
phenomenological investigation conducted over one
semester in an industrial design course. Students utilized
generative Al tools (Midjourney for ideation, Viscom for
sketch refinement) during form development phases of a
product design project. Student experiences were explored
through semi-structured interviews and written reflections.
This methodological approach enables rich investigation
of how students experience, interpret, and make meaning
of Al-augmented design processes. By focusing on process
experience rather than solely on outcomes, this study aims
to generate insights directly applicable to design education
practice for Al integration.

The research addresses three interrelated questions:

RQI1: How do industrial design students experience Al-
augmented sketching and form development processes in
a design learning environment?

RQ2: How do students reconceptualize their creative
agency and authorship when working with generative Al
tools for design ideation?

RQ3: What pedagogical considerations emerge from
integrating Al tools into design education while supporting
students' creative development?

By providing in-depth qualitative evidence on students'
experiences of Al-augmented design learning, this study
contributes to design education scholarship and informs
evidence-based pedagogical development. The findings
offer practical insights for educators navigating decisions
about Al integration, examining how design processes are
being transformed in an Al-augmented context and what
this transformation means for the future of design
education and practice.

2. MATERIAL & METHOD

This study adopts an interpretive research paradigm with
the aim of exploring how industrial design students
experience and interpret Al-augmented form development
processes. The research attends to the range of ways in
which generative Al tools influence students' design
practices—from  initial  ideation  through  form
refinement—as well as the broader questions of
authorship, agency, and skill development that emerge
from these encounters.

The study draws on phenomenological principles, which
focus on how individuals make sense of their experiences
and privilege participant voice over objective
measurement. This approach aligns with our interest in
understanding not only what students do with Al tools, but
also how they interpret and make meaning of these
interactions. The research seeks to capture the texture and

significance of students' experiences with generative Al
during form development.

2.1. Context and Participants

This study was conducted within an elective course
focusing on design and form development in the industrial
design department at Istanbul Technical University (ITU).
The course ran for one semester and emphasized form
development and visual language in product design.
Fourteen industrial design students enrolled in the elective
course participated in the study. These students had
minimal or no prior experience with AI design tools,
providing an appropriate sample for investigating initial
encounters with Al-mediated design workflows. All
participants worked on the same design brief, followed the
same timeline, and engaged with the same Al-mediated
workflow structure.

All students were informed about the study prior to
participation with signed informed consent forms
indicating voluntary participation. Ethical approval was
obtained from the ITU Human Research Ethics Committee
(Document No: 524). Participant identities were protected
through the use of participant codes in all reporting.

2.2. Al Tools and Implementation

The design brief required students to create a perfume
bottle form inspired by a contemporary architecture
museum. This building-to-product translation was selected
because embodied spatial experience provides students
with rich sensory input that can be articulated through
descriptive keywords. These keywords subsequently
become the foundation for Al prompts. As Hutson et al.
(2024) note, the ability to articulate intentions clearly and
precisely becomes a vital skill when working with Al
tools, as students must learn to describe what they aim to
achieve in order to effectively guide generative systems.
The museum visit established a shared experiential
foundation from which students could develop meaningful
keywords for the Al-augmented process.

The selection of Al tools was made to support different
stages of the students' design workflow, aligning each
tool's affordances with specific cognitive and visualization
tasks in early design. Midjourney was chosen for the early
concept development phase, as this stage required
divergence, rapid iteration, and generation of form
alternatives closely linked to students' initial sketches (see
Figure 1). As Siiner-Pla-Cerda et al. (2025) highlight,
generative image models are particularly effective in early
ideation, where designers benefit from unexpected yet
related variations that expand the creative search space
while preserving designer agency. In the Al output stage,
students' sketches were processed through Midjourney's
describe feature, which generated textual descriptions of
each sketch. These descriptions were then expanded by
adding students' own keywords at the end of the
description texts. This approach produced visually related
yet varied alternatives. The printouts of these visuals were
returned to students as inspiration for further iteration.
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Figure 1. (a) Example of student’s sketches. (b)
Midjourney output of the students’ sketches

As second iteration, students develop more sketches using
Midjourney generated visuals as inspiration. Vizcom was
integrated during the refinement stage due to its strength
in material rendering and realistic visualization. Students'
sketches, along with their collected keywords, were
processed through Vizcom with prompts designed to
refine materiality and CMF (color, material, finish) cues
(see Figure 2). The tool enabled rapid visualization,
translating sketches into more realistic visual images in
real time. The goal was to provide students with immediate
material and form feedback, particularly when their
sketches remained abstract. By allowing students to see
their sketches approximated with material suggestions,
surface qualities, and clearer volumetric definition,
Vizcom functioned as an extension of the sketching
process itself rather than a final presentation tool. As
Stiner-Pla-Cerda et al. (2025) note, such rapid
visualization helps designers assess form, material, and
feasibility together. While Midjourney supported
conceptual expansion, Vizcom facilitated convergence
toward more realistic outcomes, enabling students to
evaluate their design directions with greater clarity.

The design process followed six sequential stages: (1) site
visit and initial sketching based on museum observation;
(2) concept generation and keyword collection; (3) Al
image generation using Midjourney's describe feature
combined with student keywords; (4) design development

through iteration based on AI outputs; (5) rendering
through Vizcom for material and form refinement; and (6)
final deliverables.

(b)

Figure 2. (a) Example of student’s sketches. (b) Vizcom
output of the students’ sketches

2.3. Data Collection

Qualitative data were collected throughout the semester to
investigate students' experiences with Al as a tool for idea
generation and form development. Two primary data
sources were employed.

First, semi-structured interviews were conducted at the end
of the semester, with each interview lasting approximately
30 minutes. Interviews were audio-recorded and
transcribed using transcription software. The interview
protocol addressed three main areas: students' experiences
with the Al tools, how AI outputs contributed to or
hindered their design processes, and their reflections on
what it meant to design with Al assistance. The semi-
structured format allowed for follow-up questions based
on participant responses, enabling deeper exploration of
emergent themes.

Second, reflective writing was collected as students
submitted process reports alongside their final projects. In
these reports, students described their experiences
throughout the semester, with prompts mirroring the
interview questions. This approach enabled triangulation
between spoken and written accounts of the design
experience.
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2.4. Data Analysis

Data were analyzed using thematic analysis following the
six-phase framework proposed by Braun and Clarke
(2006). This method systematically identifies, analyzes,
and reports patterns within qualitative data. An inductive
approach was adopted, allowing themes to emerge from
the data rather than from predetermined categories.

The analysis proceeded through six phases: familiarization
with the data through repeated reading; independent
generation of initial codes by two researchers; comparison
and discussion of codes; identification of potential themes
from converging codes; review and refinement of themes;
and final definition and naming of themes. Coding was
conducted independently by two researchers, with results
subsequently compared and discussed. Although formal
inter-rater reliability measures were not calculated, the
researchers focused on reaching consensus regarding
shared themes, resolving disagreements through
deliberation. Data organization was facilitated using
spreadsheet software.

Throughout the analysis, a phenomenological lens was
maintained, attending closely to how students described
and interpreted their experiences. The analytical goal was
to understand the meanings students attributed to their Al-
mediated design processes rather than to quantify
behavioral patterns.

3. INTEGRATED FINDINGS AND DISCUSSION

The thematic analysis of student narratives revealed six
interconnected themes that illuminate the complex
relationship between Al tool integration and creative
agency in design education. These themes emerged from
systematic examination of participant reflections on their
experiences working with generative Al during a product
design project focused on perfume bottle design inspired
by Istanbul Modern Museum. The identified themes
include: (3.1) Al as a support for creativity through
external perspective provision, (3.2) process efficiency
and reflective learning enhancement, (3.3) creative
limitations inherent in Al-generated outputs, (3.4) the
phenomenon of overwhelming variety, (3.5) the context
gap between designer intentions and Al's material
interpretations, and (3.6) reconceptualization of Al as a
tool rather than a designer alongside de-skilling concerns.
Rather than presenting these themes as isolated categories,
this section integrates empirical evidence with theoretical
analysis and pedagogical implications within each
thematic discussion. This approach directly addresses how
Al-augmented design processes affect students' experience
and what this means for design education practice.

3.1. Al as a Support for Creativity: The Value of
External Perspective

One of the most consistent patterns emerging from student
narratives was the recognition of Al's capacity to provide
an external perspective that expanded their creative
exploration. Students described how Al-generated outputs
functioned as a form of visual dialogue. This dialogue
enabled them to perceive their own design ideas from new

angles and discover formal possibilities they had not
initially considered.

The participants articulated diverse ways in which Al
contributed to their creative processes:

"With the contribution of artificial intelligence, it
made me notice details in my own drawings that I was
not aware of... it helped me gain new perspectives in
the process and look from a little further away." (P9)
"Al proved invaluable in the form-finding process. It
allowed us to view our initial abstractions with fresh
eyes. Analyzing the Al-generated designs as if they
were created by someone else offered a valuable
outside perspective.” (P13)

"AI helped me think in three dimensions. At the same
time, since it could generate many form alternatives,
it broadened my perspective.” (P14)

These accounts suggest that Al served not merely as a
production tool but as a cognitive partner that externalized
and reframed students' implicit design thinking.

These findings resonate with Goldschmidt's (1991)
dialectical model of sketching. In this model, designers
alternate between 'seeing as' (interpreting figural
properties) and 'seeing that' (interpreting conceptual
properties) arguments during the design process. The
students' descriptions suggest that Al outputs introduced a
third dialogical element into this dialectic—an external
interpretation that neither directly originated from the
designer's hand nor remained solely within their mental
imagery. This externalization appears to have facilitated
what Schon and Wiggins (1992) described as 'seeing
unintended moves." In such moments, unexpected
representations trigger interconnectedness among different
knowledge domains. P22 captured this transformation
clearly, stating that "forms I had found in the first stage
completely transformed together with Al I saw volumetric
manipulations in these transformations and then I tried to
develop my design in this direction." This suggests Al
functioned as what van der Wal et al. (2024) characterize
as an agent for design discovery, providing affordances for
seeing beyond the designer's immediate visual repertoire.
The value students derived from Al's external perspective
indicates that design educators should consider how to
structure Al integration as a dialogical rather than merely
productive tool. Rather than positioning Al as a shortcut to
final forms, pedagogy might emphasize Al's role in
expanding the 'design space' (Woodbury & Burrow, 2006)
available to students during early concept exploration.
Actionable recommendations include: explicitly framing
Al outputs as conversation partners rather than solutions
during studio critiques; developing assignments that
require students to articulate what they learned about their
own design intentions through Al feedback; creating
structured reflection exercises where students document
how Al outputs shifted their understanding of their initial
concepts; and scaffolding the transition from Al-supported
exploration to independently developed design decisions.
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3.2. Process Efficiency and Reflective

Enhancement

Learning

Beyond creative expansion, students consistently reported
that Al integration accelerated their design processes. This
theme reveals a dual contribution of Al: instrumental
efficiency alongside cognitive deepening.

Several participants emphasized how Al accelerated their
thinking processes:

"...the contribution of Al accelerated my thinking and
form-finding process," (P3)

"... working with Al was enjoyable and made my work
easier." (P3)

"The form alternatives I initially created were
insufficient in my design process. At this stage, the
intervention of artificial intelligence providing me
with more options for form alternatives improved my
design process. Using the form alternatives generated
by artificial intelligence, 1 further developed the
perfume bottle design and then had it rendered by
artificial intelligence again, which ultimately resulted
in a more realistic final product.” (P28)

Importantly, several students noted that efficiency gains
extended beyond time savings to include enhanced self-
understanding.

