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Oz

Bu ¢alisma, yapay zekanin (YZ) endiistriyel tasarim stireglerine entegrasyonunu ve bunun tasarim egitimi
tzerindeki potansiyel etkilerini incelemektedir. Tarihsel olarak tasarim siiregleri, teknolojik ve toplumsal
ihtiyaglar dogrultusunda stirekli olarak evrim gegirmistir. Giiniimiizde ise YZ, biiyiik veri setlerini analiz etme,

Ogrenme ve karar verme yetenekleri sayesinde tasarim stireclerinde devrim niteliginde degisiklikler yapma
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potansiyeline sahiptir. Bu makalede, YZ'nin tasarim pratigine ve siirecine olan etkileri, kapsamli bir literatiir
taramasi ve tasarim akademisyenleri ile profesyonel tasarimcilardan olugsan uzman bir kadronun katildig:
caligtayda gergeklestirilen niteliksel degerlendirmeler 1s1ginda incelenmistir. Calistayda YZ'nin, tekrarlayan
gorevlerin otomatiklestirilmesi, kullanici davranislarinin daha iyi anlagilmasi ve kisisellestirilmis tasarim
¢oztimleri sunma yetenekleri tizerinde durulmustur. Bu entegrasyonun tasarimin dogasi {izerindeki potansiyel
riskleri tartisilmus, gelecegin tasarimcilarinin bu degisime hazirlanmalari gerektigi vurgulanmistir. Ogrencilerin
YZ araglarini etkili bir sekilde kullanabilmeleri icin bilingli ve elestirel bir yaklasim gelistirilerek tasarim
egitimi miifredatinda gerekli giincellemelerin yapilmasi ka¢inilmaz gériinmektedir. YZ'nin bilingli ve elestirel
kullaniminin tesvik edilerek tasarimci adaylarinin analitik diisinme becerilerinin gelistirilmesi, disiplinler aras:
6grenmenin desteklenmesi, insan odakli yaklagimlarin korunmas: ve etik yaklagimlarin degerlendirilmesi gibi
temalarin bu yeni tasarim paradigmasinda giderek énem kazandig1 tartisilmistir. Ogrencilerin yagam boyu
6grenme becerilerini kazanmalari ve YZ okuryazarligi konusunda bilinglenmelerinin, yapay zeka ile endiistriyel
tasarim birlikteliginin saglikli bir zeminde inga edilmesi agisindan kritik 6neme sahip oldugu vurgulanmustir.
Sonug olarak, yapay zekanin tasarim siireglerine entegrasyonunda, gelecegin tasarimcilarinin hem yaraticit hem
de teknolojik becerilerini gelistirmeleri i¢in sundugu biiyiik firsatlarin yani sira potansiyel risklerin de dikkate
alinmasi gerektigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle, tasarim egitimi alaninda kapsamli ve bilingli adimlar
atilmasi gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadr.

Anahtar Kelimeler: Endiistriyel Tasarim, Yapay Zeka, Tasarim Egitimi, Tasarim Siiregleri
Abstract

This study examines the integration of artificial intelligence (AI) into industrial design processes and its
potential impacts on design education. Historically, design processes have continuously evolved in response
to technological and societal needs. Today, however, AI has the potential to revolutionize design processes
due to its ability to analyze large data sets, learn from them, and make informed decisions. In this article, the
effects of Al on design practice and processes are investigated through a comprehensive literature review and
qualitative evaluations conducted during a workshop attended by an expert panel of design academics and
professional designers. The workshop focused on AT’s capabilities to automate repetitive tasks, better understand
user behavior, and offer personalized design solutions. The potential risks of this integration on the nature
of design were also discussed, emphasizing the need for future designers to be prepared for these changes.
It appears inevitable that necessary updates to the design education curriculum must be made, fostering a
conscious and critical approach to the effective use of AI tools. Moreover, the study highlights promoting the
deliberate and reflective use of Al, developing the analytical thinking skills of aspiring designers, supporting
interdisciplinary learning, preserving human-centered approaches, and evaluating ethical considerations are
increasingly important themes in this emerging design paradigm. The findings further emphasize that students’
acquisition of lifelong learning skills and increased Al literacy are crucial for establishing a solid foundation for
the integration of AI with industrial design. In conclusion, while AI offers significant opportunities for future
designers to enhance both their creative and technological capabilities, its integration into design processes also
brings potential risks that must be carefully considered. Therefore, taking comprehensive and informed steps in
the field of design education is essential.

Keywords: Industrial Design, Artificial Intelligence, Design Education, Design Process

el55



Enver TATLISU ve ark.

1. Giris

Tasarim, insanlik tarihinin baslangicindan bu yana, toplumlarin gelisiminde ve bireylerin
yasamlarinda 6nemli bir rol oynamistir. Antik ¢aglardan giintimiize kadar, mimariden endiistriyel
tasarima kadar cesitli alanlarda tasarim, insan ihtiyaglarina ve estetik zevklere cevap vermistir.
Tasarim stiregleri, tarih boyunca siirekli evrilmis ve degisen teknolojiler ve toplumsal ihtiyaglar
dogrultusunda yeniden sekillenmistir. Giiniimiizde ise, yapay zekanin bu siirece dahil olmasi, diger
bir¢ok alanda olugu gibi tasarim disiplininde de devrim niteliginde degisimlere yol agmaya aday
goriinmektedir.

Yapay zeka, baslangicta sadece bilim kurgu filmlerinin ve teorik tartigmalarin konusu iken, artik
hayatin her alaninda somut uygulamalara sahiptir. Yapay zeka, biiyiik veri setlerini analiz etme,
Ogrenme ve karar verme yetenekleri sayesinde, tasarim siireclerinde de 6nemli bir akt6r haline
gelmistir. Bu entegrasyon, tasarimin dogasini ve tasarimcilarin problem ¢ézme yaklasimlarini
derinden etkilemektedir. Bu doéniisiimiin tam olarak nasil gerceklesecegi ve sonuglarmin ne
olacagini simdiden kestirmenin mimkiin olmadig soylenebilir. Yapay zeka alaninda kaydedilen
cig1r agici bir gelismenin, ortaya ¢ikan daha garpici bir kesif ile giinler icerisinde golgede kalabildigi
gozlemlenmektedir. Ezberleri bozarak alisilmadik kolayliklar saglayabilen bu teknolojinin hizina
ayak uydurmak ve bu gelismeleri giindelik yasamin olagan siireglerine entegre etmek kars1 karsiya

olunan biiytik zorluklardan biridir.

Tasarim egitimi, pratigi ve arastirmalar1 agisindan olas: firsatlar1 ve tehditleri anlamak i¢in
tasarimin tarihsel gelisimi ve mevcut yontemleri yol gosterici olabilir. Boylesine devrimsel gelismelerin
yasandigi donemlerde bir adim geriye ¢ekilerek siiregleri daha rafine bigimlerde analiz ederek
anlamaya ¢aligmak ilerisi i¢in daha saglikli planlamalar yapmakta yardimei olabilir (Grinin, 2022).
Bu baglamda, bu makale, tasarim siireglerinin evrimi ve yapay zekdnin bu siireglere entegrasyonunu
ele alarak, yeni firsatlar1 ve potansiyel tehditlerin 151g1nda tasarim egitimi ve miifredatina dair bir
perspektif sunmay1 amaglamaktadir.

Makalede, dncelikle tasarim siireglerinin tarihsel gelisimi ve tasarim alanlarindaki uygulamalar1
incelenmis, ardindan yapay zekanin temel prensipleri ve yetenekleri tartigilmis, bu teknolojinin
tasarim siireglerine nasil entegre edildigi ve hangi alanlarda avantajlar ve dezavantajlar sagladig:
ortaya konulmustur. Son olarak, yapay zekanin tasarim siireglerine entegrasyonu ile ortaya ¢ikan
firsatlar ve zorluklar degerlendirilerek, tasarim egitimine ve egitim miifredatina yonelik 6neriler

sunulmustur.

Bu sorgulamalarin temel amaci, gelecegin tasarimcilariin nasil sekillendirilecegine dair tasarim
egitimine yonelik bir yol haritas1 olusturmaktir. Gelecegin tasarimcilari, yapay zeké destekli araglar
ve metodolojileri etkin bir sekilde kullanarak, karmasik problemleri ¢6zme ve yenilik¢i ¢oztimler
tiretme becerilerini gelistirmek durumundalardir. Pandoranin kutusu agilip da igerisinden insanlig1
etkileyecek bir teknoloji ¢iktiginda, o teknolojilerin tarih boyunca insan yagamina eslik ettigi ve
artik orada oldugu benzer pek ¢ok teknolojik devrim de gozlemlenebilir (Wrigley, 2011). Yapay
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zeka da tarih siirecinde insanoglunun karsisina ¢ikan ve orada duran sayisiz teknolojilerin bir yenisi
ve ¢agimizi sekillendirecek temel gelismelerden biri olarak gelismeye, ilerlemeye, evrimlesmeye
devam edecektir. Bu bakimdan, tasarim egitmenleri ve aragtirmacilarina diisen gorev bu ¢ig1r agict
teknolojiye tasarim egitiminde kapsayici sekillerde yer vererek, 6grencileri ve gelecegin tasarimci
adaylarin1 karst karsiya olduklart doniisiim siirecine hazirlamaktir. Bunun i¢in tasarim egitim
miifredatinin ve yontemlerinin yeniden yapilandirilmas: ve giincellenmesi gerekliligi ortadadr.
Bu c¢aliyma, yapay zekdnin tasarim siireglerine entegrasyonunda karsilagilabilecek firsatlari ve
zorluklar1 anlamak ve bu doniisiimiin yaratici, teknik ve metodolojik boyutlarini kesfetmek isteyen

aragtirmacilar, akademisyenler ve profesyoneller i¢in bir kaynak sunmay1 hedeflemektedir.

2. Tasarim Siiregleri

Bugiin, tasarim ile YZ iligkisini saglikli bir sekilde tartisabilmek i¢in, tasarimin heniiz kendi
basina ayr1 bir disiplin ve bilme bi¢imi olarak kabul gérmeden énceki donemlerdeki tasarimin
dogasina yonelik yapilan caligmalara bakmak faydali olacaktir. 1960’1 yillardan itibaren agirlik
kazanan tasarim arastirmalar1 ve tasarimin kavramsallastirilmas: calismalar: tasarim siireclerinin
temel prensiplerini ve disiinme yontemlerini anlamamiza yardimct olur. Bu tarihi perspektif YZ
teknolojilerinin tasarim siire¢lerine entegrasyonunu degerlendirebilmemizi, ayrica geleneksel tasarim
yontemleri ile YZ'nin analitik yaklasimlar: arasindaki farklar: ve benzerlikleri ortaya koyabilmemizi
saglar. Boylece, tasarim ve YZ arasindaki sinerji daha iyi kavranabilir ve bu iki alanin birlikte nasil

daha verimli ¢alisabilecegi anlagilabilir.

Yillar igerisinde tasarim siireglerine dair yapilan gozlemsel ¢aligmalar, tasarimcilarin distinme ve
calisma bigimlerinin anlagilmasini hedeflemistir (Cross, 2011). Bu ¢aligmalar, tasarimin kendine 6zgii
bir etkinlik bi¢imi oldugunu ve bu etkinligin tipik bilimsel ve akademik faaliyetlerden farkli oldugu
iddias ile baglamistir (Cross, 1992). Ornegin, Lawson, tasarim siireclerine dair yaptig1 ¢aligmalarla,
tasarimcilarin problem ¢dzme stratejilerini bilim insanlarinin yaklagimlar: ile karsilastirmis ve
bilim insanlarinin miimkin kombinasyonlar1 kesfetmeye calisirken sistematiklestirilmis adimlar:
takip ettigi, tasarimcilarin ise belirli bir ¢6ziim kabul gorene kadar bir dizi ¢6ziim 6nerme egilimde
oldugunu gozlemlemistir (Lawson, 1980). Buna gore, bilim insanlarinin genellikle kurallar:
kesfetmeye ve problem odakli bir strateji benimserken, tasarimcilarin istenilen sonuca ulagmaya

odaklandig1 ve ¢6ziim odakl: bir strateji benimsediginden bahsedilmektedir.

Tasarim etkinliginin merkezi bir 6zelligi, problemi uzun siireli analiz etmek yerine oldukea hizl bir
sekilde tatmin edici bir ¢6zliim tiretmeye dayanmasidir (Cross, 1992). Simon (1969)a gore tasarimcl,
varsayimsal olarak en iyi ¢oziimi tretmeye ¢aligmak yerine, tatmin edici ¢oziimlerden herhangi
birini tiretmeyi hedefler. Cross, tasarima 6zgii bu ilerleme seklinin nedeninin tasarim gorevinin ve
tasarimcilarin ele aldig1 problemlerin dogasinin bir yansimasi oldugu sonucuna varir. Bilim insani ve
akademisyen daha fazla bilgi edinene kadar yargilarini ve kararlarini askiya alabilirken, tasarimci, belirli

bir zaman sinir1 i¢inde uygulanabilir bir sonug iiretmek zorundadir. Gregory (1966), tasarim faaliyeti
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ile bilimsel aktivitenin birbirine karistirlmamasi gerektigini ‘Bilimsel yontem, var olanin dogasin
bulmada kullanilan bir problem ¢6zme davranisidir, oysa tasarim yontemi, heniiz var olmayan degerli
seyleri icat etmek i¢in kullanilan bir davranis kalibidir’ diyerek vurgulamstir. ‘Bilim analitiktir; tasarim
yapicidir’ der. Benzer sekilde Simon (1969)’a gore, ‘Dogal bilimler, seylerin nasil oldugu/olustuguyla
ilgilenirken tasarim seylerin nasil olmasi gerektigiyle ilgilenir. March (1976)’a gore ise tasarim teorisini
uygun olmayan mantik ve bilim paradigmalarina dayandirmak biiyiik bir hata olacaktir. Ona gore
mantik, soyut formlarla ilgilenir; bilim, mevcut formlari arastirir; tasarim ise yeni formlar: baglatir’ Bu

uyarilarin genel vurgusu, tasarimin yapici, normatif ve yaratict dogasi tizerinedir.

