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ÖZ  MAKALE BİLGİSİ  

Tasarımcının becerileri; teknolojik gelişmeler, sosyal ve kültürel dönüşümler, tüketim alışkanlıkları 

ve üretimdeki yenilikler gibi birçok farklı etkene bağlı olarak değişkenlik göstermektedir. Değişen 

koşullara uyum sağlayan tasarımcılar, zaman içinde bazı beceriler kazanırken bazılarını 

kaybedebilmektedir. Bu çalışma, endüstriyel tasarımcıların 21. yüzyıldaki beceri sınıflandırmalarını 

ortaya koymayı ve güncel bir çerçeve geliştirmeyi amaçlamaktadır. Çalışma kapsamında, literatürde 

1990–2024 yılları arasında yayımlanmış 200 kaynak incelenmiş; bunlar arasından çalışmaya doğrudan 

katkı sağlayan 20 temel yayın tematik analiz yöntemiyle değerlendirilmiştir. Sanayi devriminden 

sonra tasarlama eylemindeki beceri değişimine dair en önemli kırınım bilgisayar destekli modelleme 

teknolojileriyle birlikte gelmiştir. Görsel ifade ve sezgisel problem çözme gibi temel beceriler; dijital 

modelleme, analitik düşünme ve sistematik karar verme gibi yeni alanlarla bütünleşmiştir. Aynı 

zamanda hızlı üretim ve rekabet koşulları tasarımcılardan daha geniş bir donanım seti talep ederken, 

değişen kullanıcı beklentileri ürünlerin bilişsel ve fiziksel boyutlarını dönüştürmekte; bu durum 

tasarımcıların derinlemesine düşünebilme kapasitelerini artırmayı zorunlu hale getirmektedir. 

Araştırma sonucunda, sosyal (yaratıcı düşünme, empati, takım çalışması, eleştirel düşünme, 

sorumluluk, açıklık, yönetme, sorgulama, hayal etme) ve teknik (analitik düşünme, teknolojik araçları 

kullanabilme, görsel ve sözel ifade, uygulama, iki ve üç boyutlu algılama, planlama, alternatif 

oluşturma, karar verme) beceriler ekseninde güncel bir beceri sınıflandırması oluşturulmuştur. Bu 

sınıflandırma, literatürde dağınık biçimde yer alan beceri tanımlarını sistematize ederken aynı 

zamanda beceriler arasındaki korelasyonu da ortaya koyarak kapsamlı bir ilişki haritasını 

oluşturmaktadır. Bu yaklaşım hem endüstriyel tasarım eğitimi müfredatlarının yeniden 

yapılandırılmasına hem de profesyonel uygulamalarda tasarımcı kimliğinin günümüz koşullarına 

uyarlanmasına katkı sağlamaktadır. 
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 ANAHTAR KELİMELER 

 Beceri dönüşümü 

 Endüstriyel tasarım 
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yetkinlik 

 Tasarımcıların 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 

(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. 

 Designer skills 

 Industrial design 

 Skill transformation 

 Social and technical 

competencies 

 

1. GİRİŞ 

Tasarım süreci, problemlerin belirsizliği ile başlayan ve bu 

belirsizlikler içinde farklı düşünme yollarının denendiği ve 

yaratıcı denemelerle adım adım çözüme yaklaşılan 

dinamik bir yolculuktur. Tasarım pratiğinde karşılaşılan 

problemler, çoğu zaman baştan tanımlanmış, sınırları 

kesin ve net bir çözümler sunan yapılar olarak ele 

alınmamaktadır. Aksine, süreç ilerledikçe şekillenen, 

farklı etkenlerle yeniden anlam kazanan ve tasarımcının 

problemle kurduğu ilişkiye göre dönüşen bir belirsizlik 

alanı oluşturur. Bu nedenle tasarımcıların, teknik bilgi ve 

uygulama yetkinliklerinin yanı sıra yaratıcılık, problem 

çözme, alternatif oluşturma ve iletişim gibi bilişsel 

becerilere de sahip olmaları, tasarım sürecinin yönetilmesi 

bağlamında önemli bir husus olarak ele alınmaktadır 

(Cross, 2006). Bu beceri alanlarını tanımlamaya yönelik 

literatürde farklı sınıflandırmalar yapılmış; bunlar arasında 

en yaygın olanı, becerilerin teknik (hard) ve sosyal (soft) 

olmak üzere iki ana kategori altında ele alınmasıdır (Rao, 

2013; Robles, 2012). Teknik beceriler, belirli bir işin veya 

mesleğin yerine getirilmesini sağlayan, eğitim ve deneyim 

yoluyla kazanılabilen ve ölçülebilir çıktılarla 

değerlendirilebilen nitelikler olarak açıklanmaktadır 

(Aksu, 2023). Endüstriyel tasarım bağlamında çizim, 

bilgisayar destekli tasarım (Computer Aieded Design-

CAD) yazılımlarını kullanabilme, üretim teknolojilerine 

hâkimiyet ve prototip oluşturma gibi pratikler bu kapsama 

girmektedir (Ahmed vd., 2003). Sosyal beceriler ise daha 

çok bireyler arası etkileşim, yaratıcılık, empati, takım 

çalışması, iletişim veya eleştirel düşünme gibi bağlama 

duyarlı ve ölçülmesi güç yetkinliklerdir (Shakir, 2009; 

Cimatti, 2016). Bu ayrım, günümüzde yalnızca tasarım 

alanında değil, birçok disiplinde bireylerin yetkinliklerini 

tanımlamak için temel bir çerçeve sunmaktadır. 

21. yüzyılda teknolojik gelişmeler, üretim süreçlerinin 

hızlanması, küreselleşme, sürdürülebilirlik odaklı 

dönüşümler ve kullanıcı alışkanlıklarının değişimi, 

tasarımcıların sahip olması gereken beceri setlerinde 

önemli farklılıklara yol açmıştır. Özellikle bilgisayar 

destekli tasarım ve bilgisayar destekli imalat (Computer 

Aieded Manufacture-CAM) sistemlerinin yaygınlaşması, 

tasarım pratiğinde bir kırılma noktası yaratmıştır. 

Geleneksel tasarım süreçlerinde eskiz ve maket yapımı 

gibi analog yöntemlerin merkezde olduğu dönemlerden 

farklı olarak, günümüzde tasarımcılar, dijital modelleme, 

simülasyon, hızlı prototipleme ve veri temelli karar verme 

gibi teknik süreçlerle iç içe çalışmaktadırlar (Røise vd. 

2014). Bu durum, teknik becerilerin dijital araçlar 

aracılığıyla çeşitlenmesine yol açarken sosyal becerilerin 

de önemini artırmıştır. Zira dijital araçlar tek başına yeterli 

olmamakta, kullanıcı odaklılık, disiplinlerarası iş birliği, 

eleştirel sorgulama ve empati gibi becerilerle 

tamamlandığında anlam kazanmaktadır (Brosens vd., 

2023). 

Literatürde tasarımcı becerilerini sınıflandırmaya yönelik 

pek çok girişim olmuştur. Nigel Cross’un (1982) 

“designerly ways of knowing” yaklaşımı, tasarım 

düşüncesine özgü bilişsel yapıları açıklarken; Kunrath 

vd’nin (2017, 2020a; 2020b) araştırmaları, tasarım eğitimi 

bağlamında bilişsel, iletişimsel ve teknik becerilerin 

önemini ortaya koymuştur. Benzer şekilde, World 

Economic Forum’un Future of Jobs Report (2020) raporu, 

geleceğin iş gücü için problem çözme, yaratıcılık, analitik 

düşünme ve teknolojik araçları kullanabilme gibi 

becerilerin öne çıkacağını belirtmektedir. Ancak bu 

çalışmaların çoğu belirli bağlamlara veya dönemsel 

sınırlara sahiptir. Dolayısıyla, güncel ve bütüncül bir 

beceri haritası çıkarma ihtiyacı devam etmektedir. Bu 

çalışma, endüstriyel tasarımcıların becerilerini 21. yüzyıl 

bağlamında sistematik biçimde ele almakta ve mevcut 

literatürden elde edilen verilerle sosyal ve teknik beceriler 

ekseninde güncel bir sınıflandırma geliştirmeyi 

amaçlamaktadır. Araştırma kapsamında 1990–2024 yılları 

arasında yayımlanan 200 kaynak incelenmiş, doğrudan 

katkı sağlayan 20 temel çalışma tematik analiz yöntemiyle 

değerlendirilmiştir. Elde edilen bulgular, tasarımcı 

becerilerinin piyasa koşulları, hızlı üretim dinamikleri, 

teknolojik yenilikler, sosyal ve kültürel dönüşümler, 

kullanıcı deneyimleri ve tüketim alışkanlıkları gibi pek 

çok farklı girdiden etkilendiğini göstermektedir. Çalışma, 

literatürde parçalı şekilde yer alan bu sınıflandırmaları 

bütünleştirerek, endüstriyel tasarım eğitimi ve profesyonel 

uygulamalar için güncel ve kapsamlı bir beceri haritası 

önermektedir. 

1.1. Tasarımcıların Becerileri 

Tasarımcıların nasıl düşündükleri ve hangi becerilere 

sahip oldukları hem tasarım eğitimi hem de profesyonel 

uygulamalar açısından temel bir araştırma alanıdır. 

Tasarım süreci çoğunlukla net sınırları belirlenmemiş, 

belirsizlik içeren ve karmaşık problemlere odaklanan bir 

yapı olarak değerlendirilmektedir (Cross, 1990; Damien, 

2002). Bu nedenle tasarımcıların yalnızca teknik bilgiye 

değil; aynı zamanda sezgi, görsel düşünme, alternatif 
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çözüm üretme ve belirsizlikle başa çıkabilme gibi çeşitli 

bilişsel yetkinliklere de sahip olmaları gerekmektedir. Söz 

konusu beceriler, bireylerin doğuştan getirdikleri 

eğilimlerin yanı sıra eğitimsel müdahaleler yoluyla 

geliştirilebilen ve farklı bireylerde farklı düzeylerde 

gözlemlenebilen özelliklerdir. Cross (1990), tasarım 

becerisinin insan zekâsının temel biçimlerinden biri 

olduğunu, bu nedenle yalnızca belirli bir gruba özgü değil, 

potansiyel olarak tüm bireylerde var olabilecek bir 

kapasiteyi temsil ettiğini ileri sürmektedir. Tasarım 

sürecinde problem tanımlama ve çözüm geliştirme gibi 

aşamalar, günlük yaşamda karşılaşılan zihinsel süreçlerle 

benzerlik göstermekte ve bu durum söz konusu görüşü 

desteklemektedir. Ayrıca tasarım sürecinde bu adımlar 

birbirinden ayrışmış değil, iç içe geçmiş biçimde 

ilerlemektedir. Tasarımcı hem problemi tanımlayan hem 

de çözüme yön veren bir aktör olarak süreci eş zamanlı 

biçimde yönetmek durumundadır. Çok sayıda girdinin 

aynı anda dikkate alınmasını gerektiren bu yapı, tasarım 

becerilerinin hem bilişsel hem de uygulamalı yönüne 

vurgu yapmaktadır. Nitekim bu becerilerin bazı bireylerde 

daha belirgin ortaya çıkmasına rağmen, herkes tarafından 

belirli ölçüde geliştirilebileceği kabul edilmektedir (Cross, 

1990). Dolayısıyla tasarım yetkinlikleri yalnızca doğuştan 

gelen özelliklerle açıklanamayacak, aynı zamanda eğitim 

yoluyla desteklenebilecek bir öğrenme süreci olarak 

görülmelidir. 

Tasarımcıların becerileri üzerine yapılan çalışmalar zaman 

zaman gündeme gelmiş olsa da küresel ölçekte yürütülen 

yoğun tasarım faaliyetlerine rağmen bu becerilerin 

doğasına ilişkin kapsamlı araştırmalar sınırlı sayıdadır. 

Cross’un (1990) belirttiği üzere, 1960–1990 yılları 

arasında tasarımcıların nasıl çalıştıklarına dair araştırmalar 

giderek artmaya başlamış ve bu alana yönelik ilginin 

gelecekte yoğunlaşacağı öngörülmüştür. Bu dönemde 

yapılan çalışmalar çoğunlukla tasarımcıların kişisel 

anlatımlarına dayansa da farklı teorik yaklaşımların 

gelişmeye başladığı görülmektedir. Bununla birlikte, 

teknolojik gelişmeler ve toplumsal dönüşümler, 

tasarımcıların sahip olması gereken becerilerin niteliğinde 

önemli değişimlere yol açmış ve sürekli değişen koşullar 

altında kapsamlı araştırmalar yürütmeyi zorlaştırmıştır. 

Zamanla değişen çalışma biçimleri ve gelişen koşullar, 

tasarımcıların ihtiyaç duyduğu becerilerin de 

çeşitlenmesine yol açmıştır. Bu çeşitlilik, tasarım 

yetkinliklerinin sistemli bir biçimde ele alınması gereğini 

doğurmuştur. Günümüzde bu beceriler sıklıkla “sosyal 

(soft)” ve “teknik (hard)” olmak üzere iki ana kategori 

altında sınıflandırılmaktadır (Aksu 2023). Türkçe 

literatürde “yumuşak” ve “sert” biçiminde çevrilmekle 

birlikte, bu terimlerin birebir karşılıklarının anlamı tam 

olarak yansıtmadığı gerekçesiyle, bu çalışmada “yumuşak 

yerine sosyal ve “sert yerine teknik” ifadelerinin 

kullanılması tercih edilmiştir. Bu ikili ayrım, yalnızca 

tasarım araştırmalarında değil, farklı disiplinlerde de 

yaygın olarak kullanılan bir çerçeve sunmaktadır (Freise 

ve Bretschneider, 2024; Aksu, 2023; Odumu ve Enya, 

2025). 

Teknik beceriler, belirli bir işi yerine getirmek için gerekli 

olan mesleki bilgi, bilişsel yeterlik ve uygulama 

becerilerini kapsamaktadır. Çizim yapabilme, bilgisayar 

destekli tasarım programlarını kullanabilme veya üretim 

süreçlerine hâkimiyet bu kapsama girmektedir. Bu 

beceriler çoğunlukla eğitim yoluyla kazanılabilir, 

gözlemlenebilir, ölçülebilir ve somut çıktılar üzerinden 

değerlendirilebilir (Rao, 2013; Ahmed vd., 2012; Laker & 

Powell, 2011; Shakir, 2009; Balcar, 2016). 

Sosyal beceriler ise, teknik görevlerin gerçekleştirilmesini 

kolaylaştıran davranışsal nitelikteki yetkinlikler olarak 

açıklanmaktadır (Cimatti, 2016; Robles, 2012). 

Yaratıcılık, problem çözme, iletişim, sosyal ilişkiler 

kurma, ekip çalışmasına uyum, sorumluluk alma gibi 

beceriler bu kategoriye örnek olarak gösterilebilir. Bu 

beceriler çoğunlukla bireysel deneyimleri içeren ve 

temelde zamanla geliştiğinden teknik becerilere kıyasla 

daha soyut ve ölçülmesi zor nitelikler olarak ele 

alınmaktadır (Shakir, 2009; Rao, 2014). Aksu’nun 2023 

yılında gerçekleştirdiği derleme çalışmasında, iş 

dünyasında en çok vurgulanan sosyal beceriler arasında 

iletişim, takım çalışması, yönetim, sorumluluk, etik 

değerler (güvenilirlik, dürüstlük, sadakat vb.), problem 

çözme, karar verme, eleştirel düşünme, zaman yönetimi, 

uyum sağlama, kararlılık ve özgüven yer almaktadır. 

Geçmiş yıllarda işe alım süreçlerinde teknik beceriler, 

adayların seçilmesi için temel kriterleri oluştururken 

günümüzde sosyal becerilerin önemi giderek artmış, 

bireysel ve kişilerarası yetkinlikler daha görünür hâle 

gelmiştir (Ali vd. 2017; Aksu, 2023). Bu değişimin en 

önemli nedeni, 21. yüzyılda bilgiye erişimin kolaylaşması 

ve teknik becerilerin kısa sürede edinilebilir hâle 

gelmesidir. Buna paralel olarak, iletişim, sorumluluk alma, 

yaratıcılık ve iş birliği gibi sosyal becerilere duyulan 

ihtiyaç da artmıştır. Bu beceriler, teknik yetkinliklerin 

eksik yanlarını tamamlayarak daha etkili ve başarılı iş 

süreçlerinin yürütülmesine ve yetkinlik alanlarının 

genişlemesine imkân oluşturmuştur. Bu kapsamda 

günümüzde sosyal ve teknik becerilerin birlikte ele 

alınması, bu iki beceri grubunun farklı fakat tamamlayıcı 

niteliklere sahip bir bütünlüğü oluşturduğunu 

göstermektedir (Aksu, 2023; Groysberg, 2014; Ali vd. 

2017).  

Tasarım becerileri, Cross’un (1990) aktarımına göre 

Gardner’ın farklı yaratıcı disiplinlerin özgün beceri 

türlerine sahip olduğunu vurgulayan ve altı temel zekâ 

alanı üzerinden geliştirdiği bir sınıflandırmaya 

dayanmaktadır. Bu sınıflandırmaya göre dilsel, mantıksal 

matematiksel, mekânsal, müzikal, bedensel ve kişisel 

(içsel ve kişilerarası) zekâ türleri öne çıkmaktadır. 

Gardner’a göre bir mimarın yaratıcılığı ile bir dansçının 

yaratıcılığı aynı kategoriye indirgenemez olup, her biri 

farklı bir zekâ biçimine dayanmaktadır. Bu yaklaşım, 

yaratıcı disiplinlerde becerilerin kendine özgü bilişsel 

temellere sahip olduğunu göstermektedir. Eğitim 

boyutunda ise, Cheng vd. (2018), geleceğin iş gücüne 

hazırlanabilmesi için eğitim sistemine entegre edilmesi 

gereken on temel beceri alanını tanımlamıştır. Bu beceriler 

arasında karmaşık problem çözme, eleştirel düşünme, 
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yaratıcılık, insan yönetimi, koordinasyon, duygusal zekâ, 

muhakeme ve karar verme, hizmet odaklılık, müzakere ve 

bilişsel esneklik yer almaktadır. Araştırmacılar, özellikle 

2025 sonrası toplumsal ve teknolojik dönüşümler dikkate 

alındığında, bu listeye yönelik güncellemelerin zorunlu 

hâle geleceğini öngörmektedir. Tasarım eğitimi 

bağlamında, Brosens vd.’nin (2023) yürüttüğü sistematik 

derleme çalışması, geleceğe yönelik beceri ihtiyaçlarını 

ortaya koyarak bu öngörülere somut katkılar sunmaktadır. 

Çalışma, tasarım eğitiminde dokuz temel beceri alanının 

yeniden yapılandırılması gerektiğini savunmaktadır. Bu 

beceriler arasında yansıtıcı düşünme, iş birliğine dayalı 

çalışma, disiplinler arası etkileşim, iletişim, girişimcilik, 

sistem düşüncesi, yenilikçilik, çok kültürlülük ve 

kolaylaştırıcılık yer almaktadır. Özellikle Westerlund & 

Wetter Edmann (2017) ve Warnestal’ın (2016) 

çalışmalarında değinilen “yansıtıcı düşünme becerisi” 

çalışmanın merkezinde vurgulanmış, tasarımcının öz 

farkındalık, öz bilgi ve meta biliş yetkinliklerinin diğer 

becerilerin gelişiminde belirleyici olduğu belirtilmiştir 

(Brosens vd. 2023). İkinci sırada iş birliğine dayalı 

öğrenme ve grup çalışması öne çıkarken, disiplinler arası 

beceriler de tasarımın farklı bilgi alanlarıyla entegrasyon 

gereksinimini yansıtmaktadır. 

Tasarımcı becerileri üzerine çalışan araştırmacılardan biri 

olan Kunrath, 2017 ve 2020 yıllarında yayınladığı üç 

makalesinde bu konuyu farklı açılardan incelemiştir. 

2017’deki çalışmasında, tasarım eğitimi bağlamında 

tasarımcıların profesyonel kimliklerini (DPI) etkileyen 

temel bileşenleri araştırmıştır. Araştırmada bireylerin 

kendi becerilerine ilişkin farkındalıkları ile bu becerilerin 

toplumsal ve mesleki beklentilerle hangi ölçülerde 

örtüştüğü incelenmiştir. Beceri grupları; bilişsel, iletişim, 

teknik ve yönetim olarak sınıflandırılmış, öğrencilerden bu 

becerileri önem düzeyine göre sıralamaları istenmiştir. 

Bulgular, lisans öğrencilerinin bilişsel becerilere yönelik 

öz farkındalıklarının düşük olmasına rağmen, bu becerileri 

en önemli kategori olarak gördüklerini göstermiştir. 

İletişim becerilerinde ise lisans öğrencileri bu beceriyi 

kendileriyle özdeşleştirirken, önemini daha düşük düzeyde 

değerlendirmiş; yüksek lisans öğrencileri ise hem öz algı 

hem de önem bakımından daha yüksek puanlamalar 

yapmıştır. Bu sonuçlar, tasarımcı kimliğinin gelişiminde 

bilişsel ve iletişim becerilerinin artan önemini ortaya 

koymaktadır. 

2020b’deki çalışmasında ise Kunrath, araştırma kapsamını 

genişleterek öğrenci, akademisyen ve tasarım uzmanlarını 

kapsayan bir inceleme gerçekleştirmiştir (Şekil 1). Bu 

çalışmada profesyonel kimlik, kişisel nitelikler ve tasarım 

becerileri olmak üzere iki temel eksende ele alınmıştır. 

Kişisel nitelikler; açıklık, sosyal beceriler, öz güven, 

empati, yaratıcılık, duygular, etik, liderlik, motivasyon ve 

sorumluluk gibi psikolojik özellikleri kapsamaktadır. 

Tasarım becerileri ise kişilerarası iletişim, bilişsel 

beceriler, kişisel iletişim, bilişsel stratejiler, eğitim temelli 

bilgi, uygulama temelli bilgi, yönetsel yeterlilik ve proje 

yönetimi olarak belirlenmiştir. Bu yapıların hem içsel hem 

de dışsal algılar üzerinden tasarımcının profesyonel 

kimliğine etkisi incelenmiştir (Kunrath vd., 2020b). 

DPI, görsel ve eğitsel bağlam ile profesyonel bağlam 

arasında bir geçiş alanı olarak ele alınmaktadır. Eğitim 

sürecinde yaratıcılık, kişilerarası iletişim ve sosyal 

beceriler ön planda yer alırken; profesyonel bağlamda 

güven, sorumluluk ve yönetimsel becerilerin öne çıktığı 

görülmektedir. Bu bulgular, tasarımcı kimliğinin eğitim 

aşamasında daha çok bireysel ve yaratıcı yönlerle 

şekillendiğini; mesleki ortamda ise beklentilerin 

sorumluluk, güven ve yönetim gibi daha yapısal becerilere 

kaydığını ortaya koymaktadır. Dolayısıyla tasarım 

eğitiminin yalnızca belirli becerileri kazandırmakla sınırlı 

kalmaması, aynı zamanda bireylerin profesyonel rollere 

hazırlanmasını sağlayarak kimlik dönüşümünü 

desteklemesi gerektiği anlaşılmaktadır.  