"using Al showed me how to look at my design
process from being stable to more dynamic. It also
combined forms that I would not have thought of, and
made a connection between two sketches, which 1
viewed as a separate design."(P30)

The efficiency gains reported by students must be
interpreted carefully within the context of design
education, where process learning arguably holds greater
importance than production speed. What emerges from
these accounts aligns with Xu et al.'s (2025) distinction
between productive and reflective modes of Al integration
in design workflows. Students who described meaningful
learning appeared to engage with Al reflectively. They
used outputs to understand their own design thinking
rather than simply adopting Al suggestions directly. P22's
observation that Al visualization helped understand 'what
direction I could develop [the design] from' suggests that
efficiency gains were not merely temporal but cognitive.
This enabled faster iteration of the seeing-interpreting-
refining cycle that Goldschmidt (2014) identifies as central
to design cognition. This interpretation aligns with
Kavakoglu et al's (2022) pedagogical framework
positioning Al as augmentation of human capability rather
than replacement of human judgment.

The dual nature of efficiency—both productive and
reflective—suggests that educators must be intentional
about which type they cultivate. Simply allowing Al to
speed up production may undermine learning objectives.
In contrast, structured integration that emphasizes
reflection could enhance both efficiency and educational
depth. Actionable recommendations include: designing
assignments that explicitly require documentation of Al-
prompted insights alongside final deliverables;

establishing studio protocols where Al-generated
alternatives are presented as starting points for critical
evaluation rather than final directions; developing rubrics
that assess the quality of students' reflective responses to
Al outputs rather than merely evaluating final products;
and creating checkpoint moments where students must
articulate their design rationale before proceeding to Al-
assisted refinement.

3.3. Creative Limitations: The Boundaries of

Algorithmic Generation

A recurring pattern in student narratives involved
recognition of fundamental limitations in Al's creative
contributions. Students described situations where Al
outputs failed to align with their design intentions or
revealed a narrow aesthetic range. In many cases, Al
proved unable to interpret the nuanced meaning embedded
in their original sketches.

"At this point, the visual produced by artificial
intelligence also showed me the limits of its creative
contribution... No matter how much artificial
intelligence develops, I still find it difficult to produce
something close to what we mentally imagine." (P9)
"the contribution of Al in this assignment was quite
weak. I had a form already established in my mind,
and it was difficult for me to make a connection
between the form and the Al outputs of the keywords
I chose and get inspired."(P31)

"The Al consistently presented me with designs that
were similar to the organic forms I had been
experimenting with in my initial sketches. While this
was beneficial in some respects, it also indicated that
the Al's recommendations were somewhat narrow
and not fully aligned with the broader scope of
material possibilities I was considering. It made me
realize that the Al either did not fully interpret the
data I provided or that my input might have been
incomplete or unclear."” (P25)

These accounts illuminate what Watkins and Barak-
Medina (2024) describe as the 'black box' problem in Al-
mediated creative processes—the opacity of how
algorithmic systems translate inputs into outputs. When
students reported that Al 'did not fully interpret the data,’
they were confronting a fundamental asymmetry. Human
design cognition operates through semantic understanding
and contextual meaning-making, whereas Al systems
function through pattern recognition and statistical
correlation. This limitation relates directly to Kraehe's
(2018) conception of creative agency as involving
intentional choice-making within contextual constraints.
The Al's inability to fully grasp designer intentions
represents a constraint that differs qualitatively from
material constraints in traditional making. It is a constraint
of translation and interpretation rather than physical
possibility. The implications for creative agency are
significant. Students must develop what Naik et al. (2025)
term 'judgment' skills to assess where Al contributions are
valuable versus where human interpretation must override
algorithmic suggestions.
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Recognizing Al's creative limitations is educationally
valuable, as it clarifies the irreducible role of human
judgment in design practice. However, this recognition
must be cultivated rather than assumed, particularly among
novice designers who may lack the expertise to evaluate
Al outputs critically. Actionable recommendations
include: developing exercises that explicitly task students
with identifying Al limitations through systematic
comparison of input intentions and output results; creating
assignments where students must articulate what could not
be communicated to Al and why; establishing critique
protocols that examine the gap between designer intention
and Al interpretation as a learning opportunity; and
integrating discussions of Al's operational logic (pattern
matching versus meaning-making) into design theory
coursework to support critical evaluation skills.

3.4. Overwhelming When Abundance

Becomes Obstacle

Variety:

An unexpected but significant theme emerged around the
experience of excessive options generated by Al tools.
Variety is generally considered beneficial in early design
exploration. However, several students reported that the
abundance of Al-generated alternatives created cognitive
challenges that hindered rather than helped their design
processes.

"These tools visualized various types of solid shapes
that I hadn't initially considered, presenting me with
multiple options. However, having too many options
also became somewhat overwhelming.” (P3)

"when it produced organic-shaped, circular designs
that 1 tried to avoid, I couldn't make use of these
forms. In this sense, the variety it created was not
productive for me." (P14)

This experience suggests that the relationship between
variety and creative productivity is not linear. Beyond a
certain threshold, additional options may fragment
attention rather than expand possibility. It relate to the
broader literature on design fixation and cognitive load in
creative processes. Goldschmidt (2014) emphasizes the
generative value of ambiguity in sketching. However, this
ambiguity traditionally emerges within the designer's own
mark-making, allowing for controlled exploration. Al-
generated variety introduces what might be termed
'external  ambiguity'—interpretive  possibilities  that
originate outside the designer's cognitive control. The
overwhelming quality students described may reflect what
cognitive science identifies as choice overload. In such
situations, excessive options increase cognitive load
without proportionally increasing decision quality. This
finding aligns with Tang et al.'s (2025) recommendation
for maintaining 'Pre-Al' phases of manual ideation before
introducing Al tools. Such phases allow students to
establish design direction before encountering Al's
abundant alternatives. The pedagogical challenge involves
calibrating Al integration to provide sufficient variety for
exploration without overwhelming students' developing
capacities for design judgment.

The experience of overwhelming variety suggests that
unstructured Al integration may undermine rather than
support learning objectives. This is particularly true for
novice designers who lack established frameworks for
evaluating alternatives. Actionable recommendations
include: developing structured protocols for Al use that
limit the number of alternatives generated at each iteration
stage; teaching students explicit strategies for categorizing
and filtering Al outputs according to their design criteria;
creating exercises where students must establish selection
criteria before generating Al alternatives; and scaffolding
the transition from divergent exploration (where variety is
valued) to convergent refinement (where selection
becomes paramount) through explicit pedagogical
framing.

3.5. The Context Gap: Al's Limitations in Interpreting
Material Intent

A particularly pronounced limitation emerged around Al's
interpretation of Color, Material, and Finish (CMF)
attributes. Students consistently reported that AI might
generate formally interesting alternatives. However, its
material and color suggestions frequently diverged from
their design intentions and project contexts.

"[ cannot say the same for the final Al render output.
Since I was more focused on ensuring visibility of the
sea, the gold tones in the Al-generated render did not
suit my design process." (P8)

"The artificial intelligence's coloring of my existing
drawings did not turn out the way I imagined. While
I was imagining a rendering with more reds and
perhaps blacks, I came across a softer design. In that
sense, I cannot say that this stage contributed much
to my process positively." (P9)

"When it comes to material selection, I have not been
able to achieve the same level of precision and
realism. The Al's suggestions often leaned towards
shiny and metallic materials, which diverged from the
aesthetics 1 envisioned for my bottle designs,
especially those intended for display at the Istanbul
Modern Museum. I was aiming for a more subtle,
perhaps even organic, material that would
complement the museum's contemporary and
sophisticated ambiance."” (P25)

The CMF mismatch represents more than a technical
limitation. It reveals a fundamental gap between Al's
pattern-based material associations and designers' context-
sensitive material reasoning. Material selection in design
involves understanding how surfaces communicate
meaning, how finishes relate to brand identity, and how
colors interact with environmental contexts (Siiner-Pla-
Cerda et al., 2025). These decisions require what Schon
(1983) termed 'knowing-in-action'—tacit professional
knowledge that integrates aesthetic judgment with
functional requirements and contextual appropriateness.
Al systems, trained on visual patterns, lack access to the
contextual meaning that informed students' CMF
intentions. This includes the relationship between their
designs and the museum's identity, the sensory qualities of
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the fragrance being housed, and the cultural associations
of different materials. This limitation aligns with Zhang et
al.'s (2024) observation that Al tools struggle with aspects
of design that require reference to non-visual contextual
information.

The CMF mismatch highlights the importance of
maintaining human judgment over material decisions even
when Al supports form exploration. This finding suggests
that Al integration in design education should be
differentiated by design domain, with greater human
control maintained over materially and contextually
sensitive decisions. Actionable recommendations include:
structuring Al use to focus on form exploration while
reserving CMF decisions for human judgment; developing
exercises where students explicitly articulate the
contextual reasoning behind their material choices;
creating assignments that require students to override Al
material suggestions with justified alternatives; and
integrating CMF literacy as a distinct competency that
complements Al-assisted form generation.

3.6. Al as a Tool, Not a Designer: Reconceptualization
and De-skilling Concerns

The most conceptually significant theme involved
students' evolving understanding of Al's appropriate role
in design practice. This understanding was often
articulated through explicit distinctions between Al as a
tool versus Al as a designer and accompanied by concerns
about potential de-skilling effects from Al dependency.

"No matter how much artificial intelligence develops,
1 still find it difficult to produce something close to
what we mentally imagine. I think Al is a good
stakeholder, but I still don't think it can be a
designer... I think it is difficult for a designer to
eliminate  human  creativity, have  artificial
intelligence do all the work, and be satisfied with the
result.”" (P9)

"This experience has underscored the importance of
clear communication and detailed input when
working with Al, as well as the need for human
oversight and intervention to achieve the desired
artistic outcomes."” (P25)

"If I didn't use Al, I would probably sketch more and
improve myself in conveying my ideas. Although this
does not seem to cause much harm in a single project,
1 think it may affect the designer's ability to convey
ideas in long-term use.” (P30)

These accounts illuminate the transformation Siiner-Pla-
Cerda et al. (2025) describe as the shift from 'creator to
curator' in Al-augmented design contexts. Students were
developing what might be termed 'second-order agency.'
This involves not the direct manipulation of form through
mark-making, but the steering of algorithmic generation
through prompt refinement, output selection, and
judgment exercise. This transformation aligns with
Kraehe's (2018) conception of agency as operating within
contextual constraints that both limit and catalyze creative
action. The AI context introduces new forms of agency,
such as curatorial selection and prompt crafting. At the

same time, it potentially constrains others, including direct
mark-making and manual skill development. The de-
skilling concerns articulated by P30 reflect legitimate
pedagogical tensions. These tensions, identified by Naik et
al. (2025) and Tang et al. (2025), concern the appropriate
sequencing of Al integration in design education. If Al
tools are introduced before foundational skills are
established, students may develop dependency patterns.
These patterns could limit their creative range in contexts
where Al is unavailable or inappropriate.

The reconceptualization of Al's role represents a valuable
learning outcome in itself. Students who understand Al as
a tool requiring human oversight are better positioned to
maintain creative agency than those who accept Al outputs
uncritically. However, the de-skilling concerns suggest
that timing and sequencing of Al integration require
careful consideration. Actionable recommendations
include: establishing foundational skill benchmarks that
must be demonstrated before Al tools are introduced in
studio practice; developing hybrid assignments that
require both Al-assisted and manually executed
components; creating explicit discussions of Al's
appropriate scope that help students articulate the
boundaries of computational contribution; and designing
curricula that sequence Al integration to augment rather
than replace developing manual skills.

3.7. Synthesis: Toward a Pedagogical Framework for
Al-Integrated Design Education

The six themes identified in this study converge toward a
coherent understanding of how Al tools transform the
design learning experience, affecting students' creative
processes, skill development, and perception of their role
as designers. The findings do not represent a simple binary
of empowerment or constraint. Rather, they reveal a
complex transformation in how students learn, create, and
position themselves as designers—a transformation that
requires intentional pedagogical navigation.