Tasarim problemlerinin kétii tanimlanmus, kéti yapilandirilmis veya ‘wicked” olarak tanimlanmasi
(Rittel & Webber, 1973) giintimiizde halen gecerliligini korumaktadir. Tiim gerekli bilgilerin problem
¢oziiciiye sunulmasi veya asla sunulamayacak olmasi, bu problemlerin kapsaml bir sekilde analiz
edilmesine olanak tanimaz ve ‘dogru’ ¢oziimiin bulunabilecegine dair bir garanti vermez. Bu nedenle,
tasarimcilarin gorevi, ‘problemi’ analiz etmeye devam etmekten ziyade ‘¢6ziimii’ iretmektir. Problem,
yalnizca 6ngoriilen bir ¢6ztiim gergevesinde yonetilebilir sinirlara getirilebilir (Cross, 2006). Tasarimcilar,
belirsiz problemlerle basa ¢ikabilmek i¢in, ortaya ¢ikan ¢oziimler 1s181nda, verilen problemi tanimlama,
yeniden tanimlama ve degistirme konusunda 6zgiin bir bilme bi¢imini edinmeye caligirlar. Jones

(1970)a gore, ‘problemi degistirmek, ¢6ziim bulmanin en zorlayict kismidir’

Tasarim stiireci, ilk asamalardan itibaren, projelerin baslangic ihtiyaglari ve hedefleri, niyetlerin
netlestirilmesi ve ana fikirlerin kristallesmesi arasinda siirekli bir gidip gelme halindedir (Zahedi,
2016). Schon (1983, 1992)e gore tasarim bilgisi, tasarim siirecinde agiga ¢ikan, bityiik olgiide ortitk
olan bilgi-uygulamadir (knowledge-in-action). Tasarimci “durumla yansitict bir konusma” icerisine
girerek, nesneler ve iligkilerin insa ve yeniden insa siire¢lerinde yer alir. Tasarimci, durumun tasarim
hedefleri i¢in ne ifade ettigini belirlemek ister. Ona gore, tasarimcilar belirli bir tasarim durumuyla
girdikleri etkilesim siirecinde problemi belirlerler: “Ger¢ek diinya pratiginde, problemler uygulayiciya
verilmis olarak sunulmaz. Onlar, karmasik, rahatsiz edici ve belirsiz durumlarin malzemelerinden
insa edilmelidir” (Schon, 1983, s. 39-40). Tasarimcilar, mevcut araglardan amaca en uygun olanini
secerek sorunu ¢ozmek icin se¢imler yapar ve kararlar alir. Dongiisel problem belirleme siireci,
“etkilesimli olarak, ilgilenilecek seylerin tespit edildigi ve ilgi baglaminin cergevelendigi bir siire¢”
olarak tanimlanir (Schon, 1983 s. 40).

Tasarimda sentez, tasarimci ve tasarim probleminden olusan iki karmagik unsuru bir araya
getirmeyi igerir (Chen, 2019; Toshiharu & Yukari, 2017). Tasarimcinin sahip oldugu 6zgiin nitelikler
(deneyim, uzmanlik, tasarim ve kisisel deneyimlerin karmagiklig) ile tasarim probleminin tasarimci
tarafindan algilanan benzersiz 6zellikleri (dogal sinirlamalar ve problemin zihinsel modeli), yaratic
fikirler ve bunlarin arasindaki ¢atismanin yasandigi bir siirecte bir araya gelir (Kolko, 2010).
Sentez, yalnizca tasarim alanina ait olmayan bir anlam yaratma siirecidir. Tasarim sentezi, fiziksel
veya dijital {iriin, sistem veya hizmet tasarimi farki gozetmeksizin tasarimeci tarafindan tasarim
stirecinin neredeyse biitiin asamalarinda kullanilan karakteristik bir tasarim stireci bilesenidir.

Tasarim sentezine siklikla bagvurulan agamalarin, tasarim siirecinin arastirma ve tanimlama
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fazlar1 arasindaki gelgitlerin yaygin oldugu asamalar oldugu vurgulanmistir (Kolko, 2010). Tasarim
stirecinin bu agsamalarinda bir tasarimcr gesitli birincil (baglamsal inceleme, goriismeler, etnografik
caligmalar, kiiltiirel arastirma egzersizleri vb.) ve ikincil (web siteleri, raporlar veya dergi makaleleri)
aragtirma yontemleri ile biiyiik miktarda veri toplar. Ancak, arastirma sathasinda toplanan veri,
yeni bir geyin tasariminda ihtiya¢ duyulan bilgiyi saglamak icin yeterli degildir, ¢linkii veri pasif ve
baglamdan yoksundur (Shedroff, 2000). Veriyi etkinlestirmek ve tasarim siireclerinde yetkin bir bilgi
kaynagina dontistiirmek i¢in tasarimei veriden anlam ¢ikararak veya veriyle iligkili anlam iireterek

veriyi “kullanmaya” ¢aligir.

Bu noktada ortiik ve agik bir dizi eylem aracilifiyla tasarim sentezi gerceklesmeye baslar. Bu
eylemler, ¢ikarimsal muhakeme (abductive reasoning) seklinde viicut bulur. Bu muhakeme
yontemini diger yaygin muhakeme yontemlerinden (tiimdengelim veya tiimevarimsal muhakeme)
farkli kilan sey, baska bir yerden edinilen bilginin mevcut problemin ¢6ziimiinde kullanilmasidir.
Peirce (1998), ¢ikarimsal muhakemenin yeni bir fikir ortaya ¢ikarma potansiyeli olan tek mantiksal
faaliyet oldugunu iddia etmistir. Teorik olarak, ¢itkarimsal muhakeme siirecinde gergeklestirilen
ortiik ve agik eylemler hem s6z konusu alanin bilgisi hem de konuyu ele alan tasarimcinin deneyimi
bakimindan sonsuz sayida olasilik igerir. Bu sonsuz olasiliklarla bas etmek igin tasarimcilar, veriyi
organize etme, budama, yorumlama (Holtzblatt & Beyer, 1998), ve yeniden ¢erceveleme gibi kisisel

perspektifle yonlendirilen yaygin manipiilasyon yontemlerini kullanir (Kolko, 2011).

Budama, verileri secici bir sekilde ¢ikarma (ve dolayisiyla hem goz ardi etme hem de ortiik
olarak onceliklendirme) islemidir. Tasarimcilar, verileri hem popiiler benzerlige (“bu zaten bir kez
kaydedildi, iki kez listelemeye gerek yok”) hem de nadirlige (“bu sadece bir kez kaydedildi, bu yiizden
onemli degil”) dayali olarak budarlar (Kolko, 2011). Bu nedenle, budama islemi olduk¢a 6znel ve

diizensiz olabilir.

Yorumlama ise verilere anlam atama islemidir (Holtzblatt & Beyer, 1998) ve bu sekilde verileri
oznel olarak genisletir ve zenginlestirir. Yorumlarin olustugu bu perspektif, Donald Schén’iin
normatif gerceve veya takdir sistemi olarak adlandirdigi kavramla bir¢ok yonden es anlamlidir:
“Bir hareketin veya hipotezin icadi, durumu normatif bir sekilde gerceveleme, ¢oziilecek bazi
sorunlar1 belirleme ile baglantilidir...Tasarim deneyimi, yalnizca bir takdir sistemi ¢er¢evesinde
— begeniler, tercihler, degerler, normlar ve anlamlar - bir tiir nesnellik kazanabilir... Tasarimecilar,
belirli tasarim yargilari, sorunlar1 ¢ergeveleme yollar1 ve sorun ayarlarinin, araglarin ve arastirma
yollarmin seciminde ortaya ¢ikan genel bakis agilar1 agisindan birbirlerinden farklidir ve zamanla
degisir” (Schon, 1984). Cergeve, 6ziinde bir 6nyargi icerir, ancak bu, tasarimcilarin sik¢a belirttigi ve
genellikle bir kenara koydugu, degistirdigi, benimsedigi veya aktif olarak diigiindtigii bir 6nyargidr.
Bus siiregte, genellikle 6znel olan bir dizi is, teknolojik, dekoratif veya islevsel kisitlamalarin durumun

gercek parametrelerini belirledigi yerde normatif cerceve haline gelir (Kolon, 2010).

Yeniden c¢ergeveleme, normatif cerceveyi kasith olarak degistirme islemidir ve genellikle

gecici olarak veya ayni anda birden fazla yonde degistirilir, boylece olaylara yeni bir perspektiften
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bakilabilir (Dorst, 2011). Ornegin, bir tasarimci baslangigta bisiklet tasarimina klasik bir yaklagimla
sadece aerodinamik yapi, malzeme segimi ve agirlik gibi teknik 6zelliklere odaklanabilir. Ancak,
yeniden ¢erceveleme yontemiyle, bisikleti yalnizca bir ulasim araci olarak gormek yerine, kullanici
deneyimine ve bisikletin sosyal ve ¢evresel etkilerine odaklanabilir. Bu yeni perspektifle tasarimci,
sehir i¢i kullanimini tegvik etmek icin bisikleti daha pratik ve kullanict dostu hale getiren cesitli
ozellikler ekleyebilir. Schon (1992)e gore, gerceveleme, dnceki deneyimlere dayali anlamlandirmay:
saglayan bir faaliyettir. Yeniden ¢erceveleme, tasarimcilarin mevcut yanit repertuarlarinin belirli
bir durumu ele almak i¢in yetersiz oldugunu fark ettiklerinde, durumu yeniden yapilandirmalarini
gerektiren siirectir (Kolko, 2010). ilk olarak Goffman (1974) tarafindan tanimlanan gergeveler, bir
durumu ge¢mis deneyimlerle iliskilendirmeye yardimci olan temel semalardir ve boylece yorumlar
olusturmaya ve belirli bir baglamda aktorler i¢in neyin 6nemli oldugunu belirlemeye yardimci
olurlar. Ayrica cergeveler, bireylerin etraflarinda siirekli akan olaylar ve faaliyetler arasinda belirli
deneyim unsurlarini segici olarak 6ne ¢ikarmalarina ve digerlerini en azindan gegici olarak arka
plana atmalarina olanak tanir (Putnam & Holmer, 1992; Weick, 1995; Valkenburg, 1998). Bir ¢erceve
repertuari, etkilesim icinde siirekli olarak olusturulan ve yeniden olusturulan yapilandirilmis bir
deneyim setidir (Czarniawska, 2006).

Tasarimcilar genellikle “kendi ¢ergeveleri”, “kullanicinin gercevesi” ve “isletmenin ¢ercevesi” gibi
birden ¢ok gerceveyi yonetir ve bu cergevelere oncelik verildiginde ortaya ¢ikan 6dtinlesimleri fark
ederler (Storm & Maanen, 2019). Akin & Akin (1996)’a gore, gercevelemek ve bu gerceveleri yeniden
insa edebilmek, ani zihinsel aydinlanmalarin veya “Aha!” anlarinin temel ¢ikig noktasini olusturur.
Cross (1997), yaratici tasarimi alt problemler ve alt ¢6ztimler arasinda gidip gelmek olarak karakterize
eder ve ‘yaratict sigrama’yi, problemi tatmin edecek sekilde problem ve ¢oziimii birbirine baglayan
bir kavramin taninmasi olarak tanimlar. Tasarimcilar, bir tasarim problemi tizerinde ¢alisirken,
ortak evrim siireci (co-evolution) olarak adlandirilan ve problemin formiile edildigi, tanimlandig:
ve anlagildig1 ‘problem alanr’ ile problemin ¢6ziimleri igin fikirlerin iiretildigi ‘¢6ztim alanr’ arasinda
gidip gelirler (Maher & Poon, 1996; Dorst & Cross, 2001).

Yukarida bahsedilen sentez eylemleri birlikte ¢alisir ve tasarimcinin hangi spesifik sentez
eylemini gerceklestirdiginden bagimsiz olarak ireticidir. Sentez, her zaman eylemler basglamadan
6nce mevcut olandan daha fazla veri, bilgi ve anlam tretir. Sentez (ve tasarimin bitiinii), hentiz var
olmayan seyleri, onlar1 var ederek anlamay ve var oldugunda insanlarin nasil davranacagini, ne

hissedecegini veya ne diisiinecegini tahmin etmeye yardimci olur.