 
 

Şekil 1. DPI’nın dışsal ve içsel algılardaki farklılıkları 

(Kunrath vd. 2020b) 

1.2. Teknolojinin Tasarım Becerilerine Olan Etkisi 

Tasarım süreci, tarih boyunca daima teknik araçlarla 

eşgüdüm içinde ilerlemiştir (Ardatürk, 2023). Dönemin 

koşullarına bağlı olarak değişen bu araçlar; eskiz, kâğıt 

kalem ve maket yapımı gibi analog yöntemleri içerdiği 

gibi, günümüzde CAD/CAM ve sanal gerçeklik (VR) gibi 

gelişmiş teknolojileri de kapsamaktadır. Tarihsel gelişim 

incelendiğinde, eskiz ve maket gibi fiziksel uygulama 

gerektiren araçların, tasarımcının düşüncesini 

somutlaştırıp başkalarına aktarmada uzun süre temel rol 

oynadığı görülmektedir. Özellikle eskiz, tasarımcının 

zihinsel süreçlerini akışı bozmadan dışa vurmasına imkân 

tanırken; kâğıt üzerindeki hızlı çizimler, denemeler ve 

eklemeler, tasarımın ilerleyişine eşlik eden fiziksel izler 

olarak değerlendirilmektedir (Kunrath vd., 2020a). Benzer 

biçimde maket, malzeme ölçek mekân ilişkisini 

deneyimleme fırsatı vererek üç boyutlu algının 

kurulmasına katkı sunar. Bu teknikler yalnızca temsil aracı 

değil, aynı zamanda düşünme, deneme ve yaparak 

öğrenme süreçlerinin birer yöntemi olarak da 

kullanılmıştır. Dolayısıyla araçlar, her dönemin kültürel ve 

teknolojik bağlamında yeniden biçimlenen bir tasarım 

üretim pratiği olarak sürecin özünü oluşturmaktadır. Bu 

süreklilik içinde, 21. yüzyılda öne çıkan CAD tabanlı 

araçlar da teknik tasarım ilişkisini yeniden kurmakta ve 

tasarımcının düşünme biçimini dijital ortamda yeniden 

inşa etmektedir. 
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Bilgisayar destekli tasarım, fiziksel ya da sanal olarak 

oluşturulmak istenen modelin gerçekçi görsellerinin veya 

animasyonunun üretiminden, teknik çizim ve ürün 

simülasyon analizlerine kadar geniş bir işlev seti sunan 

teknolojik bir araç olarak tanımlanmaktadır (Erdinler 

Gözlüklüoğlu, 2005; Brown, 2009; Ardatürk, 2023). İnsan 

yönlendirmesiyle oluşturulan CAD modelleri, serbest el 

çizimine kıyasla süreci hızlandırır, düzenleme revizyonu 

kolaylaştırır, fiziksel yer kaplamadan erişilebilir depolama 

sağlar ve anlık analiz test imkânı sunar. Erdinler 

Gözlüklüoğlu’nun (2005) bulgularına göre CAD, teknik 

ressamların çizim sürelerini ortalama üçte bir oranında 

kısaltabilmektedir. Ayrıca CAD, daha hassas çizimler, 

simetri oluşturma ve çoğaltma gibi işlemleri 

kolaylaştırarak sürecin bütününü hızlandırır; bu da ürünün 

pazara sunum zamanını kısaltarak CAD’i üretimde hız ve 

verimlilik kazandıran bir araç konumuna taşımaktadır 

(Ardatürk, 2023). Modelleme, render (görsel oluşturma) 

ve grafik düzenleme adımlarından oluşan bu süreç, 

tasarımın yaratıcı fikir üretimi boyutundan çok, mevcut 

fikirlerin teknik olarak görselleştirilmesine hizmet 

etmektedir. 

CAD’in eğitim ve endüstride benzer eksenlerde 

kullanılmasına karşın etkileri farklılaşabilmektedir. 

Eğitimde yaygınlaşması, tasarım sürecinde belirgin 

dönüşümler doğurmuştur. Brown’un (2009) aktardığı 

üzere, “CAD kuşağı” olarak nitelenebilecek yeni nesil 

tasarımcılar, fikir üretiminin ilk adımlarında dahi 

bilgisayara yönelme eğilimi taşıyabilir; bu durum sezgisel 

ve deneysel düşünme yerine araç merkezli, yazılımın 

sınırları içinde düşünmeye yol açabileceği endişesini 

doğurur. CAD kuşağı öncesinde hâkim olan geleneksel 

yaklaşımda ise tasarımcı, malzemeyle doğrudan temas 

kuran, tasarımla birebir etkileşime giren bir deneyime 

sahipti (Brown, 2009). Bu deneyim, bedensel sezgiler, 

malzeme bilgisi ve “yaparak düşünme” gibi becerileri 

destekler (Ullman, 1990; Buchal, 2002; Contero, 2005). 

Eskiz ve maket gibi fiziksel deneyimler, “çalışma 

belleğinin bir uzantısı, zihinsel imgelerin destekleyicisi ve 

zihinsel sentezin aracı” olarak tanımlanmaktadır (Buchal, 

2002:113). Bu bağlamda, CAD’in yaratıcı sürecin erken 

evrelerinde aşırı kullanımı; öğrencilerin yaratıcılık 

yaklaşımlarını, sezgisel karar verme ve soyut düşünme 

kapasitelerini zayıflatabileceğine ilişkin kaygıları 

beslemektedir. Matt Coleman’ın ifadesiyle, “bir öğrenci 

CAD’e çok erken başlar ve düşük çözünürlüklü 

prototiplemeyi unutursa, yenilik yapma yetisini kaybeder” 

(Dean, 2009). Bu görüş, CAD’in tasarım sürecinde 

doğurabileceği olası olumsuzluklara dikkat çeken önemli 

ifadeler arasında yer almaktadır. 

CAD öncesi dönemde yetişen tasarımcılar, belirsizliğin 

hâkim olduğu süreç odaklı bir yaklaşım benimserken; 

dijital araçlarla yetişen yeni kuşak, hızlı ve ölçülebilir 

çıktılara yönelerek bitmiş ürünler üretme eğilimi 

taşımaktadır (Downey, 1998; Hare, 2004). Bu durum, 

CAD ile başlatılan projelerin kimi zaman ürünün “erken 

olgunlaşmasına” yol açarak yaratıcı süreci 

sınırlandırabilmesine neden olmaktadır (Unver, 2006). 

Dolayısıyla tasarım kültüründeki dönüşümde araç 

kullanıcı ilişkisinin belirleyici bir rol üstlendiği 

söylenebilir. Bielenberg’in görüşüne göre (Dean, 2009, 

akt. Brown, 2009), “CAD sistemleri yalnızca araç 

kutusundaki bir parça olmalı, süreci domine eden merkezî 

bir unsur haline gelmemelidir.” Aksi halde tasarımcı, 

yalnızca aracın izin verdiği ölçüde düşünen ve ifade eden 

bir operatöre dönüşmektedir. Bu bağlamda tasarımcı, hata 

yapma ve sezgilerini kullanma imkânını kaybetmekte, 

parametrik doğrulukla sınırlandırılmış seçenekler arasında 

hareket etmeye zorlanmaktadır. Böylece tasarlama eylemi, 

yaratıcı bir keşif süreci olmaktan çıkarak teknik doğruluk 

ve üretim odaklı bir sürece indirgenmektedir. Ardatürk 

(2023) de bu dönüşümün kültürel ve eğitsel boyutuna 

işaret ederek, günümüzde iyi tasarımcı olmanın yalnızca 

yazılım bilgisi, render kalitesi ya da görsel sunum gücüyle 

ölçülemeyeceğini vurgulamaktadır. Bu yaklaşım 

tasarımcıyı, eleştirel düşünme, bağlam okuma ve anlam 

üretme becerilerinin geri planda kaldığı bir “araç 

kullanıcı” konumuna indirgemektedir. Oysaki tasarım, 

nesnelerin biçimlendirilmesinin ötesinde, anlamların, 

deneyimlerin ve etkileşimlerin kurulmasına odaklanan bir 

eylemdir (Tunalı, 2012; Ardatürk, 2023). IDEO tasarım 

mühendisi Max Bielenberg’in ifadesiyle (Dean, 2009), 

“CAD tasarımcının kutusundaki araçlardan yalnızca 

biridir; bu aracın kullanımı, yenilik yapmanın yöntemini 

ya da yönünü doğrudan belirlemez.” açıklamasıyla 

tasarımın özüne dair vurguya dikkat çekmiştir. 

2. MATERYAL VE YÖNTEM 

Bu çalışma, endüstriyel tasarımcıların 21. yüzyıldaki 

becerilerine yönelik bütüncül bir sınıflandırma ortaya 

koymayı amaçladığı için kapsamlı bir literatür 

araştırmasına dayandırılmıştır. Literatür araştırması, 

özellikle dağınık, farklı bağlamlarda yapılmış ve çeşitli 

dönemlere yayılan çalışmaların sistematik biçimde bir 

araya getirilmesine olanak tanıyan bir yöntem olarak tercih 

edilmiştir. Tasarım araştırmalarında beceri 

sınıflandırmaları çoğunlukla parça parça ele alınmakta, 

bazı çalışmalar yalnızca teknik araçlara, bazıları yalnızca 

eğitimsel çıktılara, bazıları ise sosyal yetkinliklere 

odaklanmaktadır. Bu parçalı yaklaşım, mevcut bilgi 

birikiminin bütünsel bir çerçeveye dönüştürülmesini 

güçleştirmektedir. Dolayısıyla kapsamlı bir literatür 

taraması, dağınık bilgiler arasındaki boşlukları görmek, 

benzerlikleri ve farklılıkları ortaya çıkarmak ve yeni bir 

sınıflandırma önerisi geliştirmek için gerekli görülmüştür. 

Bu süreçte yalnızca güncel durumun ortaya konması değil, 

aynı zamanda becerilerin tarihsel kırınımlarının (örneğin 

CAD/CAM’in tasarım sürecine dâhil oluşunun) mevcut 

sınıflandırmalara nasıl yansıdığını analiz etmek ve aynı 

zamanda bu beceri sınıflandırmalarının kendi içerisinde 

yer alan korelasyonlara da odaklanarak kapsamlı bir 

çerçeve oluşturmayı hedeflemektedir. 

Araştırma kapsamında 1990–2024 yılları arasında 

yayımlanan çalışmalar incelenmiş; Scopus, Web of 

Science, Google Scholar, TR Dizin gibi uluslararası ve 

ulusal akademik veri tabanlarının yanı sıra Design 

Research Society, Cumulus, IASDR gibi önde gelen 

tasarım konferanslarının bildirilerinden de 

yararlanılmıştır. Literatür taraması sürecinde 
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“tasarımcıların becerileri”, “tasarımcı yetkinlikleri”, 

“dijital beceriler” ve “tasarımın doğası” gibi anahtar 

kelimeler kullanılmıştır. Tarama sonucunda toplam 200 

kaynağa ulaşılmış, ancak konu dışı kalan ve benzer 

bulguları tekrar eden 80 çalışma kapsam dışında 

bırakılmıştır. Analize dâhil edilen 80 yayın arasından, 

içerik açısından doğrudan katkı sağlayan ve metinsel 

verileri analiz için uygun olan 20 makale seçilmiştir. Kalan 

40 kaynak ise, belirlenen 20 temel kaynağı destekleyici 

veriler sunmasına rağmen beceri sınıflandırmalarını çok 

boyutlu biçimde ortaya koymamış, dolayısıyla yalnızca 

destekleyici nitelikte değerlendirilmiştir. Ayrıca, 

endüstriyel tasarımcıların tanımlanmasında kullanılan ve 

21. yüzyılın çalışma ilkeleri doğrultusunda kabul gören 

beceriler de incelemeye dâhil edilmiştir. Bazı yayınlarda 

beceri sınıflandırmaları doğrudan belirtilirken, bazı 

çalışmalarda bu sınıflandırmalar dolaylı olarak ele 

alınmıştır. Dolaylı sınıflandırmalarda, tematik analiz 

yöntemi kullanılarak ilgili kavramlar çıkarılmış ve 

karşılaştırmalı bir biçimde değerlendirilmiştir. Tematik 

analiz sürecinde öncelikle makalelerin özet ve sonuç 

bölümleri incelenmiş, ardından bulgular kısmında yer alan 

beceri ve yetkinlik ifadeleri anlam benzerliklerine göre 

kodlanarak sınıflandırılmıştır. Doğrudan sınıflandırma 

yapan yayınlarda ise çizelgede temalar doğrultusunda 

işlenmiş; dolaylı çıkarımlar sunan kaynaklarda ise 

yalnızca becerilerle ilişkili kavram ve kelime grupları 

kaydedilmiştir.  

Seçilen yayınlar, Braun ve Clarke’ın (2006) geliştirdiği 

tematik analiz yaklaşımı çerçevesinde değerlendirilmiştir. 

Bu yaklaşım doğrultusunda veriler kodlanmış, temalar 

oluşturulmuş, gözden geçirilmiş ve sınıflandırmaların 

sosyal ve teknik eksenlerde nasıl toplandığı ortaya 

konmuştur. Bu yöntemsel tercih, yalnızca literatürdeki 

bilgilerin aktarılmasıyla sınırlı kalmamış; aynı zamanda 

mevcut dağınık sınıflandırmaların bir araya getirilerek 21. 

yüzyıl bağlamında geçerliliği olan yeni bir beceri haritası 

geliştirilmesine imkân sağlamıştır. Böylelikle çalışma hem 

literatür bütünlüğüne katkı sunmuş hem de endüstriyel 

tasarım eğitimi ve profesyonel pratiklere yönelik 

uygulanabilir sonuçlar ortaya koymuştur. 

3. ARAŞTIRMA BULGULARI 

Literatür taraması ve tematik analiz sonucunda elde edilen 

bulgular, endüstriyel tasarımcıların becerilerinin farklı 

kaynaklarda çoğunlukla parçalı şekilde sınıflandırıldığını, 

ancak bu sınıflandırmaların belirli ortak eksenlerde 

birleştiğini göstermektedir. İncelenen çalışmalarda 

beceriler kimi zaman eğitimsel çıktılar, kimi zaman 

profesyonel uygulamalar veya teknolojik gelişmeler 

üzerinden ele alınmış, fakat bütüncül bir çerçeve nadiren 

sunulmuştur. Bu nedenle araştırmanın en önemli 

çıktılarından biri, mevcut literatürün karşılaştırmalı 

biçimde derlenmesi ve becerilerin güncel bir sınıflandırma 

önerisine dönüştürülmesidir. Bu çerçevede, endüstriyel 

tasarımcıların becerilerini sosyal ve teknik boyutlarda 

ortaya koyan kapsamlı bir derleme hazırlanmış ve Çizelge 

1’de Endüstriyel Tasarımcıların beceri sınıflandırmasına 

dair literatür derlemesi başlığı altında sunulmuştur. 

Çizelge 1: Endüstriyel tasarımcıların beceri sınıflandırmasına dair 1990-2024 yılları arası literatür derlemesi 

Yazar Tema Beceriler 

Cross, 1990 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Yaratıcı problem çözme, yapıcı önsezi, sezgisel düşünme, hayal gücü 

kullanımı, beklenmedik çözüm üretme, eksik bilgiyi tamamlama, 

belirsiz problem tanımlama, eş zamanlı yürütme, varsayımsal çözüm 

geliştirme, çözüm odaklı strateji, çok yönlü düşünme, bütüncül 

yaklaşım, karmaşık problemle başa çıkma, eskiz çizme, görsel not 

alma, üç boyutlu modelleme, çizimle düşünme, fikir görselleştirme, 

teknik çizim ve maket üretimi, yansıtmalı düşünme, süreç odaklı 

değerlendirme, alternatif çözüm üretme, süreci geliştirme, eleştirel 

sorgulama, kendi sürecini düzenleme, tasarım fikrini aktarabilme, 

teknik çizimle iletişim, görsel sunum becerisi, tasarım önerisi sunma, 

müşteriyle iletişim kurma, temsil araçlarını etkili kullanma 

Takeda vd., 1990 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Problem farkındalığı, gereksinim analizi yapabilme, ihtiyaçların 

belirlenmesi, olasılıklar üretme, yaratıcı çözüm geliştirme, modelleme 

ve senaryo üretme, prototip üretme, simülasyon yapabilme, karar 

verme, tümdengelimsel çıkarım, tümevarımsal hipotez oluşturma, 

revizyon yapabilme 

Conley, 2004; 2011 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Bağlam kavrama, sezgisel düşünme, problem tanımlama, soyutlama, 

somutlama, analitik düşünme, kavramsallaştırma, belirsizlikte karar 

verme, görselleştirme, alternatif üretme, eşzamanlı değerlendirme, 

yaratıcılık, sistematik düşünme, değer yaratma, nedensellik kurma, 

biçimle ifade, tasarım anlatımı 

Brown, 2009 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Sezgisel karar verebilme, fikir geliştirme, görsel ifade, sözel ifade, 

yaratıcı düşünme 
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Yazar Tema Beceriler 

Røise vd., 2014 
1) Bilişsel 

2) Sosyal 

Yaratıcılık, işlevsellik, estetik, kullanım, kullanıcı, bağlam, teknoloji, 

ekoloji, pazar, takım çalışması, proje yönetimi, görselleştirme 

Kunrath, K., Cash, P. 

J., Li-Ying, J., 2017 
1) Kişisel Nitelikler 

Özgüven, yaratıcılık, duygular, empati, etik, liderlik, motivasyon, 

açıklık, sorumluluk, sosyal yetenekler 

Ulusan ve Turan, 

2017 

1) Birikim 

2) Biliş 

3) İletişim 

Kümeler: Bilme ve öğrenme, kullanıcı ve piyasa, biçim ve inşa, 

kavram ve senaryo, algılama ve sorgulama, süreç ve yönetme, 

araştırma ve analiz, düşünme ve fikir, malzeme ve üretim, anlatım ve 

sunum. 

Alt kümeler: Anlatım (aktarım), araştırma, düşünme, biçim, sunum, 

kavram, süreç, analiz, kullanıcı, algılama, fikir, inşa, sorgulama, 

teknik bilgi, malzeme, yöntem, senaryo, anlam, üretim, yönetme, 

geçmişi bilme, ifade, mekanik, strüktür, teknik detaylar, grafik, gözün 

açık olması, süreç analiz bulma, çözümleme, felsefe, günceli takip, 

kullanıcı duyguları, piyasa, 3 boyutlu algı, veri toplama, hissiyat. 

WEF – Future of Jobs 

Report, 2020 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Analitik düşünme, yenilikçilik, eleştirel düşünme, analiz, yaratıcılık, 

özgünlük, inisiyatif, karmaşık problem çözme, neden-sonuç ilişkisi 

kurma, fikir üretme, aktif öğrenme, öğrenme stratejileri, direnç, stres 

toleransı, esneklik, duygusal zekâ, liderlik, sosyal etki, ikna, 

müzakere, hizmet yönelimi, teknolojiyi kullanma, teknolojiyi izleme, 

teknoloji kontrolü, teknoloji tasarımı, programlama, kullanıcı 

deneyimi, zaman yönetimi, koordinasyon, kalite kontrol, güvenlik 

bilinci, detaylara dikkat, güvenilirlik, etik davranış, eğitim verme, 

mentorluk, öğretim becerisi. 

Kunrath, K., Cash, P., 

M. Kleinsmann, 

2020a; 2020b 

1) Teknik 

2) Yaratıcılık 

3) İletişim 

Bilişsel yetenekler (problemi anlama, tasarım düşüncesi oluşturma, 

soyutlama, değerlendirme ve analiz yapabilme), bilişsel stratejiler 

(tasarım yoluyla öğrenme, kavramsal düşünebilme, problem 

oluşturma ve problem çözme), kişisel iletişim, kişiler arası iletişim 

(takım çalışması), eğitime dayalı bilgi (dil yetkinliği, temel tasarım 

bilgisi, odaklı alan bilgisi), uygulamaya dayalı bilgi (eleştirel 

düşünme, teknoloji yetkinliği, hayal gücü, temsil kalitesi ve hızı, 

bilgiyi uygulama yeteneği), (pratik bilgi/ustalık bilgisi), yönetsel 

yeterlilik (planlama, geliştirme ve yönetim), kullanıcı odaklılık 

Özçam, I., 2022 

1) Sözel aktarım 

2) Görsel aktarım 

3) Tasarım odaklı 

aktarım 

4) Malzeme ve işlev 

5) Farklılaştırılmış 

tasarım 

Diyagram, el çizimi (eskiz), fotoğraflarla kolaj, internetten bulunan 

görsellerle kolaj, maket (mock-up), video, 3D modelleme 

Bodur, G., 2022 

1) Yetenek türleri 

2) Tasarım sürecini 

etkileyen tasarım 

etmenleri 

3) Ürün 

tasarımı/geliştirme 

sürecinde gerçekleşen 

görevler 

Sözel, dilbilimsel, mantıksal-matematiksel, müziksel, uzaysal-görsel, 

bedensel-duyusal, duygusal, bireyler arası-sosyal, bireysel-kendini 

tanıma, doğacı; tasarım fikri, tasarım düşüncesi, tasarım anlayışı, 

tasarım yaklaşımı, tasarım felsefesi; konsept tasarım, 2D/3D ürün 

tasarımı, ürün dijital arayüz tasarımı, 2D/3D üretim çizimleri, ürün 

analizi ve testleri, prototip çalışmaları, sosyal medya, fiyatlandırma ve 

teklif, stratejik tasarım, hizmet tasarımı 

Brosens vd., 2023 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Öz farkındalık, meta biliş, sürekli düşünme, yaratıcı süreç geliştirme, 

ekip çalışması, ortak öğrenme, sanal iş birliği, disiplinler arası iletişim, 

çok disiplinli iş birliği, bütünleştirici düşünme, tasarım dışı 

paydaşlarla etkileşim, iletişim becerisi, fikir iletme, problem ifade 

etme, girişimcilik, iş düşünme, bütünsel bakış, sistem düşüncesi, 

yenilikçilik, öngörü, kolaylaştırıcılık, proje yönetimi, çok kültürlülük, 

empati, eleştirel düşünme 

Benvenuti vd., 2023 Dijital beceri hedefleri Yaratıcılık, eleştirel düşünme, problem çözme, hesaplamalı düşünme 
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Yazar Tema Beceriler 

Selçuk vd., 2024 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Kolaylaştırıcılık (facilitator), ortak ifade oluşturma, katılımcılığı 

teşvik etme, süreç yönetimi ve planlama, takım çalışması, eleştirel 

düşünme, sorgulama, yansıtıcı karar alma, tasarım teknolojilerine 

hâkimiyet, uyarlanabilirlik, sürekli öğrenebilme, adaptasyon, 

değişime açıklık 

Zebua, 2024 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Yansıtıcı düşünme, yaratıcı düşünme, fikir üretme, karar verme, 

problem çözme, varsayımları analiz etme, veriye dayalı araştırma, açık 

fikirli olma, yorumlama, öz eleştiri, gözlem yapma, sorgulama, bilgi 

ayıklama, çoklu olasılık üretme, yeniliğe açıklık, fikirleri 

ilişkilendirme, bilgiler arası ilişki kurabilme 

ENTAK  

Endüstriyel Tasarım 

Lisans Programları 

Değerlendirme 

Ölçütleri, 2024  

Sürüm 1.1 

1)Tasarım 

2)Tasarım kuram ve 

yöntemleri 

3)Tasarım teknolojileri 

1) Yaratıcı problem tanımlama, çözüme yönelik fikir geliştirme, 

eleştirel düşünme, bilgileri sentezleyerek çözüm önerileri oluşturma 2) 

tasarım sürecini planlama, yönetme ve yürütme 3) tasarım odaklı 

araştırma planlama, yürütme ve sonuçlarını tasarım sürecine aktarma 

4) temel tasarım ve görsel organizasyon öğe ve ilkeleri ile 

düşünebilme ve fikirlerini iki ve üç boyutlu olarak uygulayabilme 5) 

kullanıcının ihtiyaçlarını saptama, beklentilerini öngörme ve tasarım 

sürecine entegre etme 6) bireysel çalışma ve ekip çalışması 

yürütebilme 7) endüstriyel tasarım alanının farklı disiplinler ile 

ilişkisini anlama ve disiplinler arası ve çok disiplinli çalışmalar 

yapabilme 8) yabancı dil kullanarak uluslararası ortamlarda iletişim 

kurabilme ve mesleki gündemi takip edebilme 9) tasarımın sürekli 

değişen bağlamlarının farkında olarak, bağımsız, yaşam boyu 

öğrenme yaklaşımı geliştirme 10) tasarımda, sosyo-kültürel, sosyo- 

ekonomik ve çevresel bağlamın farkında olma ve toplumun ve 

çevrenin yararını gözetme 11) endüstriyel tasarımın yerel ve küresel 

ölçekte tarihsel gelişimine etki eden sanatsal ve kültürel konuları 

yorumlayabilme 12) mesleki uygulamada iş modelleri, izlenmesi 

gereken etik ilkeler ve kanun ve yönetmelikler konusunda bilgi sahibi 

olma 13) endüstriyel tasarım kapsamına giren malzeme ve üretim 

teknolojilerini bilme ve tasarım sürecinde kullanma 14) endüstriyel 

tasarım alanında teknolojik gelişime hakim olma, ihtiyaç duyulan 

teknolojik araçları kullanabilme 15) tasarım fikir ve çözümlerini ilgili 

iletişim araç ve yöntemleri ile sunabilme 

Jin vd., 2024 

Dolaylı olarak 

sınıflandırma yapıldığı 

için temalar 

bulunmamaktadır. 

