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OZET

Erken Tasarim Evresinde Animasyon Tabanh Dijital

Eskiz Uzerine Bir Degerlendirme

Ali DEMIRCI

Mimarlik Anabilim Dali
Doktora Tezi

Danisman: Dog. Dr. Selin YILDIZ

Bu doktora tezi, mimari tasarim siirecinin erken evresinde farkli dijital eskiz
araglarinin tasarim diislincesiyle kurdugu iliskiyi incelemektedir. Bu kapsamda
dijital eskiz araclari, temsil yapilarindaki farkliliga dayanarak Statik Dijital Eskiz
(SDE) ve Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) olmak iizere iki kategoriye
ayrilmistir. ADE kavramsallagtirmasi animasyon c¢iktisindan ziyade animasyon

iretim araglarinda bulunan ¢oklu ¢erceve (frame) yapisini vurgulamaktadir.

Bu aragtirma, dijital eskizin geleneksel eskize kiyasla siklikla elestirilen
sinirhiliklarinin, SDE araclarinin duragan ve sonug¢ odakli iiretimi 6nceleyen arayiiz
yapisindan kaynaklanabilecegi yoOniindeki hipotez iizerine kuruludur. Bu
dogrultuda calismanin temel amaci, erken tasarim evresinde kullanilan SDE ve
ADE araglarinin tasarim siirecindeki fikir {iretimi ve aragla etkilesim Oriintiilerini
nasil yapilandirdigini incelemektir. Bununla birlikte arastirma, s6z konusu araglarin
etkilerini dogrusal sonuglar {izerinden test etmekten ziyade, tasarim siirecinde
ortaya ¢ikan iiretim bi¢imleri, temsil doniisiimleri ve aragla etkilesim pratiklerini
aciga cikarmayir amaglayan kesif odakli bir yaklasimla kurgulanmistir. Bu

kapsamda sekiz mimarlik 6grencisi, alternatif fikir iiretimini merkeze alan bir
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tasarim gorevi Ozelinde, her biri 40 dakika siiren SDE ve ADE oturumlarina
katilmistir. Uretilen toplam 305 eskiz nitel gorsel icerik analiziyle degerlendirilmis;
katilimcilarin  aragla etkilesimleri protokol analiziyle ¢oziimlenmis, bulgular

istatistiksel testlerle desteklenmistir.

Bulgular, ADE araclarinin eskiz iiretim yogunlugunu ve ardisik temsil liretimini
artirdigini; ancak bu artisin, fikirlerin doniistiiriilmesi, yeniden ¢er¢evelenmesi ve
yeni tasarim kararlarinin ortaya c¢ikmasiyla her durumda Ortiismedigini
gostermektedir. SDE araglarinda ise firga ayari, katman diizenleme gibi arag odakli
hareketlerin, tasarim siirecini ¢izim eyleminden kopararak parcaladigi ve eskiz
tiretimini smirladigl goézlemlenmistir. Bu durum, dijital araclarin hata diizeltme
avantajlarinin, eskiz siirecini daha giivenli ve kontrollii bir iiretim pratigine
yonlendirerek agik uglu yorumlama ve kesif odakli ilerleme gibi erken tasarim
evresine 0zgii nitelikleri sinirlayabildigini gostermektedir. Arastirma, dijital eskiz
araclarinin erken tasarim evresindeki etkilerinin yalnizca arayiiz 6zellikleri
cercevesinde degil; tasarimcilarin araca atfettikleri kullanim amaci ve aracin
olusturdugu temsil beklentileri lizerinden de degerlendirilmesi gerektigini ortaya

koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Erken tasarim evresi, dijital eskiz, animasyon tabanh dijital

eskiz, tasarim diisiincesi, eskiz siireci

YILDIZ TEKNIiK UNIiVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

An Evaluation On Animation-Based Digital Sketching in
the Early Design Phase

Ali DEMIRCI

Department of Architecture

Doctor of Philosophy Thesis

Supervisor: Assoc. Prof. Selin YILDIZ

This doctoral dissertation examines the relationship between different digital
sketching tools and design thinking in the early stage of the architectural design
process. In this context, digital sketching tools are classified into two categories
based on differences in their representational structures: Static Digital Sketching
(SDE) and Animation-Based Digital Sketching (ADE). The conceptualization of
ADE emphasizes the multi-frame structure embedded in animation production tools

rather than the animation outputs.

This research is based on the hypothesis that the limitations of digital sketching
frequently criticized in comparison to traditional sketching may stem from the static
and result-oriented interface structure of SDE tools. Accordingly, the main aim of
the study is to examine how SDE and ADE tools used in the early design stage
structure patterns of idea generation and tool interaction within the design process.
Rather than testing the effects of these tools through predetermined linear
outcomes, the study is designed as an exploratory investigation that seeks to reveal
the modes of production, representational transformations, and interaction practices
that emerge during the design process. Within this framework, eight architecture
students participated in SDE and ADE sessions, each lasting 40 minutes, in the

context of a design task focusing on the generation of alternative ideas. A total of
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305 sketches were evaluated through qualitative visual content analysis;
participants’ interactions with the tools were analyzed using protocol analysis and

the findings were supported by statistical tests.

The findings indicate that ADE tools increase sketch production intensity and the
production of sequential representations; however, this increase does not always
correspond to the transformation of ideas, problem reframing, or the emergence of
new design decisions. In SDE tools, tool-focused actions such as brush adjustments
and layer management were observed to fragment the design process by
interrupting the drawing activity, thereby limiting sketch production. This suggests
that the error-correction advantages offered by digital tools may steer the sketching
process toward a safer and more controlled mode of production, which in turn can
constrain qualities characteristic of the early design stage, such as open-ended
interpretation and exploration-oriented progression. The study demonstrates that
the effects of digital sketching tools in the early design stage should be evaluated
not only in terms of interface features but also through the intended use attributed
to the tool by designers and the representational expectations shaped by the tool

itself.

Keywords: Early design phase, digital sketching, animation based digital
sketching, design thinking, sketching process

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF SCIENCE AND ENGINEERING
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1

GIRIS

Mimari tasarim stireci, belirsizlik, kesif ve yeniden yapilandirma gibi biligsel
kavramlarla tanimlanan, dogrusal olmayan bir diisiinme pratigi olarak ele
alinmaktadir. Bu siirecin erken evrelerinde eskiz; tasarim bilgisinin tretildigi,
smandig1 ve dontstiiriildigi temel bir diisinme ortami olarak islev gormektedir.
Eskiz araciligiyla tasarimci, henliz netlesmemis fikirleri dissallagtirmakta,
alternatifler iiretmekte ve problem alanini yeniden gerceveleyebilmektedir. Bu
nedenle eskiz, mimari tasarimin biligsel ve yaratici boyutlarin1 anlamada kritik bir

konumda yer almaktadir.

Tasarim pratiklerinde dijital araglarin kullaniminin yayginlagmasiyla birlikte,
eskizin Uretim kosullari, kullanilan araglar ve temsil bicimleri onemli Olglide
dontisiim gecirmistir. Dijital eskiz araclari; hiz, diizenleme kolaylig1 ve katmanli
calisma olanaklar1 ile 6n plana ¢ikmis, bu araglarin tasarim siirecindeki rolii ve
erken tasarim evresindeki diisiinme bi¢imlerini nasil etkiledigi kuramsal ve ampirik
arastirma alanlarinda énemini korumustur. Ozellikle eskizin belirsizlik {iretme ve
kesif odakli ilerleme gibi yaraticiliga katki sunan nitelikleri baglaminda, dijital

eskiz araclarinin nasil konumlandigini ele alan kapsamli bir literatiir olusmustur.

Bu tez, s6z konusu tartisma alanini, eskizin kavramsal ve kuramsal temellerinden
baslayarak farkl dijital eskiz araglarini karsilastirmali bigimde ele alan biitiinciil bir
aragtirma kurgusu i¢inde incelemektedir. Erken tasarim evresinde yaygin olarak
kullanilan dijital eskiz araclari, bu tez kapsaminda yapilan simiflandirma
dogrultusunda, Statik Dijital Eskiz (SDE) araclar1 ve ¢izimin ardisik temsiller
izerinden ilerledigi Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) araglar1 olarak ele
alinmis; farkl temsil siireglerine sahip bu iki aracin arayiiz 6zellikleri ve kullanim

bicimleri, erken tasarim evresi baglaminda degerlendirilmistir.



Sekil 1.1 tez kapsaminda izlenen arastirma akisini gostermektedir. Kavramsal ve
kuramsal g¢erceve, tasarim siirecinin 6zgilin ve dogrusal olmayan yapist ile eskizin
bu siirecteki belirleyici roliiniin dijitallesme baglaminda kazandigi yeni anlamlari
literatiire referansla tartismaya agmak ve animasyon araglarmin bu tartismalara

sundugu katkiy1 teorik diizeyde incelemek amaciyla yapilandirilmistir.
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Takip eden boliimde eskiz, geleneksel ve dijital ayrimi1 kapsaminda incelenmis; bu
tezde Onerilen statik ve animasyon tabanli dijital eskiz kavramsallastirmasi
detaylandirilmig; literatiirde eskiz araclarinin  degerlendirilmesine yonelik
gelistirilen arastirma cerceveleri, deneysel ¢alismanin kurgusuna katki saglayan
yonleriyle ele alinmistir. Deneysel atolye ¢alismasinda ise dijital eskiz araglarinin
kesif odakli incelenmesi amaciyla olusturulan arastirma ¢ergevesi dogrultusunda
ylriitiilen tasarim oturumlarindan elde edilen veriler analiz edilmis; bulgular
degerlendirilmistir. Sonug¢ boliimiinde, kuramsal tartismalar ve deneysel bulgular
biitiinciil bir bigimde ele alinarak, eskiz siirecinin dijitallesmesinin erken tasarim
evresinde tasarim bilgisinin tiretimi ve doniistimiinii nasil yapilandirdigi; aragla

etkilesim Oriintiilerinin siireci hangi yonlerden bi¢cimlendirdigi tartisilmisgtir.

1.1 Literatiir Ozeti

Calismanin kavramsal ve kuramsal gercevesi olusturulurken, tasarim siirecinin
0zglin dogasini, eskizin biligsel roliinii, dijitallesmenin temsil yapilari iizerindeki
etkilerini ve animasyonun tasarim diisiincesiyle iliskisini ele alan ¢ok katmanli bir

literatiirden yararlanilmistir.

Tasarim diislincesinin kendine 6zgii biligsel yapisini1 agiklamak amaciyla Cross’un
(2006) Designerly Ways of Knowing ve Lawson’in (2006) How Designers Think
adli eserleri temel referanslar olarak kullanilmis; bu ¢aligmalar tasarimin bilimsel
problem ¢ozmeden ayrisan 6zgiin bilgi liretim bigimlerini acgiklamada kuramsal
dayanak olusturmustur. Tasarim bilgisinin niteligini ag¢iklamak amaciyla
Lawson’un (2004) What Designers Know adli calismasindaki acik, ortiik ve
epizodik bilgi ayrim1 bu aragtirmanin ¢ergevesini destekleyen temel yaklasimlardan
biri olmustur. Ayrica tasarim siirecinin yansitict ve deneysel dogasini agiklamak
icin Schon’iin (1983) The Reflective Practitioner adli eseri, tasarimc ile temsil
arasinda kurulan “eylem i¢inde yansitma” iligkisini ortaya koymasi agisindan

kuramsal bir temel saglamistir.

Eskizin tasarim diislincesindeki doniisiim siirecleriyle iliskisini agiklamak amaciyla
Goel’in (1995) Sketches of Thought adl1 eserinde ortaya koydugu yanal ve dikey
doniigiim kavramlarindan yararlanilmistir. Benzer sekilde Goldschmidt’in (1991)

The Dialectics of Sketching baglikli ¢alismasinda vurguladig: “interactive imagery”

yaklasimi, eskizin yalnizca mevcut fikirlerin temsili degil, tasarimci ile ¢izim
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arasinda karsilikli bir etkilesim yaratarak yeni anlamlarin ortaya ¢ikmasina olanak
taniyan lretken bir diisiinme ortam1 oldugunu gostermesi bakimindan 6énemli bir

kavramsal referans sunmustur.

Eskiz araglarmin degerlendirilmesine yonelik kuramsal ¢er¢evenin olusturulmasi
stirecinde, literatiirde eskiz arastirmalarinda kullanilan farkli analitik yaklagimlari
ortaya koymak amaciyla gesitli ¢alismalar incelenmistir. Bu kapsamda Goel’in
(1995) doniistim tiirleri yaklasimi, Van der Lugt’un (2002) baglant1 tiirleri modeli,
Visser’in (2006) tasarim doniisiimleri ¢ergevesi, Purcell ve Gero’nun (1998) eskiz
karakteristikleri, Self vd.’nin (2009) evrensel ara¢ Ozellikleri modeli ile Zhang
vd.’nin (2019) tasarim araci 6zellikleri ¢ergevesi degerlendirilmistir. Bu ¢aligsmalar,
eskiz siirecinin tekil bir dl¢iit seti lizerinden degil, farkli biligsel, temsili ve aragsal
boyutlar1 ele alan ¢ok katmanli analitik ¢erceveler araciligiyla incelenebilecegini
gostermistir. Ayrica eskiz arastirmalarinda tek bir degerlendirme modeli yerine
arastirma amacina bagh olarak farkli kuramsal gercevelerin gelistirilebilecegi ve
birden fazla yaklasimin birlikte kullanilabilecegi yoniinde 6nemli bir metodolojik
perspektif sunmustur. Bu yoniiyle s6z konusu ¢aligsmalar, dogrudan bir analiz araci
olarak benimsenmekten ziyade, eskiz araglarmin degerlendirilmesine yonelik
0zgiin bir arastirma ¢ergevesinin gelistirilmesine kavramsal ve yontemsel bir fayda

saglamigtir.

Bu literatiir birikimi, erken tasarim evresinde eskizin biligsel islevlerinin biiyiik
Olctlide belirsizlik tiretimi, ardisik temsil olusturma ve fikir doniisiimii stiregleriyle
iliskili oldugunu ortaya koymaktadir. Bununla birlikte dijital eskiz iizerine yapilan
calismalar incelendiginde, erken tasarim evresine 6zgii slire¢ temelli dinamiklerin,
ozellikle ardigik tretim ve temsil siirekliligi gibi boyutlarin sinirlt bigimde ele
alindig1 goriilmektedir (Bacus, 2020; Bueno ve Turkienicz, 2014; Chu vd., 2017;
Dzurilla ve Achten, 2021; Evans ve Aldoy, 2016; Hamre, 2013; Heidari ve
Polatoglu, 2019; Hsia vd., 2005; Meneely ve Danko, 2007; Ranscombe ve Zhang,
2021; Self vd., 2016; Stones ve Cassidy, 2007; Tan vd., 2015; Tang vd., 2011).
Ayrica animasyon tekniklerinin mimarlik baglaminda ¢ogunlukla iletisim araci
olarak incelendigi; erken tasarim evresindeki diisinme ve fikir gelistirme
siirecleriyle iligkisini ele alan g¢alismalarin sinirli kaldigi anlasilmaktadir. Bu
durum, animasyon tabanli dijital eskiz araglarinin erken tasarim evresindeki roliinii

temsil yapilar1 ve tasarimer etkilesimleri baglaminda inceleyen biitiinciil



aragtirmalara ihtiya¢ oldugunu ortaya koymakta ve bu calismanin literatiirdeki

konumunu belirginlestirmektedir.

1.2 Tezin Amaci

Mimari tasarim siirecinde eskiz, yalnizca bir temsil araci degil, tasarim bilgisinin
iiretildigi, dontstiiriildiigii ve yeniden yapilandirildigi temel bir diisiinme ortami
olarak kabul edilmektedir. Ozellikle erken tasarim evresinde yapilan eskizler,
diisiincenin hizli bicimde digsallastirilmasina olanak taniyarak alternatif tiretimini,
problemi yeniden tanimlamay1 ve kesif odakli diislinmeyi miimkiin kilmaktadir.
Dijital teknolojilerin tasarim pratiklerine giderek daha fazla entegre olmasiyla
birlikte, eskizin dijital ortamdaki karsiligina iliskin yeni sorgulama alanlar1 ortaya

cikmustir.

Literatiirde, dijital eskizin sagladig1 hiz, diizenleme kolaylig1 ve erisilebilirlik gibi
avantajlar siklikla vurgulanmakta; ancak bu araglarin erken tasarim evresine 6zgii
yaratict diigiinme siireclerini ne Ol¢lide destekledigi konusu tartismali bir alan
olarak varligim siirdiirmektedir. Bu tartigmalar, dijital eskiz araglarinin sundugu
olanaklarin tasarimcilarin  risk alma ve deneme-yanilma davranislarini
doniistiirmesi, tasarim fikirlerinin erken asamada gorece daha hizli bi¢imde
sabitlenmesine yol agabilmesi ve belirsizlik, sezgisel kesif gibi erken tasarim
evresine Ozgii biligsel durumlar1 yeterince destekleyip desteklemedigi sorulari

etrafinda yogunlagmaktadir.