Drawing on these findings, an integrated pedagogical
framework is proposed below. This framework is based
solely on the observations from the present study and
should be interpreted accordingly. Generalization to other
contexts requires replication through similar studies with
different populations and tools. Furthermore, given the
rapidly evolving nature of Al technologies, continuous and
iterative contributions from educators and researchers are
essential to refine and adapt pedagogical approaches
during this transitional period.

Integrated Framework

The evidence supports a five-component framework for Al
integration in design education that addresses the
opportunities and challenges identified in this study while
supporting students' development as reflective, skilled, and
autonomous designers:

Component 1: Dialogical Positioning. Al should be framed
as a conversation partner rather than a solution generator.
Students benefit from Al's external perspective when they
approach outputs as prompts for reflection rather than
directives for action. Pedagogically, this requires critique
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protocols that examine the gap between intention and Al
interpretation as a learning opportunity.

Component 2: Differentiated Integration. Al contributions
appear most valuable for form exploration and least
reliable for context-sensitive decisions such as CMF
selection. Curricula should differentiate Al use by design
domain, maintaining stronger human control over
decisions requiring tacit knowledge and contextual
judgment.

Component 3: Structured Variety Management. The
experience of overwhelming options suggests that
unstructured Al access may undermine learning. Effective
integration requires protocols that calibrate variety to
students' developing capacity for design judgment,
expanding exploration without fragmenting attention.
Component 4: Sequential Skill Development. De-skilling
concerns indicate that Al integration should follow rather
than precede foundational skill development. The
framework recommends establishing manual proficiency
benchmarks before introducing Al tools, ensuring that Al
augments rather than replaces developing capabilities.
Component 5: Explicit Agency Cultivation. The
transformation from creator to curator represents a
legitimate form of design agency, but only when
consciously developed. Pedagogy should make this
transformation explicit, helping students articulate what
forms of agency they exercise through prompt crafting,
selection, and judgment. Students should also recognize
what forms of agency remain unavailable in Al-mediated
contexts.

4. CONCLUSIONS

This study examined how industrial design students
experience Al-augmented form development processes
through a phenomenological lens. The findings reveal that
Al integration transforms design learning in
multidimensional ways. Students benefited from Al's
capacity to provide external perspectives that enabled
them to perceive their own design ideas from new angles.
Al also accelerated iterative exploration while supporting
reflective learning. At the same time, students confronted
challenges including context gaps between their design
intentions and Al's material interpretations. Students
developed a nuanced understanding of Al as a tool
requiring human oversight rather than an autonomous
designer, while articulating concerns about potential de-
skilling effects from AI dependency. These findings
address all three research questions by documenting how
students experience Al-augmented design processes, how
they reconceptualize their creative role, and what
pedagogical considerations emerge. The proposed
pedagogical framework offers guidance for educators
seeking to integrate Al while preserving foundational skill
development and cultivating students' evaluative
judgment.

This study has limitations that suggest directions for future
research. The findings are based on a single semester with
one cohort wusing specific Al tools, limiting
generalizability. Longitudinal studies examining how Al
integration affects skill development over multiple

semesters would address the de-skilling concerns students
articulated. Comparative research examining different Al
tools' effects on learning processes would help educators
select tools aligned with pedagogical objectives.
Investigation of prompt literacy as a distinct design
competency would support curriculum development. The
transformation of learning experience in Al-augmented
design education is neither wholly positive nor negative. It
represents a genuine shift in what it means to design. The
pedagogical challenge lies in developing approaches that
honor this transformation while preserving the essential
human capacities that define design as meaningful creative
practice.
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MAKALE BIiLGISi

Bu c¢aligmanin amaci, mobil aligveris merkezi uygulamalarinda kullanici deneyimini ve
kullanilabilirligi etkileyen sorunlari arastirmaktir. Bu arastirma Istanbul'da bulunan 4 alisveris
merkezinin mobil uygulamalari temel alinarak kurgulanmis ve yiiriitiilmustiir. Arastirma temel olarak
iki asamadan meydana gelmektedir: ilk asama mobil uygulama odakli bir kullanic1 testi olup, ikinci
asama ise mobil uygulamalarin ait oldugu aligveris merkezlerinde yiiriitiilmiis bir saha ¢aligmasidir.
Kullanici testinde AVM mobil uygulama kullanici arayiizlerinin kullanilabilirligi ve diger kullanima
ait tutumlar1 anlagilmaya caligilmistir. Saha ¢alismasinda ise kullanicilardan AVM’lerin fiziksel
ortaminda ¢esitli yol ve mekan bulma gorevlerini mobil uygulamalar kullanilarak gergeklestirmeleri
istenmigtir. Kullanici testi ve saha caligmasindan elde edilen bulgulara gore, bu uygulamalarin iyi
tanittlmamasi ve kullanilabilirlik problemleri nedeniyle ¢ogu kisi tarafindan taninmadigi tespit
edilmistir. Bu bakimdan bu ¢alisma, aligveris merkezi mobil uygulama tasarimcilar1 ve gelistiricileri
icin bir rehber olabilir. Kullanici testinden sonra kullanicilarin AVM mobil uygulamalarina karsi
olumlu yaklagtiklar1 goriilmiis olup, bu mobil uygulamalarn kullanicilara sunacagi imkanlarin
AVM’deki aligveris deneyimini olumlu yonde etkileme potansiyeline sahip oldugu bu caligmanin
bulgularindandir.
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A Research on Shopping Mall Mobile Applications and
Shopping Mall Experience

ABSTRACT

ARTICLE HISTORY

The purpose of this study is to investigate the issues affecting user experience and usability in mobile
shopping mall applications. This research was designed and conducted based on the mobile
applications of 4 shopping centers in Istanbul. The research consists of two main phases: the first phase
is a mobile app-focused user-test, while the second phase is a field study conducted in the shopping
malls where the mobile apps are used. The user test sought to understand the usability of the shopping
mall mobile application user interfaces and other usage-related attitudes. In the field study, users were
asked to perform various route and location finding tasks in the physical environment of the shopping
malls using mobile applications. According to the findings from the user test and the field study, it
was found that these applications are not recognized by most people due to poor promotion and
usability problems. In this regard, this study can serve as a guide for shopping mall mobile application
to designers and developers. After user testing, it was observed that users had a positive attitude
towards shopping mall mobile applications, and the findings of this study indicate that the capabilities
these mobile applications offer users have the potential to positively influence the shopping experience
at shopping malls.

Received 07 /01 /2026
Accepted 24 /02 /2026

KEYWORDS

Shopping Mall Mobile
Applications

Usability

User Experience

1. GIiRIS
Aligveris yapmak, tiriinleri ger¢ek boyutlartyla gérmenin,

dokunmanin ve denemenin yani sira sosyallesmeyi

Atif/Citation: Ertit, H. & Alppay, E., C. (2026). Alisveris Merkezi Mobil Uygulamalari ve
Alisveris Merkezi Deneyimi Uzerine bir Arastirma. Artium, 13(1), 32-44,
https://doi.org/10.51664/artium.1858636

saglayan ve zaman kazandiran bir aktivite olmasi
nedeniyle insanlarin en biiyiikk zevklerinden biri olmaya
devam etmektedir. Goodman ve Remaud’a (2015) gore
perakende magazacilik, inga edilmis bir ortam olmaktan
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ziyade, her insanin kullandigi, topluma kimlik ve
ambiyans kazandiran bir hizmet niteligi tasimaktadir. Bu
bakimdan giiniimiizde Aligverig Merkezleri (AVM), ¢esitli
magazalar, sinemalar, restoranlar ve diger islevleri
karsilayan bilesenlerden meydana gelen karmasik sosyal
ve ticari yapilardir.

Diger taraftan, giiniimiizde mobil teknolojiler, Internet gibi
yeniliklerin bir sonucu olarak da birgok aligveris
merkezinin miisterilerini promosyonlar, etkinlikler ve

magaza konumlar1 hakkinda bilgilendirmek i¢in
gelistirilmis mobil uygulamasi1 bulunmaktadir. Sanal
aligverigin,  tiiketicilere ~ sunmus  oldugu  Onemli
avantajlardan  otiirii  tim diinyada giderek Onem

kazanmasina ve islem hacminin artmasina karsin, aligveris
merkezleri bu mobil uygulamalarla fiziksel aligveris
deneyimini ve dijital olarak desteklemeyi amaglamaktadir.
Bu uygulamalar gelistirilirken, tiiketicilerin aligveris
merkezinde yasadiklar1 deneyim kadar kullanict deneyimi
de goz 6ntinde bulundurulmalidir. Bu arastirmanin amaci,
aligverig merkezi mobil uygulamalarini kullanilabilirlik ve
kullanici deneyimi agisindan degerlendirmek ve buna
bagli olarak alisveris merkezlerindeki miisteri deneyimine
etkisini analiz etmektir. Bu amag¢ dogrultusunda bu
calisma Istanbul’da bulunan 4 aligveris merkezi ve bu
aligveris merkezlerinin mobil uygulamalari kapsaminda
kurgulanmis ve yiritilmistir. Tirkiye'de aligveris
merkezi uygulamalarmin kullanimi yeterince yaygin
degildir. Mobil uygulama magazalarindan elde edilen
verilere gore bir¢ok aligveris merkezinin uygulamasi
bulunmamakta olup; mevecut uygulamalarin bazilarinda ise
teknik sorunlar bulunmaktadir. Bu bakimdan bu arastirma
kapsaminda incelenen AVM uygulamalarinin se¢im
kriterleri popiilerlik ve teknik olarak sorunsuz bir sekilde
caligirlik durumu olarak belirlenmistir.

Secilen uygulamalar, caligmanin yukarida tanimlanan
amacma uygun olarak, kullanilabilirlik ve kullanici
deneyimi ilkeleri ¢ercevesinde kullanilabilirlik testleri ve
saha testleri yapilarak analiz edilmistir. Dolayisiyla bu
degerlendirmelerle mobil kullanici arayilizii ve deneyim
tasarimma katki saglayacak c¢iktilar elde edilmesi

hedeflenmistir.
Arastirma, kullanict  deneyimi tasarimiin  aligveris
merkezi  uygulamalarinin  gelistirilmesinde  nasil

uygulandig1 ve bu uygulamalarin kullanict tercihlerini ve
aligveris merkezlerindeki miisteri deneyimini nasil
etkiledigi  tizerine kurgulanmigtir. Bu  ¢ergevede
arastirmaya yon veren arastirma sorulart agagidaki gibidir:

AS1: AVM uygulamalarmim kullanilabilirlik
sorunlar1 nelerdir?

AS2: Aligveris merkezi uygulamalarinin aligveris
merkezlerindeki kullanici deneyimine etkisi nedir?

AS3: Mobil AVM uygulamalar1 kullanicilarin
tercihlerini ve deneyimlerini nasil etkilemektedir?

2. Mobil Uygulamalar ve Kullanici Deneyim

Akilli telefonlarin yayginlagsmas1 ile birlikte mobil
uygulamalar giinliik yasamin ayrilmaz bir parcasi haline
gelmistir. Mobil uygulamalar, kullanicilarin bilgiye ve
hizmete zaman ve mekandan bagimsiz erisimini miimkiin
kilmaktadir. Ancak mobil uygulamalarin basaris1 yalnizca
teknik yeterliliklerine degil, kullanict deneyimi ve
kullanilabilirlik performanslarina baghdir.

Bu ¢aligmanin odag1 alisveris merkezi mobil uygulamalari
oldugundan, mobil kullanici deneyimi degerlendirmesi
ozellikle navigasyon, bilgiye erisim, kampanya
goriintiileme ve mekansal yon bulma islevleri baglaminda
ele almmaktadir. AVM uygulamalarinda kullanict
deneyimi; kiigiik ekran, dokunmatik etkilesim, baglam
degiskenligi ve fiziksel mekanla es zamanli kullanim gibi
faktorlerden dogrudan etkilenmektedir.

