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URETKEN TASARIM ARACLARININ TASARLAMA EYLEMINE
ETKILERI

Bu calisma, endiistriyel iiriin tasariminda bilgisayar destekli dijital modellemenin ve
parametrik tasarimin etkilerini ve tasarim siireci ile tasarimci tiizerindeki etkilerini
incelemektedir. Arastirma, tasarim siirecinde dijital modelleme faaliyetlerinin 6nemi,
uygulamalar1 ve etkileri ile tasarimcinin tasarim siirecinin gelisimini analiz etmeyi

hedeflemektedir. Calisma asagidaki temel konulari ele almaktadir:

* Endistriyel iiriin tasarimi baglaminda tasarim siirecinin genel tanimi ve tasarimcinin

urin formu lizerine karar verme siireci.

e Tasarimcmin tasarim siireci sirasinda tiim verileri toplamasi, diizenlemesi ve

yorumlamasi.

* Toplanan verilerin parametrelere doniistiiriilmesi ve bu parametrelerin tasarim siireci

icinde islenmesi.



e Uriin tasarimmin dijital 3D modellemesi ile iliskili teknikler ve bunlarin 6zellikleri,

parametrelerin kullanimi ve parametrik modellemenin teknik analizi.

+ Uretken tasarimimn tanimi ve parametrik modellemenin ve iiretken tasarimin tasarim

siireci i¢indeki konumu ve etkileri.

Arastirmanin amaci, mevcut ¢ergeve iginde tasarim silirecinin teknoloji tarafindan
nasil etkilendigini, mevcut teknolojilere dayali olarak tasarim eyleminin tarihsel bir farklilik
gosterip gostermedigini, gelecekte nasil degisebilecegini ve tasarim eyleminin potansiyel

gelecekteki teknolojilerden nasil etkilenebilecegini anlamaktir.

Bilgisayar destekli modellemenin bugiin yaygin olmasma ragmen, modelleme
stirecinin tasarim siirecine dogrudan dahil olan teknik ve teknolojik gelismeler yeni sayilabilir.
Bu teknikler arasinda en etkilisi Uretken Tasarim olarak bilinir. Uretken Tasarim, tasarimcinin
belirledigi tasarim parametrelerine dayali olarak tasarim geometrisinin degistirilebilir bir
sekilde olusturulmasini saglayan araclar i¢in kullanilan bir terimdir. Tasarimci, tasarim siireci
icinde programlardan veya araglardan bagimsiz olarak Onceden belirlenen parametreler
tizerinde calisir. Belirlenen parametreler, istenen geometrik ¢iktiyr liretmek igin program
tarafindan analiz edilir ve tasarimciya, belirlenen parametrelere uygun olarak birden fazla
secenek sunar. Bu secenekler arasindan uygun olanin belirlenmesi veya tasarimi olusturan
diger parametreler i¢in uygun alternatifin secilmesi tasarimcinin sorumlulugundadir. Bu
noktada, yazilima dayali bir etki insan odakli tasarim siirecinin bir parcast haline gelir. Bu

caligsmanin temel arastirma sorusu, yazilima dayali etkinin tasarim eylemini nasil etkiledigidir.



GENERAL KNOWLEDGE

Name Ad Surname : Emre Yesim

Field : Industrial Design

Programme : Industrial Design

Supervisor : Assoc. Prof. Dr. Erkut Eryayar

Degree Awarded and Date : Master - July 2023

Keywords : Product Design, Computer-Aided Design, 3D Modeling,

Technology, Artificial Intelligence, Data, Parameter, Parametric Modeling, Generative Design

ABSTRACT

THE EFFECTS OF COMPUTER-AIDED GENERATIVE DESIGN
TOOLS ON THE INDUSTRIAL DESIGN PROCESS

This study examines the impact of evolving technologies, particularly computer-
aided digital modeling, on industrial product design and the design process. It focuses on the
role of digital modeling activities, emphasizing the importance and effects of parameters in

design, as well as the practice of generative design. Key areas of the study include:

Definition of the design process in industrial product design and the decision-making

process related to product form.

* Collection, organization, and interpretation of data during the design process.

* Transformation of data into parameters and their incorporation into the design process.

* Techniques and features of digital 3D modeling in product design, including the use of

parameters and parametric modeling analysis.

* Definition and positioning of generative design in the design process, considering its



impacts.

The study aims to understand the influence of technology on the design process
within the current framework, exploring any historical discrepancies in the definition of the
design process based on technological advancements, and forecasting potential changes in the

future.

While computer-aided modeling is widespread, the study acknowledges the novelty
of technological developments directly affecting the design process. Generative Design, a tool
allowing designers to create adaptable design geometries based on predetermined parameters,
is highlighted as a significant technique. Designers determine these parameters independently,
and the program analyzes them to offer multiple design options. Selecting the optimal choice
and considering alternative parameters remains the responsibility of the designer. The study's
central question revolves around the impact of software-based influence on the design

process.



ONSOZ

Bu ¢alisma, endiistri iiriinleri tasarvminda kullanilan bilgisayar destekli dijital
modelleme teknolojilerinin tasarim siirecine ve tasarimcilara etkilerini incelemektedir.
Endiistri iiriinleri tasarumi baglaminda, tasarim siirecinin tanimlanmasi, dijital modelleme
calismalarimin  incelenmesi, parametrelerin kullaniminin onemi ve etkileri iizerinde
durulmaktadir.  Ayrica, iiretken tasarumin (generative design) tamimi ve parametrik
modellemenin tasarum siirecindeki yeri ele alinmaktadir. Bu c¢alismanin amaci, tasarim
stirecinin teknolojiye bagimliligini, tarihsel degisimini ve gelecekteki teknolojilerin tasarim

stirecine etkilerini anlamaktir,

Bu tez calismasi, ana basliklar halinde belirlenmis temel konular hakkinda literatiir
taramasi1 ve mevcut konularla iligkili projelerin ve kurumlarin tespit edilip yakindan
incelenerek degerlendirilmesi ile arastirma raporlart derlenmesi sonucu olusturulmustur. Veri
toplama stirecinde dijital kaynaklardan, online makalelerden, benzer veya iliskili tezlerden
yvararlanilmis ve elde edilen bulgular tasarim siirecinin ve tasarimcimn kullanilan

yvontemlerle iliskisinin detayli incelemesi seklinde ortaya konmustur.

Bu tez ¢alismasimin hazirlanmasinda bana rehberlik eden Erkut Eryayar hocama
tesekkiirlerimi sunmak istiyorum. Degerli yonlendirmeleri, sabri ve destekleri sayesinde bu

calismayr tamamlamak miimkiin olmustur.

Ayrica tasarim projelerine dair incelemelerde, teknik deneyimin 6n planda oldugu
calismalar: gergeklestiren Bahadir Alsan’a da arastirmada kullanilan o6rnek ¢alismalarda
gosterdigi efor i¢in tesekkiir ederim. Deneyimleri bu arastirmada onemli bir ornek niteliginde

olmustur.

Son olarak, bu c¢alismayr inceleyen ve degerli yorumlariyla katki saglayan jiiri

liyelerine tesekkiirlerimi sunuyorum.

Istanbul, 2023 Emre Yesim
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1. GIRiS
1.1. ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirma, endiistriyel tasariminda bilgisayar destekli tasarim ile iliskili gelisen
teknolojilerin ve bu gelisimin tasarlama siirecine ve tasarimciya etkilerinin incelenmesi
tizerine odaklanmaktadir. Endiistri {irtinleri tasarimi baglaminda, tasarlama eyleminin genel
anlamiyla tanimlanmasi, dijital tasarim araclar1 ile yapilan g¢aligmalarinin incelenmesi,
parametre kavraminin 6neminin ve kullanim alanlarinin arastirilmasi ve yapay zekanin
gelisimi ile birlikte ortaya ¢ikan iiretken tasarim araglarinin incelenmesi ile birlikte endiistri

iirlinleri tasariminda tasarlama eyleminin gelisimi {izerine bir analiz gerceklestirilecektir.
Bu ¢alismanin temel konular1 agagidaki gibidir:

Endiistri irlinleri tasarimi sektdriinde genel anlamiyla tanimlannmis tasarlama siireci

ve tasarimcinin {irtin hakkinda karar almasini igeren faaliyetleri tarihsel olarak incelenecektir.

Tasarimcinin, tasarim slireci boyunca veri toplama, organize etme ve
anlamlandirmasi, toplanan verilerin diizenlenerek parametrelere doniistiiriilmesi ve bu
parametrelerin  tasarlama siirecinde kullanilmas1 gibi is akislar1 incelenecek ve

degerlendirilecektir.

Uriin tasariminda kullanilan bilgisayar destekli 3 boyutlu modelleme teknikleri, bu

tekniklerin kullanildig1 alanlar ve 6zellikleri belirlenecek ve detaylandirilacaktir.

Parametrik modelleme ve iiretken tasarimin kullanimi, kullanim alanlari, teknik

analizi ve tasarim siirecine etkileri belirlenecek ve 6rnekleriyle birlikte incelenecektir.

Tasarlama eyleminin teknolojiye bagli olarak nasil sekillendigi, mevcut teknolojilerin
tasarima olan etkisi ve gelecekteki teknolojik gelismelerin tasarlama eylemi tizerindeki

potansiyel etkileri yapilan arastirma neticesinde degerlendirilecektir.

Bu arastirmanin amaci, tasarlama eyleminin mevcut kosullar ve teknolojilerle nasil

sekillendigini anlamak, teknolojik gelismelerin tasarim siireclerine olan etkisini ve tasarlama



eylemiyle ilgili tamimlarin nasil degisebilecegini ortaya koymaktir. Ozellikle bilgisayar
destekli modelleme teknikleri ve bu alandaki teknolojik geligsmelerin tasarlama siirecine olan
direkt etkisi ve iiretken tasarimin kullanimi iizerinde odaklanilmaktadir. Uretken tasarim
araclarinin tasarim siirecine dahil olmasi ile birlikte tasarim siirecinin tanimina dair

gerceklesebilecek temel degisikliklerin belirlenmesi hedeflenmektedir.
1.2. ARASTIRMANIN ONEMI

Endiistri iirlinleri tasariminda teknolojinin hizla gelismesi, tasarim siirecini
etkilemekte ve yeni olanaklar sunmaktadir. Bu arastirma ise, mevcut teknolojik imkanlarin
hangi noktalardan gecerek mevcut konuma geldiklerinin ve ge¢misten giiniimiize islevsel

derinliklerinin ne derecede degistiginin tasarimci tarafindan anlagilmasini hedeflemektedir.

Bilgisayar destekli dijital modelleme ve iiretken tasarim gibi teknikler, tasarimcilara
daha hizli ve esnek bir sekilde tasarim yapma imkani saglamaktadir. Bu arastirma, bu
tekniklerin kullaniminin tasarimcinin i akigina olan etkisini ve olusturdugu avantajlari ortaya
koyarak, tasarimcilarin bu teknolojileri etkin bir sekilde kullanmasina ve tasarimcinin

lizerinde calistig1 is alania uygun teknikleri segmesine yardimel olmay1 hedeflemektedir.

Tasarim siirecinin dogru sekilde yonetilmesi ve verimli bir sekilde ilerlemesi, {iriin
kalitesi ve rekabet giicii agisindan 6nemlidir ve bu siirecte kullanilan araglar siirecin verimli
bir sekilde ilerletilmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu arastirma, tasarim siirecinde
kullanilan teknolojik araclarin ve dijital modelleme calismalarinin tasarimcinin karar alma
siirecine olan etkisini degerlendirerek, siirecin iyilestirilmesine ve optimize edilmesine katk1

saglamay1 amaclamaktadir.

Aragtirma, tasarim egitimi ve pratik uygulamalari agisindan da 6neml arz etmektedir.
Tasarim 6grencileri ve profesyonelleri i¢in, bilgisayar destekli dijital modelleme tekniklerinin
ve Uretken tasarim yaklagiminin nasil kullanilacagi ve tasarim siireclerine nasil entegre

edilecegi konusunda rehberlik sunmaktadir.

Son olarak, teknolojik gelismelerin tasarima olan etkisinin anlasilmasi, gelecekteki

tasarim trendlerinin ve yOntemlerinin tahmin edilmesine yardimci olabilecegi



diisiiniilmektedir. Bu da tasarim alaninda ileriye yonelik stratejilerin belirlenmesi ve yenilik¢i

tasarim yaklasimlarinin gelistirilmesi i¢in dnemli bir adim olacaktir.

1.3. ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI

Bu arastirmada, tasarim siirecine dahil olan bilgisayar destekli dijital tasarim
araclarinin ve bu alanda gelistirilmis yapay zeka ve {liretken tasarim gibi teknolojilerin,
tasarim siirecinin tanimina etkileri olacagini varsayilmaktadir. Bu varsayimi destekleyen diger

varsayimlar su sekildedir;

Dijital tasarim araglar1 tasarim siirecinde fikir liretme, veri toplama, organize etme,
verileri anlamlandirma, gorsellestirme, modelleme ve iiretime hazirlama konularinda
tasarimciya yardimci olmakta ve tasarim siirecini 6nemli bir dl¢iide hizlandirarak verimliligi

artirmaktadir.

Yazilimsal etkilerin tasarim siirecine dahil olmasi, tasarimcinin is akisini etkilemekte
ve tasarim kararlarmin alinmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Tasarim siirecine iligkin,
tasarimci tarafindan belirlenen parametrelerin dijital modelleme araglar1 ve bu araclarla
birlikte ¢alisan iiretken tasarim araclar1 tarafindan analiz edilmesi ve gelistirilmesi gibi
teknolojik gelismeler, tasarim siirecine dair klasik tanimlarin disinda kalmaktadir ve tasarlama

eylemi ile tasarimci iligkisinin yeniden degerlendirilmesini gerektirmektedir.

Bu varsayimlar arastirmanin temelini olusturmaktadir ve arastirma siirecinde test

edilerek suglara ulasilmaya calisilacaktir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE

Endiistri Uriinleri Tasarimiu:

Estetik, fonksiyonellik, ergonomi, iiretilebilirlik ve kullanic1 deneyimi gibi faktorleri
g6z Oniinde bulundurarak, endiistriyel iiretim siirecine uygun olarak yenilik¢i ve islevsel
irlinlerin yaratilmasidir. Tasarim siireci, tirliniin ihtiyaglar1 karsilamasi, kullanicilarin

beklentilerini asmas1 ve rekabetci pazarda farklilagarak deger yaratmasi hedeflenerek



gergeklestirilmektedir. Tasarim siirecinde, arastirma, kavram gelistirme, prototip olusturma,
test etme ve iiretim asamalar1 yer almaktadir. Bu siireg, tasarim ekibi ve paydaslar arasinda
isbirligi i¢inde yiiriitiiliir ve bu siirecte liriinlin estetik, islevsel ve ticari basarisin1 saglamak

icin ¢aba sarf edilmektedir.
Tasarim siireci;

Bir iirliniin veya sistemin yaratilmasi veya gelistirilmesi icin izlenen adimlarin ve
asamalarm biitiinlidiir. Bu siireg, ihtiya¢larin belirlenmesi, problem analizi, arastirma, kavram
gelistirme, prototipleme, test etme ve son lriiniin iiretimine kadar olan siireci igermektedir.
Tasarim siirecinde, hedeflenen sonuglara ulagsmak i¢in yaratict diislinme, analiz,
degerlendirme, iletisim ve igbirligi gibi beceriler kullanilmaktadir. Tasarim siireci, estetik,
islevsellik, kullanicit deneyimi, tretilebilirlik ve stirdiiriilebilirlik gibi faktorleri géz oniinde

bulundurarak, yenilik¢i ve uygun ¢ézlimler liretmeyi amaglamaktadir
Tasarimci;

Yaratic1 ve estetik yetenekleriyle farkli alanlarda gorsel veya islevsel {iriinler
olusturan kisidir. Tasarimcilar, tasarim siirecini yonlendirir, kullanici ihtiyaglarini analiz eder,
gorsel ve islevsel ¢oziimler lretir, prototipler olusturur ve son {iriiniin tasarimini tamamlarlar.
Tasarimcilar genellikle grafik tasarim, endiistriyel tasarim, i¢ mekan tasarimi, moda tasarima,
web tasarimi veya kullanici deneyimi tasarimi gibi farkli uzmanlik alanlarinda
caligmaktadirlar. Tasarimcilar, estetik degerleri, islevsellik, kullanici deneyimi ve marka
kimligi gibi faktorleri g6z Onilinde bulundurarak tasarimlarin1 olustururlar. Ayrica,
tasarimcilar, miisteri taleplerini anlamak, trendleri takip etmek, teknolojik gelismeleri
kullanmak ve projelerini zamaninda ve biit¢ceye uygun bir sekilde yonetmek gibi becerilere de

sahip olurlar.
Veri,

Sayilar, semboller, metinler, goriintiiler, sesler veya diger gozlemlenebilir ve
Ol¢iilebilir unsurlarin temsilidir. Bilgi isleme veya analiz i¢in kullanilan ham ve islenmemis

bilgilerdir. Veri, bir olayin veya durumun o6zelliklerini, niteliklerini veya Ol¢timlerini ifade



etmektedir. Tek basina anlam ifade etmeyebilir, ancak dogru sekilde yapilandirilip yorumlanip
analiz edildiginde bilgiye donistiiriilebilmektedir. Veri, bilimsel arastirmalardan igletme
faaliyetlerine, karar verme siireclerinden teknolojik uygulamalara kadar bircok alanda
kullanilmaktadir. Ornek olarak, anket sonuclari, satis verileri, dlciimler veya demografik

bilgiler veri olarak kabul edilmektedir.
Dijital araclar;

Bilgisayar tabanli veya elektronik cihazlarla gergeklestirilen islemleri kolaylastiran
veya destekleyen teknolojik araglardir. Bu araglar, yazilim, donanim veya bir kombinasyonu
olabilmektedirler. Dijital araglar, veri toplama, isleme, iletisim, depolama, analiz, tasarim
veya diger bircok faaliyeti gerceklestirmek igin kullanilmaktadir. Ornek olarak, bilgisayarlar,
akilli telefonlar, tabletler, dijital kameralar, yazilim uygulamalari, bulut tabanli hizmetler ve
internet gibi dijital araclar, bilgi islem, iletisim, eglence, tasarim, liretim ve diger bir¢ok
alanda yaygin olarak kullanilmaktadir. Dijital araclar, is verimliligini artirmakta, iletisimi
kolaylastirmakta, bilgiye erisimi gelistirmekte ve birgok siireci dijital ortama tasiyarak

kullanict deneyimini iyilestirmektedir.
Teknoloji;

Bilimsel bilgi ve miihendislik prensiplerinin kullanilarak pratik problemlere ¢6ziim
iiretmek, insan yasamini kolaylastirmak veya is siire¢lerini gelistirmek i¢in tasarlanan araclar,
sistemler, yontemler ve islemlerdir. Teknoloji, insanlarin dogal kaynaklar1 kullanarak yeni
irlinler ve hizmetler yaratmasim1 saglamaktadir. Bu kapsamda elektronik, bilgisayarlar,
iletisim aglari, yazilimlar, otomasyon sistemleri, medya araglari, tibbi cihazlar, enerji {iretimi
ve daha birgok alanda kullanilan ¢esitli teknolojik iiriinler ve siiregler bulunmaktadir.
Teknolojinin amagclar1 arasinda verimliligi artirmak, insan yasamini gelistirmek, iletisimi
kolaylastirmak, bilgiye erisimi genisletmek ve is siireclerini optimize etmek yer almaktadir.
Teknoloji stirekli olarak gelismekte ve yeniliklerle birlikte hayatimizin her alaninda etkisini

artirmaktadir.

Donanim;



Donanim, bilgisayar veya elektronik cihazlarin fiziksel bilesenlerini ifade etmektedir.
Bu bilesenler, bir cihazin ¢aligmasi ve belirli islevleri yerine getirmesi i¢in gereken elektronik
devreler, parcalar, modiiller ve mekanik yapilar1 icermektedir. Bilgisayar donanimi1 6rnekleri
arasinda islemci, bellek, sabit disk, anakart, ekran, klavye, fare ve yazict gibi parcalar
bulunmaktadir. Elektronik cihazlarda ise donanim, sensdrler, entegre devreler, direncler,
kondansatorler ve diger bilesenlerden olusmaktadir. Donanim, yazilimin c¢alismasi igin
fiziksel bir platform saglar ve bilgisayar veya elektronik cihazlarin islevselligini ve

performansini belirleyen faktorlerden biridir.

Diger bir anlamiyla donanim, genel olarak bir kisinin sahip oldugu cihazlari, araglari
veya yardimer Uriinleri ifade etmektedir. Bu cihazlar veya yardimci iirlinler, belirli bir amaca
hizmet etmek veya belirli bir islevi yerine getirmek icin kullanilmaktadir. Ornegin, bilgisayar
donanimi, bir kisinin sahip oldugu bilgisayarin fiziksel bilesenlerini, 6rnegin islemci, bellek
ve depolama birimlerini ifade etmektedir Ayni sekilde, sanal gerceklik donanimi, sanal
gerceklik deneyimi saglamak i¢in kullanilan cihazlar1 ifade etmektedir. Bu cihazlar, 6rnegin

bir VR kulaklik, VR el kontrol cihazlar1 veya bir VR izleme sistemi olabilir.
Etkilesim,;

Kullanicinin bir iriin, hizmet veya sistemle etkilesimde bulunmasi anlamina
gelmektedir. Kullanici etkilesimi, kullanicinin iiriinti nasil kullanacagi, bilgileri nasil girecegi,
komutlar1 nasil verecegi veya iriinle nasil iletisim kuracagi gibi siiregleri kapsamaktadir.
Kullanict etkilesimi, kullanicinin iirinle olan etkilesiminin verimli, etkili ve tatmin edici
olmasini saglamak i¢in kullanic1 dostu arayiizler, dogru geri bildirimler ve kullanici odakli

tasarim ilkeleri kullanmaktadir.
Parametre;

Bir sistemin veya siirecin performansini veya davranisini belirleyen, ayarlanabilir
veya degistirilebilir olan 6zellik veya degerlerdir. Parametreler, bir sistemin veya siirecin
calisma kosullarin1 kontrol etmek, optimize etmek veya ayarlamak i¢in kullanilmaktadir. Bir
parametre, sistem veya siirecin belirli bir 6zelligini temsil eder ve bu 6zelligi degistirmek

veya ayarlamak igin kullanilmaktadir. Ornegin, bir yazilim programmda kullanilan
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parametreler, programin c¢aligma hizini, goriintii ayarlarin1 veya kullanict tercihlerini
belirlemek icin kullanilabilmektedir. Parametreler, bir sistemin veya siirecin esnekligini artirir

ve farkli kosullara veya gereksinimlere gore uyarlanabilirligi saglamaktadir.

Bilgisayar destekli tasarim;

Bilgisayar teknolojisinin kullanildigi bir tasarim siirecidir. Bu siiregte, bilgisayar
yazilimlar1 ve araglari, tasarimcilara tasarimlarini olusturma, diizenleme, analiz etme ve
gorsellestirme konusunda yardimei olmaktadir. Bilgisayar destekli tasarim, tasarimcilarin
daha hizl1 ve daha verimli bir sekilde ¢alismasini saglamakta, tasarim siirecinde dogruluk ve
hassasiyeti artirmakta, farkli senaryolari test etme imkani sunmakta, iletisim ve igbirligini
kolaylagtirmaktadir. Tasarimcilar, bilgisayar destekli tasarim araglarini kullanarak 2D veya 3D
modeller olusturabilmekte, prototipler iiretebilmekte ve tasarimlarmi dijital ortamda
gorsellestirebilmektedir. Bilgisayar destekli tasarim, endiistri {riinleri tasarimi, mimari

tasarim, grafik tasarim, moda tasarimi gibi ¢esitli alanlarda kullanilan bir yaklagimdir.

Modelleme;

Bir sistemi, bir slireci veya bir nesneyi temsil etmek ve anlamak amaciyla olusturulan
soyut veya somut bir temsilin olusturulmasi siirecidir. Modelleme, ger¢ek diinyadaki karmasik
yapilar, iliskileri ve davranislari daha anlasilir ve islenebilir hale getirmek icin
kullanilmaktadir. Modelleme, farkli disiplinlerde kullanilan bir kavram olup matematiksel,
grafiksel veya fiziksel sekillerde ifade edebilmektedir. Modeller, ger¢ek diinyadaki durumlari
analiz etmek, tahminler yapmak, kararlar vermek, tasarimlar olusturmak ve sistemleri

optimize etmek i¢in kullanilmaktadir.

Gorsellestirme;

Verileri veya kavramlari1 gorsel formlara doniigtiirme islemidir. Bu siirecte, karmasik
veya soyut bilgiler gorsel 6geler kullanilarak daha anlasilir ve etkili bir sekilde sunulmaktadir.
Gorsellestirme, grafikler, tablolar, diyagramlar, infografikler, haritalar, animasyonlar, 3D
modeller ve diger gorsel araclarla yapilabilmektedir. Amaci, bilgilerin hizli ve etkili bir

sekilde anlasilmasini saglamak, veri analizi yapmak, iligkileri gorsel olarak gostermek veya



bir konsepti agiklamaktir. Gorsellestirme, bilgi iletisimi, tasarim, egitim, arastirma, pazarlama

ve diger bir¢ok alanda kullanilan 6nemli bir aragtir.
Uretken tasarim (generative design);

Bilgisayar algoritmalarinin ve yapay zeka tekniklerinin kullanildigi bir tasarim
yaklagimidir. Bu yaklagimda, tasarim sorununa iliskin parametreler ve kisitlar belirlenir ve
bilgisayar programlari, bu parametreler ve kisitlar ¢ergevesinde otomatik olarak cok sayida
tasarim segenegi iiretir. Bu siirecte, bilgisayar algoritmalar1 optimize edilmis sonuglar1 elde
etmek icin tasarim parametrelerini ve kisitlar1 analiz eder ve degerlendirir. Uretken tasarim,
tasarimcilara daha hizli ve yenilik¢i ¢oziimler iiretme imkani saglamakta ve tasarim siirecini
verimlilestirmektedir. Ayrica, tasarim alaninda kesfedilmemis ¢oziim alanlarini bulmak igin
genis bir tasarim aralifimi arastirmakta ve bu sayede farkli tasarim segeneklerini

degerlendirme ve optimize etme siirecini otomatiklestirmektedir.

Bu kavramsal c¢ergeve, arastirmanin temelini olusturan ana konular1 ve iliskileri
tanimlar. Aragtirma, bu kavramlar1 detayli olarak inceleyerek, bilimsel ve teorik bir temel

olusturmay1 hedefler.
3. YONTEM
3.1. ARASTIRMA MODELI
Kavramsal ve Tarihsel Arastirma;

Bu adimda, endiistri iiriinleri tasariminin kavramsal ve tarihsel gelisimine iliskin
arastirmalar1 icermektedir. Ilgili literatiirii incelenerek, tasarimin temel prensipleri, akimlari,
etkileyici figiirleri ve tarihsel donemleri lizerinde durulmustur. Bu sayede, tasarimin evrimini

anlayarak bugiinkii durumun daha iyi degerlendirilmesi hedeflenmistir.
Tasarim Tekniklerinin ve Siireglerinin Arastirilmast:

Bu asamada, endiistri iirtinleri tasariminda kullanilan farkli teknikler ve siirecler

incelenmistir. Ornegin, organizasyon, veri depolama ve anlamlandirma ve proje yonetimi gibi



konular incelenerek tasarim siirecinin yapisina etkilerine dair degerlendirmelerin temeli
olusturulmustur. Bu asamada, her bir teknik veya siirecin avantajlari, dezavantajlari ve

uygulama alanlar1 tizerinde durulmustur.
Kullanilan Dijital Araglarin Tespit Edilmesi ve Incelenmesi:

Bu adimda, tasarim siirecinde yaygin olarak kullanilan dijital araclar tespit edilmis ve
bunlarin 6zellikleri incelenmistir. Ornegin, CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim) yazilimlari, 3D
modelleme programlari, simiilasyon araglar1 gibi dijital araglarin ne sekilde kullanildig1 ve

tasarim siirecine nasil entegre edildigi gibi detaylara odaklanilmistir..
Dijital Araglarla Tasarlama Siireci Arasindaki iliskinin Arastirilmas1 ve incelenmesi:

Bu asamada, dijital araglarin tasarlama siireci tizerindeki etkileri ve iligkileri
degerlendirilmistir. Dijital araglarin tasarimciya sagladigi avantajlar, tasarim siirecinin
hizlanmas1 veya iletisimin iyilesmesi gibi konularin iizerinde durulmus ve incelenen siirecler
detayli olarak agiklanmigstir. Ayrica, dijital araclarin yaraticiligi nasil etkiledigi ve tasarimcinin

karar siireglerine nasil katki sagladigi konusu da degerlendirme konusu olmustur.
3.2. ARASTIRMADA KULLANILAN DiJiTAL URUNLER

Miro: Cevrimigi beyin firtinasi ve isbirligi platformu. Kullanicilar, dijital beyaz tahta

iizerinde fikirleri paylasabilir, notlar alabilir, post-it'ler ekleyebilir ve isbirligi yapabilir.

Trello: Gorsel bir ig yonetimi araci olan Trello, takimlarin projeleri organize etmesine
ve isleri adim adim takip etmesine olanak tanir. Fikirleri, gérevleri ve projeleri tahta iizerinde

stiriikle-birak yontemiyle organize edebilirsiniz.

Google Sheets: Google tarafindan sunulan bir ¢cevrimici elektronik tablo programidir.
Google Drive bulut depolama hizmeti iizerinde ¢aligmakta ve web tarayicilar1 araciligiyla
erigilebilmektedir. Verileri diizenlemek, hesaplamalar yapmak, grafikler olusturmak ve verileri

paylasmak icin kullanilabilmektedir.

Microsoft OneNote: Coklu ortam not alma uygulamas: olan OneNote, kullanicilara



notlar, resimler, web sayfalari, ses kayitlar1 ve ¢izimler ekleyerek iceriklerini diizenlemelerini

ve organize etmelerini saglar.

Google Docs: Cevrimigi bir belge paylasim ve isbirligi platformu olan Google Docs,
takimlarin ayni belge lizerinde es zamanli olarak ¢aligsmalaria olanak tanir. Fikirleri bir araya

getirebilir, notlar alabilir ve isbirligi yapabilirsiniz.

Mid Journey: Gorsel olusturma igin kullanilan bir yapay zeka platformudur.
Kullanicilar, resimleri yiikleyerek veya cizerek farkli stillerde resimler olusturabilirler. Mid
Journey, resimleri farkli sanat tarzlarina uyarlamak, stil transferi yapmak ve benzersiz sanat

eserleri olusturmak icin kullanilabilir.

Vizcom: Vizcom, yapay zeka destekli gorsellestirme araci olarak one cikar. Bu
platform, kullanicilarin tasarim eskizlerini yiiklediklerinde, gercek¢i gorseller olusturmak icin
bu eskizleri referans alir. Kullanicilar, fikirlerini veya tasarimlarini kolayca gorsellestirmek ve
gergekei bir bakis agist elde etmek i¢in Vizcom'u kullanabilirler. Bu platform, tasarimeilar,
miithendisler ve diger gorsel sanat profesyonelleri igin yaratici siiregleri kolaylastirmak

amaciyla gelistirilmistir.

Adobe Creative Cloud: Adobe'nin tasarim programlarinin bir paketidir. Photoshop,
Ilustrator ve InDesign gibi programlar, profesyonel diizeyde gorsel olusturma ve diizenleme

icin kullanilir.

ArtBreeder: Gorselleri birlestirerek yeni ve benzersiz resimler olusturabilen bir
platform. Kullanicilar, farkli goriintiileri bir araya getirerek ilging kombinasyonlar elde

edebilirler.

DeepArt.io: Gorsel sanat eserleri olusturmak icin kullanilan bir platform.

Kullanicilar, resimleri sectikleri sanat tarzina uyarlayabilirler.

NVIDIA Canvas: Kullanicilarin sifirdan resimler olusturmasina ve varolan resimleri
diizenlemesine olanak tanir. Bu arag, GAN (Generative Adversarial Network) tabanli bir

yapay zeka modeli kullanir ve kullanicilara gercekgi ve yaratict gorseller olusturma imkani
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sunar.

OpenAl ChatGPT: OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT isimli bir yapay zeka
modeli. Dogal dil isleme ve anlama yeteneklerine sahip olarak, kullanicilarla sohbet edebilir,

sorulara yanit verebilir ve bilgi saglayabilir.

Generative Design Studio: Generative Design Studio, kullanicinin belirledigi tasarim
parametrelerine gore otomatik olarak alternatif tasarim secenekleri iiretebilen bir yapay zeka
aracidir. Tasarim alternatifleri arasindan en 1iyisini se¢cmek ve optimize etmek icin

kullanilabilir.

Autodesk Fusion 360: Yapay zeka destekli tasarim ve miihendislik yazilimi olan
Fusion 360, tasarim siirecini optimize etmek ig¢in tasarimcilara analiz, simiilasyon ve

generative design gibi 6zellikler sunar.

Autodesk Alias: Alias, otomotiv, endiistriyel tasarim ve iirlin gelistirme gibi alanlarda
kullanilan bir 3D yiizey modelleme programidir. Parametrik modelleme yeteneklerine sahiptir

ve karmasik yiizeylerin olusturulmasi, analizi ve diizenlemesi i¢in kullanilir.