Mevcut dijital eskiz uygulamalarinin 6nemli bir boliimii, ¢izim yapilan alani tekil
ve duragan bir gorsel yiizey (¢cogunlukla “tuval” olarak adlandirilan bir ¢alisma
alan1) tizerinden yapilandirmaktadir. Bu temsil ve etkilesim mantigi, eskiz
iiretiminde gorsel niteliklerin 6n plana ¢ikmasina, buna karsilik tasarim igeriginin
arastiritlmasi ve fikirlerin doniisiimiine yonelik siirecin daha smirli bir bi¢imde
ilerlemesine yol acgabilmektedir. Bu durum, eskiz yapma davranigmin yalnizca
gorsel bir c¢ikti iiretme eylemi olarak konumlanmasina; eskizin diisiincenin
sinandig1, doniistiiriildiigii ve yeniden yapilandirildigi kesif odakli bir siireg

olmaktan uzaklasmasina neden olabilmektedir.

Ozellikle erken tasarim evresinde eskizin, fikirler arasinda gegcisi, belirsizlikle

birlikte ilerlemeyi ve alternatif iiretimini destekleyen bir diisiinme ortami olarak



islev gormesi beklenirken, dijital araglarin sundugu duragan temsil yapilar1 bu
yonlii davraniglari sinirlayabilmektedir. Bu ¢aligma, gorsel ¢iktinin son iiriin oldugu
tasarim ve sanat disiplinleri ic¢in gelistirilmis dijital eskiz araglarmin arayiiz
Ozelliklerinin, mimari tasarim siirecinde eskiz yapma davranisiyla yapisal

farkliliklar tagidig1 varsayimi tizerinden kurgulanmaistir.

Literatiirde tasarim siirecinde dijital eskiz kullanimini arastiran ¢aligsmalar, dijital
eskizi bliyiikk Olgiide statik temsil liretimine odaklanan araglar baglaminda
incelemektedir. Bu g¢ercevede, geleneksel eskiz pratiginde onemli bir yer tutan
ardigik {iretim ve bu iiretimlerin tasarim diisiincesinin gelisimiyle iliskisi sinirli
bicimde ele alinmakta; dijital ortamlarin bu ¢oklu {iretim mantigin1 nasil
yapilandirdigina iliskin sorular ¢ogunlukla ikincil diizeyde degerlendirilmektedir.
Erken tasarim evresinde c¢oklu eskiz iretimi, tasarimcinin farkli ¢Oziim
yonelimlerini eszamanli olarak arastirmasina, fikirler arasinda karsilastirma ve
gecis yapmasina ve problem alanini kademeli olarak yeniden tanimlamasina olanak
tantyan temel bir bilissel mekanizma olarak islev gérmektedir. Bu dogrultuda,
dijital eskiz araglarinin erken tasarim evresinde fikir iiretimini hangi temsil ve
etkilesim Orlintiileri iizerinden destekledigi konusu, literatiirde daha ayrintili ve

sistematik incelemelere ihtiya¢ duyan bir arastirma alani olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Literatiirde iki boyutlu (2B) dijital eskiz kavramini tek bir kategori altinda ele alan
yaklagimlardan farkli olarak bu ¢alisma, dijital eskiz araglarini statik ve animasyon
tabanli olmak tizere iki farkl temsil ve arayiiz yapisi gercevesinde degerlendiren
analitik bir ayrim 6nermektedir. Bu ayrim, dijital eskiz araglarinin fikir iiretimini
destekleme bigimlerinin yalnizca ortaya ¢ikan gorsel g¢iktilar {izerinden degil;
temsiller arasindaki iliskiler ve tiretim siirecinin nasil yapilandirildig: izerinden de
farklilagabilecegi varsayimima dayanmaktadir. Bu dogrultuda tez, Statik Dijital
Eskiz (SDE) ve Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) araglarini karsilastirmali
olarak ele alarak, farkli arayliz Ozellikleri ve c¢ikt1 tiirlerine sahip dijital
uygulamalarin erken tasarim evresindeki roliinii slire¢ odakli bir yaklagimla

incelemeyi amaglamaktadir.

Animasyon kavrami, hareketli ¢ikti iiretimine olanak taniyan bir gorsel teknik
olmanin oOtesinde, tasarim diislincesinin gelisimini ve doniisiimiinii yeniden
yapilandiran bir tasarim araci olarak ele alinmistir. Calismamiz, mimari tasarim ile

animasyon iligkisini agirlikli olarak anlati, sunum ve iletisim baglaminda ele alan
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mevcut literatiire ek olarak, animasyon {iretimi igin gelistirilmis dijital araglarin
erken tasarim evresindeki diisiinsel siireglere nasil dahil edilebilecegini tartigmaya
agmaktadir. Bu dogrultuda, dijital tasarim araglarimin erken tasarim evresindeki
roliine iligkin literatiire kavramsal ve ampirik diizeyde katki sunulmasi

hedeflenmektedir.
Bu kapsamda arastirmanin ana sorusu su sekilde belirlenmistir:

e Erken tasarim evresinde Statik Dijital Eskiz (SDE) ve Animasyon Tabanl
Dijital Eskiz (ADE) araglar1 tasarim siirecindeki fikir iiretimi ve aragla

etkilesim Oriintiilerini nasil yapilandirir?
Bu ana soru dogrultusunda asagidaki alt aragtirma sorularina yanit aranmaistir:

e Statik Dijital Eskiz (SDE) ve Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)
araglari, ardigik temsil iiretimi ve alternatif gelistirme yogunlugu agisindan
nasil farklilagsmaktadir?

e Bu iki arag tiirii, yeni tasarim kararlarinin ortaya ¢ikmasi baglaminda nasil
bir etki tiretmektedir?

o Aracla etkilesim Oriintiileri, tasarim siirecinin akisini hangi yonlerden
bigimlendirmektedir?

e Animasyon tabanli araglarin sundugu coklu ¢erceve temelli ardisik iiretim
yapisi, erken tasarim evresine 6zgl kesif ve alternatif iiretim siireclerini
hangi yonlerden yapilandirmakta ve bu siireclere ne tiir katkilar

saglamaktadir?

Bu ¢ergevede, dijital eskizin geleneksel eskize kiyasla elestirilen sinirliliklarinin,
dijital ortamin tekil temsil yapisindan kaynaklanabilecegi yoniindeki hipotez, kesin
bir test yiirlitmekten ziyade; kesif odakli bir yaklagimla siire¢ oriintiileri iizerinden
incelenmistir. Bagka bir ifade ile dijital araclarin erken tasarim evresindeki rolii,
kesin sonuglar {izerinden degil; siire¢, davranis ve doniisiim Oriintiilerini aciga
cikarmaya yonelik bir aragtirma kurgusu iizerinden ele alinmistir. Bu yaklagim,
tasarim disiincesinin dijital ara¢ farkliliklarindan nasil etkilendigini analitik

diizlemde tartismaya agmaktadir.



1.3 Tezin Kapsamm

Tez ¢alismasinin amaglar1 dogrultusunda, Statik Dijital Eskiz (SDE) ve Animasyon
Tabanl Dijital Eskiz (ADE) araglart ile gerceklestirilen eskiz siirecleri; fikir tiretimi
ve aragla etkilesim Oriintiileri ¢er¢evesinde incelenmistir. Eskiz, sonug iirliniin
temsili olarak degil; alternatif liretimini ve kesif odakli yaklagimlar1 destekleyen bir

diistinme ortami olarak degerlendirilmistir.

Calisma, iki farkli dijital eskiz aracimi karsilastirmali olarak ele almaktadir: Statik
Dijital Eskiz (SDE) ve Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE). SDE, tekil bir
dijital tuval iizerinde katman, geri alma ve yakinlagtirma gibi olanaklardan
yararlanarak ilerleyen dijital eskiz stireclerini ifade eder. SDE aracglarinda tiim eskiz
slireci, ayn1 tuval lizerine yapilan katman eklemeleri iizerinden ilerler. Bu ¢alisma
kapsaminda kavramsallagtirilan ADE ise animasyon ¢iktisi liretmesi nedeniyle
degil, arayliziinde bulunan c¢oklu cerceve (frame) yapist nedeniyle aragtirmanin
kapsamina dahil edilmektedir. Bu araclar, fikirlerin tek bir dijital tuval iizerinde
gelistirilmesi yerine, birbirini izleyen cerceveler lizerinden gelistirilmesine olanak
tanir (Sekil 1.2). Dolayisiyla ¢alismada degerlendirilen unsur animasyon iiretimi
degil; animasyon iiretimine imkan taniyan arayiizlerin sundugu coklu c¢ergeve
yapisinin, tek tuvalle c¢alisan araglara kiyasla erken tasarim siirecini nasil
yapilandirdigidir. Baska bir deyisle, animasyon lretimi i¢in gelistirilen dijital
araglar bu ¢alisma kapsaminda “Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) araclar1”
olarak kavramsallastirilmis ancak sonu¢ animasyon ¢iktilar1 ¢alismanin kapsamina

dahil edilmemistir.

Statik Dijital Eskiz Animasyon Tabanli Dijital Eskiz
(SDE) (ADE)

Goruntilenen Goruntilenen
Eskiz <j Eskiz |:>

— : )
M|
—/ v B
. N7 f/ 7
—" 7 [ /7 / / /
| Gergeve1 | Gergeve2 | Gergeve3d | Gergeves | Gereves }—» czijg:eli

Sekil 1. 2 SDE ve ADE Uygulamalarinin Katman Sistemleri



Her iki dijital ara¢ grubu da ayni donanimsal altyapilar iizerinde ¢aligmaktadir.
Caligsma kapsaminda dijital kalem destekli tabletler (Apple iPad Pro + Apple Pencil
ve Samsung Galaxy Tab + S Pen) kullanilmistir. Béylece donanim kaynakli
performans farkliliklarinin arastirma bulgularii etkilemesinin Oniine gecilmesi
amaglanmistir. SDE aracit olarak SketchBook, ADE arac1 olarak FlipaClip
uygulamalar1 tercih edilmistir (Sekil 1.3). Her iki uygulama da belirtilen
donanimlar {izerinde sorunsuz bi¢imde ¢alismaktadir. Bu uygulamalarin se¢ilme
gerekgesi, islevsel agcidan benzer kategoride yer alan alternatifleri arasinda yaygin
kullanim oranina sahip olmalaridir. Statik ve animasyon tabanli araglar ayni tiir
dokunmatik ekran ve kalem etkilesimine dayanmasina ragmen, arayliz olanaklari

bakimindan farklilasmaktadir. Dolayisiyla bu ¢alisma, donanimsal bir farkliliga

degil, ayn1 donanim iizerinde ¢aligan iki farkli dijital uygulamanin kullanimina

FlipaClip / ADE

odaklanmaktadir.

Sketchbook / SDE

Sekil 1. 3 Sketchbook ve FlipaClip Uygulamalari

Aragtirmanin kapsami, dijital eskiz ortamlarinda yiiriitilen kavramsal tasarim
siirecleriyle sinirlandirilmistir. Bu dogrultuda calisma, erken tasarim evresinde
fikirlerin ~ Uretilmesi, doOniistiiriilmesi ve  alternatiflerin  gelistirilmesine
odaklanmakta; detay tasarim asamalarini kapsam disi birakmaktadir. Benzer

bigimde, eskiz siireci ¢iktilari nihai iirtinler olarak degerlendirilmemis; performans,
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estetik ya da uygulanabilirlige iligkin 6lgiitler aragtirmanin temel inceleme alanina

dahil edilmemistir.

1.4 Yontem

Arastirma, erken tasarim evresinde kullanilan dijital eskiz araclarinin tasarim siireci
tizerindeki etkilerini kesif odakli bir yaklagimla ortaya koymak amaciyla
kurgulanan deneysel bir atolye calismasi kapsaminda ytriitiilmistiir. Dijital eskiz
siirecini yalnizca ortaya ¢ikan gorsel ¢iktilar iizerinden degil, bu ¢iktilara eslik eden
aracgla etkilesim Oriintiileri lizerinden birlikte degerlendirmeyi amaclayan nitel
agirlikli karma bir aragtirma yaklasimi benimsenmistir. Bu dogrultuda nitel gorsel
icerik analizi ve protokol analizi bir arada kullanmais; elde edilen bulgular, nicel

istatistiksel testlerle desteklenmistir

Deneysel atolye calismasi, Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nde
Ogrenim goren ve en az bir yillik eskiz deneyimine sahip on lisans 6grencisi ile
yiiriitiilmiis ancak iki katilimcinin dijital verilerindeki teknik hasarlar nedeniyle
sekiz katilimec1 lizerinden raporlanmistir. Katilimeilar, dijital eskiz deneyimine
sahip 6grenciler arasindan, amagli 6rnekleme yontemiyle segilmistir. Aragtirmada
elde edilen veriler iki asamada analiz edilmistir. Ilk asamada, katilimcilar tarafindan
tiretilen toplam 305 eskiz, nitel gorsel icerik analizi yontemiyle incelenmistir.
Eskizler, birbirinden bagimsiz sonuglar olarak degil, tasarim diislincesinin zaman
icinde doniiserek ilerledigi bir iiretim dizisinin pargalar1 olarak ele alinmistir.
Kodlama siireci, oturum sonrasinda katilimcilardan alinan geriye doniik yorumlarla

desteklenmistir.

Ikinci asamada, katilimcilarin dijital eskiz araclartyla kurduklar: etkilesimleri
incelemek amaciyla protokol analizi uygulanmistir. Protokol analizi, eskiz
ciktilarinda gozlemlenen oOriintiilerin, araglarin temsil ve etkilesim 6zellikleriyle
nasil iligkilendigini agiklamaya yonelik tamamlayic1 bir siire¢ ¢oziimlemesi
sunmaktadir. Nitel analizler sonucunda elde edilen bulgular, eslestirilmis 6rneklem
t-testi ve Wilcoxon isaretli siralar testi uygulanarak nicel analizlerle
desteklenmistir. Bu biitiinlesik karma yontem yaklasimi sayesinde, dijital eskiz
araclarinin erken tasarim evresindeki etkileri hem iiretilen eskizlerin nitelikleri hem
de bu eskizlerin tiretimi sirasinda gerceklesen aracla etkilesimler {izerinden ¢ok

boyutlu bi¢imde degerlendirilmistir.
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1.5 Ozgiin Katki

Bu tez, dijital eskiz araglarmin “tekil tuval” iiretimine odaklanan araytizlerini
sorgulayarak, ¢oklu cerceve (frame) temelli araytiizlerin erken tasarim evresindeki
roliinii dogrudan arastirma nesnesi haline getirmektedir. Mevcut ¢caligsmalar, dijital
eskizi ¢ogunlukla diizenleme kolayligi, geri alma, katman kullanim1 gibi islevler
tizerinden tartisirken; temsilin ardisik birimler halinde orgiitlenmesinin tasarim
diisiincesinde nasil bir stireklilik/baglantisallik yarattigina yonelik sistematik bir
sorgulama smirli kalmaktadir. Bu baglamda tez, animasyon iiretimi amaciyla
gelistirilmis araglarin sundugu ¢oklu gerceve yapisini, “hareketli ¢ikt1” odagindan
ayrigtirarak; diisiincenin ardisik temsiller {izerinden ilerleyisini goriiniir kilan bir
arayliz Orgiitlenmesi olarak kavramsallagtirmakta ve bu yoniiyle literatiirde eksik

kalan bir tartisma hattin1 agmaktadir.

Calismanin 6zgiin katkisi, Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) araglarimi
mevcut dijital eskiz aragtirmalarina yeni bir analitik kategori olarak dahil etmesinde
somutlasmaktadir: Bu araclar, erken tasarim evresinde fikirlerin tek bir dijital
tuvalde “biriktirilmesi” yerine, cerceveler arasi iligkiler iizerinden organize
edilmesi olasiligimi giindeme getirir. Tez, bu temsil oOrgiitlenmesinin tasarim
siirecini nasil bi¢imlendirdigini; fikir iiretimi ve aracla etkilesim Oriintiileri
tizerinden birlikte okuyarak, yalnizca ¢ikt1 odakli degerlendirmelere dayanmayan
siire¢c temelli bir inceleme Onermektedir. Boylece literatiire, ¢oklu gergeveler
araciligiyla distinsel stirekliligi tartismaya agan kavramsal bir acilim ve bunu

siayan ampirik bir yaklasim kazandirilmaktadir.
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2

KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE

Bu boliim, erken mimari tasarim siirecini ¢ok katmanli ve birbiri ile i¢ ige gecen
kavramlar lizerinden ele alan bir ¢erceve sunmaktadir. Erken tasarim evresinde
eskizin tstlendigi rolii daha net bigimde ortaya koyabilmek amaciyla; oncelikle
tasarim siirecinin diger disiplinlerden ayrisan 6zglin dogasi, tasarim bilgisinin
tiretimi ve doniisiimii iizerine gelistirilen kuramsal yaklasimlar tartisilmistir. Bu
baglamda tasarim siireci ve erken tasarim evresinde bilginin doniisiimii, tiim izleyen
kavramlarin iizerinde konumlanan temel bir iist ¢cergeve olusturmus; eskiz, dijital
araglar ve animasyon basliklar1 6zelindeki literatiir, bu ¢ergeve i¢inde birbirleri ile

etkilesen kavramlar olarak degerlendirilmistir.