Ürün tanımlama ve müşteri gereksinim analiz, fikir üretimi, tasarım 

yinelemesi ve şema karar üretimi, tasarım gösterimi ve değerlendirme, 

tasarım parametresi optimizasyonu, UX ve etkinlik değerlendirmesi, 

görsel tanıtım ve deneme 

Analiz sonucunda belirlenen beceri kümeleri, Şekil 2’de 

kelime bulutu görseli ile sunulmuştur. Bu görsel, 

literatürde doğrudan ya da dolaylı biçimde geçen 

becerilerin benzerlikleri ve tekrar sıklıkları esas alınarak 

oluşturulmuş, iki ana grup altında (teknik beceriler ve 

sosyal beceriler) düzenlenmiştir. Kelime bulutunda yer 

alan ifadeler, literatürdeki sıklıklarına göre tipografik 

ağırlıkla öne çıkarılmıştır. Örneğin, “yaratıcı düşünme”, 

“analitik düşünme” ve “eleştirel düşünme” kavramlarının 

görselde baskın biçimde öne çıkması, bu becerilerin 

endüstriyel tasarımcıların tanımlanmasında merkezi bir rol 

üstlendiğini göstermektedir.  

Kelime bulutunda yer alan kavramlar iki ana renk grubu 

ile ifade edilmiştir: mavi tonları teknik becerileri, turuncu 

tonları ise sosyal becerileri temsil etmektedir. Teknik 

beceriler kullanım sıklığına göre sınıflandırıldığında 

dokuz temel başlık altında toplanmaktadır: analitik 

düşünme, teknolojik araçları kullanabilme, görsel ifade, 

sözel ifade, uygulama, iki boyutlu (2B) ve üç boyutlu (3B) 

algılama, karar verme, planlama ve alternatif oluşturma. 

 
Şekil 2. Endüstriyel tasarımcıların becerilerine dair kelime 

bulutu 
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Burada özellikle vurgulanması gereken nokta, kelime 

bulutunda yer alan sıklıkların becerilerin önem derecesini 

doğrudan yansıtmadığıdır. Bir becerinin tasarım 

sürecindeki önemi, hangi aşamada ve hangi bağlamda 

kullanıldığına bağlı olarak değişkenlik gösterebilir. 

Dolayısıyla, görseldeki yoğunluk yalnızca literatürdeki 

tekrar edilme düzeyini ifade etmekte; tasarım sürecindeki 

işlevsel önem sırasını göstermemektedir. Ayrıca, Çizelge 

2’de sunulan sınıflandırmalar, ilgili kaynaklarda yer alan 

kavramlarla karşılaştırmalı biçimde değerlendirilerek 

hazırlanmıştır. Bu şeklin içeriği, literatürdeki doğrudan ve 

dolaylı ifadelerin bir araya getirilmesiyle, teknik ve sosyal 

becerilerin daha sistemli bir biçimde anlaşılmasına katkı 

sağlamaktadır. 

Çizelge 2: Endüstriyel tasarımcıların teknik beceri literatür derlemesi 

Kategori Beceri İlgili Kavramlar 

Toplam 

Kaynak 

Sayısı 

Kaynaklar 

Teknik 

Analitik 

Düşünme 

Analiz, bütünsel düşünme, varsayımları 

analiz etme, bilgi ayıklama, veriye dayalı 

araştırma, bilgiler arası ilişki kurabilme, 

varsayımsal çözüm geliştirme, 

değerlendirme ve analiz yapabilme, 

hesaplamalı düşünme, matematiksel, 

mantıksal, bağlam 

14 

Brosens vd. 2023; ENTAK 2024; Jin 

vd. 2024; Kunrath vd. 2017; Takeda 

vd. 1990; Ulusan ve Turan 2017; 

Ahmed vd. 2003; Cross 1990; WEF 

2020; Kunrath vd. 2020a; 2020b; 

Benvenuti vd. 2023; Bodur 2022; 

Zebua 2024; Røise vd. 2014 

Teknolojik 

Araçları 

Kullanabilme 

Teknolojik araçları kullanabilme, 

programlama, simülasyon, teknolojiyi 

izleme, tasarım teknolojilerine hâkimiyet, 

teknoloji yetkinliği, 3D modelleme 

11 

Bodur 2022; Cross 1990; ENTAK 

2024; Jin vd. 2024; Selçuk vd. 2024; 

Takeda vd. 1990; Ulusan ve Turan 

2017; WEF 2020; Özçam 2022; 

Kunrath vd. 2020a; 2020b; Røise vd. 

2014 

Görsel İfade 

Görsel aktarım, prototip çalışmaları, eskiz 

kalitesi, tasarım fikrini aktarabilme, 

tasarım gösterimi, görsel tanıtım, temsil 

araçları, görsel sunum, temsil kalitesi ve 

hızı, fikir görselleştirme, anlatım 

(aktarım) 

10 

Benvenuti vd. 2023; Bodur 2022; 

Brosens vd. 2023; Cross 1990; 

ENTAK 2024; Jin vd. 2024; Kunrath 

vd. 2020a; 2020b; Ulusan ve Turan 

2017; Özçam 2022; Røise vd. 2014 

Sözel İfade 
Sözel aktarım, sözel iletişim, fikir iletme, 

dil yetkinliği, sözel, dilbilimsel, ifade 
9 

Benvenuti vd. 2023; Brosens vd. 2023; 

Cross 1990; ENTAK 2024; Kunrath 

vd. 2020a; 2020b; Selçuk vd. 2024; 

Ulusan ve Turan 2017; Özçam 2022; 

Bodur 2022 

Uygulama 

Prototip üretme, revizyon yapabilme, 

mock-up, simülasyon yapabilme, 

uygulamaya dayalı bilgi, bilgiyi uygulama 

yeteneği 

8 

Bodur 2022; Cross 1990; ENTAK 

2024; Jin vd. 2024; Takeda vd. 1990; 

Ulusan ve Turan 2017; Özçam 2022; 

Kunrath vd. 2020a; 2020b 

2B ve 3B 

Algılama 

İki ve üç boyutlu olarak uygulama, 3D 

modelleme, el çizimi (eskiz), mock-up, 

sunum, 2D/3D üretim çizimleri, görsel not 

alma, 3 boyutlu algı 

7 

Benvenuti vd. 2023; Bodur 2022; 

Cross 1990; ENTAK 2024; Jin vd. 

2024; Kunrath vd. 2020a; 2020b; 

Ulusan ve Turan 2017; Özçam 2022 

Karar Verme 

Karar verme, yansıtıcı karar alma, şema 

karar üretimi, sezgisel düşünme, önsezi, 

hissiyat 

7 

Benvenuti vd. 2023; Brosens vd. 2023; 

Cross 1990; ENTAK 2024; Selçuk vd. 

2024; Zebua 2024; Ulusan ve Turan 

2017 

Planlama 

Süreç yönetimi, koordinasyon tasarım 

sürecini planlama, proje yönetimi, proje 

planlama 

6 

Cross 1990; ENTAK 2024; Selçuk vd. 

2024; Ulusan ve Turan 2017; WEF 

2020; Kunrath vd. 2020a; 2020b 

Alternatif 

Oluşturma 

Olasılıklar üretme, çoklu olasılık üretme, 

tasarım önerisi oluşturma, alternatif 

çözüm oluşturma 

3 
Takeda vd. 1990; Zebua 2024; Cross 

1990 
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Teknik beceriler arasında en sık vurgulanan başlıklardan 

biri analitik düşünme olduğu ortaya çıkmıştır. Bu beceri; 

analiz yapabilme, farklı bilgiler arasında bağlantı 

kurabilme ve varsayımsal çözümler geliştirme gibi, bilgiyi 

yapılandırmaya ve bu doğrultuda mantıksal çıkarımlar 

üretmeye dayalı düşünme biçimlerini kapsamaktadır. 

Endüstriyel tasarımcılar açısından analitik düşünme hem 

mevcut verilerin değerlendirilmesinde hem de yeni 

fikirlerin tutarlılığının sağlanmasında önemli katkılar 

sunmaktadır. Kunrath vd. (2020a) bu beceriyi “bilişsel 

stratejiler” başlığı altında ele alırken; Ulusan ve Turan 

(2017) ise “araştırma ve analiz” kategorisinde 

değerlendirmiştir. Çeşitli yayınlarda becerilerin tasarım 

süreciyle iç içe sınıflandırıldığı görülse de analitik 

düşünmenin sürecin farklı aşamalarını etkileyen üst düzey 

bir beceri olarak konumlandığı söylenebilir. Bu noktada, 

Ulusan ve Turan’ın (2017) odaklandığı araştırma ve analiz 

alt başlığı daha çok sürecin belirli bir kısmına yönelirken, 

kazanılan bu yetkinliğin diğer aşamalarda da kullanılabilir 

olduğu ortaya konmuştur. Dolayısıyla analitik düşünme; 

tasarım kararlarının temellendirilmesi, risklerin 

öngörülmesi ve ürün stratejilerinin oluşturulması 

açısından vazgeçilmez bir beceri olarak 

değerlendirilmektedir. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 

2’de de belirtildiği üzere 14 farklı yayında bu beceriye dair 

anlatıma rastlanmıştır. 

Teknik beceriler içerisinde öne çıkan bir diğer alan, 

teknolojik araçların etkin kullanım becerisidir. 

Dijitalleşmenin etkisiyle hem tasarım hem de üretim 

süreçlerinde teknoloji kullanımı, tasarımcı açısından temel 

bir gereklilik haline gelmiştir. Bu beceri, dönemsel olarak 

değişiklik gösterebilse de esas olarak dönemin öne çıkan 

teknolojilerini ve araçlarını tasarım sürecine entegre 

edebilme yetisini kapsamaktadır. Sektörün dinamiklerine 

bağlı olarak yazılım, animasyon ve modelleme 

programlarının yanı sıra, CAD/CAM yazılımlarının etkin 

biçimde kullanılması da bu beceriye dahildir. Bodur 

(2022), bu beceriyi dijital arayüz tasarımı, prototipleme ve 

sosyal medya kullanımıyla ilişkilendirerek yalnızca teknik 

değil, aynı zamanda iletişimsel yönü olduğuna da işaret 

etmektedir. Bu bağlamda, teknolojik araçları kullanabilme 

yalnızca belirli programlara hâkimiyet değil, aynı 

zamanda bu araçların tasarım sürecinde hangi amaçla, 

hangi aşamada ve hangi verilerle kullanılacağını bilme 

yetisini de kapsamaktadır. Örneğin, CAD yazılımlarıyla üç 

boyutlu modelleme yapmak, simülasyonları yorumlamak, 

dijital prototipleri sürece dahil etmek veya 3B yazıcılar ile 

lazer kesim gibi hızlı prototipleme teknolojilerini etkin 

şekilde kullanmak bu beceri kapsamında yer almaktadır. 

Ayrıca dijital üretim verilerinin okunması ve yönetilmesi 

de tasarımcının sorumluluğundadır. Türkiye’de 

Endüstriyel Tasarım Akreditasyon Kurulu olan ENTAK 

2024 yılında yayınladığı öz değerlendirme raporunda bu 

beceriler “Tasarım Teknolojileri” başlığı altında toplanmış 

ve mesleki yeterliliğin temel bileşenlerinden biri olarak 

tanımlanmıştır. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 2’de 

de belirtildiği üzere 11 farklı yayında bu beceriye dair 

anlatıma rastlanmıştır. 

Görsel ifade, tasarımcıların düşüncelerini çizim, maket, 

kolaj ya da dijital araçlarla biçimsel olarak aktarabilme 

becerisi olarak tanımlanmaktadır (Kunrath vd., 2020a). 

Tasarım tarihi boyunca en temel iletişim yollarından biri 

olan bu beceri hem fikir geliştirme hem de sunum 

aşamalarında kritik rol üstlenmektedir. Brown’un (2009) 

aktardığı üzere, gelişmekte olan bir fikrin çizim yoluyla 

dışsallaştırılması yaratıcı sürecin en doğrudan ifadesidir. 

CAD öncesi dönemde serbest el çizimi uzun yıllar 

boyunca yoğun biçimde kullanılmış ve tasarım sürecinin 

temelini oluşturmuştur (Brown, 2009). Günümüzde görsel 

ifade araçları temel niteliklerini korumakla birlikte, CAD 

programlarının katkısıyla daha geniş kapsamlı bir ifade 

biçimine dönüşmüştür. Buchal (2002:113) çizimi “çalışma 

belleğinin uzantısı, zihinsel imgelerin destekleyicisi ve 

zihinsel sentezin aracı” olarak tanımlayarak bu becerinin 

bilişsel işlevine dikkat çekmektedir. Benzer şekilde Hare 

(2004), çizimin yalnızca düşünceleri aktarmak değil, aynı 

zamanda onları açığa çıkaran ve dönüştüren bir araç 

olduğuna vurgu yapmaktadır. Bu bağlamda çizim eylemi, 

tasarım sürecinde düşünceleri hem görünür kılma hem de 

yeniden yapılandırma potansiyeline sahiptir. ENTAK 

(2024) ise görsel organizasyonun fikir iletişimini 

sistematik biçimde destekleyen bir araç olduğunu 

belirtmektedir. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 2’de 

de belirtildiği üzere 10 farklı yayında bu beceriye dair 

anlatıma rastlanmıştır. 

Sözel ifade becerisi, tasarım fikirlerinin, süreçlerinin ve 

kararlarının açık, etkili ve anlaşılır biçimde sözlü olarak 

aktarılmasıdır. Tasarımcıların fikirlerini savunmaları, ekip 

içinde iş birliği kurmaları ve kullanıcılarla iletişim 

geliştirmeleri açısından stratejik bir beceri olarak ele 

alınmaktadır. Özçam (2022), sözlü anlatımı görsel 

iletişimle bütünleştirerek karmaşık fikirlerin 

netleştirilmesinde bu birlikteliğin önemine işaret 

etmektedir. Günümüzde yapay zekâ ile gelişen dilsel 

beceriler de kelimeler arasındaki ilişkiler üzerinden yeni 

ifade biçimleri sunmaktadır (Lee vd., 2024). Sözel aktarım 

artık yalnızca sunumlarda değil, tasarım sürecinin farklı 

aşamalarında da kullanılabilecek bir araç olarak 

değerlendirilmektedir (Gulati vd., 2025). Ulusan ve Turan 

(2017), anlatım ve sunum becerilerini tasarım eğitiminin 

merkezinde konumlandırarak, tasarımcının dış dünyayla 

etkileşimini bu çerçevede açıklamaktadır. ENTAK (2024) 

raporunda ise, yabancı dilde iletişim yetkinliğiyle birlikte 

tasarım sürecinin sözel aktarımı da bu beceri kapsamına 

alınmıştır. Endüstriyel tasarım sürecinde sözlü ifade; 

sunumlar dışında kullanıcı araştırmaları, üretim ekibiyle 

teknik görüşmeler ve proje iletişimlerinde de önemli işlev 

üstlenmektedir. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 2’de 

de belirtildiği üzere 9 farklı yayında bu beceriye dair 

anlatıma rastlanmıştır. 

Uygulama becerisi; tasarım sürecinde geliştirilen fikirlerin 

malzeme ve üretim bilgisi aracılığıyla fiziksel çıktılara 

dönüştürülmesini ifade etmektedir. Bu beceri, tasarımın 

somutlaştırılmasında, prototiplerin üretilmesinde ve ürünü 

üretime hazır hale getirmede kilit rol oynamaktadır. 

Ulusan ve Turan (2017), uygulama becerisini üretim 

teknikleri, malzeme bilgisi ve teknik donanımla 
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ilişkilendirerek sürecin somutlaşan aşaması olarak 

tanımlamaktadır. Bodur (2022), ürün üretimi, prototipleme 

ve test aşamalarını bu başlık altında ele alırken; Kunrath 

vd. (2020a) uygulamaya dayalı ustalık bilgisini öne 

çıkarmaktadır. Jin vd. (2024) ise uygulamayı prototip 

gösterimi ve tasarım parametrelerinin optimizasyonu 

çerçevesinde incelemektedir. Endüstriyel tasarımda 

uygulama becerisi, ürünün fikir düzeyinden fiziksel 

düzeye taşınmasını temsil etmektedir. Deneme maketleri, 

prototip üretimi ve kalite kontrol süreçleri bu becerinin 

parçasıdır (Brown, 2009). Tasarımcıların ürünlerle fiziksel 

bağ kurmaları bu yetkinliğin en önemli katkılarından 

biridir. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 2’de de 

belirtildiği üzere 8 farklı yayında bu beceriye dair anlatıma 

rastlanmıştır. 

İki ve üç boyutlu algılama; nesnelerin biçimsel 

özelliklerini zihinde canlandırabilme ve bunları boyutlu 

düzlemlerde ifade edebilme yetisidir. Bu beceri, kavramsal 

tasarım aşamasında fikirlerin modellenmesi ve 

prototipleme sürecine geçiş açısından kritik bir rol oynar. 

Bodur (2022), bu yetiyi uzamsal görsel ilişkiler ve ürün 

modelleme süreçleriyle ilişkilendirirken; Ulusan ve Turan 

(2017), üç boyutlu biçim ve yapı kurgularını tasarımcıların 

sezgisel algısıyla bağdaştırmaktadır. ENTAK (2024) 

raporunda ise bu beceri doğrudan tasarım fikirlerinin iki ve 

üç boyutlu uygulamalarla aktarımı bağlamında ele 

alınmıştır. Özçam (2022) ise görsel aktarım ve 3D 

modelleme süreçlerini bu yetkinliğin bir parçası olarak 

değerlendirirken; Ahmed vd. (2003) üç boyutlu 

görselleştirmenin, kavramsal düşüncenin biçimsel 

tasarıma dönüşümündeki önemine dikkat çekmektedir. 

İncelenen yayınlar arasında Çizelge 2’de de belirtildiği 

üzere 7 farklı yayında bu beceriye dair anlatıma 

rastlanmıştır. 

Karar verme; tasarım süreci boyunca ortaya çıkan çok 

sayıda alternatif arasından seçim yapabilme ve stratejik 

kararlar verebilme yetkinliğidir. ENTAK (2024), bu 

beceriyi çözüm üretme ve sentezleme bağlamında ele 

almakta; Ulusan ve Turan (2017) ise öneri geliştirme, 

değerlendirme ve karar alma kapasitesi üzerinden 

açıklamaktadır. Ahmed vd. (2003), karar vermeyi 

tasarımcıların tavizleri gözeterek stratejik seçimlerde 

bulunmalarıyla ilişkilendirmiştir. Kunrath vd. (2020b), bu 

beceriyi yönetsel düzeyde ele alırken; Jin vd. (2024) kritik 

kararların kullanıcı, üretici ve teknik parametrelere bağlı 

olduğunu vurgulamaktadır. WEF Future of Jobs Report 

(2020), problem çözme ve karar verme becerilerini 

geleceğin iş gücü için en temel yeterlilikler arasında 

göstermektedir. Endüstriyel tasarım bağlamında karar 

verme, belirsizlik koşullarında yol bulma ve bütünsel 

çözümler geliştirme becerisiyle öne çıkmaktadır. Ayrıca 

tasarımcıların karar alma süreçlerinde sezgisel 

yaklaşımların önemli rol oynadığı belirtilmektedir 

(Kunrath, 2020b). Pedgley (2007) ise sezgisel kararların 

rastlantısal değil, geçmiş deneyimler ve gözlemlerle 

şekillenen bilişsel süreçlerin ürünü olduğunu ileri 

sürmektedir. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 2’de de 

belirtildiği üzere 7 farklı yayında bu beceriye dair anlatıma 

rastlanmıştır. 

Planlama; tasarım sürecinin aşamalarını öngörme, 

görevleri organize etme ve zamanı yönetme becerisidir. 

ENTAK (2024), bu yetiyi tasarım sürecinin bütüncül 

planlanması ve yönetimi kapsamında ele almakta; Ulusan 

ve Turan (2017) ise süreç yönetimi, görev dağılımı ve 

zaman yönetimi ile ilişkilendirmektedir. Kunrath vd. 

(2020a), planlamayı proje yönetimi bağlamında 

değerlendirirken; Ahmed vd. (2003) sürecin ilerlemesinin 

takibiyle ilişkilendirmiştir. Tasarım pratiğinde planlama, 

yaratıcı sürecin verimli ve kontrollü yürütülmesini 

sağlayan öz denetim becerisi olarak görülmektedir.  

İyi fikirler üretmenin yanı sıra, bu fikirleri sistematik 

biçimde uygulamaya koymak da planlama becerisine 

bağlıdır. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 2’de de 

belirtildiği üzere 6 farklı yayında bu beceriye dair anlatıma 

rastlanmıştır. 

Alternatif oluşturma; bir probleme farklı açılardan 

yaklaşarak çoklu çözüm yolları geliştirme becerisi olarak 

tanımlanmaktadır. Cross (1990), varsayımsal çözümlerin 

yalnızca sonuca ulaşmak için değil, aynı zamanda 

problemin anlaşılmasını derinleştirmek için de 

kullanıldığını belirtmektedir. Bu çerçevede, çok sayıda 

fikir üretmek hem yaratıcı düşünmeyi beslemekte hem de 

problem tanımının gelişmesine katkı sağlamaktadır. 

Brown’un (2009) aktardığı üzere, Linus Pauling’in “iyi bir 

fikre ulaşmanın en iyi yolu, birçok fikir üretmektir” sözü 

bu becerinin önemini açıkça ortaya koymaktadır. 

Tasarımcılar, fikir üretim sürecinde yalnızca teknik 

bilgilerini değil, aynı zamanda deneyimlerini ve çevresel 

uyaranları da devreye sokmaktadır. Bu durum, alternatif 

oluşturma becerisini hem yaratıcı hem de stratejik bir 

yöntem hâline getirmektedir. İncelenen yayınlar arasında 

Çizelge 2’de de belirtildiği üzere üç farklı yayında bu 

beceriye dair anlatıma rastlanmıştır. 

Sosyal beceriler 

Sosyal beceriler, literatürdeki kullanım sıklığı temel 

alınarak; yaratıcı düşünme, yönetme, eleştirel düşünme, 

empati, takım çalışması, sorgulama, sorumluluk, açıklık ve 

hayal etme olmak üzere dokuz başlıkta toplanmaktadır. Bu 

beceriler çoğu zaman doğrudan ölçülemeyen, 

standartlaştırılması güç niteliklerdir; deneyimle gelişir, 

bağlama göre farklılaşır ve yoğun biçimde bireyin 

farkındalık düzeyiyle ilişkilidir. ENTAK (2024), WEF 

(2020) ve Kunrath vd. (2020a) gibi kaynaklar, bu 

yetkinlikleri teknik yeterlilikten ayrıştırarak; ilişki kurma, 

problem çözmede esneklik, etik davranış ve liderlik 

sergileme gibi boyutlarda tanımlamaktadır. Çizelge 3’te 

yer alan sınıflandırmalar da ilgili kaynaklardaki 

kavramlarla karşılaştırmalı biçimde değerlendirilerek 

oluşturulmuştur.

 

 



Artium 2026 13(1) 1-19 

[12] 
 

Çizelge 3: Endüstriyel tasarımcıların sosyal beceri literatür derlemesi 

Kategori Beceri İlgili Kavramlar 

Toplam 

Kaynak 

Sayısı 

Kaynaklar 

Sosyal 

Yaratıcı 

Düşünme 

Yaratıcı düşünme, fikir üretme, tasarım 

fikri, beklenmedik çözüm üretme, tasarım 

düşüncesi, çözüm önerileri, tasarım 

düşüncesi oluşturma, problem oluşturma, 

odak noktası belirleme, çok yönlü düşünme, 

yaratıcı süreç geliştirme 

14 

Benvenuti vd. 2023; Cross 1990; 

ENTAK 2024; Jin vd. 2024; Takeda vd. 

1990; Ulusan ve Turan 2017; WEF 

2020; Zebua 2024; Kunrath vd. 2017; 

2020a; 2020b; Bodur 2022; Brosens vd. 

2023; Røise vd. 2014 

Yönetme 

Liderlik, yönetme, proje yönetimi, süreç 

yönetimi, yönetsel yeterlilik, kendi sürecini 

düzenleme, zaman yönetimi 

10 

Brosens vd. 2023; Cross 1990; ENTAK 

2024; Kunrath vd. 2017; Selçuk vd. 

2024; Ulusan ve Turan 2017; WEF 

2020; Zebua 2024; Kunrath vd. 2020a; 

2020b; Røise vd. 2014 

Eleştirel 

Düşünme 

Eleştirel düşünme, öz eleştiri, eleştirel 

sorgulama, öngörü 
9 

Benvenuti vd. 2023; Brosens vd. 2023; 

Cross 1990; ENTAK 2024; Selçuk vd. 