Subramanya ve Yi’nin (2007)’nin yaklasimima gore,
kullanici deneyimi alani mobil uygulama gelistirme
stirecinde, mobil cihazla ilgili faktorler, iletisimle ilgili
faktorler ve uygulamayla ilgili faktorler olarak, ii¢ temel
faktore odaklanmaktadir. Mobil cihazla ilgili faktorler,
cihazlarin ve aksesuarlarin kullanimmi kolaylastiran
donanim unsurlari ile ilgilidir. iletisimle ilgili faktorler,
yliz yiize iliskileri gelistirme c¢abalarma odaklanir.
Uygulama ile ilgili faktorler ise kullanicilarin mobil
uygulamalarla etkilesim deneyiminin iyilestirilmesi ile
ilgilenmektedir.

Mobil uygulamalarda kullanict deneyimi; etkinlik,
verimlilik ve memnuniyet boyutlariyla
degerlendirilmektedir (Zhang & Adipat, 2005). Mobil
uygulamalarin  gelistirilmesinde, basarist ya da
basarisizlig1 iizerinde kullanici deneyimi tasarimi dnemli
bir role ve biiyiik bir etkiye sahiptir (Yazid & Jantan,
2017). Rekabet¢i kalabilmek i¢in mobil uygulama
tedarikgileri, tasarimcilari ve ag operatorleri tarafindan
kullanicilara giiclii ve tatmin edici bir deneyim
sunulmalidir (Subramanya & Yi, 2007). Bu baglamda
aligveris merkezi mobil uygulamalarinda kullanic
deneyimi, fiziksel mekandaki aligveris deneyimini
destekleyici bir unsur olarak ele alinmalidir.

3. Alisveris Merkezleri ve Alisveris Deneyimi

Glinimiizde AVM’ler ticaret ve sosyal hayatin 6nemli
parcalarindan bir tanesidir. 1861 yilinda Milano, italya’da
agilan, ilk AVM olarak Kabul edilen, Galleria Vittorio
Emanuele II’den giiniimiizde sechirlerdeki AVM’lerin
sayis1 ve bununla birlikte ziyaretcilerine sundugu imkanlar
artmaktadir. Diger taraftan, Alisveris Merkezleri karmasik
yap1 tanimima uygun binalardan biridir ve sehirlerin de
biiytimesi ile birlikte daha da karmasik hale gelmektedir.
Bu  karmasik  yapilar  tiiketim  egilimlerinden
kaynaklanmaktadir. ~ Insanlarm  tiiketim  egilimleri,
aligverisin stirekli olmasi ve aligveris alanlarinin siirekli
talep gdrmesi ihtiyacini beraberinde getirmektedir. Cohen
(1996) devam eden bu dongiiniin tiiketiciler, isletmeler ve
hiikkiimet  tarafindan  olusturuldugunu  belirterek;
harcamalarin ek {iretim yarattigini, iiretimin zenginlik
yarattigint ve zenginligin de ek harcama yarattigini
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vurgular. Bu tiketim dongiisii ve akisi, insanlarin
ihtiyaclarint ~ karsilamak i¢in  perakendecilere  ve
magazalara yatirim yapilmasina neden olur. Daha kiigiik
Olcekli perakendeciler ve sokaklar yerine, daha rahat bir
ortamda daha fazla iriin tiiketme talebi ile alisilmadik
mekanlarda yeni bir tiiketim davranigi yaratilmaktadir
(Erkip, 2005). Aligveris merkezlerinin yiikselisi, insanlarin
temel ihtiyaclarmi karsilayabilecekleri belirli bir yer
ihtiyacina dayanmaktadir. Yerel perakendeciler ve
magazalar insanlarin  sadece kii¢iik ihtiyaclarini
karsilayabilmektedir. Cohen’e gore (1996), tiiketicilerin
otomobillerine olan bagimlilig: trafik tikanikligi ve park
zorluklar1 yaratmakta ve sehirlerin merkezi is bolgelerinde
ve daha kiiciik pazar kasabalarinda ticari genisleme
baskilanmaktadir. Ticari is gelistiriciler tarafindan yeni bir
pazar yeri tiirli olarak yaratilan yerel aligveris merkezleri
ve ¢ogu biiylik magaza, 1950'lerin ortalarinda banliydlerin

tiketimini ve halkin taleplerini karsilamak igin
planlanmistir.  Glinimiizde  tiiketim  davranislar
baglaminda aligveris davranisinin  ¢esitli  unsurlari

icermektedir: deneyim, biitinlesme, smiflandirma ve
oyun. Bununla birlikte, aligveris merkezlerini, aligveris
merkezi olmanm yani sira eglence, iletisim ve diger
tiiketici zevkleri i¢in iyi yapilandirilmis sosyal yerler olan
kentsel mekanlar olarak diisinmemiz gerekir. Aligveris
merkezleri, aligveris ve sosyal imkanlarmn yani sira
insanlarin farkli ihtiyaglarini karsilayabildikleri yerlerdir.
Ornegin biiyiiksehirler diisiiniildiiginde AVM'ler kapali
otopark alanlart olan, insanlarin tuvalet ihtiyaglarini
gidermek i¢in ugradiklari, metro gibi toplu tasima
araglarina ulasmak i¢in yol olarak kullanilan yapilardir
(Cohen, 1996).

3.1. Miisteri Deneyimi

Aligveris merkezlerinin hedef kullanicis1 miisteridir.
Aligveris merkezleri misterilere keyif verici bir deneyim
yasatmak i¢in vardir. Miisteri, Oxford soézliigiinde; bir
diikkandan veya isletmeden mal veya hizmet satin alan kisi
olarak tanimlanmaktadir. Tiiketimin artmaya baslamasi ve
metropol sehirlerin gelismesiyle biiyiikk perakendecilere
yapilan yatirimlarin artmasma yol agmistir. Biyiiyen
sehirle birlikte, perakendecilerin belirli bir yerde bir araya
gelmesiyle olusan alisveris merkezlerinin sayist da dogal
olarak artmaya baglamistir. Bir¢ok aligveris merkezi insa
edilmesi ile birlikte misteriler de tiilketim davraniglarinda
daha segici hale gelmigtir (Samir Roushdy, 2017).
Aligveris merkezlerinin artmasi rekabet olusmasina neden
olmus; miisteri iligkileri ve deneyimi, aligverig merkezleri
arasindaki bu rekabeti kazanmak ve mdisteri trafigini
artirmak i¢in 6nemli bir nokta haline gelmistir. Miisteri
memnuniyeti ve sadakatini saglamak bu rekabeti
kazanmanin en temel noktalarindan biridir (Machleit et al.,
2005).

Bir {iriin, sirket veya sirketin sistemi ile bir tepki olusturan
miisterinin etkilesimleri bir miisteri deneyimi yaratir
(Schmitt, 1999). Miisteri deneyimi, misterilerin sirketle
dogrudan veya dolayli olarak temas etmesinden
kaynaklanan dogal ve kisisel bir tepkidir. Satin alma,
kullanim ve hizmet sirasindaki miisteri temasi: dogrudan
temas olarak tanimlanabilir. Sirketin {iriin, hizmet ve

markalar1 ile sozli tavsiye veya analiz, reklam, haber,
yorum vb. yollarla olusan anlik temaslar ise dolayli temasi
olusturmaktadir (Meyer & Schwager, 2007). Pazarlamanin
temel gorevlerinden biri, misteriler ve onlarin fiziksel ve
sanal ortamlarda iiriin, hizmet ve markalarla yasadiklar
deneyimler hakkinda bilgi edinmektir (Schmitt &
Zarantonello, 2013).

Miisteri deneyimi, bir magazada, bir tatilde, bir restoranda
veya bir seyahatte olmak tizere cesitli alanlarda ele
almabilir. Diger taraftan deneyim fiziksel ya da duygusal
olarak farkli boyutlara sahiptir. Bir sirketin tim temas
asamalarinda miisteri beklentilerine karsi kendiliginden
degerlendirilen fiziksel ve duygusal &zelliklerinin
birlesimine miisteri deneyimi olarak tanimlanmaktadir.
Miikemmel bir miisteri deneyimi, misteriyi nasil
anlamlandirdigi  ve miisterilerin  duygularint  nasil
uyandirdigi ile ilgilidir (Shaw & Ivens, 2002). Miisteriler
mantiksal olarak motive olmalarinin yani sira duygusal
olarak da motive olurlar. Tiikketim arzulardan, duyulardan
ve eglenceden olugan bir faaliyet oldugu icin, miisteriler
mantiksal ve duygusal olarak ayni diizenlilikte tiiketmeyi
amaglarlar (Schmitt, 1999).

Memnuniyet, "tiiketicinin tatmin tepkisi" olarak
tanimlanmaktadir ve bir iiriin veya hizmetle ya da onun bir
ozelligiyle ilgili olan, kabul edilebilir bir diizeyde tiiketime
dayali tatmin sunan ve tatmin dereceleri olan ortak bir
duygudur (Oliver, 2014b). Misteri memnuniyeti
pazarlamanin hayati bir unsurudur. Bir kurulusun misteri
memnuniyeti yetenegi ¢esitli nedenlerden dolayi kritik
oneme sahiptir (Ganiyu et al., 2012). Sirketlerin miisteri
memnuniyetini sirket faaliyetlerinin verimliligini 6l¢gmek
icin ana girket hedeflerinden biri olarak goérmeleri
nedeniyle, miisteri memnuniyeti pazarlamadaki kilit
birimlerden biridir. Ayrica, miisteri memnuniyeti,
sadakati, sirketin {rlin-pazar verimliligi ve ekonomik
verimliligi ve yatirimct gelirini igeren pazarlama deger
zinciri géz Online alindiginda, miisteri memnuniyeti bir
baslangi¢ birimidir.

3.2. Miisteri Sadakati

Misteri sadakati Oliver (2014a) tarafindan, birgcok
markanin reklam ve pazarlama stratejilerine ragmen bir
migterinin bir Urlin veya hizmeti tekrar tekrar tercih
etmesine neden olan derin bir bagllik olarak
tanimlanmaktadir. Sirketlerin pazarda rekabet
edebilmeleri i¢in miisterilerle yakin bir iliski yaratmalari
gerekmektedir.  Bu  siireg, miisteri  deneyimini
gelistirmenin yani sira, misteriyi etkilemek veya tatmin
etmek  olarak  tamimlanmaktadir. ~ Robinson  ve
Etherington’a gore (2006) miisteriler dogru sirketi
diistindiiklerinde sadik olmay1 amaglarlar ancak, ii¢ durum
sadik olmay1 engellemektedir. Birincisi, baz1 miisteriler
stirekli olarak daha iyi iiriin veya hizmet arayisindadir.
Ikincisi, bazi sirketler miisteri ihtiyaglarini
karsilayamamaktadir; iiclincii olarak, miisteriler ve
sirketler arasindaki iligki herhangi bir nedenle bozulabilir.
Sadakat, sirketlerin ekonomik verimliligini ve degerini
etkiler, bu nedenle miisteri memnuniyeti ve miisteri
sadakati arasindaki iliski pazarlama teorisi ve uygulamasi
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icin ¢ok onemlidir. Ayrica bu iliski, miisteri tutumlarini
(memnun miisteri sayis1) miisteri davraniglarina (yeniden
satin alma) baglamaktadir. Pek ¢ok arastirmalarda miisteri
memnuniyeti ve miisteri sadakati arasinda pozitif bir iliski
bulunmustur (Anderson, 1996; Anderson et al., 1994,
Fornell, 1992; Fornell et al., 1996; Ping, 1993; Rust et al.,
1995; Rust & Zahorik, 1993; Taylor & Baker, 1994).
Oliver  (2014b) memnuniyetin tekrar satin almayi
sagladigmi belirtmekte ve miisteri memnuniyetinin
sadakatle sonu¢landigini tartigmaktadir.