Rhino 3D (Rhinoceros) + Grasshopper: Rhinoceros, parametrik modelleme
yeteneklerine sahip bir 3D modelleme yazilimidir. Grasshopper ise Rhino'nun eklentisi olarak
kullanilan bir algoritma tabanli parametrik tasarim aracidir. Grasshopper ile kullanicilar,

karmasik geometrileri ve tasarimlari olusturmak i¢in grafik tabanli programlama yapabilirler.

Blender: Kullanicilarina genis bir yelpazede 3D modelleme, animasyon,
gorsellestirme, video diizenleme ve oyun gelistirme yetenekleri sunar. Ozellikle karakter
animasyonu, 0zel efektler, mimari gorsellestirme ve iirlin tasarimi gibi alanlarda yaygin olarak

kullanilmaktadir.

Unreal Engine: Gelistiricilere kullanimi kolay bir gorsel programlama arayiizii sunar
ve Blueprint olarak adlandirilan bir gorsel betikleme sistemi ile oyun ve uygulama mantigini
olusturma imkam saglar. Ayrica C++ programlama dilini kullanarak daha gelismis ve

Ozellestirilmis islevler eklemek de miimkiindiir.
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4. ENDUSTRIYEL TASARIM SURECININ TEMEL BASAMAKLARI

Tasarlama eylemine iliskin kapsayic1 kavramlara gegmeden Once, tasarlama
eyleminin temellerinin i1yi anlasilmasi, kavramsal altyapisinin oturtulmasi ve tasarlama
eylemine etkisi oldugu diisiiniilen araclar incelenirken teorik yapinin bu omurga {izerinde
sekillenmesi gerekir. Dolayisiyla tasarim siireciyle ilgili teknik detaylari incelemeden dnce

endiistriyel tasarim kavraminin akademik temellerini iyi anlamaliy1z.

Endiistri triinleri tasarimi, islevsellik, estetik ve ergonomi gibi faktorleri bir araya
getirerek, kullanici ihtiyaclarini karsilayan ve endiistriyel {iretim siire¢lerine uygun olan
iriinlerin tasarlanmasini hedefler. Cok sayida tasarim siireci modeli bulunmaktadir, bunlardan
bazilar1 miihendislik tasarimi alanindan gelirken bazilar1 diger tasarim alanlarindandir.
Tasarimin, bir insanin problem ¢ézme siireci oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla her tasarim
siirecinde ortak unsurlar bulunur. Yani, bir sorun algisiyla baglar ve ilgili bir ¢6ziimle sona
erer. Tasarim silireci aracilifiyla sorun c¢oziime doniisiir. Ancak disipline bagli olarak,
kullanilan tasarim siirecleri belirli bir sekilde farklidir. Ornegin, bir miihendislik tasarimcist
yapisal giivenligi dogrulamak icin bir kirisin gerilimini hesaplar, oysa bir endiistriyel

tasarimci tiriin stili tizerinde kullanici beklentilerini yakalamak i¢in birgok gorsel toplar.

Endiistriyel tasarim siireci nispeten biitlinciil olarak nitelendirilir. (Hong, 2007), bu
tasarim silirecini sekiz adimda agiklar. Bunlar 1. tasarim baslatma, 2. tasarim arastirmasi, 3.
tasarim analizi, 4. tasarim konsepti, 5. tasarim gelistirme, 6. tasarimin final haline getirilmesi,
7. tasarimin degerlendirilmesi ve 8. tasarim iletisimidir. Modelinde, genellikle endiistriyel
tasarimcilarin form olusturma (stil), grafik ¢alismalar1 ve kullanici araylizleri gibi gorevlere
odaklanmaktadir. 2. ve 3. asamalarda endiistriyel tasarimcilar pazari, rakipleri, tiiketicileri ve
benzeri unsurlar1 analiz eder. Bunun i¢in, genellikle 'goriintii eslemesi' denilen bir¢ok gorselle
calisirlar, bu da mevcut pazar durumu hakkinda biitiinciil bir fikir verir ve tasarlanacak {iriiniin

gorsel konumlandirmasini saglar.

Glinlimiizde tasarimcilar genellikle miisteri ihtiyaglarin1 yakalamak icin kullanici
aragtirmalar1 yapar. Kullanicinin davraniglarini baglaminda goézlemleyerek kullanicinin

karsilanmamis ihtiyaglarini analiz ederler. Ayrica, bazen {riiniin kullanim sekli veya anlami
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tizerinde kritik bir etkiye sahip olabilecegi i¢in insan davranislariyla ilgili kiiltiirel ve sosyal
konularla da ilgilenirler. Bu siire¢ nispeten biitlinciil olup, sonuglarin yorumlanmasini, sistemli
bir analiz yontemi yerine getirir. 4. ve 5. asamalarda tasarimcilar genellikle eskizler {ireterek
tasarim fikirleri gelistirirler. Siklikla, yeni iiriiniin ¢esitli durumlarda nasil kullanilabilecegini
aciklayan senaryolar kullanarak gelistirme yaparlar. Bu agsamalarda iiriiniin formu ve etkilesim
sekli belirlenir. Bundan sonra, genellikle 3D CAID sistemleri ile dis form, sekil ve insanlarin
iriinle etkilesim seklini tanimlayan foto gercek¢i {iriin goriintiileri olusturulur. Sonraki
asamalarda tasarim degerlendirilir ve sonunda CAD verileri, ¢izimler, grafik verileri ve yol

arayiizlinlin tanimlanmasi gibi tasarim 6zellikleri imalat ekibine aktarilir.

Uriin gelistirme odakl1 olan baska bir endiistriyel tasarim siireci alt1 asamadan olusur;
1. miisteri ihtiyaglarinin arastirilmasi, 2. kavramsallastirma, 3. 6nemli gelistirme, 4. daha ileri
gelistirme ve nihai konsept se¢imi, 5. kontrol ¢izimleri veya modelleri ve 6. miihendislik,
imalat ve harici tedarikgilerle koordinasyon. Bu siire¢ yukarida bahsedilen siire¢le benzerdir,
ancak sonraki asamalar endiistriyel tasarimcilarin gergek iirlinler iiretmek i¢in diger ekiplerle
isbirligi yaptig1 asamalar1 anlatir. Uriiniin formu ve kullanici arayiizlerini tasarladiktan sonra,
iriiniin piyasaya siirlilmesine kadar miihendislerle yakin bir sekilde isbirligi yapmalidirlar,
¢linkii tiriiniin formu kesinlikle i¢ pargalarla baglantilidir ve bu iliskinin tanimlanmasi ve

ardindan bir mithendislik siireci araciligiyla fiziksel fonksiyonlara doniistiiriilmesi gerekir.

Tasarim fikirlerini dogru bir sekilde iletmek i¢in tasarim ekibi, siirecin sonuna kadar
imalat ekibiyle birlikte caligmalidir. Yukaridaki incelemeye dayanarak, endiistriyel tasarim
stirecinin iriiniin digin1 tasarlarken miihendislik tasarimiyla etkilesimde oldugu arglimanini
ortaya koyuyoruz. Miihendislik tasarim siireci genellikle endiistriyel tasarim siireci ile

benzerlik gosterir, ancak ayrintili gérevler farklidir.

Endiistri triinleri tasarimi, ge¢misiyle siki bir sekilde baglantili olan, endiistrinin
evrimine paralel olarak geligsmistir. Sanayi Devrimi'nin etkisiyle, liretim siireclerindeki
yeniliklerin yani sira iirlin tasariminda da devrim niteliginde degisimler yasanmistir. Artan
iiretim hacimleri, {iriinlerin standartlastirilmasini ve seri liretimini miimkiin kilarak endiistri

iriinleri tasariminin temel dinamiklerini degistirmistir.
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Bu doénemde tasarim, yalnizca {irlinlin islevselligini ve iiretilebilirligini saglama
amaciyla siirlt kalmamisg, ayn1 zamanda iiriine estetik bir goriiniim kazandirmak da 6nem
kazanmistir. Uriinlerin tasariminda estetik, daha fazla tiiketici talebini cekmek, rekabet

avantaji elde etmek ve marka imajin1 giiclendirmek i¢in 6nemli bir unsura doniismiistiir.

Giliniimiizde ise endiistri iirlinleri tasariminda sadece islevsellik ve estetik ile sinirlt
kalmayarak daha kapsamli bir yaklagim benimsenmistir. Tasarim artik kullanicilarin
ihtiyaclarimi anlamak, siirdiiriilebilirlik ilkelerine uygun ¢oziimler iiretmek ve teknolojiyle

entegre edilebilir lirlinler tasarlamak gibi daha genis bir perspektifi kapsamaktadir.

20. ylizyilin baslarinda, Bauhaus okulu ve diger modernist hareketler, endiistri
tiriinleri tasariminda 6nemli bir etkiye sahip oldu. Bu hareketler, minimalist tasarimlarin yani
sira, materyallerin ve formlarn kullaniminda yenilik¢i yaklasimlar 6nerdi. Bu yaklasimlar,

giliniimiizde hala endiistri iirlinleri tasariminda yaygin olarak kullanilmaktadir.

Endiistri iirtinleri tasarimi, son yillarda dijital teknolojinin gelismesiyle birlikte daha
da 6nem kazanmustir. Bu teknolojiler, tasarimcilara daha fazla esneklik ve iiretim siirecinde
daha fazla kontrol saglamaktadir. Ozellikle 3D baski teknolojisi, prototip {iretimini

hizlandirmak ve maliyetlerini diisiirmek i¢in sik¢a kullanilmaktadir.

Sonu¢ olarak, endiistri {irlinleri tasarimi, modern diinyanin vazgegilmez bir
disiplinidir. Fonksiyonellik, estetik ve ergonomi agisindan miikemmel bir denge olusturarak,
kullanicilarin ihtiyag¢larina cevap veren iriinlerin tasarimini saglar. Tarihsel olarak endiistrinin
gelisimiyle iliskili olsa da, giinlimiizde teknolojik yenilikler ve dijital araglar sayesinde

tasarim siireci daha verimli hale gelmistir
4.1. TARTHSEL OLARAK URUN TASARIMINA BAKIS

Uriin tasariminin tarihi, el yapimu iiriinlerin ortaya cikisiyla baslar ve giiniimiizdeki
yaklasimlarina kadar uzanan uzun bir siirectir. Insanlar, binlerce y1l boyunca ihtiyaclarini
karsilamak ve estetik begenilerini yansitmak i¢in ¢esitli nesneler iiretmislerdir. (Burdek, 2005,
s.15) "Tasarim, tarih boyunca siirekli gelisen bir disiplindir ve insanlarin ihtiyaglarini

kargilamak i¢in tasarlanan iirlinlerin yani sira estetik ve duygusal degerler de tasir. Tasarimin
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tarihi, tiretim tekniklerindeki gelismeler, sosyal ve kiiltiirel faktorler, ekonomik kosullar ve
teknolojik yenilikler gibi c¢esitli etkenler tarafindan sekillenmistir.". Ancak, {liriin tasarimi

alanindaki donlim noktasi, sanayi devrimiyle birlikte gerceklesmistir.

Sanayi devrimi, seri liretim tekniklerinin gelismesini saglamis ve iirlin tasarimina
yeni bir boyut getirmistir. Seri liretim, irlinlerin hizli bir sekilde ve biiyiilk miktarlarda
iiretilmesini miimkiin kilmistir. Bu da tasarimcilarin {iriinlerini standartlastirma ve seri iiretime
uygun hale getirme zorunlulugunu ortaya cikarmustir. Islevsellik ve iiretilebilirlik, tasarim

stirecinin 6nemli unsurlar1 haline gelmistir.

Ancak, 1950'ler ve 60'larin sonlarina dogru, endiistriyel tasarim alaninda bir
dontigiim yasanmugtir. Estetik unsurlarin 6nemi artmig ve iiriinlerin sadece islevsel olmasinin
Otesine gecilmistir. Sanayi Uriinleri, insanlarin duygusal tepkilerini harekete gecirecek sekilde
tasarlanmaya baslanmistir. Bu donemde tasarimcilar, iiriinlerini daha g¢ekici, estetik olarak hos

ve kullanict dostu hale getirmek i¢in gesitli estetik prensipleri uygulamislardir.

Daha sonra dijital teknolojilerin gelisimi, {irlin tasarimini daha da ileri gotiirmiistiir.
Bilgisayar destekli tasarim (CAD) programlari, tasarimcilara iirlinlerini daha hizli, daha
hassas ve daha esnek bir sekilde tasarlama imkani saglamistir. 3 boyutlu yazicilar da,

prototiplerin daha kolay ve hizli bir sekilde tliretilmesini miimkiin kilmigtr.

(Frebe, Byles, 2011) “Endiistriyel tasarimin ge¢misi, tarihsel donemler boyunca
toplumsal ve kiiltiirel degisimlerin bir yansimasi olmustur. Sanayi devriminden giliniimiize
kadar olan siirecte, tasarimin iglevi ve anlami evrilmis, farkli estetik akimlar ve teknolojik
ilerlemeler tasarimin sekillenmesinde etkili olmustur”. Goriildiigli iizere tasarimin gelisimi
tarihsel bir olgudur ve tiim tarihsel olgular gibi uzaktan bakildiginda belirli ayrimlarla
birbirinden ayirt edilebilir donemler halinde incelenebilmektedir. Bu donemler tasarim
tarihinin biitlinliniin ve tasarim kiltliriiniin sekillenisinin anlagilmasi agisindan 6nemli bilgi
kaynaklaridir. Bu donemlerde olusmus ayirt edilebilir ve donemi igerisinde siirdiiriilebilir
tasarim kiltir ve aliskanliklarin tasarim ekolleri olarak tanimlanmaktadir. Modern tasarim

ekolleri 19. ve 20. yiizyilda sekillenmeye baslamistir.

Her biri kendi doneminde 6nemli olan bu tasarim ekolleri, tasarim diinyasina yon
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vermiglerdir ve hala giliniimiizde etkilerini hissettirmektedirler. Bu ekollerin tarihten
gliniimiize dogru incelemesi yapildiginda, donemin teknolojisinin mevcut tasarim trendlerine
yon veren en Onemli faktorlerden biri oldugu goriilmektedir. Donemin teknolojisinin etkisi
yalnizca uygulama alanlarindaki gelismeler seklinde degil déonemin kendisinden 6nce gelen
teknolojik etmenlerin olumsuz oldugu varsayilan sonuglarina dair bir tepkisi olarak ta ortaya
cikabildigini gormekteyiz. Dolayisiyla teknolojinin olumlu ya da olumsuz sonuglariyla,

tasarim anlayislarinda degisime ve ilerlemeye etken haline geldigi sOylenebilir.
4.2. ENDUSTRIDE TASARIMIN YERI

Sanayi Devrimi sonrasi, diinya ekonomisi biiylik bir doniisiim gecirmistir. Yeni
iiretim yontemleri ve teknolojiler, liretim siireglerini kolaylastirmig, maliyetleri diislirmiis ve
bu donemde, endiistri kavrami1 da 6nemli bir sekilde geligsmistir. Endiistri kavrami, {iretim
siirecinin organizasyonu, yonetimi ve otomasyonu ile ilgilidir. Sanayi Devrimi Oncesi
donemde, iiretim biiyiik 6l¢iide el is¢iligi ve zanaatkarlik ile gerceklestirilmekteydi. Ancak, bu
yontemlerin yavas ve maliyetli oldugu anlasilmig, makinelesme ile birlikte iiretim siirecleri

hizlandirilmis ve daha verimli hale gelmistir.

Sanat

Yaratici
Sanat

Endiistriyel
Tasarim

&
Tasarim
Miihendisligi

P

Teknoloji
Geligtirme

Uygulamah Bilim

Sekil 01: Uriin Tasariminin Konumlandirilmasi.

Kaynak: K. M. Kim & K. P. Lee (2010). Two Types Of Design Approaches
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Regarding Industrial Desin And Engineering Design In Product Design”, International Design

Conferance, Dubrovnik — Croatia.

Endiistri  kavraminin  gelisimi, 0&zellikle Sanayi Devrimi sonrast donemde
hizlanmistir. 11k olarak, iiretim siireclerinin standardizasyonu onem kazanmis ve iiretim
stireglerinin standart hale getirilmesi, iiretim verimliligini artirmak i¢in 6nemli hale gelmistir.
Ayrica, standart iiretim siirecleri, kalite kontrolii i¢cin de 6nemli olmustur. Ayn1 zamanda
iiretim siireclerinin otomasyonu ile liretim silireglerinin otomatiklestirilmesi, iiretim siireclerini
hizlandirmis ve maliyetleri diigiirmiistiir. Ayrica, otomatiklestirilmis tiretim siirecleri, insan

hatalarin1 ve kazalar1 da azaltmistir.

Endistri kavraminin gelisimi, ayn1 zamanda iiretim siireclerinin yonetimi ile de
ilgilidir. Uretim siireglerinin yonetimi, planlama, organizasyon, koordinasyon ve kontrol etme
gibi faaliyetleri icerir. Bu faaliyetler, liretim siire¢lerinin verimliligini ve etkinligini artirmak

i¢cin 6nemlidir.

Sonug olarak, Sanayi Devrimi sonrast donemde endiistri kavrami énemli bir sekilde
gelismistir. Uretim siireglerinin standartlastirilmasi, otomatiklestirilmesi ve ydnetimi, endiistri
kavramimin gelisiminde 6nemli rol oynamistir. Bu gelismeler, endiistriyel iiretim siireglerini

daha verimli ve etkili hale getirmis ve diinya ekonomisinde biiyiik bir doniisiime yol agmustir.

Sanayi devrimi, tarihte &nemli bir doniim noktasidir. Insanlik, bu dénemde
endiistriyel iiretime gecis yapmis ve TUretim siirecindeki islemler, mekanizasyonla
gerceklestirilir hale gelmistir. Bu donem, ayni1 zamanda endiistriyel tasarimin ortaya ¢ikisini
da beraberinde getirmistir. Endiistriyel tasarim, tiiketici ihtiyaglarinin karsilanmasi amaciyla
iiriinlerin tasarlanmas1 siirecidir. ilk basta, sadece iiriinlerin islevselligi diisiiniiliirken,
sonrasinda estetik faktorlerin de 6nem kazanmasiyla birlikte, endiistriyel tasarim, modern

diinyanin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir.

Sanayi devrimi sonrasi, iiretimdeki islemlerin mekanizasyonla gergeklestirilmesi,
tiriinlerin seri tiretimini miimkiin kilmistir. Seri tiretimle birlikte, {iretim stirecindeki verimlilik
artmis ve maliyetler diismistiir. Bu durum, iiriinlerin daha fazla kisiye ulasmasini saglamistir.

Uriinlerin daha fazla kisiye ulasmasi, tiiketici ihtiyaglarmin artmasi anlamina gelmistir.
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Tiiketici ihtiyaglarindaki artis, iiriinlerin islevselligi diginda, estetik faktorlerin de onem
kazanmasini saglamistir. Bu durum, iiriinlerin tasariminin énemini artirmistir. Iste bu noktada,

endiistriyel tasarim devreye girmistir.

Endiistriyel tasarim, Uriinlerin islevselligi, ergonomisi, estetigi ve iiretilebilirligi gibi
faktorleri dikkate alarak, {riinlerin tasarim siirecini yonetir. Endiistriyel tasarim, birgcok
disiplini igerir ve bu disiplinlerin bir araya gelmesiyle birlikte, iriinlerin tasarimi
gerceklestirilir. Endiistriyel tasarimin amaci, Uriinlerin tiiketici ihtiyaclarini karsilamasi ve

farkli olmasidir.

Endiistriyel tasarimin gelisimindeki bir diger Onemli faktor ise, {iirlinlerin seri
iiretiminin artmasidir. Seri liretim sayesinde liretim maliyetleri diistiigii gibi, liretim siiresi de
kisalmistir. Bu durum ayni zamanda ireticilerin daha fazla iirlin iiretmelerini ve iiretim
kalitesini artirmalarin1 saglamisti. Ancak, ayni zamanda tiiketicilerin de beklentileri
degismistir. Tiiketiciler, {irlinlerin sadece fonksiyonel degil, ayn1 zamanda estetik acidan da

gbze hitap etmesini istemeye baslamiglardir.

Bu gelismelerle birlikte endiistriyel tasarim, {iriinlerin estetik ve fonksiyonel
Ozelliklerini bir araya getiren, seri liretim i¢in uygun tasarimlarin gelistirilmesi siirecini ifade
eden bir kavram haline gelmistir. Endiistriyel tasarim, bir iirliniin sekil, renk, malzeme se¢imi
ve kullanic1 araylizii gibi detaylarinin tasarlanmasi siirecidir. Bu siireg¢, Uriiniin kullanici

deneyimi, fonksiyonelligi, estetigi ve tiretilebilirligi gibi faktorleri de dikkate alr.

Endiistriyel tasarim, giinlimiizde de hala 6nemini korumaktadir. Giinlimiizde
endiistriyel tasarimin 6nemi daha da artmistir, ¢iinkli rekabetin yogun oldugu bir piyasada
uriinlerin estetik acidan da dikkat ¢ekmesi gerekmektedir. Endiistriyel tasarim, iiriinlerin
tanitimi, miisteri bagliligi ve satiglar1 artirmak i¢in 6nemli bir aractir. Bu nedenle, endiistriyel
tasarim, gliniimiizde isletmelerin rekabet giliciinii artirmak i¢in kullandig1 en 6nemli araclardan

biridir.
4.3. TASARLAMA SURECI VE TASARIMCININ TEMEL FAALIYETLERI

Tasarim, tiim sanatlarin temelindeki bir olgudur ve tasarlama siireciyle ortaya
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cikarilabilecek herhangi bir sonug¢ ile ilgili her tiirlii faaliyeti igine alir. Problemin
tanimlanmasi, bilgi toplama, yaraticilik ve bulus, ¢6ziim bulma ve uygulama gibi bir¢ok
asamadan olusan tasarim, basli basina algi ile kavram arasindaki baglami olusturur. Tespit
edilen bir problemin fiziksel bir forma doniisme siirecini tanimlayacak her tiirlii kavram, insan
algis1 i¢in 6znel zenginliklerin ve anlamliliginin bir {iriiniidiir. Tasarim stireci, bir tasarimecinin
fikirlerini belirlemesini, bunlar1 gorsel olarak ifade etmesini ve son olarak da iiriiniin veya
sistemin {liretimine kadar olan siireci yonetmesini igerir. Bu siireg, tasarimin yapildig1 sektore,

kullanilan teknolojiye ve tasarimin amaglarina gore degisebilir.

Tasarim siireci, bir tasarim sorununun belirlenmesi ile baslar. Bu sorun, bir miisteri
veya bir sirket tarafindan belirlenebilir. Tasarimci, sorunu anlamak i¢in miisteri veya sirketle
bir toplant1 yaparak gereksinimleri ve beklentileri 6grenir. Daha sonra tasarimci, miisteri veya

sirketin beklentilerine uygun bir tasarim hazirlar.

Tasarimin arastirilmasi ve bilgi toplama siireci, sorunun tespit edilmesinden sonra
gelir ve tasarim siirecinin geri kalanini sekillendirecek bilgiler bu asamada edinilir.. Tasarimci,
benzer tasarimlari inceleyerek, 6rnekleri inceleyerek ve trendleri arastirarak tasarim hakkinda
daha fazla bilgi edinir. Bu asama, tasarimcinin miisterinin veya sirketin ihtiyaglarmi

karsilayacak en iyi tasarimi olusturmasina yardimer olur.

Bir sonraki asamada tasarim fikirleri olusturulur ve veriler analiz edilir. Tasarimci,
miisteri veya sirketin ihtiyaclarini karsilamak i¢in farkli tasarim fikirleri olusturur. Bu fikirler,
tasarimin kagit lizerinde veya dijital olarak yapilmasini igerebilir. Tasarimel, miisteri veya

sirketle bu fikirleri tartisarak, tasarimin en iyi hale getirilmesine yardimci olur.

Tasarim siirecinin diger asamalarinda ise tasarim i¢in ¢oziimler gelistirilir ve sunulur.
Bu asamada, tasarim detaylandirilir, teknik 6zellikler belirlenir ve tasarimin uygulanabilirligi
test edilir. Bu asama, iriinlin veya sistemin prototipinin yapilmasi veya dijital olarak

modellenmesi ile sonuglanabilir.
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Adim 1

PROBLEMi
TANIMLAMAK

Adim 6 Adim 2

TASARIM BILGi
GELIiSTIRMEK TOPLAMAK

TASARIM
SURECI

Adim 5 Adim 3

FiKIRLERI )
SUNMAK VE BEYIN FIRTINASI
GERi DONUSLER &
ALMAK ANALIZ

Adim 4

¢ozim
GELIiSTIRMEK

Sekil 02: Tasarim siirecinin temsili tablosu.

Kaynak: Idei. Importance Of The Sizing Process (t.y) https://en.idei.club/46005-importance-
of-the-sizing-process.html (12 Ekim 2023)

Sonug olarak, tasarim siireci, bir iirlinlin veya hizmetin yaratilmasinda énemli bir rol
oynar. Tasarimci, miisterinin ihtiyaglarin1 anlayarak, tasarim konseptini olusturur ve
miisterinin ihtiya¢larini karsilayacak sonuglarin ortaya ¢ikmasini saglamak i¢in {iretim veya

uygulama siirecinin her agsamasini yonetir.

Endiistriyel iirtinler tasarimcilari, genellikle bir iirliniin ihtiya¢ duyulan islevselligi,
estetigi, kullanim kolaylig1 ve iiretilebilirligi gibi bir¢ok faktorii gz onilinde bulundurarak

tasarim yaparlar. Bu siire¢ birkag farkli asamadan olusur:

Problemi tanimlamak;
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Problemin tanimlanmasi adimi, tasarim siirecinin baslangicinda yer alan ve
tasarimcinin, projenin amacini, hedeflerini ve ihtiyaglarini net bir sekilde belirlemesini
saglayan bir asamadir. Bu adimda, tasarimci, kullanicilarin veya paydaslarin karsilastigi
sorunlar1 ve eksiklikleri anlamaya c¢alisir. Problemi tanimlama, kullanici ihtiyaglarini ve
hedefleri anlama, projenin kapsamini belirleme ve tasarimin odaklanacagi sorunlar1 saptama
stirecini igerir. Tasarimcilar, arastirma yaparak, kullanict geri bildirimlerini toplayarak veya
paydaslarla etkilesime gecerek problemleri tespit eder ve tasarim siirecinin ilerleyen agamalari
icin bir temel olusturur. Bu adim, tasarim siirecinin basarili bir sekilde ilerlemesi i¢in dogru

sorunun dogru bir sekilde tanimlanmasini saglar.
Bilgi toplamak;

Bu adim, tasarim siirecinin Onemli bir asamasidir ve tasarimcinin projenin
gereksinimlerini, kullanicilar1 ve ilgili diger faktorleri anlamasini saglar. Bu adimda,
tasarimci, problemin daha iyi anlagilmasi i¢in gerekli olan bilgileri toplar. Bu bilgiler,
kullanict ihtiyaglari, pazar trendleri, teknolojik gelismeler, rakip iirtinler, mevcut kaynaklar ve
diger ilgili konular igerebilir. Bilgi toplama siirecinde, kullanict arastirmalari, kullanici geri
bildirimleri, pazar analizleri, literatiir taramalar1 ve benzeri yontemler kullanilabilir. Bu adim,
tasarimcinin projenin baglamini ve kisitlamalarini anlamasina yardimci olur ve daha sonra

¢oziim gelistirmek i¢in kullanilacak veri ve bilgilerin temelini olusturur.
Beyin firtinasi ve analiz;

Bu adim ise tasarim siirecinin yaratici ve elestirel diisiinme asamasini ifade eder. Bu
adimda, tasarimci ve ekibi, probleme yonelik potansiyel ¢oziim fikirlerini iiretmek i¢in bir
beyin firtinast oturumu yapar. Farkli perspektiflerden gelme, her tiirli fikir ve Onerinin

serbestge paylasilmasi ve degerlendirilmesi tesvik edilir.

Beyin firtinas1 oturumunda, tasarimeilar, topladiklar: bilgileri ve anlayisi kullanarak
¢cozlim Onerileri gelistirir. Fikirler ¢izimler, prototipler, sozciikler veya herhangi bir gorsel
veya igitsel aragla ifade edilebilir. Analitik bir yaklasimla, fikirlerin gliglii ve zayif yonleri

degerlendirilir, avantajlar1 ve dezavantajlar tartisilir ve olasi riskler ve firsatlar belirlenir.

21



Bu adim, yaratici diisiinceyi tesvik ederken ayni zamanda fikirlerin elestirel bir
sekilde degerlendirilmesini saglar. Beyin firtinast oturumu, tasarim ekibinin kolektif zekasini
ve deneyimini bir araya getirerek yeni ve inovatif ¢éziimler bulma siirecini hizlandirir. Analiz
kismu ise fikirlerin derinlemesine incelenmesini, seceneklerin karsilagtirilmasini ve en uygun

¢ozlim yolunun belirlenmesini saglar.

Coziim tliretmek;

Bu adim, tasarim siirecinin bir asamasidir ve problemi ¢6zmek i¢in kavramsal veya
pratik ¢oziimler gelistirmeyi icerir. Bu adimda, tasarimcilar, probleme yonelik farkl fikirleri

ve yaklagimlart g6z onilinde bulundurarak, etkili ve yenilik¢i ¢ézlimler liretmeye calisirlar.

(Cozliim tretme adiminda, tasarimcilar 6nceki adimlarda topladiklart bilgi ve analiz
sonuglarin1 kullanarak kavramsal veya pratik tasarim oOnerileri olustururlar. Bu Oneriler,
cizimler, prototipler, dijital modeller veya herhangi bir gorsel aragla ifade edilebilir.
Tasarimcilar, miisteri gereksinimlerini, kullanict ihtiyaglarint ve teknik kisitlamalar1 dikkate

alarak ¢Ozlimlerini tasarlarlar.

Bu adimda, ¢esitli segenekler gézden gecirilir, karsilastirilir ve en uygun ¢6ziim veya
coziimler secilir. Tasarimcilar, ¢6ziim Onerilerini ilgili paydaslarla, miisterilerle veya ekiple
paylasir ve geri bildirim alir. Bu geri bildirimler, ¢éziimiin iyilestirilmesi, revize edilmesi veya

optimize edilmesi i¢in kullanilir.

Coziim dretme adimi, tasarimcilarin yaraticiliklarimm  kullanarak — sorunlari
cozmelerine ve yenilik¢i tasarimlar gelistirmelerine olanak tanir. Tasarim siirecindeki bu
adim, problem ¢ozme yeteneklerini, analitik diisiinceyi ve tasarim becerilerini bir araya

getirerek sonug¢ odakli ¢ozlimler liretmeyi amaglar.

Fikir tiretmek ve geri doniis almak;

Tasarim siirecinin 6nemli bir asamasidir ve ¢6zlim Onerilerini sunmak, paylasmak ve

geri bildirim almak i¢in tasarimcilarin fikirlerini paylasmalarini igerir.
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Bu adimda, tasarimcilar ¢6ziim Onerilerini ilgili paydaslarla, miisterilerle veya ekiple
paylasir. Fikirler, sunumlar, gorseller, prototipler veya herhangi bir iletisim araciyla ifade

edilebilir. Tasarimcilar, diger insanlarin fikirlerini ve geri bildirimlerini dinler ve degerlendirir.

Fikir iiretme siireci, beyin firtinasi, tartisma ve etkilesim yoluyla gerceklestirilir.
Tasarimcilar, yaratici diisiince ve problem ¢dzme becerilerini kullanarak yeni fikirler ve
yaklagimlar iiretmeye c¢alisirlar. Bu fikirler, tasarimin daha da gelistirilmesi, iyilestirilmesi

veya optimize edilmesi i¢in degerlendirilir.

Geri doniis alma siireci, diger insanlarin fikirleri ve goriisleriyle tasarimcilar arasinda
bir etkilesimi saglar. Geri bildirimler, tasarimin giiclii yonlerini vurgulama, zayif noktalari
tanimlama ve daha iyi bir sonug elde etmek i¢in gelistirme firsatlar sunar. Tasarimcilar, geri

bildirimleri dikkate alarak tasarimi revize edebilir, degistirebilir veya iyilestirebilir.

"Fikir tiretmek ve geri doniis almak" adimi, tasarimcilarin isbirligi, iletisim ve agik
fikirlilikle ¢aligsmalarmni saglar. Bu adim, tasarim siirecinin katilimer ve iteratif bir dogasini
yansitir, ¢linkii fikirlerin paylasilmasi ve geri bildirimlerin alinmasi tasarimin siirekli olarak

ilerlemesini saglar.
Tasarim gelistirmek;

Tasarim gelistirme adimi, tasarim siirecinin bir asamasidir ve geri bildirimleri ve

fikirleri dikkate alarak tasarimin daha da ilerletilmesini igerir.

Bu adimda, tasarimcilar geri bildirimlerden yararlanarak tasarimi revize eder,
degistirir ve gelistirir. 11k fikirler ve ¢oziimler {izerinde ¢alismalarini siirdiirerek, detaylari

diizeltir, islevselligi artirir, estetik unsurlar1 gelistirir ve kullanilabilirligi optimize eder.

Tasarim gelistirme silirecinde, prototipler olusturulabilir, testler yapilabilir ve iteratif
bir yaklasimla tasarim iyilestirilebilir. Tasarimcilar, miisterilerle veya paydaslarla siirekli
iletisim halinde kalarak geri bildirimleri alir ve tasarimi onlarin beklentilerine ve ihtiyaglarina

uygun hale getirir.
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Bu adim, tasarimin daha da olgunlastirilmasin1 ve son haline getirilmesini saglar.
Tasarimcilar, tasarimin tim detaylari1 ve gereksinimlerini tamamlar ve sonug¢ olarak

kullaniciya veya miisteriye sunulabilecek nitelikte bir tasarimi elde eder.