Tasarim siirecine dair yukarida tartisilan literatiir bulgulari, tasarimin dogasina ve bu alana dair
bilme bigimlerine genis kapsamli bir bakig sunmaktadir. Bu alanda uzun yillara dayanan arastirmalar
ve bulgular, yapay zekanin tasarim siireglerine entegrasyonu ile yeniden 6nem kazanmaktadir.
Yapay zeki ile entegre edilen tasarim siiregleri, geleneksel problem ¢6zme stratejilerinden farkl
olarak analitik ve veri odakli bir dogaya sahiptir ve bu durum, tasarim siireglerine yeni bir bakis
acist getirmektedir. Tasarimcilarin yaratict ve ¢6ziim odakli yaklasimlari, yapay zeka sistemlerinin

sundugu analitik yontemlerle birlestiginde, tasarim siireclerinin nasil etkilenecegi belirsizligini
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korumaktadir. Yapay zekanin insan merkezli, ¢ikarimsal muhakeme ve tekrarlamaya dayali tasarim
stireglerine nasil etki edecegi (Verganti, Vendraminelli & Iansiti, 2020), hangi alanlarda avantaj
saglarken hangi alanlarda tasarimin zengin dogasindan 6diin verecegi gibi konular, bu entegrasyonu
tartismak icin kritik bir zemin olusturmaktadir. Bu baglamda, yapay zekanin tasarim siireglerine
etkilerinin incelenecegi sonraki boliimlerde, bu entegrasyonun getirdigi firsatlar ve zorluklar detayli
bir sekilde ele alinacaktir.

3. Yapay Zeka

Dijital dontisimii giiglendiren 6nciil teknolojilerden olan yapay zeki, bilgisayar biliminde
belirli gorevleri 6grenme, anlama ve olusturma yetenegine sahip makine veya yazilimlar olarak
tanimlanmaktadir (Copeland, 1993). 1940’lardan beri arastirilan yapay zek4, baslangigta insan
diizeyinde zekéya ulagmay1 ve insan davraniglarina benzer sonuglar elde etmeyi hedefliyordu ancak
zamanla, optimal se¢imler yapabilen bir tanima dogru evrildi (Wooldridge, 2022). Son donemde
yapay zekdnin onemli alt bilesenlerinden olan makine 6grenmesi ve derin 6grenme alanindaki
teknolojik ilerlemeler, tasarim alaninda yapay zek4 odakli gelismelerin 6niinii agmigtir (Srinivasan
& Takayama, 2016). Bu ilerlemeyle birlikte, 6zellikle 2022 yilinda piyasaya siiriilen yapay zeka
destekli uygulamalarin kamu kullanimina agilmasiyla yayginlasmas: kaginilmaz hale gelmistir.
Yapay zekadaki gelismeler, bir¢ok endiistriyel sektorde onemli etkiler yaratmis ve endiistriyel tasarim
stireclerinde biiyiik bir degisimi tetiklemistir. Giiniimiizde, endiistriyel tasarim siiregleri ve yapay zeka
arasindaki iliski; verimlilik, hiz, yaraticilik gibi alanlarda 6nemli fayda ve riskleri barindirmaktadir.
Tasarimcilara tekrar eden gorevleri otomatiklestirme yetenegi gibi konularda daha fazla yaraticilik
ve odaklanma imkan1 sunduguna dair goriigler yer almaktadir (Sharma, 2023). Ayn1 zamanda yapay
zeka, biiylik veri analizi ve 6grenme algoritmalar: sayesinde, kullanici davranislarini anlama ve
bu bilgileri tasarim siireclerine entegre etme konusunda potansiyeli olan bir alan haline gelmistir
(Berisha vd. 2021; Sharma, 2023:2)

Giiniimiizde yapay zekdyr kullanabilmek i¢in gelistirilen metin ve gorsel tabanli pek ¢ok
uygulama mevcuttur. Bu uygulamalar “lretken yapay zeki (generative artificial intelligence)”
ad1 altinda smiflandirilmaktadir (Fezari, Al-Dahoud & Al-Dahoud, 2023). Temel olarak tretken
yapay zekd; metin, gorsel ve ses gibi tabanlari kullanarak yeni ve 6zgiin igerik olusturmaya
odaklanan teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Westphal & Seitz, 2024). Uretken yapay zekanin
ilk 6rneklerinden ChatGPT, 2022 yilinda OpenAl tarafindan gelistirilen, diinya genelinde yanki
uyandiran ve diger programlarinda gelismesine olanak saglayan metin ve konusma tabanl bir yapay
zeka uygulamasidir (Igbal & Campbell, 2021; Vincent, 2022). Web sitesi tizerinden yayinlanan bu
uygulama, bulut sistemini kullanarak sorulan sorulara web kaynaklarindan alintilar yapabilme
ozelligine sahiptir. Ayrica, dogal dil anlama ve yorumlama 6zellikleri sayesinde 6grenme yetenegi
bulunmaktadir (Vincent, 2022). Bununla birlikte Mart 2023 tarihiyle yiizlerce yeni yapay zeka

uygulamalar1 gelistirilmis ve kullanima sunulmustur. Uriinleri, resimleri, grafikleri veya mimari
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yapilar1 yeniden olusturmaya yonelik gelistirilen iiretken yapay zeké araglary; Vizcom Al, Stability
Al, Stable Diffusion Web, Gencraft Al, Leonardo AI, DALL-E 3, Midjourney, Uizard AI, Miro Al, ve
ChatGPT gibi yaygin olarak tasarimcilar arasinda kullanilan 6nciil uygulamalardandir (Arda, 2024;
Fang & Jiang, 2024; Hoque, 2023).

Tablo 1. 2023 yilinda tasarim alaninda siklikla kullanilan Yapay Zek4 Uygulamalar1

Uygulama Alani Uygulama Ad1
Midjourney
Stable Diffusion
DALL-E
Vizcom

Gorsel olugturma (iiriin tasarimi, mimari, i¢ mimari vb. gorsel ¢iktilar)

Dream

Leonardo
Adobe Firefly
Galileo Al
UX-UI ve Grafik (vektor tabanli iglerle birlikte kullanic1 deneyimine dair gorsel ¢iktilar) Uizard
Photoshop Al
Mlustrator AT

Bu uygulamalar metin tabanl olmakla birlikte gorsel tabanl: bir girdiye de sahip olabilmektedir.
Metni goriintiiye doniistiiren tretken yapay zekinin ¢alisma prensibi en basit halde olacak sekilde
Sekil 1'de ifade edilmektedir. Metin halinde girilen istemler dil modelinde ele alinarak derin 6grenme
sistemine dahil olmaktadir. Veriler vektor tabanli sistemle taranip istemlere gore kodlamasi yapilarak
igerige uygun sonug gorsel olusmaktadir (Fezari vd. 2023).

“bir kopekbahgr araba . : )
gibi gdransin ayni [ Metnin R [E— Garselin [E—
zamanda yuz gibi kodlanmasi kodlanrmas)
dursun”
Kullanici Girdisi Metnin basit Gorintdnin Gorsel
(mstin) dil modeli basit modeli (piksel)

Gizli Kodlama
(vektdr)

Kaynak: (Fezari, Al-Dahoud & Al-Dahoud, 2023)

Sekil 1. Metni goriintiiye doniistiiren tiretken yapay zekanin ¢aligma prensibi

Metin halinde verilen istemler “prompt” olarak adlandirilan dogal dil modelidir (Radford vd.
2019). Algoritmaya gore degiskenlik gosteren siireglerde sadece prompt olarak metin girdisiyle

gorseller olusturulabilecegi gibi gorsel veriler veya anlik ¢izimlerin yarattig1 referansla da prompt
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girdiler birlestirilebilir. Bu noktada olusturulacak olan gorsel i¢in dilin rolii olduk¢a 6nemli hale
gelmektedir. Dil modelinin arkasinda birbiriyle iligkili ag sistemleri bulunmaktadir. Bu ag sistemleri
girilen metinlerin sirasina ve anlamina gore pek c¢ok farkli degiskenle baglantilidir. Bu eksende
tasarimda istenilen sonuglara ulasmak i¢in tasarimi dogru metinlerle anlatan bir dil yapisinin
kurgulanmasi1 gerekmektedir. Krippendorff (2006)un belirttigi “Tim eserlerin kaderi dilde

belirlenir” ifadesi gliniimiizde daha da anlamli hale gelmistir.

Dil modeliyle olusturulan her bir gorsel ¢ikti sonunda yapay zeka, stirekli olarak 6grenme
ve kendini gelistirme yontinde veriler toplamaktadir. Sokmen (2022), Midjourney programini
kullanarak tasarladig: tiriinleri ve gorselleri referans vererek (Sekil 2) “Yapay zeka yalnizca tirtinleri
tasarlama seklimizi degistirmiyor, ayni zamanda dontstiirticli iirtinler yaratarak diinyay: degistirme
potansiyeline sahip” agiklamalarinda bulunmustur. Sekildeki 6rnekte de goriildiigii tizere olusturulan

gorseller tasarim alternatifleri olma yolunda 6énemli bir deri saglamaktadir.

Kaynak: (S6kmen, 2022)

Sekil 2. Midjourney programinda tiretilen alternatif tasarimlar

Sonsuz tasarim Onerileri sunma potansiyeline sahip bu tiretken yapay zeka araglarini yonetmek
ve dogru dil modelleri olusturmak, tasarimcilar icin kritik bir 6neme sahiptir. Bu araglarin etkin
bir sekilde kullanilmasi, tasarim siireglerini kokten degistirebilir ve yenilik¢i ¢oziimler {iretme
kapasitesini artirabilir. Ancak, bu potansiyelin tam anlamiyla gergeklestirilmesi, sadece teknolojiyi
kullanmakla kalmayip, ayni zamanda dogru stratejiler gelistirmeyi ve bu araglar1 verimli bir sekilde
entegre etmeyi gerektirir. Bu baglamda, tasarimcilarin yapay zekanin sundugu sinirsiz olanaklari en

iyi sekilde degerlendirmeleri, yaratici ve islevsel tasarimlar ortaya koymalari i¢in biiylik 6nem tagir.
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Kaynak: (Arda, 2024)

Sekil 3. Vizcom programinda iiretilen tasarimlar

Tasarimsiire¢lerindeiiretken yapay zeka, tasarimin erken asamalarinda kullanildigi gibi sonlarinda
da kullanilabilmektedir. Sekil 3’te yer alan tasarim gorsellestirmeleri, Vizcom uygulamasiyla
gerceklestirilmistir (Arda, 2024). Prompt yaziminin yani sira, yapay zeka uygulamalari anlik ¢izim ve
gorseller izerinde yapilan miidahalelerle ierik iiretebilmekte ve hizli gorsellestirme araglari olarak
tasarimciya fayda saglamaktadir. Renk, malzeme ve bitis kalitesindeki (CMF) ¢esitlilik, tasarimcilar
i¢in hiz kazandiran 6nemli alanlardan birisi oldugu séylenebilir. Ayni zamanda 2024 yilinda Vizcom
uygulamasimin ilgili gorsel tizerinden 3D model ¢ikarabilmesi (URL1) ve bu modellerin farkli
acilardan erigilebilir hale gelmesi, 3D modelleme ve CAD uygulamalarinda 6énemli degisimlerin

yaganacagini gostermektedir.

YZ ayni zamanda, tiretim kogullarinin optimize edilmesi (Saadi ve Yang, 2023a) veya kullanici
testlerinin yapilmasi gibi siire¢ sonunda oldukea fayda saglayan yonleri de bulunmaktadir. Tasarimin
erken asamasinda ise yeni fikir gelistirme siireglerinde ve tasarim senaryosu olusturmada olduk¢a
katki sundugu goriilmiistiir. Bunlarla birlikte beyin firtinas1 (Ong, Danhaive & Mueller, 2021; Fu vd.
2012), konsept gelistirme (Camburn vd. 2020), fikrin alternatiflerini tiretme (Saadi ve Yang, 2023b),
prototip olusturma (Dering vd., 2017) ve liretimle ilgili detaylar (Primo vd. 2017) gibi bir¢ok asamada
tasarimcilar tarafindan arag olarak kullanilmaktadir. Sekil 4, yapay zekanin ayakkabi tasarimi
tizerindeki etkilerini incelemek amaciyla yapilan konsept tasarim ve fikir iiretimi ¢alismalarina ait

ornekleri icermektedir. Aragtirmada tasarim fikirlerine ait promptlar belirlenmis ve Midjourney
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programui kullanilarak gorsellestirilmistir. Elde edilen sonuglar; yaraticilik, prompt uygulamas: ve

fizibilite olmak tizere ti¢ farkli perspektiften degerlendirilerek istenilen durumla kargilagtirilmistur.