Bu genel ¢erceve icerisinde mimari tasarimda eskiz, tasarim diigiincesinin
dissallastirildig1 ve doniistiiriildiigii temel bir biligsel ortam olarak ele alinmistir.
Eskizin erken tasarim evresindeki roli, dijital temsil ortamlariyla iliskisi tizerinden
genisletilmis; dijitallesme, yalnizca teknik bir doniistim olarak degil, tasarimcilarin
fikir tiretme bigimlerini yapilandiran aragsal bir unsur olarak ele alinmustir.
Animasyon ise bu aragsal baglam i¢inde, sunum ve iletisim amagh kullanimindan
ayristirilarak, erken tasarim siirecine eslik eden bir eskiz ortami olarak yeniden
konumlandirilmistir. Bu akis, ¢alismanin takip eden boliimlerinde detaylandirilacak
olan Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) arag¢larinin kuramsal dayanaklarini

olusturmay1 amaglamaktadir.

2.1 Tasarim Siirecinin Ozgiin Dogasi

‘Tasarim’ kavrami, farkli kuramecilar tarafindan gesitli sekillerde tanimlanmustir.
Lawson’a (2004) gore tasarim hem giindelik hem de 6zel bir faaliyettir; herkes belli
Olctlide her giin tasarim yapar, ancak ¢ogu zaman bunun farkinda degildir. Benzer

sekilde Cross (2006) tasarimin insan1 diger canlilardan ayiran bir yetenek oldugunu
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belirtmistir. Gero (1996) tasarimi, amaglar1 ve kisitlari olan durumlar 6zelinde karar
verme, kesfetme ve Ogrenme faaliyeti olarak tanimlamistir. Gregory (1966),
tasarimin esasen iiriin ile durum arasindaki iligkinin kurulmasi yoluyla yeterli
diizeyde tatmin saglamay1 amacladigini ifade etmistir. Rittel ve Weber (1973) ise
bu tatminin nesnel Olciitlerden ziyade paydaslarin deger yargilarina dayandigini
vurgulamis; dolayistyla tasarimin dogru veya yanlis olarak degil, yalnizca iyi ya da
kotii seklinde degerlendirilebilecegini 6ne siirmiislerdir. Buna karsilik, tasarimin
nesnel oOlgiitlerle degerlendirilebilecegini savunan yaklasimlar, siireci rasyonel bir

zemine oturtmaya ¢alisan kuramsal ¢ergevelerden beslenmistir.

Simon (1969), tasarim1 mevcut durumu tercih edilen bir duruma doniistiirme siireci
olarak tanimlamaktadir. Buradaki “tercih edilen” ifadesi, tasarimin yalnizca tatmin
edici bulunmasina kiyasla daha sorgulanabilir ve baglama bagli dinamikler
icerdigini gostermektedir. Simon’a gore oOzellikle “iyi yapilandirilmig” (well-
structured) problemlerde tasarimin basarisi, belirlenen hedeflere ne olgiide
ulagildiginin nesnel olarak Olgiilebilmesiyle degerlendirilebilir. Bu yaklagimin
Rittel ve Weber’in (1973) goriislerinden ayristig1 nokta ise tasarim problemlerinin
dogasina iligkin farkli yaklagimlardir. Rittel ve Weber, bazi tasarim problemlerini
“karmagik problemler” (wicked problems) olarak nitelendirmistir. Bu tiir
problemler uysal degil, direngli ve belirsizlikle yiikliidiir; kesin sinirlari, tekil ve
nihai ¢dziimleri bulunmamaktadir. Simon (1969) benzer sekilde bu problem tiirtinii
“zayif yapilandirilmis” (ill-structured) problemler olarak tanimlamis; Goel ve
Pirolli (1992) de bu kavrami, hedefleri, kosullar1 ve islemleri acik bigimde
tanimlanmamis problemlere karsilik kullanmistir. Reitman (1964) ise “zayif
tanimlanmis” (ill-defined) olarak adlandirdig1 bu problem tiirlerinin, yaratici ¢6zim

tiretimini zorunlu kilan tasarim problemleri oldugunu vurgulamaistir.

Dorst (1997), tasarimin tek bir evrensel taniminin olmadigini, farkli paradigmalar
icinde anlamlandirildigini savunmus ve iki temel paradigmadan bahsetmistir.
Rasyonel problem ¢dzme paradigmasi tasarimin sistematik akisini vurgular ve
miihendislik temelli planlama siireclerini agiklamak i¢in kullanilir. Yansitict
paradigma ise Schon’lin (1983) ortaya koydugu ‘yansitici diyalog’ kavramina
dayanir. Bu yaklagima gore tasarim yalnizca problem ¢ézme etkinligi degil;
problemin yeniden cergevelendirildigi, baglama 6zgii ve 6znel yorumlara agik bir

faaliyet olarak tanimlanir. Benzer sekilde Cross (2023) tasarimin stratejik ve
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yaratici dlisiinme alanlarini birlikte barindirdigini vurgulamistir. Stratejik diistinme
siiregleri tasarim problemlerinin rasyonel ve ilke temelli ¢6ziimlerini
nitelendirmektedir. Yaratic1 diisiinme siiregleri ise Maher vd. (1996) ve Dorst ve
Cross’un (2001) da ortaya koydugu gibi tasarim problemi ve ¢Oziimiiniin birlikte
gelistigi bir ‘ortak evrim’ siirecidir.

Bu tanimlar, tasarimin yalnizca iiretim temelli bir olgu olmadigini, ayn1 zamanda
0zgiin bir diisiinme bi¢imi barindirdigini ortaya koymaktadir. Buradan hareketle,
tasarimin neden 6zel bir alan oldugu, onu bilimsel problem ¢dzmeden ayiran
ozelliklerde belirginlesir. Bilimsel problemler genellikle net ve o6lgiilebilirken;
tasarim problemleri agik u¢ludur ve ¢ogu zaman birden fazla gecerli ¢oziim
barindirir (Kurt, 2009). Tasarim ve bilim arasindaki iligskinin farkli boyutlarini
aciklamak icin “tasarim bilimi” (design science), “bilimsel tasarim” (scientific
design) ve “tasarimin bilimi” (science of design) kavramlar1 gelistirilmistir.
Tasarim biliminin amaci, “tasarimin ve tasarim faaliyetlerinin yasalarini tanimak
ve kurallarini gelistirmek” olarak tanimlanmistir (Hansen, 1974). Bilimsel tasarim,
bilimsel bilginin tasarim siireglerine adaptasyonudur (Willem, 1990). Tasarimin
bilimi kavrami ise Gasparski ve Strzalecki (1990) tarafindan “tasarimi biligsel

diizeyde inceleyen alt disiplinlerin bir federasyonu” seklinde agiklanmistir.

Cross (2006), tasarimin bilimi kavramini daha genis bir aragtirma alan1 olan tasarim
arastirmalart (design research) kavrami igerisinde konumlandirir. Bu baglamda,
tasarim arastirmalarini {ic ana bashik altinda siiflandirir: tasarim epistemolojisi,
tasarim praksiyolojisi ve tasarim fenomenolojisi. Tasarim epistemolojisi, tasarima
0zgii bilgi tiirlerinin ve bu bilginin edinilme yollarinin aragtirilmasini ifade eder.
Tasarim praksiyolojisi, tasarimin nasil yapildigini, tasarim siireglerinin,
yontemlerinin ve stratejilerinin yapisini inceleyen arastirmalari kapsar. Tasarim
fenomenolojisi ise tasarim triinlerinin bi¢cimsel, yapisal ve anlamsal katmanlarini
inceler. Cross (2023) tasarim diisiincesi lizerine yapilan yayinlarda 6zellikle 2000
sonrasi artisa vurgu yapar. Bu artisin 6nemli bir nedeni 1980’lerden itibaren gelisen
tasartm  bilisi  ve siire¢ arastirmalarinin  kavrami akademik diizeyde
koklestirmesidir. Seneler i¢inde kavramsal tartismalarin derinlesmis, disiplinler
aras1 uygulamalarin ¢cogalmis ve elestirel geri bildirimlerin dogurdugu yeni teorik
ihtiyaclar ortaya ¢ikmistir. Tasarimin belirsiz yapisinin bu artista dnemli bir rolii

oldugu soylenebilir.
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Roozenburg (1993) tasarimin, tiimevarim ve tiimdengelim yaklasimlarindan farkl
bir akil yiiriitme siireci oldugunu savunur. Daha 6nce March’in (1976) “iiretken”
(productive) akil yiiriitme olarak tanimladigi siirecin “cikarimsal/varsayimsal”
(abductive) oldugunu ve mevcut bilgilerle olasi en iyi ¢6zlimiin ortaya kondugunu
belirtmistir. Asimow (1962) bu durumu “belirsizlige ragmen, hata yapmanin
bedelinin yiiksek oldugu kararlar verme” seklinde ifade eder. Tasarimin belirsizligi,
tasarimcilara hem hayal kiriklig1 hem de keyif verir, tasarimcilar bu belirsizlikle
yasamay1 0grenmislerdir (Cross, 2006). Thomas ve Carroll (1979) tasarimcilarin
¢ogu durumda baslangi¢ kosullarinda bir belirsizlik varmis gibi davranarak tasarim
problemine yaklastiklarini ifade etmistir. Onlara gore tasarimeilar, problem ¢oziicii
olabilecekleri durumlarda bile tasarimci olarak kalip problemi cer¢evelemekle
ilgilenirler. Gross (1994), Louis Kahn'in ¢ok kalin kdmiir kullanarak belirsiz
eskizler ¢izdigini ve calisanlarina ¢oziilmesi gereken sorunlar biraktigini aktarir.
Goel (1995) belirsizligin bu sekilde kullanilmasinin fikirlerin erken kristalize edilip
tasarim gelisiminin dondurulmasi tehlikesiyle basa ¢ikmak acisindan ¢ok onemli

oldugunu vurgulamstir.

Tasarim siirecinin bu 6zgiin yapisi, tiretilen bilginin yalnizca dnceden belirlenmis
kurallar ya da evrensel dl¢iitler tizerinden degil, problem-¢6ziim iliskilerinin siire¢
icinde yeniden kurulmasi yoluyla bi¢imlendigine isaret etmektedir. Bu durum,
tasarim bilgisinin niteliginin ayrica ele alinmasin1 gerekli kilmaktadir. Tasarimin
bilimsel problem ¢dzmeden hangi yonleriyle ayristigi ve nasil kendine 6zgii bir
bilgi iiretim alani olarak tanimlandigi, bu baglamda tartisilmas: gereken temel
meseleler olarak &ne ¢ikmaktadir. Izleyen boliimde, bu 6zgiin bilgi iiretim siirecinin
hangi temeller {izerinden tartigildig1 ve tasarim bilgisine iliskin farkli yaklagimlarin

nasil sekillendigi aktarilacaktir.
2.1.1 Tasarim Bilgisi

Lawson (2004), tasarimin yalnizca bilimsel ya da sanatsal bilgiye
indirgenemeyecek, kendine 6zgii bir bilgi seti sundugunu savunmus ve tasarima
Ozgii bilgi tiirlerini li¢ ana baglikta ele almistir: agik bilgi, Ortiik/zzimni bilgi ve
epizodik bellek (Sekil 2.1). Acik bilgi, herkesin erisebilecegi ve aktarilabilir
nitelikteki teknik standartlar, malzeme 6zellikleri, yasal diizenlemeler gibi yazili ve
kodlanmus bilgidir. Ortiik bilgi, deneyimle kazanilan, sdzel olarak ifade edilmesi

zor, sezgisel tasarim kararlarim1 ve “yaparak bilme” siireglerini igerir. Epizodik
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bellek ise gecmis projelerden, kisisel deneyimlerden ve bellekte depolanan somut
olay oOrneklerinden olusur; tasarimci, yeni bir problemle karsilastifinda bu
“yasanmis” bilgi paketlerine bagvurur. Lawson’a goére bu li¢ bilgi tiirliniin
etkilesimi, tasarimin 0zgiin bilissel yapisini olusturur. Bu yap1 Zeisel’in (1984)
tasarim siireci 6zelinde vurguladigr sezgisel katalizorler ve bilgi birikim temelli

biligsel yaklasim ile ortiigmektedir.

Problem

Bilgi == == == == = m= mm] = == = COzUmM

Acik Bilgi
Problem
Bilgi w= — == =P COzUM
Ortiik Bilgi
Problem == — == =P COzZUM

Epizodik Bellek

Sekil 2. 1 Lawson’in (2004) Bilgi Tiirleri Stniflandirmasinin Sematik Gdsterimi

(Yazar tarafindan olusturulmustur)

Tasarim arastirmalarindaki kavramsal derinlesme sayesinde tasarim siirecini
haritalandiran kilavuz semalar olusturulmustur. Erken donem caligsmalar, tasarim
siirecini “analiz, sentez ve degerlendirme” gibi ardisik asamalara bolen dogrusal
modeller gelistirmistir (Alexander, 1964; Archer, 1965). Bu yaklasim daha ¢ok
miihendislik odakli bir problem ¢6zme mantigini yansitmaktadir. Ancak daha sonra
yapilan arastirmalar, tasarimin dogrusal bir ilerleyisten cok, geri beslemeler ve
iterasyonlarla gelisen karmasik bir siire¢ oldugunu ortaya koymustur. Lawson
(2006), karmasik bir zihinsel siireci ¢cok fazla basitlestirdiginin farkinda olarak

hazirladig1 semada analiz, sentez ve degerlendirmeyi problem ve ¢6ziim arasindaki
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yansima olarak temsil etmistir. Semada baglangi¢ ve bitis noktasi yoktur ve bir akis

yonii belirtmez (Sekil 2.2).

Sekil 2. 2 Tasarim Siirecinde Problem-Analiz-Sentez-Degerlendirme-Coziim

Mliskisi (Lawson, 2006’dan cevrilerek alinmistir)

Darke’nin (1979) ortaya koydugu “birincil iireticiler” (primary generators)
kavrami, tasarim siirecinin belirsizlik ortaminda tasarimci tarafindan belirlenen ilk
yonlendirici fikir ile sekillendigini agiklayarak, haritalandirma ¢abalarinin 6tesine
gecen onemli bir katki sunmustur (Sekil 2.3). Birincil {ireticiler bazen tiim tasarim
sireci boyunca etkili olur ve ¢ozlimde tespit edilebilir. Bununla birlikte, bazen
tasarimcilar, bu ilk fikirleri tasarim problemini daha iyi anlamak i¢in bir ara¢ olarak

kullanirlar.

uretici

A 4

varsayim > analiz —

Sekil 2. 3 Birincil Uretici Modeli (Darke, 1979°dan cevrilerek alinmustir)

Rowe (1987), tasarimcilarin bazen asilmaz gibi goriinen engeller karsisinda bile
tasarim fikirlerine ve temalarina siki sikiya bagli kalma azmini vurgulamistir. Cogu
zaman bu fikirlerin kendisi, organizasyonel veya teknik zorluklar yaratir, bu
nedenle ilk fikirlerin kolay reddedilmemesi ilk bakista garip goriinebilir. Ancak, ilk

fikirler giiven verici olabilir ve tasarimct bu zorluklar1 agmay1 basarirsa ve orijinal
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fikirler iyiyse, bunu biiyilik bir yaraticilik eylemi olarak kabul etme olasiligimiz

yiiksektir (Rowe, 1987).