Tasarim gelistirme adimi, tasarim siirecinin yaratici ve analitik yonlerini birlestirir.
Tasarimcilar, estetik, islevsellik, kullanilabilirlik ve diger tasarim hedeflerini goézeterek,
tasarimin daha iyi bir versiyonunu olusturmak i¢in ¢alisirlar. Bu adim, tasarim siirecinin
ilerleyerek tamamlanmasini saglar ve baslangicta belirlenen hedeflere ve gereksinimlere

uygun bir sonug ortaya ¢ikarir.
Test ve geri bildirim;

Prototip test edilir ve kullanicilardan geri bildirim alinir. Bu geri bildirimler

sayesinde tasarimci, tasarimi gelistirebilir veya degistirebilir.
Uretim;

Son olarak, tasarimci, tasarimin seri iiretimine gegis yapar. Bu asamada, tasarimei,

iiretim siirecini yonetir ve iiretim kalitesini kontrol eder.

Bu siireg, tasarimcilarin {riinleri tasarlamak igin kullandiklari temel adimlardir.
Ancak tasarim siireci, tasarimcidan tasarimciya degisebilir ve {iriiniin karmasikligina bagh

olarak farkli asamalar icerebilir.
5. TASARIM SURECININ YONETIMI

Tasarlama eyleminin ve bu eylemde kullanilan araglarin ge¢misten gilinlimiize ne
derecede etkili oldugunun anlasilmasi i¢in endiistriyel tasarimin akademik temelinin
anlagilmasinin ardindan mesleki dinamiklerinin degerlendirilmesi gerekir. Endiistriyel
tasarimin mesleki dinamikleri, bir iiriinlin fikirden son kullaniciya kadar gegirdigi yolculugu
tanimlayan farkli meslek gruplarinin ve uzmanliklarin biiylik boliimii igin gecerli genel
tanimlardan olugsa da bu dinamikler, teorik temeli olusturan akademik tanimlarla tutarlilik

gosterirken, endiistri iirlinleri tasarimciligi mesleginin pratik uygulamalarini da tanimlar
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nitelikte olacak ve boylelikle tasarlama eyleminin teknik ve teknolojik doniistimiine dair
detayli incelemelerin anlagilmasinda faydali olacaktir. Bu sayede tasarlama eyleminin tarihsel
temelleri, tasarim siirecinin endiistrideki uygulamalar1 ve bu endiistri igerisinde gelisen ve
degisen eylemlerin tasarim siirecinin kendisine olan etkilerinin biitlinsel bir iligki igerisinde

anlagilmasi istenmektedir.

Bir tasarim siirecinin basarili bir sekilde yonetilmesi, proje yonetimi prensiplerinin
uygulanmasina dayanir. Dogru bir proje yonetimi, projenin zamaninda, biit¢esi dahilinde ve

belirlenen hedeflere uygun olarak tamamlanmasin1 saglar.
Bir tasarim siirecinin yonetimi asagidaki adimlardan olusur:
Ihtiyag analizi;

Tasarim siirecinin yonetiminde énemli bir adimdir ve tasarimin temel hedeflerini ve
gereksinimlerini belirlemeyi amaglar. Bu adim, tasarlanacak iiriin veya hizmetin kullanicilarin

gercek ihtiyaclarini karsilamasi i¢in gerekli bilgilerin toplanmasini igerir.

Ihtiyag analizi siirecinde, kullanicilarm beklentileri, tercihleri, ihtiyaglari ve sorunlari
lizerine arastirmalar yapilir. Miisteri goriismeleri, pazar arastirmalari, anketler, kullanici
testleri gibi yontemler kullanilarak kullanicilarin geri bildirimleri ve verileri toplanir. Bu
veriler analiz edilir, 6nceliklendirilir ve tasarim siirecinde dikkate alinacak oncelikli ihtiyaglar

belirlenir.

Ihtiyag analizi, tasarim ekibine, tasarim siirecinde hangi problemlerin ¢dziilmesi
gerektigini, hangi ozelliklerin 6nemli oldugunu ve hangi kullanici deneyimi hedeflerinin
gozetilmesi gerektigini anlamak icin rehberlik eder. Bu adim, tasarimcilarin kullanict odakl
bir yaklagim benimsemelerine yardimci olur ve {irlin veya hizmetin kullanicilarin gergek

ihtiyaglarini karsilamasini saglar.
Arastirma;

Tasarim siirecinin yonetiminde 6nemli bir adimdir ve tasarimin temelini olusturan
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bilgilerin toplanmasin1 ve analiz edilmesini igerir. Bu adim, tasarim ekibinin, tasarimin
gelistirilecegi alanla ilgili bilgi sahibi olmasini saglar ve tasarim kararlarinin daha bilingli bir

sekilde alinmasina yardimci olur.

Arastirma siirecinde, tasarimin odaklandig1 konu veya probleme iliskin kaynaklardan
bilgi toplanir. Bu kaynaklar arasinda literatiir incelemeleri, sektor raporlari, pazar
arastirmalari, misteri geri bildirimleri, rekabet analizleri ve kullanici gézlemlemeleri gibi
yontemler bulunabilir. Aragtirma, mevcut durumu anlamak, trendleri belirlemek, kullanicilarin
davraniglarint ve tercihlerini anlamak, sorunlari tespit etmek ve firsatlar1 kesfetmek icin

kullanilir,

Arastirma  siireci, toplanan bilgilerin analizini igerir. Analiz, verilerin
siniflandirilmasi, Onceliklendirilmesi ve anlamli sonuglar ¢ikarilmasiyla gerceklestirilir.
Analiz sonuglari, tasarim ekibine gerekli bilgileri saglar ve tasarim siirecinde karar verme

stirecini yonlendirir.

Arastirma, tasarim ekibine, tasarimin temelini olusturan bilgileri sunarak, tasarim
kararlarinin daha bilingli bir sekilde alinmasii saglar. Arastirma, tasarimcilarin miisteri
ihtiyaglarini, pazar trendlerini ve rekabet ortamini anlamalarina yardimci olur. Bu da tasarimin

kullanicilarla daha iyi uyum saglamasini ve basaril bir sekilde karsilanmasini saglar.

Konsept gelistirme;

Tasarim silirecinin yonetiminde O6nemli bir adimdir ve tasarimin temel fikirlerinin
olusturulmasini igerir. Bu adim, tasarim ekibinin problemleri ¢6zmek, kullanici ihtiyaclarini

karsilamak veya belirli bir hedefe ulasmak i¢in yeni ve yaratici ¢dziimler liretmesini saglar.

Konsept gelistirme siirecinde, tasarim ekibi, arastirma ve ihtiya¢ analizi sonuglarini
temel alarak farkli fikirler ve ¢6zlim Onerileri {iretir. Bu asamada beyin firtinasi, eskizleme,
prototipleme gibi yontemler kullanilabilir. Tasarim ekibi, farkli konseptleri degerlendirir,

analiz eder ve en uygun olanini segcmeye calisir.

Konsept gelistirme siireci, yaratict diisiinme ve inovasyonu tesvik eder. Tasarim
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ekibi, kullanici ihtiyaclarini ve hedefleri dikkate alarak farkli perspektiflerden yaklasarak
¢oziim Onerileri sunar. Bu asamada esneklik ve kesif, tasarim ekibinin yeni ve yenilik¢i

fikirler iiretmesine olanak saglar.

Konsept gelistirme siireci, tasarim ekibinin yaratici diisiinme becerilerini kullanarak
farkl alternatifleri kesfetmesini ve tartismasini saglar. Bu asamada, tasarimin temel unsurlari
belirlenir, tasarimin islevsel, estetik ve kullanici gereksinimlerini nasil karsilayacagina dair bir

vizyon olusturulur.

1. Tasarim: Secilen konsept gelistirilir ve tasarimci, misterinin ihtiyaglarini
karsilayacak son tasarimi olusturur. Bu asamada, tasarimei, tasarimin islevselligini,

ergonomisini, estetigini ve tiretilebilirligini degerlendirir.

2. Prototip Uretimi: Tasarimci, son tasarimim prototipini iiretir. Bu asamada,
tasarimet, prototipin iglevselligini, tasarimin ger¢ek boyutlarini ve iiretim siirecindeki

olas1 sorunlar1 degerlendirir.

3. Test ve Degerlendirme: Prototip test edilir ve tasarimci, miisterinin geri

bildirimini alir. Miisteri geri bildirimine gore tasarim revize edilir.

4. Uretim: Son tasarimin iiretimi i¢in gerekli iiretim asamalar1 belirlenir ve

uygulanir.
5.1. URUN TASARIMINDA ORGANiIZASYON

Tasarim ofisleri veya bir sirketteki tasarim departmanlari, birgok farkli proje tizerinde
calisirlar ve bu projelerin yonetimi, iyi bir organizasyon sistemi ile basarili bir sekilde
gerceklestirilebilir. Bu sistemler, proje planlama, kaynak ydnetimi, biitce yonetimi ve proje

iletisimi gibi konular1 igerir.

Proje planlama, proje hedefleri, kapsami, zamanlama, biitce ve kaynak ihtiyaclari
gibi faktorleri belirleyen bir siirectir. Bu siireg, projenin basariya ulagmasi i¢in temel bir unsur

olarak kabul edilir. Proje planlama, tasarim ofisindeki tiim paydaslar arasinda yapilacak isleri,
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stireleri ve sorumluluklar1 belirler. Bu siirecte, bir proje yoneticisi veya lideri belirlenir ve

proje ekibi olusturulur.

Kaynak yonetimi, tasarim ofisindeki kaynaklarin, o6zellikle insan kaynaklarinin,
dogru bir sekilde kullanilmasin igerir. Proje planlamasina dayanarak, proje ekibi {iyeleri ve
uzmanlar1 atanir ve onlarin yetenekleri ve becerileri, projedeki rollerine gore degerlendirilir.
Kaynak yOnetimi, proje yoneticilerinin ve liderlerinin, ekibin takim c¢alismasini tesvik etmek

ve fikir aligverisinde bulunmak i¢in ¢caba gdstermesini gerektirir.

Biitce yonetimi, projelerin biitcelerinin belirlenmesi ve kaynaklarin dogru bir sekilde
kullanilmasi i¢in gereklidir. Biitge, tasarim ofisi i¢in mali bir planlama aracidir ve genellikle
projenin basinda belirlenir. Proje biitgesi, bir projenin gereksinimlerini, kaynak ihtiyaglarini
ve sonugta elde edilmesi beklenen ¢iktilar1 kapsayan bir maliyet tahminidir. Biitce yonetimi,
her projenin biit¢esine uygun olacak sekilde kaynaklarin dogru bir sekilde yonetilmesini

saglar.

Proje iletisimi, proje ekibindeki tiim paydaslar arasindaki etkilesimi igerir. Proje
yoneticisi, proje ekibini, miisterileri ve diger paydaslar1 siirekli bilgilendirmeli, proje
ilerlemesini ve hedefleriyle ilgili gilincellemeleri saglamalidir. Bu, tiim proje paydaslarinin

ayni sayfada olmasini ve projenin basarili bir sekilde tamamlanmasini saglar.
5.2. VERI DEPOLAMA VE ANLAMLANDIRMA

Veri depolama ve anlamlandirma, giinlimiizde hizla artan veri iiretimi ve toplama
ihtiyacin1 yénetmek icin hayati oneme sahip siireclerdir. Internetin yayginlasmasi, akilli
cihazlarin kullaniminin artmasi, sosyal medya platformlarindaki etkilesimler ve endiistrideki

dijitallesme, veri miktarini ve ¢esitliligini biiyiik 6l¢lide artirmistir.

Veri yoOnetimi, verilerin etkin bir sekilde toplanmasi, depolanmasi, iglenmesi ve
analiz edilmesi i¢in kullanilan bir dizi yontemi ve aracit igermektedir. Veri toplama
asamasinda, sensorler, Ol¢ii aletleri, web servisleri ve diger kaynaklar aracilifiyla verilerin
toplanmas1 gergeklestirilir. Bu veriler, daha sonra depolama siirecine gegilerek, fiziksel

sunucular, bulut tabanli hizmetler veya veri tabanlar1 gibi ¢esitli ortamlarda saklanir.
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Veri anlamlandirma siireci, depolanan verilerin degerli bilgilere doniistiiriilmesini
saglar. Bu asamada, verilerin analizi ve yorumlanmas1 ger¢eklestirilerek, i¢goriiler elde edilir.
Verilerin filtrelenmesi, temizlenmesi ve diizenlenmesi, anlamli sonuglarin elde edilmesi i¢in
onemli adimlardir. Ayrica, veri madenciligi teknikleri, makine 6grenimi algoritmalar1 ve
istatistiksel analiz aracglari, verilerin derinlemesine incelenmesi ve trendlerin, desenlerin veya

iligkilerin kesfedilmesi i¢in kullanilir.

Biiytlik veri ise, biiyiik hacimli, ¢esitli ve karmasik yapidaki veri kiimelerini ifade
eder. Bu veri kiimeleri, genellikle yapisal olmayan verileri (6rnegin, sosyal medya gonderileri,
video ve ses kayitlari) igerebilir. Biiyiik verinin yonetimi, genellikle geleneksel veritabani ve
analiz yontemlerinin smirlarin1 zorlamaktadir. Biiyiik veri analitigi i¢in 6zel olarak
tasarlanmis yazilimlar, paralel isleme teknikleri ve bulut bilisim altyapilar1 kullanilarak veri

hacmi, hiz1 ve ¢esitliligi ile basa ¢ikilmaya calisilir.

Veri yOnetimi, isletmelerin rekabet avantaji elde etmeleri i¢in biiylik 6nem tasir.
Dogru ve giivenilir verilerin kullanilmasi, daha iyi kararlar alinmasina, siire¢lerin optimize
edilmesine ve miisteri deneyiminin iyilestirilmesine katki saglar. Ayrica, veri giivenligi ve
gizliligi de veri yOnetiminin Onemli bir bilesenidir. Verilerin korunmasi, yetkilendirme
mekanizmalarinin uygulanmasi, veri yedekleme ve kurtarma siireglerinin diizenlenmesi gibi

Onlemler alinmalidir.

Veri yonetimi ayrica yasal ve diizenleyici gereksinimlere uyum saglamayi da igerir.
Kisisel verilerin korunmasi, veri saklama siireleri, veri paylasimi ve veri aktarimi gibi

konular, yerel ve uluslararasi yasalara uygunluk saglanarak yonetilmelidir.

Glinlimiizde veri yonetimi, igletmelerin biiyiimesi ve basarisi i¢in kritik bir unsurdur.
Verilerin etkili bir sekilde depolanmasi, diizenlenmesi ve analiz edilmesi, bilgi tabanli karar
alma siire¢lerinin temelini olusturur. Veri yonetimi araglar1 ve teknolojileri, verilerin degerini

artirirken ayni1 zamanda isletmelere rekabet avantaj1 saglamaktadir.

Veri yonetimi stirecinde veri kalitesine de 6zel bir 6nem verilmelidir. Veri kalitesi,
verilerin dogrulugu, tutarliligi, eksiksizligi ve giincelligi gibi 6zelliklerini ifade eder. Veri

kalitesinin saglanmasi, dogru veri analizleri ve karar alimi i¢in kritik 6neme sahiptir. Veri
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dogrulugunu artirmak icin veri denetimleri, veri diizeltme mekanizmalar1 ve veri standartlari

kullanilabilir.

Sonug olarak, veri depolama ve anlamlandirma, giinlimiiziin veri yogun diinyasinda
onemli bir rol oynamaktadir. Veri yonetimi, verilerin dogru ve giivenilir bir sekilde
toplanmasini, depolanmasini, yonetilmesini ve analiz edilmesini saglar. Dogru ve etkili veri
yonetimi, igletmelere rekabet avantaji saglayarak daha iyi kararlar almasina, siireclerin
tyilestirilmesine ve miisteri memnuniyetinin artirilmasina yardime1 olur. Bu nedenle,
isletmelerin veri yOnetimi stratejilerine yatirnm yapmast ve veri yonetimi uzmanlarindan

destek almalar1 biiyiik 6nem tasur.
5.3. URUN TASARIMINDA PARAMETRELER

Uriin tasarim, {iriiniin fonksiyonel ve gorsel dzelliklerini belirleyen parametrelerin
tasarim siirecinde belirlenmesiyle sekillenir. Bu parametreler, iriiniin performansini,
kullanilabilirligini, giivenligini, ergonomisini, estetigini ve maliyetini etkileyen faktorlerdir.
Ornegin, bir otomobil tasariminda hiz, yakit tiiketimi, giivenlik, konfor gibi parametreler

belirlenir ve tasarim siireci bu parametreler tizerinde sekillenir.

Tasarim siirecinin erken asamalarinda, iiriin parametreleri dikkate alinmali ve tasarim
siireci boyunca siirekli olarak goézden gecirilmelidir. Bu sayede, iiriiniin hedeflerine ve
kullanict ihtiyaglarina uygun sekilde tasarlanmasi saglanir. Parametrelerin belirlenmesi, iiriin
tasariminda kritik bir rol oynar. Uriiniin hedef kitlesi, kullanim amaci, endiistri standartlar1 ve
pazar trendleri gibi faktorler géz Oniinde bulundurularak, tasarimcilar tarafindan dogru
parametreler secilir. Bu parametreler, {lirlinlin performansini, kullanilabilirligini ve maliyetini

optimize etmeyi amaglar.

Miisteri geri bildirimleri de parametrelerin belirlenmesinde 6nemli bir rol oynar.
Miisterilerin beklentileri ve istekleri, iirlinlin tasariminda kullanilacak parametrelerin
belirlenmesinde dikkate alinir. Miisteri odakli tasarim yaklagimi, miisteri memnuniyetini

artirmak ve iiriiniin basarisini saglamak i¢in dnemlidir.
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Teknolojik gelismeler de parametrelerin belirlenmesinde etkilidir. Yeni malzemelerin
kullanimi, ileri teknolojilerin benimsenmesi ve iretim siireclerindeki yenilikler, iirlin
tasariminda kullanilan parametreleri etkileyebilir. Ornegin, yeni bir malzemenin kullanilmast,

iiriintin hafifligini ve dayanikliligini etkileyebilir.

Parametrelerin belirlenmesi farkli disiplinlerin bir araya gelmesini gerektirir.
Tasarimcilar, miihendislik, ergonomi, estetik, pazarlama ve iiretim gibi alanlardan gelen

bilgileri birlestirerek dogru parametreleri seger.
6. TASARLAMA SURECINDE KULLANILAN DiJITAL ARACLAR

Sanayi devriminden bu yana endiistride yasanan teknolojik doniisiimiin tasarim da
dahil olmak iizere birgcok disiplini beraberinde degistirdigi asikardir. Spesifik bir is alanini
ilgilendiren teknolojik gelismeler o is alanindaki teknik uygulamalar1 veya isin yapilis seklini
cesitli Olceklerde degistirebilir veya gelistirebilir. Eger mevcut is alanina dair herhangi bir
kurum veya kurulus isin yapilis sekline veya tekniklerine dair gesitli teknolojik gelismelerin
gerektirdigi yenilikleri zamaninda ve yeterince uygulamaya geciremezse, bu doniisiimiin
siirekli yasandig1 endiistri ekosistemi igerisinde var olamama tehlikesi yasar. Buna duruma
benzer Orneklerden biri doneminin teknolojik olarak basarili sayilabilecek teknolojik
iirlinlerini iireten ve endiistri igerisinde basarili bir konuma gelmeyi basarmis sirketlerden biri

olan Nokia’dir.

Nokia, 1865 yilinda Finlandiya'da kurulan bir telekomiinikasyon ve bilgi
teknolojileri sirketidir. Sirket, 6zellikle cep telefonu iiretimi ve telekomiinikasyon altyapisi
alaninda taninmistir. 1990'larin sonlar1 ve 2000'lerin baslarinda biiyiik bir basar1 elde eden
sitketin o donemdeki cep telefonlari, saglam yapilari, dayanikliliklar1 ve kullanic1 dostu
arayiizleriyle poptlerlik kazanmistir. Ayrica, Nokia'nin Symbian isletim sistemini kullanan
telefonlari, genis bir model yelpazesi sunarak farkli kullanici gereksinimlerini karsilamistir.
Nokia'nin bagar1 faktorlerinden biri de giiclii bir marka imajina sahip olmasi ve uluslararasi

pazarda genis bir dagitim agina sahip olmasidir.

Ancak, Nokia'nin basarisi zaman i¢inde azalmis ve sirket gerilemeye baslamistir. Bu

gerilemenin birkag nedeni vardir. Oncelikle, Nokia'min teknolojiye uyum saglamada
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zorlanmas1 6nemli bir etken olmustur. Akilli telefonlarin yiikselisiyle birlikte Nokia, ilk
baslarda bu trende uyum saglamada ge¢ kalmis ve Symbian isletim sistemiyle rekabetci

olamamustir.

Ayrica, Nokia'nin yavas yenilik siireci ve rekabet avantajini kaybetmesi, sirketin
gerilemesinde etkili olmustur. Diger sirketler, daha hizli bir sekilde yeni teknolojilere adapte
olurken, Nokia'nin gelistirme siirecleri daha yavas kalmis ve rekabet¢i iirlinler sunamamistir.
Ayn1 zamanda, Nokia'nin platform degisikligi karar1 da sirketin gerilemesine katkida
bulunmustur. Windows Phone isletim sistemine geg¢is yapma cabasi, o donemdeki popiiler

platformlara kars1 rekabet edememesine neden olmustur.

Sonug olarak, Nokianin gerilemesi ve ortadan kaybolmasi, teknolojik yeniliklere
uyum saglayamama, yavas yenilik stireci, platform degisikligi sorunlar1 ve rekabetin artmasi

gibi faktdrlerin bir kombinasyonuyla iliskilidir.

Nokia, i¢inde bulunulan donemin sagladigi teknolojik imkanlarin dogru bir sekilde
kullanilmasmin sektorel basar1 ve kalicilik i¢in ne kadar kritik oldugunun anlasilmasi
acisindan en popiiler Orneklerdendir. Teknolojik imkanlarin degisim ve gelisiminin,
endiistriyel tasarim sektoriiniin mesleki disiplinlerindeki uygulama alanlarinda major
degisimlere yol actigmi gorebilmekteyiz. Goriiniirliikk agisindan en bariz degisimler ise
donanimlarda ve donanim igeriklerinde yasanmaktadir. Global olarak dijitallesen endiistrinin
bliyiik bir parcasit olan endiistriyel tasarim sektoriinde de bariz bir dijitallesme gérmeyi
beklemek normal ancak bu degisimin tasarim siirecinin temel tanimlar1 iizerinde ne kadar
etkili oldugunun anlasilmasi agisindan teknolojinin sagladigi dijital doniistimlerin endiistriyel

tasarim sektoriindeki kullanim alanlariin ve bunu saglayan araclarin taninmasi gerekir.

Dijital araglar, tasarim siirecinde 6nemli bir rol oynar ve bir¢ok farkli nedenle
kullanilir. i1k olarak, dijital araglar, tasarimcilara hizli ve etkili bir sekilde tasarim yapma
olanag1 sunar. Bu araclar, geleneksel kalem ve kagitla yapilan tasarimlarin zaman alabilecek
yonlerini  ortadan kaldirir ve tasarimcilarin  daha hizli  bir sekilde fikirlerini

gorsellestirmelerine olanak tanir.

Ikinci olarak, dijital araglar, tasarimcilara daha fazla esneklik saglar. Dijital araglarla
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tasarim yaparken, tasarimcilar kolayca degisiklik yapabilir, pratik bir sekilde 6lgeklendirme
yapabilir ve renk paletlerini degistirebilirler. Bu &zellikler, tasarimcilarin tasarimlarini daha
cevik ve uyarlanabilir hale getirerek, miisteri ihtiyaglarina daha iyi yanit verebilmelerine

olanak tanir.

Ucgiincii olarak, dijital araclar, prototip ve iiretim siireclerini kolaylastirir. Tasarimin
dijitallestirilmesi, prototip iiretimini kolaylastirir ve hatalar1 daha erken bir agsamada tespit
ederek maliyetleri azaltir. Uretim asamasinda, dijital araglar, tasarimcilarin iiriinleri tam

olarak analiz ve test etmelerine olanak tanir.

Son olarak, dijital araclar, tasarimcilarin miisterilerle iletisim kurmasini kolaylastirir.
Bilgisayar destekli gorsellestirme sayesinde, tasarimcilarin miisterilere tasarimlarini daha
etkili bir sekilde sunmalarina olanak tanmir ve miisteri geri bildirimlerinin daha kolay bir

sekilde entegre edilmesine olanak saglar.

Tiim bu nedenlerle, tasarimcilar dijital araglar1 ve bilgisayar programlarini tasarim
siirecinin bir¢ok farkli asamasinda kullanir. Bu araglar, tasarimcilarin daha hizli, daha esnek,
daha uygun maliyetli ve daha iyi miisteri iletisimi saglayan tasarimlar yapmalarina olanak

tanir.
6.1. TASARLAMA SURECININ DiJITAL BASAMAKLARI

Tasarim, yaratict ve inovatif ¢oziimler liretmek icin birgcok disiplini bir araya getiren
bir siirectir. Giiniimiizde dijital teknolojilerin hizla gelismesiyle birlikte, tasarim siirecinde
cesitli dijital araglarin kullanimi1 da giderek 6nem kazanmaktadir. Bu dijital araclar, tasarim

stirecinin farkli asamalarinda farkli amagclarla kullanilmaktadir.

Tasarim siirecinin baglangicinda, fikir olusturma ve kavram gelistirme asamalarinda
dijital araglar biiyiik bir rol oynar. internet arastirmalari, dijital gorsel koleksiyonlar, dijital
eskizler, kavram modelleme yazilimlar1 ve interaktif prototipler, tasarimcilara ilham ve
fikirlerin somutlastirilmas1 i¢in &nemli araglar sunar. Eissen&Roselien (2019) Uriin
tasariminda ¢izim yaparken, tasarim siirecinin erken asamalarinda fikirlerinizi hizli bir sekilde

kagida dokmek oOnemlidir. Bu asamada detaylara takilmadan, kisa siirede fikirlerinizi
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somutlagtirmak, tasarimin ilerleyen asamalarinda daha saglam bir temel olusturmaniza

yardimect olur.

Tasarimin ilerleyen asamalarinda, tasarimin detaylandirilmasi, gorsellestirilmesi ve
iletisimi i¢in farkli dijital araclardan yararlanilir. CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim)
yazilimlari, 3D modelleme araglari, renderlama ve animasyon yazilimlari, tasarimcilara
iirlinlerini detayli olarak tasarlamalari, gorsel olarak sunmalar1 ve miisterilerle etkilesimde
bulunmalar1 i¢in kullanilir. Bu araglar, tasarimlarin gergekgi bir sekilde goriintiilenmesini

saglar ve tasarimin taslak halinden nihai {irlin haline kadar gegen siireci destekler.

Tasarim siirecinin bir diger 6nemli asamasi olan analiz ve optimizasyon, yine dijital
araglarin kullanimini gerektirir. Bu agamada, simiilasyon yazilimlari, veri analizi araglar1 ve
optimizasyon algoritmalar1 kullanilarak tasarimin performansi, dayanikliligi, enerji verimliligi

gibi kriterler degerlendirilir ve iyilestirme potansiyelleri arastirilir.

Tasarim siirecinde farkli uzmanlik alanlarindan profesyonellerin katkis1 da énemlidir
ve bu uzmanliklar genellikle farkli dijital araclar1 gerektirir. Ornegin, grafik tasarimcilar
vektor tabanli ¢izim programlar1 ve grafik diizenleme yazilimlarini kullanirken, endiistriyel
tasarimcilar {riin gelistirme ve miihendislik yazilimlariyla galisir. Web tasarimcilari, web
gelistirme araglarint ve igerik yonetim sistemlerini kullanirken, kullanict deneyimi
tasarimcilar1 prototipleme ve kullanilabilirlik testi arcalismalari i¢in 6zel araglar ve yazilimlar

kullanir.

Bu ¢esitlilik, tasarim siirecinin karmasikligini ve ¢esitliligini yansitir. Her uzmanlik
alani, kendi gereksinimlerine ve hedeflerine uygun dijital araglar1 kullanarak tasarim siirecine

katkida bulunur. Bu da tasarimin multidisipliner dogasin1 vurgular.

Dijital araglarin  kullanimi, tasarim siirecine ¢esitli avantajlar saglar. Hizh
prototipleme, tasarim iterasyonlar1 arasindaki iletisimi kolaylastirir ve tasarimcilara gergek
zamanl geribildirim saglar. 3D modelleme ve gorsellestirme araglari, tasarimlarin daha iyi
anlagilmasini1 ve paylasilmasmi saglar. Veri analizi araglari, tasarimcilara daha iyi kararlar

vermek i¢in tasarimin performansini objektif olarak degerlendirme imkani sunar.
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Sonug olarak, tasarim siirecinde dijital araglarin kullanimi, tasarimin etkili bir sekilde
gergeklestirilmesi i¢in dnemlidir. Bu araclar, tasarimin farkli asamalarinda ve farkli uzmanlik
alanlarinda kullanilarak tasarimcilara destek saglar. Ancak, dogru aracin dogru zamanda
kullanilmasi ve araglarin siirlamalarinin bilinmesi 6nemlidir. Tasarimecilarin dijital araglari
ustalikla kullanarak yaratici ve etkili tasarimlar ortaya ¢ikarmalari miimkiindiir. Bu dijital

araglardan bazilarini su sekilde inceleyebiliriz;

Modelleme ve Tasarim: 3D modelleme programlari, CAD yazilimlar1t ve mimari
tasarim yazilimlart gibi programlar, tasarimcilarin {irlinlerinin tasarimini dijital olarak
gerceklestirmelerine olanak tanir. Bu programlar, tasarim fikirlerinin hizli bir sekilde

prototiplenmesine, dl¢eklendirilmesine ve test edilmesine yardimci olur.

Grafik Tasarim: Grafik tasarim yazilimlari, tasarimcilarin marka kimligi, logo,
brosiir, afis, web tasarimi, dijital gorseller ve diger gorsel materyaller gibi dijital ortamlarda
tasarim ¢aligmalar1 yapmalarina olanak tanir. Bu yazilimlar, kullanict dostu arayiizleri ve 6zel
efektlerle tasarimcilarin yaraticiliklarini simirlamadan projelerine yiiksek kaliteli grafikler

eklemelerine yardime1 olur.

Animasyon ve Gorsel Efektler: Tasarimcilar, animasyon ve gorsel efekt yazilimlar
kullanarak, film, video oyunlari, reklamlar ve diger multimedya projelerinde hareketli

grafikler, 3D animasyonlar ve diger gorsel efektleri olusturabilirler.

Veri Analizi: Veri analizi yazilimlari, tasarimcilara biiyiik veri kiimelerindeki
trendleri, kaliplar1 ve diger énemli verileri gorsellestirme ve analiz etme imkani verir. Bu
veriler, tasarimcilarin yeni {irlinlerin tasarimi, pazarlama stratejileri ve miisteri arastirmasi gibi

alanlarda daha bilingli kararlar vermesine yardimei olur.

Yazilim Gelistirme: Yazilim gelistirme yazilimlari, tasarimcilara uygulama, web
sitesi veya yazilim araylizii gelistirme imkani verir. Bu yazilimlar, programlama dilleri,
kodlama araglar1 ve diger araglarla tasarimcilarin uygulama gelistirme siirecini

hizlandirmalaria yardimci olur.

Sanal Gergeklik: Sanal gerceklik yazilimlari, tasarimcilarin, triinlerinin gercek
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diinya ortamlarinda nasil goriinecegini test etmelerine olanak tanir. Bu programlar, {iriinlerin
kullanimini, boyutunu ve diger 6zelliklerini sanal olarak test ederek tasarim siirecini optimize

etmeye yardimei olur.

[letisim: Tasarimecilar, iletisim yazilmlar kullanarak miisterileri, miisteri temsilcileri
ve diger paydaslarla iletisim kurabilirler. Iletisim, bir tasarim projesinin basariyla
tamamlanmasi i¢in kritik bir faktordiir. Tasarimcilar, projenin tiim asamalarinda, paydaslarla
diizenli iletisim kurarak dogru bilgi akisini saglamaldirlar. Iletisim yazilimlar1 bu siireci

kolaylagtirabilir ve hizlandirabilir.

Tiim bu alanlar1 temel bazi basliklar altinda toplamak miimkiindiir. Bu basliklar
projenin organizasyon ve yonetimini ilgilendiren, eskiz, fikir ve gorsellestirme yontemlerini
ilgilendiren, 3D ortamda model olusturma siireglerini ilgilendiren, 3D c¢iktilarin gorsellestirme
caligmalarini ilgilendiren ve projede diizenleme ve doniistiirme calismalarini ilgilendiren

araclar seklinde siniflandirabiliriz.
6.1.1. Organizasyon Odakh Dijital Araclar

Organizasyon odakl1 dijital araglar, siirecin ilerleyisinin temellendirilmesine olanak
tantyan yardimeci programlardan olusur. Tasarlama eylemi hangi Olgekte olursa olsun
planlanmasi ve sistematik olarak yiiriitiilmesi gereken siiregleri barindirir. Bu siireclerin dogru
bi sekilde organize edilmemesi, projeye iligkin en temel ¢iktilar1 dogru zamanda alinamamasi
ve dolayisiyla siirecin en kii¢lik basamaginda bile olsa bu basamaga bagh diger tiim siireclerin

aksamasina veya bu siireclerde de hata yapilmasina sebep olur.