2024; WEF 2020; Zebua 2024; Ulusan 

ve Turan 2017; Kunrath vd. 2020b 

Empati 

Empati, kullanıcı duyguları, müşteri 

gereksinimi, müşteriyle iletişim kurma, 

kullanıcı deneyimi, ihtiyaçların 

belirlenmesi, kullanıcı odaklılık 

8 

Brosens vd. 2023; ENTAK 2024; 

Kunrath vd. 2017; Takeda vd. 1990; 

Ulusan ve Turan 2017; Cross 1990; 

Kunrath vd. 2020a; 2020b 

Takım 

Çalışması 

Ekip çalışması, takım çalışması, ortak 

öğrenme, çok disiplinli iş birliği 
7 

Brosens vd. 2023; ENTAK 2024; 

Selçuk vd. 2024; WEF 2020; Kunrath 

vd. 2020a; 2020b; Cross 1990; Røise 

vd. 2014 

Sorgulama 
Sorgulama, yansıtmalı düşünme, sorgulama 

yönelimi 
6 

Benvenuti vd. 2023; Cross 1990; 

ENTAK 2024; Selçuk vd. 2024; Zebua 

2024; Ahmed vd. 2003 

Açıklık 

Açık fikirli olma, değişime açıklık, 

adaptasyon, yeniliğe açıklık, stres toleransı, 

tasarım süreci değişen bağlamlarının 

farkında olma 

5 

ENTAK 2024; Selçuk vd. 2024; WEF 

2020; Zebua 2024; Cross 1990; 

Kunrath vd. 2017; Selçuk vd. 2024 

Sorumluluk 

Sorumluluk, mesleki etik, etik ilkeleri 

bilme, toplum yararını gözetme, etik 

davranış, toplum ve çevresel bağlamın 

farkında olma 

4 
Kunrath vd. 2017; Selçuk vd. 2024; 

WEF 2020; ENTAK 2024 

Hayal Etme Hayal gücü kullanımı, hayal gücü 3 
Bodur 2022; Cross 1990; Kunrath vd. 

2020b 

Yaratıcı düşünme; yerleşik kalıpların ötesinde çözümler 

üretebilme, problemi farklı perspektiflerden ele alabilme 

ve özgün fikirler geliştirebilme yetisidir. Endüstriyel 

tasarımda hem ürün hem süreç ölçeğinde merkeze yerleşen 

önemli bir beceri kavramlarından biridir. Kavram, tasarım 

ve tasarım eğitimi yazınında farklı biçimlerde 

yorumlandığından, bağlama göre değişen farklı anlama 

dair yapılar içermektedir. (Chandrasekera vd., 2024). 

Thomas ve Carroll’un (bkz. Cross, 1990) vurguladığı 

üzere, yaratıcı çözümleme esasen problemden ziyade 

probleme yaklaşım biçimi ile ilgilidir. Bilişsel 

taksonomide yaratıcı düşünme, en üst düzey olan 

“yaratma” basamağında konumlanır (Affandy vd., 2024; 

Samala vd., 2024). ENTAK (2024) yaratıcı problem 

tanımı ve fikir geliştirme başlıkları altında bu beceriyi 

çerçevelerken, Kunrath vd. (2017) yaratıcı kapasiteyi 

tasarımcının bireysel üretkenliğiyle ilişkilendirmiştir. 

Ulusan ve Turan (2017) ise yaratıcı düşünmeyi, fikir 

üretme ve çözüm bulma süreçlerinin temel bileşeni olarak 

ele almıştır. WEF (2020), yaratıcılığı girişimcilik, 

özgünlük ve problem çözme bağlamlarında, geleceğin en 

kritik sosyal becerilerinden biri olarak sınıflandırmıştır. 

İncelenen yayınlar arasında Çizelge 3’te de belirtildiği 

üzere 14 farklı yayında bu beceriye dair anlatıma 

rastlanmıştır.  

Yönetme becerisi; süreci planlama, kaynakları organize 

etme ve alınan kararları uygulamaya geçirme yetkinliğini 

kapsamaktadır. Bu yeti yalnızca proje yönetimi ile sınırlı 

değildir; ekip koordinasyonu, zaman planlaması ve üretim 

akışının düzenlenmesi gibi alanları da içermektedir (Cross, 
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1990; Brosens vd., 2023). Kunrath vd. (2020b), yönetmeyi 

liderlik ve yönetsel yeterlik ekseninde tartışmaktadır. 

Ulusan ve Turan (2017), süreci yönetme ve üretim 

bağlamında bu kapasiteyi vurgulamaktadır. ENTAK 

(2024) yönetme becerisini, tasarım sürecini yürütebilme 

ve zamanında karar alabilme kabiliyetiyle 

ilişkilendirirken; WEF (2020) bunu, klasik otoriter 

yöneticilikten çok rehberlik eden liderlik ve sosyal etki 

perspektifinde konumlandırmıştır. İncelenen yayınlar 

arasında Çizelge 3’te de belirtildiği üzere 10 farklı yayında 

bu beceriye dair anlatıma rastlanmıştır. 

Eleştirel düşünme; bilgiye sorgulayıcı yaklaşma, 

varsayımları test etme, analitik değerlendirme yapma ve 

bulgulara dayanarak temellendirilmiş kararlar üretme 

kapasitesidir. Selçuk vd. (2023), bu yetiyi geleceğin 

tasarımcıları için temel bir gereklilik olduğundan 

bahsetmiş ve yenilikçi/sürdürülebilir ürün hizmet 

geliştirmede belirleyici olduğunun altını çizmiştir. Zebua 

(2024) ile Trilling & Fadel (2009), eleştirel düşünmeyi 21. 

yüzyıl becerileri kapsamında ele alırken; bilgi yoğunluğu 

karşısında ayırt etme ve sorgulama ile özgün sonuçlara 

ulaşmayı mümkün kıldığını belirtirmiştir. Açık fikirlilik, 

önyargılardan kaçınma, sağduyulu değerlendirme, öz 

eleştiri ve veriye dayalı düşünme bu yetiyi destekleyen 

öncüllerdir. ENTAK (2024) eleştirel düşünmeyi çözüm 

üretmeye dönük bir bilişsel strateji olarak sınıflandırırken; 

Ulusan ve Turan (2017) düşünme ve değerlendirme 

süreçleriyle ilişkilendirmiştir. İncelenen yayınlar arasında 

Çizelge 3’te de belirtildiği üzere 9 farklı yayında bu 

beceriye dair anlatıma rastlanmıştır. 

Empati; kullanıcıların gereksinim, beklenti ve duygusal 

tepkilerini anlayıp tasarım sürecine yansıtma becerisidir. 

Kullanıcı merkezli tasarımın en önemli bileşenlerinden 

biri olarak, yalnızca işlevi değil, ürünle kurulan duygusal 

bağı da etkileyen önemli bir kavramdır. Kunrath vd. 

(2017), empatiyi sosyal beceriler ve duygusal farkındalıkla 

ilişkilendirmiştir. ENTAK (2024), toplumsal yarar ve 

kullanıcı ihtiyacını tespit etme kapasitesiyle bağlamıştır. 

Jin vd. (2024), müşteri gereksinimlerinin ayrıntılı 

analizinde empatinin önemini vurgulamış ve Cross (1990) 

ise empatiyi, tasarımcının sezgisel şekilde “kullanıcı 

yerine geçerek” çözüm üretme yeteneğiyle 

ilişkilendirmiştir. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 3’te 

de belirtildiği üzere 8 farklı yayında bu beceriye dair 

anlatıma rastlanmıştır. 

Takım çalışması; iş birliğine dayalı çalışma, rol ve 

sorumluluk paylaşımı ve ortak hedefler doğrultusunda 

kolektif üretim yapabilme yetkinliğidir. Disiplinler arası 

iletişim ve koordinasyon gücü bu becerinin merkezindedir. 

ENTAK (2024), ekip çalışması yürütme kapasitesini 

açıkça tanımlarken; Kunrath vd. (2020a) kişilerarası 

iletişim ve sosyal etkileşim boyutlarını öne çıkarmıştır. 

WEF (2020), takım çalışmasını iş birliği, esneklik ve 

liderlikle birlikte değerlendirerek, gelecekte öneminin 

artacağını belirtmiştir. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 

3’te de belirtildiği üzere 7 farklı yayında bu beceriye dair 

anlatıma rastlanmıştır. 

Sorgulama; tasarım probleminin ardındaki nedenleri ve 

bağlamsal etmenleri kavramaya dönük eleştirel bir 

araştırma süreci yürütmeyi, kullanıcı ihtiyaçlarını 

derinlemesine analiz etmeyi kapsamaktadır. Bu beceri, 

yalnızca çözüme değil, doğru problem tanımına da 

yardımcı olan önemli yetilerden bir tanesidir. Ulusan ve 

Turan (2017) sorgulamayı kullanıcıyı ve süreci anlamayla 

ilişkilendirirken; Ahmed vd. (2003) veri takibi ve değer 

analizi temelli bir sorgulama döngüsünü tarif etmektedir. 

Böylece sorgulama, doğru soruları üretip tasarımın ve 

tasarımcının gelişimine katkı sağlayan bir çekirdek yeti 

haline gelir. İncelenen yayınlar arasında Çizelge 3’te de 

belirtildiği üzere 6 farklı yayında bu beceriye dair anlatıma 

rastlanmıştır. 

Sorumluluk; tasarımcının mesleki eylemlerinin etik 

sonuçlarını gözeterek karar alması, süreci sahiplenmesi ve 

toplumsal etkileri dikkate almasıdır. Kunrath vd. (2017) bu 

yetiyi liderlik ve etikle birlikte ele alarak, tasarımcının 

yalnız üretici değil, süreci yönlendiren bir aktör olduğunu 

vurgulamıştır. ENTAK (2024), mesleki uygulama 

sorumluluğunu ve etik ilkelere bağlılığı tasarımcılarda 

olması gereken temel bir yeterlik olarak tanımlamıştır. 

WEF (2020) sorumluluk alma kapasitesini, stres toleransı 

ve esneklik gibi özelliklerle birlikte gelecekte öne çıkacak 

beceriler arasında olduğunu belirtmiştir. İncelenen 

yayınlar arasında Çizelge 3’te de belirtildiği üzere dört 

farklı yayında bu beceriye dair anlatıma rastlanmıştır. 

Açıklık; belirsizlik karşısında açık fikirli olma, yeniliklere 

direnç göstermeme ve sürekli öğrenmeye istekli olma 

tutumudur (Cross, 2004). Yaratıcılığı besleyen zihinsel 

esnekliğin göstergesi olarak, değişen toplumsal ve 

teknolojik koşullara uyum için kritik kabul edilmektedir 

(Özçam, 2022). Kunrath vd. (2017), açıklığı belirsizlikle 

başa çıkma, motivasyon ve öğrenme süreçleriyle 

ilişkilendirmekte; Ulusan ve Turan (2017) “gözün açık 

olması” metaforuyla çevresel duyarlılık ve öğrenmeye 

açıklıkla açıklamaktadır. WEF (2020), açıklığı aktif 

öğrenme ve öğrenme stratejileri ile eşleyerek yaşam boyu 

gelişim açısından önemi vurgulanmıştır. Tasarımda 

açıklık; belirsizlikleri yönetmeyi ve farklı bakış açılarını 

sentezleyerek özgün çözümler üretmeyi mümkün kılan bir 

beceri türü olarak ifade edilebilir. İncelenen yayınlar 

arasında Çizelge 3’te de belirtildiği üzere beş farklı 

yayında bu beceriye dair anlatıma rastlanmıştır. 

Sosyal becerilere ait son beceri ise hayal etmedir. Bu 

beceri, mevcut sınırların ötesine geçerek alternatif 

gelecekler, senaryolar ve olasılıklar üzerine düşünebilme 

kapasitesidir (Cross, 1990). Hem problem tanımı hem 

çözüm geliştirme aşamalarında yaratıcı fikirlere zemin 

hazırlamasıyla ilişkilendirilmektedir. Ulusan ve Turan 

(2017), hayal etmeyi senaryo kurgulama, 

kavramsallaştırma ve tasarım felsefesiyle ilişkilendirmiş; 

hayal gücünün dönüştürücü rolünü öne çıkarmıştır. Bodur 

(2022), bu yetinin tasarım düşüncesi üretimindeki yerine 

dikkat çekmektedir. Cross (1990) ise hayal etmeyi, 

sezgisel düşünce aracılığıyla geleceği kurgulama 

kapasitesi olarak değerlendirir ve yaratıcı mesleki 

pratiklerin temel unsurlarından biri olarak saymaktadır. 
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İncelenen yayınlar arasında üç farklı yayında bu beceriye 

dair anlatıma rastlanmıştır. 

3.1 Tartışma 

Tasarımcı becerilerinin tarihsel gelişimini anlamak, 

günümüzdeki yetkinliklerin kökenini ve dönüşüm sürecini 

doğru konumlandırmak açısından önemlidir. Bu 

bağlamda, geçmiş dönemlerde yapılan çalışmalar 

tasarımcının rolünü ve sahip olduğu becerilerin odak 

noktalarını ortaya koymakta, bugünkü anlayışa zemin 

hazırlamaktadır. İncelenen yayınlar doğrultusunda 1990’lı 

yılların başındaki çalışmalar (Cross, 1990; Takeda vd., 

1990; Conley, 2004; Brown, 2009), endüstriyel 

tasarımcıların becerilerini büyük ölçüde yaratıcı düşünme, 

sezgisel problem çözme ve biçimsel üretim çerçevesinde 

ele almıştır. Bu dönemde tasarımcı, süreci yöneten bir 

analistten ziyade, bireysel bir problem çözücü ve biçim 

üretici olarak tanımlanmıştır. “Yaratıcı problem çözme”, 

“fikir görselleştirme”, “modelleme”, “eskiz”, “alternatif 

çözüm üretme” ve “maket yapımı” gibi beceriler ön plana 

çıkmıştır. Buna karşın sosyal, kültürel ya da teknolojik 

bağlamlar bu dönemde araştırmalarda belirgin biçimde yer 

almamıştır. Dolayısıyla tasarım eylemi daha çok zihinsel 

sezgiye ve bireysel yaratıcılığa dayalı bir faaliyet olarak 

değerlendirilmiştir. Bu yaklaşım, tasarımcının rolünü 

“tasarlayan birey” sınırında tutan, bağlamsal faktörleri 

ikincil gören bir anlayışı yansıtmaktadır. 

2000’li yılların ortalarından itibaren tasarım araştırmaları, 

tasarlama eylemini yalnızca biçimsel bir sonuç üretimi 

olarak değil, aynı zamanda bağlamı, süreci ve sistemi 

anlamaya yönelik bir düşünme biçimi olarak ele almıştır. 

Conley (2004, 2011) ve Brown (2009) gibi yazarlar, 

tasarımcının artık problemi sadece çözmekle kalmadığını; 

aynı zamanda onu tanımlayabilen, yapılandırabilen ve 

yeniden çerçeveleyebilen bir özne haline geldiğini 

vurgulamıştır. Bu dönemde “bağlam kavrama”, “analitik 

düşünme”, “eşzamanlı değerlendirme”, “alternatif 

üretme”, “değer yaratma” ve “kullanıcı odaklı süreç 

yönetimi” gibi beceriler ön plana çıkmıştır. Literatürde 

“sezgisel üretim” kavramı giderek geri planda kalmış, 

yerini sistematik düşünme ve süreç temelli yaklaşım 

almıştır. Böylece tasarımcı, yalnızca biçim üreten değil, 

tasarım kararlarını yapılandıran ve süreçleri yöneten bir 

aktör olarak tanımlanmıştır. 

2010’lu yıllarla birlikte endüstriyel tasarım alanındaki 

araştırmalar, teknik ve bilişsel becerilerin yanı sıra kişisel, 

duygusal ve sosyal yetkinliklerin önemini vurgulamaya 

başlamıştır. Lee vd. (2016) ve Kunrath vd. (2017) gibi 

araştırmacılar, tasarımcıların bireysel üretkenliğinin artık 

yeterli olmadığını; başarının büyük ölçüde empati, liderlik, 

takım çalışması, motivasyon, açıklık ve sorumluluk gibi 

sosyal niteliklere bağlı hale geldiğini ortaya koymuştur. 

Aynı dönemde Ulusan ve Turan (2017), becerileri “bilme 

ve öğrenme”, “biliş” ve “iletişim” olmak üzere üç temel 

küme altında sınıflandırmış; tasarımcının disiplinler arası 

iletişim kurabilen, sürekli öğrenmeyi sürdüren bir profil 

kazandığını göstermiştir. Bu dönem, tasarımcı kimliğinin 

yalnızca teknik değil, aynı zamanda duygusal zekâ, 

dayanıklılık ve iş birliği boyutlarıyla da yeniden 

tanımlandığı bir dönüşüm sürecini temsil etmektedir. 

Tasarım bu bağlamda, bireysel yaratıcılıktan çok iletişim 

ve kolektif üretim pratiği olarak ele alınmıştır. 

2017 sonrasında yaşanan dijital dönüşüm, endüstriyel 

tasarımcı becerilerinin kapsamını köklü biçimde 

dönüştürmüştür. Bu dönemde yapılan çalışmalar (WEF, 

2020; Kunrath vd., 2020a, 2020b; Özçam, 2022; Bodur, 

2022; Brosens vd., 2023; Benvenuti vd., 2023; Selçuk vd., 

2024; Zebuva, 2024; ENTAK, 2024; Jin vd., 2024), 

tasarımcıların yalnızca yaratıcı bireyler değil, aynı 

zamanda eleştirel düşünen, dijital araçları etkin biçimde 

kullanan ve sistemik düzeyde düşünebilen profesyoneller 

haline geldiğini ortaya koymuştur. Bu dönemde “analitik 

düşünme, teknoloji okuryazarlığı, veri temelli karar 

verme, dijital prototipleme, kültürlerarası iletişim ve etik 

farkındalık” gibi beceriler giderek ön plana çıkmıştır. 

Tasarımcı, artık biçim üretmekten çok süreci yöneten, 

farklı disiplinleri bir araya getiren ve teknolojiyi yaratıcı 

biçimde entegre eden bir sistem yöneticisi olarak 

konumlandırılmıştır. Ayrıca “eleştirel sorgulama, yansıtıcı 

düşünme” rolleri, tasarımcının sosyal etkisini güçlendiren 

nitelikler olarak ele alınmıştır.  

Endüstriyel tasarımcıların becerilerine dair sınıflandırma 

oluşturmak için incelenen kaynaklardan elde edilen 

bulgular, beceri yapısının yalnızca teknik yeterliliklerle 

sınırlı olmadığını, aynı zamanda sosyal ve bilişsel 

yetkinliklerin bütüncül bir biçimde etkileşim içinde 

geliştiğini göstermektedir. Bu durum, tasarımın disiplinler 

arası doğasıyla uyumlu bir biçimde, düşünsel yaratıcılığın 

ve teknik uzmanlığın birbirini karşılıklı olarak beslediği 

karmaşık bir sistematik yapıya işaret etmektedir. Bu 

eksende ilk olarak Şekil 3’te yer alan teknik becerilere dair 

korelasyon diyagramı yer almaktadır. Diyagram; kalın 

çizgilerle güçlü bağı, kesikli çizgilerle orta düzey bir bağı 

ve ince noktalı çizgilerle de zayıf bağı temsil etmektedir. 

Diyagram, kaynaklardaki beceri tanımları ve tasarım 

sürecine ilişkin anlatılar doğrultusunda oluşturulmuştur. 

Beceriler, yayınlarda doğrudan veya dolaylı olarak 

tanımlanma durumlarına göre seçilmiş; diyagramda ise 

metinlerde beceri olarak adlandırılmasa da bu kavramlarla 

ilişkili biçimde anılma sıklığına ve yoğunluğuna göre 

ilişkilendirilmiştir. Sunulan korelasyon diyagramı, sayısal 

verilere dayalı istatistiksel bir analizden ziyade 

kavramların literatürdeki anlatılarına ilişkin nitel içerik 

çözümlemesi yoluyla oluşturulmuştur. Diyagramın asıl 

amacı sayısal bir veri sunmaktan ziyade beceriler 

arasındaki ilişkilerin yoğunluğunu ve kavramsal yakınlık 

düzeyini görünür kılmaktır. Bu çerçevede, incelenen 

yayınlarda kavramlar arasındaki bağlantıların yoğunluk 

derecesi, iki kavramın literatürde doğrudan 

ilişkilendirilme sıklığına, tanımsal açıklamalarda birbirine 

referans verme düzeyine ve tasarım süreci bağlamında 

birlikte konumlandırılma yaygınlığına göre belirlenmiştir. 

Bulgular, analitik düşünme ve teknolojik araçları 

kullanabilme becerilerinin teknik yeterlilikler içinde 

çekirdek bir yapı oluşturduğunu göstermektedir. Ancak 

literatürde daha az vurgulanan alternatif oluşturma, karar 

verme ve planlama becerilerinin diğer becerilerle güçlü 

ilişkilere sahip olduğu saptanmıştır. Bu durum, görünürde 
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ikincil görünen bu becerilerin tasarım sürecinde aslında 

daha etkin bir rol üstlendiğini ortaya koymuştur. 

Diyagramın çıktısı incelendiğinde özellikle “analitik 

düşünme, alternatif oluşturma ve 2B ve 3B algılama” 

becerilerinin güçlü biçimde birbirine bağlı olduğu 

belirlenmiştir. Hem literatür bulgular sonucunda hem de 

bu bulgular dahilinde oluşan korelasyon diyagramına göre 

analitik düşünme, bu ağın merkezinde yer alan temel 

çekirdek beceri olarak yer almaktadır. 

Benvenuti vd.’nin (2023) vurguladığı gibi, tasarım 

sürecinde analitik düşünme, karmaşık bilgilerin 

çözümlenmesi, olası senaryoların değerlendirilmesi ve 

alternatif çözümlerin geliştirilmesi açısından kritik bir rol 

oynamaktadır. Özellikle günümüzde veri bilimi gibi pek 

çok teknoloji kullanımına bağlı gelişen analitik düşünme 

yaklaşımı gittikçe merkezi rolde yer almaya başlayan 

güçlü bir temel beceri olarak ele alınmaktadır. Aynı 

zamanda analitik düşünmenin planlama, karar verme ve 

alternatif oluşturmayla kurduğu güçlü bağ, tasarımcının 

hem sezgisel hem de sistematik biçimde hareket ettiğini 

göstermektedir. 

Ulusan ve Turan (2017) planlamanın özellikle uygulama 

aşamasındaki prototip geliştirme, test etme ve üretim 

süreçleriyle doğrudan bağlantılı olduğunu, bu nedenle 

teknik beceri ağında stratejik bir rol oynadığını 

belirtmektedir. Nitekim korelasyon diyagramında 

planlamanın uygulamayla orta düzeyde bir bağ kurması, 

tasarımcıların düşünsel planlama ve fiziksel uygulama 

arasında sürekli bir geçiş halinde olduklarını 

göstermektedir. Bu geçişi destekleyen bir diğer beceri olan 

alternatif oluşturma, korelasyon analizinde en geniş 

etkileşim ağına sahip yetkinlik olarak öne çıkmaktadır. 

Alternatif oluşturma hem analitik düşünme hem uygulama 

hem de 2B ve 3B algılama ile güçlü bağlar göstermektedir. 

Takeda vd.’nin (1990) ve Zebua’nın (2024) belirttiği gibi, 

alternatif oluşturma tasarımcının olasılıklar üretebilme, 

varyasyonlar geliştirebilme ve tasarım sürecini yeniden 

çerçeveleyebilme kapasitesini tanımlar. Bu süreç hem 

bilişsel hem de görsel temsil becerilerine dayanır; çünkü 

yaratıcı varyasyonların teknik olarak uygulanabilir 

biçimlere dönüştürülmesi, 2B ve 3B algılama yeteneğiyle 

doğrudan ilişkilidir. Tüm bu veriler birlikte 

değerlendirildiğinde, teknik beceriler arasındaki 

korelasyon yapısının, endüstriyel tasarımcının düşünsel, 

bilişsel ve pratik süreçlerinin birbirine sıkı biçimde bağlı 

olduğunu; analitik düşünme, planlama ve alternatif 

oluşturma ekseninde şekillenen bu ağın tasarım sürecinin 

omurgasını oluşturduğunu göstermektedir. 

İlgili benzer ilişki ağ yapısı sosyal beceriler bağlamında 

incelenecek olursa Şekil 4’te yer alan diyagram teknik 

becerilere kıyasla beceriler arasında daha fazla ilişki 

oluştuğu görülmektedir. Bu diyagram yapısında en güçlü 

bağlantıların yaratıcı düşünme, eleştirel düşünme, açıklık, 

hayal etme, yönetme ve takım çalışması ekseninde 

yoğunlaştığını göstermektedir. Bu durum, sosyal 

becerilerin birbirini doğrudan destekleyen, duygusal zekâ 

ve iş birliği temelli bir sistem içinde işlediğini ortaya 

koymaktadır. 