Bir tasarim Onerisi analiz edilmeden 6nce, bir sekilde ortaya c¢ikarilmasi gerekir.
Diisiincenin ifade edilmesi, soyut kavramlarin somut temsillere doniismesi ve
bilginin aktarilmasi, tasarim siirecinin farkli asamalarinda goriiniir hale gelirken; bu
aktarimin etkin bicimde gergeklesebilmesi, siire¢ boyunca kurulan baglantilarla
dogrudan iliskilidir (Bekdas ve Yildiz, 2018). Tasarim onerilerinin olusturulmasi,
bu nedenle tasarimcilarin temel faaliyetidir. Bu faaliyet, 6zellikle erken tasarim
evresinde yogunlagmakta; tasarimeci diiglincesinin digsallastirilmast ve yeniden
yapilandirilmas: bu asamada kritik bir rol oynamaktadir. izleyen bdliimde, erken
tasarim evresinde bilginin nasil {retildigi ve bu iiretim siirecinin tasarim

diisiincesinin gelisimi baglaminda nasil yapilandig: ele alinacaktir.
2.1.2 Erken Tasarim Evresi

Mimari tasarim en genel tanimiyla analiz, sentez, degerlendirme ve iletisim
asamalarinin dongiisel ilerledigi bir silire¢ olarak kabul edilmektedir. Analiz,
tasarim problemine dair mevcut verilerin birbirleriyle iligkilerinin incelenmesi ve
tasarim hedeflerinin belirlenmesiyle ilgilidir. Sentez; beyin firtinasi, eskiz ve
modelleme gibi yontemlerle cesitli tasarim alternatiflerinin gelistirilmesini igerir.
Degerlendirme, bu alternatiflerin dnceden belirlenen hedeflere gore elestirel olarak
test edilmesini kapsar. Iletisim ise tasarim kararlarinin paydaslarla paylasilmast ve

geri bildirimlerle siirecin yeniden beslenmesini saglar.

Pranovich (2004), mimari tasarim siirecini erken ve final tasarim evresi olmak iizere
iki asamada incelemistir. Erken tasarim evresi, tasarim siirecinin en kritik
asamalarindan biri olarak kabul edilir; problem ¢ercevesinin nasil tanimlanacagina,
hangi parametrelerin dnceliklendirilecegine ve ¢oziimiin hangi yonlere evrilecegine
bu evrede karar verilir. Bu evre, yliksek belirsizligin hakim oldugu bir ortamdir;
tasarimcilar sinirli bilgiye ragmen temel fikirleri ve yonlendirici ilkeleri ortaya
koymak zorundadir. Tasarimci bu asamada eskizler araciligiyla problemle siirekli
bir diyalog halindedir ve ¢6ziim arayisini sekillendiren geri beslemeler iiretir
(Schoén, 1983). Darke’nin (1979) tanimladig: birincil {ireticiler de yine bu evrede
belirir; tasarimcinin ¢ogunlukla sezgisel olarak sectigi ilk kriterler, siirecin geri

kalanin1 yonlendiren giiclii referans noktalar1 haline gelir. Dolayisiyla erken tasarim
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evresi, yalnizca ilk fikirlerin dogdugu degil, ayn1 zamanda tiim tasarimin yoniinii

ve karakterini belirleyen stratejik bir baslangi¢ noktasidir.

Ele alinan iyi tanimlanmamis problem, iiretilen bilginin soyut dogasi, fikirlere
baglilik derecesinin diisiik olmasi, ayrintilarin kabalig1 ve fikirler arasi1 gecislerin
yogunlugu; erken tasarim evresinde alternatiflerin kesfedilmesini kolaylastirir.
Tasarim probleminin dogas1 geregi sinirsiz kabul edilen ¢éziim yelpazesinde en
bliyiik daralma, tasarim siirecinin erken asamalarinda olasi ¢éziimlerin varsayimi
ve kavramsallastirilmasiyla gerceklesir (Darke, 1979). Bu dogrultuda, “erken
tasarim” ve “kavramsal tasarim” terimlerinin literatiirde birbirine yakin tanimlarla

kullanildig1 goriilmektedir.

Goel (1995) tasarim siirecinin problem yapilandirma, erken tasarim, iyilestirme ve
detaylandirma asamalarindan olustugunu vurgulamistir. Problem yapilandirma,
tasarimcinin uzun siireli belleginden ve dis bellekten (miisteri, tasarim Ozeti,
deneyimler) bilgi geri ¢agirarak problem alanini kurdugu, baslangic ve hedef
durumlarini, operatdrleri ve degerlendirme 6l¢iitlerini belirledigi asamadir; bu evre
yiiksek soyutluk diizeyinde ilerler, kararlar konusunda diisiik baghlik icerir ve

cogunlukla ekleme ile 6nerme tiirii islemlerden olusur.

Erken tasarim asamasinda, g¢esitli alternatif ¢oziimler {iretilir fakat bunlar ne ¢ok
sayidadir ne de tam olarak gelistirilmistir; birkac temel fikrin asamali doniistimleri
izerinden ortaya ¢ikar, cogu zaman baglam dig1 kalir ve yeniden uyarlanarak uygun
hale getirilir. Bu evredeki diisiince siireci bilginin soyut dogasi, detaylarin kabaligi,
fikirlere diisiik baglilik ve ¢cok sayida yanal doniisiim ile karakterize edilir. Yanal
doniistimler problem alanini genigletmeye ve yeni fikirler gelistirmeye hizmet eder

(Goel, 1995).

Iyilestirme ve detaylandirma agamalari ise gorece daha belirgin yapilandirilmustir.
Bu agamalarda belirli ¢6zlimlere daha yiiksek diizeyde baglilik s6z konusudur, bilgi
daha somut hale gelir (6zellikle yapinin islevi ve bigimi {izerine), ayrintilara
yogunlasilir ve siire¢ ¢ok sayida dikey doniisiim ile ilerler. Dikey doniistimler,
problem alanii derinlestirerek ¢6ziimiin inceliklerini ortaya ¢ikarir. Boylece siireg,
soyut ve esnek bir baglangigtan giderek daha somut, detayli ve kisithi bir ¢oziim

iretmeye dogru evrilir (Goel, 1995).
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Erken tasarim evresinde fikir iiretimi, varsayilan bir ¢6ziim ile baslar (Cross, 2006).
Marples (1960) tasarim probleminin gercek dogasi hakkinda fikir edinmek igin
radikal olarak birbirinden farkli en az iki ¢6ziim varsayimina ihtiya¢ oldugunu
belirtmistir. Tek bir 6neri tlizerinden siirecin ilerlemesi onyargili goriislere neden
olmaktadir. Akin (1979), tasarimcry1 Ozgiirlestiren bir ara¢ olarak ¢oziim
varsayimlari kullaniminin gerekliligini vurgulamistir. Benzer sekilde Cross (2006)
tasarim probleminin ¢6zim icin yeterli bilgiyi saglamadigini ve oOrtiik bilginin
ortaya ¢ikarilmasi i¢in olasi ¢éziimlerin test edilmesi gerektigini belirtmistir. Goel
(1999) ise mimarlarin ¢ogu zaman bagimsiz fikir parcalari arasindan segim
yapmadigini, genellikle tek bir fikir tireterek bu fikri degerlendirebilecekleri bir
noktaya varana kadar gelistirdiklerini savunmustur. Erken tasarim evresinde
alternatif iiretiminin 6nemine dair farkli yorumlarin ortaya c¢ikmasinin nedeni,
tasarimcilarin bu asamada gelistirdikleri ilk varsayimlara verdikleri tepkilerin
degiskenligidir.

Jansson ve Smith (1991), tasarim siirecinde iiretilen bir ¢dziim varsayiminin
“sabitlenme” (fixation) etkisi ile karsilasabilecegini vurgulamistir. Bu etki,
tasarimcinin trettigi ¢oziimiin eksikliklerini yok saymasina neden olmakta ve yeni
alternatif arayiglarin1 engellemektedir. Sabitlenme; halihazirda kullanimda olan bir
tasarim riinliniin 6zelliklerini ¢ok fazla benimsemekle, tasarimcinin daha 6nceki
tasarim deneyimlerini birebir kopyalamaya ¢aligmasiyla ya da bilissel yiikii az olan
bir ¢oziim iizerinden ilerlemeyi tercih etmesiyle gerceklesebilir. Rowe un (1987)
da “fikrin erken kristalize edilmesi” olarak tanimladigi bu yaklasimda tasarimei,
yeni bir baglangi¢ noktast benimsemek yerine ilk fikirleri miimkiin kilmak i¢in
onemli bir gaba sarf etmektedir. Ozellikle tasarim gelistirme siireci bir noktaya
geldikten sonra geri doniip yeniden baslamak zor oldugu icin tasarimcilarin ilk

fikirlerine bagli kalma egilimleri yiiksektir.

Candy ve Edmonds (1996), Lawson (1994), Ullman vd.'nin (1988) calismalar1
uzman tasarimcilarin fikirlerini degistirmek yerine gelistirmeyi amaglayan inatci
bir yaklasim sergiledigini ortaya koymustur. Guindon (1990), deneyimli
tasarimcilar lizerinde yaptig1 bir ¢aligmada, tasarimcilarin oturumun ¢ok erken bir
asamasinda bir c¢ekirdek ¢O6ziim benimsediklerini ve alternatif ¢oziimleri
derinlemesine incelemedigini vurgulamistir. Bu inatgilik istenmeyen bir durum

olarak kabul edilse de Waldron ve Waldron (1988), tasarim siirecinin ‘kendini
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diizeltme’ 6zelligi oldugunu savunmustur. Onlara gore ilk fikirler gerekli bir
baslangi¢ noktasit saglar ve siire¢ Onceki calismalari netlestirme ve diizeltme
egiliminde ilerler. Buna ragmen Cross (2006), uzman tasarimcilarin yapisal bir
kusur fark etmeleri halinde erken bir ¢oziimii reddetme egiliminde olduklarini
belirtmistir. Benzer sekilde Smith ve Tjandra (1998) erken tasarim evresinde
fikirleri yeniden gozden gecirmenin ve farkli alternatifler iiretmenin, tasarim

¢Oziimlerinin kalitesini olumlu etkiledigini vurgulamistir.

Purcell ve Gero (1996), erken tasarim evresinde “sabitlenme” etkisinin alternatif
iretimi i¢in bir tehdit olusturdugunu kabul etseler de bu etkiden kaginmak amaciyla
gosterilen yiiksek ¢abanin da benzer bir tehlike olusturacagini savunmuslardir.
Onlara gore tasarimcilar bazi durumlarda uygun sabitlemeler yapmalidir aksi
takdirde tasarim siirecinde derinlemesine bir ilerlemeden bahsedilemez.
Tasarimcilarin farkli olmaya “takintil’” olmalarinin siireci olumsuz etkileyecegini

belirtmislerdir.

Hem az sayida hem de c¢ok sayida alternatif konsept iiretmenin zayif tasarim
stratejileri oldugunu vurgulayan Fricke (1993, 1996), dengeli bir tasarim siirecinin
onemine dikkat cekmistir. Az alternatif dretildiginde c¢ozim uzay1 asir
kisitlanmakta ve tasarimcilar erken ¢oziimlere takilip kalmaktadir; cok fazla
alternatif iretildiginde ise tasarimcilar alternatifleri diizenlemekle mesgul olup

derinlemesine degerlendirme yapamamaktadir.

Tasarim siirecinde problem taniminin netligi de ¢6ziim ¢esitliligini etkilemektedir;
belirsiz gorevlerde daha az, kesin taniml1 gorevlerde ise daha fazla ¢6zliim alternatifi
tiretilmektedir. Bu durum, belirsiz gorevlerde aktif problem g¢ercevelemenin daha
hizli tercih edilen ¢oziimlere yonlendirdigini, kesin gorevlerde ise daha genis bir
arama ihtiyact dogurdugunu gdstermektedir (Fricke, 1993). ilk bakista tutarsiz
goziiken bu yaklasimin temel nedeni, tasarimcinin tasidigi bilissel yiik seviyesini
koruma ihtiyaciyla agiklanabilir. Visser (1990), ilkelere dayali, yapilandirilmis bir
yaklasimi siirdlirmenin biligsel yiikiinii, planlanan eylemleri terk ederek erken bir

¢oziimili onaylamanin temel nedeni olarak gérmiistiir.

Tasarim probleminin sinirsiz ¢oziim yelpazesinin tasarimcida olusturdugu bilissel
yukii azaltmak, verimli bir tasarim siireci i¢in 6nem tasimaktadir. Siireg, temelde

sozel olmayan diislince ve iletisim araglarina dayanir. Sozel ifadenin sinirlari,
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tasarimin erken agamalarinda farkli araglara ihtiya¢ duyulmasina neden olur (Daley,
1982). Erken tasarim evresinde ¢oziim alternatifleri iiretmek i¢in eskiz ve
modelleme araglar1 kullanilir. Bir sonraki béliimde tasarim siirecinde eskizin rolii

ve tasarimct ile eskiz arasindaki diyalogun biligsel boyutu tartisilacaktir.

2.2 Mimari Tasarimda Eskiz

Tasarim siirecinde temel bilgi girdisi, tasarim gorevidir. Bu, genellikle tasarim
problemiyle iligkili paydaslarin mevcut durumunu, bu durumun neden tatmin edici
olmadigini ve tatmin edici hale getirilmesi i¢in nelerin gerekli oldugunu agiklayan
yazili veya sozli bir belgedir. Tasarim siirecinin ¢iktist genellikle sartname ve
planlardan olusan bir dizi s6zlesme belgesidir. Dolayisiyla, tasarim siirecinin hem
girdisi hem de ¢iktisi, bir nesneyi veya siireci tanimlayan ve/veya tasvir eden
temsilcilerdir. Ancak, tasarim siirecinin girdileri ve ¢iktilar1 temsil olmakla kalmaz,
aradaki tiim doniistimler de genellikle temsiller iizerinde yapilir (Goel, 1995).
Modern tasarimei, nesnenin kendisiyle degil, onun temsilleriyle deneyler yapar
(Lawson, 2004). Jones (1966), ¢izim yoluyla tasarimin ortaya ¢ikisinin tasarimciya
daha genis bir algisal alan agtigini; Henderson (1994) tasarimin temsiller

araciligiyla kendine 6zgii bir gorsel kiiltiir insa ettigini vurgulamastir.

Eskizler ve fiziksel prototipler gibi temsiller, tasarimcilarin tasarim bilgilerini
fiziksel olarak ortaya koymalarmi saglarlar (Ferguson, 1977). Daha sonra, diger
tasarimcilar ve paydaslarla etkilesimde bulunurken, bu tasarim temsilleri tasarim
bilgilerinin “tastyicilar’” haline gelir (Eckert ve Stacey 2000) ve tasarimcilarin

tasarim kavramlarin1 ve mantigini iletmelerine olanak tanir (Lim vd., 2008).

Temsillerin tasarim siirecindeki tasiyict ve iletici rolleri, eskizin paylasilan bir
iletisim araci olmasmin Gtesinde, tasarimcinin kendi diisiincesiyle kurdugu
etkilesimde de belirleyici hale gelmektedir. Ozellikle erken tasarim evresinde
eskizin belirsiz, tamamlanmamis ve yoruma ag¢ik yapisi, tasarimcinin yalnizca
mevcut fikirlerini ifade etmesini degil, heniliz bi¢cimlenmemis diislinceleri
kesfetmesini ve yeniden yapilandirmasini miimkiin kilar. Bu durum, eskizin tasarim
siirecinde pasif bir temsil olmaktan ziyade, diisiinmenin aktif bir bileseni olarak
islev gordiigiinti gostermektedir. Dolayisiyla, mimari tasarimda eskizin roliinii daha
derinlemesine kavrayabilmek i¢in, eskizin tasarime1 diisiincesiyle kurdugu iligkiyi

ve biligsel siireglerle olan bagmi incelemek gerekmektedir. izleyen béliimde,
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eskizin tasarimci diigiincesini nasil digsallastirdigl, yeniden yonlendirdigi ve

tiretken bir dlisiinme ortami olarak nasil igledigi ele alinacaktir.
2.2.1 Eskiz ile Diisiinme

Eskiz yapma faaliyeti, akademik literatiirde arastirildigindan beri tasarimci
diistincesinin  6nemli bir bileseni olarak gosterilmektedir (Cross 1982).
Tasarimcinin  diisiincelerini  digsallastirmasini saglayan eskiz, ¢izerek iiretilen
bilgilerin yansitilip iletilebilmesine olanak tanir (Ranscombe ve Zhang, 2021).
Cogu mimar tasarim siirecinin erken asamalarinda ¢ok sayida serbest el eskizi
tireterek zihindeki diislinceleri digsallastirip kaydederken, bu eskizlerin 6énemli bir
boliimii mevcut fikirleri temsil etmekten ziyade heniiz olusmamus fikirlerin ortaya
cikmasina aracilik eden iiretken bir diisiinme araci olarak islev goriir (Goldschmidt,

1994).