Literatiirdeki ¢esitli aragtirmalara gore miisteri sadakati,
miisteri memnuniyetinden olumlu yonde etkilenmektedir
(Anderson et al., 1994) (Chiou, 2004). Miisteriler, iirlin
veya hizmetten memnun kaldiklar1 takdirde iriinii diger
bireylere 6nermekte ve farkli markalari tercih etmek yerine
sadik kalmaktadirlar (Bennett & Rundle-Thiele, 2004).
Sadakatin bir sonucu olarak pazarlama ve operasyonel
biitgeler azaltilabilir ve satislar artirlabilir.  Sadik
miisteriler, sadik olmayan miisterilere gore daha fazla satin
alir ve fiyat nedeniyle marka degistirme olasiliklar1 daha
azdir (Reichheld & Sasser, 1990). Dijital arayiizler, web
siteleri ve uygulamalar, aligveris merkezlerinde daha iyi
bir kullanici deneyimi saglamak ve miisteri memnuniyetini
ve sadakatini artirmak i¢in kullanilmaktadir.

3.3. Algveris Merkezleri ve Dijitallesme

Glinlimiizde AVM’ler ziyaretgilerine erismek igin web
sayfalari, kiosklar ve mobil uygulamalar olmak {izere ii¢
farkli dijital kanaldan yararlanmaktadir. Birinci dijital
kanal olan Web siteleri, aligveris merkezi yonetimi
tarafindan potansiyel miisterileri bilgilendirmek igin
kullanilan bir bilgi sistemi olarak gorev yapmaktadir.
Aligveris merkezi web siteleri, mevcut perakende
magazalar, restoranlar ve kafeler, etkinlikler, kampanyalar
ve hizmetler hakkinda bilgi igerir. Bir aligveris merkezi
web sitesi 6rnegi Sekil 1°de sunulmustur.

Diger taraftan, bu dijital {irin ve sistemler ¢evrimici
aligveris i¢in degil, AVM'nin genel bilgileri hakkinda
miisteriyi bilgilendirmek, kampanya ve indirimlerden
haberdar etmek, hangi magazalarin oldugunu ve bu
magazalara nasil gidebilecegi hakkinda miisteriyi

bilgilendirmek i¢in tasarlanmaktadir. Tkinci dijital kanal
olan AVM kiosklarindaki temel sorunlardan bir tanesi
giincellemelerin hizlt bir sekilde yapilmamasma bagh
olarak yeni acilan magazalarin bilgisinin kioskta yer
almamasidir (Tiizln et al., 2016).

Explore Now

1e0wv

Sekil 1. Sekil istanbulda bir AVM’nin Web ana sayfasi
(Zorlu Center, n.d.).

Cevrimici aligveris 6zelligi olmayan AVM web siteleri
genellikle  aligveris  merkezlerinin  bilgilendirme
araglaridir. Ahn ve ark. (2004) AVM web sitelerini satis
oncesi, ¢evrimigi ve satig sonrast olmak iizere 3 boliime
ayirmaktadir. Sirketlerin reklam, halkla iliskiler, yeni {iriin
ya da hizmetlerle miisterilerin dikkatini ¢ekme c¢abalart
satig oncesi segmenti olusturmaktadir. Bu siniflandirmaya
gore, aligveris merkezi web siteleri satis dncesi segmentte
degerlendirilmektedir. Dijital bir bilgi sistemi olarak bu
web siteleri, alisveris merkezlerinin satiglarini destekleyen
bir arag olarak fark edilmektedir.

Internet, iki pazarlama kanali, dijital ve geleneksel,
arasindaki isbirligine bagli olarak aligveris merkezi

isletmeleri i¢in bir risk yerine bir sans olarak
goriilmektedir. Internet alisverisinden kaynaklanan
rekabet  nedeniyle  aligveris  merkezi  aligverisi

azalmamaktadir (Kim, 2002). AVM djjital kanallarinin
kalitesi, miisteri ¢gekmede kritik bir konudur.

Diger taraftan diglincii dijital kanal olan, AVM
uygulamalar1 ise navigasyon asistan1 Ozellikleri ile
miisterilerin gidecekleri yerlere kolaylikla ulasabilmesini
kolaylastirmay1 amaglanmaktadir. Bu olgulara bagl olarak
Calori ve Vanden-Eynden (2015) AVM’lerin mobil
uygulamalarinin birincil yon bulma aract haline geldigini
belirtmektedir. Ancak giinlimiizde gelinen bu duruma
karsin; Apple App Store ve Google Store'da, Tiirkiye'deki
birkag AVM’nin mobil uygulamasmin bulundugu
goriilmektedir.  Yukarida adi  gegen  uygulama
magazalarimin istatistiklerine gére, AVM uygulamalarmin
derecelendirmeleri, oy sayilari ve indirilme oranlart diisitk
seviyededir; bu nedenle bu uygulamalarin bilinirligi
diisiiktiir ve bu uygulamalar kullanicilar tarafindan
yeterince  tercih  edilmemektedir. Bu  calismanin
amaglarindan biri de bu uygulamalarin neden tercih
edilmedigini ve neden diisiik puanlara sahip oldugunu
kesfetmektir.

Aligveris deneyiminin dijitallesmesi, ¢evrimigi aligveris
uygulamalarinin popiilerligini de paralel olarak artirmistir.
Bu djjitallesme Covid-19 pandemisi ile birlikte hizlanarak
artirmistir. Aligveris merkezleri de bu dijitallesme ile
birlikte mobil uygulamalarini gelistirmeye baslamistir. Bu
uygulamalar ¢evrimigi aligveris i¢in degil, AVM'in genel
bilgileri hakkinda miisteriyi bilgilendirmek, kampanya ve
indirimlerden haberdar etmek, hangi magazalarinin oldugu
ve bu magazalara nasil gidebilecegi hakkinda miisteriyi
bilgilendirmek icin tasarlanmaktadir. Web sitelerinden
farkli bir ozellik olarak, AVM uygulamalarinin
navigasyon asistani 6zelligi ile misteriler gidecekleri yere
kolaylikla ulasabilmektedir. Calori ve Vanden-Eynden’e
gore (2015) mobil platformun birincil yon bulma araci
haline geldigini belirtiyor. Dijital isaretler ve dokunmatik
ekranli kiosklar yon bulmada degerli bir yere sahip olsa da,
akilli telefon ¢evreyi kesfetmek ve anlamak i¢in giivenilir
bir yon bulma aracidir. App Store ve Google Store'a gore
Tiirkiye'de az sayida AVM'nin mobil uygulamasi
bulunmaktadir. Bir aligveris merkezi uygulamasi olarak
Akasya Sekil 2°de gosterilmektedir.
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Cizelge 1'de Tiirkiye'nin en kalabalik ve gelismis sehri
olan Istanbul'daki popiiler aligveris merkezlerinin
uygulamalarinin puanlari, oy sayilart ve indirilme oranlari
verilmistir. App Store (IOS) ve Play Store (Android)
platformlarina ait veriler ayri ayri belirtilmistir. App
Store'dan indirme orani bilgisine ulasilamadigr igin o
boliim bog birakilmaistir.

Sekil 2. Bir AVM Mobil Uygulamasinin ana ekran
gorilintiisii (Fotograf: Yazarlar).

4. METODOLOJi
4.1. Prosediir

Arastirmanin veri toplama prosediirii 2 asamali olarak
tasarlanmigtir. Birinci asamada belirlenen AVM’lerin
mobil uygulamalart temel alinarak bir kullanict testi

uygulanmistir.  Arastirmanin ne kadar dogru calistigini
analiz etmek i¢in bir pilot ¢aligma yapilmis, arastirmada
verilen gorevler, anketler ve miilakat sorulari test
edilmistir.

Ik asama olan kullanici testi, kullanici deneyimi ve
kullanilabilirlik  a¢isindan aligveris merkezi mobil
uygulamalariyla ilgili sorunlari tespit etmek igin
tasarlanmistir. Bu asamada Oncelikle katilimcilardan
demografik  bilgiler toplanmis ve AVM mobil
uygulamalart ile iligkileri sorgulanmistir. Daha sonra
kullanicilardan arastirmaci tarafindan belirlenen goérevleri
tamamlamalar1 istenmistir. Gorevlerin tamamlanmasi
sirasinda katilimeilarin goriislerini 6grenmek igin 'sesli
disiinme' yontemi kullanilmis, sesleri mikrofonla
kaydedilmistir. Es zamanli olarak katilimcilarin test
boyunca kullandiklart akilli telefon ekrani harici bir
kamera ile kaydedilmis ve katilimeilarin kullanim siireci
izlenmistir. Kullanici testinin ardindan 1-7 Likert 6l¢ekli
sorulardan olusan PSSUQ uygulanacak ve uygulamalarin
kullanilabilirligini degerlendirmek i¢in nicel veriler elde
edilmistir.

Ikinci asama saha testi olarak tanimlanmakta olup,
katilimcilar AVM mobil uygulamasint AVM ortaminda
deneyimlemislerdir. Bu asamada katilimeilar, kullanici
testi asamasinda uygulamasmi kullandiklari AVM'yi
ziyaret ederek orada arastirmaci tarafindan belirlenen
gorevleri tamamlamaya ¢aligmislardir. Bu asamada akilli
telefonun ekran kayit 6zelligi ile video kaydi yapilmis ve
gorevleri tamamlama sirasinda kullanicilarin goriislerini
ogrenmek icin  ses kaydi almmistir.  Gorevler
tamamlandiktan sonra katilimcilarla yar1 yapilandirilmis
bir goriisme yapilmistir. Bu goriismede, katilimcilarin
uygulama ve aligveris merkezi arasindaki iliski ve bunun
aligveris merkezi ortamindaki kullanici deneyimine etkisi
hakkindaki gortisleri alinmistir.

Cizelge 1: Istanbul’da bulunan AVM’lerin mobil uygulamalarina ait veriler

Mobil Uygulama Delii/clzl:id;)‘me Degerlendirme Sayisi indirme Oram
App Store Play Store App Store  Play Store ~ App Store  Play Store
Zorlu World 2,4 3,0 57 118 - 10.000+
Emaar 1,0 3,8 3 98 - 10.000+
Akasya 3,0 3,1 60 120 - 50.000+
Vadistanbul 4,8 3,7 8 10 - 1.000+
Akbati 3,6 3,2 24 98 - 10.000+
Mall of Istanbul 5,0 2.3 3 8 - 1.000+
Forum Istanbul 2,3 3,5 41 - 10.000+
Kanyon 39 3,5 57 - 10.000+
Ozdilek 3,1 2,8 16 288 - 50.000+
Tepe Nautilus 1,7 2,4 6 9 - 1.000+

4.2. Orneklem ve Mobil Uygulama Secimi

Tirkiye Alisveris Merkezleri ve Yatirimcilari Dernegi
(AYD) verilerine gore 2024 yili itibariyla Tirkiye’de
yaklasik 450 aligveris merkezi bulunmakta olup bunlarin

yaklagik 125’1 Istanbul’dadir. Ancak yapilan &n inceleme
sonucunda Istanbul’daki AVM’lerin yalmizca smirli bir
boliimiiniin aktif ve ¢alisir durumda mobil uygulamaya
sahip oldugu tespit edilmistir. App Store ve Google Play
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Store taramasi sonucunda Istanbul’daki AVM’lerin
yaklastk  %30’unun mobil uygulama sundugu, bu
uygulamalarm da 6nemli bir kismmin diisiik kullanict
puani ve sinirli indirme sayisina sahip oldugu goriilmiistir.
Arastirma Istanbul'da gerceklestirilmistir, bu nedenle
Istanbul’da yer alan aligveris merkezlerinin mobil
uygulamalart incelenmistir. Bu ¢aligma kapsaminda AVM
secim kriterleri asagidaki sekilde belirlenmistir:

1.