Kaynak: (Cheng, 2023)
Sekil 4. Geometrik stilde kosu ayakkabilar: ve fiitiiristik stilde bayan kosu ayakkabilarinin tiretken

sonuglar1

Uretken yapay zekaya ait uygulamalarin artmasiyla birlikte bilimsel aragtirmalarda benzer yénde
artis gdstermis ve tasarimda yapay zekanin aragtirilmasina dair aligmalar baglamigtir. Windl vd. (2022),
arayliz tasarimi kapsaminda yapay zekanin is modeli yeniligi tizerindeki potansiyel etkisini gosteren
ve geleneksel modeller tizerindeki donistiiriicti etkisini vurgulayan bir vaka ¢alismasi sunmaktadir.
Bu, yapay zekanin endiistriyel tasarim alanindaki is stratejilerinin yeniden tanimlanmasi ve optimize
edilmesinin altin1 ¢izmektedir. Calismada yapay zekay: kullanarak proje yapan tasarimcilarla bir dizi
caligma gerceklestirmistir. Etkilesim tasarimi {izerinden yapay zekdnin arayiiz tasarimlarinda nasil

kullanildig1 incelenmistir. Arastirma dogrultusunda yapay zekéanin tasarimla olan iligkisini;

“Yapay zeka kullanan sistemler giderek giinliik teknoloji kullaniminin bir pargasi haline gelirken,
yapay zekanin tasarim siireglerini nasil degistirdigini tam olarak anlayamiyoruz. Tasarim siirecini
iyilestirmek ve gelecekteki tasarimcilar1 egitmek i¢in tasarimcilarin yapay zeka ile nasil ¢aligtigina

dair yapilandirilmis bir anlayisa ihtiyag vardir” (s.1)

ifadelerini kullanarak onemine dikkat ¢ekilmistir (Windl vd. 2022). Sonsuz tasarim onerileri
sunan iiretken yapay zeka araglarinin tasarim siirecini nasil degistirecegi gibi bir¢ok konu hakkinda
belirsizlikler devam etmektedir. Her sektor kendi alaninda ¢alismalar yaparken, tiretken yapay
zekanin tasarim siireciyle olan iliskisine dair birgok ¢alisma bulunmaktadir. Ancak, bu ¢aligmalarin
ortak bir paydada bulustugunu soylemek hentiz miimkiin degildir. Bu durum, teknolojinin yeni ve
kesfedilmeye agik bir asamada olmasindan kaynaklanmaktadir. Her ay yeni yazilimlar gelistirilmekte
ve bu yazilimlarin kullanimiyla ilgili avantajlar ve dezavantajlarla karsilastirilmaktadir. Tasarim

slireci igerisinde tiretken yapay zekéyr konumlandirmak veya ortak bir norm belirlemek i¢in heniiz
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erken bir dénem oldugu soylenebilir. Ancak, giiniimiizde bu araglarin nasil ele alindigina ve nasil
isler iirettigine dair gikarimlar yapmak miimkiindiir.

4. Yapay Zek&@nin Tasarim Siire¢lerine Entegrasyonu

Lewis Mumford (1978)’un 1srarla belirttigi gibi geometrinin degisimi sadece matematikte veya
teknolojilerin kullaniminda degil, ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel etkilesimlerde de degisikliklere
yol agar. Insan yasaminin tiim standartlari, bu yasamin belirli yeni yonlerde degisip gelismesiyle birlikte
doniigiir. Hizli teknolojik degisimlere alisigiz, ancak Aristotelesin de isaret ettigi gibi, bu degisimlerin
anlami hakkinda yeterli bilgiye sahip degiliz. Sagirtici ivmeyle hizlanan teknolojik gelismelere kars:
¢ok hizh diisiinerek yiizeysel sonuglara varmaktan veya ¢ok yavas diisiinerek bu gelismelerin gerisinde
kalmaktan kagimmaliyiz. Bu dengeyi saglamak hem teknolojik yeniliklere ayak uydurmak hem de bu
yeniliklerin toplumsal ve etik boyutlarini derinlemesine anlamak icin kritiktir. Tasarim alanlari, bu

degisimleri anlamada ve insan yasamina entegrasyonunda tarih boyunca kilit bir rol iistlenmistir.

Yapay Zekd (YZ), son yillarda cesitli endiistrilerde kokla degisiklikler yaratmis ve tasarim
slireclerine entegrasyonu ile endistriyel tasarim alaninda da 6nemli etkiler ortaya ¢ikarmistir. Bu
entegrasyon, tasarim pratiginin temel unsur ve yontemlerini yeniden sekillendirme potansiyeli
tasimaktadir. Dolayisiyla YZ'nin tasarim siirecine entegrasyonun, karar alma mekanizmalarin,
tasarim ilkelerini ve tasarimcinin rolii ve is yapis bi¢imlerini nasil donistiirdiigiinii anlamak,

gelecegin tasarim pratiklerini 6ngérmek i¢in kritik oneme sahiptir.

YZ'nin tasarim siireglerine entegrasyonunda oncelikli olarak tasarimin uygulanma seklinde
degisiklikler meydana gelmesi muhtemeldir. YZ'nin tasarim siirecine getirdigi otomasyon ve veri
analizi yetenekleri tasarimin uygulama biciminde degisiklik yaratabilecek temel ozelliklerdir. YZ,
tasarim kararlarinin alimmasinda 6nemli bir rol oynayarak, bazi kararlarin otomatiklestirilmesini
miimkiin kilar. Ornegin, veri analizi ve optimizasyon siireglerinde YZ algoritmalari, biiyiik veri
setlerini hizli ve dogru bir sekilde isleyerek en uygun tasarim ¢oziimlerini énerebilir. Bu, 6zellikle
malzeme se¢imi, iiretim yontemleri veya kullanici tercihleri gibi konularda karar verme siirecini
hizlandirabilir ve daha kesin sonuglar elde edilmesini saglayabilir (Tovey, 2012). Ancak, yaratic1 ve
estetik kararlar gibi insan sezgisi ve deneyimi gerektiren unsurlar hala tasarimcilarin miidahalesine
ihtiyag duymaktadir (Kolko, 2010). YZnin neden oldugu baglam degisiklikleri, tasarim
stirecini ve tasarim eylemlerinin nesnelerini de dontigtiirmektedir. Hangi tasarim kararlarinin
otomatiklestirilebilecegi ve hangilerinin otomatiklestirilemeyecegi konusunda yeni yaklagimlar
ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin, rutin veri analizleri ve modelleme gibi islemler YZ tarafindan
gerceklestirilebilirken, kullanici ihtiyaglarmin derinlemesine anlasilmasi ve yenilik¢i tasarim
konseptlerinin gelistirilmesi gibi stirecler insan yaraticilig1 gerektirir (Daugherty & Wilson, 2018).

YZnin tasarim pratiginde yaratabilecegi degisiklikler, ayn1 zamanda temel tasarim ilkelerinde
de degisikliklere yol acabilir. Kullanic1 merkezlilik gibi temel tasarim ilkeleri, YZ'nin sundugu yeni

olanaklar dogrultusunda yeni bir boyut kazanmaktadir. YZ, kullanic1 verilerini analiz ederek ve
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kullanic1 davraniglarini tahmin ederek daha kisisellestirilmis ve kullanici odakli tasarim ¢oziimleri
sunabilir. Ancak, bu siiregte, YZ'nin etik ve gizlilik konularinda yaratabilecegi potansiyel sorunlar
dikkate alinmalidir (Binns, 2018). Tasarim pratigi, YZ ¢aginda 6nemli 6l¢tide farkl: ilkeler tarafindan
sekillendirilmektedir. Ornegin, kullanic1 deneyimi (UX) tasariminda YZ destekli araglar, kullanic geri
bildirimlerini gercek zamanli olarak analiz ederek aninda iyilestirmeler yapilmasina olanak tanir. Bu,
daha dinamik ve esnek tasarim siiregleri ile kars: karsiya oldugumuz anlamina gelmektedir (Ratti &
Claudel, 2015).

Ote yandan YZ'nin yaygin olarak benimsenmesi, tasarim ve inovasyon teorileri iizerinde de derin
etkiler yaratma potansiyeli tasimaktadir. YZ, tasarim ve inovasyon siireglerini hizlandirirken, ayn
zamanda yeni aragtirma sorular1 ve teorik cercevelerin gelistirilmesini gerektirmektedir (Schwab,
2016). YZ'nin sundugu otomasyon ve optimizasyon yetenekleri, tasarimcilarin daha 6nce miimkiin
olmayan karmagiklikta ¢oziimler iiretmelerine olanak tanir (Lindberg, Nielsen & Rasmussen, 2018).
Bu, tasarimin kuruluslarda inovasyonu nasil yonlendirdigine dair yeni anlayislarin ortaya ¢ikmasini
saglar. Ayrica YZ'nin tasarim siireglerine entegrasyonu, tasarimcilarin rollerini ve is yapis bigimlerini
doniistirmektedir, ki durum, ayni zamanda tasarim egitiminin de yeniden sekillendirilmesini
gerektirir. Gelecegin tasarimcilari, YZ destekli araglar1 ve metodolojileri etkin bir sekilde kullanarak,

karmagik problemleri ¢6zme ve yenilik¢i ¢oziimler tiretme becerilerini gelistirmelidir (Cross, 2011).

Yapay zekénin tasarim siireglerine entegrasyonu en temelde geleneksel tasarim siireclerini ve
evrensel tasarim ilkelerini etkileyebilir. Verganti, Vendraminelli & Iansiti (2020)e gore bu iki analiz
diizeyi arasindaki ayrim, yapay zekanin tasarimi nasil etkileyebilecegine dair anlayisimizi pekistirmek
i¢in kullanilabilir ($ekil 3).

Tasarim ve Yapay Zeka fliskisi ]
[

l L. Tasarim Pratigi l IL. Tasarum lkeleri

Ontoloji,
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) Balg acist,
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r N
Tasarim kararlart .
Uriin
Tasarim agamalar .
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Tasarim araclart
~—

Kaynak: (Verganti, Vendraminelli & Iansiti, 2020, yazar tarafindan gorsellestirilmistir)
Sekil 5. Tasarim - Yapay Zeka iligkisinde analiz diizeyleri
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Bu baglamda, YZ'nin tasarim siireglerine entegrasyonun endiistriyel tasarim alaninda ortaya
¢ikardigs firsatlar ve zorluklar, tasarim disiplininin evrimine katkida bulunarak, daha siirdiiriilebilir
ve kullanic1 odakli tasarim ¢6ziimlerinin gelistirilmesine olanak taniyabilir (Brown, 2009). Verganti,
Vendraminelli, ve Iansiti (2020) yapay zeka ¢aginda inovasyon ve tasarim konular: ele aldiklari
yaymnlarinda, YZ'nin tasarim faaliyetine yonelik anlamli bir etkide bulunup bulunmadigini
aragtirmak icin tartigmalarini iki analiz diizeyine gére yonetmislerdir: tasarim pratigi ve tasarim
ilkeleri. Analizlerinde tasarim pratigini, tasarimin fenomenolojisini ifade eder sekilde ele almiglardir.
Buna gore tasarim pratigi tasarim kararlarinin nasil alindigi, asamalari, kullanilan yontemler,
araglar ve uygulamalardan olusan tasarimin siireci; ve {iriin, sistem veya hizmet tasarimi biciminde
karsimiza ¢ikabilen, hangi tasarim kararlarmin alindigi, hangi yenilik¢i ¢oziimlerin 6nerildigi gibi
unsurlar ile iliskili olan tasarimin {iriiniinden olusur. Ote yandan tasarim ilkeleri ise tasarlama
eylemini bilgilendiren ve tasarimin ne olduguna dair bir ontoloji olusturan perspektif ve felsefeye

atifta bulunur.

4.1. Yapay Zek&nin Tasarim Pratigine Etkisi

Geleneksel anlamda tasarim pratigi insan karar verme siireglerine dayanir. Bu emek yogun tasarim
baglami nedeniyle, her bireysel kullanici i¢in farkli bir ¢6ziim tasarlamak pratik olarak miimkiin
olmadig: gibi ekonomik olarak da uygun degildir. Bu nedenle, tiriinler (mal ve hizmetler) kullanici
segmentleri i¢in tasarlanir, bitylik 6l¢ekli tiretim yapilar: araciligiyla tiretilir, kisitl bir kisisellestirme
olanagindan sonra iirtinler kullanima sunulur. (Clark & Fujimoto, 1991). Yapay zeka, bu senaryoyu
biitiiniiyle degistirme potansiyeline sahiptir. Yapay zeka destekli tasarim siire¢lerinde, belirli bir
¢ozlim “problem ¢ozme dongiileri” olarak adlandirilan yapay zekd motoru tarafindan tasarlanir
(Tansiti & Lakhani, 2020a, 2020b). Bu dongtiler, miisteri etkilesimlerinden veya organizasyonun
bulundugu ekosistemden gergek zamanli veri toplar. Toplanan veriler, @iriine entegre edilmis yapay
zeka tarafindan aninda iglenir ve yapay zek4, nesneleri tanima, dogal dil isleme, tahmin yapma ve
sonug ¢ikarma gibi problem ¢6zme yeteneklerini kullanarak bu verileri degerlendirir. Algoritmalar
uygun sekilde tasarlandiginda, insan miidahalesi olmadan belirli bir kullanici i¢in yeni ve ozel
bir ¢6ztim olusturabilir. Daha da 6nemlisi, yeni veriler siirekli olarak toplandik¢a ve YZ motoru
6grenme yeteneklerine sahip oldukgea, problem ¢6zme dongiileri kullanici ihtiyaglar: ve davraniglar
hakkindaki tahminlerini gelistirir ve zamanla daha iyi ¢oziimler tasarlar. Burada gerceklesen
degisimin tasarim ilkelerinden ziyade tasarim siiregleri ve karar alma mekanizmalart ile ilgili oldugu

gozlemlenebilir.

Yapay zeka algoritmalar1 6grenen, gelisen ve evrimlesen yapidadir. Bu algoritmalar denetimli,
denetimsiz ve pekistirmeli 6grenme olarak iig farkli 6grenme biciminde egitilebilirler. Ornegin
etiketlenmis resimlerle egitilen ve bir resmin kedi mi yoksa kopek mi oldugunu tahmin etmek i¢in
kullanilan bir algoritmada denetimli 6grenme modeli kullanirken (Calabretta & Kleinsmann, 2017;
Domingos, 2012), bir¢ok farkli kedi ve kopek fotograflarini analiz ederek kedi ve kdpekleri cesitli

ozelliklere gore gruplandiran bir algoritma denetimsiz 6grenme modeli ile egitilmistir. Pekistirmeli
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Ogrenme ise geleneksel tasarim siireglerine en yakin yapay zekd paradigmasidir ve bu 6grenme
bigiminde algoritma, bir baslangi¢ noktasi ve performans fonksiyonu ile baslar. Sistem, performansini
iyilestirip iyilestirmedigini degerlendirerek gevresini kesfeder. Ornegin kullanici tercihlerinin analiz
edilmesi her kullaniciya 6zel tasarimlarin olusturulmasini saglayan bu 6grenme bigiminde kesif
ve kullanim arasindaki denge gozetilerek kullaniciya en uygun Oneriler sunulur (Liedtka, 2015;
Domingos, 2012).