 

Şekil 3. Endüstriyel tasarımcıların teknik becerilerine dair 

korelasyon diyagramı 

 

  

Şekil 4. Endüstriyel tasarımcıların sosyal becerilerine dair 

korelasyon diyagramı 

Yaratıcı düşünme, sosyal beceriler kümesinin merkezinde 

yer alan çekirdek bir yetkinlik olarak öne çıkmaktadır. Bu 

beceri, özellikle eleştirel düşünme, açıklık ve hayal etme 

ile güçlü bağlara sahiptir. Yaratıcı düşünme, tasarımcının 

yenilikçi fikirler geliştirmesini sağlarken, eleştirel 

düşünme bu fikirlerin sorgulanması, dönüştürülmesi ve 

yeniden yapılandırılmasını mümkün kılmaktadır (Røise 

vd. 2014; Benvenuti vd., 2023; Cross, 1990; ENTAK, 

2024). Dolayısıyla bu iki beceri arasındaki güçlü 

korelasyon, yaratıcılığın yalnızca spontane bir süreç değil, 

aynı zamanda düşünsel bir değerlendirme ve seçicilik 

süreci olduğunu göstermektedir. Açıklık ve hayal etme ile 
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olan ilişkisi ise, tasarımcının yeni fikirlere, farklı görüşlere 

ve bilinmez olasılıklara karşı tutumunun yaratıcılığı 

destekleyen psikolojik bir zemine sahip olduğunu ortaya 

koymaktadır. Bu bağlamda yaratıcı düşünme, sosyal 

beceriler ağında yeni fikirlerin doğuşunu tetikleyen, diğer 

becerileri harekete geçiren bir merkez işlevi görmektedir. 

Bu durum tasarımın doğuşu itibariyle süregelen köklü bir 

yapısından kaynaklı en önemli beceriler arasında yer 

almaktadır (Cross, 1990; Takeda vd.1990; Røise vd. 

2014). Temelde sosyal beceriler arasındaki korelasyon 

yapısı, tasarımcının yalnızca bireysel yetenekleriyle değil, 

sosyal ve duygusal zekâsıyla da bütünsel bir üretim sistemi 

oluşturduğunu göstermektedir. Yaratıcı düşünme, bu 

sistemin merkezinde yer alan yönlendirici bir beceri olarak 

diğer yetkinlikleri harekete geçirirken; yönetme, takım 

çalışması ve sorumluluk becerileri kolektif üretimi 

destekleyen yapısal bir çerçeve oluşturur. Empati, açıklık 

ve hayal etme ise bu yapının insani, sezgisel ve duyusal 

yönlerini besleyerek tasarım sürecinin anlam katmanını 

zenginleştirir. Böylece sosyal beceriler arasındaki güçlü 

etkileşim, tasarım sürecinin yalnızca teknik değil, aynı 

zamanda duygusal ve kültürel bir pratik olduğunu 

kanıtlayan becerileri oluşturur. 

Tasarım süreci, yalnızca sosyal veya teknik yeterliliklere 

dayalı bir problem çözme etkinliği değil; aynı zamanda 

birlikte ilerleyen bütüncül bir düşünme sistemidir. Bu 

sistemi görünür kılmak için Şekil 5’te oluşturulan 

korelasyonda teknik ve sosyal becerilere ilişkin iki ayrı 

diyagram karşılaştırmalı olarak incelenmiş; ilişki 

derecelerinin örtüştüğü alanlar çapraz çizelgeye 

aktarılmıştır. Diyagramdaki yoğunluk değerleri, incelenen 

yayınlarda kavramların birlikte ele alınma sıklığına ve 

aralarındaki anlamsal bağın açıklanma düzeyine göre 

belirlenmiştir. Bu derecelendirme istatistiksel bir katsayıyı 

değil, literatürdeki bahsedilme yoğunluğunu 

yansıtmaktadır. Matriste “0” olarak görülen alanlar, ilgili 

iki kavramın incelenen metinlerde örtüşen bir anlatım 

içinde yer almadığını göstermektedir. Buna karşılık “3” 

değeri, söz konusu kavramların literatürde çoğunlukla 

birlikte kullanıldığını ya da tanımlanırken birbirini içeren, 

güçlü bir anlamsal yakınlık kurulduğunu ifade etmektedir. 

 
Şekil 5. Endüstriyel tasarımcıların teknik ve sosyal 

becerilerin korelasyonu 

Analiz, teknik becerilerde yer alan alternatif oluşturmanın 

sosyal becerilerle güçlü bir bağ kurduğunu ortaya 

koymaktadır. Sosyal becerilerde ise teknik becerilerle en 

fazla güçlü bağ kuran yaratıcı düşünme becerisi olduğu 

ortaya çıkmıştır. Alternatif oluşturma ile yaratıcı düşünme 

arasındaki güçlü bağ, teknik yaratıcılıkla sosyal 

yaratıcılığın ortak bir bilişsel temelde birleştiğini ortaya 

koymaktadır. Yaratıcı düşünme sosyal boyutta fikir 

üretmeyi, alternatif oluşturma ise bu fikirleri teknik 

düzlemde yapılandırmayı ifade eder. Bu nedenle iki 

beceri, tasarım sürecinde birbirini tamamlayan bir 

düşünme eylem döngüsü oluşturur. Analitik düşünmenin 

eleştirel düşünmeyle kurduğu güçlü düzeyli bağ, problem 

çözme sürecinde veriye dayalı analiz ile düşünsel 

sorgulamanın birbirini tamamladığını göstermektedir. 

Cross (1990) ve Benvenuti vd.’nin (2023) vurguladığı 

gibi, tasarımcının rasyonel analiz kapasitesi, eleştirel 

refleksiyon olmadan üretken bir anlam kazanamaz. Bu 

bağlamda analitik düşünme, sosyal beceriler arasında yer 

alan eleştirel sorgulamanın teknik karşılığı olarak işlev 

görmektedir (Kunrath vd. 2020a; Benvenuti vd., 2023; 

WEF, 2020; ENTAK, 2024). Benzer biçimde planlama ve 

yönetme arasındaki güçlü korelasyon, stratejik 

düşünmenin yalnızca süreç organizasyonu değil, aynı 

zamanda ekip koordinasyonu ve liderlik becerileriyle 

ilişkili olduğunu göstermektedir (Ulusan ve Turan, 2017; 

Kunrath vd., 2020a). Uygulama becerisinin sorumluluk ve 

yönetme ile kurduğu orta düzeyli bağ, tasarımcının üretim 

sürecinde yalnızca teknik yeterlilik değil, etik sorumluluk 

ve süreç yönetimi bilincine de sahip olması gerektiğini 

göstermektedir (Brossens vd., 2022; WEF, 2020). Bu 

ilişki, teknik bilgi ile sosyal sorumluluk arasında 

simbiyotik bir bağlantı kurar. Benzer biçimde 2B ve 3B 

algılamanın yaratıcı düşünme ve hayal etme ile olan güçlü 

ilişkisi, teknik görselleştirmenin sosyal becerilerdeki 

sezgisel ve imgesel yönlerle nasıl bütünleştiğini 

göstermektedir (Bodur, 2022; Kunrath vd., 2020a). Görsel 

temsil yeteneği, yaratıcılığın somut biçime dönüşmesini 

sağlayan ortak bir dil olarak iki beceri kümesi arasında 

köprü görevi gördüğü ortaya çıkmaktadır. 

4. SONUÇ ve SINIRLILIKLAR 

Bu çalışma, endüstriyel tasarımcıların güncel becerilerini 

sınıflandırarak bu beceriler arasındaki ilişkileri ortaya 

koyan kavramsal bir çerçeve sunmaktadır. Bulgular, 

becerilerin temelde “teknik” ve “sosyal” olmak üzere iki 

ana kategoride toplandığını ve bu kategorilerin bilişsel 

düzeyde birbirini tamamlayan yapılar oluşturduğunu 

göstermiştir. Teknik beceriler; analitik düşünme, 

teknolojik araçları kullanabilme, görsel ve sözel ifade, 

uygulama, 2B ve 3B algılama, karar verme, planlama ve 

alternatif oluşturma gibi unsurlardan oluşurken; sosyal 

beceriler yaratıcı düşünme, yönetme, eleştirel düşünme, 

empati, takım çalışması, sorgulama, sorumluluk, açıklık ve 

hayal etme başlıkları altında toplanmıştır. Araştırma 

bulgularına göre, teknik beceriler çoğunlukla sistematik 

eğitim süreçleriyle kazandırılabilirken, sosyal beceriler 

deneyim ve etkileşim yoluyla gelişmektedir. Bu durum, 

tasarım eğitiminin yalnızca teknik yeterliliklere değil, aynı 

zamanda sosyal yetkinliklerin gelişimine de eşit düzeyde 

odaklanması gerektiğini ortaya koymaktadır. 2010 

öncesinde tasarımcı kimliği büyük ölçüde biçim üretimine 
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odaklanırken, dijitalleşmeyle birlikte tasarımın 

tanımlarında ve kapsamlarında önemli dönüşümler 

yaşanmıştır. Bu dönüşümle beraber farklı tasarım 

alanlarının sürece dahil olması, tasarımcının rolünü 

yeniden tanımlamış; biçim üreticisinden sistem odaklı 

düşünen, stratejik kararlar veren ve disiplinler arası 

etkileşim kuran bir yapıya doğru evrimini hızlandırmıştır. 

Nitekim 2010 yılı ve sonrasındaki dönemde bu değişimin 

etkisi belirginleşmiş, “analitik düşünme”, “teknoloji 

okuryazarlığı”, “karar verme” ve “etik farkındalık” gibi 

becerilerin ön plana çıktığı saptanmıştır. Çalışmada 

beceriler arasındaki korelasyon analizleri, tasarım 

sürecinin yapısını anlamada belirleyici bir araç olarak 

değerlendirilmiştir. Bulgular, teknik ve sosyal becerilerin 

birbirinden bağımsız değil, karşılıklı etkileşim içinde iki 

tamamlayıcı sistem oluşturduğunu göstermiştir. Teknik 

becerilerde analitik düşünme, planlama ve alternatif 

oluşturma çekirdek bir yapı oluştururken; sosyal 

becerilerde yaratıcı düşünme, eleştirel düşünme ve 

yönetme becerileri bu yapıyı destekleyen merkezî rollerde 

konumlanmıştır.  

Sonuç olarak, çalışma teknik ve sosyal becerilerin birlikte 

ele alınmasının tasarımcı kimliğinin dönüşümünü 

anlamada temel bir yaklaşım sunduğunu ortaya 

koymuştur. Endüstriyel tasarımcı, günümüzde yalnızca 

biçim ve işlev dengesini kuran değil; aynı zamanda 

analitik düşünme ile yaratıcılığı birleştiren, sosyal 

farkındalık yaratan ve anlam üreten bir profesyonel 

kimliğe dönüşmüştür. Bulgular, tasarım eğitiminde 

becerilerin ayrı ayrı aktarılmasından ziyade aralarındaki 

ilişkilerin kavratılmasının önemini vurgulamıştır. Böylece 

öğrencilerin sezgisel ve analitik düşünme biçimlerini 

eşzamanlı deneyimleyebilecekleri bütüncül bir öğrenme 

yaklaşımının geliştirilmesi gerektiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Bu bağlamda çalışma, tasarım eğitimi müfredatlarının 

yeniden yapılandırılmasına yönelik somut çerçeveler 

geliştirilmesine ve beceriler arası ilişkileri görünür kılan 

pedagojik modellerin tasarlanmasına katkı sunma 

potansiyeli taşımaktadır. Ayrıca, ilerleyen araştırmalarda 

farklı eğitim yapıları ve profesyonel pratikler üzerinden 

karşılaştırmalı analizler yapılarak önerilerin 

çeşitlendirilmesi ve alana yönelik daha kapsamlı uygulama 

rehberlerinin oluşturulması mümkün görünmektedir. 

Özellikle yapay zekâ ile değişen eğitim ve sektör ilişkileri 

bağlamında, tasarım becerilerindeki dönüşümün 

sistematik biçimde ele alınması ve eğitim çerçevelerine 

yansıtılması önem taşımaktadır. Bu doğrultuda, gelecekte 

değişen tasarım becerilerinin izlenmesi, tanımlanması ve 

eğitim programlarına bilinçli biçimde entegre edilmesi, 

tasarım eğitiminin güncel üretim ve profesyonel pratiklerle 

uyumlu kalabilmesi açısından belirleyici bir rol 

üstlenecektir. 

Çalışmanın sınırlılıkları, henüz gelişme aşamasında olan 

üretken yapay zekâ teknolojilerinin tasarımcı üzerindeki 

olası etkilerini kapsam dışı bırakmıştır. Bu teknolojiler, 

etkileri ve sonuçları henüz tam olarak öngörülemeyen, 

dinamik bir dönüşüm süreci içindedir. Dolayısıyla, üretken 

yapay zekânın tasarım pratiği ve tasarımcı becerileri 

üzerindeki muhtemel etkilerine ilişkin mevcut literatürün 

sınırlı oluşu, bu konunun çalışmanın kapsamına dâhil 

edilmesini güçleştirmiştir.  
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ABSTRACT  ARTICLE HISTORY  

Who designs when AI-augmented sketching generates form alternatives? The integration of generative 

AI into design practice raises critical questions about creative processes and skill development in 

design education. This study investigates how industrial design students experience AI-augmented 

sketching and form development, how they reconceptualize creative agency and authorship, and what 

pedagogical considerations emerge from AI 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 AI's external 

perspective for creative exploration and experienced efficiency gains alongside enhanced reflection. 

However, they encountered challenges when AI failed to interpret contextual meaning in their design 

intentions. Most significantly, students came to understand AI as a tool requiring human oversight 

rather than an autonomous designer. Based on these findings, a pedagogical framework is proposed 

that balances AI's generative capabilities with the preservation of foundational skill development and 

human judgment. This framework provides guidance for design educators navigating AI integration 

while supporting students' creative development and skill acquisition. 
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Kim Tasarlıyor? Yapay Zeka Destekli Biçim Geliştirme  

Sürecinde Öğrenci Deneyimleri 

ÖZ  MAKALE BİLGİSİ  

Üretken yapay zekanın tasarım pratiğine entegrasyonu, tasarım eğitiminde yaratıcı süreçler ve beceri 

geliştirme konusunda kritik soruları gündeme getirmektedir. Bu çalışma, endüstriyel tasarım 

öğrencilerinin yapay zeka destekli form geliştirme deneyimlerini, yaratıcı özerklik ve yazarlık 

kavramlarını nasıl yeniden ele aldıklarını ve yapay zeka entegrasyonunda ortaya çıkan pedagojik 

hususları araştırmaktadır. Bir tasarım projesi sırasında fikir üretimi için Midjourney çıktılarını ve form 

iyileştirme için Viscom çıktılarını kullanan 14 endüstriyel tasarım öğrencisiyle nitel bir fenomenolojik 

çalışma yürütülmüştür. Veriler yarı yapılandırılmış görüşmeler ve yansıtıcı yazılar yoluyla toplanmış, 

tematik analiz kullanılarak analiz edilmiştir. Bulgular, öğrencilerin yaratıcı keşifsel süreçleri için 

yapay zekanın dışsal bakış açısını değerli bulduklarını ve gelişmiş düşünme yeteneğinin yanı sıra 

verimlilik kazanımları yaşadıklarını ortaya koymaktadır. Ancak, yapay zeka tasarım hedeflerindeki 

bağlamsal anlamı yorumlayamadığında zorluklarla karşılaşmışlardır. En önemlisi, öğrenciler yapay 

zekayı özerk bir tasarımcıdan ziyade insan gözetimi gerektiren bir araç olarak değerlendirmeye 

başlamışlardır. Bu bulgulara dayanarak, yapay zekanın üretken yeteneklerini temel beceri geliştirme 

ve insan yargısının korunmasıyla dengeleyen bir pedagojik çerçeve önerilmiştir. Bu çerçeve 

öğrencilerin yaratıcı gelişimini ve beceri kazanımını destekleyerek yapay zekanın tasarım eğitimine 

entegrasyonunda yol gösterici olmayı amaçlamaktadır. 
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1. INTRODUCTION 

The integration of generative artificial intelligence into 

design practice has been characterized as a fundamental 

transformation that challenges established creative 

workflows and traditional skill hierarchies. Ciaramitaro 

and Costa (2024) describe this shift as a moment where 

https://doi.org/10.51664/artium.1883147


Artium 2021 9(1) 20-31 

[21] 
 

"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 AI-augmented tools, the 

implications of this transformation become particularly 

significant for design educators who must prepare students 

for AI-augmented practice. The question of how design 

education should respond to this technological shift—

whether by embracing AI as a new design medium or by 

maintaining traditional skill-based pedagogies—remains 

contested. This study investigates how industrial design 

students experience AI-augmented sketching and form 

development processes, and what pedagogical 

considerations emerge from this experience.  

 

1.1. Sketching in the Age of AI  

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 (Schön & 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. 

AI-Augmented Sketching and the Disruption of 

Dialectical Cycles 

The emergence of text-to-image generative AI 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 AI tools can replace conventional sketching in 

concept generation phases. Their empirical study with 

novice designers revealed that while AI-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. Yıldızoğlu (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, 

AI-augmented approaches introduce both opportunities 

and constraints that warrant systematic investigation. Zhou 

and Park (2023) demonstrate that AI-augmented 

multimodal applications can enable new forms of 

conceptual design exploration by allowing designers to 

iterate rapidly between sketch-based inputs and AI-

generated refinements. Tong et al. (2023) conducted 

teaching experiments with freshman students to 

investigate whether AI can function as a new mode of 

sketching, finding that students were able to produce 

design concepts using AI tools even with limited drawing 

skills. However, these studies also reveal that designers 

working with AI 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 

AI datasets and the syntax of effective prompts. 

The Double-Edged Nature of AI in Sketching Practice 

The introduction of AI 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 AI-aided design can 

accelerate students' transition from conceptual sketches to 

physical prototypes, fostering critical AI literacy when 

appropriately scaffolded through pedagogical structures. 

The ability of AI 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 AI systems. 

This dual nature suggests that AI-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 AI-

Augmented Design Learning 

The Complex Relationship Between AI and Creative 

Development 

The integration of AI 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 AI in design 

education courses, finding that AI 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 AI assistance. This finding aligns with research 

by Rodriguez-Ferradas et al. (2025), who demonstrate that 

the gradual introduction of AI tools for creativity 

techniques, when guided by experienced educators, helps 

reduce students' resistance and fosters positive perceptions 

of AI's role in creative processes. However, both studies 

emphasize that the relationship between AI use and 

creativity development is complex and potentially 

contradictory, with concerns about whether AI assistance 

might suppress original thinking through overreliance on 

algorithmic suggestions. These contradictory findings 

suggest that the impact of AI on creative development 

cannot be characterized simply as enhancement or 

constraint. But rather it depends on how AI tools are 

integrated within pedagogical structures and how students 

are guided to maintain critical distance from algorithmic 

suggestions. 

Balancing Human Ideation and AI-Augmented 

Refinement 

The question of how to balance human-initiated creativity 

with AI-augmented processes represents a central 

challenge in design education. Research suggests that the 

sequencing and positioning of AI within design workflows 

significantly affects creative outcomes and learning 

processes. Tang et al. (2025) propose a framework 

distinguishing between "pre-AI" and "post-AI" design 

phases, arguing that the balance between human-initiated 

ideation and AI-augmented refinement is crucial for 

maintaining creative development while leveraging 

technological capabilities. Their research suggests that AI 

tools are most effectively deployed in supporting 

exploratory ideation and rapid iteration rather than 

replacing fundamental creative judgment. Figoli et al. 

(2022) examine AI's impact on creativity through 

workshops focused on human-AI collaboration in idea 

development. They find that AI 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 AI-generated content. 

These studies collectively suggest that the effect of AI on 

design performance is mediated by pedagogical 

approaches that position AI 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 AI-generated 

alternatives rather than passively accepting algorithmic 

suggestions. 

Pedagogical Challenges in Maintaining Creative 

Autonomy 

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 AI 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. Kavakoğlu et al. (2022) demonstrate 

through pedagogical experiments in early design education 

that AI-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 AI'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 AI 

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 AI into design processes introduces 

fundamental tensions around creative agency—the 

capacity to make intentional choices and exert meaningful 

control over creative outcomes. Kraehe (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 AI systems generate design alternatives 

based on textual prompts or existing sketches, the locus of 

creative control becomes ambiguous, potentially 



Artium 2021 9(1) 20-31 

[23] 
 

transforming designers from originators into curators who 

select and refine algorithmically generated options (Süner-

Pla-Cerdà et al., 2025). This shift raises questions about 

the nature of authorship in AI-augmented design: when a 

designer prompts an AI 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 AI-

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 AI, proposing a reconceptualization of 

designer agency that acknowledges AI as an active 

participant in the creative process rather than a passive 

tool. Their research reveals that designers working with AI 

engage in continuous negotiation between human 

intentions and algorithmic interpretations, developing new 

strategies for steering AI outputs while remaining open to 

unexpected algorithmic suggestions. Watkins and Barak-

Medina (2024) examine how AI influences human creative 

agency from a psychological perspective, finding that the 

perception of agency is affected by the transparency of AI 

operations and the degree of control designers maintain 

over generative processes. When AI 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 AI-

supported contexts. Naik et al. (2025) investigate students' 

judgment development in AI-supported design work, 

revealing that students face challenges in evaluating the 

quality and appropriateness of AI-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 AI-augmented contexts, as students must evaluate not 

only their own design moves but also the relevance and 

validity of AI-generated alternatives. Xu et al. (2025) 

further demonstrate that different approaches to 

integrating AI 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 AI 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 AI 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 

Schön'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 

AI 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 AI 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-AI 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 AI applications for design has 

expanded rapidly, empirical research examining AI's 

impact on design education remains limited in scope and 

depth. Existing literature has primarily focused on 

demonstrating technical capabilities of AI tools (Zhou & 

Park, 2023), proposing theoretical frameworks for human-

AI collaboration (Guo et al., 2023), or conducting brief 

pedagogical experiments with small participant cohorts 

(Kavakoğlu et al., 2022; Tong et al., 2023). However, in-

depth qualitative investigations that examine students' 

lived experiences with AI tools during design practice are 

notably scarce in current scholarship.  

Furthermore, existing research has not adequately 

addressed how AI-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 AI can replace conventional sketching, their focus 

on preferences and perceptions provides limited insight 

into the processual and experiential dimensions of AI-

mediated design learning. Lee (2025) examines creativity 

enhancement through AI but relies primarily on survey 

data without deep exploration of how students interpret 
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and negotiate their relationship with AI 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 AI 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 AI 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 AI-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 AI integration. 

The research addresses three interrelated questions: 

RQ1: How do industrial design students experience AI-

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 AI 

tools for design ideation? 

RQ3: What pedagogical considerations emerge from 

integrating AI tools into design education while supporting 

students' creative development? 

By providing in-depth qualitative evidence on students' 

experiences of AI-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 AI integration, examining how design processes are 

being transformed in an AI-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 AI-augmented form development 

processes. The research attends to the range of ways in 

which generative AI 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 AI 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 AI 

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 AI-mediated design workflows. All 

participants worked on the same design brief, followed the 

same timeline, and engaged with the same AI-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. AI 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 AI prompts. As Hutson et al. 

(2024) note, the ability to articulate intentions clearly and 

precisely becomes a vital skill when working with AI 

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 AI-augmented process. 

The selection of AI 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 Süner-Pla-Cerdà 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 AI 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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(a) 

 

 
(b)  

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 

Süner-Pla-Cerdà 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) AI 

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.  

 

 
(a) 

 

 

(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 AI 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 AI tools, how AI outputs contributed to or 

hindered their design processes, and their reflections on 

what it meant to design with AI 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 AI-

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 AI tool integration and creative 

agency in design education. These themes emerged from 

systematic examination of participant reflections on their 

experiences working with generative AI during a product 

design project focused on perfume bottle design inspired 

by Istanbul Modern Museum. The identified themes 

include: (3.1) AI as a support for creativity through 

external perspective provision, (3.2) process efficiency 

and reflective learning enhancement, (3.3) creative 

limitations inherent in AI-generated outputs, (3.4) the 

phenomenon of overwhelming variety, (3.5) the context 

gap between designer intentions and AI's material 

interpretations, and (3.6) reconceptualization of AI 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 

AI-augmented design processes affect students' experience 

and what this means for design education practice. 