Bir eskizde yer alan ¢izgilerin 6nemli bir boliimiiniin tamamlanmamis ve ¢oklu
yorumlara acgik olmasi, Goel’in (1995) “belirsizlik” ya da “kararsizlik” olarak
tanimladig1 temel bir temsil niteligine karsilik gelmektedir. Bu belirsizlik,
tasarimcilarin  eskizlerini yeniden yorumlamalarma ve yeni edinilen bilgiler
dogrultusunda tasarim siirecini ilerletmelerine olanak tanir. Tasarimer ile eskiz
arasinda kurulan bu iliski yaratici tasarim faaliyetleri agisindan kritiktir (Purcell ve

Gero, 1998).

Smith (1998), fikirlerin grafik olarak temsil edilmesini bir “goriintiileme uyarma
taktigi” olarak tanimlamis ve yeni fikirlerin ortaya c¢ikmasini tesvik etme
baglaminda daha etkili oldugunu vurgulamistir. Benzer sekilde Fish ve Scrivener
(1990) eskizlerin, zihinde yer alan betimleyici 6nerme bilgisinin gorsel tasvirlere
dontistiiriilmesini destekleyen onemli bir islev iistlendigini; bu tasvirlerin dikkat
stirecleri tarafindan yeniden taranmasi yoluyla yeni ve potansiyel olarak 6zgiin
betimleyici bilgilerin ortaya ¢ikarak yeni gorsel temsillerin iiretilmesine olanak

sagladigini belirtmistir.

Bir¢ok kuramci eskiz yapmanin karmagsik ve belirsiz 6zelliklerini agiklayabilmek
icin farklr alt kavramlar gelistirmistir. Schon (1983) eskizi "eylem iginde yansitma"
(reflection-in-action) kavrami tizerinden agiklayarak, tasarimcinin eskizle kurdugu
dinamik etkilesimi 6n plana c¢ikarmistir. Ona gore tasarimci, ¢izim yaparken

yalnizca bir fikri digsallagtirmaz; ayn1 zamanda kendi eylemini gozlemler, aldig1
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gorsel ve kavramsal geribildirimlere yanit verir. Tasarimci, ¢izimin kendisine “geri
konustugu” bu siiregte problemi yeniden ¢ergeveler, ¢oziim olasiliklarini sorgular
ve yeni anlamlar iiretir. Boylece eskiz, yalnizca bir temsil araci degil, diistinmenin,

problem tanimlamanin ve 6§renmenin bir ortam1 haline gelir.

Schon’lin eylem i¢inde yansitma yaklagimi; tasarimin dogrusal olmayan, deneme-
yanilma temelli dogasini vurgularken, tasarimcinin biligsel etkinligini eylem
sirasinda trettigi gorsel temsiller araciligiyla siirdiirdiigiinii ortaya koyar. Goel
(1995) bu biligsel etkinligi yanal ve dikey doniisiim olarak siniflandirmis, eskiz
stirecinde ¢oziim alaninin genigledigi ve derinlestigi hareketleri vurgulamistir.
Yanal doniisiimler Ozellikle erken tasarim evresinde fikirlerin sabitlenmesini
Onleyen, alternatif iiretimi amacl tasarim hareketleri olarak tanimlanirken, dikey
dontisiimler bir fikrin detaylandirildigl, gelistirildigi ve uygulanabilirliginin

simandig1 tasarim hareketlerini ifade etmektedir.

Tasarim siirecinde, farkli uzamsal 6zelliklere, ayrint1 diizeyine ve amaclara sahip
olan temsil tiirleri vardir (Pei vd., 2011). Krishnakumar (2023), diisiik kaliteli
prototiplerle fikirler sunulan katilimcilarin, eskizlerle fikirler sunulan katilimcilara
gore daha fazla biligsel yiik algiladiklarini ortaya koymustur. Biligsel yiik, belirli
bir miktar bilgiyi islemek i¢in gereken ‘zihinsel enerji’ diizeyi olarak gortilebilir.
Islenecek bilgi miktar1 arttik¢a, bununla iliskili bilissel yiik de artar (Cooper, 1990).
Eskiz yapmak, digsal bir temsil islevi goriir, ¢calisma belleginden bilgiyi bosaltir ve
karmasik tasarim fikirlerini islemek i¢in gereken zihinsel cabay1 azaltir.
Tasarimcilar eskiz yapamadiklarinda, daha yiiksek biligsel talepler ve gorsel-
uzamsal ¢alisma belleginin potansiyel asir1 yiiklenmesi ile kars1 karsiya kalirlar ve
bu da tasarim fikirlerinin birbirine baglanmasini ve gelistirilmesini engelleyebilir

(Bilda ve Gero, 2007).

Bilgi isleme sirasinda gereken kaynaklar biligsel kapasiteyi asarsa, birey bilissel
asir1 yiiklenme yasayabilir ve sonug olarak ek bilgileri etkili bir sekilde isleyemez.
Sweller ve Chandler (1991) bireylerin sinirli biligsel kaynaklara sahip oldugunu
belirtir. Bir bireyin yasadig bilissel yiik (veya harcadigi biligsel kaynaklar) biligsel
kapasitesinden fazla ise, biligsel asir1 yliikleme meydana gelir. Bilissel asir yiik,
gorev performansinin diismesi (Haji vd., 2015) ve stres (Nguyen ve Zeng, 2014) ile
iligkilidir ve 6grenmeye katkida bulunmayan biligsel ytikii en aza indirmek, tutarl

zihinsel modeller gelistirmek icin ¢ok onemlidir (Mayer vd., 1999). Eskiz, ilgili
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Ogelerin bir araya getirildigi biligsel par¢alama islemine olanak tanir ve bu da fikir
tiretme siirecinde bilginin iglenmesini ve hatirlanmasini kolaylastirir (Mao vd.,

2020).

Deneysel ¢alismalar, biligsel yiikiin gérev karmasikligi tarafindan manipiile edildigi
durumlarda bile, eskiz yapmanin, tamamen zihinsel fikir tiretmeye kiyasla, gorevin
zorlugunun daha az algilanmasina ve daha fazla yaratici akisa yol actigini
gostermektedir (Cseh vd., 2016). Eskizlerin kullanimi, i¢sel ve dissal temsiller
arasinda diyalogu kolaylastirarak tasarimcilarin yeni bilgileri daha verimli bir

sekilde islemelerine yardimci olur (Ahmed vd., 2013; Yildiz, 2019).

Toh ve Miller (2014), tasarim siirecinde kullanilan 6rneklerin temsili (2B gorsel ve
3B fiziksel {iriin) ve fiziksel etkilesim bicimlerinin (gorsel inceleme ve demontaj)
yaraticilik iizerindeki etkilerini incelemistir. 2B gorsellerle ¢alisan katilimcilarin
daha yiiksek diizeyde islevsel ve bigimsel yenilik trettikleri, daha genis ¢6ziim
cesitliligi gelistirdikleri ortaya konmustur. Buna karsin, 3B fiziksel triinlerle
etkilesimin, ayrintilarin kisitlayict etkisi nedeniyle yaraticiligir sinirlandirdigi
gbzlenmistir. Ayrica, {irlin demontajinin bigimsel yeniligi artirdigi ancak islevsel
odaklanmay1 azalttigt belirlenmistir. Calisma, kavramsal tasarimin erken
asamalarinda 2B temsillerin tercih edilmesinin yaraticiligi destekledigini, 3B
fiziksel prototiplemenin ise daha sonraki asamalarda dikkatle kullanilmasinin

uygun olacagini Onermistir.

Goldschmidt (1991), tasarim siirecinde eskizin yalnizca onceden olusturulmus
imgelerin temsili degil, ayn1 zamanda heniiz var olmayan fikirlerin arandig: tiretken
bir diisiinme pratigi oldugunu belirtmistir. Bu siire¢, ¢izim ile zihinsel imgelerin
eszamanl etkilesimini ifade eden “etkilesimli imgelem” (interactive imagery)
kavramiyla agiklanir. Tasarimcilar bu etkilesim sirasinda ¢ogu zaman hizl, belirsiz
ve yalnizca kendilerine anlamli gelen ¢izimler iiretirler. Bu belirsizlik, gorsel kesfe
acik bir zemin olusturarak tasarimcilarin yeni iligkiler gérmelerine olanak tanir.
Tasarimcilar, daha keskin ve belirgin ¢izimlerden ziyade, belirsiz ¢izgiler i¢cinde
daha ¢ok sey gordiiklerini ifade ederler. Bazi durumlarda yalnizca ¢ok sayida ¢izgi

uireterek, sonradan bu karmasa icinde anlamli 6geler fark ettiklerini dile getirirler.

Eskizin bu dinamik dogasi, onun siirekli silinip yeniden ¢izilerek

doniistiiriilebilmesini miimkiin kilar. Bu doniisiim siireci, 6zellikle tasarimin heniiz
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problem c¢ergevesinin netlesmedigi erken evresinde islevseldir. Goldschmidt, bu
asamadaki akil yiirlitmenin, tasarimcinin bir seyi “gibi gérmek™ (seeing as) ve “onu
gormek” (seeing that) arasinda gidip geldigi kisa argiiman dizileriyle karakterize
oldugunu wvurgular. Bdylece eskiz, yalnizca diisiincenin disavurumu degil,

diisiincenin kendisinin olustugu, gelistigi ve doniistiigli akigkan bir ara¢ haline gelir.

Suwa ve Tversky (1996), tasarimcilarin dogrudan gorsel olmayan islevsel iligkileri
eskizler sayesinde goriiniir kildigim1 ve goriinenden islev ¢ikarmalarina olanak
tanidiginmi vurgulamistir. Schon ve Wiggins (1992), tasarimda gérmenin ii¢ kipi
oldugunu belirtmistir: “seeing that” mevcut bir bicim ya da durum hakkinda
niteliksel yargida bulunmayi; “seeing as” ¢izimdeki 6gelere belirli bir anlam veya
kimlik atfetmeyi; “seeing in” ise ¢izim i¢inde baslangicta dngoriilmemis islev veya
ozellikleri fark etmeyi ifade eder. Bu ii¢ kip, tasarimcinin yalnizca gorsel isaretleri
algilamasini degil, aynt zamanda onlar1 degerlendirmesini, yeni anlamlarla

iligkilendirmesini ve kesifler yapmasini saglar.

Tasarimecr her hamlesiyle hem niyet ettigi hem de Ongdérmedigi sonuglarla
karsilasarak kesifler yapar; bu durum tasarimin deneysel dogasini ortaya koyar.
Siire¢ ayn1 zamanda bir 6grenme pratigidir. Tasarimci, ortaya ¢ikan yeni 6zellikleri
fark ederek kendi degerlendirme sistemini gelistirir ve karmasik baglamlarda
gorme-hamle yapma-yeniden gorme (seeing-moving-seeing) dongiisiiyle

ilerleyerek karmasiklig1 yonetir (Schon ve Wiggins, 1992).

Karmasik gorevler, adim adim goriintiilerin olusturulmasini gerektirir. Kosslyn vd.
(1981), goriintiilerin ‘biitlin olarak’ geri cagrilmadigini, organize birimlerden
olusturuldugunu ileri siirmiislerdir. Goriintiiler, ara asamalardan gecerek kiigiik
adimlarla doniistiiriiliir. Bir tasarim goreviyle ilk kez karsilasildiginda, tutarh
fikirler iizerinde diisiinmeye yardimci olmak i¢in imgelere bagvurulur. Werner ve
Kaplan (1984) da yeni fikirlere sekil verme siirecinin ve diisiinceleri netlestirme
cabalarmin ilk asamalarinda imgelerin krittk Oneme sahip oldugunu

vurgulamiglardir.

Eskiz siireci, bir dizi sekil ve bu sekiller arasindaki iligkilerin iiretimine olanak
taniyarak, beklenen ve beklenmeyen imgeleri bir araya getirir ve tasarimcinin kesif
alanini genisletir (Goldschmidt, 1991). Cross’a (1999) gore eskizler, tasarimcinin

diisiincelerini heniiz tam olarak bigimlenmeden; sadelestirilmis, doniistiiriilmiis,
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reddedilmis ya da gelistirilmis halleriyle digsallastirmasina imkan taniyan temel
diistinme araclaridir. Bu yoniiyle eskizler, tasarimecinin farkli soyutlama diizeylerini
eszamanli olarak degerlendirebilmesini ve bu diisiinsel katmanlar1 hizli bi¢imde

goriiniir kilmasini saglar.

Bu boliimde eskiz kavrami, erken tasarim evresinde yaraticiligi destekleyen bilissel
ozellikleri baglaminda ele alinmstir. Izleyen bélimde ise farkli kuramcilar
tarafindan ¢esitli kavramlarla tanimlanan bu 6zgiin eskiz anlayisinin, diger eskiz

tiirleri arasindaki konumu tartisilacaktir.
2.2.2 Eskiz Tiirleri

Goldschmidt (1991) eskizleri, tasarimcinin dogrudan algiladig: gorsel girdileri ya
da zihninde tuttugu fikir ve imgeleri dissallastiran temsiller olarak ele almis ve
diisiincenin gorsel bicimde yapilandirilmasina aracilik eden “cizimler” olarak
simiflandirmigtir.  Calisma eskizleri, mimarlarin bir tasarim siirecinin erken
asamalarinda basvurduklari, cogunlukla seffaf aydinger kagidi iizerine hizlica
karalanan, bicimsel olarak son derece kisisel ve kimi zaman yalnizca iireticisi
tarafindan anlamlandirilabilen eskizleri nitelemektedir. Goldschmidt, bu eskizlerin

tasarimcinin kendisi ile diyalog kurmasini sagladigini vurgulamistir.

Lawson (2004), eskizleri tasarim bilgisini iiretme ve doniistiirme araglar1 olarak
tanimlamis ve sekiz tiire ayirmistir. Sunum ¢izimleri, tasarimi ikna edici bigimde
gostermek i¢in; talimat ¢izimleri, uygulayictya kesin talimat vermek i¢in; danisma
cizimleri, paydaslardan geri bildirim almak i¢in; deneyimsel ¢izimler, ¢evre ve
mekanm gozlemleyerek bilgi biriktirmek icin; diyagramlar, iliskileri basitlestirilmis
sekilde aciklamak i¢in; hayali (fabulous) ¢izimler, gercek dis1 ama yaratici fikirleri
ozgiirce kesfetmek icin; dnerme ¢izimleri, “ya sdyle olursa?” varsayimlarin test
etmek i¢in ve hesaplama cizimleri, sayisal hesaplamalar1 gorsel olarak dogrulamak
icin kullanilir. Lawson’a gore bu farkli ¢izim tiirleri, tasarim silirecinde hem
diisiinmeyi hem iletisimi hem de karar vermeyi destekleyen tamamlayici roller

ustlenir.

Goel (1995), tasarim siirecindeki eskiz tiirlerinin (leke etiidii, balon diyagramu,
sematik planlar, sematik kesitler vb.) farkli sembol sistemleri barindirdigini
vurgulamigtir. Ona gore eskiz ve diger temsil tiirleri birbirinden bagimsiz islemez;

aksine i¢ ice gecer, doniisiir ve birbirini besler. Ornegin, ilk asamada yapilan serbest
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el eskizi yazili notlarla desteklenebilir, ardindan diyagrama doniistiiriilebilir ve
nihayetinde dijital ya da parametrik bir modele aktarilabilir. Bu durum, temsil
sistemlerinin kat1 ve ayrik kategoriler olarak degil, tasarimcinin ihtiyaglarina gore
evrilen akiskan ve uyarlanabilir araglar olarak isledigini gosterir. Temsil
bicimlerinin (eskiz, diyagram, model gibi) kuramsal acidan siniflandirilmasi
analitik bir agiklik saglasa da pratikte bu bi¢imlerin gecisken ve hibrit nitelikleri
g6z ard1 edilemez. Tasarim siirecinde farkli temsil tiirleri stirekli bir etkilesim ve

doniisiim i¢indedir.

Eskizin tasarim diisiincesiyle kurdugu derin iliski tartismasizdir; tasarimei igin
yalnizca bir temsil degil, ayn1 zamanda diisiincenin tiretildigi ve doniistigl temel
aragtir. Ancak dijitallesen diinyada yaratici siireglerin giderek CAD (Bilgisayar
Destekli Tasarim) tabanli yazilimlar, BIM (Yap1 Bilgi Modellemesi) araclar1 ve
AR/VR (Artirilmis Gergeklik / Sanal Gergeklik) tabanli temsil teknolojilerine
birakildig1 goriilmektedir. Bu dijital ortamlar, dogruluk, hiz ve paylasim kolayligi
saglarken; ayn1 zamanda eskizin sundugu belirsizlik, esneklik ve kesif 6zgiirliigiine
olan ilgiyi de etkilemektedir. Dolayisiyla giiniimiizde tasarim siirecinde eskizin
konumunu yeniden tartigmak kaginilmaz hale gelmistir. Bu ¢er¢evede, bir sonraki

boliimde dijitallesmenin tasarim siireci tizerindeki etkileri ele alinacaktir.