Tasarlama eyleminin detaylarint olusturan tiim silireglerin organizasyonu ve

planlamasi i¢in kullanilan bazi dijital araglar su sekildedir;
Miro;

Cevrimici bir isbirligi ve beyin firtinasi platformudur. Is takimlarmin bir araya
gelerek fikirlerini paylasmasini, gorsel olarak isbirligi yapmasini ve projelerini yonetmesini

saglar. Miro, sanal beyaz tahta olarak diisiiniilebilir ve kullanicilarina dijital olarak not
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alabilme, ¢izim yapabilme, gorseller ekleyebilme ve dokiimanlar1 paylasabilme gibi bir dizi

ara¢ sunar.

Miro'nun temel amaci, takimlarin isbirligi yapmasini ve yaratict siirecleri
desteklemesini saglamaktir. Fikirlerini ortaya ¢ikarilmasi, proje planlamasinin yapilmasi, akis
semalarinin olusturulmasi, beyin firtinasi oturumlarinin yapilmasi, sunumlar hazirlanmasi gibi

cesitli calismalar icin Miro kullanilabilmektedir.
Trello;

Projeleri ve gorevleri yonetmek i¢in kullanilan bir ¢evrimigi is takibi ve isbirligi
aracidir. Tahta, liste ve kartlar gibi gorsel 0gelerle calisan bir sistem sunar. Her tahta, farkli

projeleri veya is akislarini temsil ederken, tahtalar i¢inde listeler ve kartlar olusturulur.
Trello'nun temel 6geleri sunlardir:

Tahtalar (Boards): Projeleri veya is akiglarini temsil eden ana birimlerdir. Ornegin,

bir proje veya bir departman i¢in ayr1 bir tahta olusturulabilmektedir.

Listeler (Lists): Tahtalar i¢cinde sirali olarak yer alan is akist adimlarin1 veya
kategorileri temsil etmektedir. Ornegin, "Yapilacaklar", "Devam Eden Isler" ve "Tamamlanan

Isler" gibi listeler olusturulabilmektedir.

Kartlar (Cards): Gorevleri, notlart veya projelerin ayrintilarini temsil etmektedir.
Kartlar iizerindeki bilgileri diizenlemek, agiklama eklemek, tarihleri belirlemek, etiketler
eklemek ve dosya eklemek gibi c¢esitli eylemler yapilabilmektedir Kartlar, listeler arasinda

tagiabilir ve isin ilerleme durumunu yansitmak i¢in siiriiklenebilmektedir.

Trello, kullanicilarin projelerini organize etmelerine, gorevleri atamalarina, siirecleri
izlemelerine ve igbirligi yapmalarina yardimer olmaktadir. Birden ¢ok kullanici, ayni tahtay:
gorilintiileyebilir ve diizenleyebilir, yorumlar yapabilir ve atanan gorevleri takip edebilir. Bu

sayede ekipler arasinda etkili bir iletisim ve isbirligi saglanmaktadir.

Google Sheets;
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Kullanicilarin ¢evrimigi olarak elektronik tablolar olusturmasina, diizenlemesine ve
paylagmasina olanak taniyan bir bulut tablo programidir. Google Drive {izerinde yer alan bir

hizmet olarak sunulmaktadir.
Google Sheets'in temel 6zellikleri sunlardir:

Elektronik  Tablolar: Kullanicilar, hiicrelerden olusan elektronik tablolar

olusturabilmektedir. Bu tablolarda verileri girebilir, diizenleyebilir ve bicimlendirebilirler.

Islevler: Google Sheets, birgok islev ve formiil igermektedir. Bu islevler, verileri
analiz etmek, hesaplamalar yapmak, listeleri siralamak ve diger islemleri gerceklestirmek igin
kullanilmaktadir. Ornegin, SUM, AVERAGE, COUNT, IF gibi islevler cesitli islemlerin

otomatik olarak yapilmasi saglanabilmektedir.

Veri Paylasimi ve Isbirligi: Google Sheets iizerinde calisan kullanicilar, tablolari
kolayca paylasabilir ve diizenleme izinlerini belirleyebilir. Birden ¢ok kullanici ayni anda

tabloyu diizenleyebilir, yorum yapabilir ve isbirligi yapabilir.

Otomatik Giincelleme ve Senkronizasyon: Google Sheets, otomatik olarak
degisiklikleri kaydeder ve kullanicilarin herhangi bir cihazdan tablolara erismesini saglar.
Veriler ger¢ek zamanl olarak senkronize edilir, bdylece giincel bilgilere her zaman erisim

saglanir.

Veri Analizi ve Grafikler: Google Sheets, verileri analiz etmek ve gorsellestirmek
icin ¢esitli araglar sunar. Kullanicilar, verileri grafiklere, tablolara, pivot tablolara

dontistiirebilir ve veri analizi yapabilir.
6.1.2. 2D Eskiz, Gorsellestirme ve Render Amach Dijital Araclar

Tasarim siirecinde mutlaka tasarimcinin fikirlerini not etmesi, toparlamasi veya bir
baskasina gostermesi gereken zamanlar olur. Bu fikirlerin basit bir sekilde gorsellestirilmesine
ise tasarim eskizleri denmektedir. Bu eskizler fiziksel olarak kagit kalem gibi araglarla

olusturulabildigi gibi artik giderek yayginlasan dijital araglarla bilgisayar ortaminda da
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yapilabilmektedir. Ve ¢alismanin biiyiik ¢ogunlugu bilgisayar ortaminda gerceklestiriliyor ise
eskiz siirecinin de dijital ortamda gerceklestirilmesi tasarim siirecinin biitiinliigii ve tasarim

asamalar1 arasindaki gecislerin tasarimei tarafindan kontrolii agisindan daha verimli olacaktir.

Tasarim fikirlerinin basit bir sekilde gorsellestirilmesinden sonraki asamalarda ortaya
cikan birden fazla fikrin daha detayli bir sekilde gorsellestirilmesi ve ¢alisma arkadaslarina
veya dogrudan miisteriye sunulmasi gerekebilir. Bu noktada sunulan gorsellerin kalitesi ne
kadar yiiksek olur ve gorseller fikri ne kadar iyi yansitirsa tasarima iliskin geri doniisler de o
kadar saglikli olacak ve tasarim siireci daha verimli ilerleyecektir. Bu asamada fiziksel olarak
marker, boya, kagit ve kalem gibi araglar kullanilarak gorsellestirmeler yapilabilecegi gibi
bilgisayar ortaminda dijital araglar kullanilarak ta detayli ve gercekci gorsellestirmeler
yapilabilmektedir. Bu tiir caligmalar icin bilgisayar arayiiziine ek olarak tablet gibi cihazlar
kullanilarak fiziksel kagit, kalem deneyimi dijitallestirilmeye calisilmis ve fiziksel alandaki el

becerisi ve ustalik basarili bir sekilde bilgisayar ortamina taginmugtir.

Eger tasarim siirecinin 3 boyutlu modelleme asamasindan sonraki noktalarda
gorsellestirme ve render faaliyeti yiiriitiiliiyorsa, yaygin olarak 3d render araglar
kullanilmaktadir. Bu sekilde yapilan gorsellestirmeler gercege en yakin sonucu verdigi ve 3d
ortamda hazirlanmasindan otiirii tasarlanan iiriine dair ¢esitli agilarda gorsel olusturmaya
olanak sagladigi i¢in tasarim alternatiflerinin secilmesinde ve miisteri sunumlarinda

gosterilecek gorsellerin olusturulmasinda kullanilan en verimli tekniktir.

Bu gibi ¢esitli gorsellestirme tekniklerinde bir¢ok dijital ara¢ kullanilir. Bunlardan en
yaygin kullanilanlar1 su sekildedir;

Adobe Photoshop,

Profesyonel olarak kullanilan grafik diizenleme ve c¢izim programidir. Gorsel
diizenleme ve ¢izim amaciyla bir¢cok sektorde kullanimi olduk¢a yaygindir. Photoshop,
gorilintiileri diizenlemek, gelistirmek ve manipiile etmek icin kullanilir. Renk diizeltme,
kesme, klonlama, efektler ekleme, rotuslama gibi islemler igin kullanilabilmektedir.
Fotograflar1 optimize etmek, arka plam1 degistirmek, nesneleri kaldirmak veya eklemek gibi

gorsel diizenlemeler yapilabilmektedir. Logo tasarimi, afis tasarimi, web tasarimi, brosiirler,
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infografikler, illiistrasyonlar gibi ¢esitli tasarim projeleri i¢in de kullanilir. Katmanlar, firgalar,
sekiller ve efektler gibi aracglarla yaratici tasarimlar olusturmayi kolaylastirmaktadir. Ayni
zamanda web siteleri ve mobil uygulamalara arayiiz tasarimi yapmak i¢in de kullanilir.
Kullanic1 dostu arayiizler, simgeler, diigmeler ve grafikler olusturabilmekte ve tasarimlari
prototiplendirme imkani sunmaktadir. Dijital sanatgilar ve fotografcilar arasinda popiilerdir.
Fotograflart manipiile etmek, dijital sanat eserleri olusturmak ve fotograflari estetik agidan

diizenlemek icin kullanilir.

Idea Sketches

Sekil 03: Photoshop ile olusturulmus bir ara¢ tasarimi eskizi. (Uygulama i¢inden ekran

gOriintlisti alinmastir)

Photoshop’un endiistriyel tasarimcilar arasinda en yaygm kullanim amaci ¢izim
yapmaktir. Photoshop ile yapilan ¢izim ¢alismalarina 2d renderlama denmektedir. Gergekei
veya eskize yakin gorsellestirmeler i¢in uygun ve pratik bir dijital ara¢ olarak yaygin olarak

kullanilmaktadir.
Adobe Illustrator

Vektorel tabanli bir grafik tasarim programidir. Profesyonel tasarimcilar, sanatgilar ve

grafik profesyonelleri tarafindan yaygin olarak kullanilan bir aragtir.
Adobe Illustrator, ¢esitli medya ve platformlar i¢in grafikler, logolar, ikonlar,
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infografikler, illiistrasyonlar ve diger vektorel tabanli tasarimlar olusturmak i¢in kullanilir.
Programin temel 6zelligi, vektor tabanli grafiklerin olusturulmasidir. Vektorler, matematiksel
egriler ve noktalar kullanilarak tanimlanan grafiklerdir, bu da onlar1 6l¢eklendirilebilir,

diizenlenebilir ve kalitelerini kaybetmeden yeniden boyutlandirilabilir hale getirir.

Adobe Illustrator, endiistriyel tasarim alaninda {irlin tasarimi, prototipleme ve sunum
asamalarinda kullanilir. Uriinlerin tasarim  siirecinin erken asamalarinda Illustrator
kullanilarak kavramsal tasarimlar olusturulabilir. Vektor tabanli ¢izim araglari, tiriiniin seklini,
Olciilerini ve diger detaylarini tasarlamak i¢in kullanilabilir. Bu asamada, farkli iterasyonlar

tizerinde ¢alisarak gesitli tasarim sec¢enekleri kesfedilebilmektedir.

Sekil 04: Illustrator ile hazirlanan bir sunum paftasi. (Uygulama i¢inden ekran goriintiisii

alinmigstir)

Endiistriyel tasarimcilar tarafindan iiriinlerin teknik ¢izimlerinin olusturulmasinda da
kullanilmaktadir. Uriiniin ayrmtilarini igeren 2D ¢izimler, dlgekli boyutlar, montaj talimatlari,
malzeme Ozellikleri ve diger teknik detaylar1 icerebilmektedir. Bu ¢izimler, iiretim asamasinda

uireticilere veya diger paydaslara iletilmek iizere kullanilabilmektedir.

Miisterilere veya paydaslara iirlin tasarimlarini etkili bir sekilde sunmak ig¢in

[llustrator yaygin olarak kullanilir. Tasarimlari, gorsel olarak etkileyici sunumlar haline
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getirmek icin renk, 151k, gblge ve diger grafik 6geleri kullanilmaktadir. Bu, tasarim kararlarini

anlatmak, {iriiniin potansiyelini gostermek ve geribildirim toplamak i¢in 6nemli bir aragtir.

Markalama ve Ambalaj Tasarimi: Endiistriyel tasarimcilar, {iriinlerin markalagmasi
ve ambalaj tasarimi igin Illustrator'u kullanabilir. Uriiniin marka kimligini ve ambalaj
tasarimini olusturmak icin logolar, grafikler, tipografi ve renk paletleri ile ¢alisabilirler. Bu,
iirlinlin tiikketiciye sunulmasinda gorsel olarak cekici ve tutarli bir goriinim saglamak icin

onemlidir.
Sketchbook

Dijital ¢izim ve boyama i¢in kullanilan profesyonel bir ¢izim programidir. Autodesk
tarafindan gelistirilen bu yazilim, sanatgilar, illiistratorler, tasarimcilar ve diger yaratici
profesyoneller tarafindan yaygin olarak kullanilmaktadir. Dijital olarak ¢izim yapmayi ve
boyamay1 kolaylastiran bir dizi ara¢ ve 6zellik sunmaktadir. Kullanicilar ¢esitli firca stilleri,
kalemler, boya paletleri ve efektler aracilifiyla dijital tuval iizerinde sanatsal ¢aligmalar
yapabilirler. Program, hassas basinca duyarlilig1 destekleyen ¢izim tabletleri ile entegre olarak

kullanildiginda gergekei ve dogal bir ¢izim deneyimi saglar.

Sketchbook, birgok farkli amacla kullanilabilir. Illiistrasyon, karakter tasarimi, ¢izgi
roman ¢izimi, konsept tasarimi, mimari taslaklar, hikaye panolar1 ve diger gorsel projeler icin
ideal bir aragtir. Ayrica, dijital boyama, hobi ¢izimleri ve diger sanatsal ifade bigimleri i¢in de

kullanilabilir.

Sketchbook't kullanan sektorler arasinda grafik tasarim, illiistrasyon, animasyon,
reklamcilik, oyun gelistirme ve film endiistrisi bulunur. Profesyonel sanatcilar, tasarimcilar ve
diger yaratici profesyoneller, Sketchbook't projelerinde kullanarak dijital olarak ¢izim
yapabilir, tasarimlarin1  gelistirebilir ve sanatsal ifadelerini dijital platformlarda

gerceklestirebilirler.
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Sekil 05: Sketchbook Pro ile ¢alisilan bir ara¢ eskizi. (Uygulama i¢inden ekran goriintiisii

alinmistir.)
Adobe XD

Uriin tasarimmin yani sira arayiiz tasariminda da eskiz ve hizli prototipleme,
tasarimer ihtiyaglar1 arasindadir. Bu gibi noktalarda Adobe XD gibi arayiiz tasarimi igin

Ozellestirilmis dijital araclar kullanilmaktadir.

Adobe XD (Experience Design), kullanici arayiizii (UI) ve kullanici deneyimi (UX)
tasarimcilari icin gelistirilen bir prototip olusturma ve tasarim aracidir. Kullanici arayiizii
tasarimcilarinin fikirlerini hizla prototiplere doniistiirmelerine olanak saglar. Tasarimcilar,
interaktif ve gezilebilir prototipler olusturabilir, animasyonlar ekleyebilir ve kullanici
deneyimini gercekci bir sekilde simiile edebilir. Deneyim tasariminin her asamasinda
kullanilabilir. Arastirma, kullanici akiglari, wireframe olusturma, etkilesim tasarlama ve
prototip olusturma gibi siiregleri destekler. Bu sayede tasarimcilar, kullanicilarin {iriinle nasil
etkilesime girecegini ve deneyimleyecegini gorsellestirerek daha iyi bir kullanic1 deneyimi

tasarlayabilir.
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Sekil 06: Adobe XD Arayiizii (Uygulama i¢inden ekran goriintiisii alinmistir)

Adobe XD, web, mobil, masaiistii ve diger platformlar i¢in tasarim yapabilme
yetenegine sahiptir. Bu, kullanici arayiizii tasarimcilarinin farkli cihazlarda tutarli bir deneyim
saglamak icin tasarimlarin1 uyarlamalarini kolaylastirir. Tasarimlarin paylasilmasini ve
isbirligini  kolaylagtiran  Ozelliklere sahiptir. Tasarimcilar, tasarimlarim1  paylasabilir,
geribildirim alabilir ve isbirligi yapabilirler. Ayrica, XD projeleri Adobe Creative Cloud ile
senkronize edilebilir, boylece birden fazla cihazda caligma imkani saglar. Diger Adobe
Creative Cloud uygulamalar1 ile entegre calisir. Tasarimcilar, XD i¢inde Photoshop veya

Ilustrator gibi diger araclar1 kullanarak tasarimlarini zenginlestirebilir ve gelistirebilir.
6.1.3. 3D Modelleme Araclar

Endiistriyel tiretim sahasinda tasarima dair teknik dokiimanlarin {iretici ve tasarimci
arasindaki veri aligverisinin 6nemli bir boliimii 3 boyutlu modellerden olusur. Tasarimci ve
ireticinin kullandig1 farkli donanimlarin ayni dili konugsmasi sayesinde veri iletisimi ve
dokiimantasyon saglanir. Veri iletisiminde kullanilan dilin ortaklagmasi, verinin olusturuldugu

uzantilarin ¢esitli donanimlar ve dijital araglar tarafindan okunup yazilabilmesi sayesinde olur

44



ve bu sayede farkli uzmanliklara sahip birden fazla personel, is veren ya da miisteri ayn1

veriyi okuyup yazabilir hale gelir.

3 boyutlu modeller gibi belirli uzantilara sahip verilerin kullanildig1 sektore veya
projeye gore cesitli uzantilarda olusturulmasi miimkiindiir. Bu c¢esitli uzantilarda veriler
iiretilmesini veya okunmasini saglayan ¢esitli dijital araglar mevcuttur. Bu araclara 3 boyutlu
modelleme programlarit denir ve yine kullanildiklar1 sektorlere gore veriyi olusturma ve
okuma bigimleri ¢esitlilik gosterir. Ve tabi ki bununla birlikte tasarimci veya iiretici tarafindan

kullanilma bigimleri de ¢esitlilik gostermektedir.

3 boyutlu modeller verinin iiretildigi formata gore bazi teknik farkliliklar barindirir.
Bu formatlar 3 boyutlu modelin olusturulma bi¢imini de dogrudan etkiler. Modeli olusturan
geometri farkli formatlarda farkli sekillerde olusturulur ve okunur. Bir kiitleyi olusturan
noktalarin, cizgilerin ve yiizeylerin ne sekilde islendigini bu formatlar belirler ve hangi

formata bagli olduguna gore degisen standartlarda kodlanarak dijital bir veri haline getirilir.

3 boyutlu modellemede kullanilan en yaygin formatlar su sekildedir;

Kati Modelleme: Kati modelleme, ger¢ek diinyadaki kat1 nesnelerin dijital olarak
modellemesini igerir. Bu yontemde nesne, hacmi, yiizeyleri ve igerikleriyle birlikte ayrintili
olarak temsil edilir. Kati modelleme, lretim siire¢leri ve miihendislik uygulamalar1 gibi

alanlarda yaygin olarak kullanilir.

Yiizey Modelleme: Yiizey modelleme, nesnelerin sadece dis yiizeylerinin
modellenmesini igerir. Bu yontemde, nesnelerin sadece dis hatlar1 ve yiizeyleriyle ilgilenilir.
Yiizey modelleme, endiistriyel tasarim, otomotiv tasarimi ve taki tasarimi gibi estetik odakli

uygulamalarda sikca kullanilir.

Poligonal Modelleme: Poligonal modelleme, iiggen, dortgen veya ¢okgen gibi basit
geometrik sekillerin  bir araya gelerek olusturdugu aglar kullanilarak nesnelerin
modellenmesini saglar. Bu modelleme yontemi, oyun gelistirme, animasyon ve gorsel efekt

gibi alanlarda yaygin olarak kullanilir.
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NURBS Modelleme: Non-Uniform Rational B-Spline (NURBS), egrilerin ve
yiizeylerin matematiksel olarak tanimlandigi bir modelleme yontemidir. NURBS modelleme,
plriizsiiz ve organik yiizeylerin olusturulmasi i¢in kullanilir. Otomotiv tasarimi, gemi tasarimi

ve havacilik gibi sektorlerde siklikla tercih edilir.

Parametrik Modelleme: Parametrik modelleme, bir nesnenin geometrisinin
parametrelerle tanimlandigi bir modelleme yaklasimidir. Bu yontemde, nesne iizerinde
yapilan herhangi bir degisiklik, diger parametrelerle iligkili olarak otomatik olarak
giincellenir. Parametrik modelleme, iiriin tasarimi ve miihendislik alanlarinda verimli ve esnek

bir yaklagim saglar.

Endiistri iirlinleri tasarimi alaninin altindaki g¢esitli uzmanliklarda bu formatlardan
birini veya birkagini esas alan ¢esitli 3 boyutlu modelleme programlar: kullanilir bunlardan

bazilar1 su sekildedir;

Autodesk Fusion 360: Fusion 360, endiistriyel tasarim, miihendislik ve {iretim
stireglerini destekleyen kapsamli bir 3D CAD yazilimidir. Tasarim, simiilasyon, prototipleme

ve imalat islemlerini tek bir platformda birlestirir.

SolidWorks: SolidWorks, mekanik tasarim ve miihendislik alanlarinda yaygin olarak
kullanilan bir 3D CAD yazilimidir. Karmagik parcalarin ve montajlarin modellenmesi, analizi

ve tiretim dokiimantasyonu i¢in kullanilir.

Siemens NX: Siemens NX, genis bir endiistriyel tasarim yelpazesini kapsayan bir
CAD/CAM/CAE yazilinudir. Uriin tasarinu, miihendislik analizi, simiilasyon, iiretim

planlamasi ve veri yonetimi gibi alanlarda kullanilir.

Rhinoceros (Rhino): Rhino, serbest form modelleme ve yiizey tasarimi i¢in popiiler
bir 3D modelleme yazilimidir. Endiistriyel tasarimcilar arasinda yaygin olarak kullanilir ve
iirlin tasarimi, taki tasarimi, otomotiv tasarimi gibi alanlarda kullanici dostu arayiizii ve gliclii

araglariyla tercih edilir.

Autodesk Alias: Alias, otomotiv ve endiistriyel tasarim alaninda kullanilan bir ytlizey
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modelleme yazilimidir. Ara¢ gévde tasarimi, iirlin sekillendirme ve diger karmasik yiizey

tasarimlari i¢in kullanilir.

Autodesk Maya: Oyun sektoriinde yaygin olarak kullanilan profesyonel bir 3D
modelleme, animasyon ve renderleme yazilimidir. Maya, karmagik karakterler, sahneler ve

nesneler olugturmak icin genis bir arag setine sahiptir.

Blender: Ucretsiz ve agik kaynakli bir 3D modelleme, animasyon ve renderleme
programi olan Blender, oyun sektoriinde de sik¢a tercih edilmektedir. Blender, kullanic1 dostu

bir araylize ve kapsamli bir 6zellik setine sahiptir.

Autodesk 3ds Max: Oyun gelistirme siirecinde kullanilan popiiler bir 3D modelleme,
animasyon ve renderleme yazilimidir. 3ds Max, Ozellikle sahne olusturma, karakter

modelleme ve oyun ortamlarinin olusturulmasi igin tercih edilir.

ZBrush: Oyuncak ve karakter modelleme icin yaygin olarak kullanilan bir dijital
heykel programidir. ZBrush, yiiksek ayrintili organik modeller olusturmak i¢in kullanilir ve

ozellikle karakter modelleme ve texturing asamalarinda kullanicilarina esneklik sunar.

Substance Painter: Oyun sektoriinde kullanilan bir 3D boyama programidir.
Substance Painter, nesnelerin ve karakterlerin yiizeylerine gergek¢i dokular ve malzemeler
uygulamak icin kullanilir. Oyunlarin gorsel kalitesini artirmak ve detayli goriintiiler

olusturmak i¢in tercih edilir.

Bu programlar tasarim alaninda yaygin olarak kullanilan ve kullanildiklar1 alana goére
cesitli okuma ve yazma 6zellikleri barindiran profesyonel dijital araglardir. Tasarim siirecinin
cesitli noktalarinda 3 boyutlu modele ihtiya¢ duyulabilir. 3 boyutlu model 6ncelikle tasarlanan
iriiniin dijital ortamda her agidan goriintiilenebilmesine, fiziksel olarak uygulanamayacak
tekniklerle incelenebilmesine olanak tanir. Dolayisiyla yalnizca tasarimin iiretilmesiyle iliskili
degil belirlenen herhangi bir tasarim alternatifinin etraflica degerlendirilmesi konusunda da 3
boyutlu modellere bagvurulabilmektedir. Ornek olarak bir tasarimin i¢ detaylarmi incelemek
icin fiziksel ortamda {iriiniin biitiinliigline zarar verebilecek modifikasyonlar yapmak

gerekirken dijital ortamda 3 boyutlu bir modelin i¢ detaylarinin incelenmesi ¢cok daha basit ve
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verimlidir.

Sekil 07: Fusion 360 ile bir motorun i¢ hacminin kesit kullanilarak goriintiilenmesi.

(Uygulama i¢inden ekran goriintiisii alinmistir)
6.1.4. 3D Gorsellestirme Araclari

Endiistriyel tasarim siirecinin bir boliimiinde mutlaka tasarlanan iiriiniin gercege
yakin olarak goriilmesi gerekir. Teknik planlar eskizler ve Olciiler ile bir iiriin hakkinda
pekcok bilgiyi elde edebilecek olsak ta nasil goriinecegini ancak gercegine yakin detaylilikta
olusturulmus gorseller ile degerlendirebiliriz. Bu gorselleri olusturmanin fiziksel teknikleri
oldugu gibi yaygin olarak kullanilan dijital gorsellestirme araclar1 da mevcuttur. Bu araglar 3
boyutlu ortamda olusturulmus modellerin gercege yakin bir sekilde gorsellestirilmesine

olanak tanir.

3 boyutlu bir modelin gorsellestirilmesini tanimlamak icin gergekte bir nesneyi
algilamamiza yarayan temel hususlari anlamaliyiz. Bir nesneyi gérmemize yarayan o
nesnenin iizerine vuran ve nesneden gozelerimize yansiyan 1siktir. Bu 1s1k nesnenin {izerinden
yansirken yansidigi nesnenin ylizey Ozelliklerine ve sekline dair bilgileri géziimiize tasir.
Ornek olarak renk, bir yiizeyden yansiyan 15181 belli dalga boylarinin sogurulmasi ve belli
dalga boylarinin yansitilmasi sebebiyle 1sik spektrumunun ancak o renge tekabiil eden

frekansinin algilanabilmesi ile olusur.
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Dijital ortamdaki gorsellestirme araglari fiziksel ortamda bir nesneyi algilamamiza
yarayan 1518in nesnenin iizerinden yansimasi gibi olaylarin bilgisayar ortaminda simiile
edilmesi prensibiyle calisir. Yani gercek ortamda gozlemlenmesi gereken fiziksel olgular
dijital ortamda taklit edilirler. Bu islem ne kadar basarili gerceklesirse ortaya ¢ikan gorsel de o

kadar gercekei olacaktir.

Bir nesnenin gorsellestirilmesi i¢in nesneye ait fiziksel ozelliklerin dijital ortamda
simiile edilmesinin yani sira o nesnenin gorsellestirildigi sanal ortam da tasarimeci tarafindan
belirlenmektedir ve bu sanal ortamin nitelikleri ortaya ¢ikacak gorselin basarisinda dogrudan
etkili olur. Nesnenin gorsellestirilecegi sanal ortam bir sahne olarak diisiiniilebilir ve bir
tasarimin gorsellestirilmesi i¢in sahnenin de iyi bir sekilde tasarlanmasi gerekir. Bu sahneler
151k, ortam veya gevre, kadraj ve nesne iligkilerinden olusur. Bu bakimdan bir nesnenin
gorsellestirilmesi i¢in kullanilan dijital teknikler ile fotografcilik tekniklerinin arasinda 6nemli

bir benzerlik var diyebiliriz.

Fotografeilik, 15181 ve anlar1 yakalayarak oliimsiizlestiren bir sanat ve bilim alanidir.
Iyi bir fotograf ¢ekmek igin bazi temel prensiplere dikkat etmek onemlidir. Iyi bir
kompozisyon, bir fotografin etkileyici ve dengeli bir sekilde diizenlenmesini saglar.
Kompozisyon kurallarindan biri olan "liglii bolme" kurali, bir goriintiiyii diisiince ve detaylara
uygun olarak ii¢ bolgeye ayirir. Bu kuralla, konuyu ¢ekici bir sekilde konumlandirilabilir ve

fotografin dikkat ¢ekici olmasi saglanabilir.

Fotograf bir odak noktasi belirlenerek izleyici, dikkatinin ¢ekilmek istendigi noktaya
yonlendirilebilir. Odak noktasi, netlik ve ayrintilarin en yogun oldugu noktadir ve fotografta

On plana ¢ikan unsurlardan biridir.

Isik, fotografin en Onemli unsurlarindan biridir. Dogru 1siklandirma, fotografin
atmosferini, derinligini ve renklerini belirler. Isigin yonii, siddeti ve rengi, fotografin duygusal
ve gorsel etkisini biiylik olciide etkiler. Farkli 151k kaynaklart kullanilarak fotograflarda farkl

atmosferler yakalanabilir.

Perspektif, fotografin cekildigi aciyr ve bakis acisini belirler. Farkli perspektifler

kullanarak fotograflara derinlik katilabilir ve ilgi cekici kompozisyonlar olusturulabilir.
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Yiiksek acgidan cekilen fotograflar genis bir perspektif sunarken, algak agidan c¢ekilen

fotograflar ise konuya giiclii bir vurgu yapar.

Renkler, fotograflarin duygusal etkisini ve atmosferini belirler. Renklerin uyumu ve
kontrasti, fotograflarin gorsel etkisini artirir. Renkleri etkili bir sekilde kullanmak

fotograflarin anlatmak istedigi hikayeyi daha iyi ifade etmesini saglayabilir.

Negatif alan, fotografta konunun etrafindaki bos veya diisiik ilgi alanlaridir. Negatif
alan, konuya odaklanmay1 ve onu daha belirgin hale getirmeyi saglar. Bos alanlar1 etkili bir

sekilde kullanarak fotograflarda denge ve sakinlik hissi yaratilabilir.

Hareket, fotograflara dinamizm ve canlilik katar. Hareketi dondurmak veya
bulaniklastirmak i¢in farkli enstantane hizlar1 kullanilabilmektedir. Hareket etmekte olan bir
nesneyi dondurarak ami yakalayabilir veya uzun pozlama kullanarak hareket izlerini

yakalanabilir.

Bu prensipleri anlamak ve uygulamak, daha etkileyici ve carpict fotograflar
cekilmesine yardimci olacaktir. Ancak, prensipleri uygulanirken yaraticiligin ve tarzin

kestedilmesi de 6nemlidir.

Fotograf¢ilik hakkindaki bu prensiplerin tamami tasarim alaninda ortaya ¢ikarilan bir
iriintin  diretim, sunum, analiz veya reklam amaglariyla gorsellestirilmesi siirecinde
gorsellestirme teknikleri i¢in de gegerliligini korur. Bir nesnenin gorsellestirilmesi esnasinda
fiziksel ortamdaki 1siklandirma, ¢evre diizenlemesi ve renklendirme gibi uygulamalar dijital

ortamda simiile edilirken ayn1 prensipler takip edilmelidir.

Dijital gorsellestirme ¢iktilar1 sabit kare ve hareketli resim olarak iki farkli
kategoride incelenebilir. Sabit kareler teknik olarak bir fotograf karesinin bilgisayar ortaminda
olusturulmasindan farksizdir ve az 6nce bahsedilen temel prensiplerle olusturulurlar. Hareketli
resimler ya da animasyonlar ise bu karelerden pek ¢ogunun pes pese ekleneren ve her bir
karede herhangi bir sahne degerinin bir onceki kareyi takiben degismesi ile olusturulur.
Degisen sahne degerleri nesnenin konumu, kameranin konumu, 15181n konumu gibi dijital

ortamda Olgtilebilir ve degistirilebilir degerler olabilir. Sabit kare gorselleri olusturulurken

50



esas alman prensiplerin fotografcilikta kullanilan prensiplerle Ortligmesi gibi animasyon
sahneleri hazirlanirken esas alinan prensipler de sinemacilik prensipleriyle biiyiik oranda

ortiismektedir. Bu prensipler 1s18inda olusturulan tiim ¢iktilara gorsel medya denmektedir.

Gorsel medya, bilgi ve duygular etkili bir sekilde iletmek i¢in giiglii bir aractir.
Videolar, filmler veya reklamlar gibi gorsel igeriklerde, izleyiciyi etkilemek ve dikkatini
cekmek i¢in kadraj ve sahne teknikleri 6nemli bir rol oynar. Bu teknikler, videonun gorsel
anlatimmi gii¢lendirir, hikayenin aktarimini iyilestirir ve izleyici lizerinde derin bir etki

birakir.

Kadraj, videonun ¢ergevesini belirleyen ve izleyicinin dikkatini ¢ekmek istedigimiz
Ogelere odaklanmamizi saglayan bir tekniktir. Dogru kadraj kullanimi, videonun anlatmak
istedigi mesaj1 netlestirir ve izleyiciye dogru yonlendirir. Izleyicinin goziinii yormadan ve
gereksiz unsurlarla dikkatini dagitmadan odak noktalarin1 vurgulamak, hikayenin akisim

tyilestirir ve izleyiciyle gii¢lii bir bag kurulmasini saglar.