Yin vd. (2023), yapay zekayr Midjourney uygulamas: {izerinden inceleyerek tasarim siirecine
entegre etmek amaciyla bir model 6nermistir. Bu calismada AMP isimli kartlari gelistiren
aragtirmacilar, promptlar ile gorsel ¢iktilar arasindaki baglantilar1 incelemis ve bu iligkilerin {iriin
tasarimina yansimalar1 {izerine arastirmalar yapmugtir (Sekil 6). Ayrica, bu aragtirmalar: tasarim
stirecinin bir pargast olarak konumlandirmis ve iletisim yoluyla tasarim siirecine etkisini analiz
eden bir model gelistirmislerdir. Bahsi gecen YZ algoritmalarinin ve 6grenme modellerinin giderek
yayginlasmasinin tasarim ve inovasyon anlayisimizi nasil etkileyecegi ve tasarim siirecini bigimsel ve
anlamsal olarak nasil degistirecegi hentiz net degildir. Ancak, YZ nin tasarim pratigi iizerinde 6nemli

etkiler dogurabilecek baz: etkileri siralanabilir.

B SIRKETLER
Gelistirilmis tasanm verimliligi
ve etkili iletigim

oo e
ARASTIRMA .

| . TASARIM
R HER S Tasarm Tanimi Tasarm Aragtirmasi Uygulama Disiplinler arasi
araglar Tanimla Kesfet Geligtir Teslim Et iletisim
Multidisipliner gegmise sahip Gyelerin hizli gérsellestirme
iletigimi

Kaynak: (Yin, Zhang & Liu, 2023)

Midjourney
Geligtirme &
Yineleme

AMP Kartlar

Sekil 6. Midjourney’in tasarim siireglerine etkisi.

Guniimiizde dijital teknolojiler, organizasyonlarin operasyonlarina yayilmus, {iriin ve hizmetlerin
tiretim ve teslim maliyetlerini ve siirelerini azaltmis olsa da bu tiriin ve hizmetlerin tasarimi biiytik
ol¢tide insan yogun bir siireg olarak kalmistir (Verganti, Vendraminelli & Iansiti, 2020). Geleneksel
tasarim faaliyetleri zaman ve kaynak agisindan maliyetlidir ve genellikle belirli kullanici segmentlerine
yonelik biiyiik projeler halinde gergeklestirilir. YZ, dijital otomasyonu tasarima kadar tasiyarak bu
durumu kokten degistirme potansiyeline sahiptir. Otomasyonun ayrintili tasarim segimlerinin
gergeklestigi problem ¢ozme siire¢lerine kadar tasindigr yerde tasarimcilar ve mithendisler sadece

bu kararlar1 daha hizli almakla kalmazlar, bu kararlarin biitiintiyle YZ’ye devredilmesi giindeme
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gelebilir (Magistretti, Dell'Era & Verganti, 2020). Bu durum hem tasarim nesnesi hem de tasarim

stireci agisindan derin sonuglar dogurabilir.

Tasarim kararlarmin YZ’ye devredilmesinin ilk temel sonucu tasarim pratiginin nesnesinde
yansima bulur. Geleneksel tasarim stireglerinde, insan tasarimcilar bir triinii ayrinti seviyesine
kadar gelistirirken, YZ ile, bireysel bir kullanicinin deneyimledigi spesifik ¢6ziim, YZ tarafindan
yonetilen bir problem ¢6zme doéngiisii ile tasarlanir ve sunulur. YZ dahil oldugunda, 6rnegin bir
ekranda gosterilecek olan gorselin secimine insan-tasarimci yerine, YZ destekli bir problem
¢ozme dongilisii tarafindan karar verilir. Bu baglamda, insan tasarimci detay seviyesinde ¢oziimleri
tasarlamak yerine problem ¢6zme dongiilerini tasarlamaya baslar (Verganti, Vendraminelli & Iansiti,
2020). Bu durum tasarim siirecinin ¢iktisini 6nemli 6l¢iide farkli bir boyuta tasimaktadir. YZ destekli
tasarim siirecinin ¢iktisi, detay diizeyde tasarlanmis iirlin, sistem veya hizmet yerine, tasarlanmig
problem ¢ézme dongiileri olacaktir. Bu yeni tasarim siirecinin nasil yiritilecegi ve sonuglarinin
ne olacag belirsizdir. Zihinsel ¢erceveleri karmagik gorevleri sistematik olarak benimsemek iizere
egitilmis olan tasarimcilar, ancak defalarca tekrarlandiginda karmasik ¢oztimleri otonom olarak
saglayabilen, son derece basit temellere dayanan tasarim kurallarini tasarlamakla kars: karsiyadirlar.
Dolayisiyla YZ'nin giiciinden yararlanmak i¢in, tasarimcilar benzeri goriilmemis bir yetenege ihtiyag
duyacaklardir: algoritmalara dayali bir sistemin genis dlcekte caligirken neler yapabilecegini hayal

etmek ve buna gore tasarim kurallar1 veya promptlar: olusturmak.

Yukaridabahsedilen YZ destekli tasarimda tasarim nesnesinin degismesi (¢6ztimler tasarlamaktan
problem ¢6zme dongiilerini tasarlamaya gecis) ile tasarim stireci de iki parcaya boliinerek degisir:
(1) ¢oztim alaninin olusturuldugu ve problem ¢6zme dongiilerinin tasarlandig1 insan yogun tasarim
asamasy; (2) algoritmanin belirli bir kullanicr icin spesifik ¢oztimler gelistirdigi YZ destekli agama.
Bu siirecin ikinci pargasi neredeyse sifir maliyet ve zaman gerektirdiginden, ¢oziimiin gelistirilmesi
her bireysel kullanici i¢in, kullanicinin talep ettigi anda etkinlestirilebilir. Bu da en giincel verileri
ve 0grenmeleri kullanarak her seferinde daha iyi bir ¢6ziim yaratmay: miimkiin kilar. Artik tasarim
ve kullanim arasinda tampon islevi goren triin veya hizmet planlar1 yoktur. Tasarim, teslimat ve
kullanim, kismen eszamanli olarak gerceklesir (Verganti, Vendraminelli & Iansiti, 2020). Bu yeni
uygulama, yazilim tabanl dijital deneyimlerde (Netflix ve Airbnb gibi) agik¢a goriilse de, fiziksel
tiriin tabanli endiistrilerde de ivme kazanmaktadir. Ornegin, Tesla kullanici deneyimlerini tasarlamak
i¢in bitytik miktarda veri toplamaktadir. Ancak dijital platformlarin aksine, Tesla 6rneginde iiriiniin
kendisi, yani otomobil, problem ¢6zme dongiilerini etkinlestirmesinin 6niinde somut bir engel teskil
eder. Donanim, heniiz ger¢ek zamanli olarak uzaktan ve otomatik olarak tasarlanabilecek seviyede
olmadig i¢in, Tesla fiziksel etkilesim unsurlarinin ¢ogunu (6rnegin, diigmeler) ortadan kaldirarak
kontrolleri dijital kullanicr araytizlerine (6rnegin, biiyiik merkezi dokunmatik ekrana) yerlestirmis
ve veri toplamak igin araglari sensorlerle donatmustir. Dis (genellikle ultrason ekipmanlari, GPS
girdileri, kameralar, radar vericileri ve LIDAR) ve i¢ kaynaklardan toplanan veriler Teslanin 6grenme
algoritmalarini egitir. Otomobil ayrica bazilari miisterilere dogrudan deger saglamayan ancak ileride

kullanilmak tizere aktiflestirilebilecek sensorlerle de donatilmigstir. Bunlar “sessiz” sensor olarak
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adlandirilir. Bu sessiz sensorler, iiriin piyasaya siiriildiikten sonra uzaktan etkinlestirilebilir ve yeni
dongiiler olusturmak ve miigterilere yeni hizmetler sunmak icin kullanilabilir. Ornegin, Model
3, 2017den beri dikiz aynasina yerlestirilmis ve aktif olmayan bir kabin i¢i kameraya sahiptir. Bu
kamera Haziran 2019da, gelen yeni yazilim giincellemeleri sayesinde yolcular1 tanimak ve koltuklar,
arag aynalar1, miizik veya siiriis modu tercihleri gibi donanimin ayarlanabilir bilesenlerini belirli bir

kullanici profiline gére uyarlamak i¢in kullanildi (Lambert, 2018).

4.2. Yapay Zek#nin Tasarim ilkelerine Etkisi

Tasarim teorileri alani, tasarim ontolojisi ve prensipleri tizerine yapilan bilimsel caligmalar (Galle,
2002; Love, 2000; Margolin, 1989; Margolin & Buchanan, 1996) ile gelismis 6nemli bir alandir.
Uzun yillardir siiregelen bu teorik caligmalar giiniimiizde tasarim diisiincesi adi altinda rafine hale
getirilmis ve uygulamaya sunulmugtur. Calabretta ve Kleinsmann (2017), Dell’Era vd. (2020), Zurlo
(2020), Seidel ve Fixson (2013) ve Liedtka (2015) gibi arastirmacilarin belirtilen ¢alismalarinda
gozlemlenebildigi gibi tasarim diigiincesi alaninda tasarimin temel prensipleri genel olarak 3 temel
konu bagliginda toplanmaktadir: insan merkezlilik, ¢ikarimsal muhakemeye dayali olma (abductive

reasoning) ve tekrar eden (iterative).

Tasarim siiregleri, kullanicilarla empati kurmaya ve sorunlar: onlarin bakis acisindan anlamaya
odaklandig i¢in dogas: geregi insan merkezlidir. Kullanicinin neyi anlaml bulabilecegi hakkinda
tahminlerde bulunarak, sorunlara ¢6ziim Onerileri iretilir. Bu baglamda, tasarim siireglerinde
yalnizca tiimdengelimsel akil yiiriitme ile seylerin nasil olmas: gerektigine ya da tiimevarimsal akil
yirtitme ile seylerin muhtemelen nasil olacagina dair ¢ikarimlar yapmanin 6tesinde, yaratici bir
yaklagimla seylerin nasil olabilecegi hakkinda hipotezler gelistirilir. Bu nedenle, tasarim genellikle
analizden ziyade yaraticilik ve fikir tiretimi ile iligkilendirilir (Boland & Collopy, 2004). Bunu saglayan
ise ¢ikarimsal muhakemedir (Simon, 1988). Tasarim siirecinde gelisen ¢ikarimsal ¢6ztimler, hizl test
dongiileri araciligiyla stirekli olarak uyarlanir ve gelistirilir; bu dongiilerde olusturulan prototipler,
konugma ve 6grenme igin bir “oyun alan1” islevi goriir (Schrage, 1999). Tasarim ekibi ve kullanicilar,
tatmin edici bir sonuca ulagilana kadar bu iterasyonlarda ¢oziimleri test ve rafine eder; bu durum,

tasarim faaliyeti i¢in belirlenen tekrarli olma ilkesinin 6nemini ortaya koymaktadir.

Bir 6nceki bolimde YZ nin endiistriyel tasarim siireglerine dahil oldugunda tasarim siireglerinde
ve tasarim nesnesinde ne gibi degisikliler yaratacilecegi tartisildi. Bu boliimde ise YZ'nin tasarim
ilkelerine doniik tasidig: potansiyel etkiler tartisilacaktir. Tartisma konusu olan, YZ destekli yeni
tasarim pratiginin insan merkezli, ¢ikarimsal (abductive) ve tekrarl: siireglere dayali olma niteligini
koruyup korumadigidir. Tansiti ve Lakhani (2020a) yiiriittiikleri calismada YZ’nin bir organizasyonun
isletim modelini 6l¢ek, kapsam ve 6grenme olmak iizere ii¢ sinirlamayi ortadan kaldirarak etkiledigini
gostermektedir. Ayrica Verganti, Vendraminelli & Iansiti, (2020)'nin yiiriittiigii calisma da YZ’nin
bu sinirlamalar1 inovasyon siireglerinde ortadan kaldirdigini, tasarim ilkelerinin insan merkezli,

¢ikarimsal ve iteratif dogasini destekledigini gostermektedir.
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Geleneksel tasarim pratigi, énemli olgekte sinirlamalara sahiptir. Insan yogun bir etkinlik
oldugundan, 6nemli kaynak ve zaman yatirimi gerektirir. Bu 6l¢cek sinirlamalari, her kullanici ihtiyac
i¢in bir ¢oziim tasarlamanin makul olmadig1 durumlarda insan merkezlilige 6nemli kisitlamalar
getirir. Uriinler, bunun yerine miigteri segmentleri veya ortalama kullanici arketipleri (persona) i¢in
tasarlanir. Ote yandan YZ, belirli ¢oziimlerin gelistirilmesi makineler tarafindan gerceklestirildigi
i¢in tasarimda 6l¢ek sinirlamalarini ortadan kaldirarak nihai insan merkezlilik seviyelerine ulasmay1
miimkiin kilabilir. Ornegin, denetimli 6grenme, her bir kullanic1 hakkinda zengin bir veri akisindan
yararlanarak kullanici sayis1 ve veri karmagikligi tizerinde herhangi bir sinirlama olmaksizin
olgeklendirilebilir. Sonug olarak, belirli bir kullanicinin deneyimledigi ¢6ziim, sadece onun verilerine
dayali olarak gelistirilir. Dikkat ¢ekici olan ise, 6lgek ve insan merkezlilik arasindaki iliskinin tersine
dénmesidir. Insan yogun tasarimda, kullanici sayisi ve icgériilerin karmagikligi arttikga bireylere
odaklanmak zorlasirken, YZ devreye girdiginde, kullanic1 sayist ve veri akisi ne kadar biyiik ve
karmagiksa, makinenin bireylerin davranislar1 tizerindeki tahminleri o kadar iyilesme egilimindedir.
Ogrenme déngiileri bu karmagikligin artmasindan zarar gérmez, aksine piyasanin her iki tarafindaki

verilerin biitiinlesik olarak islenmesinden fayda saglar (Verganti, Vendraminelli & Iansiti, 2020).