2.3 Tasarim Siirecinde Dijitallesme

21.yiizyilin baglarindan itibaren bilgisayar teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte,
bilgisayar destekli tasarim (CAD) gelisim gostermeye baglamistir. Baslangigta
mimarlik disindaki disiplinlerde (6rnegin makine miihendisligi, gemi yapimi,
havacilik ve film endiistrisinde) yaygin olarak kullanilan AutoCAD, 3Dmax ve
Maya gibi CAD yazilimlarinin yani sira bilgisayarl sayisal kontrol (CNC), hizh
prototipleme, lazer kesim ve 3B tarama gibi iiretim teknolojileri zamanla mimarlik
ve ingaat alanlarinda da kullanilir olmustur (Groover ve Emory, 1984; Callicott,
2001; Lim, 2010). Frank Gehry’nin, Barselona’daki Balik heykelinin tasarim ve
iretim asamalarinda CAD/CAM tabanl dijital yontemleri kullanmasi tasarim

stirecinin dijitallesmesi adina ikonik bir adim olarak goriilmiistiir (Lindsey, 2001).

Erken donem caligmalar, dijital araclarin tasarim stiidyosuna baslangigta ¢izim ve
modellemenin uzantisi olarak girdigini, ancak kisa siirede pedagojiyi ve biligsel

siirecleri yeniden yapilandiracak ol¢iide etkili oldugunu vurgulamistir (Stavri¢ vd.,
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2007; Wang, 2009). Daha giincel arastirmalar, Yap1 Bilgi Modellemesi (BIM) gibi
bilgi odakli ortamlarin ve sanal gergeklik (VR) ile artirilmis gergeklik (AR) gibi
teknolojilerin yalnizca yeni temsil bicimleri sunmakla kalmayip, tasarimcinin
epistemik konumunu da doniistiirdiiglinii belirtmektedir. Baska bir ifadeyle,
tasarimcinin neyi ve nasil bildigine; bilgiye nasil ulastiina, onu nasil iirettigine,
temsil ettigine, yapilandirdigina ve tasarim siireci boyunca nasil sinadigina iligkin

tanimlar yeniden tartismaya agilmustir.

Tasarimcr artik sezgisel bicim {ireticisinden ¢ok veri odakli karar vericiye
dontismektedir (Doyle ve Senske, 2017; Soliman vd., 2019; Gebczynska-Janowic,
2020). Ayn1 zamanda yapay zeka alanindaki gelismeler, mimarlikta yaraticilik
kavramint sorgulatmakta; bu teknolojilerin destekleyici bir ortak mi1 yoksa
siirlayict bir sistem mi oldugu tartigmalarini giindeme getirmektedir (Ceylan,
2021; Ceylan vd., 2024). Bu baglamda, dijitallesmeyi yalnizca teknolojik bir
degisim olarak degil, tasarimin aragsalliginda koklii bir doniisiim olarak gérmek
gerekir; bu doniisiim, problemlerin nasil yapilandirildigini, ¢oziimlerin nasil

iretildigini ve yaraticilifin nasil digsallastirildigini yeniden tanimlamaktadir.

Stavri¢ vd. (2007), analog ve dijital araglarin birlikte kullaniminin 6grenmeyi
zenginlestirdigini ve yaraticili@i destekledigini ileri siirmiistiir. Wang (2009) ise
teknolojinin tasarimdaki potansiyeline dair normatif sdylemlerle, bu araglarin
kullanimindaki yetersizlik arasindaki bosluga dikkat ¢cekmistir. Bu baglamda, dijital
araglarin yalnizca teknik avantajlar saglamakla kalmayip, biligsel siirecler agisindan
kritik dontlisim noktalar1 haline geldigi sdylenebilir. Doyle ve Senske (2017) bu
doniistimii daha da ileriye tasiyarak, dijitallesmenin biligsel diizeylerde nasil
degerlendirilebilecegini tartismis, dijital araglarin yalnizca iiretim kolayligi degil
ayn1 zamanda biligsel yetkinlikleri harekete ge¢irme giiciine sahip oldugunu ortaya
koymustur. Benzer sekilde, Soliman vd. (2019) dijital cagda mimarligin yeniden
yapilandigini, stiidyo kiiltiiriinlin dijital platformlarla desteklenerek katilim ve is
birligini artirdigini vurgulamistir. Joklova ve Pifko (2015) ise dijitallesmenin is
birligine dayali 6grenmeyi ve kolektif bilgi tiretimini destekledigini, fakat yiiz yiize

etkilesimleri azaltabildigini vurgulamistir.

Dijitallesmenin bir baska boyutu olarak goriilebilecek VR ve AR teknolojileri,
tasarim slirecinde deneyimsel dontlisiimler yaratmistir. Gebcezynska-Janowic

(2020), VR teknolojilerinin mekansal deneyim, 6lcek algist ve kullanict katilimi
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acisindan sundugu firsatlar1 degerlendirirken, ayn1 zamanda yiiksek maliyet ve
pedagojik adaptasyon gii¢liiklerini de ortaya koymustur. Obeid ve Demirkan (2020)
ise temel tasarim stiidyolarinda VR kullaniminin yaraticiliga hem olumlu hem de
olumsuz etkiler yaptigin1 gostermistir. Mekansal algiy1 ve yeni fikirlerin kesfini
destekleyen VR, oOte yandan bilissel yiikii artirarak  odaklanmay1
zorlagtirabilmektedir. Bu bulgular, VR/AR teknolojilerinin tasarim egitiminde

dikkatle yaklasilmas1 gereken ¢ift yonlii bir etki yarattigini géstermektedir.

Dijitallesmenin giinlimiizdeki en 6nemli konularindan biri yapay zeka ve giincel
dijital araglarin stiidyo ortamina entegrasyonudur. Ceylan (2021), yapay zekanin
tasarim siirecine sundugu alternatif iiretme ve karar destek olanaklarini incelerken,
aynit zamanda Ozgiinliik, etik ve kontrol gibi sorunlara da isaret etmis; yapay
zekanin tasarimet i¢in bir “ortak” mi1 yoksa “tehdit” mi oldugu tartismasini agmustir.
Ceylan vd. (2024) ise vaka c¢alismalar1 tizerinden dijital araclarin is birligi,
gorsellestirme kolayligi ve hiz sagladigini; ancak temsil cesitliligini kismen
siirlayarak analogdan dijitale gegiste yaraticilik boyutlarini zayiflatabildigini

ortaya koymustur.

Goudswaard vd. (2020) miihendislik projelerinin gelisen teknolojiye adaptasyonu
siirecinde Oonem kazanan disiplinler arasi ¢alisma kavraminin mevcut tasarim
aracglariyla ne dlgiide desteklenebildigini arastirmistir. Cambridge Universitesi’nin
“tasarim araglar1” listesinden secilen 41 tasarim aract Jantsch’in (1972) disiplinler
arasi diizeyleri (ampirik, pragmatik, normatif, amagsal), tasarim diisiincesi evreleri
(empati, tanimlama, fikir liretme, prototipleme, test) ve Pahl vd.’nin (2007)
sistematik tasarim silireci asamalar1 (gbrev tanimi, kavramsal tasarim, sematik
tasarim, detay tasarim) baglaminda nitel olarak analiz edilmistir. Bulgular, hicbir
aracin tek bagina tam anlamiyla disiplinler arasi ¢alismay1 saglamadigini ortaya
koymustur. Sonug olarak yazarlar, yalnizca bir aracin kullaniminin yetersizligini
gidermek i¢in "ara¢ zincirleri" yaklagimini Onermis; farkli araglarin ardisik
kombinasyonunun tasarim silireci boyunca verimli bilgi akisini miimkiin
kilabilecegini savunmuslardir. Mevcut araglarin ¢ogu kullanici yetkinligine
bagimlidir, bu nedenle bireylerin disiplinler iistli diistinme bi¢imleriyle donatilmasi

gerekmektedir.

Gilinlimiizde CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim), CAM (Bilgisayar Destekli
Uretim), BIM (Yap: Bilgi Modellemesi), AR/VR (Artirilmis Gergeklik / Sanal
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Gergeklik) ve Al (Yapay Zeka) teknolojilerinin mimarlik iiretimine etkileri
kacinilmaz bir ger¢eklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital teknolojiler, tasarim
ve uygulama stireglerini hizlandirarak tiretim pratiklerini dontistiirmiis; ancak ayni

zamanda mimarlik alaninda 6nemli tartismalarin da fitilini ateslemistir.

Akipek (2004), temsilin zaman i¢indeki evriminin; Ronesans perspektifinden orta
cagin insa odakli maketlerine, Beaux-Arts ¢izimlerinden modernite soyutlugunun
sembolii aksonometri odakli temsil anlayisina uzanan ¢ok katmanli bir doniisiim
siireci oldugunu vurgulamistir. Bu siireg, 1970’lerden itibaren mekan deneyimini
onceleyen, hareket ve zaman boyutunu goriiniir kilan seri eskizleri merkeze alan
yaklasimlarla genislemis; giiniimiizde ise dijital mimarlik baglaminda topoloji,
bilgi tabanli modeller ve simiilasyona dayali temsil bi¢cimleriyle yeni bir evreye

tasinmastir.

[k mimarlik pratiklerinde tasarimci ile iireticinin aym kisi oldugu, yani tasarlayanin
dogrudan yapim siirecine dahil oldugu bir biitiinciilliik s6z konusuyken; CAD ve
BIM’in yayginlasmasiyla birlikte temsilin 6n plana ¢iktig1 ve tasarimcinin
irettigine dair bilgilerin tamaminmi1 tek basma barindirmadigi yeni bir evreye
gecilmistir. Bu doniisiim, “tasarlayan mimar” ile “uygulayan mimar” gibi
ayrimlarin ortaya ¢ikmasina yol agmis; glinlimiizde ise tasarlama ve uygulama
islevlerinin dahi dijital araclar tarafindan iistlenilebilecegini gosteren gelismeler
yasanmaya baslamistir. Bu nedenle, mimarli§in yaratict ve yenilik¢i boyutunun

teknoloji ile biitlinlesmis bir bigimde korunmasi kritik bir mesele haline gelmistir.

Bu béliimde ele alinan dijitallesme egilimleri, eskizin de dijital ortama taginmasini
kaginilmaz kilmigtir. Glinlimiiz tasarim pratiginin 6zellikle erken evrelerinde ortaya
cikan yaratic iiretim faaliyetleri, dijital eskiz pratikleri iizerinden sekillenmeye
baslamistir. Literatiirde, dijital araclarla deneyimlenen eskiz siireclerinin sagladigi
faydalara odaklanan ¢aligmalar bulundugu gibi, geleneksel eskizin daha verimli bir
yaratict siireci destekledigini savunan arastirmalar da yer almaktadir. Dijital
teknolojilerin sundugu kolaylastiric1 etkiler goz ardi edilemeyeceginden, temel
mesele bu araglarin yaratici niteligi koruyarak nasil kullanilabilecegini tartigmaktir.
Tez g¢alismasinin odak noktalarindan birini olusturan dijital eskiz kavrami, bu
baglamda tasarimin aragsallig1 perspektifi iizerinden ilerleyen boliimlerde ayrintili

olarak ele alinacaktir.
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Eskizin dijitallesmesiyle birlikte ortaya ¢ikan yeni temsil anlayislari, ¢izimin
hareketle ve ardisik gorsel ifadelerle iliskilendirildigi animasyon kavramini, erken
tasarim stlirecinde yeniden diisiiniilmesi gereken bir {iretim bi¢imi olarak giindeme
getirmektedir. Bir sonraki boliimde, kavramsal g¢ergceveyi derinlestirmek adina
animasyon kavramu tarihsel ve kuramsal baglamlariyla ele alinacak; animasyonun
yalnizca bir gorsellestirme ya da anlatim teknigi olarak degil, hareket, ardisiklik ve
doniisiim iizerinden isleyen 6zgilin bir iiretim ve temsil bigimi olarak tasarim

siireciyle kurdugu iliskiler tartisilacaktir.

2.4 Animasyon

Animasyon kavramu tarihsel, etimolojik ve sanatsal baglamlarda farkli sekillerde
tanimlanmis, ancak ortak paydada ‘“hareket yanilsamasi” ve "canlandirma"
kavramlarina karsilik gelen bir liretim bigimi olarak kabul edilmistir. Latince “hayat
vermek” anlamina gelen “animare” fiilinden tiireyen animasyon terimi, 20. yiizyila
kadar projeksiyon ve goriintiilerin hareketini tanimlamak i¢in kullanilmamigtir
(Wells, 1998). Marcel Proust’un 1913 yilinda yayimnlanan Swann’s Way adli
eserinde ¢ocukluk anilarinda bahsettigi fener slaytlarindaki figiirleri “animasyonlu”
degil, “hareketli ve 151ltil1” olarak nitelemesi de bu gecikmis terminolojik yerlesime

isaret eder (Solomon, 1987).

Baek ve Layne (1988) animasyonu, her karenin bir 6nceki karenin degisimi olarak
goriinmesiyle olusan hareket yanilsamasi olarak tanimlarken; Gonzales (1996) ise
bu olguyu, kullanicinin zaman igindeki siirekli degisimi algilamasina yardimei olan
degisken goriintiiler dizisi olarak ele almistir. Tezcan (1990) tarafindan tek tek
resimlere canlilik verme siireci olarak agiklanan animasyon, benzer sekilde Wyatt
(2010) tarafindan cansiz nesneleri hayata getirme sanati olarak ifade edilmistir.
Animasyon sanat¢ist Norman McLaren ise animasyonu “hareket eden ¢izimlerin
degil, cizilen hareketlerin sanati” olarak gdrmiis; asil 6nemin kareler arasindaki

goriinmez bosluklarin manipiilasyonunda yattigin1 vurgulamistir (Solomon, 1987).
2.4.1 Animasyon Teknikleri

19. yiizyilin baslarindan itibaren; kuklalarla, nesnelerle, kil sekillendirerek ya da
kes-yapistir  yontemleriyle animasyonlar yapilmistir. Ancak "geleneksel

animasyon" Uretimi seliiloit kagitlar lizerine yapilmis ¢izimlerin saniyede 24 kare
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hiz ile artarda gosterilmesi sonucunda olusturulan hareket yanilsamalarini ifade
etmektedir. "Sel animasyon" olarak da adlandirilan bu teknik, 20. yiizyil boyunca
animasyon Uretiminde kullanilan en yaygin teknik olmustur (Thomas ve Johnston,

1981; Cavalier, 2011).

Bir eylemin ilk ve son karelerinin ¢izimi ile baslayan sel animasyon siireci, bu
cizimden biraz farkli olan yeni bir ¢izimin ara kare olarak eklenmesi ile devam eder.
Tamamlanan c¢izimler sirali bigimde fotograflanir (White, 2006; Selby, 2013;
Vaughan, 2011). Tek kare gorsellerin belirli bir hizla gosterilmesiyle hareket
yanilsamasi olusur ve izleyici goriintiiyii statik olarak degil hareketli olarak takip
eder. Bu durum, Peter Mark Roget tarafindan ortaya atilan "Gorsel Siireklilik"
(Persistence of Vision) teorisi ile a¢iklanmaktadir. Gorsel siireklilik teorisine gore
g0z; bir goriintiiyii, ardisik goriintiiye tasinan bir "art-goriintlii" olarak birlestirir ve
siireklilik yanilsamasi yaratir. Norman McLaren'in animasyonun ozii olarak
vurguladigi "kareler arasindaki hareket", bu siireklilik sonucunda olusur (Wells,
1998). Pinocchio (1940), Cinderella (1950), Akira (1988), Beauty and the Beast

(1991) gibi iinlii yapimlar sel animasyon teknigi ile tiretilmistir.

Stop-motion animasyon ise sirali kareler arasindaki farkliligin ¢izim ile degil cansiz
ya da canli nesnelerin fiziksel manipiilasyonu ile olusturuldugu animasyon
teknigidir. Nesne, belirli kurallara gore asamali olarak pozlandirilir ve her agama
fotograflanarak hareket yanilsamasi olusturulur (Furniss, 2013; Selby, 2013;
Maselli, 2018). Geleneksel animasyon ile stop-motion animasyonun en temel farki;
geleneksel animasyonun ¢izimden olusmasi nedeniyle sahip oldugu gercek disiligin
stop-motion animasyonda bulunmamasidir. Stop-motion animasyonun kareleri,
gercek nesnelerden olugmaktadir ve izleyici ile ayni diinyayr paylagsmaktadir
(Maselli, 2018). Kuklalarin oynatilmasi, killerin doniistiiriilmesi (Claymation),
harekete imkén tantyan ¢elik veya ahsap armatiirlerin, basit kagit kesimlerinin ya
da kum gibi tanecikli yapilarin kullanilmasi ile stop-motion animasyonlar
iretilebilir (Purves, 2008; Shaw, 2008; Tan, 2016). King Kong (1933), The
Nightmare Before Christmas (1993, Tim Burton), Fantastic Mr. Fox (2009, Wes
Anderson) animasyonlari, stop-motion teknigi ile yapilan animasyonlara 6rnek

olarak verilebilir.