Sahne teknikleri, videoda farkli bakis agilarinin kullanilmasi ve perspektifin etkili bir
sekilde kullanilmasidir. Farkli agilardan ¢ekilen sahneler, izleyiciye videonun igine girmis gibi
bir deneyim sunar ve hikayeyi daha canli hale getirir. Ornegin, yakin c¢ekimler duygusal
yogunlugu artirirken, genis acili ¢ekimler mekanin ve atmosferin genel bir goriinlimiini

saglar. Iyi diisiiniilmiis sahne teknikleri, videonun derinligini ve gorsel ¢ekiciligini artirir.

Ayrica, 1siklandirma da kadraj ve sahne tekniklerinin vazgecilmez bir pargasidir.
Dogru 1siklandirma, videonun atmosferini belirler, duygusal tonu yansitir ve hikayenin
anlatimini destekler. Isiklandirma, golge ve aydinlik arasinda denge kurarak derinlik ve boyut
saglar. Iyi aydmlatilmis bir sahne, izleyicinin gorsel bir deneyim yasamasimi saglar ve

hikayenin anlatimini giiclendirir.

Kadraj ve sahne tekniklerinin dogru kullanimi, bir videonun etkileyiciligini ve
anlatimin1 dnemli 6lgiide artirir. Tyi diisiiniilmiis kadraj ve sahne secimleri, izleyicinin ilgisini
ceker, hikayenin anlammi vurgular ve duygusal bir bag kurulmasma yardimci olur. Bu
teknikler, videolarin farkl tiirlerinde, film yapimlarinda, reklamcilikta, belgesellerde ve daha

bir¢ok alanda kullanilir.

51



Bu tekniklerin tiimii bir araya geldiginde yeterli kaliteye sahip dijital gorseller
meydana getirilebilir. Bu sayede dijital ortamda fiziksel olarak var olmayan bir nesneyi
inceleme imkanimiz olur. Bu gibi dijital gorsellestirme c¢alismalar1 i¢in yaygin olarak

kullanilan dijital araclar su sekildedir;

Autodesk 3ds Max,

3D modelleme, animasyon ve gorsellestirme alaninda profesyoneller tarafindan
yaygin olarak kullanilan bir yazilimdir. 3ds Max, 6zellikle film, video oyunlari, mimari

gorsellestirme, iirlin tasarimi ve endiistriyel tasarim gibi sektorlerde tercih edilir.

3ds Max, karmasik 3D modelleme ve animasyon projelerini gerceklestirmek icin
genis bir arag setine sahiptir. Kullanicilar, detayli 3D modeller olusturabilir, malzeme ve doku
Ozelliklerini ayarlayabilir, nesneleri hareket ettirebilir ve sahneleri animasyon haline
getirebilir. Ayrica, fizik tabanl simiilasyonlar, parcacik efektleri ve karakter animasyonu gibi

gelismis Ozellikleri de destekler.

Yiiksek kaliteli gorsellestirmeler elde etmek i¢in gelismis aydinlatma ve
golgelendirme secenekleri sunar. Gergekei malzeme ylizeyleri, atmosferik efektler ve render
ayarlariyla profesyonel sonuglar elde edebilirsiniz. Ayrica, entegre kamera izleme oOzelligi
sayesinde gercek diinya kamera hareketlerini taklit edebilir ve sanal sahneleri gercek

cekimlerle birlestirebilirsiniz.

Chaos Group V-Ray,

Foto-gercekci gorsellestirmeler olusturmak i¢in kullanilan bir 3D render motorudur.
V-Ray, mimari gorsellestirme, i¢ mekan tasarimi, oyun ve film yapimlar1 gibi farkli

endiistrilerde yaygin olarak kullanilmaktadir.

Yiiksek kaliteli goriintiiler liretmek i¢in gelismis aydinlatma, yansima, golgeleme ve
materyal Ozelliklerine sahiptir. Gergek¢i 1siklandirma ve yansimalar, yiizeylerin gergek
diinyadaki malzemelerle benzer sekilde davranmasini saglar. Bu da sonuglarin foto-gergekei

ve detayli olmasini saglar.
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Fiziksel tabanli aydinlatma modellemesi kullanarak gergekei 1siklandirma efektleri
elde etmeye olanak tanir. Isik kaynaklari, 1518 yansimalar1 ve gdlgelemeleri, atmosferik
efektler gibi detayli kontrol saglar. Ayrica, global aydinlatma ve yiiksek dinamik aralik (HDR)

destegi gibi 6zellikler sunar.

V-Ray'in materyal oOzellikleri, farkli malzemelerin gercek¢i bir sekilde
olusturulmasini saglar. Yiizeylerin doku, renk, yansima ve yar1 saydamlik gibi 6zelliklerini
hassas bir sekilde ayarlamak miimkiindiir. Bu sayede ahsap, cam, metal, kumas gibi farkli

malzemelerin dogru bir sekilde temsil edilmesi saglanir.

Olgeklenebilir ve dagitilnus hesaplama giicii sunar, bu da bilyiik ve karmagik
sahnelerin daha hizli render edilmesini saglar. Ayrica, V-Ray'in entegre oldugu 3D tasarim ve
modelleme programlariyla uyumlu caligabilir, kolayca senkronize edilebilir ve projeler

arasinda veri paylasimi yapabilir.
Luxion KeyShot,

Gergekeci ve hizli gorsellestirmeler olusturmak icin kullanilan bir 3D render
programidir. KeyShot, 6zellikle endiistriyel tasarim, {iriin tasarimi, otomotiv ve mobilya

sektorlerinde sik¢a kullanilmaktadir.

KeyShot, kullanic1 dostu arayiizii ve hizli render siireleriyle bilinir. Karmasik 3D
modelleri ve sahneleri kolayca ige aktarabilir ve gergekei gorsellestirmeler olusturabilirsiniz.
Program, gelismis aydinlatma, materyal ve kamera ayarlariyla kullanicilara genis bir kontrol

imkani sunar.

KeyShot'un gercek zamanli render Ozelligi, anlik olarak render Onizlemeleri
yapabilmenizi saglar. Bu sayede hizli bir sekilde degisiklikler yapabilir ve sonuglarini aninda
gorebilirsiniz. Ayrica, birden fazla render katmani olusturma ve daha sonra bu katmanlari

birlestirme imkan1 da sunar.

Program, kapsamli materyal kiitiiphanesi ile birlikte gelir. Bu kiitiiphane igerisinde

metal, cam, plastik, kumas gibi farkli malzemelerin ger¢ek¢i 6zelliklerini igeren materyaller
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bulunur. Ayrica, kendi 6zel materyallerinizi olusturabilir ve kaydedebilirsiniz.

KeyShot'un entegre is akisi, popiiler 3D modelleme ve CAD programlariyla uyumlu
caligmasini saglar. Bircok onemli 3D dosya formatini destekler ve veri aktarimi kolaylikla
gerceklestirilebilir. Ayrica, KeyShot'un gergek zamanli baglantilar1 sayesinde modelinizi veya

sahnenizi hizli bir sekilde gilincelleyebilirsiniz.

KeyShot, hem profesyonel kullanicilar hem de yeni baglayanlar i¢in uygun bir
secenektir. Kolay kullanimi ve hizli render siireleriyle kullanicilarin projelerini daha verimli
bir sekilde tamamlamasini saglar. Ayrica, ¢evrimici kaynaklar, egitim videolar1 ve topluluk

destegi sayesinde KeyShot'u 6grenmek ve ilerlemek kolaydir.

Unreal Engine,

Epic Games tarafindan gelistirilen ve 6zellikle video oyunlari i¢in kullanilan bir oyun
motorudur. Unreal Engine, oyun gelistirme siirecinde grafikleri, fizikleri, sesleri ve diger oyun

0zelliklerini yonetmek i¢in kullanilan bir yazilim aracidir.

Unreal Engine, gercekei ve etkileyici gorseller olusturmak igin gelismis bir grafik
motoru saglar. Oyun gelistiricileri, 3D modelleme, animasyon, aydinlatma, materyal ve
efektler gibi grafik 6gelerini olusturabilir ve kontrol edebilirler. Ayrica, Unreal Engine'in
gercek zamanli render oOzelligi, oyuncularin oyun diinyasinda aninda degisiklikler

yapabilmesine olanak tanir.

Unreal Engine, oyun diinyasinin yani sira mimari gorsellestirmeler, sanal gergeklik
deneyimleri, simiilasyonlar ve film endiistrisi gibi farkli alanlarda da kullanilir. Gergek
zamanl render ve etkilesimli 6zellikleri sayesinde, Unreal Engine profesyonellerin yaratici

projelerini hizl1 bir sekilde hayata gegirmelerini saglar.

Unreal Engine'in bir diger oOnemli o6zelligi Blueprint adi verilen gorsel bir
programlama arayliziidiir. Blueprint, oyun gelistiricilerinin karmasik oyun mantiklarini ve
davraniglarin1 programlama bilgisi gerektirmeden olusturmalarini saglar. Bu, hizli prototip

olusturma ve oyun gelistirme siirecini kolaylastirir.
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Unreal Engine'in gii¢lii bir toplulugu vardir ve gevrimi¢i kaynaklar, egitim videolar1
ve belgeler araciligiyla desteklenir. Ayrica, Unreal Marketplace adinda bir magazasi bulunur,
bu magazada hazir igerikler, karakterler, materyaller ve daha fazlasi satin alinabilir veya

paylasilabilir.
Autodesk VRED,

Gorsellestirme ve sanal prototipleme icin kullanilan bir yazilimdir. Ozellikle
otomotiv, havacilik ve endiistriyel tasarim gibi sektorlerde kullanilan VRED, iirtinlerin 3D

modellemesini, gorsellestirmesini ve etkilesimli sunumlarini yapmak i¢in kullanilir.

VRED, iirlin tasarimmin farkli asamalarinda kullanicilarin gergekegi gorseller
olusturmasii saglar. Tasarimcilar, 3D modellemeleri olusturabilir, malzeme ve yiizey
Ozelliklerini tanimlayabilir, aydinlatma ve golge efektlerini ayarlayabilir ve sonuglar1 yiiksek
kaliteli gorseller halinde render edebilir. Boylece, iirlinlerin goriiniimiinii ve tasarimini

gergege yakin bir sekilde gozlemleyebilir ve sunabilirler.

VRED ayrica etkilesimli sunumlar yapmak i¢in kullanilan 6zelliklere sahiptir.
Kullanicilar, tirtinleri 360 derece dondiirebilir, parcalar1 hareket ettirebilir, malzeme ve renk
seceneklerini degistirebilir ve simiilasyonlar olusturabilir. Bu sayede, tasarimlarin gergek

diinyada nasil goriinecegini ve ¢alisacagini daha iyi anlayabilirler.

VRED, isbirligi ve paylagim i¢in de olanaklar sunar. Caliganlar, tasarimlarini VRED
iizerinde paylasabilir, yorumlar alabilir ve is arkadaslariyla isbirligi yapabilir. Ayrica,
VRED'in diger Autodesk iirlinleriyle entegrasyonu sayesinde, tasarim verilerini farkl

yazilimlar arasinda sorunsuz bir sekilde paylasabilirler.
6.1.5. Diizenleme ve Doniistiirme Araclari

Tasarlama siirecinin ortaya ¢ikardigi dijital materyaller diisiiniilenin aksine oldugu
gibi kullanilabilen sonuglar olmayabilir. Cogu c¢ikti bigimin o c¢iktiy1 olusturmak igin
kullanilan araglara ek olarak bazi ek araglar ile diizenlenmesi gerekir. Bu diizenlemeleri rétus,

manipiilasyon, kurgu gibi ¢esitli uzmanliklar acisindan incelemek miimkiindiir.
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Diizenlenmesi gereken materyallerin biiyiikk boliimiinii gorseller ve videolar
olusturur. Bu gorsellerin kullanilacagi alana gore degisecek prensiplere uygun bir sekilde
diizenlenmesi i¢in tercih edilen programlar da ¢esitlilik gosterebilmektedir. 3d render ile
olusturulmus bir iiriin gorselinin ¢iktisi, lightroom ya da photoshop gibi bir programa
aktarilarak renk gibi temel Gzelliklerinde degisiklik yapilabildigi gibi, benzer gorsellerden
birden fazla kullanarak gorsel bir kurgu da olusturulabilir. Bu bakimdan bu diizenleyici
araclarin kullanim amaglarmi, sonradan diizenleme ve kurgulama olarak ayirmak ta
miimkiindiir. Ciinkii baz1 ¢iktilar tamamiyle yapilacak bu diizenlemeler sonrasinda anlam

ifade edecek sekilde kurgulanabilirler.
Bu gibi uygulamalar i¢in kullanilan baslica araglar su sekildedir;

After Effects,

Profesyonel video diizenleme, hareketli grafikler olusturma ve gorsel efektler
uygulama alaninda yaygin olarak kullanilan bir yazilimdir. Temel amaci, video ve animasyon

projelerine hareketli grafikler, efektler ve gecisler eklemektir.

Film ve Televizyon Prodiiksiyonu: After Effects, film ve televizyon prodiiksiyonunda
kullanilan hareketli grafikler, gorsel efektler ve gecislerin olusturulmasi i¢in siklikla tercih
edilir. Film efektleri, yesil perde kullanimi, animasyonlu basliklar ve gecis efektleri gibi

bir¢ok farkli gorsel 6ge After Effects ile olusturulabilir.

Reklam ve Pazarlama: After Effects, reklam ve pazarlama projelerinde kullanilan
animasyonlu bannerlar, reklam panolari, logo animasyonlar1 ve hareketli infografikler gibi
gorsel 0gelerin olusturulmasinda etkilidir. Bu sayede markalar, dikkat cekici ve etkileyici

gorsel igeriklerle hedef kitlelerine ulasabilirler.

Miizik Videolar1 ve Konser Gorselleri: Miizik videolar1 ve konserlerde kullanilan
gorsel efektler, animasyonlu gecisler ve canli gorseller genellikle After Effects ile olusturulur.
Sanatcilar, miizik videolarinda ilgi ¢ekici ve gorsel olarak etkileyici sahneler yaratmak i¢in bu

yazilimdan faydalanabilirler.

56



Web ve Mobil Uygulamalar: After Effects, web ve mobil uygulamalar i¢in kullanilan
hareketli grafikler, animasyonlu butonlar, gecisler ve meniilerin olusturulmasinda
kullanilabilir. Kullanic1 deneyimini gelistirmek ve etkileyici gorsel igerikler sunmak igin bu

tiir animasyonlar oldukga etkilidir.

After Effects, kullanicilarina genis bir arag¢ seti sunar. Maskeler, katmanlar, anahtar
kare animasyonu, zaman g¢izelgesi diizenleme, efektler ve gecisler gibi birgok oOzelligiyle
kullanicilarin projelerini detayli bir sekilde kontrol etmelerini saglar. Ayrica, Adobe Creative
Cloud tiyeligi sayesinde diger Adobe iiriinleriyle (Photoshop, Illustrator, Premiere Pro vb.)

entegre ¢aligabilir, boylece farkli yazilimlar arasinda sorunsuz bir igbirligi saglar.

Premiere Pro,

Adobe Premiere Pro, video diizenleme, kurgulama ve post-prodiiksiyon alaninda
profesyonel kullanicilar tarafindan yaygin olarak tercih edilen bir yazilimdir. Temel amaci,
cekilen video goriintiilerini diizenlemek, kesmek, birlestirmek, efektler eklemek ve son halini

olusturmaktir.

Premiere Pro, film ve televizyon projelerinde kullanilan goriintiileri diizenleme ve
kurgulama i¢in tercih edilen bir yazilimdir. Cekimler arasindaki gecisleri, sahneleri
birlestirmeyi, miizik, ses efektleri ve diyaloglar1 eklemeyi, renk diizenlemeleri yapmay1 ve

son halini olugturmay1 saglar.

Reklam filmleri, tanitim videolar1 ve diger pazarlama igeriklerinin diizenlenmesi i¢in
siklikla kullanilir. Videolarn siiresini ayarlama, efektler ekleme, metin ve grafiklerin

entegrasyonu gibi islemlerle dikkat ¢ekici ve etkileyici videolar olusturulabilir.

YouTube igerik iireticileri ve sosyal medya kullanicilar1 arasinda popiiler bir
secimdir. Videolarin kesilmesi, montajlanmasi, efektlerin eklenmesi ve ¢esitli formatlara
doniistiiriilmesi gibi islemler, YouTube videolari, vloglar, egitim videolar1 ve diger sosyal

medya igerikleri i¢in kolaylikla gergeklestirilebilir.

Dijital sinema projelerinde de kullanilan bir yazilimdir. Film yapimcilari, bagimsiz
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sinemacilar ve diger profesyoneller, ¢ekimleri diizenleme, renk diizenlemeleri yapma ve post-

prodiiksiyon iglemlerini gergeklestirme i¢in Premiere Pro'yu tercih ederler.

Premiere Pro, kullanicilara genis bir ara¢ seti sunar. Gelismis zaman c¢izelgesi
diizenleme, ¢coklu kamera diizenleme, ses diizenleme, renk diizeltme, efektler, gec¢isler ve daha
fazlas1 gibi Ozellikleriyle kullanicilarin projelerini profesyonel bir sekilde kurgulamalarini
saglar. Ayrica, Adobe Creative Cloud iiyeligi ile diger Adobe yazilimlariyla (After Effects,
Photoshop, Illustrator vb.) entegre calisabilir ve isbirligi icinde calismay1 kolaylastirir.

Adobe Premiere Pro, video diizenleme ve kurgulama konusunda profesyonel bir
yazilimdir ve farkli sektorlerde kullanilan projelerin kaliteli bir sonug¢ elde etmesini saglar.
Film, televizyon, reklam, pazarlama, YouTube, sosyal medya ve dijital sinema gibi bir¢ok
alanda yaygin olarak kullanilan Premiere Pro, kullanic1 dostu arayiizii, kapsamli 6zellikleri ve

esnek caligma imkaniyla video prodiiksiyon siirecini kolaylastirir ve yaraticiliga olanak tanir.

Adobe Audition,

Profesyonel ses diizenleme, karigtirma, kayit ve isleme i¢in kullanilan bir yazilimdir.
Ses prodiiksiyonu ile ugrasan profesyoneller ve hobi amacgl kullanicilar tarafindan tercih
edilir. Cok kanalli ses kaydi yapma yetenegi ile miizisyenler, ses miihendisleri ve podcast
yayincilari i¢in ideal bir aractir. Canli performanslari, enstriiman kayitlarini, vokalleri ve diger

ses kaynaklarimi yiiksek kalitede kaydedebilir.

Ses dosyalarin1 kesme, birlestirme, diizeltme, temizleme ve diizenleme gibi islemler
yapmak i¢in kullanilir. Giiriiltii azaltma, pop filtreleme, eko giderme, EQ ayarlari, ses seviyesi

diizenlemesi ve diger diizenleme islemleriyle ses kayitlarinin kalitesini artirir.

Audition, ¢esitli ses efektleri ekleyerek yaraticiligi destekler. Yankilar, yiikselticiler,
gecikmeler, temizleme efektleri gibi bircok efekti uygulayabilir ve ses dosyalarini
zenginlestirebilir. Ayrica, birden ¢ok ses kaynagini bir araya getirerek karistirma yapabilir ve

profesyonel kalitede ses miksleri olusturabilir.

Podcast yaymncilari, Audition'u podcast bdoliimlerini kaydetme, diizenleme ve
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yayinlama i¢in sik¢a kullanir. Ses efektleri, miizik eklemeleri, roportajlarin diizenlenmesi ve
genel ses kalitesinin iyilestirilmesi gibi islemlerle profesyonel bir podcast prodiiksiyonu

gergeklestirilebilir.

Film, video oyunlar1 ve televizyon prodiiksiyonlar1 gibi medya projelerinde ses
tasarimi1 ve post-prodiiksiyon siireglerinde kullanilir. Ses efektleri, diyalog diizenlemeleri,
miizik entegrasyonu ve ses tasariminin olusturulmasi gibi islemlerle projelerin ses kalitesi ve

atmosferi iyilestirilir.

Audition, kullanici dostu arayiizii, gelismis ses diizenleme 6zellikleri, ¢oklu izleme
secenekleri, zaman ¢izelgesi diizenleme yetenekleri ve entegre isbirligi secenekleri ile ses

prodiiksiyon siireclerini kolaylastirir ve yiiksek kaliteli sonuglar elde edilmesini saglar.
Adobe Media Encoder,

Medya dosyalarinin farkli formatlara doniistiiriilmesi, sikistirilmasi ve optimize
edilmesi i¢in kullanilan bir yazilimdir. Adobe Creative Cloud paketinin bir pargas: olarak
sunulan Media Encoder, video ve ses dosyalarini yaygin olarak kullanilan formatlara
doniistiirme ve kodlama islemlerini gergeklestirebilir. Video dosyalarimi farkli formatlara
déniistiirme islemini kolaylastirir. Ornegin, bir videoyu YouTube i¢in uygun hale getirmek
veya mobil cihazlarda oynatilmak iizere optimize etmek gibi islemler yapabilirsiniz. Farkli
codec'leri ve dosya bicimlerini destekleyerek, medya dosyalarini istenen ¢oziiniirliik, ¢erceve

hiz1 ve bit hiz1 ayarlariyla doniistiirebilirsiniz.

Media Encoder, video dosyalarini sikistirarak dosya boyutunu azaltabilir ve internet
tizerinde daha hizli yaymlanabilmesini saglar. Bu, 6zellikle web yayinciligi, video yayimnciligt
ve video paylasim platformlar1 i¢in Onemlidir. Yiiksek kalitede videolar1 daha kiigiik

boyutlarda tutmak icin ¢esitli sikistirma teknikleri ve codec'ler kullanr.

Toplu isleme 6zelligiyle birden ¢ok medya dosyasini ayni anda doniistiirme veya
sikistirma islemlerini gergeklestirebilir. Bu 06zellik, biiylik projelerde veya bircok medya

dosyasinin ayni formatta yayimlanmasi gereken durumlarda zaman ve ¢aba tasarrufu saglar.
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Media Encoder, video ve ses dosyalarinin ¢ikt1 ayarlarini 6zellestirme imkani sunar.
Ornegin, video ¢oziiniirliigii, cerceve hizi, bit hizi, ses kalitesi ve codec se¢imi gibi ayarlar
belirleyebilirsiniz. Ayrica, renk diizeltme, ses diizenleme ve diger ayarlarla medya dosyalarini

optimize edebilirsiniz.

Adobe Media Encoder, Adobe Creative Cloud paketi i¢inde yer alan diger Adobe
yazilimlar1 ile entegre calisir. Ozellikle Adobe Premiere Pro ve Adobe After Effects gibi
programlarla sorunsuz bir sekilde birlikte kullanilabilir. Bu entegrasyon, video ve ses
dosyalarinin dogrudan Media Encoder'a aktarilmasini ve doniistiirme islemlerinin kolayca

yapilabilmesini saglar.

Adobe Media Encoder, video prodiiksiyonu, yaymcilik, dijital pazarlama, film
yapimciligi ve multimedya sektorleri gibi ¢esitli alanlarda kullanilir. Medya dosyalarimi farkli
formatlara doniistiirmek, optimize etmek ve yaymlamak i¢in profesyonel bir arac saglar.
Ayrica, toplu isleme 6zelligi sayesinde biiyiik medya projelerinde verimlilik saglar. Media
Encoder, kullanici dostu arayiizii ve genis format destegiyle medya dosyalarini kolayca

isleyebilmenizi saglar.
6.2. TASARIM SURECINDE DONANIM VE ETKILESIM

Bilgisayar donanimlari, teknolojinin gelismesiyle birlikte hizla evrim gegirdi. ilk
bilgisayarlar, sadece temel hesaplama islemleri yapabilen ve ¢ok biiyiikk boyutlarda olan
cihazlardi. Ancak, giiniimlizdeki bilgisayarlar, daha kiiciik boyutlu ve ¢ok daha giiclii hale

geldi. Iste, bilgisayar donanimlarinin gegmisten giiniimiize gelisimine dair birkag 6rnek:

Islemciler: Ilk bilgisayarlar, biiyiik ve karmasik cihazlardi ve islemcileri yoktu. ilk
islemciler, 1970'lerde gelistirildi ve Intel 4004 gibi islemciler, sadece birka¢ bin transistor
igeriyordu. Gliniimiizdeki islemciler ise milyarlarca transistor igeriyor ve ¢ok daha hizli ve

gliclidiir.

Bellek: Bellek, bilgisayarlar icin énemli bir donanim bilesenidir. ilk bilgisayarlar,
cok az bellek kapasitesine sahipti ve genellikle manyetik tamburlar kullaniyorlardi.

Giiniimiizdeki bilgisayarlar ise, terabaytlarca bellek kapasitesine sahiptir ve genellikle DDR4
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RAM kullanirlar.

Depolama: Ilk bilgisayarlar, manyetik tamburlar gibi mekanik depolama cihazlari
kullantyordu. Bu cihazlar, giiniimiizdeki sabit disklerden ¢ok daha yavas ve daha az depolama
kapasitesine sahipti. Glinlimiizdeki bilgisayarlar ise SSD veya sabit disk gibi daha modern
depolama cihazlar1 kullaniyorlar. Bu cihazlar, daha hizli ve daha fazla depolama kapasitesine

sahip.

Ekran: Ilk bilgisayarlar, hi¢bir ekran1 yoktu. Bunun yerine, ¢iktilar yazicilar gibi
cihazlar kullanilarak almiyordu. Ilk bilgisayar ekranlari, yesil veya turuncu renkli CRT (katot
151n tiipii) teknolojisine dayaniyordu. Giiniimiizdeki bilgisayarlar ise, genellikle LCD veya
LED ekranlar kullaniyorlar. Bu ekranlar, daha ince, daha hafif ve daha az enerji tiiketiyorlar.

Klavye ve Fare: Ilk bilgisayarlar, bircok kullanicinin asina oldugu klavye ve
farelerden yoksundu. Ilk klavyeler, biiyiik ve mekanik cihazlard1 ve giiniimiizdeki klavyelere
kiyasla ¢ok daha az fonksiyona sahipti. Giiniimiizdeki klavyeler ve fareler, daha kiigiik, daha

ergonomik ve daha kullanici dostudur.

6.2.1. Tasarim Siirecinde Kullanilabilecek Temel Donanimlar, Kullamim Sekilleri

ve Kullanim Amaclari

Uriin tasarimi en temel haliyle kagit ve kalem ile yapilabilecek bir ¢alisma iken
teknolojik olanaklarin ve beraberinde beklentilerin ¢cok daha iist diizeyde olmasindan otiirii
kagit kalem gibi fiziksel araglarin yam sira pek cok dijital donanim tasarimcinin hayatina
girmistir. Bunlarin en basinda bilgisayarlar yer almaktadir. Bilgisayarlar ve bilgisayar destekli
donanimlar tasarim siirecinin dijital basamaklarda yiiriitilmesini saglarlar. Bununla birlikte
poplilerlesmeye basladigt donemden bu yana kullanici arayiizii ekranlardan olusan
bilgisayarlar ile yapilan tasarim da ekranlarla kisitlanan bir etkilesim ile gelistirilmek

durumundadir.

Ekran dogrudan gorselle kullanict arasindaki kopriiyli olusturdugu icin ekranin
gelisimi tipki diger donanimlarin teknolojik gelisimi gibi kullanict - donanim etkilesiminde

onemli bir faktor olmustur. 20. yiizyilin bagsindan itibaren kullanilan klasik CRT (Katot Isin
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Tiipli) ekranlar, bilgisayar ekranlarinin ilk ticari formlarindan biriydi. CRT'ler, elektron
tabancasi tarafindan tiretilen elektron demetiyle calisir ve bir fosfor kapli cam ekran tizerinde
goriintii olusturur. Biiyiik ve agir olmalariyla bilinirler ve renkli ekranlarin gelisimiyle yerini

diger teknolojilere birakmislardir.

Tarih boyunca bu sekilde gelisen ekran teknolojileri, bilgisayar donanimlar
gelistikge ve bilgisayar destekli tasarim araglar1 yayginlastikga, tasarimcinin tasarimlarini
gordiigii yegane ara¢ olmuslardir. Geg¢miste bir bilgisayar basmna ancak bir ekran
kullanilabilirken bugiin tasarim i¢in kullanilan programlarin igerik zenginligi ve islem
yogunlugu sebebiyle en az iki ekran ile tasarim caligsmasi yiirlitmek tasarimci i¢in daha
konforlu hale gelmistir. Ote yandan tasarim siireglerinde yaygin olarak kullanilan (8rn:
gorsellestirme i¢in  Vred, video diizenleme i¢in After Effects gibi) programlarin
arayiizlerindeki icerik yogunlugu sebebiyle bir tasarimcinin tek ekranli bir bilgisayarda bu
araclar1 kullanmalar1 son derece zor hale gelmistir. Yani donanimlarin gelisimiyle birlikte
programlarin icerikleri zenginlesmis, buna bagli olarak tasarimcinin calisirken ihtiyag

duydugu asgari ergonomik standartlar da degismistir.

Sekil 08: Vred calisma ekran1 (Uygulama i¢inden ekran goriintlisii alinmistir)
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Sekil 09: Blender calisma ekrani (Uygulama i¢inden ekran goriintiisii alinmistir)

Ekran goriintiisii 6rneklerinde de goriildiigii lizere Blender yapist ve igerikleri
dolayisiyla tek ekranlt bir bilgisayarda rahatlikla kullanilabilirken, Vred, ¢ok sayida igerikten
ve ekranda genis alan kaplamasi gereken pencerelerden olustugu icin tek ekranla kullanilmasi

son derece konforsuz hale gelebilmektedir.

Bilgisayar destekli ¢izim programlarinin kullanilmasinda ise klavye ve mouse ile
yonetilen bilgisayarlarin kullanici arayiizleri yetersiz kalmistir. Bilgisayar destekli ¢izim
programlari, fiziksel ortamda yapilan ¢izim c¢alismalar1 igin gerekli tim deneyim ve
kabiliyetlerin dijital ortama kolaylikla aktarilmasini hedefler dolayisiyla klavye ve mouse bu
konuda yeterli bir donanim arayiizii olmaz. Cizim tabletleri bu noktadaki eksigi

kapatmaktadir.

Cizim tabletleri ve dijital kalemler gibi profesyonel kullanim i¢in tasarlanmis dijital
sanat araclar1 lireten bir sirkettir. Cizim tabletleri, dijital ¢izim, grafik tasarim, animasyon,

illiistrasyon ve diger yaratici alanlarda kullanicilarin daha dogal ve hassas bir deneyim
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yasamasini saglar.

Cizim tabletleri, bir tablet ylizeyine veya monitére baglanan hassas bir kalemi
kullanarak dijital olarak ¢izim yapmanizi saglar. Bu tabletler, basin¢ hassasiyeti sayesinde
gercek kalem veya firca hareketlerini taklit eder ve farkli basing seviyelerine gore kalin ve
ince cizgiler olusturmanizi saglar. Ayrica tabletin {izerindeki tuslar ve dokunmatik alanlar,

kisayol tuslar1 ve 6zellestirilebilir kontroller sunar.

Bu {iriinler i¢in dijital kalemler tretilir ve farkli tablet modellerine uyumlu olarak
tasarlanir. Bu kalemler, hassas uclar1 sayesinde dogal cizim hissiyati saglar ve basinca
duyarlidir. Basing hassasiyeti, ¢izim esnasinda daha ince ¢izgiler olusturabilmek veya farkli
efektler uygulayabilmek i¢in uygulanan basinca bagh olarak degisen ¢izgi kalinlig1 sunar.
Bazi modellerde egim algilama 6zelligi de bulunur, bu da kalemin egimine bagli olarak farkli

bir ¢izim efekti uygulamaniza izin verir.

Cizim tabletleri, ¢esitli grafik tasarim ve ¢izim yazilimlari ile uyumludur. Adobe
Photoshop, Illustrator, Corel Painter, Autodesk SketchBook gibi popiiler yazilimlarla entegre
calisabilirler. Bu uyumluluk, sanat¢ilarin favori yazilimlarinda dogrudan ¢izim yapmalarini ve

diger araglara kolayca erismelerini saglar.

Tasarimin bazi alanlarinda tasarlanan nesnenin ekranlarda veya kagit {izerinde
gorlilmesi ortaya ¢ikacak sonucu degerlendirmek i¢in yeterli olmaz. Bu gibi noktalarda 3D
prototiplere ve modellere bagvurulur. Bu modellerin yapiminda kullanilan en yaygin arag ise 3
Boyutlu yazicilardir. 3D printerlar, {i¢ boyutlu nesnelerin katman katman {iretimini

gergeklestiren bir teknolojidir.

Bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimiyla olusturulan 3D dijjital modeli
kullanarak fiziksel bir nesne iiretir. Uretim siireci, nesnenin kesitlerine ayrilir ve bu kesitlerin
birlestirilmesiyle katman katman bir iiretim gergeklestirilir. Bu katmanlar, eriyen plastik,
recine veya metal gibi malzemelerin 6zel bir nozuldan veya lazerden gegirilerek bir alt tabaka

iizerine uygulanmasiyla olusur.
3D printerlar, farkli malzemeleri kullanarak nesneleri iiretebilir. En yaygin olarak
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kullanilan malzemeler arasinda termoplastikler (PLA, ABS gibi), recineler, metal tozlar1 ve
seramikler bulunur. Her malzeme, farkli 6zelliklere sahip olabilir ve belirli uygulamalara

yonelik avantajlar sunabilir.