3.1. AI as a Support for Creativity: The Value of 

External Perspective 

One of the most consistent patterns emerging from student 

narratives was the recognition of AI's capacity to provide 

an external perspective that expanded their creative 

exploration. Students described how AI-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 AI 

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) 

"AI proved invaluable in the form-finding process. It 

allowed us to view our initial abstractions with fresh 

eyes. Analyzing the AI-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 AI 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 AI 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 Schön 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 AI. I saw volumetric 

manipulations in these transformations and then I tried to 

develop my design in this direction." This suggests AI 

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 AI's external perspective 

indicates that design educators should consider how to 

structure AI integration as a dialogical rather than merely 

productive tool. Rather than positioning AI as a shortcut to 

final forms, pedagogy might emphasize AI's role in 

expanding the 'design space' (Woodbury & Burrow, 2006) 

available to students during early concept exploration. 

Actionable recommendations include: explicitly framing 

AI 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 AI feedback; creating 

structured reflection exercises where students document 

how AI outputs shifted their understanding of their initial 

concepts; and scaffolding the transition from AI-supported 

exploration to independently developed design decisions. 
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3.2. Process Efficiency and Reflective Learning 

Enhancement 

Beyond creative expansion, students consistently reported 

that AI integration accelerated their design processes. This 

theme reveals a dual contribution of AI: instrumental 

efficiency alongside cognitive deepening. 

Several participants emphasized how AI accelerated their 

thinking processes:  

"…the contribution of AI accelerated my thinking and 

form-finding process," (P3) 

"… working with AI 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, I 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 AI 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 I 

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 AI integration 

in design workflows. Students who described meaningful 

learning appeared to engage with AI reflectively. They 

used outputs to understand their own design thinking 

rather than simply adopting AI suggestions directly. P22's 

observation that AI 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 

Kavakoğlu et al.'s (2022) pedagogical framework 

positioning AI 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 AI 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 AI-

prompted insights alongside final deliverables; 

establishing studio protocols where AI-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 

AI outputs rather than merely evaluating final products; 

and creating checkpoint moments where students must 

articulate their design rationale before proceeding to AI-

assisted refinement. 

3.3. Creative Limitations: The Boundaries of 

Algorithmic Generation 

A recurring pattern in student narratives involved 

recognition of fundamental limitations in AI's creative 

contributions. Students described situations where AI 

outputs failed to align with their design intentions or 

revealed a narrow aesthetic range. In many cases, AI 

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 AI 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 AI outputs of the keywords 

I chose and get inspired."(P31) 

"The AI 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 AI'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 AI 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 AI-

mediated creative processes—the opacity of how 

algorithmic systems translate inputs into outputs. When 

students reported that AI 'did not fully interpret the data,' 

they were confronting a fundamental asymmetry. Human 

design cognition operates through semantic understanding 

and contextual meaning-making, whereas AI 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 AI'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 AI contributions are 

valuable versus where human interpretation must override 

algorithmic suggestions. 
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Recognizing AI'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 

AI outputs critically. Actionable recommendations 

include: developing exercises that explicitly task students 

with identifying AI limitations through systematic 

comparison of input intentions and output results; creating 

assignments where students must articulate what could not 

be communicated to AI and why; establishing critique 

protocols that examine the gap between designer intention 

and AI interpretation as a learning opportunity; and 

integrating discussions of AI's operational logic (pattern 

matching versus meaning-making) into design theory 

coursework to support critical evaluation skills. 

3.4. Overwhelming Variety: When Abundance 

Becomes Obstacle 

An unexpected but significant theme emerged around the 

experience of excessive options generated by AI tools. 

Variety is generally considered beneficial in early design 

exploration. However, several students reported that the 

abundance of AI-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 I 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. AI-

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-AI' phases of manual ideation before 

introducing AI tools. Such phases allow students to 

establish design direction before encountering AI's 

abundant alternatives. The pedagogical challenge involves 

calibrating AI integration to provide sufficient variety for 

exploration without overwhelming students' developing 

capacities for design judgment. 

The experience of overwhelming variety suggests that 

unstructured AI 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 AI use that 

limit the number of alternatives generated at each iteration 

stage; teaching students explicit strategies for categorizing 

and filtering AI outputs according to their design criteria; 

creating exercises where students must establish selection 

criteria before generating AI 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: AI's Limitations in Interpreting 

Material Intent 

A particularly pronounced limitation emerged around AI'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. 

"I cannot say the same for the final AI render output. 

Since I was more focused on ensuring visibility of the 

sea, the gold tones in the AI-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 AI's suggestions often leaned towards 

shiny and metallic materials, which diverged from the 

aesthetics I 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 AI'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 (Süner-Pla-

Cerdà et al., 2025). These decisions require what Schön 

(1983) termed 'knowing-in-action'—tacit professional 

knowledge that integrates aesthetic judgment with 

functional requirements and contextual appropriateness. 

AI 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 AI 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 AI supports form exploration. This finding suggests 

that AI 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 AI 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 AI 

material suggestions with justified alternatives; and 

integrating CMF literacy as a distinct competency that 

complements AI-assisted form generation. 

3.6. AI as a Tool, Not a Designer: Reconceptualization 

and De-skilling Concerns 

The most conceptually significant theme involved 

students' evolving understanding of AI's appropriate role 

in design practice. This understanding was often 

articulated through explicit distinctions between AI as a 

tool versus AI as a designer and accompanied by concerns 

about potential de-skilling effects from AI dependency. 

"No matter how much artificial intelligence develops, 

I still find it difficult to produce something close to 

what we mentally imagine. I think AI 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 AI, as well as the need for human 

oversight and intervention to achieve the desired 

artistic outcomes." (P25) 

"If I didn't use AI, 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, 

I think it may affect the designer's ability to convey 

ideas in long-term use." (P30) 

These accounts illuminate the transformation Süner-Pla-

Cerdà et al. (2025) describe as the shift from 'creator to 

curator' in AI-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 AI integration in design education. If AI 

tools are introduced before foundational skills are 

established, students may develop dependency patterns. 

These patterns could limit their creative range in contexts 

where AI is unavailable or inappropriate. 

The reconceptualization of AI's role represents a valuable 

learning outcome in itself. Students who understand AI as 

a tool requiring human oversight are better positioned to 

maintain creative agency than those who accept AI outputs 

uncritically. However, the de-skilling concerns suggest 

that timing and sequencing of AI integration require 

careful consideration. Actionable recommendations 

include: establishing foundational skill benchmarks that 

must be demonstrated before AI tools are introduced in 

studio practice; developing hybrid assignments that 

require both AI-assisted and manually executed 

components; creating explicit discussions of AI's 

appropriate scope that help students articulate the 

boundaries of computational contribution; and designing 

curricula that sequence AI integration to augment rather 

than replace developing manual skills. 

3.7. Synthesis: Toward a Pedagogical Framework for 

AI-Integrated Design Education 

The six themes identified in this study converge toward a 

coherent understanding of how AI 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 AI 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 AI 

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. AI should be framed 

as a conversation partner rather than a solution generator. 

Students benefit from AI'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 AI 

interpretation as a learning opportunity. 

Component 2: Differentiated Integration. AI contributions 

appear most valuable for form exploration and least 

reliable for context-sensitive decisions such as CMF 

selection. Curricula should differentiate AI 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 AI 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 AI integration should follow rather 

than precede foundational skill development. The 

framework recommends establishing manual proficiency 

benchmarks before introducing AI tools, ensuring that AI 

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 AI-mediated 

contexts. 

4. CONCLUSIONS 

This study examined how industrial design students 

experience AI-augmented form development processes 

through a phenomenological lens. The findings reveal that 

AI integration transforms design learning in 

multidimensional ways. Students benefited from AI's 

capacity to provide external perspectives that enabled 

them to perceive their own design ideas from new angles. 

AI also accelerated iterative exploration while supporting 

reflective learning. At the same time, students confronted 

challenges including context gaps between their design 

intentions and AI's material interpretations. Students 

developed a nuanced understanding of AI 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 AI-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 AI 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 using specific AI tools, limiting 

generalizability. Longitudinal studies examining how AI 

integration affects skill development over multiple 

semesters would address the de-skilling concerns students 

articulated. Comparative research examining different AI 

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 AI-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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ÖZ  MAKALE BİLGİSİ  

Bu çalışmanın amacı, mobil alışveriş merkezi uygulamalarında kullanıcı deneyimini ve 

kullanılabilirliği etkileyen sorunları araştırmaktır. Bu araştırma İstanbul'da bulunan 4 alışveriş 

merkezinin mobil uygulamaları temel alınarak kurgulanmış ve yürütülmüştür. Araştırma temel olarak 

iki aşamadan meydana gelmektedir: ilk aşama mobil uygulama odaklı bir kullanıcı testi olup, ikinci 

aşama ise mobil uygulamaların ait olduğu alışveriş merkezlerinde yürütülmüş bir saha çalışmasıdır. 

Kullanıcı testinde AVM mobil uygulama kullanıcı arayüzlerinin kullanılabilirliği ve diğer kullanıma 

ait tutumları anlaşılmaya çalışılmıştır. Saha çalışmasında ise kullanıcılardan AVM’lerin fiziksel 

ortamında çeşitli yol ve mekân bulma görevlerini mobil uygulamalar kullanılarak gerçekleştirmeleri 

istenmiştir. Kullanıcı testi ve saha çalışmasından elde edilen bulgulara göre, bu uygulamaların iyi 

tanıtılmaması ve kullanılabilirlik problemleri nedeniyle çoğu kişi tarafından tanınmadığı tespit 

edilmiştir. Bu bakımdan bu çalışma, alışveriş merkezi mobil uygulama tasarımcıları ve geliştiricileri 

için bir rehber olabilir. Kullanıcı testinden sonra kullanıcıların AVM mobil uygulamalarına karşı 

olumlu yaklaştıkları görülmüş olup, bu mobil uygulamaların kullanıcılara sunacağı imkânların 

AVM’deki alışveriş deneyimini olumlu yönde etkileme potansiyeline sahip olduğu bu çalışmanın 

bulgularındandır. 
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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. 
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1. GİRİŞ 

Alışveriş yapmak, ürünleri gerçek boyutlarıyla görmenin, 

dokunmanın ve denemenin yanı sıra sosyalleşmeyi 

sağlayan ve zaman kazandıran bir aktivite olması 

nedeniyle insanların en büyük zevklerinden biri olmaya 

devam etmektedir. Goodman ve Remaud’a (2015) göre 

perakende mağazacılık, inşa edilmiş bir ortam olmaktan 
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ziyade, her insanın kullandığı, topluma kimlik ve 

ambiyans kazandıran bir hizmet niteliği taşımaktadır. Bu 

bakımdan günümüzde Alışveriş Merkezleri (AVM), çeşitli 

mağazalar, sinemalar, restoranlar ve diğer işlevleri 

karşılayan bileşenlerden meydana gelen karmaşık sosyal 

ve ticari yapılardır. 

Diğer taraftan, günümüzde mobil teknolojiler, Internet gibi 

yeniliklerin bir sonucu olarak da birçok alışveriş 

merkezinin müşterilerini promosyonlar, etkinlikler ve 

mağaza konumları hakkında bilgilendirmek için 

geliştirilmiş mobil uygulaması bulunmaktadır. Sanal 

alışverişin, tüketicilere sunmuş olduğu önemli 

avantajlardan ötürü tüm dünyada giderek önem 

kazanmasına ve işlem hacminin artmasına karşın, alışveriş 

merkezleri bu mobil uygulamalarla fiziksel alışveriş 

deneyimini ve dijital olarak desteklemeyi amaçlamaktadır. 

Bu uygulamalar geliştirilirken, tüketicilerin alışveriş 

merkezinde yaşadıkları deneyim kadar kullanıcı deneyimi 

de göz önünde bulundurulmalıdır. Bu araştırmanın amacı, 

alışveriş merkezi mobil uygulamalarını kullanılabilirlik ve 

kullanıcı deneyimi açısından değerlendirmek ve buna 

bağlı olarak alışveriş merkezlerindeki müşteri deneyimine 

etkisini analiz etmektir. Bu amaç doğrultusunda bu 

çalışma İstanbul’da bulunan 4 alışveriş merkezi ve bu 

alışveriş merkezlerinin mobil uygulamaları kapsamında 

kurgulanmış ve yürütülmüştür. Türkiye'de alışveriş 

merkezi uygulamalarının kullanımı yeterince yaygın 

değildir. Mobil uygulama mağazalarından elde edilen 

verilere göre birçok alışveriş merkezinin uygulaması 

bulunmamakta olup; mevcut uygulamaların bazılarında ise 

teknik sorunlar bulunmaktadır. Bu bakımdan bu araştırma 

kapsamında incelenen AVM uygulamalarının seçim 

kriterleri popülerlik ve teknik olarak sorunsuz bir şekilde 

çalışırlık durumu olarak belirlenmiştir.  

Seçilen uygulamalar, çalışmanın yukarıda tanımlanan 

amacına uygun olarak, kullanılabilirlik ve kullanıcı 

deneyimi ilkeleri çerçevesinde kullanılabilirlik testleri ve 

saha testleri yapılarak analiz edilmiştir. Dolayısıyla bu 

değerlendirmelerle mobil kullanıcı arayüzü ve deneyim 

tasarımına katkı sağlayacak çıktılar elde edilmesi 

hedeflenmiştir. 

Araştırma, kullanıcı deneyimi tasarımının alışveriş 

merkezi uygulamalarının geliştirilmesinde nasıl 

uygulandığı ve bu uygulamaların kullanıcı tercihlerini ve 

alışveriş merkezlerindeki müşteri deneyimini nasıl 

etkilediği üzerine kurgulanmıştır. Bu çerçevede 

araştırmaya yön veren araştırma soruları aşağıdaki gibidir: 

▪ AS1: AVM uygulamalarının kullanılabilirlik 

sorunları nelerdir? 

▪ AS2: Alışveriş merkezi uygulamalarının alışveriş 

merkezlerindeki kullanıcı deneyimine etkisi nedir? 

▪ AS3: Mobil AVM uygulamaları kullanıcıların 

tercihlerini ve deneyimlerini nasıl etkilemektedir? 

 

 

 

2. Mobil Uygulamalar ve Kullanıcı Deneyim 

Akıllı telefonların yaygınlaşması ile birlikte mobil 

uygulamalar günlük yaşamın ayrılmaz bir parçası haline 

gelmiştir. Mobil uygulamalar, kullanıcıların bilgiye ve 

hizmete zaman ve mekândan bağımsız erişimini mümkün 

kılmaktadır. Ancak mobil uygulamaların başarısı yalnızca 

teknik yeterliliklerine değil, kullanıcı deneyimi ve 

kullanılabilirlik performanslarına bağlıdır. 

Bu çalışmanın odağı alışveriş merkezi mobil uygulamaları 

olduğundan, mobil kullanıcı deneyimi değerlendirmesi 

özellikle navigasyon, bilgiye erişim, kampanya 

görüntüleme ve mekânsal yön bulma işlevleri bağlamında 

ele alınmaktadır. AVM uygulamalarında kullanıcı 

deneyimi; küçük ekran, dokunmatik etkileşim, bağlam 

değişkenliği ve fiziksel mekânla eş zamanlı kullanım gibi 

faktörlerden doğrudan etkilenmektedir. 

Subramanya ve Yi’nin (2007)’nin yaklaşımına göre, 

kullanıcı deneyimi alanı mobil uygulama geliştirme 

sürecinde, mobil cihazla ilgili faktörler, iletişimle ilgili 

faktörler ve uygulamayla ilgili faktörler olarak, üç temel 

faktöre odaklanmaktadır. Mobil cihazla ilgili faktörler, 

cihazların ve aksesuarların kullanımını kolaylaştıran 

donanım unsurları ile ilgilidir. İletişimle ilgili faktörler, 

yüz yüze ilişkileri geliştirme çabalarına odaklanır. 

Uygulama ile ilgili faktörler ise kullanıcıların mobil 

uygulamalarla etkileşim deneyiminin iyileştirilmesi ile 

ilgilenmektedir. 

Mobil uygulamalarda kullanıcı deneyimi; etkinlik, 

verimlilik ve memnuniyet boyutlarıyla 

değerlendirilmektedir (Zhang & Adipat, 2005). Mobil 

uygulamaların geliştirilmesinde, başarısı ya da 

başarısızlığı üzerinde kullanıcı deneyimi tasarımı önemli 

bir role ve büyük bir etkiye sahiptir (Yazid & Jantan, 

2017). Rekabetçi kalabilmek için mobil uygulama 

tedarikçileri, tasarımcıları ve ağ operatörleri tarafından 

kullanıcılara güçlü ve tatmin edici bir deneyim 

sunulmalıdır (Subramanya & Yi, 2007). Bu bağlamda 

alışveriş merkezi mobil uygulamalarında kullanıcı 

deneyimi, fiziksel mekândaki alışveriş deneyimini 

destekleyici bir unsur olarak ele alınmalıdır. 

3. Alışveriş Merkezleri ve Alışveriş Deneyimi 

Günümüzde AVM’ler ticaret ve sosyal hayatın önemli 

parçalarından bir tanesidir. 1861 yılında Milano, İtalya’da 

açılan, ilk AVM olarak Kabul edilen, Galleria Vittorio 

Emanuele II’den günümüzde şehirlerdeki AVM’lerin 

sayısı ve bununla birlikte ziyaretçilerine sunduğu imkânlar 

artmaktadır. Diğer taraftan, Alışveriş Merkezleri karmaşık 

yapı tanımına uygun binalardan biridir ve şehirlerin de 

büyümesi ile birlikte daha da karmaşık hale gelmektedir. 

Bu karmaşık yapılar tüketim eğilimlerinden 

kaynaklanmaktadır. İnsanların tüketim eğilimleri, 

alışverişin sürekli olması ve alışveriş alanlarının sürekli 

talep görmesi ihtiyacını beraberinde getirmektedir. Cohen 

(1996) devam eden bu döngünün tüketiciler, işletmeler ve 

hükümet tarafından oluşturulduğunu belirterek; 

harcamaların ek üretim yarattığını, üretimin zenginlik 

yarattığını ve zenginliğin de ek harcama yarattığını 
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vurgular. Bu tüketim döngüsü ve akışı, insanların 

ihtiyaçlarını karşılamak için perakendecilere ve 

mağazalara yatırım yapılmasına neden olur. Daha küçük 

ölçekli perakendeciler ve sokaklar yerine, daha rahat bir 

ortamda daha fazla ürün tüketme talebi ile alışılmadık 

mekânlarda yeni bir tüketim davranışı yaratılmaktadır 

(Erkip, 2005). Alışveriş merkezlerinin yükselişi, insanların 

temel ihtiyaçlarını karşılayabilecekleri belirli bir yer 

ihtiyacına dayanmaktadır. Yerel perakendeciler ve 

mağazalar insanların sadece küçük ihtiyaçlarını 

karşılayabilmektedir. Cohen’e göre (1996), tüketicilerin 

otomobillerine olan bağımlılığı trafik tıkanıklığı ve park 

zorlukları yaratmakta ve şehirlerin merkezi iş bölgelerinde 

ve daha küçük pazar kasabalarında ticari genişleme 

baskılanmaktadır. Ticari iş geliştiriciler tarafından yeni bir 

pazar yeri türü olarak yaratılan yerel alışveriş merkezleri 

ve çoğu büyük mağaza, 1950'lerin ortalarında banliyölerin 

tüketimini ve halkın taleplerini karşılamak için 

planlanmıştır. Günümüzde tüketim davranışları 

bağlamında alışveriş davranışının çeşitli unsurları 

içermektedir: deneyim, bütünleşme, sınıflandırma ve 

oyun. Bununla birlikte, alışveriş merkezlerini, alışveriş 

merkezi olmanın yanı sıra eğlence, iletişim ve diğer 

tüketici zevkleri için iyi yapılandırılmış sosyal yerler olan 

kentsel mekânlar olarak düşünmemiz gerekir. Alışveriş 

merkezleri, alışveriş ve sosyal imkânların yanı sıra 

insanların farklı ihtiyaçlarını karşılayabildikleri yerlerdir. 

Örneğin büyükşehirler düşünüldüğünde AVM'ler kapalı 

otopark alanları olan, insanların tuvalet ihtiyaçlarını 

gidermek için uğradıkları, metro gibi toplu taşıma 

araçlarına ulaşmak için yol olarak kullanılan yapılardır 

(Cohen, 1996). 

3.1. Müşteri Deneyimi 

Alışveriş merkezlerinin hedef kullanıcısı müşteridir. 

Alışveriş merkezleri müşterilere keyif verici bir deneyim 

yaşatmak için vardır. Müşteri, Oxford sözlüğünde; bir 

dükkândan veya işletmeden mal veya hizmet satın alan kişi 

olarak tanımlanmaktadır. Tüketimin artmaya başlaması ve 

metropol şehirlerin gelişmesiyle büyük perakendecilere 

yapılan yatırımların artmasına yol açmıştır. Büyüyen 

şehirle birlikte, perakendecilerin belirli bir yerde bir araya 

gelmesiyle oluşan alışveriş merkezlerinin sayısı da doğal 

olarak artmaya başlamıştır. Birçok alışveriş merkezi inşa 

edilmesi ile birlikte müşteriler de tüketim davranışlarında 

daha seçici hale gelmiştir (Samir Roushdy, 2017). 

Alışveriş merkezlerinin artması rekabet oluşmasına neden 

olmuş; müşteri ilişkileri ve deneyimi, alışveriş merkezleri 

arasındaki bu rekabeti kazanmak ve müşteri trafiğini 

artırmak için önemli bir nokta haline gelmiştir. Müşteri 

memnuniyeti ve sadakatini sağlamak bu rekabeti 

kazanmanın en temel noktalarından biridir (Machleit et al., 

2005). 

Bir ürün, şirket veya şirketin sistemi ile bir tepki oluşturan 

müşterinin etkileşimleri bir müşteri deneyimi yaratır 

(Schmitt, 1999). Müşteri deneyimi, müşterilerin şirketle 

doğrudan veya dolaylı olarak temas etmesinden 

kaynaklanan doğal ve kişisel bir tepkidir. Satın alma, 

kullanım ve hizmet sırasındaki müşteri teması doğrudan 

temas olarak tanımlanabilir. Şirketin ürün, hizmet ve 

markaları ile sözlü tavsiye veya analiz, reklam, haber, 

yorum vb. yollarla oluşan anlık temaslar ise dolaylı teması 

oluşturmaktadır (Meyer & Schwager, 2007). Pazarlamanın 

temel görevlerinden biri, müşteriler ve onların fiziksel ve 

sanal ortamlarda ürün, hizmet ve markalarla yaşadıkları 

deneyimler hakkında bilgi edinmektir (Schmitt & 

Zarantonello, 2013). 

Müşteri deneyimi, bir mağazada, bir tatilde, bir restoranda 

veya bir seyahatte olmak üzere çeşitli alanlarda ele 

alınabilir. Diğer taraftan deneyim fiziksel ya da duygusal 

olarak farklı boyutlara sahiptir. Bir şirketin tüm temas 

aşamalarında müşteri beklentilerine karşı kendiliğinden 

değerlendirilen fiziksel ve duygusal özelliklerinin 

birleşimine müşteri deneyimi olarak tanımlanmaktadır. 

Mükemmel bir müşteri deneyimi, müşteriyi nasıl 

anlamlandırdığı ve müşterilerin duygularını nasıl 

uyandırdığı ile ilgilidir (Shaw & Ivens, 2002). Müşteriler 

mantıksal olarak motive olmalarının yanı sıra duygusal 

olarak da motive olurlar. Tüketim arzulardan, duyulardan 

ve eğlenceden oluşan bir faaliyet olduğu için, müşteriler 

mantıksal ve duygusal olarak aynı düzenlilikte tüketmeyi 

amaçlarlar (Schmitt, 1999). 

Memnuniyet, "tüketicinin tatmin tepkisi" olarak 

tanımlanmaktadır ve bir ürün veya hizmetle ya da onun bir 

özelliğiyle ilgili olan, kabul edilebilir bir düzeyde tüketime 

dayalı tatmin sunan ve tatmin dereceleri olan ortak bir 

duygudur (Oliver, 2014b). Müşteri memnuniyeti 

pazarlamanın hayati bir unsurudur. Bir kuruluşun müşteri 

memnuniyeti yeteneği çeşitli nedenlerden dolayı kritik 

öneme sahiptir (Ganiyu et al., 2012). Şirketlerin müşteri 

memnuniyetini şirket faaliyetlerinin verimliliğini ölçmek 

için ana şirket hedeflerinden biri olarak görmeleri 

nedeniyle, müşteri memnuniyeti pazarlamadaki kilit 

birimlerden biridir. Ayrıca, müşteri memnuniyeti, 

sadakati, şirketin ürün-pazar verimliliği ve ekonomik 

verimliliği ve yatırımcı gelirini içeren pazarlama değer 

zinciri göz önüne alındığında, müşteri memnuniyeti bir 

başlangıç birimidir. 