Geleneksel tasarim stireglerinde tiriinler belirli bir endiistri ve belirli bir hedef i¢in tasarlanir. Bir
kez piyasaya siiriildiigiinde, farkli bir baglamda uygulanmalar1 pek elverisli degildir. Ornegin, ofis
calismalari i¢in tasarlanmig bir masanin, gerektiginde bir mutfak tezgahi olarak kullanilmasi pek olas:
degildir. Ayni endiistri i¢inde bile kapsam sinirlamalar1 6nemli 6l¢iidedir. Ornegin Intercontinental
Hotels Group kisa stireli konaklayanlar ve is seyahatinde olanlar i¢in farkli bir konaklama formili
gelistirmek istediginde devreye farkli tasarim girisimleri, farkls ekipler ve ayni organizasyonun farkli
markalar: girmek zorunda kalmistir IDEO, nd). Geleneksel tasarimda tasarim brifi tanimlandiktan
sonra genellikle dondurulur, yaraticilik sadece o brifin tanimli alani igerisinde gergeklesebilir
(Lawson, 1980). Ote yandan YZ, bircok kapsam sinirlamasini ortadan kaldirir. YZ destekli tasarimda,
tasarim brifi akiskandir ve {iriin piyasaya siirtildiikten sonra bile yeniden ¢ercevelenebilir (Kolko,
2010).

Analiz ¢ercevemize dahil olan diger bir tasarim ilkesi olan 6grenme ve tekrarli stirecler ile ilgili
olarak da geleneksel tasarim siirecleri kisitlayic1 bir dogaya sahiptir. Tasarla-yap-test et tekrarlari,
6grenmeyi besler, ancak belirli bir proje igerisinde bu tegvik sinirlidir ve iirtin piyasaya siirtildiigiinde
kesilirler. Gergek kullanimdan gelen yeni 6grenmeler sadece gelecekteki versiyonlarin gelistirilmesine
katkida bulunabilir. Bu nedenle, yenilik dénemsel olarak, parcalar halinde gerceklesir. Baglam
degistikce, yeni ¢oziimler hizla “eski” hale gelir. Ote yandan YZ, igsel olarak tekrarli oldugu icin
dongiiler halinde galisir ve 6grenmedeki sinirlarini goriinmez yapar. Netflix 6rneginde gorildiigii
gibi, herhangi bir kullanic1 hizmete eristiginde, problem ¢6zme dongiisti etkinlestirlir. Bu dongt,
sadece en giincel veri ve algoritmalar1 kullanmanin yanisira daha fazla 6grenme firsati sunar.
Algoritma, bir sorunu daha iyi ¢6zmek i¢in parametrelerini rafine etmeye, yani 6grenme stratejisini

iyilestirmeye veya yeni firsatlar1 kesfetmeye dogru yonlendirilir. Bu dengeleme eylemi, pekistirmeli
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ogrenme ve ¢ift kollu bandit algoritmalari tarafindan kolaylastirilir ve tiriin yasam dongiisii boyunca
stirekli olarak gergeklesir.

Tasarimin insan merkezlilik, ¢ikarimsal muhakeme ve tekrarli olma ilkelerine dair engelleri
ortadan kaldirmasi itibariyle YZ'nin yaraticilik ve inovasyon agisindan olumlu etkileri soz
konusudur. YZ tasarim ve kullanim siireglerine entegre edildiginde belirli bir kullanicinin belirli
bir anda deneyimledigi ¢6ztim, tirtin ilk piyasaya siirtildiigiinde deneyimlediginden farklilasabilme
potansiyelini tasimaktadir. Bu, belirli bir tasarim problemine dair ¢6ziimiin her zaman yeni oldugu,
simdiye kadar goriilen en gelismis tasarimdir vaadidir. YZ algoritmalarinin sahip oldugu gercek
kullanima dayali verilerle desteklenen siirekli 6grenme siireci, basitlestirilmis ve normallestirilmis
baglamlarda prototipleri test etmek yerine, iiriiniin ger¢ek baglamda gercek kullanimda test edilmesini
ve iyilestirilebilmesini saglar. Ayrica, yeni tasarim siirecinde 6grenme kisiye odaklidir. Onceki nesil
triinleri kullanan diger insanlardan (veya bir prototipi test edenlerden) elde edilen i¢gériilerden
yararlanmak yerine, veriler artik ayni1 kisinin 6nceki kullanimlarindan gelir. Son olarak, her kullanic
etkilesimi yeni deneyler yapma firsat1 sunar. Ogrenme déngiileri bu nedenle geleneksel iiriinlerden
farkli bir mantikla tasarlanir. Geleneksel diriinler, tasarim zamaninda yararl olarak kabul edilen
ozellikleri icerir. YZ motorlart ise, piyasaya siirtildiigiinde tam olarak kullanilmayan unsurlarla agir1
ytklenir. Bagka bir deyisle, bunlar agik¢a fazla yiiklenmis yetkinliklerle (bkz. affordances, Gibson,
1977) tasarlanmistir, Tesla 6rneginde goriildigi gibi, i¢ kameranin iki yil boyunca hi¢bir 6zellik

sunmamis olmasi gibi.

4.3. Inovasyon ve Tasarim Teorileri i¢in Cikarimlar

Simon (1988)’a gore yaraticilik, problem ¢6zme siirecinin bir parcasidir. Csikszentmihalyi (1988b)
ise yaraticiligin ayirt edici 6zelliginin problem bulma oldugunu 6ne siirer. Buna gore, problem ¢ozme
ve problem bulma farkli dogalara sahiptir ve farkl biligsel stratejiler gerektirir (Csikszentmihalyi,
1988b).

Dijital teknolojilerin gelismekte oldugu 1990°lu yillara dogru yonetim bilimleri ve psikoloji
alanlarinda karar verme mekanizmalar1 ve yaraticilik siirecleri iizerine ¢ikan akademik tartismalar,
inovasyon ve tasarim teorilerinin evrimini 6ngérerek inovasyon, tasarim ve yaraticiligin problem
¢6zme mi yoksa bir anlam yaratma siireci mi olduguna dair farkli diisiince bi¢imlerinin olusmasini
saglamistir. Simon’un savundugu perspektif, iiriin gelistirme siirecini aragtiran inovasyon bilimcileri
tarafindan ilgi gérmistir (Clark & Fujimoto, 1991; Krishnan, Eppinger & Whitney, 1997; Ulrich &
Eppinger, 1995) ve bugiin deneyimledigimiz endiistriyel, kapitalist ekonomik model biiyiik 6lgiide bu
yaklasima dayanmakatadir. Bu perspektifte inovasyon sorunlari hiyerarsik bir aga¢ gibi tanimlanarak,
st dizeydeki ¢oztimlerin alt diizeydeki sorunlar i¢in hedefler haline gelmesi saglanir. Bisiklet 6rnegi
tizerinden “Verimli bir gekilde ulagim saglamak” iist diizey ¢oziim olabilir. Yani bisikletin temel
amaci, insanlarm hizl ve ¢evre dostu bir sekilde bir yerden digerine gitmelerini saglamaktir. Alt
diizey ¢oziimler ise tist diizey hedefi gergeklestirmek i¢in daha kiigiik adimlar: ifade eder. Bu alt

hedefler, st diizey ¢6ziimiin pargalaridir ve spesifik sorunlar: ele alir. Bisiklet baglaminda alt diizey
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¢oztimler “bisikletin tekerleklerinin dogru sekilde donmesini saglamak’, “bisikletin frenlerinin etkili
calismasini saglamak” veya “bisikletin rahat bir siiriig saglamast icin ergonomik bir tasarima sahip
olmasr” vb. olabilir. Bu ¢oziimler hiyerarsik bir aga¢ yapisinda diizenlenir. Bityiik ve genel bir hedef,
daha kiigiik ve yonetilebilir alt hedeflere boltiniir.

Ancak, YZ'nin yayginlasmasi bu senaryoyu tersine dondiirmektedir. Problem ¢6zme, giderek
YZnin otomatik 6grenme dongiilerine dahil edilmekte ve bu siire¢ artik makineler tarafindan
yuritiilebilmektedir. Bu durumda, inovasyon ve yaraticilik siireclerinde insan tasarimciya bigilen
distinme bicimi degisiklige ugramaktadir. YZ destekli tasarimda insan tasarimcinin roli, ele alinmasi
gereken sorunlar1 anlamak ve algoritmalarin siirekli olarak anlamli bir yone evrilmesini saglamak
olacaktir (Verganti, Vendraminelli & Iansiti, 2020). Bu etkinligin 6ziinde ise problem ¢ézme degil,
problem bulma yatar. Bu durum, inovasyon teorileri i¢in 6nemli sonuglar dogurur. Csikszentmihalyi
(1988b) ve Simon arasindaki tartismada belirtildigi gibi, “problem ¢6zme ve problem bulma, zit ya da en
azindan ortogonal bilissel stratejiler gerektirebilir” (s. 184). Bu, inovasyonu anlamak i¢in kullandigimiz
problem ¢ozme teorik gergevesinin YZ destekli tasarimda insan yaraticiligini anlamak i¢in daha az

etkili olacagi anlamina gelir. Bu teorilerin yeni gergevelerle tamamlanmasi gerekmektedir.

Csikszentmihalyi, tartigmasinda yeni ¢erceveler icin olast bir yol da 6nermistir: problem bulma,
anlam yaratma ya da bagka bir deyisle, anlam kazandirma faaliyetidir (Csikszentmihalyi & Rochberg-
Halton, 1981). Gegmiste, yenilik ¢calismalar: bu perspektife yalnizca sinirli bir sekilde yer vermistir.
Ancak, organizasyon psikolojisi alaninda yapilan anlam kazandirma ¢alismalari, bu yeni teorik
zorlugu ele almak i¢in 6nemli bir bilgi birikimi sunmaktadir (Weick, Sutcliffe & Obstfeld, 2005;
Maitlis & Christianson, 2014). Sonug olarak, inovasyon teorilerindeki en 6nemli gelecek gelismelerin,
problem bulmay:r daha derinlemesine anlamaktan ve anlam kazandirma teorilerini kullanmaktan
gelecegini 6ngoriilebilir. Ayrica, tasarimin organizasyon teorilerine ve 6zellikle liderlige daha yakin

pozisyonlarda konumlanabilecegi 6ngoriilmektedir (Scharmer, 2007).

5. Endiistriyel Tasarim ve Yapay Zeka iligkisinde Egitim Odakl1 Firsatlar ve
Zorluklar

Makalenin 6nceki boliimlerinde, yapay zekanin (YZ) tasarim alanina dahil olmasi ile tasarimin
pratiginden nesnesine, yonteminden ilkelerine, siireglerinden araglarina kadar pek ¢ok boyutta
nasil bir dontisiim yasandigi kapsamli bir gekilde tartisilmistir. Bu doniisiimlerin tamami, tasarim
egitiminde titizlikle ele alinmas1 gereken alanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tasarim egitimi,
gelecegin tasarimcilarini yetistirmek amaciyla, yenilikgi teknolojiler etrafinda sekillenen yeni yaratic
diistinme pratiklerini egitimin temellerine yerlestirerek, tasarimin dogasini ve insan yasamiyla
olan iliskisini koruyup zenginlestiren bir miifredat reformuna ihtiya¢ duymaktadir. Yeni egitim
programlari, 6grencilerin teknolojik yeniliklere adapte olurken, bu yeniliklerin bireysel, toplumsal
ve etik boyutlarini derinlemesine anlayabilmelerini saglamalidir. Yapay zeka basta olmak iizere

dijital teknolojilerin sundugu analitik ve veri odakli yaklasimlar, yaratici siireclerle dengelenmeli
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ve Ogrencilerin elestirel diistinme becerileri gelistirilmelidir. Teknolojik ilerlemenin biiyiileyici
hizin1 yakalamaya ¢alisma telasi ile ylizeysel ¢oztimler iiretmek yerine, dncelikle bu yeni teknolojik
gercekligin “yeni normal” oldugu konusunda elestirel bir mutabakata varilmali ve bu ger¢evede uzun

vadeli, stirdiiriilebilir ve insani degerlere dayal tasarim ¢oziimleri gelistirilmelidir.