Prototiplerin hizli bir sekilde {iretilmesini saglayarak iirlin gelistirme siirecini
hizlandirir. Ayrica, 6zellestirilmis pargalarin seri liretimi i¢in kullanilabilir. Medikal alanda
kullanilan protezler, implante edilebilir cihazlar, anatomik modeller ve biyo-bask: (biyolojik
doku ve organlarm iiretimi) gibi uygulamalar i¢in kullanilir. Ogrencilere ii¢ boyutlu tasarim ve
tiretim siirecini 0gretmek i¢in egitim kurumlarinda kullanilir. Ayrica, 6grencilerin kavramlari
somutlagtirmasina ve yaraticiliklarin1  gelistirmesine yardimci olabilir.  Mimarlar ve
tasarimcilar, 3D printerlar sayesinde hizli prototipler iiretebilir ve daha iyi gorsellestirme
saglayabilirler. Ayrica, karmasik geometrilerin {iretimi i¢in de kullanilirlar. Tasarim alaninda
gelisen teknolojilerin detaylarinin incelendigi iiretken tasarim araglart hakkindaki bdliimlerde
de 3d yazicilarin bu araglarla birlikte kullanildiginda {iretim verimini son derece arttiran ve

inovatif ¢ozlimlere imkan saglayan bir uygulama alani oldugunu daha net anlasilacaktir.

S6z konusu tasarim sunumu ve incelemesi oldugu zaman ise gorsellestirmenin ne
derecede Onemli oldugu asikar. Fakat teknolojinin ilerlemesi 3d ortamlarla kullanici
arasindaki etkilesim deneyimini her gegen giin bir iist seviyeye c¢ikariyor. Bu ilerlemeyi ve

sebeplerini tarihsel olarak su sekilde degerlendirebiliriz;

Dijital 3d nesneler her ne kadar her agidan goriintiilenebilme ve ¢esitli araglarla
analiz edilebilme olanaklar1 tanisalar da bu konuda yapilan her gozlem bir ekran arayiizii ile
yapilir. Dolayisiyla yine 2 boyutlu bir netice gozlemlenmis olur. Bu deneyimi arttirmak ve
sonunda sanal ger¢eklige varmak birkag asamadan gecen bir siire¢ halinde gerceklesmistir.
Artirillmig gerceklik bunun ilk asamalarindan biridir diyebiliriz. Bu asamada heniiz sanal
gerceklik deneyiminden bahsetmek miimkiin olmasa da artirilmis gerceklik sanal 3d nesneler
ile etkilesim agisindan ekranlardan c¢ok daha basarili olmustur. Bu sistem 3d dijital bir
nesnenin telefon veya tablet gibi mobil cihazlar ve kameralarinin senkron halinde ¢alisarak 3d
nesnenin uzaydaki konumunun gercek ortamla eslestirilmesi seklinde c¢alisir. Bu sayede
fiziksel olarak hareket ederek 3d dijital bir nesneyi telefon veya tabletlerin ekranlarindan

gozlemleme imkani1 dogar. Artirilmig gerceklik yine de sanal gergekligin emekleme agamasi
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olarak degerlendirilebilecek bir deneyim tasarimidir. Sanal gercekligi ele alacak olursak ¢ok
daha kapsamli bir deneyim oldugunu sdylemek miimkiindiir. Sanal gerc¢eklik donanimlari

basl bagina bagimsiz donanimlar olarak karsimiza ¢ikarlar.

Sanal gerceklik, insanlar1 tamamen farkli bir ortama tastyan ve gergeklik duygusunu
yasatan bir teknoloji olarak bilinir. Sanal ger¢eklik deneyimini en iist diizeye c¢ikaran
araclardan biri ise sanal gergeklik gozliikleridir. Sanal gerceklik gdozliikleri, kullanicilarin
gozlerine takilan bir cihaz araciligiyla 3D goriintiilerin ve seslerin sunuldugu bir sanal

diinyaya adim atmalarini saglar.

Sanal gergeklik gozliiklerinin tarihi oldukga eskiye dayanmaktadir. Ilk sanal
gerceklik gozligli 1968 yilinda Ivan Sutherland tarafindan gelistirilen "The Sword of
Damocles" adli prototiptir. Bu cihaz, agirli§i ve kablo baglantilar1 nedeniyle kullanicilar i¢in
olduk¢a rahatsiz edici bir deneyim sunuyordu. Ancak bu prototip, sanal gergeklik
gozliiklerinin temel fikirlerini ve potansiyelini ortaya koymasi bakimindan biiyiik bir 6neme

sahipti.

1970'ler ve 1980'lerde, sanal gergeklik teknolojisi hizla ilerledi ve bir¢ok prototip ve
arastirma projesi ortaya ¢ikti. Ancak, bu donemdeki sanal gerceklik gozliikleri genellikle agir

pahali, biiyiik ve karmasik cihazlardi. Ticari kullanima yonelik bir {iriin olmaktan uzaktilar.

Ancak 1990'larin ortalarinda ve 2000'lerin baslarinda, sanal gerceklik gozliiklerinin
gelisimi hiz kazandi. Teknoloji daha kiiclik, daha hafif ve daha erisilebilir hale geldi. Oculus
Rift, HTC Vive, PlayStation VR gibi markalarin piyasaya siirdiigii sanal gerceklik gozliikleri,
genis kitlelere ulagarak biiyiik bir ilgi gordii.

Giliniimiizde, sanal gerceklik gozliikleri siirekli olarak gelistiriliyor ve daha da
tyilestiriliyor. Gorsel ve isitsel deneyimleri daha gercek¢i hale getirmek icin yiliksek
coziiniirliikli ekranlar, hizli takip sistemleri ve daha gelismis kontrol se¢enekleri kullaniliyor.
Ayrica, kablosuz baglanti ve daha rahat tasarimlar gibi kullanici deneyimini gelistiren

ozellikler de ekleniyor.
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Sekil 10: Meta Quest 3 - Sanal Gergeklik donanimi.

Kaynak: Meta. Oculus Quest 3. (t.y) https://www.meta.com/ (18 Ekim 2023)

Sanal gerceklik gozliikleri, birgok alanda kullanilmaktadir. Eglence sektorii, oyun
endiistrisi, simiilasyonlar, egitim, saglik, miithendislik ve daha pek ¢ok alanda sanal gergeklik

gozliikleriyle ¢esitli deneyimler sunulmaktadir.

Ge¢misten gilinlimiize sanal gergeklik gozliiklerinin gelisimi biiyiik bir ivme
kazanmistir. Teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte, gelecekte daha da gelismis ve etkileyici

sanal ger¢eklik deneyimleri beklenmektedir.

FED RIOS tasarim stiidyosu tarafindan sanal gerceklik donanimi ve bu donanimlar
icin gelistirilmis Gravity Sketch programi kullanilarak yiiriitiilmiis bir tasarim siirecini

asagidaki sekilde izleyebiliriz;

Bunun gibi tasarim siireglerinde birden fazla tasarim programi veya aracinin bir
arada kullanilmas1 son derece yaygindir. Belli bir alanda uzmanlasmayi hedefleyen
programlardan uygun olani sektoriin tasarimcilar1 tarafindan tercih edilerek birden fazla

program belli bir uzmanlik alani i¢in kullanilabilmektedir.

Bir bisiklet tasarimi siireci goz Oniine alindiginda ise Fed Rios Tasarim Stiidyosu
tarafindan izlenen siirecin sanal gergeklik araglarini kullanmaya baslamadan 6nce yine dijital
ortamda teknik parametrelerin ve tasarim kriterlerinin tanimlanmasi seklinde ilerledigini

gorebiliriz.
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Sekil 14: Program icine aktarilan referans gorsel.
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Sekil 15: Gravity Sketch sanal gerceklik ortaminda tasarimin ¢izgisel formunun

olusturulmasi.

Sekil 16: Sanal gerceklik ortaminda tasarlanan formun SubD formati1 kullanilarak

olusturulmasi.

Sekil 17: Sanal gerceklik ortaminda yapilan ¢alismanin bilgisayara aktarilmasi.

Sekil 18: Yapilan tasarimin dijital olarak gorsellestirilmesi.
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Kaynakca: (Sekil 11-18) Fed Rios, Workflow. (t.y)
https://www.gravitysketch.com/workflows/ (18 Ekim 2023)

Burada VR donanimiyla 3D modelleme asamasi tamamlanan bir bisiklet govdesi
tasarimi siirecinde kullanilan ¢esitli araglart ve VR donaniminin tasarim siirecine hangi

noktada dahil oldugunu goérebiliyoruz.

3D ortamlarin yogun olarak kullanildigi c¢aligmalarda her nesnenin tasarimcilar,
miithendisler ya da sanat¢ilar tarafindan dijital ortamda modellenmesi zaman alan ve zahmetli
bir faaliyettir. Dolayisiyla ¢ok sayida, ¢ok biiyiik ya da teknik olarak Olglilendirilmesi ve
dijital ortama aktarilmasi zor olan nesnelerin modellenmesi yerine 3D tarayicilar ile dijital
kopyalarinin olusturulmas: tercih edilebilir. 3D tarama cihazlari, nesnelerin {i¢ boyutlu
modellerini olusturmak i¢in kullanilan teknolojik araglardir. Bu cihazlar, ¢evredeki nesnelerin
ylizeylerini tarayarak nokta bulutu veya mesh gibi verileri yakalar ve bunlar1 dijital ortama
aktarir. 3D tarama teknolojisi, mimari, miithendislik, tip, sanat, arkeoloji ve daha bir¢ok alanda

kullanilmaktadir.

Tarihsel olarak, 3D tarama teknolojisi biiyiik bir ilerleme kaydetmistir. Ik baslarda,
elle yapilan Olglimler ve 2D c¢izimler kullanilarak nesnelerin iic boyutlu modelleri
olusturulmaya calisiliyordu. Ancak bu yontemler zaman aliciydi ve dogruluklart siirliydi.
Teknolojinin gelismesiyle birlikte, lazer tarama, 151k tabanli tarama, fotogrametri gibi farkh

3D tarama teknikleri ortaya ¢ikti.

Bugiin, 3D tarama cihazlar1 farkli prensiplere dayanarak calisir. Ornegin, lazer
tarayicilar, nesneye lazer 15181 gonderir ve yanstyan 15181 algilayarak nesnenin yiizeyini tarar.
Benzer sekilde, 151k tabanli tarama cihazlari, projektorler ve kameralar kullanarak nesnenin
ylizeyini tarama islemini gergeklestirir. Fotogrametri ise birden fazla fotografin analiz

edilmesiyle nesnenin {i¢ boyutlu modelini olusturur.

3D tarama teknolojisi, restorasyon projelerinde, sanat eserlerinin dijital
arsivlenmesinde, kalip olusturmada, mimari ve miihendislik tasarimlarinda, tibbi goriintiilleme
alaninda ve daha birgok alanda kullanilmaktadir. Bu teknoloji sayesinde hassas Olc¢limler

yapmak, karmasik geometrileri yakalamak ve gercek diinyayr dijital ortama aktarmak
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miimkiin hale gelmistir.

Bu teknoloji ilk olarak 1970'lerde ortaya ¢ikmistir. Bu donemde, bilgisayar grafikleri
ve gorlintli isleme alanindaki gelismeler, ili¢ boyutlu nesne taramasi i¢in temel alt yapiy1

olusturmustur.

[k 3D tarama sistemleri, temel olarak stereo fotogrametri ydntemlerine dayanryordu.
Bu sistemler, nesnenin farkli agilardan ¢ekilen fotograflarini kullanarak {i¢ boyutlu modeller

olusturuyordu. Ancak bu yontem zaman alic1 ve dogruluk acisindan sinirliydi.

Sonraki yillarda, lazer tarama teknolojisi gelistirildi. 1980'lerde lazer tarayicilar
kullanilarak nesnelerin yiizeylerini tarayarak nokta bulutu verileri elde etmek miimkiin hale
geldi. Bu tarayicilar, lazer 15181n1 nesneye gonderir ve yansiyan 15181 algilayarak nesnenin
ylizeyini tarar. Bu sayede, nesnenin yiizeyindeki noktalarin koordinatlar1 elde edilerek ii¢

boyutlu bir model olusturulabilir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, daha gelismis 3D tarama yOntemleri ortaya ¢ikt.
Ornegin, 151k tabanli tarama sistemleri, projektdrler ve kameralar kullanarak yiizeyi tarayarak
iic boyutlu modeller olusturur. Bu yontemlerde, nesneye farkli desenler yansitilarak ylizeyin

detayl bir sekilde taranmasi saglanir.

Gilinlimiizde, 3D tarama teknolojisi siirekli olarak gelismekte ve yeni yontemler ve
cihazlar ortaya c¢ikmaktadir. Yiiksek ¢oziiniirliklii tarayicilar, el tipi taginabilir tarayicilar,
zaman ugusu (time-of-flight) tarama sistemleri gibi farkli tarama teknikleri kullanilarak daha

hizli, daha hassas ve daha dogru tarama sonuglari elde edilebilmektedir.

Bugiin tasarim sektoriinde cesitli Olgeklerdeki gorsellestirme ¢aligmalarinda
tasarimin ana objesi ya da sahne elemani, arka plani ya da dekoru olarak 3D tarama verileri
siklikla kullanilmaktadir. Bu teknik gorsellestirme siirecinde oldugu gibi tasarimin,
Olclilendirme, Olgeklendirme ve haritalandirma gibi ¢esitli teknik islemlerinde de

kullanilabilmektedir.
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Sekil 19: Lazer tarayic1 uygulamasi.

Kaynak: Sharma, Pragya How Can Metaverse Help Re-Imagine The Future Of

Heritage Preservation? Parametric Architecture. 2023. https://parametric-

architecture.com/how-can-metaverse-help-re-imagine-the-future-of-heritage-preservation/ (20

Ekim 2023)

6.3. INTERNET, TEKNOLOJi VE TASARLAMA EYLEMININ SURECE
DAYALI iLISKISI

6.3.1. Endiistri 4.0

Endiistri 4.0, dijital teknolojilerin kullaniminin sanayi siireclerine entegre edilmesiyle
ortaya ¢ikan dordiincii sanayi devrimi olarak tanimlanmaktadir. Bu kavram, otomasyon, veri
aligverisi, yapay zeka, biiyiikk veri analitigi, nesnelerin interneti (IoT), bulut bilisim gibi
gelismis teknolojilerin endiistriyel alanda kullanilmasiyla birlikte iiretim sistemlerinde
doniisiim ve iyilestirmeleri hedeflemektedir. Endiistri 4.0, geleneksel endiistriyel siirecleri
daha verimli, esnek ve baglantili hale getirerek, daha rekabet¢i ve siirdiiriilebilir iiretim

modelleri olusturmay1 amaglamaktadir.
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Bu yeni endiistri devrimi, dijitallesmenin tim alanlarinda kokli degisimlere yol
acmaktadir. Uretim siiregleri ve tedarik zincirleri, akilli makinelerin, sensérlerin ve cihazlarin
entegrasyonu ile birlikte gergek zamanli veri paylasimi sayesinde daha verimli ve hizli bir
sekilde yonetilebilmektedir. Nesnelerin interneti sayesinde makine-makine iletisimi ve bilgi
paylasimi artmis, fabrikalar arasinda baglantilar kurulmus ve tiim iiretim siirecleri daha esnek

ve Olceklenebilir hale gelmistir.

Endiistri 4.0'in temel oOzelliklerinden biri olan yapay zeka, liretim siireglerinde
otomasyonun ve veri analitiginin daha ileri diizeyde kullanilmasii saglamaktadir. Makine
ogrenimi ve derin 6grenme gibi yapay zeka teknikleri, biiylik veri setlerinden anlamli bilgiler
cikararak karar alma siireglerini iyilestirebilmekte ve iiretim sistemlerini daha 6ngoriilebilir

hale getirebilmektedir.

Endiistri 4.0'm bir diger énemli unsuru ise insan-makine etkilesimidir. Insanlar ve
robotlar, isbirligi i¢inde calisabilen sistemlerle bir araya gelerek daha esnek ve verimli iiretim
ortamlar1 olusturabilmektedir. Insanlarin yeteneklerini ve yaraticith@mi destekleyen

teknolojiler, daha etkili is siire¢leri ve daha iyi tirlinlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

Ancak Endiistri 4.0 beraberinde bazi zorluklar1 da getirmektedir. Bunlar arasinda
dijital doniigiimiin maliyetleri, mevcut is giicli becerilerinin uyumlastirilmasi, veri giivenligi
ve gizliligi, hukuki diizenlemeler, etik ve sosyal etkiler, yeni i3 modelleri ve is siireclerinin
gelistirilmesi gibi konular yer almaktadir. isletmeler, bu zorluklar1 asmak i¢in uygun stratejiler
gelistirmeli, ¢alisanlarmi egitim ve yetenek gelistirme konusunda desteklemeli ve dijital

doniisiim i¢in uygun altyapilari olusturmalidir.
6.3.2. Nesnelerin Interneti

Nesnelerin Interneti (IoT), giiniimiizde hizla gelisen teknoloji ile baglantili olarak
onem kazanan bir kavramdir. IoT, fiziksel nesnelerin birbirleriyle ve internetle baglanti
kurarak veri aligverisi yapabilme yetenegi iizerine kurulu bir sistemdir. Bu teknoloji,
nesnelerin sensdrler, yazilimlar ve ag baglantilar1 araciligryla birbirleriyle iletisim kurmasini

ve veri toplamasini saglar.
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Nesnelerin Interneti, genis bir yelpazede uygulama alanlarmna sahiptir ve endiistriden
saglik sektoriine, ulasimdan tarima kadar bir¢ok alanda kullanilmaktadir. 10T, nesnelerin
izlenebilmesi, kontrol edilebilmesi ve verilerin ger¢ek zamanli olarak analiz edilebilmesi gibi
avantajlar sunar. Bu sayede daha akilli ve verimli sistemler olusturulabilir, siirecler optimize

edilebilir ve daha iyi kararlar alinabilir.

IoT, endiistride 6nemli bir doniisiimii beraberinde getirmektedir. Nesnelerin interneti
sayesinde makineler ve sistemler birbirleriyle etkilesime gecebilir, veriler toplanabilir ve
analiz edilebilir, otomatik kontroller saglanabilir ve siirecler optimize edilebilir. Bu da

isletmelerin verimliligini artirirken maliyetleri diisliirme potansiyeli sunar.

Saglik sektoriinde IoT, hastalarin saglik durumlarini izlemek, tibbi cihazlar arasinda
veri paylasimini saglamak ve doktorlara ger¢cek zamanli bilgilere erisim imkani sunmak gibi
avantajlar saglar. Bu sayede hastalarin tedavisi daha etkili ve kisiye 6zgii hale gelebilir, saglik

hizmetlerinin verimliligi artirilabilir ve yasam kalitesi iyilestirilebilir.

Perakende sektoriinde IoT, {iriin takibi, envanter yonetimi, miisteri davraniglarinin
analizi gibi alanlarda kullanilir. RFID etiketler ve sensorler sayesinde lriinlerin takibi ve
envanter yonetimi daha hassas ve verimli bir sekilde gerceklestirilebilir. Miisteri
davraniglarindan elde edilen veriler ise kisisellestirilmis pazarlama stratejileri gelistirmek i¢in

kullanilabilir.

Ayrica, [oT uygulamalarinin giivenliginin saglanmasi biiylik 6nem tasir. Ciinkii [oT
cihazlar1 ve sistemleri, birbiriyle ve internetle baglantilidir, dolayisiyla siber saldirilara karsi
savunmasiz olabilirler. Bu nedenle, giivenlik 6nlemlerinin siki bir sekilde uygulanmasi ve IoT
aglarinin siirekli olarak izlenmesi gerekmektedir. Sifreleme, kimlik dogrulama mekanizmalari,
ag giivenligi ¢ozlimleri ve gilincel yazilim gilivenlik yamalarinin kullanilmasi gibi 6nlemler

alinmalidir.

IoTmin getirdigi biiylik veri miktarinin yonetimi de onemli bir zorluktur. IoT
cihazlarindan siirekli olarak biiyiik miktarda veri iretilir ve bu verilerin toplanmasi,
depolanmasi, analiz edilmesi ve kullanilmasi gerekmektedir. Veri yonetimi stratejileri, veri

depolama altyapis1 ve analitik araglarin kullanimi, bu siireclerin etkin bir sekilde
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gergeklestirilmesini saglar.

Genel olarak, IoT'nin firsatlarimin tam anlamiyla degerlendirilebilmesi i¢in
teknolojinin gelistirilmesi, standartlarin belirlenmesi, giivenlik dnlemlerinin alinmasi, veri
yonetimi stratejilerinin  olusturulmas1 ve etik konularin g6z Oniinde bulundurulmasi
gerekmektedir. Bu sekilde, IoT'nin potansiyeli tam olarak ortaya ¢ikarilarak endiistrilerde ve

isletmelerde 6nemli doniisiimler saglanabilir.
6.3.3. Yapay Zeka

Yapay Zeka (Al), bilgisayar sistemlerinin insan benzeri zekd ve Ogrenme
yeteneklerini simiile etmeyi amaglayan bir disiplindir. Yapay Zeka, bilgisayar bilimi,
matematik, istatistik, psikoloji ve ndrobilim gibi ¢esitli disiplinlerin birlesimiyle ortaya

cikmustir. Yapay Zeka'nin tarihgesi oldukca kokliidiir ve kdkenleri antik ¢aglara kadar uzanir.

Yapay Zeka'nin modern tarihi, 20. ylizyilin ortalarinda baslamaktadir. 1956 yilinda
Dartmouth Konferansi adli bir toplantida, yapay zeka terimi ilk kez kullanilmig ve bu konu
iizerine yogun bir arastirma ve gelistirme calismalar1 baslatilmistir. ilk yapay zeka
programlari, sembolik veya mantiksal yaklasimlar kullanarak dil isleme, problem ¢ézme ve

oyun oynama gibi alanlarda basarilar elde etmistir.

Ancak, yapay zekd alaninda biiyilk bir ilerleme ve popiilarite patlamasi,
bilgisayarlarin iglem giicii ve veri erisimindeki artis ile birlikte 21. ylizyilda gerceklesmistir.
Makine Ogrenimi, biiylik veri analitigi, derin 6grenme ve dogal dil isleme gibi alanlarda
yapilan ¢aligmalar, yapay zekanin sinirlarin1 genisletmis ve yeni uygulama alanlarina kapilar

acmuistir.

Yapay Zekanin tarihinde 6nemli kilometre taslarindan biri, 1997 yilinda IBM'in
gelistirdigi Deep Blue adli bilgisayarin satrangta diinya sampiyonu Garry Kasparov'u
yenmesidir. Bu olay, yapay zekanin insan benzeri zeka yeteneklerini ger¢ek diinyada

gostermesi acisindan biiyiik bir doniim noktast olmustur.

Yapay zekanin bugilinkii durumu, IBM ve Campbell'n agiklamalariyla dikkat
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cekmektedir. Campbell, yapay sinir aglarinin beyini taklit ettigini ve derin 6grenmenin
merkezi oldugunu belirtmektedir. Ancak yapay zekanin insanlar kadar genel ve stratejik
diistinmede basarili olamadig1 bir gercektir. Bu noktada sembolik ve sinirsel yapay zekanin
birlestirilerek ndro-simbolik bir yaklasimin gelistirilmesi Onerilmektedir. Bu yeni sinifin,
insanlar gibi kelimeleri goriintiilerle iligkilendirerek soyut kavramlar1 ustaca 6grenecegi ve

benimseyecegi ongoriilmektedir.

Glinlimiizde ise, Yapay Zekanin kullanim alanlari oldukca genistir. Otomasyon,
gorilintli ve ses tanima, robotik, otomatik siiriis, dogal dil isleme, saglik hizmetleri, finans,
pazarlama ve daha bir¢cok sektorde yapay zeka teknolojileri basartyla kullanilmaktadir.
Ornegin, kisisel dijital asistanlar, dneri sistemleri, otonom araglar, tibbi teshis sistemleri gibi

bir¢cok uygulama, yapay zeka teknolojilerine dayanmaktadir.

Yapay Zeka'nin gelecekteki dnemli bir etkisi, is siireclerinde otomasyonun artmasi ve
verimliligin artmasidir. Yapay Zeka, tekrarlayan ve rutin gorevleri insanlarin yerine
getirebilecek diizeyde gerceklestirebilir. Bu, zaman ve kaynak tasarrufu saglarken, insanlarin

daha yaratici ve stratejik gorevlere odaklanmasini miimkiin kilar.

Bununla birlikte, yapay zeka teknolojileri, yeni is modelleri ve iirlinlerin ortaya
cikmasini da tesvik eder. Yapay Zeka'nin analitik yetenekleri, biiyiik veri setlerinden anlamli
bilgiler ¢ikarilmasina olanak tanir ve isletmelerin daha iyi kararlar almasim saglar. Ornegin,
pazarlama alaninda, yapay zeka destekli analizlerle daha hedefli ve kisisellestirilmis

pazarlama stratejileri olusturulabilir.
7. BILGISAYAR DESTEKLI TASARIM PROGRAMLARINDA URETKENLIK

Tasarlama siirecinin tarihsel ve teknik olarak incelenmesinin ve bu siiregte siklikla
kullanilan dijital araglarin tasarim siirecindeki yerlerinin ve etkilerinin degerlendirilmesinin
ardindan bu araclar arasindan one ¢ikan iiretkenlik 6zelliginin detayli olarak incelenmesi tiim
bu araglarin tasarlama eylemini nasil degistirdigi ve tasarimciyr nasil etkilediginin
incelenmesi konusunun temelini olusturacaktir. Uretkenligin diger dijital araglardan ayrilip bir
iist baslik haline getirilmesinin sebebi ise 6grenmenin ve iiretkenlik 6zellikleri géstermenin

giderek tiim dijital ara¢lar arasinda yayginlagsmasi ve iiretkenligin basli basina bir dijital arag
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olmaktan 6te birgok dijital aracin igerigi veya bir eklentisi haline gelmeye baslamasidir.

Uretkenlik 6zelligi, bir tasarim sorununa belirli kriterler belirterek ve tasarim
parametrelerini belirleyerek, programin otomatik olarak binlerce tasarim secenegi liretmesine
izin verir. Bu ozellik, yapay zeka algoritmalarini kullanarak tasarimcilara tasarim stirecinde

alternatif ¢éziimler sunar.

Generative Design 0Ozelligi sayesinde, bir tasarimin optimize edilmesi ig¢in
tasarimcilarin manuel olarak yaptiklar1 islemler azaltilabiliyor ve ¢ok daha hizli bir sekilde
optimize edilmis tasarimlar olusturulabiliyor. Ozellikle biiyiik dlgekli endiistriyel tasarim
projelerinde, Generative Design 0zelligi ile tasarimlarin optimizasyonu daha hizli ve verimli

hale getirilebilir.

Pek cok sektor igin generative design araclari kullanilarak olusturulan tasarim
elementlerinin uygulamalarinda ve {tretimlerinde 3d yazici teknolojilerinin kullanilmasi
dikkat ¢cekmektedir. Uretken tasarim ve yapay zeka teknolojilerinin paralelinde hizla gelisen
3D yazic1 teknolojileri, iiretken tasarim araglariyla ortaya cikarilan verimlilik odakli
tasarimlarin tiretimlerini miimkiin kilmistir. Dolayisiyla karsilikli olarak iiretken tasarim
programlarinda belirlenen parametrelerde 3D yazici imkanlar1 dogrultusunda kalip tiretimi
gibi formu kisitlayan yapisal parametrelerden uzaklagilmis ve iiriin yapisina iliskin
performans degerleri birinci planda tutulmaya baslanmistir. Bu noktada iiretken tasarim
araclarinin ortaya ¢ikardigi 3D modellerin iiretiminde 3D yazicilar slirecin vazgecilmez bir

parcast haline gelmistir.

7.1. URETKEN TASARIM ARACLARININ YAYGIN OLARAK
KULLANILDIGI ALANLAR

Yapay zeka (YZ) destekli tasarim programlari, endiistride birgok alanda
kullanilmaktadir. YZ, verilerin analiz edilmesi, model olusturma ve simiilasyon yapma gibi
tasarim siirecindeki bircok agsamada kullanilabilir. Bu programlar, bilgi islem giicti, biiyiik veri
depolama ve yiiksek hizli hesaplama yetenekleri ile 6zellikle karmasik tasarim sorunlarinin

¢Ozlimiinde etkili olabilir.
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Bununla birlikte, endiistrideki en yaygin kullanim alanlar1 arasinda otomotiv,
havacilik, savunma sanayii, insaat ve {iriin tasarimi yer alir. YZ destekli tasarim programlari,
ozellikle bu alanlarda karmasik tasarim sorunlarinm ¢dziimii i¢in kullanilir. Ornegin, otomotiv
endiistrisi, aerodinamik simiilasyonlar, carpisma testleri ve ara¢ giivenligi analizleri gibi

birgok alanda YZ destekli tasarim programlar1 kullanmaktadir.

YZ destekli tasarim programlari, tasarimcilarin siirekli olarak optimize edebilecekleri
tasarim parametreleri olusturarak, ¢ok sayida tasarim alternatifi olusturmalarina da olanak
tanir. Bu nedenle, bu programlar tasarim siirecini hizlandirabilir ve tasarimcilarin tasarim

alaninda daha fazla yaratic1 6zgiirliik kazanmasina yardimei olabilir.

Otomotiv sektorli, yapay zeka teknolojilerinin kullanimi i¢in olduk¢a uygun bir alan

olmustur. Otomotiv tasarim programlarinda kullanilan yapay zeka araclar1 sunlar1 igerir:

Parametrik Tasarim: Parametrik tasarim, yapay zeka kullanarak tasarim siirecinde
tasarimcinin  kullanabilecegi parametreler olusturur. Bu parametreler tasarimin seklini,
boyutunu, malzemesini ve diger Ozelliklerini kontrol etmek icin kullanilabilir. Boylece

tasarimci, tasarimin farkli degiskenlerini kolayca test edebilir ve optimize edebilir.

Yapay Zeka Destekli Optimizasyon: Otomotiv tasarimcilari, tasarimlarmin
performansin1 artirmak i¢in ¢esitli optimizasyon yontemleri kullanir. Yapay zeka destekli
optimizasyon araglari, tasarimcilarin belirli bir tasarim hedefine ulasmak i¢in farkli
parametreler ve tasarim degiskenleri arasinda en uygun kombinasyonu bulmasina yardimei

olur.

Yiizey Tasarimi: Otomotiv tasariminda, aracin dis yiizeyi olduk¢a dnemlidir. Yapay
zeka destekli yiizey tasarimi araglari, tasarimcilarin aracin yiizeyini optimize etmesine ve

daha estetik bir goriiniim elde etmesine yardimci olur.

Ogrenen Algoritmalar: Yapay zeka destekli 6grenen algoritmalar, tasarim siirecinde
yapilan kararlar1 ve degisiklikleri takip eder. Bu sekilde, tasarim siirecinde hatalardan ve

tekrarlardan kacginilir.
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Sensor Analizi: Yapay zeka destekli sensor analizi araglari, araglarda kullanilan
sensorlerin verilerini toplar ve analiz eder. Bu veriler, aracin tasariminin ve performansinin

optimize edilmesine yardimei olur.

Tiim bu araclar, otomotiv tasarimi siirecini hizlandirir, maliyetleri disiirlir ve

tasarimlarin performansini artirir.

Otomativ tasarimi alaninda iiretken tasarim araglarini kullanarak tasarim verimini
arttirmay1 bagsarmis bir ornek olarak General Motors sirketi incelenebilir. General Motors

sirketinin bu alandaki tutumunu su sekilde degerlendirilebilir;

General Motors, otomotiv endiistrisinde, liretken tasarimin kullanimiyla tasarim
siireclerini optimize etme ve verimliligi artirma konusunda oncii bir tutum sergilemektedir.
Sirket, geleneksel imalat araglarinin siirlamalariyla miicadele ederken, iiretken tasarim ve
eklemeli imalat tekniklerini benimseyerek, maliyet etkin ve Ozellestirilmis pargalar iiretme

kapasitesini artirmistir.

GM, iiretken tasarim araglarini benimseyerek, bulut tabanli teknoloji ve yapay zeka
gibi yenilik¢i yontemleri miithendislik siireclerine entegre etmistir. Bu yaklasim, parca tasarim
hedeflerini ve kisitlamalarini belirleyerek, yazilim araciligiyla genis bir tasarim ¢oziimleri

yelpazesini degerlendirmis ve optimal ¢dziimleri Onermistir.

Sirketin yoneticilerinden Kevin Quinn'in ifadesine gore, GM, iiretken tasarimin
eklemeli imalat ile birlestirilmesinin, otomotiv endiistrisinde kokli bir degisimi
tetikleyebilecegine inanmaktadir. Geleneksel imalat araglarinin kisitlamalarma kiyasla, bu
yenilik¢i yaklasimin esneklik, maliyet etkinlik ve tasarim c¢esitliligi agisindan Onemli
avantajlar sundugu vurgulanmaktadir. Bu sayede karmasik geometrilerin ve i¢ yapilarin
imalat1 gibi (Sekil 20), geleneksel yontemlerle zorlu veya pahali olan tasarim hedefleri

gerceklestirilebilir hale gelmistir.
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Sekil 20: Standart liretim modeli ile iiretken tasarim ile ortaya ¢ikarilan modelin

kargilastirmasi.