2. Aktif ve teknik olarak c¢alisir durumda mobil
uygulamaya sahip olma

Istanbul’da yer alma

3. Navigasyon (yon bulma) 6zelligi igermesi
4. Kampanya ve magaza bilgi sistemi sunmasi
5. Uygulamanin  hem i0OS hem  Android

platformunda erisilebilir olmasi

Bu kriterler dogrultusunda 4 AVM mobil uygulamasi
(ZorluWorld, Emaar, Vadistanbul ve Akasya) arastirmaya
dahil edilmistir. Calismanin amact uygulamalar
karsilagtirmak degil; kullanici deneyimi sorunlarint analiz
etmek oldugundan, uygulamalar MU1-MU4 seklinde
gelisigiizel kodlanmustir.

Veri toplama asamalari, kullanilabilirlik sorunlarimi tespit
etmek i¢in mobil sistemlere kolay adapte olabilen
katilimer gruplart ile gergeklestirilmistir. Bu nedenle
katilimc1 grubu gengler ve geng yetiskinler olarak
belirlenmistir. Nielsen’e gore (1993) tim kullanilabilirlik
problemlerinin %75-99'unu tespit etmek i¢in 5 kullanict
uygulamay1 test etmek icin yeterlidir. Bu ¢alisma 18-40
yas aras1 toplam 20 katilimci ile gergeklestirilmistir. 20
katilimer S'erli gruplara ayrilmig, her grup bir aligveris
merkezi uygulamasint kullanmis ve aligveris merkezini
ziyaret etmistir. AVM'de gerceklestirilecek gorevler
navigasyon ile ilgili oldugu i¢in segilen katilimcilarin yil
icerisinde AVM'ye yaptiklart ziyaret sayisi dikkate
almmustir.  Secgilen katilimcilarin - mobil uygulamayi
kullandiklar1 aligveris merkezine asina olmadiklar1 ve
navigasyon i¢in tamamen uygulamaya bagimli olduklar
gorilmiistiir.

Sekil 3: Veri

toplama siireci
uygulamalarm ana ekranlari

icin secilen mobil

4.3. Arastirma Ortami ve Ekipman

Arastirma 2 agamada yiiriitiilmiistiir ve buna bagl olarak
her iki asama da farkli ortamlarda gerceklestirilmistir. i1k
asama olan kullanict testi, katilimeinin uygunluguna bagl

olarak katilimcinin ofisinde veya evinde
gergeklestirilmigtir. Test ekipmani bu ortamda katilimei
icin uygun olan herhangi bir masaya yerlestirilmistir.
Kullanici testinin gerceklestirilmesinde su ekipmanlar
kullanilmistir:  mobil uygulamanin  kullanilmas: igin
Android isletim sistemli bir akilli telefon, goriintii kaydi
almak i¢in bir web cam, ses kaydi almak bir mikrofon,
mikrofon ve web cam i¢in masa standi, OBS Studio kayit
yazilimi ve testin yiirlitiilmesi i¢in bir masa. AVM
ortaminda gerceklestirilen ikinci asamada yine ekipman
olarak kullanic1 testinde kullanilan Android Isletim
Sistemli akilli telefon, ses kaydi icin mikrofon ve ekran
kay1t yazilimi kullanilmistir.

Bulgularda tutarlilik saglamak i¢in arastirmada ayni
isletim sistemi (Android) ve ayni akilli telefon

kullanilmistir. Dolayisiyla her katilime1 uygulamalar esit
kosullarda test etmistir. Test ortaminin bir 6rnegi Sekil 4'te
gosterilmektedir.

Sekil 4. Kullanic testinin yiiriitiildigii ortam

Ikinci olarak, saha testinde katilimcilar kullandiklari
uygulamalarin ait oldugu aligveris merkezlerini ziyaret
ederek uygulamalart aligveris merkezi ortaminda
deneyimlemektedir. Bu dogrultuda ikinci asamadaki
ortamlar Istanbul'daki 4 farkli AVM'dir: Zorlu Center,
Vadistanbul, Akasya ve Emaar.

4.4. Kullanici Testi

Calismanin ilk asamasi olan kullanici testi 40 dakika
olarak planlanmistir. Ayrica arastirmaya baslamadan 6nce
katilimer  tarafindan  bilgilendirilmis onam  formu
imzalanmustir.

Ik olarak katilimciya arastirmanin siireci hakkinda bilgi
verilmistir. Calismanin amaci agiklanmis ve katilimeinin
kullanacagi ekipman ve mobil uygulama tanitilmistir.
Katilimerya mobil uygulama ile iliskisi sorgulanmis ve
demografik bilgileri alinmistir. Kullanict testinde her
katilimeidan test ettigi mobil uygulamada 5 adet gorevi
tamamlamas1 istenmistir. Bu gorevler uygulamanin ¢esitli
fonksiyonlarin1  deneyimlemek iizere tasarlanmistir.
Arastirma 4 farkli mobil uygulamada gerceklestirildigi
icin gorevler (Cizelge 2) uygulamalarin yaygin olarak
kullanilan  6zellikleri g6z Oniinde bulundurularak
belirlenmistir. Kullanic1 testi boyunca katilimeilarin
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goriiglerini 6grenmek i¢in es zamanli sozel protokoller
(sesli diistinme) yontemi kullanilmistir. Fonteyn ve dig.’e
gore (1993), gorevlerin yerine getirilmesi sirasinda Sesli
Diisinme (TA) caligmalart ile 6nemli soézel veriler
toplanmaktadir. Gorevlerin yerine getirilmesi sirasinda
odaklanilan veriler ve bu verilerin problem ¢odziimiine
yardimer olmak i¢in nasil kullanildigi, arastirmacilar
tarafindan TA ve protokol analizi uygulanarak fark
edilebilir.

Katilimeilar gorevleri yerine getirirken ses mikrofonla,
telefon ekrani ise masa standi kullanilarak harici bir
kamera ile kaydedilmistir. Kayit isleminin amaci, test sona
erdikten sonra katilimcilarin yasadiklari sorunlari analiz
etmektir. Bu analiz i¢in bir gozlem formu olusturulmus,
gorevlerin basarisi, hata sayisi, gézlemler ve katilimeilarin
sozlii ifadeleri not edilmistir. Kullanici testinin
tamamlanmasindan sonar ise PSSUQ (Post-Study System
Usability Questionnaire) anketi uygulanmistir. PSSUQ

gorevlerin  tamamlanmasindan sonra uygulamalarin
kullanilabilirligini  degerlendirmek i¢in katilimcilara
uygulanmistir. Lewis’e gore (2002)  karsilastirmali

degerlendirmelerde PSSUQ yararli olabilir. Bilgisayar
sistemleri ve uygulamalari, kullanicilarin algilanan
memnuniyetini  degerlendirmek icin  PSSUQ ile
degerlendirilmektedir (Sauro & Lewis, 2016). 16 sorudan
meydana gelen PSSUQ anketine katilimcilar 1-7 arasinda
degisen Likert Ol¢egine gore cevap vermislerdir. Her
soruda ayrica “Fikrim Yok” secenegi de ilave olarak yer
almistir. 1-6 arasi sorular sistemin kullanilabilirligini, 7-12
arasindaki sorular sunulan bilginin kalitesini, 13-16
arasindaki sorular ise kullanici arayiiziiniin kalitesini
Olemeye yoneliktir. Sauro ve Lewis’in (2016) 21 ¢alisma
ve 210 katilimeci ile gergeklestirdigi arastirmaya gore
SYSUSE (Sistem Kullanisliligr) 2,80, INFOQUAL (Bilgi
Kalitesi) 3,02, INTERQUAL (Arayiiz Kalitesi) 2,49 ve
genel olarak 2,82 referans degerler olarak belirlenmistir.

Cizelge 2: Kullanici testinde katilimcinin gerceklestirdigi
gorevler

G;t;)ev Gorev Aciklama
1 Signup/  Mobil uygulamaya iiye olmak /
Login oturum agmak
> Magaza  D&R magazasinin yerini arama
arama ve telefonunu bulma
. “The Batman” filmine 16 Mart
Sinema

3 o, ve 31 Mart tarihli bilet satin
bileti alma

alma
. Mobil uygulamanin dilini
Dil . M
4 deistirme Tiirk¢eden Ingilizceye
g9 degistirmek.
X kampanyasini bulmak ve
5 Kampanya kampanya kodunu 'WhatsApp'
bulmak uygulamasi iizerinden bir

arkadas ile paylagmak.

4.5. Saha Calismasit

Arastirmanin ikinci asamasi olan saha testi yaklasik olarak
40 dakika siirecek sekilde kurgulanmistir. Bu asamada

katilimcilar aligveris merkezini ziyaret etmis, mobil
uygulamay1 kullanmis ve verilen gorevleri (Cizelge 3)
tamamlamaya c¢alismislardir. Daha sonra katilimcilarla
yart yapilandirilmig goriisme gerceklestirilmistir. Saha
testindeki mobil uygulama gorevleri, uygulamalarin
aligveris  merkezinde sunduklart  &zelliklere  gore
secilmisti. AVM'de bulunan 4 uygulamanin &zellikleri
gdz oOniinde bulundurularak ortak o6zellik yon bulma
ozelligi olarak  tanimlanmustir. Katilimeilardan
uygulamalarin GPS navigasyon 6zelligini kullanarak bir
noktadan bagka bir noktaya ulasmalari istenmistir.
Gorevler belirlenirken 4 AVM'de de ortak olan magaza ve
noktalar géz ontinde bulundurulmustur. Katilimcilardan
yon bulma gorevleri sirasinda uygulama yonergelerini
cksiksiz takip etmeleri istenmistir. Ayrica gorevler
sirasinda katilimeilarin goriislerini 6grenmek igin sesli
disiinme yontemi kullanilmistir. Katilimcilar gorevleri
yerine getirirken ses kaydi alinmis ve kullanim siiregleri de
ekran kayit yazilimi ile videoya kaydedilmistir. Gorevler
katilimcilar  tarafindan tamamlandiktan sonra yari
yapilandirilmis  goriisme  gergeklestirilmigtir.  Bu
gorligmede katilimcilardan AVM uygulamalariin yon
bulma oOzellikleri hakkinda geri bildirim alinmus,
katilimcilarin kullandiklari uygulama ve bu uygulamalarin
AVM'deki kullanict  deneyimine etkileri hakkinda
goriisleri sorgulanmistir. Yari yapilandirtlmis goriisme
Likert 6lgeginde cevaplanan 3 adet soru ve agik-uglu 5 adet
sorudan meydana gelmektedir.

4.6. Verilerin Analizi

Katilimcilara kullanilabilirlik 6lgegi anketi (PSSUQ)
uygulanarak her bir uygulama i¢in nicel veriler elde
edilmis ve bu veriler literatiirle ve kendi aralarinda
karsilastirilarak analiz edilmistir. Ayrica, kullanici testi ve
saha testi sirasindaki gdzlemleri not etmek icin bir gdzlem
formu  olusturulmustur. Bu  gozlem  formunda
katilmcilarin =~ gorevleri tamamlama durumlari,
tamamlama siireleri, hata sayilart ve ifadeleri not
edilmistir.

Gorev  durumu ve tamamlama = siirelerine  gore
uygulamalarn etkililik ve verimlilik degerleri hesaplanmis
ve karsilagtirmali olarak sunulmustur.

Kullanic1 testi, saha testi ve yart yapilandirilmis
goriigmeler sirasinda sesli diisiinme yontemi ile elde edilen
nitel veriler de igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir.
Icerik analizi, nemli miktarda verinin kategorilere veya
kodlara boliinmesini ve diizenlenmesini kolaylastirir
(Broekhuis et al., 2021). Igerik analizini kullanish kilan
kategorizasyon ve kodlama siireci ile uygun ve anlamli
veriler saglanabilir (Hsieh & Shannon, 2005). Sozel
verilerin kodlanmasi ve kategorize edilmesi siirecinde
NVivo yazilimi kullanilmigtir. Bir sonraki bdoliimde
arastirmanin bulgular1 sunulmaktadir.