Animasyonun dijital hale gelmesi, sinemanin dnciilerinin hareketli goriintii yaratma

denemeleriyle baslayan teknolojik arayislarin bilgisayar bilimiyle kesismesi sonucu
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ortaya ¢ikan dogal bir evrimdir. On dokuzuncu yiizyilda Eastman’in esnek fotograf
kagidinin  Marey’in  kamerasinda ve Edison’un kinetoskop sisteminde
kullanilmasiyla hiz kazanan bu siireg, yirminci yiizyil basinda animasyonun kendi
gorsel dilini kurmasina ve Walt Disney’in ifadesiyle “insan aklinin kavrayabilecegi
her seyi aciklayabilen” evrensel bir iletisim aracina doniismesine zemin

hazirlamistir (Chong, 2007).

1960’lardan itibaren bilgisayarlarin programlanabilir ve yaygin iiretilebilir hale
gelmesiyle animasyon yeni bir doneme girmis; bilgisayar grafiklerinin Onciisii
olarak kabul edilen John Whitney Sr.’nin ugaksavar hedefleme mekanizmalarini
uyarlayarak soyut 1s1k-g6lge desenleri iiretmesi ve 1966’da IBM’de sanatg¢1 olarak
gorevlendirilmesi, bilgisayarlarin sanatsal ifade araci olarak kabuliiniin simgesi
olmustur. Bu donemde Edwin Catmull ve Douglas Trumbull’'un sinema
endistrisine bilgisayar teknolojilerini entegre etmesi, Gates, Allen ve Wozniak gibi
onciilerin bilgisayarlari genis kitlelere ulastirmastyla birleserek dijital animasyonun
temelini atmistir. Ilk iiriinler kaba olsa da bu deneyimler, sinemanin deneysel ruhu
ile bilgisayar biliminin kesif¢i yaklasimini bulusturmus ve animasyonu teknoloji,
yaraticilik ve kiiltlir arasinda siirekli aracilik eden bir ifade bigimi haline getirmistir

(Chong, 2007).

"Bilgisayar destekli goriintii' (Computer Generated Image) ifadesi bu donemde
ortaya ¢ikmis; gercek ortamlarda {iretilmesi zor statik ve hareketli goriintiilerin
dijital ortamlarda {iiretimi miimkiin hale gelmistir. Bu yeni goriintii lretimi
teknolojisi Ozellikle 1970'lerden sonra animasyon iiretimine hizmet eder hale
gelmistir. Bilgisayar teknolojisindeki gelismeler ve bu teknolojiye erisimin
ucuzlamasi, karmagik grafik iretimlerin yaratilmasinda bilgisayar kullanimini
kaginilmaz kilmistir (Kerlow, 2004). 3B ve 2B animasyonda yasanan bu dijital
dontisiim, daha once bilgi ve imkan yetersizligi nedeniyle anlatilmasi miimkiin
olmayan hikayeleri ve agiklamasi zor igerikleri kesfetme ve sunma olanagi

yaratmistir (Selby, 2013).

Dijital animasyon, canlandirilmis goriintiiler olusturmak amaciyla bilgisayar
yazilimlarinin kullanilmasidir (Tan, 2016). 2B ve 3B animasyonlar olusturulmasina
imkan taniyan bilgisayarlar, gilinlimiiz animasyon {lretiminde oldukca yaygin
bicimde kullanilmaktadir. Giincel animasyon pratigi dijital ortama taginmis olsa da

geleneksel yontemlerin inga ettigi teorik birikim bu animasyonlarda da temel
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alinmaktadir. Animasyon tekniginin, onu yapmak i¢in kullanilan teknolojinin
gelismisligine ragmen degigsmeyen temel unsurlart vardir (Chong, 2007). Vaughan
(2011), dijital animasyon yazilimlarinin sel animasyonu ile aym prosediiri
kullandigin1 ve sel animasyonunun terminolojisini (ana kare, katman, ara kareler

vb.) paylastigini belirtmistir.

Dijital sel animasyon yazilimlari, geleneksel animasyonun estetik degerlerini ve
iiretim yontemlerini dijital ortama tasiyarak daha hizli ve verimli bir iiretim siireci
sunmaktadir. Bu tiir yazilimlar, seliiloit tabakalarin dijital karsilig1 olarak islev
goren “zaman c¢izelgesi” (timeline) ve katman yapisi1 sayesinde karakter, arka plan
ve efektlerin ayr1 ayr1 kontrol edilebilmesini saglar. Kare-kare (frame by frame)
cizim Ozelligi, geleneksel elle ¢izim mantigini korurken; sogan kabugu (onion-skin)
destegi, dnceki ve sonraki karelerin silik bigimde goriinmesine olanak taniyarak
hareketin akici ve tutarli bir bigimde kurgulanmasina yardimci olur. Ayrica, bu
yazilimlar hem vektorel hem de piksel tabanli ¢izimlere imkan taniyarak farkli

gorsel cikt tiirlerini destekler.

Cizimlerin dijital boyama ve 6zel efektlerle (1s1k, kamera hareketleri, bulaniklik
vb.) zenginlestirilmesi de bu yazilimlarin énemli avantajlarindandir. Son olarak,
kolay revizyon olanagi sayesinde geleneksel yontemlere kiyasla diizeltmeler ¢ok
daha hizli yapilabilmekte, bu durum maliyet ve zaman agisindan 6nemli tasarruflar
saglamaktadir. Toon Boom Harmony, Adobe Animate, TVPaint ve OpenToonz
gibi dijital sel animasyon yazilimlari, geleneksel animasyonun temel yaklagimini
koruyarak iiretim silirecini ¢agdas teknolojilerle destekleyen araglar olarak One

¢ikmaktadir.

Spine, DragonBones, Moho, Live2D Cubism ve Creature gibi yazilimlar,
geleneksel cut-out (kesme) animasyon tekniginin dijital karsiliklar1 olarak kabul
edilmektedir. Bu yazilimlarda karakterler, tipki kagittan kesilen pargalarin ayr1 ayri
hareket ettirilmesine benzer sekilde, dijital ortamda pargalara ayrilir ve bir iskelet
(rigging) sistemi ile birbirine baglanarak hareketlendirilir. Boylece kare-kare elle
cizim gerektiren sel animasyona kiyasla ¢ok daha az kare kullanilarak akici
hareketler elde edilir. Ozellikle oyun ve interaktif medya icin gelistirilen bu tiir
yazilimlar, dosya boyutlarini kiiciik tutarak gercek zamanli ¢alismaya olanak saglar
ve geleneksel kes-yapistir (cut-out) animasyonun dijital ¢agdaki gelismis uzantilar

olarak One c¢ikar. 3B animasyonlar neredeyse endiistri standardina donligmiis
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olmasma ragmen simdiye kadar yapilmig en iyi animasyon filmleri arasinda
Hayaou Miyazaki'nin 2B animasyon teknigi ile olusturdugu Spirited Away filmi

bulunmaktadir (White, 2012).

3B teknikler ise nesnelerin sanal bir diinyada hareket ettirilmesi ile elde edilir
(Masson, 2007). 3B animasyona yonelik bilgisayar yazilimlari, tasarimciya
merkezinde x, y ve z koordinatlarinin yer aldig1 eksenler {izerinden tanimlanmis bir
sanal c¢alisma ortami sunar. Bu ortam, yatay ve dikey eksenlerde noktalarin
konumlarin1 belirlemeye yarayan o6l¢ii cizgileriyle boliimlenmistir. Ug boyutlu
animasyon tiretiminde, gerekli veriler bu ortama dogrudan klavyeden koordinatlar
girilerek matematiksel bi¢cimde aktarilabilecegi gibi; animasyon yazilimlarinin
meniileri araciligiyla ya da fare (mouse) ve tablet gibi donanim araglar1 kullanilarak
tasarim siireci lizerinden de eklenebilir. Ayrica, gercek nesnelerin ylizey tarayici
cihazlarla taranip dijital ortama ii¢ boyutlu modeller halinde aktarilmasina dayali

yontemler de mevcuttur (Dedeal, 1999).

3B animasyon siirecinde modelin belirli anahtar karelerdeki (keyframe) pozlari
tanimlanir; aradaki gegisler ise yazilimin otomatik olarak iirettigi interpolasyon
sayesinde ger¢eklesir ve boylece hareket akici hale gelir. 3B animasyon iiretimi
genellikle ii¢ temel asamadan olusur: modelleme (nesnelerin {ic boyutlu
bicimlerinin olusturulmasi), iskelet olusturma (rigging) ve animasyon
(karakterlerin ve nesnelerin iskelet sistemiyle hareketlendirilmesi ve anahtar
karelerin yerlestirilmesi) ve render (sahnenin 151k, kamera ve materyal ayarlariyla
son halinin {retilmesi). Bu teknik, kare-kare c¢izimden farkli olarak dijital
hesaplamalarla akis1 saglayarak, gercekei fiziksel hareketleri ve karmasik kamera
acilarint miimkiin kilar. Giinlimiizde 3B animasyon i¢in en c¢ok kullanilan
yazilimlar arasinda Autodesk Maya, Blender, Cinema 4D, 3ds Max ve Houdini yer
almakta olup, bu araglar film endiistrisinden oyun gelistirmeye kadar farkli yaratici
alanlarda kullanilmaktadir. 1990’lardan itibaren gelisen 3B dijital animasyon
teknolojisi, Toy Story (1995), Shrek (2001), Finding Nemo (2003), Frozen (2013)
ve Zootopia (2016) gibi kiiresel 6l¢ekte ses getiren animasyonlarin iiretilmesini

saglamistir.
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2.4.2 Statik ve Hareketli imge

Animasyon kullanim1 yalnizca sinema endiistrisiyle sinirl degildir. Ozellikle dijital
teknolojilerin gelismesiyle, hareket ve gorsellik ¢cok daha genis bir uygulama
alanina yayilmistir. Hareketli grafikler (motion graphics), dijital medya, reklam,
televizyon grafigi, multi-medya sunumu ve son zamanlarda mimarlik alanlarinda
etkili gorsel iletisimi saglamak amaciyla kullanilmaktadir (Sandhaus, 2006). Erkan
(2021), hareketli grafiklerin tasarimcilarin teknolojiye verdigi yaratici tepkiler
oldugunu belirtmistir. Bu tiir videolar, kullanildig1 alana 06zgli prensipler
dogrultusunda iretilir ve iletmek istedikleri mesaj1 izleyiciye gorsel Ogeler

araciliiyla anlasilir bir bicimde sunar.

Bu baglamda, mimarlik alaninda da hareketli grafiklerin kullanimi, yalnizca estetik
bir tercih degil, ayn1 zamanda tasarimin iletisim giiciinii artiran bir strateji olarak
degerlendirilebilir. Ozellikle mimari projelerin sunum siirecinde, karmasik
mekansal kurgularin, iglevsel iliskilerin ve estetik yaklasimlarin izleyiciye daha
anlasilir bir sekilde aktarilmasi i¢in hareketli grafikler giiclii bir ara¢ sunar. Statik
gorsellerin smirli kaldigi durumlarda, hareketli grafikler sayesinde mekanin
dinamikleri, 151k-golge etkileri ve kullanict deneyimi ¢ok daha etkili bigimde temsil
edilebilir. Dolayisiyla, mimarlarin tasarim sunumlarinda hareketli grafiklerden
yararlanmalar1 hem projelerin kavranma diizeyini artirmakta hem de izleyiciyle

duygusal ve biligsel bir bag kurulmasina katki saglamaktadir.

Mimarlik alaninda animasyonun kullanimini daha iy1 anlayabilmek i¢in, oncelikle
insanlarin  animasyonu nasil algiladigim ortaya koymak gerekir. Bunu
degerlendirebilmenin yolu ise animasyonu, zamanla degismeyen grafiklerle
karsilastirmaktir; clinkii animasyonun temel ozelligi, statik gorsellerden farkli
olarak zaman i¢inde degisim gostermesidir (Tversky vd., 2002). Ozellikle karmasik
sistemleri, mekanik, biyolojik, fiziksel, operasyonel ve hesaplamali sistemleri

ogretmek icin animasyonun kullanimlarini aragtiran ¢alismalar bulunmaktadir.

Animasyonun etkili bir kullanimi, "hiz x zaman=mesafe" problemlerinde hiz
farklarin1 gostermek icin bir ¢ift hareketli kesikli ¢izgi kullanilmasidir. Bu
animasyonda, durumun alakasiz yonleri ortadan kaldirilmis ve temel yonler hiza
orantili olarak hareket eden kesikli ¢izgilere indirgenmistir. Calisma sonucunda

animasyondan 6grenen katilimcilar, statik diyagramdan Ogrenenlerden daha iyi
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performans gostermistir (Baek ve Layne, 1988). Park ve Gittelman (1992),
elektronik devrelerin isleyisi ve sorun gidermeyi O6grenmede animasyonlu
grafiklerin statik grafiklere gore daha etkili oldugunu belirtmistir; ¢iinkii animasyon
yalnizca bilesenler arasindaki iligkileri degil, eylemlerin ince ayrintilarin1 da
gostermis ve devrenin tepkiselligini akici bigimde yansitmistir. Benzer sekilde
Thompson ve Riding (1990) da Pisagor teoremini farkli grafik temsilleriyle
sunduklar1 ¢aligmada, adimlarin siirekli animasyonunu izleyen grubun, statik grafik
veya adim adim animasyon izleyen gruplardan daha iyi performans gosterdigini

ortaya koymustur.

Buna karsilik, animasyonun statik grafiklere gore anlamli bir {istlinlik
saglamadigini ortaya koyan arastirmalar da mevcuttur. Rieber (1989) Newton’un
hareket yasalarim1 0gretirken animasyon ve statik grafikler arasinda performans
fark1 bulmamistir. Benzer sekilde ChanLin (1998), biyoteknoloji dersinde biiyiime
hormonlarinin {iretimini 6grenen Ogrencilerde statik diyagram ile adim adim
animasyon arasinda bir fark olmadigini rapor etmistir. Byrne,vd. (1999) de
bilgisayar algoritmalarinin dgretiminde animasyonlu grafiklerin statik grafiklere

gore herhangi bir avantaj sunmadigini ortaya koymustur.

Animasyonlar 6grenmeye fayda saglamadiginda, animasyonlarin destekgileri,
animasyonlarin ¢ekici ve motive edici oldugunu ve sadece bu nedenle tercih
edilebilecegini savunmuslardir (Perez ve White, 1985; Rieber, 1991; Sirikasem ve
Shebilske, 1991). Ancak, animasyonlarin genellikle daha fazla zaman aldig1 ve
dolayistyla bir maliyeti oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Motivasyon hipotezini daha da
zedeleyen sey, birgok animasyonun, algilanmasinin ve anlasilmasinin zorlugudur
(Lowe, 1999; Slocum vd., 2000). Bunun sonucu olarak, animasyonlar dnemli

fikirlerin aktarilmasinda dikkat dagitici olabilir.

Deneyimsiz katilimcilara animasyonlu hava durumu haritalar1 sunan Lowe (1999),
katilimcilarin yalnizca algisal olarak goze carpan bilgilere dikkat ettiklerini
gostermistir. Bu noktada Tversky vd.’nin (2002) vurguladigi uyum (congruence)
ve anlama (apprehension) ilkeleri kritik hale gelmektedir: Animasyonun etkili
olabilmesi icin, temsil ettigi olay veya siiregle dogrudan uyumlu olmasi (uyum
ilkesi) ve kullanicilarin bu bilgiyi kolayca kavrayip zihinsel modellerine entegre
edebilmeleri (anlama ilkesi) gerekir. Aksi halde animasyon, Ogrenmeyi

kolaylagtirmak yerine biligsel yiikii artirarak olumsuz sonuglar dogurabilmektedir.
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Animasyonlar gecicidir, kaybolurlar ve yeniden incelenebildiklerinde genellikle
hareket halinde incelenirler, bu durumda tiim kii¢iik degisiklikleri ayn1 anda
algilamak zor olabilir (Tversky vd., 2002). Rieber ve Kini (1991), animasyonun
Ozellikle iki durumda 6grenmeyi gelistirme potansiyeline sahip oldugunu ileri
stirmiistiir: birincisi, zaman i¢inde ilerleyen bir kavramin, kuralin ya da belirli bir
yonde hareketin veya zaman—mekan iliskilerinin aktarilmasinda; ikincisi ise
Ogrencilerin kendi baslarina zihinsel olarak canlandirmakta zorlanacaklar1 dinamik
siireclerin gosterilmesinde. Bu baglamda animasyon, zamansal fikirlerin zihinsel
olarak islenmesinde ortaya ¢ikan biligsel zorluklari azaltarak &grenmeyi
destekleyebilir. Buna karsilik, statik gosterimler zaman igindeki degisimi iletmek
icin oklar ya da art arda siralanmis resimler gibi ek grafiksel araglara ihtiyag
duymakta, bu da 6grenenin verilen bilgileri islemesi icin gereken bilissel yiikii
artirmaktadir. Ornegin, bir sistemin bilesenlerini tanimanin gerektigi durumlarda
gergekei bir resim uygun olurken, sistemin parcalarini birlestirmeleri gerektiginde

sematik bir diyagram daha uygun olacaktir (Stone ve Glock, 1981).