3.2. Müşteri Sadakati 

Müşteri sadakati Oliver (2014a) tarafından, birçok 

markanın reklam ve pazarlama stratejilerine rağmen bir 

müşterinin bir ürün veya hizmeti tekrar tekrar tercih 

etmesine neden olan derin bir bağlılık olarak 

tanımlanmaktadır. Şirketlerin pazarda rekabet 

edebilmeleri için müşterilerle yakın bir ilişki yaratmaları 

gerekmektedir. Bu süreç, müşteri deneyimini 

geliştirmenin yanı sıra, müşteriyi etkilemek veya tatmin 

etmek olarak tanımlanmaktadır. Robinson ve 

Etherington’a göre (2006) müşteriler doğru şirketi 

düşündüklerinde sadık olmayı amaçlarlar ancak, üç durum 

sadık olmayı engellemektedir. Birincisi, bazı müşteriler 

sürekli olarak daha iyi ürün veya hizmet arayışındadır. 

İkincisi, bazı şirketler müşteri ihtiyaçlarını 

karşılayamamaktadır; üçüncü olarak, müşteriler ve 

şirketler arasındaki ilişki herhangi bir nedenle bozulabilir. 

Sadakat, şirketlerin ekonomik verimliliğini ve değerini 

etkiler, bu nedenle müşteri memnuniyeti ve müşteri 

sadakati arasındaki ilişki pazarlama teorisi ve uygulaması 
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için çok önemlidir. Ayrıca bu ilişki, müşteri tutumlarını 

(memnun müşteri sayısı) müşteri davranışlarına (yeniden 

satın alma) bağlamaktadır. Pek çok araştırmalarda müşteri 

memnuniyeti ve müşteri sadakati arasında pozitif bir ilişki 

bulunmuştur (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 satın almayı 

sağladığını belirtmekte ve müşteri memnuniyetinin 

sadakatle sonuçlandığını tartışmaktadır. 

Literatürdeki çeşitli araştırmalara göre müşteri sadakati, 

müşteri memnuniyetinden olumlu yönde etkilenmektedir 

(Anderson et al., 1994) (Chiou, 2004). Müşteriler, ürün 

veya hizmetten memnun kaldıkları takdirde ürünü diğer 

bireylere önermekte ve farklı markaları tercih etmek yerine 

sadık kalmaktadırlar (Bennett & Rundle-Thiele, 2004). 

Sadakatin bir sonucu olarak pazarlama ve operasyonel 

bütçeler azaltılabilir ve satışlar artırılabilir. Sadık 

müşteriler, sadık olmayan müşterilere göre daha fazla satın 

alır ve fiyat nedeniyle marka değiştirme olasılıkları daha 

azdır (Reichheld & Sasser, 1990). Dijital arayüzler, web 

siteleri ve uygulamalar, alışveriş merkezlerinde daha iyi 

bir kullanıcı deneyimi sağlamak ve müşteri memnuniyetini 

ve sadakatini artırmak için kullanılmaktadır. 

3.3. Alışveriş Merkezleri ve Dijitalleşme 

Günümüzde AVM’ler ziyaretçilerine erişmek için web 

sayfaları, kiosklar ve mobil uygulamalar olmak üzere üç 

farklı dijital kanaldan yararlanmaktadır. Birinci dijital 

kanal olan Web siteleri, alışveriş merkezi yönetimi 

tarafından potansiyel müşterileri bilgilendirmek için 

kullanılan bir bilgi sistemi olarak görev yapmaktadır. 

Alışveriş merkezi web siteleri, mevcut perakende 

mağazalar, restoranlar ve kafeler, etkinlikler, kampanyalar 

ve hizmetler hakkında bilgi içerir. Bir alışveriş merkezi 

web sitesi örneği Şekil 1’de sunulmuştur. 

Diğer taraftan, bu dijital ürün ve sistemler çevrimiçi 

alışveriş için değil, AVM'nin genel bilgileri hakkında 

müşteriyi bilgilendirmek, kampanya ve indirimlerden 

haberdar etmek, hangi mağazaların olduğunu ve bu 

mağazalara nasıl gidebileceği hakkında müşteriyi 

bilgilendirmek için tasarlanmaktadır. İkinci dijital kanal 

olan AVM kiosklarındaki temel sorunlardan bir tanesi 

güncellemelerin hızlı bir şekilde yapılmamasına bağlı 

olarak yeni açılan mağazaların bilgisinin kioskta yer 

almamasıdır (Tüzün et al., 2016). 

 

Şekil 1. Şekil İstanbulda bir AVM’nin Web ana sayfası 

(Zorlu Center, n.d.). 

Çevrimiçi alışveriş özelliği olmayan AVM web siteleri 

genellikle alışveriş merkezlerinin bilgilendirme 

araçlarıdır. Ahn ve ark. (2004) AVM web sitelerini satış 

öncesi, çevrimiçi ve satış sonrası olmak üzere 3 bölüme 

ayırmaktadır. Şirketlerin reklam, halkla ilişkiler, yeni ürün 

ya da hizmetlerle müşterilerin dikkatini çekme çabaları 

satış öncesi segmenti oluşturmaktadır. Bu sınıflandırmaya 

göre, alışveriş merkezi web siteleri satış öncesi segmentte 

değerlendirilmektedir. Dijital bir bilgi sistemi olarak bu 

web siteleri, alışveriş merkezlerinin satışlarını destekleyen 

bir araç olarak fark edilmektedir. 

İnternet, iki pazarlama kanalı, dijital ve geleneksel, 

arasındaki işbirliğine bağlı olarak alışveriş merkezi 

işletmeleri için bir risk yerine bir şans olarak 

görülmektedir. İnternet alışverişinden kaynaklanan 

rekabet nedeniyle alışveriş merkezi alışverişi 

azalmamaktadır (Kim, 2002). AVM dijital kanallarının 

kalitesi, müşteri çekmede kritik bir konudur.  

Diğer taraftan üçüncü dijital kanal olan, AVM 

uygulamaları ise navigasyon asistanı özellikleri ile 

müşterilerin gidecekleri yerlere kolaylıkla ulaşabilmesini 

kolaylaştırmayı amaçlanmaktadır. Bu olgulara bağlı olarak 

Calori ve Vanden-Eynden (2015) AVM’lerin mobil  

uygulamalarının birincil yön bulma aracı haline geldiğini 

belirtmektedir. Ancak günümüzde gelinen bu duruma 

karşın; Apple App Store ve Google Store'da, Türkiye'deki 

birkaç AVM’nin mobil uygulamasının bulunduğu 

görülmektedir. Yukarıda adı geçen uygulama 

mağazalarının istatistiklerine göre, AVM uygulamalarının 

derecelendirmeleri, oy sayıları ve indirilme oranları düşük 

seviyededir; bu nedenle bu uygulamaların bilinirliği 

düşüktür ve bu uygulamalar kullanıcılar tarafından 

yeterince tercih edilmemektedir. Bu çalışmanın 

amaçlarından biri de bu uygulamaların neden tercih 

edilmediğini ve neden düşük puanlara sahip olduğunu 

keşfetmektir. 

Alışveriş deneyiminin dijitalleşmesi, çevrimiçi alışveriş 

uygulamalarının popülerliğini de paralel olarak artırmıştır. 

Bu dijitalleşme Covid-19 pandemisi ile birlikte hızlanarak 

artırmıştır. Alışveriş merkezleri de bu dijitalleşme ile 

birlikte mobil uygulamalarını geliştirmeye başlamıştır. Bu 

uygulamalar çevrimiçi alışveriş için değil, AVM'nin genel 

bilgileri hakkında müşteriyi bilgilendirmek, kampanya ve 

indirimlerden haberdar etmek, hangi mağazalarının olduğu 

ve bu mağazalara nasıl gidebileceği hakkında müşteriyi 

bilgilendirmek için tasarlanmaktadır. Web sitelerinden 

farklı bir özellik olarak, AVM uygulamalarının 

navigasyon asistanı özelliği ile müşteriler gidecekleri yere 

kolaylıkla ulaşabilmektedir. Calori ve Vanden-Eynden’e 

göre (2015) mobil platformun birincil yön bulma aracı 

haline geldiğini belirtiyor. Dijital işaretler ve dokunmatik 

ekranlı kiosklar yön bulmada değerli bir yere sahip olsa da, 

akıllı telefon çevreyi keşfetmek ve anlamak için güvenilir 

bir yön bulma aracıdır.  App Store ve Google Store'a göre 

Türkiye'de az sayıda AVM'nin mobil uygulaması 

bulunmaktadır. Bir alışveriş merkezi uygulaması olarak 

Akasya Şekil 2’de gösterilmektedir.  
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Çizelge 1'de Türkiye'nin en kalabalık ve gelişmiş şehri 

olan İstanbul'daki popüler alışveriş merkezlerinin 

uygulamalarının puanları, oy sayıları ve indirilme oranları 

verilmiştir. App Store (IOS) ve Play Store (Android) 

platformlarına ait veriler ayrı ayrı belirtilmiştir. App 

Store'dan indirme oranı bilgisine ulaşılamadığı için o 

bölüm boş bırakılmıştır.  

 

  

Şekil 2. Bir AVM Mobil Uygulamasının ana ekran 

görüntüsü (Fotoğraf: Yazarlar). 

4. METODOLOJİ 

4.1. Prosedür 

Araştırmanın veri toplama prosedürü 2 aşamalı olarak 

tasarlanmıştır. Birinci aşamada belirlenen AVM’lerin 

mobil uygulamaları temel alınarak bir kullanıcı testi 

uygulanmıştır.  Araştırmanın ne kadar doğru çalıştığını 

analiz etmek için bir pilot çalışma yapılmış, araştırmada 

verilen görevler, anketler ve mülakat soruları test 

edilmiştir. 

İlk aşama olan kullanıcı testi, kullanıcı deneyimi ve 

kullanılabilirlik açısından alışveriş merkezi mobil 

uygulamalarıyla ilgili sorunları tespit etmek için 

tasarlanmıştır. Bu aşamada öncelikle katılımcılardan 

demografik bilgiler toplanmış ve AVM mobil 

uygulamaları ile ilişkileri sorgulanmıştır. Daha sonra 

kullanıcılardan araştırmacı tarafından belirlenen görevleri 

tamamlamaları istenmiştir. Görevlerin tamamlanması 

sırasında katılımcıların görüşlerini öğrenmek için 'sesli 

düşünme' yöntemi kullanılmış, sesleri mikrofonla 

kaydedilmiştir. Eş zamanlı olarak katılımcıların test 

boyunca kullandıkları akıllı telefon ekranı harici bir 

kamera ile kaydedilmiş ve katılımcıların kullanım süreci 

izlenmiştir. Kullanıcı testinin ardından 1-7 Likert ölçekli 

sorulardan oluşan PSSUQ uygulanacak ve uygulamaların 

kullanılabilirliğini değerlendirmek için nicel veriler elde 

edilmiştir. 

İkinci aşama saha testi olarak tanımlanmakta olup, 

katılımcılar AVM mobil uygulamasını AVM ortamında 

deneyimlemişlerdir. Bu aşamada katılımcılar, kullanıcı 

testi aşamasında uygulamasını kullandıkları AVM'yi 

ziyaret ederek orada araştırmacı tarafından belirlenen 

görevleri tamamlamaya çalışmışlardır. Bu aşamada akıllı 

telefonun ekran kayıt özelliği ile video kaydı yapılmış ve 

görevleri tamamlama sırasında kullanıcıların görüşlerini 

öğrenmek için ses kaydı alınmıştır. Görevler 

tamamlandıktan sonra katılımcılarla yarı yapılandırılmış 

bir görüşme yapılmıştır. Bu görüşmede, katılımcıların 

uygulama ve alışveriş merkezi arasındaki ilişki ve bunun 

alışveriş merkezi ortamındaki kullanıcı deneyimine etkisi 

hakkındaki görüşleri alınmıştır.

Çizelge 1: İstanbul’da bulunan AVM’lerin mobil uygulamalarına ait veriler

Mobil Uygulama 
Derecelendirme  

(Max = 5) 
Değerlendirme Sayısı İndirme Oranı 

 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+ 

Akbatı 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 3 41 - 10.000+ 

Kanyon 3,9 3,5 9 57 - 10.000+ 

Özdilek 3,1 2,8 16 288 - 50.000+ 

Tepe Nautilus 1,7 2,4 6 9 - 1.000+ 

4.2. Örneklem ve Mobil Uygulama Seçimi 

Türkiye Alışveriş Merkezleri ve Yatırımcıları Derneği 

(AYD) verilerine göre 2024 yılı itibarıyla Türkiye’de 

yaklaşık 450 alışveriş merkezi bulunmakta olup bunların 

yaklaşık 125’i İstanbul’dadır. Ancak yapılan ön inceleme 

sonucunda İstanbul’daki AVM’lerin yalnızca sınırlı bir 

bölümünün aktif ve çalışır durumda mobil uygulamaya 

sahip olduğu tespit edilmiştir. App Store ve Google Play 
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Store taraması sonucunda İstanbul’daki AVM’lerin 

yaklaşık %30’unun mobil uygulama sunduğu, bu 

uygulamaların da önemli bir kısmının düşük kullanıcı 

puanı ve sınırlı indirme sayısına sahip olduğu görülmüştür. 

Araştırma İstanbul'da gerçekleştirilmiştir, bu nedenle 

İstanbul’da yer alan alışveriş merkezlerinin mobil 

uygulamaları incelenmiştir. Bu çalışma kapsamında AVM 

seçim kriterleri aşağıdaki şekilde belirlenmiştir: 

1. İstanbul’da yer alma 

2. Aktif ve teknik olarak çalışır durumda mobil 

uygulamaya sahip olma 

3. Navigasyon (yön bulma) özelliği içermesi 

4. Kampanya ve mağaza bilgi sistemi sunması 

5. Uygulamanın hem iOS hem Android 

platformunda erişilebilir olması 

Bu kriterler doğrultusunda 4 AVM mobil uygulaması 

(ZorluWorld, Emaar, Vadistanbul ve Akasya) araştırmaya 

dahil edilmiştir. Çalışmanın amacı uygulamaları 

karşılaştırmak değil; kullanıcı deneyimi sorunlarını analiz 

etmek olduğundan, uygulamalar MU1–MU4 şeklinde 

gelişigüzel kodlanmıştır. 

Veri toplama aşamaları, kullanılabilirlik sorunlarını tespit 

etmek için mobil sistemlere kolay adapte olabilen 

katılımcı grupları ile gerçekleştirilmiştir. Bu nedenle 

katılımcı grubu gençler ve genç yetişkinler olarak 

belirlenmiştir. Nielsen’e göre (1993) tüm kullanılabilirlik 

problemlerinin %75-99'unu tespit etmek için 5 kullanıcı 

uygulamayı test etmek için yeterlidir. Bu çalışma 18-40 

yaş arası toplam 20 katılımcı ile gerçekleştirilmiştir. 20 

katılımcı 5'erli gruplara ayrılmış, her grup bir alışveriş 

merkezi uygulamasını kullanmış ve alışveriş merkezini 

ziyaret etmiştir. AVM'de gerçekleştirilecek görevler 

navigasyon ile ilgili olduğu için seçilen katılımcıların yıl 

içerisinde AVM'ye yaptıkları ziyaret sayısı dikkate 

alınmıştır. Seçilen katılımcıların mobil uygulamayı 

kullandıkları alışveriş merkezine aşina olmadıkları ve 

navigasyon için tamamen uygulamaya bağımlı oldukları 

görülmüştür. 

 

Şekil 3: Veri toplama süreci için seçilen mobil 

uygulamaların ana ekranları 

4.3. Araştırma Ortamı ve Ekipman 

Araştırma 2 aşamada yürütülmüştür ve buna bağlı olarak 

her iki aşama da farklı ortamlarda gerçekleştirilmiştir. İlk 

aşama olan kullanıcı testi, katılımcının uygunluğuna bağlı 

olarak katılımcının ofisinde veya evinde 

gerçekleştirilmiştir. Test ekipmanı bu ortamda katılımcı 

için uygun olan herhangi bir masaya yerleştirilmiştir. 

Kullanıcı testinin gerçekleştirilmesinde şu ekipmanlar 

kullanılmıştır: mobil uygulamanın kullanılması için 

Android işletim sistemli bir akıllı telefon, görüntü kaydı 

almak için bir web cam, ses kaydı almak bir mikrofon, 

mikrofon ve web cam için masa standı, OBS Studio kayıt 

yazılımı ve testin yürütülmesi için bir masa. AVM 

ortamında gerçekleştirilen ikinci aşamada yine ekipman 

olarak kullanıcı testinde kullanılan Android İşletim 

Sistemli akıllı telefon, ses kaydı için mikrofon ve ekran 

kayıt yazılımı kullanılmıştır. 

Bulgularda tutarlılık sağlamak için araştırmada aynı 

işletim sistemi (Android) ve aynı akıllı telefon 

kullanılmıştır. Dolayısıyla her katılımcı uygulamaları eşit 

koşullarda test etmiştir. Test ortamının bir örneği Şekil 4'te 

gösterilmektedir. 

 

Şekil 4. Kullanıcı testinin yürütüldüğü ortam 

İkinci olarak, saha testinde katılımcılar kullandıkları 

uygulamaların ait olduğu alışveriş merkezlerini ziyaret 

ederek uygulamaları alışveriş merkezi ortamında 

deneyimlemektedir. Bu doğrultuda ikinci aşamadaki 

ortamlar İstanbul'daki 4 farklı AVM'dir: Zorlu Center, 

Vadistanbul, Akasya ve Emaar. 

4.4. Kullanıcı Testi 

Çalışmanın ilk aşaması olan kullanıcı testi 40 dakika 

olarak planlanmıştır. Ayrıca araştırmaya başlamadan önce 

katılımcı tarafından bilgilendirilmiş onam formu 

imzalanmıştır. 

İlk olarak katılımcıya araştırmanın süreci hakkında bilgi 

verilmiştir. Çalışmanın amacı açıklanmış ve katılımcının 

kullanacağı ekipman ve mobil uygulama tanıtılmıştır. 

Katılımcıya mobil uygulama ile ilişkisi sorgulanmış ve 

demografik bilgileri alınmıştır. Kullanıcı testinde her 

katılımcıdan test ettiği mobil uygulamada 5 adet görevi 

tamamlaması istenmiştir. Bu görevler uygulamanın çeşitli 

fonksiyonlarını deneyimlemek üzere tasarlanmıştır. 

Araştırma 4 farklı mobil uygulamada gerçekleştirildiği 

için görevler (Çizelge 2) uygulamaların yaygın olarak 

kullanılan özellikleri göz önünde bulundurularak 

belirlenmiştir. Kullanıcı testi boyunca katılımcıların 
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görüşlerini öğrenmek için eş zamanlı sözel protokoller 

(sesli düşünme) yöntemi kullanılmıştır. Fonteyn ve diğ.’e 

göre (1993), görevlerin yerine getirilmesi sırasında Sesli 

Düşünme (TA) çalışmaları ile önemli sözel veriler 

toplanmaktadır. Görevlerin yerine getirilmesi sırasında 

odaklanılan veriler ve bu verilerin problem çözümüne 

yardımcı olmak için nasıl kullanıldığı, araştırmacılar 

tarafından TA ve protokol analizi uygulanarak fark 

edilebilir. 

Katılımcılar görevleri yerine getirirken ses mikrofonla, 

telefon ekranı ise masa standı kullanılarak harici bir 

kamera ile kaydedilmiştir. Kayıt işleminin amacı, test sona 

erdikten sonra katılımcıların yaşadıkları sorunları analiz 

etmektir. Bu analiz için bir gözlem formu oluşturulmuş, 

görevlerin başarısı, hata sayısı, gözlemler ve katılımcıların 

sözlü ifadeleri not edilmiştir. Kullanıcı testinin 

tamamlanmasından sonar ise PSSUQ (Post-Study System 

Usability Questionnaire) anketi uygulanmıştır. PSSUQ 

görevlerin tamamlanmasından sonra uygulamaların 

kullanılabilirliğini değerlendirmek için katılımcılara 

uygulanmıştır. Lewis’e göre (2002)  karşılaştırmalı 

değerlendirmelerde PSSUQ yararlı olabilir. Bilgisayar 

sistemleri ve uygulamaları, kullanıcıların algılanan 

memnuniyetini değerlendirmek için PSSUQ ile 

değerlendirilmektedir (Sauro & Lewis, 2016). 16 sorudan 

meydana gelen PSSUQ anketine katılımcılar 1-7 arasında 

değişen Likert ölçeğine göre cevap vermişlerdir. Her 

soruda ayrıca “Fikrim Yok” seçeneği de ilave olarak yer 

almıştır. 1-6 arası sorular sistemin kullanılabilirliğini, 7-12 

arasındaki sorular sunulan bilginin kalitesini, 13-16 

arasındaki sorular ise kullanıcı arayüzünün kalitesini 

ölçmeye yöneliktir. Sauro ve Lewis’in (2016) 21 çalışma 

ve 210 katılımcı ile gerçekleştirdiği araştırmaya göre 

SYSUSE (Sistem Kullanışlılığı) 2,80, INFOQUAL (Bilgi 

Kalitesi) 3,02, INTERQUAL (Arayüz Kalitesi) 2,49 ve 

genel olarak 2,82 referans değerler olarak belirlenmiştir. 

Çizelge 2: Kullanıcı testinde katılımcının gerçekleştirdiği 

görevler 

Görev 

No 
Görev Açıklama 

1 
Sign up / 

Login 

Mobil uygulamaya üye olmak / 

oturum açmak 

2 
Mağaza 

arama 

D&R mağazasının yerini arama 

ve telefonunu bulma 

3 
Sinema 

bileti alma 

“The Batman” filmine 16 Mart 

ve 31 Mart tarihli bilet satın 

alma 

4 
Dil 

değiştirme 

Mobil uygulamanın dilini 

Türkçeden İngilizceye 

değiştirmek. 

5 
Kampanya 

bulmak 

X kampanyasını bulmak ve 

kampanya kodunu 'WhatsApp' 

uygulaması üzerinden bir 

arkadaş ile paylaşmak. 

 

4.5. Saha Çalışması 

Araştırmanın ikinci aşaması olan saha testi yaklaşık olarak 

40 dakika sürecek şekilde kurgulanmıştır. Bu aşamada 

katılımcılar alışveriş merkezini ziyaret etmiş, mobil 

uygulamayı kullanmış ve verilen görevleri (Çizelge 3) 

tamamlamaya çalışmışlardır. Daha sonra katılımcılarla 

yarı yapılandırılmış görüşme gerçekleştirilmiştir. Saha 

testindeki mobil uygulama görevleri, uygulamaların 

alışveriş merkezinde sundukları özelliklere göre 

seçilmiştir. AVM'de bulunan 4 uygulamanın özellikleri 

göz önünde bulundurularak ortak özellik yön bulma 

özelliği olarak tanımlanmıştır. Katılımcılardan 

uygulamaların GPS navigasyon özelliğini kullanarak bir 

noktadan başka bir noktaya ulaşmaları istenmiştir. 

Görevler belirlenirken 4 AVM'de de ortak olan mağaza ve 

noktalar göz önünde bulundurulmuştur. Katılımcılardan 

yön bulma görevleri sırasında uygulama yönergelerini 

eksiksiz takip etmeleri istenmiştir. Ayrıca görevler 

sırasında katılımcıların görüşlerini öğrenmek için sesli 

düşünme yöntemi kullanılmıştır. Katılımcılar görevleri 

yerine getirirken ses kaydı alınmış ve kullanım süreçleri de 

ekran kayıt yazılımı ile videoya kaydedilmiştir. Görevler 

katılımcılar tarafından tamamlandıktan sonra yarı 

yapılandırılmış görüşme gerçekleştirilmiştir. Bu 

görüşmede katılımcılardan AVM uygulamalarının yön 

bulma özellikleri hakkında geri bildirim alınmış, 

katılımcıların kullandıkları uygulama ve bu uygulamaların 

AVM'deki kullanıcı deneyimine etkileri hakkında 

görüşleri sorgulanmıştır. Yarı yapılandırılmış görüşme 

Likert ölçeğinde cevaplanan 3 adet soru ve açık-uçlu 5 adet 

sorudan meydana gelmektedir.  

4.6. Verilerin Analizi 

Katılımcılara kullanılabilirlik ölçeği anketi (PSSUQ) 

uygulanarak her bir uygulama için nicel veriler elde 

edilmiş ve bu veriler literatürle ve kendi aralarında 

karşılaştırılarak analiz edilmiştir. Ayrıca, kullanıcı testi ve 

saha testi sırasındaki gözlemleri not etmek için bir gözlem 

formu oluşturulmuştur. Bu gözlem formunda 

katılımcıların görevleri tamamlama durumları, 

tamamlama süreleri, hata sayıları ve ifadeleri not 

edilmiştir.  