5. ARASTIRMA BULGULARI

Bu boliimde, 6nceki boliimlerde incelenen 4 aligveris
merkezi uygulamasinin sonuglart karsilagtirmali olarak
sunulmaktadir.
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5.1. Kullaniei Testi Bulgular:

Kullanict testi boyunca katilimcinin kullanim siireci OBS
yazilim ile kayit altina alinmistir (Sekil 5). Ilk olarak,
kullanici testi asamasinda katilimcilarin ortalama gorev
tamamlama siireleri incelenmistir. Cizelge 4 her
katilimeiin goérev tamamlanma siirelerini gostermektedir.
Cizelge 5 ise mobil uygulama temelinde katilimcilarin
ortalama gorev tamamlama siirelerini gdstermektedir.

Gorev 1, kattlimcilarin uygulama ile ilk bulugmasidir.
Uygulama 3'iin ortalama gorev 1 tamamlanma siiresi diger
uygulamalardan daha kisadir. Uygulama 1 ve Uygulama 4

birbirine yakin ortalama tamamlanma siirelerine sahiptir
ve Uygulama 4 en uzun olanidir. Katilimcilardan alinan
geri bildirimlere ve kullanicr testi sirasinda katilimeilarin
ifadelerine dayanarak, uygulamaya giris ve kayit
islemlerinin ~ katilimcilarin =~ uygulamayr  kullanip
kullanmama kararinda &nemli bir faktor oldugu fark
edilmistir. Bu nedenle bu siirecin daha kisa siirede
gerceklesmesi kullanicinin uygulamaya olan bagliligimi
artirmaktadir. Bu bakimdan Uygulama 3'in avantajli
oldugu soylenebilir.

Cizelge 3: Mobil uygulamalarin kullanici testinde gérev tamamlanma siireleri

Mobil Gorev  Gorev  Gorev  Gorev  Gorev
Katilime1r ~ Uygulama 1 2 3 4 5 0S TS

P1 MU 1 140 30 - 17 15 50.5

P2 MU 1 136 41 69 19 25 58.0  290.0
P3 MU 1 138 35 - 25 19 543

P4 MU 1 150 74 - 12 10 61.5

P5 MU 1 154 20 33 9 12 45.6  228.0
P6 MU 2 - 18 55 20 50 35.8

P7 MU 2 200 12 36 12 22 56.4 2820
P8 MU 2 177 18 20 25 60.0  240.0
P9 MU 2 115 12 38 26 39.8  199.0
P10 MU 2 271 17 16 9 11 64.8 3240
P11 MU 3 95 15 43 25 36.6 183.0
P12 MU 3 76 16 26 13 18 29.8  149.0
P13 MU 3 102 12 43 5 30 384 1920
P14 MU 3 96 40 20 15 26 394  197.0
P15 MU 3 82 24 22 11 27 332 166.0
P16 MU 4 135 64 63 2 6 54.0 270.0
P17 MU 4 170 15 100 3 16 60.8  304.0
P18 MU 4 140 50 68 3 12 54.6 2730
P19 MU 4 105 32 132 4 8 56.2  281.0
P20 MU 4 123 45 117 3 10 59.6  298.0

Cizelge 4: Mobil Kullanicr testinde ortalama gorev
tamamlanma siireleri

Gorev  Gorev  Gorev Gorev  Gorev
1 2 3 4 5

MU 143 40 51 16 16

1
MU 210 15 33 15 26

2
MU 150 21 31 10 25

3
MU 126 41 156 3 12

4

25 Nisan Sal

Sekil 5: Kullanict testi sirasinda katilime1r ve OBS Studio
ekran goriintiisii
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Gorev 2'de gorev en kisa siirede Uygulama 2 ve Uygulama
3'te tamamlanirken, bu siire Uygulama 1 ve Uygulama 4'te
diger uygulamalardan 6nemli 6l¢iide farklilagsmaktadir. Bu
sorun, Uygulama 1'de ana sayfanin kampanyalar
meniisiinden baslamas1 ve Uygulama 4'te magazalar
mentisiine erisimin 2'den fazla adim igermesi olarak
gosterilebilir.

Gorev 3'te gorev, Uygulama 2 ve Uygulama 3'te en kisa
stirede tamamlanirken, bu siire Uygulama 1 ve Uygulama
3'te onemli 6l¢iide farklilik gostermektedir. Ayrica, sadece
bir katilimer Uygulama 1'de Gorev 3'Q Dbasariyla
tamamlayabilmistir. Sinema bileti satin alma meniisiine
erisilememesi bu siirenin daha uzun olmasina ve bazi

katilimeilarin gdrevi  tamamlayamamasimna  neden
olmustur. Uygulama 4'te bu siirenin daha uzun olmasinin
nedeni, katilimcilarmm  sinemayr  magaza arama

meniisiinden bulma egilimidir. Bu da bu gdrevde siirenin
daha uzun olmasina neden olmustur.

Gorev 4'te katilimcilar bu gorevi Uygulama 4'te fark edilir
derecede kisa slirede tamamlamistir. Uygulama 3, siire
acisindan Uygulama 4'e yakindir. Ancak, Uygulama 1 ve
Uygulama 2'min tamamlanma siireleri 6nemli 6l¢iide
farklilik gostermistir. Bunun nedeni, Uygulama 1 ve
Uygulama 2'de dil degistirme diigmesinin ayarlar
menisiinin altinda yer almasidir. Uygulama 3'te dil
degistirme butonuna yan meniiden erismek siireyi
kisaltirken, Uygulama 4'te bu butonun ana sayfada yer
almasi tamamlanma siiresini en aza indirmektedir.

Gorev S'te sirastyla Uygulama 4, Uygulama 1, Uygulama
3 ve Uygulama 2 en kisa tamamlanma siiresine sahiptir.

Uygulama 4'teki bu kisa silirenin nedeni olarak
kampanyalarin ~ ana  sayfada  konumlandirilmasi
gosterilebilir.

Kullanic1  testinde katilimcilarin =~ vermis  olduklari

cevaplara dayanarak elde edilen PSSUQ degerleri Cizelge
S'de gosterilmektedir. PSSUQ'da diisiik puanlar daha
yliksek performans ve memnuniyeti temsil etmektedir.

Cizelge 5: PSSUQ'nun 4 uygulama igin

degerlendirilmesi.

Mobil Sysuse Infoqual Interqual Overall
uygulama

MU 1 2.16 2.60 1.93 2.26

MU 2 1.40 1.90 1.46 1.61

MU 3 1.45 1.72 2.00 1.68

MU 4 2.83 3.31 3.45 3.15
Referans 2.80 3.02 2.49 2.82
degerler

Uygulama 4'in tiim degerlerinin referans degerlerin
altinda oldugu gozlemlenmistir. Genel degere gore
Uygulama 2 en yiiksek performansa sahiptir. Uygulama 2,
SYSUSE ve INTERQUAL degerlerine gore en yiiksek
performansa sahipken, Uygulama 3 INFOQUAL
degerlerine gore en yiiksek performansa sahiptir.

5.2. Saha Calismasi Bulgulari

Saha testinin ilk asamasinda katilimcilara sorulan 3
sorunun puanlart Cizelge 6'te gosterilmistir. Diigiik
puanlar daha yiiksek performans ve memnuniyeti temsil
etmektedir.

Cizelge 6: Yar1 yapilandirilmis gortismenin ilk 3
sorusunun ortalama degerleri

Mobil

Uygulama  Yén Bulma  Bilgi Ozellikler
MU 1 1.40 1.80 2.60
MU 2 1.80 1.60 2.00
MU 3 2.75 3.00 3.75
MU 4 3.25 3.50 3.75

Sonuglara gore, navigasyon puani agisindan en yiiksek
performansa sahip Uygulama Uyg. 1 iken, en disiik
performansa sahip Uygulama Uygd4'tir. Bilgi puam
acisindan en yiiksek performansa sahip Uygulama Uyg. 2
iken, en diisiik performansa sahip Uygulama ise Uyg.4'tiir.
Ozellikler puam acisindan Uyg2 daha yiiksek
performansa sahipken, Uyg.3 ve Uyg4 daha disik
performansa sahiptir.

Nitel veriler, kullanici testi ve saha testi oturumlari ve yari
yapilandirilmis goriismeler sirasinda elde edilmistir. Sozel
veriler katilimcilardan toplanmis ve metin haline
getirilmistir. Daha sonra metin verilerinde kodlama islemi
gergeklestirilmigtir.  Kategoriler ve kodlar literatiir
taramasi, aragtirmacilarin deneyimleri ve metnin kendisi
ile gelistirilebilir (Kulatunga et al., 2007). Kodlama
stirecinde literatiirde yer alan kullanici deneyimi ve
kullanilabilirlik ¢aligmalarindan yararlanilmistir (Kwon &
Jeong, 2015; Schnitzler & Hdlscher, 2015; Widnall et al.,
2020). Veri analizi siireci sonucunda toplam 33 kod ve 7
kategori tespit edilmistir. Bu kategoriler ve kodlar Cizelge
7’de gosterilmektedir. Kodlara atifta bulunan katilimeci
yorumlarinin bir drnegi de bu Cizelgede belirtilmistir.
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Cizelge 7: Kategori ve kodlarin deginme yiizdeleri

Kategoriler Deginme Yiizdesi Kodlar Deginme Yiizdesi

(%) (%)

Erisilebilirlik 17,2 yararlilik 6,9
kullanim kolaylig1 2,2

Ogrenilebilirlik 1,2

caba 6,9

Tasarim 17,2 estetik 3,7
kafa karigtirici 43

tutarlik 3,2

tutarsizlik 43

organizasyon 2,1

Teknik Ozellikler 7,6 saklama kapasitesi 1,0
eps 4,8

batarya 0,5

mesaj 1,0

Endise 5,9 mahremiyet 1,2
endigeler 4,8

Deneyim 253 yeniden kullanim 6,4
yeniden ziyaret 1,1

glivenli 0,5

memnuniyet 43

aligveris 6,9

zaman-kazandirici 4,3

zaman alan 1,2

Istekler 14,5 {iriin 2,1
cesaretlendirme 2,1

arayliz 2,1

giris 0,5

harita 4,3

6deme 2,1

arama 1,2

Kullanici Niyeti 12,3 kampanya 3,2
departman 3,2

etkinlik 1,6

navigasyon 4,3

Erisilebilirlik kategorisi kullanishilik, kolay kullanim,

Ogrenilebilirlik  ve ¢aba kodlarindan olugmaktadir.
Katilimeilar ~ AVM  uygulamalarmim  navigasyon,
kampanya Dbilgileri, magaza bilgileri gibi ¢esitli

ozelliklerini kullanigli bulurken, dogrudan kullanigsiz
olarak nitelendirdikleri bir ifade bulunmamaktadir.
Katilimeilar gorevleri kolaylikla tamamlamis ve bu
gorevleri tamamlarken uygulamalarin kullaniminin kolay
olduguna dair baz1 ifadelerde bulunmuslardir. Ote yandan,
katilimemin gorevler sirasinda zorlandigi boliimler ve bu
konudaki ifadeleri c¢aba kodunda incelenmistir. Bu
ifadelere gore katilimcilarin uygulamaya giris yaparken
harcadiklar1 efor dikkat c¢ekti. Diger cabalara iligkin
ifadeler ise navigasyon sirasinda haritanin algilanmasinin
zorlugu ve mobil cihazlarin ekran boyutu nedeniyle
butonlara tiklamanin zorlugu tizerinde yogunlasmistir.