Kaynak: “Autodesk: The Future of Making” 2019.
https://labs.blogs.com/its_alive in_the 1lab/2019/10/autodesk-the-future-of-making.html (16
Ekim 2023)

Havacilik sektorii de diger endiistriler gibi yapay zeka teknolojilerinin kullanimindan
yararlanmaktadir. Bu teknolojiler, 6zellikle ugak tasarimi ve iiretimi gibi alanlarda biiyiik
avantajlar saglamaktadir. Asagida, havacilik sektdriinde kullanilan bazi yapay zeka araclar1 ve

ozellikleri verilmistir:

Aerodinamik tasarim: Yapay zeka teknolojileri, aerodinamik tasarim siirecinde
Oonemli bir rol oynar. Hava akisini, basinglari, sicakliklar1 ve diger degiskenleri hesaba katan
simiilasyonlar sayesinde, tasarimcilar ucak kanatlari, govdeleri ve diger bilesenleri en iyi

sekilde optimize edebilirler.

Malzeme Secimi: Yapay zeka teknolojileri, farkli malzemelerin mukavemet, agirlik,
1s1 dayanimi gibi 6zelliklerini analiz ederek, hangi malzemenin hangi amagla kullanilmasi

gerektigine karar vermede yardimci olabilir.
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Uretim Siireci: Havacilik sektoriinde kullanilan yapay zeka teknolojileri ayni
zamanda iiretim siirecinde de énemli bir rol oynar. Ornegin, robotik kol ve makine 6grenimi

teknolojileri saysinde, parca iiretim siireci daha hizli ve verimli hale getirilebilir.

Bakim ve Onarim: Havacilik sektorii, yapay zeka teknolojilerini, ugaklarin bakimi ve
onarimi gibi alanlarda da kullanmaktadir. Yapay zeka algoritmalar1 sayesinde, ucaklarin
bakim siireleri ve hangar zamanlar1 daha iyi tahmin edilebilir ve ugaklarin havada kalma

sureleri artirilabilir.

Havacilik Yonetimi: Havacilik sektorii, yapay zeka teknolojilerini, seyahat
planlamasi, hava trafik yonetimi ve yolcu bilgilendirme gibi alanlarda da kullanmaktadir.
Ornegin, yolcu hareketlerini takip etmek ve yogunlugu azaltmak icin akilli kuyruk yonetimi

sistemleri kullanilmaktadir.

Havacilik sektoriinde iiretken tasarim araclarinin  kullannmina verilebilecek
orneklerden biri Autodesk’in iirettigi Generative Design aracini kullanarak Airbus sirketinin,
ucak gdvdelerinin optimizasyonu i¢in tasarladigi iskelet modelleridir. Bu modellerin tasarim

siireci su sekilde incelenebilir;

Airbus'n  biyonik bdlmeyi tasarlarken, kaza durumunda 16g kuvvetindeki
carpismada agirlik, stres ve yer degistirme gibi sik1 parametrelere uymasi gerekmektedir. Bu
tasarim gerekliliklerini karsilamak ve yapisal iskeleti optimize etmek igin, iiretken tasarim
yazilimi dogada bulunan iki biiyiime desenine dayali algoritmalarla programlanmistir: slime

kifi ve memeli kemikleri.

Sonugta elde edilen tasarim, rastgele goriinen ancak giiclii ve hafif olacak sekilde

optimize edilmis bir 6rgili yapiya sahiptir ve insa etmek i¢in en az miktarda malzeme kullanir.

Bolme ¢ercevesi igin kullanilan algoritma, tek hiicreli bir organizma olan slime
kiiftiniin biiylime desenlerine dayanmaktadir. Bu organizma, birden ¢ok noktay1 inanilmaz bir

verimlilikle birbirine baglar.
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Sekil 21: Airbus sirketine ait ug¢aklarda {iretken tasarim araclari ile tasarlanmig govde kesiti.

Kaynak: Airbus:  Reimagining The  Future Of Air Travel (ty)
https://www.autodesk.com/customer-stories/airbus (12 Ekim 2023)

Bolme gergevesi igindeki yapi i¢in kullanilan algoritma, memeli kemik biiylimesinin
kafes yapilarina dayandirilmistir. Bu kafes yapilar, stres noktalarinda yogun ancak diger

bolgelerde daha hafif bir yapiya sahiptir.

Tasarim siirecinde, iiretken tasarim siirecinde olusturulan binlerce secenek agirlik,
stres ve dayaniklilik parametrelerine karsi dijital olarak haritalandirilmis ve prototip yapilacak
olanlar belirlenmistir. B6lme i¢in 3D bask1 kullanilmistir. Airbus tarafindan gelistirilen yiiksek
dayaniklilikta bir metal alagimindan yapilan 100'den fazla ayr1 parca 3D olarak basilmig ve
ardindan birlestirilmistir. Ortaya ¢ikan bionik bdlme, diinyanin en biiyiik 3D baskili ugak
kabin bileseni olup, Airbus ekibinin gereksinimlerini fazlasiyla karsilamistir: mevcut

bolmeden daha giiclii, daha ince ve daha hafif.
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Uretken tasarim aracihigiyla béliim optimizasyonu. Yiiksek Stres s Diisiik Stres
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Agirlik

Hedeflere dayal1 yiiksek performansh sonuglar

Sekil 22: Airbuss - Autodesk - Statik stres i¢in bir simiilasyon testinin sonucu.

Kaynak: Airbus:  Reimagining The Future Of Air Travel. (ty)

https://www.autodesk.com/customer-stories/airbus (12 Ekim 2023)

Airbus, havacilik endiistrisindeki Oncli konumunu koruyarak, yenilik¢i ve
siirdiirtilebilir ¢oziimler sunmak adina iiretken tasarimi etkin bir sekilde benimsemektedir.
Sirket, Autodesk ile yakin is birligi icerisinde calisarak, {iretken tasarim teknolojisini karmasik
miihendislik ve mimari zorluklar1 ¢6zmek icin bir kaldira¢ olarak kullanmaktadir. Bu proaktif
yaklagim, Airbus'un hafif, dayanikli ve g¢evreci bilesenlerin tasariminda ¢igir agict adimlar

atmaya devam ettigini gostermektedir.

Bionic Partition 2.0 gibi projeler, Airbus'un iireken tasarimin giiclinii kullanarak daha
hafif ve yiiksek performansh ugak bilesenleri gelistirmesine olanak saglamistir. Bu projeler
sadece ucak performansmi artirmakla kalmamis, ayn1 zamanda cevresel siirdiiriilebilirligi
tesvik ederek havacilik endiistrisinin karbon ayak izini azaltmaya yonelik 6nemli bir adim

olmustur.
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Ayrica, Airbus'in iireken tasarimi, sadece ucak pargalariyla sinirli kalmayip, fabrika
binalarmin tasarimi ve diizenlenmesi konusunda da kapsamli bir rol oynamaktadir. Bu sayede,
Airbus, tiretim tesislerini sadece verimlilik acgisindan degil, ayn1 zamanda g¢evresel dostu ve
calisan dostu yapilar olarak yeniden tasarlamaktadir. Bu strateji, sirketin gelecekteki iiretim
ihtiyaglarina cevap verebilecek esnek ve adapte edilebilir iiretim tesisleri insa etme hedefine

yonelik saglam bir adimdir.

Sekil 23: Airbus - Uretken olarak tasarlanmis dikey kuyruk diizleminin 3B baskisi.

Kaynak: Airbus:  Reimagining The Future Of Air Travel. (ty)

https://www.autodesk.com/customer-stories/airbus (12 Ekim 2023)

Airbus'in  tireken tasarim  konusundaki liderligi, havacilik  endiistrisinin
stirdiiriilebilirlik, verimlilik ve inovasyon alanlarindaki standartlarini yilikseltme cabalarini
vurgulamaktadir. Sirketin bu g¢abalari, sektdr genelinde daha g¢evreci, daha verimli ve daha
etkili {retim yoOntemlerinin benimsenmesine katkida bulunarak, gelecegin havacilik

endiistrisinin sekillenmesinde belirleyici bir rol oynamaktadir.
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Yukarida belirtilen ornekler, havacilik sektoriinde yapay zeka teknolojilerinin
kullaniminin sadece birka¢ ornegidir ve her gegen giin bu teknolojilerin kullanim alanlari

genislemeye devam etmektedir.

Savunma sanayiinde de yapay zeka (YZ) teknolojileri tasarim programlari i¢in

kullanilabilmektedir. Bunlar arasinda asagidaki 6zellikler ve araglar bulunmaktadir:

Otomatik Optimizasyon: Tasarim siirecinde YZ, tasarimi optimize etmek igin
kullanilabilir. Bu, daha iyi aerodinamik performans, daha hafif ve dayanikli malzemeler, daha

iyi enerji verimliligi ve daha iyi yapisal saglamlik gibi bir¢ok farkli faktorii icerebilir.

Nesne Tanima: YZ, hava sahasinda gorev yapacak araglarin tanimlanmasinda
kullanilabilir. YZ, araclarin boyutu, sekli, hizi1 ve yonii gibi 6zelliklerini taniyarak hizli ve

dogru bir sekilde tespit edebilir.

[letisim: Savunma sanayii igin tasarlanan YZ'ler, taktiksel veri baglantilar1 ve aglar
aracilifiyla farkli araglarin birbirleriyle iletisim kurmasma yardimer olabilir. Bu, araglar

arasinda koordinasyonu kolaylastirarak daha etkili bir gorev yapmalarina olanak tanir.

Stirii Tabanli Teknoloji: YZ teknolojileri ayrica savunma sanayii i¢in tasarlanan
araglarin siirii tabanli hareketlerini yonetmek i¢in kullanilabilir. Bu, birden fazla aracin
birbirleriyle senkronize hareket etmelerine izin vererek daha etkili bir gorev yapmalarini

saglar.

Yapay Zeka Destekli Sensorler: Savunma sanayii i¢in tasarlanan sensorlerde YZ
teknolojileri kullanilabilir. YZ, sensorlerin dogru verileri toplamasina ve analiz etmesine

yardimci olarak, askeri operasyonlarin daha etkili olmasini saglar.

Tabii, ingaat ve Triin tasarimi sektorlerinde, yapay zeka destekli tasarim
programlarinin kullanimi yayginlasmaktadir. Bu programlar, tasarimcilara biiyiik avantajlar
saglayarak daha hizli, dogru ve verimli tasarim yapma imkani sunmaktadir. Yapay zeka
algoritmalari, tasarimcilarin siireclerini optimize eder, tasarim siiresini kisaltir ve hatalari

minimize eder.
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Bu programlar, tasarimcilara genis bir yaraticilik alan1 sunar. Yapay zeka, tasarim
stirecinde farkli seceneklerin analiz edilmesine yardimci olur ve tasarimcilarin daha inovatif
cOziimler liretmesine olanak tanir. Ayrica, yapay zeka destekli tasarim programlari, biiylik
miktarda veri ve bilgiyi hizla isleyebilir ve analiz edebilir, bdylece tasarimcilarin daha bilingli

kararlar almasina yardimeci olur.

Bu programlar, tasarimcilarin daha etkili bir igbirligi yapmasina da olanak tanir.
Coklu kullanici destegi ve bulut tabanli isbirligi 6zellikleri, farkli ekiplerin ayni projede
birlikte calismasini kolaylastirir. Tasarimcilar, projeleri {izerinde es zamanli olarak calisabilir,

veri ve fikir paylasimini kolaylastirabilir ve iletisimi gli¢lendirebilir.

Yapay zeka destekli tasarim programlari, is siireclerinin otomatiklestirilmesi ve
tekrarlayan gorevlerin azaltilmasi gibi avantajlar da sunar. Programlar, veri analizi, malzeme
secimi, optimizasyon ve simiilasyon gibi karmasik hesaplamalar1 hizla gergeklestirebilir ve

tasarimcilarin daha odaklanmis bir sekilde ¢aligmasini saglar.

Sonug olarak, insaat ve iirlin tasarimi sektorlerinde kullanilan yapay zeka destekli
tasarim programlari, tasarimcilarin islerini kolaylastirir, verimliligi artirir ve daha yenilikei
cozlimler sunar. Bu programlar, gelecekte tasarim siireglerinin daha da gelismesini saglayarak

sektore onemli katkilar sunmaktadir.

Autodesk Revit: Bu program, binalarin tasarimi, yapimi ve isletilmesinde kullanilan
bir BIM (Building Information Modeling) yazilimidir. Yapay zeka destegiyle, kullanicilarin
tasarimlarin1 optimize etmelerine, ¢ati kaplama, pencere ve kapi yerlesimleri, 1sitma ve

sogutma sistemleri gibi pek ¢ok detayin otomatik olarak hesaplanmasina yardimeci olur.

Trimble SketchUp: Bu program, mimarlar ve mithendisler tarafindan kullanilan bir
3D tasarim yazilimidir. Yapay zeka destekli ozellikleriyle, kullanicilara objeleri hizli bir
sekilde olusturma, birbirleriyle hizalama ve bunlar1 belirli bir konumda tutma gibi 6zellikleri

sunar.

Dassault Systémes SOLIDWORKS: Bu program, iiriin tasarimi yapmak i¢in

kullanilan bir yazilimdir. Yapay zeka destekli 6zellikleri sayesinde, kullanicilarin tasarimlarini
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otomatik olarak optimize etmelerine, gereksiz parcalar1 kaldirmalarma ve maliyetleri

azaltmalarma yardimci olur.

Uriin tasarmm  sektdriinde kullanilan bazi yapay zeka destekli programlar ve

ozellikleri ise sunlardir:

Autodesk Fusion 360: Bu program, iirlin tasarimi1 ve miihendisligi i¢in kullanilan bir
yazilimdir. Yapay zeka destekli ozellikleri sayesinde, kullanicilarin tasarimlarini optimize
etmelerine, malzeme ve iiretim maliyetlerini hesaplamalarina ve {retim siireglerini

yonetmelerine yardimci olur.

Siemens NX: Bu program, iirlin tasarimi ve miihendisligi i¢in kullanilan bir
yazilimdir. Yapay zeka destekli ozellikleri sayesinde, kullanicilarin tasarimlari otomatik
olarak optimize etmelerine, malzeme ve iiretim maliyetlerini hesaplamalarina ve tiretim

stireclerini yonetmelerine yardimer olur.

PTC Creo: Bu program, iirlin tasarimi ic¢in kullanilan bir yazilimdir. Yapay zeka
destekli Ozellikleri sayesinde, kullanicilarin tasarimlarini optimize etmelerine, gergekci

simiilasyonlar yapmalarina ve iiretim siireclerini yonetmelerine yardimci olur.

Solidworks: Solidworks, endiistriyel tasarim, miihendislik ve imalat sektorleri icin
kullanilan bir 3D tasarim yazilimidir. Program, kullanicilarin friinlerini tasarlama ve

simiilasyon yapma siireglerini optimize etmek i¢in yapay zeka algoritmalarini kullanir.

CATIA: CATIA, endiistriyel tasarim, mithendislik ve imalat sektorleri i¢in kullanilan
bir 3D tasarim yazilimidir. Program, kullanicilarin {irtinlerini tasarlama, analiz etme ve

simiilasyon yapma siireclerini yapay zeka algoritmalar1 kullanarak optimize eder.

7.2. URETKEN TASARIM ARACLARINI KULLANAN DIJIiTAL
YAZILIMLAR

Rhinoceros

Rhinoceros (kisaca Rhino), 3 boyutlu modeller olusturmak, diizenlemek, analiz
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etmek, belgelemek ve render almak i¢in kullanilan bir bilgisayar destekli tasarim (CAD)
yazilimidir. Rhino, endiistriyel tasarim, mimari, i¢ mekan tasarimi, miihendislik, miicevherat

tasarimi, animasyon ve gorsellestirme, prototipleme ve diger pek cok alanda kullanilir.

Rhinoceros, NURBS (Non-Uniform Rational B-Spline) modelleme ydntemini
kullanarak caligir. Bu yontem, bilgisayar destekli tasarimda sik¢a kullanilan bir matematiksel
modelleme teknigidir. NURBS, diizgiin ylizeylerin tanimlanmas: i¢in kullanilan bir
matematiksel formiildiir. Bu formiil, tasarimcinin nesnenin kenarlarini ve yiizeylerini kontrol

etmesine olanak tanir ve karmasik yiizeylerin olusturulmasina izin verir.

Rhinoceros, farkli dosya bigimlerini destekler. Bunlar arasinda 3DM, DWG, DXF,
IGES, OBJ, SAT, STEP, STL ve VRML gibi formatlar bulunur. Rhino ayrica, disa aktarma ve

i¢e aktarma islemlerini kolaylastirmak i¢in birgok plugin ve arag¢ sunar.

Rhinoceros'un bir diger 6nemli 6zelligi, kullanicilarin Python, C++, VB ve .NET gibi
programlama dillerini  kullanarak yazilimin islevselligini = genisletebilmeleridir. Bu,
kullanicilarin kendi 6zellestirilmis araglarini olusturarak Rhino'yu daha verimli bir sekilde

kullanmalarina olanak tanir.

Sonug olarak, Rhino, NURBS modelleme yontemini kullanarak tasarimcilara genis
bir yiizey ve modelleme araglar1 yelpazesi sunar. Farkli dosya formatlari ile uyumlulugu ve
programlanabilir araclar1 sayesinde, Rhino, endiistriyel tasarim, mimari, miihendislik,

animasyon ve gorsellestirme gibi pek ¢ok alanda yaygin olarak kullanilan bir yazilimdir.

Rhinoceros programinin eklenti 6zelligi olan Grasshopper, parametrik modelleme ve
tasarimi kolaylastiran bir aragtir. Grasshopper, bir grafik kullanici arayiizii (GUI) araciliiyla
kullanilir ve programlama bilgisi olan veya olmayan tasarimcilarin parametrik modeller

olusturmasini saglar.

Grasshopper, ii¢ boyutlu nesnelerin olusturulmasmi kolaylastiran bir aragtir.
Kullanicilarin farkli parametrelerle deney yaparak tasarimlarini ince ayar yapmalarina olanak
tanir. Grasshopper, 6geleri (parametreler, geometri, hesaplamalar, vb.) birbiriyle baglayarak

modellerin olusturulmasina yardimei olur.
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Grasshopper, birgok farkli endiistride kullanilabilir. Ornegin, mimarlar bina
tasariminda kullanabilirken, miihendisler malzemelerin &zelliklerini analiz etmek igin
kullanabilirler. Ayrica moda tasarimcilari, taki tasarimcilari, iirlin tasarimcilart ve diger

sanatgilar da Grasshopper1 kullanarak yaratici projeler tretebilirler.

Grasshopper''n  avantajlarindan  biri, bir tasarimcinin  modelleme  siirecini
hizlandirmasidir. Grasshopper, otomatik olarak yiizeyleri, kabuklari ve daha bir¢cok nesneyi

olusturur. Ayrica, degiskenleri ayarlayarak tasarimlarin hizla degistirilmesini saglar.

Grasshopper, Rhinoceros'un sundugu gelismis araclarla birlikte kullanildiginda,

tasarim siirecinin hizli, kolay ve esnek olmasini saglar.

8. TASARLAMA SURECINDE KULLANILAN YARDIMCI ARACLARIN TARIHTE
VE BUGUNDE TASARLAMA SURECINE NE KADAR DAHIL OLDUGUNUN
KARSILASTIRMASI

Yardimci araglarin kullanimi, insanlik tarihinde en eski donemlere kadar uzanir.
Insanm 6nemli 6zelliklerinden biri alet kullanmasidir. Dolayisiyla sanayi devrimi sonrasi
ortaya ¢ikmis olan endiistriyel tasarim siireglerinden dnce de yardimci araglarin kullanimi s6z
konusuydu. Endiistriyel tasarimin modern siireclerinde de yardimci araglarin kullanimi 6nemli
bir yer tutar. Ancak, bu yardimc1 araglarin nitelikleri ve siirecin temellerine ne kadar dahil
olduklar1 zamanla degisim gostermistir. Yardimci araglarin nitelikleri, gelistikleri

teknolojilerle yakindan iliskilidir.

Bir kiyaslama yapacak olursak, eskiz ¢izimi gibi temel bir adimda kullanilan
geleneksel araclar, uzun sitire boyunca kalemler ve kagitlar gibi araclar olmustur. Ancak
glinlimiizde bu araglar, prompt metinleri ve yapay zeka algoritmalar1 ile c¢alisan araclara
dontismektedir. Bu iki aracin nitelikleri birbirleriyle kiyaslanamaz, ancak tasarim siirecindeki
islevleri benzerdir. Tasarimci, bir konsept eskizi olusturma asamasinda hem geleneksel

aracglart hem de modern teknolojiyi gerektigi sekilde kullanmak durumundadir.

Kagit ve kalemle bir konsept eskizi olusturmak isteyen tasarimci, ¢izim tekniklerini

iyi bilmelidir. Ote yandan, yapay zeka yardimiyla konsept gorselleri olusturmak isteyen
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tasarimci, prompt yazma becerisine, yapay zeka dinamiklerine ve konsepti en iyi sekilde
tanimlama yetenegine sahip olmalidir. Bu 6rnek, pratik uzmanligin teknoloji ilerledikge teorik

uzmanliga doniistiiglinii gostermektedir.

Pratik uzmanlik ve teorik uzmanlik, bilginin kazanilma ve uygulanma sekillerinde
farkliliklar gosteren iki farkli yaklagimdir. Pratik uzmanlik, bireyin sahip oldugu deneyim ve
becerilere dayali bilgi ve yeteneklerin kullanimini igerirken, teorik uzmanlik daha ¢ok

bilimsel aragtirmalara, disiplinler aras1 caligmalara ve akademik bilgi birikimine dayanir.

Pratik uzmanlik, somut deneyimler ve gergek diinya uygulamalarina dayanir. Birey,
belirli bir alanda calisarak tecriibe kazanir ve bu tecriibelerini pratik becerilerle birlestirerek
cozlimler iretir. Pratik uzmanlar, spesifik durumlar ve gercek diinya problemleriyle
karsilastiklarinda, mevcut bilgi ve deneyimlerini kullanarak hizli ve etkili ¢ozlimler liretme
yetenegine sahiptirler. Pratik uzmanlik, ger¢ek diinya baglaminda uygulamalarin ve isin

gerektirdigi becerilerin 6nemini vurgular.

Ote yandan, teorik uzmanlik, derinlemesine arastirmalar, analizler ve bilimsel
caligmalar yoluyla elde edilen bilgiye dayanir. Teorik uzmanlar, literatiirii tarar, mevcut
teorileri ve modelleri inceler ve bu bilgileri kullanarak genel ilkelere ve anlayislara ulasir.
Teorik uzmanlar, bilginin analitik ve elestirel bir sekilde degerlendirilmesi, bilimsel
metodolojilere uygun arastirmalarin yapilmasi ve genel prensiplerin ortaya ¢ikarilmasi
siirecinde rol oynarlar. Teorik uzmanlik, bir alanda derin bir anlayisa ve genis bir perspektife

sahip olmay1 vurgular.

Pratik uzmanlik ve teorik uzmanlik arasindaki fark, bilginin kdkeninde ve uygulama
stireclerinde yatar. Pratik uzmanlik, deneyime dayanirken, teorik uzmanlik bilimsel
aragtirmalar ve analizlere dayanir. Pratik uzmanlik daha ¢ok uygulama odaklidir ve hizli
cOziimler liretme becerisini vurgularken, teorik uzmanlik daha ¢ok derinlemesine anlayis ve
genel prensipler iizerinde ¢aligsmay1 vurgular. Her iki yaklasimin da kendi onemi ve katkisi

vardir ve bir¢ok alanda birlikte ¢alisarak biitiinsel bir bilgi ve beceri seti olustururlar.

Tasarim siirecinde yardimer araglarin kullanimi, tasarimeilarin islerini daha verimli

ve etkili bir sekilde yapmalarina yardimer olur. Ancak bu araglarin kullanimi, tasarimeilarin
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uzmanlik gerektiren bilgi ve becerilere sahip olmasini gerektirir. Teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte, tasarimcilar siirekli olarak yeni araclar ve teknikler 6grenmeli, pratik becerilerini
gelistirmeli ve teknolojiyle uyumlu olmalidir. Bdylece tasarimci, degisen teknolojiye uyum
saglamak ve siirekli olarak yeni araclarla ¢aligmak icin kendini gelistirmelidir. Bununla
birlikte, teknolojiye bagimli olmadan yaraticiligini siirdiirmek ve orijinal ¢oziimler tiretmek
onemlidir. Tasarimcinin operasyonel ve teorik uzmanliga sahip olmasi, tasarim konsepti ve

eskizi gibi temel islemleri gergeklestirmek i¢in gereklidir.

Yardimei araglarin kullanimi tasarim siirecinin temel bir parcasidir. Insanlik tarihinde
ve giinimiizde tasarimcilar, araglar kullanarak fikirlerini sekillendirmekte ve sonuglarini
ortaya koymaktadir. Ancak araglarin nitelikleri teknoloji gelistikge degismekte ve bu da
tasarimcilarin siirekli olarak kendilerini giincellemelerini gerektirmektedir. Uzmanlik, pratik
deneyim, teorik donanim ve teknolojiye hakimiyet, tasarimcilarin bagarilt olmalar1 ve

stirdiiriilebilirliklerini saglamalari i¢in dnemlidir.

Tasarim araglarmin giin gectikce tasarim siireglerine daha ¢ok miidahil oluyor gibi
gorlinmesinin sebebi, bu araglarin ve etkilesimde olduklar1 uzmanliklarin sayilarinin artiyor
olmasidir. Az onceki Ornekte de goriildiigii lizere tasarim siireci igerisinde gergeklestirilen
eylem ayn kalsa bile bunu gergeklestirirken kullanilan yontemlerin nitelikleri degismektedir.
Ancak, bu Ornek icin tasarim siirecinde bir noktada konsept eskizine ihtiya¢ duyulacagi
gercegini degistirmemektedir. Dolayisiyla aslen bu araclarin tasarim siirecinden ziyade

tasarimcinin kendisine miidahil oldugunu sdylemek daha dogru olur.

Fakat tasarim siirecleri ile tasarim araglarinin birbirleri ile olan etkilesimlerini,
iretkenlik 6zelligi gésteren araclar icin ayrica degerlendirmek gerekmektedir. Tasarim aracglari
bu noktada ayrilmaya baslamistir ve ayirt edici 6zellik olarak karsimiza yapay zeka ve
uiretkenlik ¢ikmaktadir. Tasarim siirecinde kullanilan herhangi bir dijital ara¢ yapay zeka ve
iiretkenlik gibi donanimlara sahip degilse az 6nce bahsedilen tasarim - arag iliskisi s6z konusu
olabilmekte ancak iretkenlik siirece dahil oldugunda farkli bir tanim yapilmasi

gerekmektedir.

Bu varsayimlari su 6rneklerle degerlendirebiliriz;
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Sekil 24: Arac tasarimi eskizi

Kaynak: Bahadir Alsan. 2021. Concept Interior Rendering.
https://www.behance.net/gallery/149827801/Concept-Interior-Rendering (10 Ekim 2023)

Sekil 25: “Sekil 24 Arag¢ Tasarim Eskizi” kullanilarak yapay zeka tarafindan olusturulan arag

gorseli. (Yapay zeka tarafindan olusturulmustur)

Arag tasarimi siirecinin ilk basamaklarindan biri olan eskiz, tasarimcinin {izerinde
uzun siire ¢alistig1 ve tasarim alternatiflerinin iretildigi bir basamak olarak karsimiza ¢ikar.
Bu siirecte dijital tasarim araclari kullanilabildigi gibi, yapay zeka deste§inin sektore dahil
olmasiyla birlikte tasarim eskizi siirecinde destekleyici bir ara¢ olarak kullanilabilen yapay

zeka igerikli yardimci programlar gelistirilmistir. Bunlardan 6rnek olarak su an iizerinde
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duracagimiz Vizcom adli uygulama ile tasarimcilarin eskiz halindeki tasarim alternatifleri

yapay zeka destegi ile hizli bir sekilde gercekei sekilde gorsellestirile bilmektedir.

Bilindigi lizere arag tasarimi siirecinde 2D eskiz asamasindayken tasarim fikrini ifade
eden hizli eskizler hazir. Bu eskizler sayesinde tasarim alternatifleri degerlendirilir ve belirli
alternatifler veya hepsi photoshop gibi dijital araglar yardimiyla yine 2D olarak daha gercekei
olacak sekilde gorsellestirilerek tasarima dair daha detayli bir gézlem ve deneyim saglanmaya
calisilir. Bu asamada gergekci 2D gorsellerin hazirlanmasi, tasarimcinin bu konudaki ileri

seviye yetkinligini gerektirir ve gorece uzun siireli vakitler alan bir ¢alisma asamasidir.

Vizcom gibi uygulamalar ile artik tasarim eskizlerinin hizli bir sekilde olusturulmasi
sonrasinda yapay zeka destegi alinarak, saatler veya giinler icerisinde hazirlanabilecek
kalitede gorseller, dakikalar icerisinde iiretilebilmektedir. Bu siireci ayn1 zamanda yalnizca 2D
tasarim eskizi siireci ile degil ayni1 zamanda siirece dahil edebildigimiz sanal gerceklik gibi
dijital teknolojiler ile de bir arada kullanarak ¢ok daha verimli sonuglar elde etmek miimkiin

hale gelmistir.

Bu tip bir uygulama 6rnegi, tasarim siireci igerisinde spesifik olarak belli bir noktada
kullanilan spesifik bir ara¢ olarak karsimiza cikar. Bu gibi ¢aligmalar, opsiyonel olarak
endiistriyel tasarim alaninda kullanilabilecek donanimlarin en ileri alternatiflerinin tercih
edilmesiyle tasarim siirecine dahil olabilir. Ancak ilk 6rnek iizerinden yapilacak kisa bir
degerlendirme ile goriliiyor ki teknoloji ve uygulama ne kadar derin olursa olsun bu agsamada
tasarim siirecine dair temel ve yalin tanimlamalar hakkinda herhangi bir degisken faktorii

goriilmemektedir.

Tasarim eskizlerinden yola ¢ikilarak VR ortaminda hizlica hazirlanmis bir arag
tasariminin gorselleri de vizcom gibi uygulamalar ile gercekei sekilde gorsellestirilerek
tasarim alternatifleri tizerinde c¢alisilmasi i¢in harcanacak vaktin ¢ok daha verimli kullanilmasi

saglanabilmektedir.
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Sekil 26: VR - Gravity Sketch ortaminda 3D modellenmis bir arag eskizi.

Kaynak: James Robbins, Workflow. (t.y) https://www.gravitysketch.com/workflows/
(18 Ekim 2023)

Sekil 27: VR ortaminda modellenmis aracin yapay zeka tarafindan gercekei sekilde

gorsellestirilmesi. (Yapay zeka tarafindan olusturulmustur)
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Sekil 28: VR - Gravity Sketch ortaminda 3D modellenmis bir arag.

Kaynak: Stepan Kral, Workflow. (t.y) https://www.gravitysketch.com/workflows/
(18 Ekim 2023)

Sekil 29: VR ortaminda modellenen aracin yapay zeka tarafindan gergekei sekilde

gorsellestirilmesi. (Yapay zeka tarafindan olusturulmustur)

95


https://www.gravitysketch.com/workflows/

Yapay zeka tarafindan iiretilen ve tasarimciya bu siirecin tamamini geri kazandiran
caligmalar, yine tasarimci tarafindan incelenerek iizerlerinde yapilan diizenlemeler ile tasarim
alternatifleri hizl bir sekilde gorsellestirilir ve eskiz asamasindan karar asamasina gegisteki is
giiciinde 6nemli Olclide tasarruf saglanmis olur. Ayn1 zamanda bu siirecte yapay zekanin
tasarima dair alternatifler iireterek tasarim fikirlerine katkida bulunmasi da s6z konusudur.
Ancak yine de tasarimi oldugu gibi yapay zekanin yapabildigi bir 6rnek heniiz
gelistirilmemistir yani yapay zeka destekli saglikli bir tasarim siireci yiirlitiilebilmesi i¢in

tasarim siirecinin bizzat tasarimcilar tarafindan kontrol edilmesi gerekir.

Tasarim araclar ile tasarim siireclerinin etkilesiminin tarihsel karsilagtirmasinin ve
modern tasarim araglarinin siirece olan etkilerinin somut olarak ortaya konabilmesi i¢in
“hafifligin ve saglamligin ana kriter oldugu bir sandalye konsepti tasarim1” konulu bir tasarim
projesi, klasik araglarin ve dijital araglarin kullanildig1 sekillerde diisiiniilerek ve tasarim
stirecine dair temel argiimanlar g6z oniinde bulundurularak kurgulanmig ve detayli bir sekilde
incelenmistir. Bu caligmalar ge¢cmisten giinliimiize tasarim silirecinin ne sekilde gelistiginin,
dijital tasarim araglarinin ve ek olarak iiretken tasarim araglarmin tasarim siirecini nasil

etkilediginin uygulamali bir sekilde anlasilabilmesini saglayacaktir.
Ornek olarak konsept bir sandalye tasarimi galigmast;

Sandalye konsepti tasariminin yapilis slirecinde endiistriyel tasarimin temel siirecleri,
oldugu gibi c¢alismaktadir. Dolayisiyla bu siireci incelerken tasarlama eylemindeki ve
tasarimecinin  temel faaliyetlerindeki degisimlere dikkat c¢ekilmek istenmektedir. Ve bu
degisimlerin tasarim siirecinin tanimini degistirip degistirmedigi, degistiriyor ise ne olgiide
degistirdigi incelenecek ve arastirmalar sonucunda ortaya cikan Ongoriiler ile tutarliligi

kontrol edilecektir.

Kontrol edilebilirliginin olabildigince bilimsel ve deneysel temellere oturtulabilmesi
icin, kurgulanan tasarim siireci, tasarim siirecinin temel basamaklarinin tanimlandig: haliyle

stirdiiriilecek ve her bir agsama kendi i¢inde incelenecektir.