Görev durumu ve tamamlama sürelerine göre 

uygulamaların etkililik ve verimlilik değerleri hesaplanmış 

ve karşılaştırmalı olarak sunulmuştur.  

Kullanıcı testi, saha testi ve yarı yapılandırılmış 

görüşmeler sırasında sesli düşünme yöntemi ile elde edilen 

nitel veriler de içerik analizi yöntemi ile analiz edilmiştir. 

İçerik analizi, önemli miktarda verinin kategorilere veya 

kodlara bölünmesini ve düzenlenmesini kolaylaştırır 

(Broekhuis et al., 2021). İçerik analizini kullanışlı kılan 

kategorizasyon ve kodlama süreci ile uygun ve anlamlı 

veriler sağlanabilir (Hsieh & Shannon, 2005). Sözel 

verilerin kodlanması ve kategorize edilmesi sürecinde 

NVivo yazılımı kullanılmıştır. Bir sonraki bölümde 

araştırmanın bulguları sunulmaktadır. 

5. ARAŞTIRMA BULGULARI 

Bu bölümde, önceki bölümlerde incelenen 4 alışveriş 

merkezi uygulamasının sonuçları karşılaştırmalı olarak 

sunulmaktadır. 
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5.1. Kullanıcı Testi Bulguları 

Kullanıcı testi boyunca katılımcının kullanım süreci OBS 

yazılımı ile kayıt altına alınmıştır (Şekil 5). İlk olarak, 

kullanıcı testi aşamasında katılımcıların ortalama görev 

tamamlama süreleri incelenmiştir. Çizelge 4 her 

katılımcının görev tamamlanma sürelerini göstermektedir. 

Çizelge 5 ise mobil uygulama temelinde katılımcıların 

ortalama görev tamamlama sürelerini göstermektedir. 

Görev 1, katılımcıların uygulama ile ilk buluşmasıdır. 

Uygulama 3'ün ortalama görev 1 tamamlanma süresi diğer 

uygulamalardan daha kısadır. Uygulama 1 ve Uygulama 4 

birbirine yakın ortalama tamamlanma sürelerine sahiptir 

ve Uygulama 4 en uzun olanıdır. Katılımcılardan alınan 

geri bildirimlere ve kullanıcı testi sırasında katılımcıların 

ifadelerine dayanarak, uygulamaya giriş ve kayıt 

işlemlerinin katılımcıların uygulamayı kullanıp 

kullanmama kararında önemli bir faktör olduğu fark 

edilmiştir. Bu nedenle bu sürecin daha kısa sürede 

gerçekleşmesi kullanıcının uygulamaya olan bağlılığını 

artırmaktadır. Bu bakımdan Uygulama 3'ün avantajlı 

olduğu söylenebilir. 

Çizelge 3: Mobil uygulamaların kullanıcı testinde görev tamamlanma süreleri

Katılımcı 

Mobil 

Uygulama 

Görev 

1 

Görev 

2 

Görev 

3 

Görev 

4 

Görev 

5 OS 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 54.3   

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 56.4 282.0 

P8 MU 2 177 18 20 25   60.0 240.0 

P9 MU 2 115 12 38 8 26 39.8 199.0 

P10 MU 2 271 17 16 9 11 64.8 324.0 

P11 MU 3 95 15 43 5 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 38.4 192.0 

P14 MU 3 96 40 20 15 26 39.4 197.0 

P15 MU 3 82 24 22 11 27 33.2 166.0 

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 54.6 273.0 

P19 MU 4 105 32 132 4 8 56.2 281.0 

P20 MU 4 123 45 117 3 10 59.6 298.0 

 

Çizelge 4: Mobil Kullanıcı testinde ortalama görev 

tamamlanma süreleri 

 

 Görev 

1 

Görev 

2 

Görev 

3 

Görev 

4 

Görev 

5 

MU 

1 

143 40 51 16 16 

MU 

2 

210 15 33 15 26 

MU 

3 

150 21 31 10 25 

MU 

4 

126 41 156 3 12  

Şekil 5: Kullanıcı testi sırasında katılımcı ve OBS Studio 

ekran görüntüsü 
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Görev 2'de görev en kısa sürede Uygulama 2 ve Uygulama 

3'te tamamlanırken, bu süre Uygulama 1 ve Uygulama 4'te 

diğer uygulamalardan önemli ölçüde farklılaşmaktadır. Bu 

sorun, Uygulama 1'de ana sayfanın kampanyalar 

menüsünden başlaması ve Uygulama 4'te mağazalar 

menüsüne erişimin 2'den fazla adım içermesi olarak 

gösterilebilir. 

Görev 3'te görev, Uygulama 2 ve Uygulama 3'te en kısa 

sürede tamamlanırken, bu süre Uygulama 1 ve Uygulama 

3'te önemli ölçüde farklılık göstermektedir. Ayrıca, sadece 

bir katılımcı Uygulama 1'de Görev 3'ü başarıyla 

tamamlayabilmiştir. Sinema bileti satın alma menüsüne 

erişilememesi bu sürenin daha uzun olmasına ve bazı 

katılımcıların görevi tamamlayamamasına neden 

olmuştur. Uygulama 4'te bu sürenin daha uzun olmasının 

nedeni, katılımcıların sinemayı mağaza arama 

menüsünden bulma eğilimidir. Bu da bu görevde sürenin 

daha uzun olmasına neden olmuştur. 

Görev 4'te katılımcılar bu görevi Uygulama 4'te fark edilir 

derecede kısa sürede tamamlamıştır. Uygulama 3, süre 

açısından Uygulama 4'e yakındır. Ancak, Uygulama 1 ve 

Uygulama 2'nin tamamlanma süreleri önemli ölçüde 

farklılık göstermiştir. Bunun nedeni, Uygulama 1 ve 

Uygulama 2'de dil değiştirme düğmesinin ayarlar 

menüsünün altında yer almasıdır. Uygulama 3'te dil 

değiştirme butonuna yan menüden erişmek süreyi 

kısaltırken, Uygulama 4'te bu butonun ana sayfada yer 

alması tamamlanma süresini en aza indirmektedir. 

Görev 5'te sırasıyla Uygulama 4, Uygulama 1, Uygulama 

3 ve Uygulama 2 en kısa tamamlanma süresine sahiptir. 

Uygulama 4'teki bu kısa sürenin nedeni olarak 

kampanyaların ana sayfada konumlandırılması 

gösterilebilir. 

Kullanıcı testinde katılımcıların vermiş oldukları 

cevaplara dayanarak elde edilen PSSUQ değerleri Çizelge 

5'de gösterilmektedir. PSSUQ'da düşük puanlar daha 

yüksek performans ve memnuniyeti temsil etmektedir. 

Çizelge 5: PSSUQ'nun 4 uygulama için 

değerlendirilmesi. 

Uygulama 4'ün tüm değerlerinin referans değerlerin 

altında olduğu gözlemlenmiştir. Genel değere göre 

Uygulama 2 en yüksek performansa sahiptir. Uygulama 2, 

SYSUSE ve INTERQUAL değerlerine göre en yüksek 

performansa sahipken, Uygulama 3 INFOQUAL 

değerlerine göre en yüksek performansa sahiptir. 

5.2. Saha Çalışması Bulguları 

Saha testinin ilk aşamasında katılımcılara sorulan 3 

sorunun puanları Çizelge 6'te gösterilmiştir. Düşük 

puanlar daha yüksek performans ve memnuniyeti temsil 

etmektedir. 

Çizelge 6: Yarı yapılandırılmış görüşmenin ilk 3 

sorusunun ortalama değerleri 

Mobil 

Uygulama Yön Bulma Bilgi Özellikler 

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 

 

Sonuçlara göre, navigasyon puanı açısından en yüksek 

performansa sahip Uygulama Uyg. 1 iken, en düşük 

performansa sahip Uygulama Uyg.4'tür. Bilgi puanı 

açısından en yüksek performansa sahip Uygulama Uyg. 2 

iken, en düşük performansa sahip Uygulama ise Uyg.4'tür. 

Özellikler puanı açısından Uyg.2 daha yüksek 

performansa sahipken, Uyg.3 ve Uyg.4 daha düşük 

performansa sahiptir. 

Nitel veriler, kullanıcı testi ve saha testi oturumları ve yarı 

yapılandırılmış görüşmeler sırasında elde edilmiştir. Sözel 

veriler katılımcılardan toplanmış ve metin haline 

getirilmiştir. Daha sonra metin verilerinde kodlama işlemi 

gerçekleştirilmiştir. Kategoriler ve kodlar literatür 

taraması, araştırmacıların deneyimleri ve metnin kendisi 

ile geliştirilebilir (Kulatunga et al., 2007).  Kodlama 

sürecinde literatürde yer alan kullanıcı deneyimi ve 

kullanılabilirlik çalışmalarından yararlanılmıştır (Kwon & 

Jeong, 2015; Schnitzler & Hölscher, 2015; Widnall et al., 

2020). Veri analizi süreci sonucunda toplam 33 kod ve 7 

kategori tespit edilmiştir. Bu kategoriler ve kodlar Çizelge 

7’de gösterilmektedir. Kodlara atıfta bulunan katılımcı 

yorumlarının bir örneği de bu Çizelgede belirtilmiştir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mobil 

uygulama 

Sysuse Infoqual Interqual Overall 

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 

değerler 

2.80 3.02 2.49 2.82 
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Çizelge 7: Kategori ve kodların değinme yüzdeleri

 

Erişilebilirlik kategorisi kullanışlılık, kolay kullanım, 

öğrenilebilirlik ve çaba kodlarından oluşmaktadır. 

Katılımcılar AVM uygulamalarının navigasyon, 

kampanya bilgileri, mağaza bilgileri gibi çeşitli 

özelliklerini kullanışlı bulurken, doğrudan kullanışsız 

olarak nitelendirdikleri bir ifade bulunmamaktadır. 

Katılımcılar görevleri kolaylıkla tamamlamış ve bu 

görevleri tamamlarken uygulamaların kullanımının kolay 

olduğuna dair bazı ifadelerde bulunmuşlardır. Öte yandan, 

katılımcının görevler sırasında zorlandığı bölümler ve bu 

konudaki ifadeleri çaba kodunda incelenmiştir. Bu 

ifadelere göre katılımcıların uygulamaya giriş yaparken 

harcadıkları efor dikkat çekti. Diğer çabalara ilişkin 

ifadeler ise navigasyon sırasında haritanın algılanmasının 

zorluğu ve mobil cihazların ekran boyutu nedeniyle 

butonlara tıklamanın zorluğu üzerinde yoğunlaşmıştır. 

Tasarım kategorisi estetik, kafa karıştırıcı, tutarlılık, 

tutarsızlık ve organizasyon kodlarından oluşmaktadır. 

Kafa karıştırıcı ve tutarsızlık kodlarını içeren ifadelerin 

daha fazla olması dikkat çekicidir. Uygulamaların ara 

yüzlerine bağlı olarak bazı katılımcılar menü 

organizasyonunu karmaşık ve kafa karıştırıcı bulmuştur. 

Bazı katılımcılar ise alışveriş merkezi ile uygulama 

arasında tasarım açısından herhangi bir ilişki bulamamış 

ve buna yönelik ifadelerde bulunmuştur. Öte yandan 

tasarım açısından tutarlı bulan katılımcı sayısı da azdır. 

Teknik özellikler kategorisi, teknik sorunlarla karşılaşan 

veya teknik sorunlar yaşayan katılımcıların ifadelerini 

içermektedir. İlk sorun depolama alanıdır. Bazı 

katılımcılar telefonlarındaki depolama sorunu nedeniyle 

uygulamayı indirmeyi tercih etmeyeceklerini ve birden 

fazla alışveriş merkezini ziyaret ettikleri düşünüldüğünde 

tüm alışveriş merkezlerinin uygulamalarını indirmenin 

sorun olacağını belirtmişlerdir. Bir diğer sorun ise 

katılımcıların ifadelerinden uygulamaların GPS 

özelliğinin saha testi sırasında doğru çalışmadığı tespit 

edilmiştir. Uygulamalar Bluetooth ve navigasyon 

özelliklerini kullandığı için pil sorunu yaşayan az sayıda 

katılımcı bulunmaktadır. Bir diğer teknik sorun ise mesaj 

kodunda tanımlanmış olup, uygulamanın hata durumunda 

kullanıcıyı bilgilendirmemesinden kaynaklanan 

ifadelerden oluşmaktadır. 

Endişe kategorisi, katılımcıların uygulamayı kullanırken 

yaşadıkları rahatsızlıkları içeren ifadelerden oluşmaktadır. 

Kategoriler Değinme Yüzdesi 

(%) 

Kodlar Değinme Yüzdesi 

(%) 

Erişilebilirlik 17,2 yararlılık 6,9 

kullanım kolaylığı 2,2 

öğrenilebilirlik 1,2 

çaba 6,9 

Tasarım 17,2 estetik 3,7 

kafa karıştırıcı 4,3 

tutarlık 3,2 

tutarsızlık 4,3 

organizasyon 2,1 

Teknik Özellikler 7,6 saklama kapasitesi 1,0 

gps 4,8 

batarya 0,5 

mesaj 1,0 

Endişe 5,9 mahremiyet 1,2 

endişeler 4,8 

Deneyim 25,3 yeniden kullanım 6,4 

yeniden ziyaret 1,1 

güvenli 0,5 

memnuniyet 4,3 

alışveriş 6,9 

zaman-kazandırıcı 4,3 

zaman alan 1,2 

İstekler 14,5 ürün 2,1 

cesaretlendirme 2,1 

arayüz 2,1 

giriş 0,5 

harita 4,3 

ödeme 2,1 

arama 1,2 

Kullanıcı Niyeti 12,3 kampanya 3,2 

departman 3,2 

etkinlik 1,6 

navigasyon 4,3 
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Bu kategori gizlilik ve endişe olmak üzere iki kod altında 

incelenmiştir. Bazı katılımcıların uygulamalara giriş 

sürecinde verdikleri bilgilerden rahatsız oldukları 

gözlemlenmiştir. Özellikle kişisel telefon numaralarının 

paylaşılması katılımcıları tedirgin etmiştir. Endişe 

kodunda yer alan ifadeler ise kullanıcı testi ve saha testi 

sırasında katılımcıların uygulamayı kullanırken 

yaşadıkları kararsızlıkları ve rahatsızlıkları içermektedir. 

Bu ifadeler çoğunlukla yön bulma görevleri sırasında 

gerçekleşmiştir. 

Deneyim kategorisi, katılımcıların uygulama ve alışveriş 

ortamı ile etkileşimlerini içermektedir. Bu kategori; tekrar 

kullanım, tekrar ziyaret, güvenli, memnuniyet, alışveriş, 

zaman kazandırıcı ve zaman kaybettirici kodlarından 

oluşmaktadır. AVM'nin alışveriş deneyimini 

kolaylaştırdığı ve geliştirdiği yönündeki ifadelerin yüksek 

oranda olması dikkat çekicidir. Katılımcıların genel olarak 

uygulamaları tekrar kullanma eğiliminde oldukları 

gözlemlenmiştir. Bazı katılımcılar uygulamanın 

kampanya ve etkinlik bilgilerinin kendilerini AVM'yi 

tekrar ziyaret etmeye teşvik edeceğini belirtmiştir. 

Katılımcıların çoğu uygulamayı kullandıktan sonra 

memnun kaldıklarını ve uygulamanın özelliklerini yeterli 

bulduklarını belirtmişlerdir. Katılımcıların çoğu 

uygulamanın zaman kazandıracağını düşünürken, zaman 

kaybına neden olduğunu söyleyen katılımcılar az 

sayıdadır. 

Talepler kategorisi katılımcıların AVM uygulamaları ile 

ilgili önerilerinden oluşmaktadır. Bu öneriler ürün, teşvik, 

kullanıcı arayüzü, giriş, harita, ödeme ve arama kodları 

altında incelenmiştir. Haritanın geliştirilmesi gerektiği 

yönünde çok sayıda öneri olduğu dikkat çekmiştir. Bu 

ifadelere göre uygulamaların haritaları daha belirgin ve net 

bir görünüme sahip olmalıdır. Bu ifadelerde yer alan 

katılımcıların haritayı algılamakta zorlandıkları 

gözlemlenmiştir. Bazı katılımcıların AVM'deki 

mağazaların ürün içeriklerini öğrenmek istedikleri 

gözlemlenmiştir. Katılımcı ayrıca kullanıcı arayüzü 

tasarımının renk ve okunabilirlik açısından 

geliştirilmesine yönelik ifadelerde bulunmuştur. Öte 

yandan, ödeme sisteminin uygulamalara entegre edilmesi 

konusunda kayda değer ifadeler bulunmaktadır. 

Katılımcıların çoğunun AVM uygulamaları hakkında 

farkındalığa sahip olmadığı görülmüş ve kullanıcıların bu 

konuda teşvik edilmesi gerektiğini belirtmişlerdir. 

Kullanıcı niyeti kategorisi, katılımcıların uygulamayı 

kullanma amaçlarına ilişkin ifadelerini içermekte olup bu 

doğrultuda kampanya, departman, etkinlik ve navigasyon 

kodları altında analiz edilmiştir. Navigasyon özelliği 

ifadelerde en sık rastlanan amaç olarak dikkat çekmiştir. 

Kampanya ve departman özelliklerine ilişkin ifade sayısı 

eşitken, etkinliğe ilişkin ifade sayısı daha azdır. 

6. SONUÇ 

Her ne kadar bu çalışma sınırlı sayıda katılımcı ile 

gerçekleştirilmiş olsa da; elde edilen verilerden ve 

gözlemlerden bazı önemli çıkarımlar yapılabilir: 

Düşük Farkındalık Problemi: İstanbul’daki AVM’lerin 

önemli bir kısmının mobil uygulamaya sahip olmamasının 

yanı sıra, mevcut uygulamaların da düşük bilinirliğe sahip 

olduğu tespit edilmiştir. Katılımcıların büyük çoğunluğu 

uygulamalardan haberdar değildir. Farkındalık ve keşif, 

mobil uygulamalardaki en büyük zorluklardan biridir (N 

Inukollu et al., 2014). Araştırmacının saha testi sırasındaki 

gözlemlerine dayanarak, MU1 hariç diğer uygulamalarda 

mobil uygulamalara yönelik herhangi bir ilerleme 

görülmemiştir.  

Zaman Kazandırma Algısı Yeniden Kullanımı 

Artırmaktadır: Katılımcılar uygulamaların özellikle 

navigasyon ve kampanya işlevlerinin alışveriş sürecinde 

zaman kazandırdığını belirtmiştir. Bu algı yeniden 

kullanım niyetini güçlendirmektedir. Özellikle 

uygulamaların kampanya ve reyon bilgisi özellikleri 

yeniden kullanım niyetinin kaynağını oluşturmaktadır. 

Kullanışlılık, yeniden kullanım niyetini olumlu yönde 

etkilemektedir (Afira & Yuliati, 2019). Katılımcıların 

ifadelerine göre, alışveriş merkezi uygulamalarının 

gelişmiş bir alışveriş deneyimi sağlamak için yararlı bir 

araç olduğu belirtilebilir. 

Kullanılabilirlik Giriş Sürecinde Kritik: Uygulamaya 

kayıt ve giriş sürecinin uzun ve zorlayıcı olması, 

kullanıcıların uygulamayı kullanma niyetini olumsuz 

etkilemektedir. Giriş sürecinin sadeleştirilmesi kullanıcı 

adaptasyonunu artırabilir. Woodridge ve Schneider (2011) 

uygulamanın ilk izlenimini en önemli izlenim olarak 

değerlendirmiştir. Her ne kadar ilk izlenim uygulamanın 

görselliği üzerine olsa da, indirmenin ardından 

kullanılabilirlik açısından uygulamaya dair ilk izlenim 

giriş ekranlarıdır. Dolayısıyla giriş bölümünde istenen 

bilgilerin azaltılması ya da Google, Facebook gibi 

sistemlerle bağlantı kurularak giriş sisteminin 

kolaylaştırılması katılımcıların uygulamaya kolay adapte 

olmasını sağlayacaktır. 

Ana Ekran Tasarımının Performansa Etkisi: Ana ekran 

üzerinden erişilebilen görevlerin daha kısa sürede 

tamamlandığı tespit edilmiştir. Bu durum, mobil 

uygulamalarda hiyerarşi ve bilgi mimarisinin kritik önem 

taşıdığını göstermektedir. Ana ekran, kullanıcıların mobil 

uygulamalarda gezinmesi için anahtar ekranlardan biridir  

(Best Guide To App Design, Mobile UX, UI and 

Engagement 2024 - Tamoco, n.d.). Bu doğrultuda 

uygulamanın daha az adım ve tıklama gerektirecek şekilde 

tasarlanması kullanıcıların uygulamayı çok daha hızlı 

kullanmasını ve adapte olmasını sağlayacaktır. 

Navigasyon-Harita Tutarsızlığı Güven Sorunu 

Yaratmaktadır: Uygulama haritalarının fiziksel AVM 

yönlendirme sistemleriyle tam örtüşmemesi kullanıcıda 

kaygı ve güvensizlik yaratmaktadır. Alışveriş 

merkezlerinin karmaşıklığı nedeniyle, harita tasarımı 

kullanıcıların oryantasyonunu sağlamak için kilit 

faktördür. Bu durum kullanıcı deneyimini doğrudan 

olumsuz etkilemektedir. Bu nedenle, mobil ekranın küçük 

boyutu nedeniyle, mobil uygulamalarda haritaların daha 

ayırt edici ve basitleştirilmiş şekilde tasarlanması 

gerekmektedir. 
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Tekil AVM Uygulamaları Yerine Entegre Sistem 

Önerisi: Çok sayıda AVM için ayrı uygulama indirme 

gerekliliği depolama ve kullanım bariyeri oluşturmaktadır. 

Tüm AVM’leri kapsayan merkezi bir uygulama modeli 

daha sürdürülebilir bir çözüm olabilir. 

Özetle, bu çalışma alışveriş merkezi mobil uygulama 

tasarımcıları ve geliştiricileri için bir rehber olabilir. 

Gözlemlenen uygulamalardaki kullanılabilirlik sorunlarını 

inceleyen bu çalışma, yeni bir AVM mobil uygulamasının 

tasarımında ya da mevcut bir AVM uygulamasının 

yeniden tasarlanmasında önemli bir kaynak olabilir. 

Ayrıca uygulamada ve AVM ortamında kullanıcı 

deneyimi ve tercihlerine ilişkin önemli çıktılar tespit 

edilmiştir. AVM'deki müşteri deneyimi ile uygulamaların 

kullanıcı deneyimi birbirinden bağımsız düşünülemez ve 

birbirini tamamlamalıdır. Bu çalışmadan elde edilen 

verilerden yola çıkarak kullanıcı deneyimi tasarımcıları 

AVM'deki alışveriş deneyimini olumlu yönde 

değiştirebilir. Alışveriş merkezi uygulamaları, alışveriş 

merkezinin markasını yansıtan markalı uygulamalardır. 

Dolayısıyla bu uygulamalar AVM tasarımından ve 

özelliklerinden bağımsız düşünülemez. AVM ve 

uygulamalar arasında uyum sağlamak için mobil 

uygulama tasarımcıları ve mimarlar birlikte çalışabilir 

veya mobil uygulama tasarımcıları uygulamayı tasarlarken 

uygulama, bina ve marka kimliği arasında bir ilişki 

kurabilir. AVM uygulamaları, AVM'lerin marka kimliğini 

yansıtmada önemli bir faktördür ve geliştirme aşamasında 

marka değeri göz önünde bulundurularak tasarlanmalıdır. 

Öte yandan, destek ve geri bildirim özelliklerinin eksikliği 

nedeniyle AVM uygulamaları kullanıcılarla olumlu bir 

müşteri ilişkisi oluşturmamaktadır. Bu uygulamaların 

tasarımında müşteri ilişkilerinin öneminin göz önünde 

bulundurulması müşteri sadakatini ve yeniden kullanım 

niyetini artıracaktır.  

Teşekkür ve Bilgi Notu 

Makalede ulusal ve uluslararası araştırma ve yayın etiğine 

uyulmuştur. Çalışmada etik kurul izni İstanbul Teknik 

Üniversitesinin Etik Kurulu’nun 14.04.2022 tarih ve 241 

sayılı kararı ile alınmıştır.     

Yazar Katkısı ve Çıkar Çatışması Beyan Bilgisi 

Makalede tüm yazarlar aynı oranda katkıda bulunmuştur. 

Yazarlar arasında herhangi bir çıkar çatışması 

bulunmamaktadır.   
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