Tasarim egitimi, deneyimleme ve yansimali siireglere dayali, yaparak 6grenme (learning by doing)
ilkesine dayal1 6zellesmis bir egitim tiirtidiir (Schon, 1983). Tasarim egitiminde miifredatta yer alan
dersler kategorik olarak uygulamali (6rnegin, proje stiidyosu), teorik (6rnegin, tasarim tarihi) ve
uygulamali teknik (6rnegin, teknik ¢izim) dersler olarak ele alinabilir. Yapay zekanin tasarim egitimi
ile entegrasyonu, her kategorik alan i¢in destek duyulabilecek ¢esitli agilimlarin gerekliligini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda, her bir kategorik alani varsayimsal olarak ele alarak, yapay zekanin

saglayabilecegi katkilar1 ve gereklilikleri tartisacagiz.

Uygulamali dersler olarak proje stiidyosu derslerinde, oncelikle yapay zeka kullanimina
dair pedagojik ve metodolojik agilimlarin olusturulmas: ve gelistirilmesi gerekmektedir. Proje
stireglerinde ortaya ¢ikan tasarimin 6zgiin olup olmadiginin degerlendirilmesi, YZ uygulamalarinin
6grenci merkezli 6zgiin tasarim gelistirme siirecinde nasil yer alacaginin belirlenmesi gibi konular
6n plana gikmaktadir. Bu baglamda, 6grencilerin YZ araglarini yaratici siireclerinde etkili bir sekilde
kullanabilmeleri ve bu araglarin sundugu olanaklarla 6zgiin tasarimlar ortaya koyabilmeleri igin

gerekli yontem ve tekniklerin gelistirilmesi 6nemlidir.

Egitimin dogas1 geregi proje derslerinde gergeklesen iiriin gelistirme siireglerinde en basindan
itibaren 6grenci bagat konumdayken, YZ bir tiir yardimct veya paydas olarak fikir gelistirme
stireglerine eklendiginde belli zorluk ve potansiyeller bir arada ortaya ¢ikmaktadir. Eger 6grenci,
kendisi i¢in olusturulan bu alternatifleri sorgulamay1 bilmeden oldugu gibi kabul etme egilimi
gosterirse, bir tasarimci ve aragtirmaci olarak ele alinan konulara 6zgiin ya da insani bir katk:
getirmekte zorlanacaktir. Ancak burada égrencibir tasarimci oldugu kadar bir tiir mentor ya da tasarim
egitmeni gibi kendi ontine getirilen yapay zeka destekli alternatiflere kritik bakmayi, elestirmeyi ve
elemeyi, potansiyeli olanlar1 dogru promptlarla gelistirmeyi 6grenirse, tirlin tasarimlarinin kendisi

kadar tasarim egitiminin seviyesinde de ylikselme olacag1 6ngoriilebilir.

Tasarimin ilk agamasi genellikle dogru arastirma ve problem alaninin tespit edilmesidir. Tasarim
egitiminde bu agama kimi durumlarda proje foy araciligryla egitmen tarafindan iistlenilse de 6zellikle
egitimin ilerleyen yillarinda arastirma ve problem tespitine doniik katki 6grenciden beklenir. Problem
tanimlarinin 6nceden belirlendigi durumlarda bile 6grenciarastirma faaliyetleri yiiriiterek kendi proje
stirecini belirleyecek alt baglik ve kriterleri olusturmak durumundadir. Gliniimiizde djjitallesmenin
tiriin tasariminda artan rolii ve “kullanici deneyimi” (UX) alaninin 6zgiin metot ve yaklagimlariyla
bagimsiz bir alan haline gelmesiyle kullanici arastirmalari temel bir pozisyona yiikselmistir.
Ogrenciler, kullanic1 aragtirmalar: i¢in mevcut literatiir ve tasarim érneklerinden faydalanabiliyor
olsa da gergek kullanicilardan gelen 6zgiin ve giincel veri setleri ile 6zgiin bir tasarimci bakis agisinin

gelistirilmesinde 6nemi daha biiytiktiir. Gergek durumlara dahil olarak ger¢ek kullanicilarin @iriin ve
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durumlarla etkilesimi, bu sirada takindiklari tavir ve kullanim davraniglarinin birinci elden tasarimci
Ogrenci tarafindan gozlemlenmesi tasarimin dogasi ve tasarim yetkinliklerinin gelistirilmesi
acisindan onemlidir. Yapay zekdnin tasarim siireglerinin bircok asamasinda saglayabilecegi
avantajlar mevcut olsa da aragtirma siireglerindeki 6zgtinliik ve tasarimcinin fenomenolojik
varlig1 noktasinda YZ'nin yetenekleri yetersiz kalacaktir. Bu noktada, en azindan simdilik, yapay
zekanin tasarim arastirmacisinin yerini alabilmesi miimkiin gérinmemektedir. Bu avantajin fark
edilmesi ve bu tiir saha arastirmalarina ve gerekli metodolojilere miifredatta gereken 6nemin
verilmesi, gittikce onem kazanan tasarim arastirmalarinin, buna bagl olarak 6zgiin tasarim girisim
fikirlerinin gelistirilmesinin ve dolayisiyla tasarim kalitesinin artmasinin yolunu agabilir. Tasarimci
tarafindan oOzgiin siiregler neticesinde toplanmig arastirma verilerinin analizi, yorumlanmasi veya
gergevelenmesi noktasinda YZdan dogru sekilde faydalanmanin yol ve yontemleri egitim miifredat
sekillendirilirken g6z 6niinde bulundurulmas: gereken diger bir konudur.

Konuya teorik dersler agisindan yaklagildiginda, teorik dersler ve bakis acilarina destek olarak
yapay zeka konusunun teknolojik ve sosyolojik etkilerine dair farkindalik ve tist bakisin getirilmesi
gerekliligi ortaya gikmaktadir. Teorik dersler ve bakis agilarina destek olarak ise yapay zeka konusunun
teknolojik ve sosyolojik agidan etkilerine dair farkindalik ve iist bakisin getirilmesi gerekliligi ortaya
¢ikmaktadir. Bu noktadaki elestirel bakis 6grencilerin entelektiiel gelisimi agisindan ¢ok 6nemlidir.
Teknolojik ara¢ ne olursa olsun, sunulan imkanlarin esiri degil hakimi olmak dénem ve bagliklardan

» o«

bagimsiz olarak ¢ok o6nemlidir. Nasil “bilgisayar okuryazarligl’, “medya okuryazarligi” gibi
kavramlar biling kazanmak agisindan ¢ok 6nemli ise “yapay zeka okuryazarligr” kavrami da tasarim
6grencilerinin yoluna 151k tutacak bir yaklagim olarak gerek okullarda gerek farkli platformlarda
tanitilmali ve etkin hale getirilmelidir. Ayni1 zamanda teknoloji tarihinin de yine kritik bir bakis
ac1s1 ve sosyal etkileriyle birlikte ele alinmasi ve vaka galismalari ile zenginlestirilmesi de bu donem

tasarim egitiminin temel eksenlerinden biri olabilir.

Uygulamali teknik dersler agisindan bakildiginda burada YZ’ya yonelik uygulama, yazilim ve
programlarin egitimlerinin egitime entegrasyonundan bahsediyor oluruz. Burada strateji olarak
YZ uygulamalar1 proje dersleriyle biitiinlesik olarak veya bagimsiz olarak yiiritiilebilir. Bu noktada
onemli olan, bu uygulamalara doniik egitimler verilirken yiizeysel bir 6grenme siireci yerine,
ogrencilerin kendilerine sunulan araglara tam anlami ile hakim olabilmelerini saglayacak bir egitimi
planlamasinin yapilmasidir. Yiizeysel ve aragsal yaklasimlardan olabildigince kaginilmalidir. S6z
konusu teknolojinin aligilmadik hizi, her gegen giin yeni uygulamalarin ve yazilimlarin hayatimiza
girmesine olanak tanimaktadir. Bu hizli ortam igerisinde o6grencinin karsilasabilecegi biitiin
uygulamalar1 6ngérmek ve buna gore bir egitim vermek zaman yonetimi agisindan miimkiin degildir.
Bu bakimdan bu teknolojilerin arkasinda yatan ¢alisma prensiplerinin 6grencilere aktarilarak ortaya
¢ikabilecek potansiyelin 6grenci tarafindan kesfedilmesini tesvik etmek daha stirdiirilebilir bir
6grenme siirecini miimkiin kilabilir. Yagsam boyu 6grenme zaten tasarimcinin edinmesi gereken
temel yetkinliklerde biri iken, siireclerin karmagiklagmasi ve ozellikle YZ ile birlikte giintimiizde

daha biiyiik 6nem kazanmaktadir.
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Bunlara ek olarak kisisellestirilmis egitim (Baker & Yacef, 2009), veriye dayali geri bildirim
mekanizmalari (Luckin vd., 2016), simiilasyon ve prototipleme imkanlar1 gibi potansiyel avantajlardan
bahsedilebilir. Etik ve gizlilik (Slade & Prinsloo, 2013), teknolojiye erisim (Selwyn, 2016), egitmenlerin
yetkinlik ve yeterliligi (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010) gibi potansiyel giigliiklere literatiirde
yer verilmistir. YZ'nin mekanik ve algoritmik dogas1 geregi otomatiklesmis siireclerde aralarindan
sentez yapabilmeyi zorlastiran yogun veri akisinin 6grencilerin 6grenme motivasyonunun olumsuz
etkileyebileceginden (Deci & Ryan, 2000) de bir zorluk olarak bahsedilmistir.

Yapilan bir c¢aligmaya goére (Rodriguez-Ferradas vd. 2024), tasarim alaninda yapay zeka
araglarmin kullanimi ve egitimi iizerine 6nemli bulgular elde edilmistir. Caligmaya katilan
profesyonel tasarimcilarin %96’1, yapay zekdnin mesleklerinde énemli bir yere sahip oldugunu
kabul etmektedir. Ancak, katilimcilarin yarisindan azi bu alanda resmi bir egitim almstir; ¢cogu,
kendi kendine 6grenme ve gevrimigi kaynaklar araciligiyla bilgi edinmektedir. Tasarim siireclerinde
kullandiklar: yapay zeka araglari, 6zellikle pazar ve kullanici aragtirmasi, brifing, i¢gorii olusturma,
konsept gelistirme ve veri analizi gibi baslangi¢c asamalarinda yogunlagmaktadir. Bu araglar dort
ana kategoriye ayrilmaktadir: metin iiretimi, gorsel ve eskiz iiretimi, otomatik goérsel diizenleme
ve render alma ile pazar egilimlerinin analizi. Aragtirma ayni zamanda, tasarimcilarin yapay
zeka araclar1 kullanirken karsilastiklar: zorluklari, faydalari ve riskleri de ortaya koymaktadir.
En biiyiik zorluk, mevcut araglarin cesitliligi ve bu araglar: etkili bir sekilde kullanabilmek icin
gereken 6grenme siirecinin zaman almasidir. Ayrica, bu araglarin piyasada ne kadar siire kalacag:
konusundaki belirsizlik de 6nemli bir endise kaynagidir. Ancak, yapay zekdnin yaraticilik
tizerindeki etkisi konusunda goriisler ayrilmaktadir; bazi profesyoneller bu araglarin “bos sayfa
korkusunu” asmada yardimci olabilecegini diisiiniirken, digerleri bunun yaraticilikta tikanmalara
yol acabileceginden endise duymaktadir. Ayrica, tasarimcilar yapay zekanin gizlilik, fikri miilkiyet
kontrolii ve mahremiyet sorunlar1 gibi riskler tagidigini da belirtmektedir. Calismanin bir diger
onemli bulgusu, endiistriyel tasarim egitiminde yapilmasi gereken degisikliklere iliskin profesyonel
gorislerin boliinmils olmasidir. Bazi tasarimcilar, yapay zeké araglarinin pratikte kullanilmasina
odaklanan bir yaklasimin benimsenmesini savunurken, digerleri yapay zekanin isleyisini anlamanin
kritik oldugunu vurgulamaktadir. Bu béliinme, egitim programlarinin yapay zeka teknolojisini nasil
entegre etmesi gerektigi konusunda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ oldugunu gostermektedir. Her
iki yaklagimin birlestirilmesinin 6grencilerin profesyonel degerini artiracagi konusunda bir fikir
birliginden so6z edilebilir. Yapay zeka araglariyla pratik deneyim, tasarim siireglerini daha verimli
ve yaratict hale getirebilir. Ayn1 zamanda, yapay zekdnin ¢aliyma prensiplerinin derinlemesine
anlasilmasi, 6grencilerin bu teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmalarini saglayacaktir. Gelecekte,
yapay zeka araglarinin tasarimcilarin yaraticiligy tizerindeki etkisi gibi belirsizlikleri netlestirmek
amaciyla daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bityiik 6rnek gruplariyla nicel ve nitel

aragtirmalar yapilmas: onemlidir.

Tasarim egitimi agisindan yapay zeka kullanimi, 6zellikle 6zgiin tasarim ¢6ziimleri olusturma

noktasinda belirsizligini korusa da, bilingli kullanim durumunda, fikir ve form gelistirme acgisindan
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merkezi degil ama yardimci bir rol iistlenebilir. Bu sekilde kullanildiginda, egitimi sekteye ugratmak
yerine destekleyen ve hatta kaliteyi artirici bir rol oynayabilir. Teorik agidan ise, 6grencilerin mevcut
teknolojik duruma hakimiyetlerinin ve bilinglerinin artirilmasi egitim araciligiyla saglandiginda,
bu yeni gelismelerin egitim, tasarim ve arastirma siireglerine katki saglayacag diisiiniilebilir. Ancak
her durumda, tasarim egitimi agisindan miifredat ve metodoloji degisikligi kacinilmaz olacaktir. Bu
degisikligin kisa bir stirede degil, daha zamana yayilmis ve siire¢ icinde gergeklesecegini 6ngérmek

zor degildir.