Tasarim kategorisi estetik, kafa karistirict, tutarlilik,
tutarsizlik ve organizasyon kodlarindan olusmaktadir.
Kafa karstirict ve tutarsizlik kodlarint igeren ifadelerin
daha fazla olmasi dikkat gekicidir. Uygulamalarin ara
yiizlerine bagli olarak bazt katilmcilar meni

organizasyonunu karmasik ve kafa karistirict bulmustur.
Bazi katilimcilar ise alisveris merkezi ile uygulama
arasinda tasarim agisindan herhangi bir iligki bulamamis
ve buna yonelik ifadelerde bulunmustur. Ote yandan
tasarim agisindan tutarli bulan katilimer sayist da azdir.
Teknik o6zellikler kategorisi, teknik sorunlarla karsilagan
veya teknik sorunlar yasayan katilimcilarin ifadelerini
icermektedir. 1lk sorun depolama alanidir. Bazi
katilimcilar telefonlarindaki depolama sorunu nedeniyle
uygulamay1 indirmeyi tercih etmeyeceklerini ve birden
fazla aligveris merkezini ziyaret ettikleri diistiniildiigiinde
tim aligveris merkezlerinin uygulamalarint indirmenin
sorun olacagint belirtmislerdir. Bir diger sorun ise
katilmcilarin =~ ifadelerinden  uygulamalarm ~ GPS
ozelliginin saha testi sirasinda dogru calismadigi tespit
edilmistir. Uygulamalar Bluetooth ve navigasyon
ozelliklerini kullandig1 i¢in pil sorunu yasayan az sayida
katilimer bulunmaktadir. Bir diger teknik sorun ise mesaj
kodunda tanimlanmis olup, uygulamanin hata durumunda
kullaniciy1 bilgilendirmemesinden kaynaklanan
ifadelerden olusmaktadir.

Endise kategorisi, katilimcilarin uygulamayi kullanirken
yasadiklar1 rahatsizliklari igeren ifadelerden olugmaktadir.
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Bu kategori gizlilik ve endise olmak tizere iki kod altinda
incelenmistir. Bazi katilimcilarin  uygulamalara giris
stirecinde  verdikleri bilgilerden rahatsiz olduklar1
gozlemlenmistir. Ozellikle kisisel telefon numaralarmin
paylasilmas1  katilimcilart  tedirgin  etmistir.  Endise
kodunda yer alan ifadeler ise kullanici testi ve saha testi
sirasinda  katilimcilarin -~ uygulamayr  kullanirken
yasadiklar1 kararsizliklar1 ve rahatsizliklart igermektedir.
Bu ifadeler ¢ogunlukla yon bulma gorevleri sirasinda
gerceklesmistir.

Deneyim kategorisi, katilimcilarin uygulama ve aligveris
ortami ile etkilesimlerini igermektedir. Bu kategori; tekrar
kullanim, tekrar ziyaret, giivenli, memnuniyet, aligveris,
zaman kazandirict ve zaman kaybettirici kodlarindan
olugmaktadir. AVM'nin aligveris deneyimini
kolaylastirdig1 ve gelistirdigi yoniindeki ifadelerin yiiksek
oranda olmasi dikkat ¢ekicidir. Katilimcilarin genel olarak
uygulamalari tekrar kullanma egiliminde olduklari
gozlemlenmistir.  Bazi  katilimcilar  uygulamanin
kampanya ve etkinlik bilgilerinin kendilerini AVM'yi
tekrar ziyaret etmeye tesvik edecegini belirtmistir.
Katilimeilarin - ¢ogu  uygulamay: kullandiktan sonra
memnun kaldiklarin1 ve uygulamanimn 6zelliklerini yeterli
bulduklarmi  belirtmislerdir. ~ Katilimeilarin =~ ¢ogu
uygulamanin zaman kazandiracagini diisiiniirken, zaman
kaybma neden oldugunu sdyleyen katilimcilar az
sayidadir.

Talepler kategorisi katilimcilarin AVM uygulamalari ile
ilgili dnerilerinden olugmaktadir. Bu 6neriler iiriin, tesvik,
kullanict arayiizii, girig, harita, ddeme ve arama kodlari
altinda incelenmistir. Haritanin gelistirilmesi gerektigi
yontinde ¢ok sayida oneri oldugu dikkat ¢cekmistir. Bu
ifadelere gore uygulamalarin haritalar1 daha belirgin ve net
bir goriinlime sahip olmalidir. Bu ifadelerde yer alan
katilmeilarin -~ haritayr  algilamakta  zorlandiklart
gbozlemlenmistir.  Bazi  katilimcilarn AVM'deki
magazalarm Uriin igeriklerini 6grenmek istedikleri
gozlemlenmistir. Katilime1 ayrica  kullanict  arayiizii
tasariminin renk ve okunabilirlik acisindan
gelistirilmesine yonelik ifadelerde bulunmustur. Ote
yandan, 6deme sisteminin uygulamalara entegre edilmesi
konusunda kayda deger ifadeler bulunmaktadir.
Katilimeilarin  ¢ogunun AVM uygulamalart hakkinda
farkindaliga sahip olmadigt goriilmiis ve kullanicilarin bu
konuda tegvik edilmesi gerektigini belirtmislerdir.

Kullanic1 niyeti kategorisi, katilimcilarin uygulamayi
kullanma amaglarina iligkin ifadelerini igermekte olup bu
dogrultuda kampanya, departman, etkinlik ve navigasyon
kodlar1 altinda analiz edilmistir. Navigasyon o6zelligi
ifadelerde en sik rastlanan amag olarak dikkat ¢ekmistir.
Kampanya ve departman 6zelliklerine iliskin ifade sayisi
esitken, etkinlige iligkin ifade sayisi daha azdir.

6. SONUC

Her ne kadar bu calisma sinirli sayida katilimer ile
gerceklestirilmis olsa da; elde edilen verilerden ve
gozlemlerden bazi 6nemli ¢ikarimlar yapilabilir:

Diisiik Farkindahk Problemi: Istanbul’daki AVM’lerin
o6nemli bir kismimin mobil uygulamaya sahip olmamasinin
yani sira, mevcut uygulamalarin da disiik bilinirlige sahip
oldugu tespit edilmistir. Katilimeilarin bilyiik ¢ogunlugu
uygulamalardan haberdar degildir. Farkindalik ve kesif,
mobil uygulamalardaki en biiylik zorluklardan biridir (N
Inukollu et al., 2014). Arastirmacinin saha testi sirasindaki
gozlemlerine dayanarak, MU1 hari¢ diger uygulamalarda
mobil uygulamalara yonelik herhangi bir ilerleme
goriilmemistir.

Zaman Kazandirma Algis1 Yeniden Kullanim
Artirmaktadir: Katilimeilar uygulamalarin = 6zellikle
navigasyon ve kampanya islevlerinin aligveris siirecinde
zaman kazandirdigini belirtmistir. Bu algi yeniden
kullanim niyetini giiclendirmektedir. Ozellikle
uygulamalarin kampanya ve reyon bilgisi oOzellikleri
yeniden kullanim niyetinin kaynagmi olusturmaktadir.
Kullanishilik, yeniden kullanim niyetini olumlu ydnde
etkilemektedir (Afira & Yuliati, 2019). Katilimcilarin
ifadelerine gdre, aligveris merkezi uygulamalarinin
gelismis bir alisveris deneyimi saglamak i¢in yararli bir
arag¢ oldugu belirtilebilir.

Kullanilabilirlik Giris Siirecinde Kritik: Uygulamaya
kayit ve giris siirecinin uzun ve zorlayici olmasi,
kullanicilarin  uygulamay1 kullanma niyetini olumsuz
etkilemektedir. Giris siirecinin sadelestirilmesi kullanici
adaptasyonunu artirabilir. Woodridge ve Schneider (2011)
uygulamanin ilk izlenimini en 6nemli izlenim olarak
degerlendirmistir. Her ne kadar ilk izlenim uygulamanin
gorselligi  lizerine olsa da, indirmenin ardindan
kullanilabilirlik agisindan uygulamaya dair ilk izlenim
girig ekranlaridir. Dolayisiyla giris bolimiinde istenen
bilgilerin azaltilmast ya da Google, Facebook gibi
sistemlerle ~ baglantt  kurularak  giris  sisteminin
kolaylastirilmas1 katilimeilarin uygulamaya kolay adapte
olmasini saglayacaktir.

Ana Ekran Tasariminin Performansa Etkisi: Ana ekran
tizerinden erigilebilen gorevlerin daha kisa siirede
tamamlandigr tespit edilmistir. Bu durum, mobil
uygulamalarda hiyerarsi ve bilgi mimarisinin kritik dnem
tagidigint gostermektedir. Ana ekran, kullanicilarin mobil
uygulamalarda gezinmesi i¢in anahtar ekranlardan biridir
(Best Guide To App Design, Mobile UX, UI and
Engagement 2024 - Tamoco, n.d.). Bu dogrultuda
uygulamanin daha az adim ve tiklama gerektirecek sekilde
tasarlanmasi kullanicilarin uygulamay: ¢ok daha hizli
kullanmasini ve adapte olmasini saglayacaktir.

Navigasyon-Harita Tutarsizhg Giiven Sorunu
Yaratmaktadir: Uygulama haritalarinin fiziksel AVM
yonlendirme sistemleriyle tam ortiismemesi kullanicida

kaygr ve  giivensizlik  yaratmaktadir.  Aligveris
merkezlerinin karmagsikligi nedeniyle, harita tasarimi
kullanicilarin  oryantasyonunu saglamak icin  kilit

faktordiir. Bu durum kullanici deneyimini dogrudan
olumsuz etkilemektedir. Bu nedenle, mobil ekranin kii¢iik
boyutu nedeniyle, mobil uygulamalarda haritalarin daha
ayirt edici ve basitlestirilmis  sekilde tasarlanmasi
gerekmektedir.
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Tekil AVM Uygulamalar1 Yerine Entegre Sistem
Onerisi: Cok sayida AVM igin ayr1 uygulama indirme
gerekliligi depolama ve kullanim bariyeri olugturmaktadir.
Tiim AVM’leri kapsayan merkezi bir uygulama modeli
daha siirdiiriilebilir bir ¢dziim olabilir.

Ozetle, bu calisma alisveris merkezi mobil uygulama
tasarimceilart ve gelistiricileri i¢in bir rehber olabilir.
Gozlemlenen uygulamalardaki kullanilabilirlik sorunlarini
inceleyen bu calisma, yeni bir AVM mobil uygulamasinin
tasarimmda ya da mevcut bir AVM uygulamasimin
yeniden tasarlanmasinda o6nemli bir kaynak olabilir.
Ayrica uygulamada ve AVM ortaminda kullanici
deneyimi ve tercihlerine iliskin dnemli ¢iktilar tespit
edilmistir. AVM'deki miisteri deneyimi ile uygulamalarin
kullanic1 deneyimi birbirinden bagimsiz diisiiniilemez ve
birbirini tamamlamalidir. Bu c¢alismadan elde edilen
verilerden yola ¢ikarak kullanict deneyimi tasarimeilari
AVM'deki  aligveris  deneyimini  olumlu  ydnde
degistirebilir. Aligveris merkezi uygulamalari, aligveris
merkezinin markasii yansitan markali uygulamalardir.
Dolayistyla bu uygulamalar AVM tasarimindan ve
ozelliklerinden bagimsiz  diisiniilemez. AVM  ve
uygulamalar arasinda uyum saglamak i¢in mobil
uygulama tasarimcilart ve mimarlar birlikte calisabilir
veya mobil uygulama tasarimcilari uygulamayi tasarlarken
uygulama, bina ve marka kimligi arasinda bir iliski
kurabilir. AVM uygulamalari, AVM'lerin marka kimligini
yansitmada onemli bir faktordiir ve gelistirme agamasinda
marka degeri gbz 6niinde bulundurularak tasarlanmalidir.
Ote yandan, destek ve geri bildirim 6zelliklerinin eksikligi
nedeniyle AVM uygulamalart kullanicilarla olumlu bir
miisteri 1iliskisi olusturmamaktadir. Bu uygulamalarin
tasarimimda miisteri iliskilerinin éneminin goéz Oniinde
bulundurulmasi miisteri sadakatini ve yeniden kullanim
niyetini artiracaktir.
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