Problemin tanimlanmasi;
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Tasarim siireci belirlenen tasarim problemi iizerinden siirdiiriilecektir. Burada
olusturulan tasarim kurgusu i¢in belirlenen konsept, sandalye tasariminda maksimum hafiflik
ve saglamlik saglanirken ayni zamanda en az miktarda malzemenin kullanilmasi seklindedir.

Dolayisiyla sandalyenin formu bu kistaslar1 izleyecek sekilde sekillendirilmelidir.

Tasarim eskizleri;

Eskiz asamasinda, kagit, kalem gibi klasik tasarim araclarinin, tablet ve dijital
programlar gibi modern tasarim araclarinin ve yapay zeka ve iiretken tasarim gibi inovatif
tasarim araclarmin  kullanimlar1  ve kullanim siireglerinde yarattiklar1  farkliliklar

incelenecektir.

Sekil 30: Tasarim eskizi 1 - kagit / kalem. (Bahadir Alsan tarafindan olusturulmus ve

fotograflanmustir.)
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Sekil 32: Tasarim eskizi 3 - midjourney Al. (Yapay zeka tarafindan olusturulmustur)

98



Bu caligmalar sonucunda klasik teknikler ile yapilan c¢aligmalara kiyasla dijital
araclarin ortaya cikardigi caligmalarin daha zengin bir gorsel deneyim saglayabilmek
konusunda ¢ok daha pratik oldugu goriilmektedir. Klasik ya da dijital araglardan hangisinin
kullanildig1 farketmeksizin, iyi bir eskiz gorsellestirmesi i¢in tasarimcinin belirli bir pratik
donanima sahip olmasi gerektigi anlasilmaktadir. Ancak yapay zeka ve iiretken araglarla
olusturulan eskizlerde ise tasarimcinin problemi ve tasarimi dogru tanimlayacak komutu
(prompt) yazmasmin gerekmesi ve yapay zekanin sundugu alternatifleri dogru sekilde
degerlendirebilmek icin egitimli bir gbze ve bakis agisina sahip olmasinin gerekmesi disinda
pratik bir kabiliyete sahip olmasi gibi bir gereklilik gozlenmemistir. Ancak bu durumun,
pratik kabiliyetleri siirecin digina itmesiyle birlikte, ¢caligmanin sonuglari hakkinda tam bir

kontroliin olamamasina da sebep oldugu goriilmektedir.

Pratik kabiliyetlerin siirecin disina itilmesi, bu gibi tekniklerin kullanilabilirliginin
artmasina, dolayisiyla da kullanici popiilasyonundaki ¢esitliligin artmasina da sebep olacaktir.
Uygulamali bir sonu¢ olarak bu durum, tasarim siirecinin teniminda tek bir nokta disinda
herhangi bir degisime sebebiyet vermez. O nokta da tasarim siirecinde alinan tasarim
kararlarmin sorumlulugunun kimin iizerinde oldugu hakkindadir. Klasik bir tasarim siirecinde
dijital araglar, siirece her ne kadar katki saglasalar da, ortaya ¢ikarilan bir eskizde atilan her
bir ¢izginin sorumlulugu tasarimcinin iizerindedir. Dolayisiyla tasarimci ve tasarim siirecine
iliskin bu tip bir aciklama, tasarim siirecine dair yaptigimiz klasik tekniklerin ve modern
dijital tekniklerin dahil olabildigi ancak yapay zeka ve iiretken tasarim araglarinin siirece dahil
oldugu durumlarda gecerliligi olmayan bir agiklama haline gelmektedir. Bu da tasarim
siirecine dair belirli bir tanimin degisebildigi ve uzun vadede daha da degisebilecegi anlamina

gelmektedir.

Yapay zekanin ve liretken araglarin, tasarimin ¢esitli asamalarinda kullanilmasiyla
birlikte belli bir konu dikkat ¢ekmektedir. O konu da ¢esitli tasarim araglar1 kullanilarak
tasarim siirecinin ¢esitli kisimlarinda yapilan dijital ¢aligmalarin birbirleri ile iliskilerinin
kurulamiyor olusudur. Oysa ki klasik yontemlerle yiiriitiilen tasarim siirecinde, siirecin
tamaminda tasarimci bizzat zihinsel ve pratik eforu ile belli ¢alismalar ortaya ¢ikardigi i¢in
ortaya ¢ikan caligmalarin, tasarimcinin zihninde birbirleriyle dogrudan iligkisi vardir ve

stirecin her bir adimi bu iligki géz onilinde bulundurularak ilerletilmektedir. Bu durum da su
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anki asamada iiretken tasarim araclariyla c¢alisilan tasarim siireclerindeki tasarimcilik
hakimiyeti hakkinda soru isaretleri dogurmaktadir. Dolayisiyla suanin kosullarinda, bu gibi
iiretken araglar Airbus 6rneginde oldugu gibi goriiniirliigii olmayan miihendislik alanlarinda

daha yaygin olarak kullanilmaktadir.
3D modelleme;

Bilgisayar destekli dijital programlardan once 3D modelleme c¢aligmalart fiziksel
olarak prototipleme seklinde ilerletildigi i¢in bu alandaki karsilastirma fiziksel prototipleme,
bilgisayar destekli modelleme ve {iretken modelleme seklinde olacaktir. Bu araglar

kullanilarak gergeklestirilen siire¢ ile araclar arasindaki iligkinin tasarim siirecine dair temel

tanimlara ters diislip diismedigi incelenecektir.

S | 3
r i

Sekil 33: Pratik yontemler ile tasarim alternatiflerinin 3D prototiplenmesi.

Kaynak: Design News. (2020). For Quality Furniture, Trust Manufacturers of
Designer Chairs. https://designews.org/for-quality-furniture-trust-manufacturers-of-designer-

chairs/ (20 Ekim 2023)
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Sekil 34: Blender ile tasarim alternatiflerinin modellenmesi. (Uygulama ig¢inden ekran

goriintiisii alinmistir)

Sekil 35: Gravity Sketch VR uygulamasi ile sanal ortamda koltuk tasarim alternatiflerinin

calisilmasi. (Uygulama i¢inden ekran goriintiisii alinmisgtir)
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iiretilisi. (Uygulama i¢inden ekran goriintlisii alinmistir)

Tasarim siirecinin 3D modelleme asamasinda kullanilan tekniklerin uygulama
bigiminde birbirlerinden belirgin bir sekilde ayristiklar1 goriilebilmektedir. Uretken tasarim
haricinde, bu ayrisma tasarim siirecinde istenen ¢iktinin olusturulmasi i¢in yapilacak calisma

6zelinde olup tasarim siirecinin tanimiyla ilgili bir etki birakmamaktadir.

Dijital araglar1 kullanmadan tasarim alternatifleri ile ilgili 3 boyutlu bir ¢iktinin
olusturulmas: siireci tamamen el isciligi veya yardimci araglar ile yapilan 3D prototipleme ile
gerceklestirilebilmektedir. Bu yardimer araclara 3D yazicilar dahil edilmemektedir. Bunun
sebebi ise 3D yazic1 ile yapilacak bir prototipin dncesinde dijital bir yazilim aracilifiyla
modellenmis olmasi ve belli bir formatta disar1 aktarilmig olmasmin gerekmesidir. Bunlarin
disinda el ile prototipleme dijital 3 boyutlu modellerin olusturulmasina kiyasla son derece
verimsiz oldugu goriilmektedir. Bilgisayar ortaminda hazirlanan 3D modellerin el ile

hazirlanan prototiplere kars1 avantajlari ise su sekildedir;

* Bir prototipin {iretildigi siirede bilgisayar ortaminda, iiretilen prototipten ¢ok

daha detayli 3D modeller olusturulabilmektedir.

* Prototip lizerinde renk, malzeme ve bi¢cim gibi degisikliklerin yapilmasi
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giicken 3d model iizerinde bu degisiklikler son derece pratik ve hizlidir.

* Teknik dokiimantasyonun olusturulmasi asamasinda 3D modellerden
faydalanilabilirken, prototiplerin olusturulmasinin 6ncesinde teknik dokiimana ihtiyag
duyulmakta ve ortaya ¢ikan prototip teknik destek i¢in son derece sinirli alanlarda

kullanilabilmektedir.

* 3D modellerde kesitler, hareketli pargalarin iliskileri ve teknik analizler
caligilabilirken, prototiplerde bir takim statik veya ergonomik analizler disinda

herhangi bir veri elde etmek miimkiin degildir.

Dolayisiyla buradan, tasarim siireclerinde dijitallesmenin verimliligi arttirdig:

sonucuna varmak mumkindiir.

Dijital araglarin kendi aralarinda degerlendirilmesi sonucunda ortaya c¢ikan

degerlendirmeler ise su sekildedir;

* 3D modelleme sirasinda kullanilan bilgisayar donanimlarina ek olarak ortaya
citkan VR donanimlar1 ile 3D modelleme c¢aligmalarinin yapilmasi esnasinda
tasarimcinin, tasarim ile ¢ok daha yakin bir etkilesim igerisinde olabildigi ve bu sayede
iriinii daha 1yi analiz ederek daha dogru kararlar verebildigi goriilmektedir. Bu fark
tasarimci-donanim etkilesimindeki temel farktan kaynaklanmaktadir. 3D bir nesnenin
tasarimi ile ilgili ¢alisma yaparken 2D bir ekrana bakarak c¢alismak ile 3D f{iriini
etrafindaki ortamla birlikte tamamen simiile ederek gergekci bir deneyim yaratan VR
donanimlar ile tiriinle dogrudan etkilesime gecerek caligsmak arasinda pratik olarak
son derece biiyiik bir fark vardir. Bu gibi farklar da tasarim siirecinin temel tanimlarini
olmasa da tasarim siirecinde ihtiya¢ duyulan 3D modelleme gibi temel adimlarin

uygulanis bi¢cimlerini yeniden sekillendirebilmektedir.

 Uretken tasarimin uygulamsini inceledigimizde ise ortaya farkli bir durum
cikmaktadir. Eskiz asamasinda kullanilan iiretken araglarla alinan sonuglarda oldugu
gibi, tasarima dair parametrelerin ve temel tanimlarin kontrolii tasarimcinin elinde olsa

da ortaya g¢ikacak 3D datanin tiim detaylarina ait verilmis c¢esitli kararlar yalnizca
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tasarimcinin kontroliinde degildir. Uretken tasarim araclarinin arka planinda calisan
yapay zeka sistemlerinin, tasarimcinin tek basina tespit edemeyecegi sorunlari ¢ozerek
forma ulagmasi, ancak yapay zekanin heniliz tasarimci tarafindan gelecek teknik
komutlar olmadan 6zgiin bir sekilde herhangi birsey iiretemiyor olusu, tasarim

stirecine dair yeni bir tanimi1 ortaya ¢ikarmaktadir.
Bu tanim su sekilde agiklanabilir;

Gerektigi Ol¢lide tasarim projelerinde kullanilan iiretken tasarim araglariyla ortaya
cikarilan {irlinler, eger bu araglar uygun sekilde kullanilirsa, ne tasarimcinin ne de dijital
donanimlarin tek baglarina iiretemeyecekleri veriyi bir araya geldiklerinde iiretebilmelerini
saglayacak ve tasarim ¢iktisina dair aidiyetin ve sorumlulugun tasarimciya ait tekelini ortadan
kaldirmis olacaktir. Bu agiklama tasarim siirecine dair klasik tanimlarin disinda kalan tek

nokta oldugu i¢in arastirma sonuglarinda 6nemli bir payday: olusturmaktadir.

Tasarim siirecinin bu noktaya kadar olan basamaklar1 teknik dokiimantasyon,
gorsellestirme ve sunum seklinde devam etmektedir. Bu asamalarda, tasarim siirecinde ortaya
cikan veriler iizerinde yapilan ¢alismalar s6z konusudur ve bu caligmalar neticesinde, cesitli
teknikler ve araclar kullanilarak, siire¢ boyunca ortaya ¢ikarilan tasarimlara dair somut veriler

ortaya ¢ikmasi beklenir.

Siirecin bu basamaginda da onceki basamaklarda oldugu gibi kullanilan teknik ve
teknolojilerle dogrudan iligkili bir isleyis gozlemlemek miimkiin oldugu gibi 06nceki
basamaklarda gozlenen iiretkenlik ve yapay zeka destegi olmaksizin, bu asamadaki teknik ve
teknolojilerin de tasarim siirecine tanim itibariyle etkide bulunmasi ve yeni bir yaklasim
ortaya c¢ikarmasi beklenmemektedir. Bu asamalarda kullanilan tekniklerin ¢esitliligi, yalnizca
bu teknikleri ilgilendiren siirecin isleyisinde islevsel ¢esitlilik iiretmektedir. Bu tekniklerden
biri olan teknik gorsellestirme asamasinda, belirlenen bir tasarimin c¢esitli sebeplerle teknik
dokiimantasyonunun hazirlamasi gerektiginde lizerinde ¢alisilacak klasik araclarla modern

dijital araglar ve tekniklerin arasindaki farkliliklar incelenebilmektedir.

Teknik oOlciilendirme asamasinda goriilen dijital ve klasik araglarin arasinda, son

tahlilde ortaya c¢ikan veri {lizerinden incelendiginde onemli bir fark goriilmemekle birlikte,
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siirecin uygulanabilirligine olan etkisi diger dijital araclarla aynmi sekilde goézlenmistir.
Dolayisiyla farklt bir tanimlama yapmaksizin Onceki yapilan tanimlarla biitiinlestirilmesi

yeterli olacaktir.

Sekil 37: Keyshot; render programi ile bir render sahnesi. (Uygulama iginden ekran goriintiisii

alimustir)

3D gorsellestirme esnasinda kullanilan dijital programlar ise gorsellestirme
asamasinin Oncesinde hazirlanmig 3D modellerin, modelleme programlarindan uygun
protokoldeki formatlarda disar1 aktarilmasin1 ve olusturulan verinin gorsellestirilme
programinda okunmasini gerektirir. Bu sayede bir modelleme programinda hazirlanmis teknik

bir data, bagka bir gorsellestirme programinda gorsellestirilebilir.

Tiim uygulamalar toparlanacak olursa varillacak sonu¢ Ongoriilenden farkli
olmayacaktir. Tasarim stireci, kullanilan donanim ve yazilimlarla birlikte degisip gelisse de,
iretkenlik {ist baslig1 altinda performans gostermeyen higbir tasarim araci, tasarim siirecinin

temel tanimlarina dair bir etki birakmadigi anlasiimaktadir.
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9. SONUC

9.1. TASARIM ARACLARININ TASARLAMA SURECINE VE
TASARIMCIYA ETKIiLERININ DEGERLENDIRILMESI

Tasarlama eylemine iliskin Kkiiltiirlesmis, ekollesmis ve c¢esitli c¢evrelerce kabul
gormiis tanimlar uzun vadede kendilerini biiyiik oranda korurken, tasarim siirecine dair bu
tanimlarin gerektirdigi uygulamalar1 hayata gecirirken kullanilan araglarin neredeyse tamami
teknolojinin giderek artan hizi ile birlikte degismekte ve gelismektedir. Tasarim siirecinin
kemik parcalar1 haline gelen tasarim araglarinin teknolojiyle paralel olarak gelismesi tasarim
stirecinin kendisinin de gelismesini ve degismesini beraberinde getirir ve tasarimciya bu
degisimi ve gelisimi takip etme, siirekli olarak 6grenme ve bu araglara olan hakimiyetini
gelistirme sorumlulugu yiikler. Aksi takdirde, tasarimcinin, kurum ya da kurulusun hizla
degisen sektor icerisinde var olma imkan1 giderek azalir ve siirdiiriilebilirligi tehlikeye girer.
Bu durumu Nokia sirketinin basaris1 ve basarisizliginin incelendigi boliimlerde agikca

gormekteyiz.

Tasarlamanin tanimlar1 ve kabul gérmiis uygulamalari, sanayi devrimi sonrasi ortaya
cikmis tasarim ekollerinin giinlimiize kadar taginabilen yaklasimlarinda da goriilebilecegi
lizere uzun siireli bir istikrar gosterebirken, tasarim siirecinde kullanilan araglar ise hizla
degisen teknolojinin etkisiyle siirekli gelismekte ve donlismektedir. Tasarim araglari, tasarim
siirecinin temel unsurlar1 haline gelmistir ve teknolojideki ilerlemelerle birlikte tasarim
stirecinin kendisi de degigsmekte ve evrim gecirmektedir. Bu da tasarimcilarin bu degisimi
takip etme, slirekli olarak 6grenme ve bu araglara hakim olma sorumlulugunu tagimalarini

gerektirir.

Tasarim araglarinin teknolojiyle paralel olarak gelismesi, tasarimcilara yeni firsatlar
ve imkanlar sunar. Ancak, tasarimcilar bu hizla degisen teknolojik araglar1 takip etmek
zorundadir. Bu durum, siirekli 6grenme ve gelisme gerektirir. Aksi takdirde, tasarimcilar,
sektordeki hizli degisimlere ayak uyduramayabilirler ve rekabet¢i ortamda geride kalabilirler.
Ornegin, Nokia sirketinin basarisizligi, teknolojik degisimleri takip etme konusundaki

eksikliklerinin bir sonucu olarak goriilebilir.
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Tasarim araclari, tasarim siirecindeki verimliligi artirirken ayni zamanda yaraticilig
da destekler. Dijital tasarim programlari, tasarimcilara hizli prototipleme ve farkli senaryolari
test etme imkan1 sunar. Bu da tasarimcilarin daha 6zgiin ve yenilik¢i ¢éziimler iiretmelerine
olanak saglar. Iletisim ve isbirligi araclar1 ise tasarimcilarin projelerini paylasmasini, geri
bildirim almasini ve diger paydaslarla etkilesimde bulunmasini kolaylastirir. Bu da daha iyi

bir igbirligi ve ortak anlayisin olusmasina yardimci olur.

Tasarim siireglerinde sektore gore degisiklik gostermekle birlikte teknolojik
donanimin tasarim siirecinde ihtiya¢ duyulan verilerin iiretilmesinde son derece etkili oldugu
ve donanimlarin gelisen teknoloji ile birlikte siirekli giincellenmesinin gerektigi bilinmektedir.
Donanimin performansinin haricinde tasarim siireclerinde donanim ile kullanic1 etkilesimi de
onem kazanmis durumdadir. Bilgisayar donanimlarmin yayginlasmasindan sonra uzun bir
stire bilgisayarlar, standart ekran, klavye ve mouse yapisini korudu fakat tasarim siireglerinde
kullanilan dijital araglarin zenginlesmesiyle birlikte tasarimcinin bu araglara olan hakimiyetini
arttirabilmek ve bazi araglarin kullanimini miimkiin kilabilmek i¢in bilgisayar donanimlarinin
standart yapilarina eklemeler yapilmasi gerekli hale gelmistir. Bu eklemelerin en basinda

ekranlar gelmektedir.

Bilgisayar ekranlar1 tasarimcinin programlarla gorsel etkilesim kurduklari yegane
araclardir. Ancak giderek artan talep ve zenginlesen igerikler dolayisiyla bir ekranda
goriinmesi ve takip edilmesi gereken bilgilerin de sayisi ¢ok artmais, asina oldugumuz ekranlar
tasarim siirecinde yetersiz kalmaya baglamistir. Bunun i¢in daha biiylik ekranlar ya da birden
fazla ekran kullanilarak giiniimiizde tasarimcinin donanim ile gorsel etkilesimi uygun hale

getirilmigtir.

Ancak yakin tarihte ekranlarin degisiminin de otesinde daha koklii bir doniisiim
yaganmaktadir. Bilgisayar donanimlart ile yiiriitiilen tasarim siirecleri igerik 3 boyutlu
olmasina ragmen gorsel etkilesim agisindan 2 boyutlu bir etkilesim sunmaktadir. Dolayistyla
endiistriyel tasarim sektoriinde yaygin olarak calisilan 3 boyutlu modellerin diizenlenmesi
veya incelenmesi esnasinda miimkiin olan en iyi etkilesim deneyimini bilgisayarlar ve
bilgisayar ekranlar1 saglayamaz. Bu noktada tasarim tarihinin ve modern donanimlarin ortaya

cikisinin baslarindan beri gergeklesen en kokli degisiklik Sanal Gergeklik donanimlari
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olmustur. 3 boyutlu bir nesnenin gézlemlenebilmesi i¢in en ger¢ekci deneyimi bu donanimlar
saglamaktadir. Sanal Gergeklik donanimlari i¢in oOzellestirilmis tasarim programlari
gelistirilmektedir. Bu tasarim programlari yardimiyla uzun sitiredir 2 boyutlu diizlemler
izerinde yiiriitiilen tasarim faaliyetleri, artik tasarimcinin da 3 boyutlu diizleme dahil oldugu
bicimde yiiriitiilebilecektir. Dolayisiyla bu donanimlarin kullanimi, tasarim siirecinin énemli

bir boliimii kaplama potansiyeline sahiptir.

Tasarim siirecinin her alaninda karsimiza ¢ikabilecek olan iiretken tasarim araglari ise
tasarim siireci i¢in en biiyiik etken faktor olarak karsimiza ¢ikiyor. Cogunlukla donanim ve
teknolojiler, tasarim siirecinin gerektirdigi uygulamalarin gerceklestirilme bigcimlerinde koklii
degisikliklere yol agsalar da tasarim siirecinin kendisine olan etkileri oldukga sinirlidir. Ancak
iiretken tasarim araclarinin, tasarim siirecini liretkenligin esaslarina uygun olacak sekilde

yonlendirebilecek kadar giiclii bir argliiman olma potansiyeli var gibi goriiniiyor.

Tasarim siirecinin isleyisi ge¢gmisten giiniimiize i¢inde bulundugu sektore gore belli
yapilara biirlinmiistiir. Bu yapilarin tiimiinde, tasarim siireci ile tasarimci iligkisi, tasarimecinin
tasarimi yapan kisi olacagi sekilde tanimlanmistir. Bu yapiya gore Ornegin bir iiriin
tasarimcisi, tasarimini yaptigi liriin hakkinda belli bir bilgi birikimine sahip olmali ve tasarim
tizerinde yapilan degisikliklerin sorumlulugunu ekip ya da bireysel olarak dogrudan iizerine
alabilmelidir. Bir iiriin tasarimcisi, tasarim siirecinde verdigi kararlar1 sebepleriyle birlikte

aciklayabilmelidir.

problem

Sekil 38: Tasarim siirecinin temel tanimina dair grafik gorsellestirme.

Tasarim siireci ve tasarimcinin iliskisinin klasik tanimi bu sekilde olmasina karsin
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eger iretken tasarim araglariyla yapilan bir ¢aligma siirecinde {iriinii olusturan tasarim
parametrelerden en az birine iligkin kararlarin yapay zeka tarafindan belirlenmesi beklenirse,
irlin ¢iktisaina dair tiim sorumlulugu tasarimcinin iistlenmesi s6z konusu olamaz. Ve bu
durumda tasarima dair fiziksel sonuglarin sebeplerinin ac¢iklanmasi i¢in tasarimcinin beyani
yetersiz kalip analizlere ihtiya¢g duyulmasi s6z konusudur. General Motors’un Eklemeli
Tasarim ve Uretim Direktorii Kevin Quinn bu durumu miihendis ve bilgisayarin bir araya
gelerek, birlikte caligsarak, ne bilgisayarin ne de miihendisin tek basina liretemeyecegi parga
tasarim ¢oziimlerinin gelistirilmesi seklinde agiklamistir. Ayn1 durum miihendisler i¢in oldugu

gibi tasarimcilar ve hatta sanatcilar i¢in de gegerlidir.

Dolayisiyla buna benzer bir tasarim siireci yiiriitiildiiglinde tasarim siirecinin
tanimina dair yalin ifademizi (Sekil 24), bir miktar degistirmek durumunda kaliyoruz. Bu yeni

ifade ile tasarim siirecine dair temel kan1 arasindaki temel fark su sekildedir;

Tasarim siireci igerisinde almman kararlar, tasarimi olusturan tiim parametreler
hakkinda belirleyici durumda iken, tasarimci hem bu parametrelerin hem de siire¢ icerisinde
alman kararlar neticesinde ortaya ¢ikan {riiniin bilgisini ve sorumlulugunu tasiyan aktor
olarak tamimlanir. Bu gibi klasik siireglerde tasarimcinin tasarim parametreleri hakkinda
dogrudan bilgiye sahip olmasi beklenir. Aragtirmanin temel varsayimini doguran ayrim ise
bugliniin kosullarinda, tasarima dair tiim parametrelerin tasarime1 tarafindan bilinemedigi 6zel
durumlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu gibi bir durumda, tasarimcinin temel aktor olarak
tanimlarndig1 bir 6nceki siire¢ yorumumuzda ara¢ olarak karsimiza ¢ikan ve siirecin isleyisi
icin katki saglayici faktorleri saglayan donanimlar, artik diger bir aktdr gibi tasarim siirecinde
karar verir pozisyonda olabilmektedir. Bu gibi bir durum, tasarim siirecinin tanimi agisindan
degerlendirildiginde alisilagelmis temel tanimi bir miktar degistirilerek “Tasarimcinin
eylemleri dogrultusunda destek aldig1 araclar ile ilerletilen bir siire¢” seklinde degil;
“Tasarimcinin, donanim ile is birligi igerisinde yliriittigli bir siire¢” seklinde yeniden
tanimlanmasinin daha dogru bir agiklama olacagi gozlemlenmistir. (Sekil 25) “Tasarimcinin
donanimi arag olarak kullanmas1™ ile “Tasarimcinin donanim ile is birligi yapmas1” ifadeleri
arasindaki fark en temelde, is birligi olarak tanimladigimiz siirecte donanimin dogrudan karar
veren pozisyonunda olmasi ve bu kararlarin ortaya ¢ikardigi ¢iktilar {izerinde tasarimcinin

dogrudan bir hiikkme sahip olmamasidir. Tasarim siirecinin her alaninda teknolojinin en

109



gelismis donanimlar1 kullanilsa bile bu ayrimin goézlenmedigi tasarim siireglerinde, tasarim

surecinin temel tanimina dair bir fark izlenmez.

problem

onanim

Sekil 39: Yapay zeka destekli tasarim siirecinin tenimina dair grafik gorsellestirme.

9.2. TASARLAMA EYLEMININ GELECEGINE DAIR SORULAR VE OLASI
SORUNLAR

Goriinen o ki liretken tasarim araglari tasarim siireci i¢erisinde, tasarimci ile karsilikli
bir iletisim ile kullanilmakta ve tasarimin elde edilen sonucuna dair tasarimcinin iizerine
diisen sorumlulugun bir kismimi ortadan kaldirmakta ya da hafifletmektedir. Teknoloji
tarihteki inovatif benzerlerine kiyasla hizla gelismis ve sektoriin igerisinde ¢ok hizli bir
sekilde uygulama alanlar1 bulmustur. Dolayisiyla mevcut tarihsel ilerleme g6z Oniinde
bulunduruldugunda, uzun vadede iiretken tasarim araglarinin ¢ok daha fazla alanda ¢ok daha
etkili olabilecegini ongérmek zor degildir. Bu durumun ortaya g¢ikardigi bir anlam da su

olabilir;

Tasarimcinin iiretkenligi ile makinelerin tiretkenligi bir araya getirildiginde ¢cok daha

verimli sonuglar elde edilse de bu durum uzun vadede tasarimcinin iiretkenliginin bir kisminin
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bilgisayarlar ve dijital araclar tarafindan devralinmasi seklinde de yorumlanabilir. Ve
tiretkenlik hakkinda ¢ok iyi bilinen bir husus, insan i¢in iretkenligi miimkiin kilan

yaraticiligin kullanildikca islevsel kalabilmesidir.

Bu gibi teknolojilerin yayginlagmasinin ve basarilarinin artmasinin tasarimciliga
mesleki olarak zarar verebilecegine dair bir argiiman goriilmemis olsa da tasarimcinin salt
yaraticiliginin tasarlama eylemlerindeki degisikliklerden dolay1 olumsuz etkilenme ve uzun
vadede insani yaraticiligin 6niinde makinelesme engelinin dogmasi gibi olumsuz senaryolar

da miimkiin goriinmektedir..

Tasarim siirecinin donanimsal yoniine bakildiginda, teknolojinin gelisimiyle
birlikte donanimin performansi ve tasarimeciyla olan etkilesimi arasindaki iliskinin doniisiim
gecirdigi gozlemlenmektedir. Sanal gerceklik, donanim ve etkilesim acisindan tasarim
siirecinde gerceklestirilen en 6nemli atilimlardan biridir. Bununla birlikte, bilgisayar ve
kullanic1 arayiizinlin minimallestirilmeye ¢alisildigint da gérmekteyiz. Uzun vadede,
bilgisayar-kullanici arayliziinde klavye, mouse gibi araclarin yerine gegerek dogrudan beyin-
bilgisayar arayliziiniin kullanilmasi beklenmektedir. Bu uygulama, endiistriyel tasarim
alaninda kullanildiginda, karmasik program arayiizlerinin hantalligindan kurtularak
tasarimecinin dogrudan kontrol edebilecegi minimal bir arayiiz ve hizli bir tasarim siireci

saglanabilir.

Beyin-bilgisayar arayiiziiniin hayata gecirilmesi, tasarim siirecinde 6nemli avantajlar
sunabilir. Tasarimcilar, karmasik modelleri daha kolay bir sekilde kontrol edebilir ve hizli bir
sekilde tasarimlarini gergeklestirebilirler. Minimal bir arayiiz, tasarimcilarin daha odaklanmig
ve verimli bir sekilde calismasina yardimci olabilir. Bu, tasarim siirecindeki zamani ve

kaynaklar1 optimize ederek daha hizli ve etkili sonuglar elde edilmesini saglayabilir.

Ancak, beyin-bilgisayar arayiiziiniin endiistriyel tasarim alaninda kullanilabilmesi
icin bir dizi zorluk ve engel asilmasi gerekmektedir. Teknolojik altyapinin gelistirilmesi,
giivenlik ve gizlilik Onlemlerinin alinmasi ve kullanic1 deneyiminin iyilestirilmesi gibi
konular iizerinde c¢alisilmasi gerekmektedir. Ayrica, beyin-bilgisayar arayliziiniin tasarim

siirecine entegre edilmesi i¢in uygun yazilim ve algoritmalarin gelistirilmesi de 6nemlidir.
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Donanim ve etkilesim alanindaki gelismeler, tasarim siirecinin hizli ve verimli bir
sekilde gerceklestirilmesini saglayabilir. Beyin-bilgisayar arayiizii gibi gelecekteki
teknolojilerin endiistriyel tasarim alaninda kullanilmasi, tasarimcilarin daha da yaratici ve
inovatif ¢ozlimler iiretmelerine olanak taniyabilir. Ancak, bu teknolojilerin uygulanmasi i¢in
daha fazla calisma ve gelistirme gerekmektedir. Tasarimcilar, teknolojik gelismeleri takip
ederek tasarim siirecinde kullanilan araclar1 ve teknolojileri Ogrenmeli, becerilerini
gelistirmeli ve degisime uyum saglamalidir. Bu, tasarimcilarin rekabetgiliklerini korumalarini
ve basarili olmalarin1 saglayacaktir. Tasarimcilar, donanim ve teknolojideki gelismeleri takip
ederek, yeni araclar ve uygulamalarla etkilesim kurarak daha verimli ve yenilik¢i tasarimlar
yapabilirler. Ayrica, tasarim siirecinde kullanilan araglar ve teknolojilerin sinirlamalarini

anlamak ve bunlar1 agsmak i¢in yaratici ¢oziimler iiretebilmek de 6nemlidir.

Tasarim siirecinde kullanilan araglar ve teknolojiler, tasarimcilarin vizyonunu ve
yeteneklerini tamamlamak i¢in énemli bir rol oynamaktadir. Ancak, tasarimecilar, bu araglar
dogru ve etkili bir sekilde kullanarak kendi 6zgilin bakis acilarini korumalidir. Teknolojiye
bagimli hale gelmeden, yaraticiliklarini siirdiirmeli ve farkli ¢éziimler iiretebilmelidirler. Bu,
tasarimcilarin 6zgiinliiklerini ve farkliliklarin1 koruyarak rekabet avantaji elde etmelerini

saglayacaktir.

Gelecekteki tasarim siireglerinde donanim ve teknoloji, tasarimcilarin yeteneklerini
destekleyen ve gelistiren 6nemli bir rol oynamaya devam edecektir. Tasarimcilar, teknolojinin
gelismelerini takip ederek, yeni araglar ve uygulamalarla etkilesim kurarak kendilerini siirekli
olarak giincel tutmalidir. Bdylece, tasarim siirecinde verimlilik, yaraticilik ve inovasyonu
artirabilirler. Bu da tasarimcilarin basarili olmalarin1 ve sektdrde rekabetci kalabilmelerini

saglayacaktir.

Fakat bugiin i¢in goriinen o ki tasarim siireglerine dair yaptigimiz en temel tanimlarin
yavag ve kararli bir sekilde degismeye basladigini reddetmek miimkiin degil. Tipki tarihte
uzun zamanlar kabul gormiis sayisiz tanimin veya yontemin hatta kanunlarin bile yerini,
zamanin kosullarinin ortaya ¢ikarttig1 gercege en yakin ya da en ileri tanimlara, yontemlere ve
tekniklere birakmasi gibi endiistriyel tasarimin da, tanimi, icerigi ve kapsami g¢ercevesinde

degismeye ve gelismeye basladigini, teknolojinin son olanaklarini ara¢ olarak barindiran ve
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bu aracglarla gerektiginde is birligi icerisinde yiiriitillen tasarim siireclerinde dogrudan

gozlemlemek miimkiin hale gelmistir.
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