6. Oneriler ve Sonuglar

Genellikle manuel beceriler ve yaratici diisiinme iizerine odaklanan geleneksel tasarim egitimi,
YZ ile birlikte algoritmik diisiinme ve veri analizi gibi yetkinliklerin de kazandirilmasini gerektiren
farkli bir boyuta evrilmektedir. Bu durum, tasarim egitiminde yeni pedagojik ve metodolojik
yaklagimlarin gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir. Ogrencilerin yapay zeka destekli araglar1 etkin
bir sekilde kullanabilmeleri icin, hem teorik bilgi hem de pratik becerilerin harmanlandig: bir
egitim modelinden bahsedilebilir. Ayrica, yapay zekanin etik ve sosyal etkileri iizerine de farkindalik
kazandirilmali ve Ogrencilerin bu teknolojilere elestirel bir bakis agisiyla yaklasmalar1 tesvik

edilmelidir.

Tasarim siireglerine, YZ'nin ontolojisine, YZ'nin tasarim siireclerine entegrasyonuna ve bunlarin
tasarim egitimine potansiyel etkilerine dair yirittiigiimiiz kapsamli tartigmalar 1s18inda, bu
teknolojinin tasarim egitimine entegrasyonu agisindan birtakim o6neriler ve sonuglar agiga ¢ikmustir.
YZnin gelecegin tasarimcilarinin hem yaratict hem de teknolojik becerilerini gelistirebilmeleri
agisindan sundugu firsatlardan faydalanabilmek adina tasarim egitimi miifredatinda giincelleme,
YZnin bilingli ve elestirel kullanimin tegvik edilmesi, yasam boyu &grenme becerilerinin
gelistirilerek aragsal yetkinligin teorik bilgiyle dengelenmesi, tasarim arastirmalarina ve tasarimcinin
fenomenolojik varliginin insasina agirlik verilmesi ve yapay zeka okuryazarligi kazandirilmas: gibi

Onerilerden bahsedilebilir.

Miifredat ve Metodoloji Degisikligi: Tasarim egitiminin miifredat, YZ nin tasarim siireglerine
entegrasyonunu destekleyecek sekilde giincellenmelidir. Bu degisiklikler, zamana yayilmis ve agamalt

bir sekilde gerceklestirilmelidir.

Bilingli ve Elestirel Kullanmim: YZ'nin fikir ve form gelistirme siireglerinde yardimci bir rol
tistlenmesi saglanmali, bu teknolojinin bilingli ve elestirel kullanimi tegvik edilmelidir. Ogrenciler,

teknolojiyi sadece kullanmay1 degil, ayni1 zamanda onun arkasindaki prensipleri de anlamalidir.

Analitik Diisiinmenin Gelistirilmesi: Ogrencilerin analitik diisiinme becerilerini gelistirmek
i¢cin YZ araglar1 kullanilmalidir. Bu, onlarin veriyi analiz etme, yorumlama ve bu bilgiyi tasarim

siirelerine entegre etme yeteneklerini artirir.
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Disiplinlerarast Ogrenme: Tasarim, YZ ve insan-bilgisayar etkilesimini harmanlayan dersler

entegre edilmesi 6grencilerin yeni tasarim diinyasina hazirlanmalarini saglar.

Kolektif Projeler: Insan tasarimcilar ile YZ arasinda igbirligi gerektiren projeler tesvik edilmesi

simbiotik bir iliskinin gelistirilmesine katki saglar.

Insan Odakly Yaklagimlarin Korunmasi: YZ kullanimina ragmen, tasarim siireclerinde insan
odakli yaklagimlar korunmalidir. Ogrenciler, kullanici ihtiyaglarini ve deneyimlerini merkeze alarak,

insan merkezli tasarim prensiplerini uygulamalidir.

Etik Yaklasimlarin Gelistirilmesi: YZ teknolojilerinin etik kullanimini tegvik eden egitimler
verilmelidir. Ogrenciler, YZ'nin potansiyel etik sorunlarini ve bu sorunlara yonelik ¢dziimleri

ogrenerek, sorumlu tasarim uygulamalar gelistirebilirler.

Yasam Boyu Ogrenme: Ogrencilerin, hizli teknolojik degisimlere uyum saglayabilmeleri icin
yasam boyu Ogrenme becerileri gelistirilmelidir. Bu beceriler, tasarimcilarin kariyerleri boyunca

yeniliklere agik olmalarini saglar.

Aragsal Yetkinlik ve Teorik Bilgi Dengesi: Egitim programlari, 6grencilerin YZ araglarini yiizeysel
olarak degil, derinlemesine anlamalarini saglayacak sekilde diizenlenmelidir. Aragsal yetkinlik,

tasarim yetkinligi ile dengelenmeli ve teorik bilgi ile desteklenmelidir.

Kullanici Aragtirmalari: Ogrenciler, gercek kullanicilarla etkilesime girerek, kullanici deneyimi
(UX) arastirmalar1 yapmali ve bu siireclerde elde ettikleri verilerle 6zgiin tasarimlar gelistirmelidir.

YZ araglari, bu arastirma siireglerini destekleyici bir rol oynamalidir.

v »

YZ Okuryazarligi: “Yapay zeka okuryazarlig1” kavrami, tasarim 6grencilerine tanitilmali ve bu
konuda biling kazanmalari saglanmalidir. Bu, 6grencilerin teknolojik yenilikleri daha iyi anlamalarini

ve kullanmalarini saglar.

Yapay zekanin tasarim egitimine entegrasyonu, Ogrencilerin hem yaratict hem de analitik
becerilerini gelistirebilecegi biiyiik bir potansiyel tasgir. Ancak, bu entegrasyonun basarili olmast igin
miifredat ve metodolojilerin giincellenmesi, 6grencilerin bilingli ve elestirel bir sekilde YZ kullanimi
konusunda egitilmesi gerekmektedir. Ayrica, yasam boyu 6grenme ve kullanic1 aragtirmalarinin
6neminin vurgulanmasi, 6grencilerin 6zgiin ve yenilik¢i tasarimlar gelistirmelerine katki saglar. Sonug
olarak, yapay zeka ile desteklenen bir tasarim egitimi, gelecegin tasarimcilarinin daha donanimh
ve esnek olmalarini saglayacaktir. Bu doniisiim, zamana yayilarak ve siire¢ icinde gergeklesecek bir

degisim olacaktir, ancak bu degisimin tasarim egitimine olan katkilar1 uzun vadede biiyiik olacaktir.

Sonug itibariyle YZ, heniiz potansiyeli ve yasamin her alanina yayildiginda ortaya ¢ikarabilecegi
sonuglarin tam olarak anlasilamadig bir belirsizlik olarak karsimizda durmaktadir. Makalemizde
olabildigince genis bir perspektiften bakarak, dijital teknolojilerin gelismeye basladig1 20. Yy'in
ikinci yarisindan itibaren literatiirde kendisine yer bulan tasarim siireglerine dair tartigmalar

is1ginda bir cergeve ¢izmeye ve tasarim egitimi agisindan bir perspektif ortaya koymaya calistik.
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Literatiir bulgularindan hareketle teorik bir zemin tizerinde ve deneyimli tasarim akademisyenleri ve
uygulayicilari olarak kendi kisisel perspektiflerimizden konuya dair kavramsal bir tartisma yiiriittik.
Caligmada bahsi gecen argiimanlar ve onerilerin dogrulugu deneysel ¢alismalar ile test edilmeli ve

desteklenmelidir.

Yine de, genis perspektiften hayatin dinamiklerini kapsayacak sekilde bakildiginda, teknolojik
ilerlemenin bu en gelismis 6rnegine karst bir miktar stipheci ve mesafeli tavrin korunmasinda
fayda olabilir. Heidegger’in “vahsi teknoloji” olarak nitelendirdigi modern, endiistriyel teknolojik
gelismeler, insanin dogayla ve kendi o6ziiyle olan iliskisini yeniden degerlendirmesi gerektigini
isaret eder. Heidegger (1977)’ gore, teknolojinin kontrolsiiz ve diistincesiz kullanimyi, insanin kendi
varolusunu ve cevresini anlama bi¢imini kokten degistirebilir. Bu bakimdan yapay zeka heniiz
karsimizda evcillestirilmeye muhtag vahsi bir teknoloji olarak durmaktadir. iligkimizin ne sekilde

devam edecegi zaman icerisinde agikliga kavusacaktir.
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Design has played a crucial role in the development of societies and the lives of individuals
since the beginning of humanity. From ancient times to the present, design in various fields such as
architecture and industrial design has responded to human needs and aesthetic tastes. Throughout
history, design processes have continuously evolved, reshaped by changing technologies and societal
needs. Today, the integration of artificial intelligence (AI) into these processes promises revolutionary
changes in the design discipline, like other fields.

Initially confined to science fiction films and theoretical discussions, AI now has tangible
applications in all areas of life. Al's capabilities in analyzing large datasets, learning, and decision-
making have made it a significant actor in design processes. This integration profoundly affects the
nature of design and the problem-solving approaches of designers. However, the exact outcomes and
transformations broughtaboutby Alare yet uncertain, as we navigate an era where major developments
can become outdated by new discoveries within days. The rapid pace of AI advancements presents
significant challenges in adapting and integrating these innovations into daily processes.
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Industrial Design in the Era of Artificial Intelligence: Practices and Educational Implications

To discuss the healthy relationship between design and Al it is beneficial to look at the
nature of design in periods before it was recognized as a distinct discipline. Design research and
the conceptualization of design, which gained prominence in the 1960s, help us understand the
fundamental principles and thinking methods of design processes. Observational studies over the
years have aimed to understand the thinking and working styles of designers, establishing design
as a unique form of activity distinct from typical scientific and academic endeavors. For example,
Lawson (1980) compared the problem-solving strategies of designers and scientists, noting that
while scientists follow systematic steps to explore possible combinations, designers tend to propose a

series of solutions until one is accepted.

ATs integration into design processes brings about significant changes, especially in areas
requiring automation and data analysis. Al can automate repetitive tasks, allowing designers to focus
more on creativity and innovation. Additionally, AT’s ability to analyze vast amounts of user data
enables a better understanding of user behaviors and preferences, which can be incorporated into

design processes to create more personalized and user-centered solutions.

The rapid advancements in Al technology necessitate a reevaluation of design education.
Future designers must develop skills to effectively use Al-supported tools and methodologies to
solve complex problems and create innovative solutions. Design educators and practitioners must
incorporate Al into the curriculum to prepare students for the transformative changes in the field.
This involves rethinking educational strategies and methodologies to integrate AI in a way that

enhances creativity and problem-solving capabilities.

In light of our comprehensive discussions on design processes, the ontology of Al the integration
of Alinto design processes, and their potential impact on design education, several reccommendations
and conclusions have emerged regarding the integration of this technology into design education.
To leverage the opportunities Al offers for developing both creative and technological skills of
future designers, the following suggestions can be considered: updating the design education
curriculum, promoting the conscious and critical use of Al, developing lifelong learning skills to
balance instrumental competence with theoretical knowledge, emphasizing design research and the

construction of the designer’s phenomenological presence, and fostering Al literacy.

Curriculum and Methodology Changes: The design education curriculum should be updated to support

the integration of Al into design processes. These changes should be implemented gradually over time.

Conscious and Critical Use: Al should play an auxiliary role in idea and form development
processes, and its conscious and critical use should be encouraged. Students should not only learn to
use technology but also understand the principles behind it.

Development of Analytical Thinking: AI tools should be used to enhance students’ analytical
thinking skills. This improves their abilities to analyze data, interpret it, and integrate this information

into the design process.

el87



Enver TATLISU ve ark.

Interdisciplinary Learning: Integrating courses that blend design, AI, and human-computer

interaction prepare students for the new world of design.

Collective Projects: Projects that require collaboration between human designers and Al should

be encouraged to foster a symbiotic relationship.

Preservation of Human-Centered Approaches: Despite the use of AI, human-centered approaches
in design processes should be maintained. Students should apply human-centered design principles

by focusing on user needs and experiences.

Development of Ethical Approaches: Education should promote the ethical use of Al technologies.
Students should learn about potential ethical issues of AI and solutions to address them, fostering

responsible design practices.

Lifelong Learning: Students should develop lifelong learning skills to adapt to rapid technological

changes. These skills ensure that designers remain open to innovations throughout their careers.

Balance of Instrumental Competence and Theoretical Knowledge: Educational programs should
be designed to help students deeply understand Al tools rather than superficially. Instrumental

competence should be balanced with design competence and supported by theoretical knowledge.

User Research: Students should engage with real users to conduct user experience (UX) research
and develop original designs based on the data obtained during these processes. Al tools should play

a supportive role in these research processes.

AI Literacy: The concept of “Al literacy” should be introduced to design students to raise
awareness. This helps students better understand and utilize technological innovations.

Al is poised to continue evolving and advancing alongside humanity, much like other significant
technological revolutions in history. For design educators, researchers, and practitioners, it is
essential to integrate AI inclusively into design education to prepare students for the upcoming
transformation. This requires updating and restructuring the design curriculum and methodologies
to leverage AT’s potential in enhancing creative and methodological dimensions of design processes.
This paper aims to provide a resource for researchers, academics, and professionals seeking to

understand the opportunities and challenges posed by AT’s integration into design processes.
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