Ogrenme arac1 olarak animasyon, insanlarin gergek hayattaki animasyonlar1 dogru
bir sekilde algilamakta ve kavramakta sik sik zorluk yasadiklarina dair kanitlar
nedeniyle egitim ve arayiiz tasarimi i¢in 6zel zorluklar ortaya koymaktadir (Kaiser
vd, 1990). Yine de animasyonun uygun oldugu kavramlarin genisligi ve animasyon
icin bilgisayar araglarinin giderek daha erisilebilir hale gelmesi goz Oniine
alindiginda, animasyona olan ilgi anlasilabilir bir durumdur (Tversky vd., 2002).
Bunun yani sira, animasyonun sadece kullanicinin anlayisint gelistirmekle
kalmayip, ayn1 zamanda bir arayiizii daha kolay ve daha keyifli hale getirdigi

yoniinde yaygin bir kabul bulunmaktadir (Bétrancourt ve Tversky, 2000).

Bilgisayar tabanli animasyon araglarinin giderek daha erisilebilir hale gelmesi ve
animasyonun yalnizca bilissel kavrayisi degil, ayn1 zamanda kullanic1 deneyimini
de olumlu yonde etkiledigine dair yaygin kabuller, animasyonun farkl disiplinlerde
oldugu gibi mimarlik alaninda da artan bi¢cimde benimsenmesine zemin
hazirlamigtir. Bu baglamda animasyonun mimari temsildeki roliiniin, yalnizca
hareketli imgelerin iiretilmesini miimkiin kilan bir teknik ara¢ olmanin 6tesinde;
mekan, zaman ve deneyim boyutlarinin eszamanli olarak yapilandirilabildigi 6zgiin

bir temsil ortami olarak degerlendirilmesi gerekmektedir. Izleyen béliimde,
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animasyonun mimari tasarim siireci Ozelindeki farkli kullanim big¢imleri

incelenecektir.
2.4.3 Mimari Animasyon

Mimari animasyon, 2B ve 3B animasyon teknikleri kullanarak olusturulan dijital
hareketli goriintiileri tanimlar. 1990’11 yillarin sonlarindan itibaren dijital mimari
animasyon, tasarim fikirlerini temsil etmenin ana yontemlerinden biri olarak ortaya
¢ikmis, mekan ve zamanin dijital olarak temsil edilmesiyle yaratilan “mimarlik
gosterisi”, mimari tasarimin 6nceden tasvir edilmesi i¢in en etkili araglardan biri
haline gelmis ve ingaat Oncesinde yapilarin 6n izlemesini miimkiin kilmistir. Bir
dizi goriintiiniin olusturulmasiyla dordiinci boyuta erisme yetenegi, statik
kisitlamalarin Gtesine gegen animasyon temsilinin kendine 6zgii bir ayricaligidir

(Spallone, 2017).

Takip eden teknolojik gelismelerle birlikte mimari animasyonun kullanim bigimleri
de cesitlenmistir. Animasyon, mimari tasarim pratiginde yalnizca tasarim
fikirlerinin etkileyici bi¢imde sunuldugu bir iletisim araci olarak degil, tasarim
stirecine eslik eden ve tasarimci diisiincesini yonlendiren bir diisiinme aract olarak
da ele alinmaya baslanmistir. Sunum ve 6n izleme amagl kullanimlarda animasyon,
mekansal 6zelliklerin ve tasarim kararlarinin aktarilmasini amaglayan anlati temelli
ve sinematografik bir temsil iiretirken; siire¢ i¢i kullanimlarda, tasarimin heniiz
sonuglanmadig evrelerde fikirlerin stnanmasina, iligkilerin yeniden kurulmasina ve
alternatiflerin kesfedilmesine olanak taniyan bir test ortami sunmaktadir. Bu
baglamda animasyon, mimari tasarimda hem iletisim odakli hem de bilissel islevler

istlenen ¢ok yonlii bir temsil araci olarak konumlanmaktadir.
2.4.3.1 iletisim Arac1 Olarak Animasyon

Mimari animasyonun tasarim pratiginde yayginlagsmasi, biiyiik 6l¢iide onun iletisim
potansiyeli ile iliskilidir. Ozellikle yarismalar, miisteri sunumlari, sergiler ve
kamusal paylasimlar baglaminda animasyon, statik ¢izim ve gorsellerin Otesine
gecerek, tasarimin mekansal deneyimini simiile eden sinematografik bir temsil dili
tiretmektedir. Bu yoniiyle mimari animasyon, tasarimci ile izleyici arasinda aracilik
eden, ikna edici ve agiklayict bir iletisim ortami olarak konumlanmaktadir (Us,

2015).
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Spankie (2012), mimari animasyonu, bilgisayar yazilimlari araciligryla bir modelin
icinde ucus ya da yiirime olarak tanimlamistir. Mimari “render” (3B mimari
modelin resme doniistiiriilmiis hali) tek bir goriintiiden olusurken mimari
animasyon binlerce goriintiiniin gorsel siireklilik yaratacak sekilde artarda
gosterilmesi ile elde edilir. 3B animasyonlara ek olarak 2B hareketli grafikler
kullanilarak statik diyagramlar ile agiklamasi zor olan mekan unsurlari agiklanabilir

(Us, 2015).

Animasyonun alabilecegi c¢esitli bigimler ve yerine getirebilecegi islevler,
animasyonun amagclart ile dogrudan iligkilidir. Animasyonun farkli kullanimlarinin
farklr bilissel etkileri olabilir (Bétrancourt ve Tversky, 2000). Mimari temsilde
animasyonun gelisimini izledigimizde, baslangictan giinlimiize kadar birka¢ asama
ayirt edilebilir. Ilk asamada, dijital modellemenin merkeziligi 6ne ¢ikmis, bu
modeller iginde yollar olusturulmus ya da yapmin tekil 6geleri animasyonla
canlandirilmistir; sayica smirli olan ilk videolar genellikle diisiik ¢oziiniirliikli,
kavramsal modellerin agirhikta oldugu c¢alismalardir. ikinci asama, dijital
tekniklerin ve araglarin gelisimiyle birlikte animasyonun kavramsal modellemeden
foto-gercekeilige gegis ile karakterize edilmistir. Bilgisayar oyunlar1 ve animasyon
filmlerinde kullamilan yazilimlarin erisilebilirligi ve YouTube’un ortaya ¢ikisi,
Ozellikle uluslararasi mimari yarigmalarda, topluluk sunumlarinda ve sergilerde
video kullaniminin yayginlasmasina yol agmistir. Gelisen render motorlari,
malzeme dokular1 ve 151k ayar sistemleri sayesinde gergege en yakin imgeler iiretme

egilimi bu donemde yerlesmistir.

Ikinci asamadan {iciincii asamaya geciste 6nemli bir kirilma yasanmistir. Daha
onceki videolarda mekan icinde ugma, gezinme ya da yiirlime eylemleri simiile
edilerek stireklilik hissi yaratilirken, ti¢lincii asamada bu siireklilik yerine kisa kisa
perspektif sekanslarinin tercih edildigi, daha sinematografik bir anlatinin
kurgulandigi goriilmektedir. Bu doniisiim, mimari animasyonun yalnizca mekansal
icerigin dogrudan aktarilmasina hizmet eden teknik bir ara¢ olmaktan ¢ikip, sinema
estetigi araciligiyla izleyicide bir cazibe ve duygusal bag olusturmay1 hedefleyen
bir temsil bi¢imine evrildigini gostermektedir. Spallone (2017) li¢lincli asamay1
anlat1 stillerinin aranmasi1 ve pekistirilmesiyle tanimlar; bu donemde projenin

kavramsal yonii filmlerin ana temasi haline gelmis, yazilimlarin dayattigi
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teknokratik tekdiizeligi agsmak i¢in mimarlar ve video tireticileri taninabilir anlati

dilleri gelistirmistir.

Gilinlimiizde ise hareketli grafiklerin sundugu imkanlara yonelme, statik ve
hareketli imgelerin farkli tiirlerinin hibritlesmesi, fotogergek¢i goriintiilerin
kavramsal dinamik sekanslar i¢cindeki anlik kareler olarak kullanilmasi ve igerik
derinliginin artirilmasi amaciyla anlatinin tasarim kavramlari ve c¢oziimleri
etrafinda gelistirilmesi 6ne ¢ikmaktadir (Spallone, 2017). Bu egilimler arasinda
minimalist tercihler, Manovich’in (2011) isaret ettigi basit hareketlere gonderme
yapan animasyonlar, kavramsal iletisime ve eserin insa edilebilirligine odaklanan
yaklagimlar da goriilmektedir. Ayrica, modelleme, render ve post-prodiiksiyon i¢in
yaygin yazilimlarin yani sira, gergek zamanli render ve animasyona adanmis yeni
yazilimlarin da etkisiyle, mimari ofislerin kendi biinyelerinde video iiretmeleri

giderek artmaktadir.

Mimari tasarimin erken evrelerinde, tasarima etki eden bazi kavramlar,
organizasyon semalar1 ve mimari 6zellikler, 2B hareketli grafik ve diyagramlarla
anlatilabilmektedir. Mekansal deneyimi simiile etme amaci tasimayan bu
animasyonlarda amag, statik imge ile aciklanmasi zor detaylarin, kiitle
organizasyonlarinin ve kavramsal iligkilerin gorsellestirilmesidir. Mimarlik egitimi
ve pratiginde 6nemli islevler iistlenen sunum amacli animasyonlar ise 6grencilerin
tasarim siirecini daha iyi kavramalaria katki saglarken, mimari ofislerin proje
yarigmalarinda ve tanitim faaliyetlerinde ikna edici sunumlar hazirlamalarina
olanak tanimaktadir. Bdylelikle mimari animasyon, 6grenciler, tasarimcilar,
miisteriler ve kamu arasinda koprii islevi gorerek hem iletisim hem de pazarlama

araci olarak on plana ¢ikmistir (Us, 2015).

Mimari animasyon siirecinde modelleme i¢in ArchiCAD, AutoCAD, 3DStudio
Max, Rhino 3D, Blender3D gibi farkli yazilimlar kullanilmaktadir. Detaylica
modellenen objeler render yazilimlar ile etkileyici gorsellere doniistiiriiliir. V-Ray,
Corona Renderer, Arnold, Blender Cycles gibi fiziksel tabanli render yazilimlari
oldugu gibi Lumion, Twinmotion, Enscape, Unreal Engine, Unity ve Blender Eevee
gibi gercek zamanli gorsel liretimine hizmet eden ek yazilimlar da kullanilmaktadir.
Hareketli 2B diyagramlarin iiretiminde ise Macromedia Flash, Adobe Illustrator,
After Effects, Adobe Photoshop gibi yazilimlarin karma kullanimi s6z konusudur.

Mimari animasyonlarin {iretiminin karmasikligi, modelleme, render, animasyon,
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grafik, montaj, kurgu ve post prodiikksiyon alanlarinda uzmanlagsmis yeni
profesyonellerin ve yaratict sirketlerin hizla ortaya ¢ikmasina neden olmustur

(Spallone, 2017).

Okumus (2010), animasyonun mimarlik disiplininde kavramsal seviyede revizyon,
degerlendirme gibi amaglarla ve Ongoriilen tasarimin gergek¢i sunumlarinin
yapilmasi amaciyla olmak {izere en az iki farkli kullanim alani oldugunu 6ne
stirmiistiir. Deneme-yanilma stiregleri, sorunlarla ilgili deneyimlerimizin adeta bir
mimari gezinti gibi akict ve anlik bicimde gerceklestigi bir ortamda yasanir. Ona
gore, 3B bilgisayar modelleri tek bir temsil sistemi icinde olasi tiim modelleri
kapsayabilir. Manovich (2011), “bilgisayar kiiltiirii tlim temsilleri ve deneyimleri
giderek mekansallastirdikca, bunlar kameranin veri erisimine 6zgii gramerine tabi
hale gelirler” diyerek, dijital cagin gorsellestirme ve algi pratiklerine dikkat ¢eker.
Bu yaklagim, ozellikle bilgisayar arayiizlerinin ve gorsel temsil teknolojilerinin
yalnizca bilgiye erisim yollarin1 degil, aynt zamanda bilgiyi anlamlandirma

bicimlerini de koklii bicimde doniistiirdiigiinii gosterir.

Gilinlimiizde yakinlagtirma, egme, kaydirma ve izleme gibi dijital arayliz araglari
yalnizca gorsel kontrol teknikleri olarak kalmaz; ayni zamanda mekansal
deneyimin iiretiminde belirleyici bir rol oynar. Bu araglar sayesinde veri alanlari,
sanal modeller, dijital nesneler ve hatta bedenin kendisiyle ¢ok yonlii bir etkilesim
kurmak miimkiin hale gelir. Boylelikle kullanici, veriyi yalnizca okumakla kalmaz,
ayni zamanda onun i¢inde gezinir, perspektifini degistirir, belirli katmanlari secerek

aciga cikarir ya da goriiniirliikkten uzaklastirir.

Manovich’in isaret ettigi lizere, bu yeni gorsellestirme bigimleri, temsili mekanla
Ozdeslestiren, “mekansallastiran” bir kiiltlirlin pargasi1 olarak bilgi ile kurulan
iliskiyi kokten doniistiirmektedir. Boylelikle temsil, bir se¢me, ekleme ve gizleme
pratigi olarak, nesnenin c¢ok katmanli dogasini yeniden kurgular ve nesneyle
ozdeslesme firsatt verir (Engeli, 2004). Izleyici, gorsel parametrelerin
yonlendirmesiyle nesnenin igine c¢ekilir, onunla deneyimsel bir iligki kurar ve
tasarimin olas1 anlamlarini fark etme sansi elde eder. Animasyon sunumlarin bu
etkisi, tasarimin iletisim boyutunu 6n plana c¢ikarmistir. Temsil, yalnizca bilgiyi
aktarmakla degil, ayn1 zamanda izleyiciyi belirli bir mekansal ve duyusal deneyime

davet etmekle ilgilidir. Bdylece tasarimci, animasyon anlatisinin olanaklarini
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kullanarak yalnizca formu degil, ayn1 zamanda tasarima dair diisiinsel, duyusal ve

kiiltiirel baglamlar1 da goriiniir kilabilir.
2.4.3.2 Diisiinme Araci Olarak Animasyon

Buraya kadar tartigilan yonler mimari animasyonun bir sunum araci olarak iglevine
odaklanmistir; oysa animasyonun potansiyeli, temsil ve ikna boyutunun &tesine
gecen, dogrudan tasarim siirecine biitlinlesmis bir ara¢ olma niteligi de
icermektedir. Bu baglamda animasyon, parametrik girdilerin tanimlanarak formun

zamanla doniisiimiiniin takip edilebildigi dinamik bir ortam yaratir.

Yapimnin farkli ¢evresel kosullara verdigi tepkiler (riizgarin yoni ve hizi, giiniin
farkli saatlerindeki giines 15181, gdlge uzanimlar1 veya iklimsel veriler) animasyon
araciligiyla eszamanli olarak simdiile edilebilir. Boylece tasarimci, yalnizca bigimsel
varyasyonlar1 degil, ayn1 zamanda performatif tepkileri de gozlemleyerek tasarim
kararlarin1 daha bilingli bi¢imde yonlendirme imkani1 bulur. Dijital teknolojiler,
“dijital siireklilik” anlayisiyla tasarim-temsil-liretim zincirini dongtisel hale
getirmistir. Parametrik tasarim, evrimsel ve algoritmik sistemler, animasyon tabanli
yaklagimlar ve performans analizlerine dayali yontemlerin etkisiyle mimari
tasarimda tekil iirtinlerden ¢ok siiregler, sistemler ve stratejiler onem kazanmustir.
Bu durum, disiplinler arasi is birlikleriyle mimarin roliinii bilgi organizatorii ve

orkestra sefi konumuna doniistiirmiistiir (Akipek ve inceoglu, 2007).

Bu tiir sistemlerde animasyon, soyut bir gorsellestirme degil, veriye dayali geri
bildirim {iretme mekanizmasidir; tasarim siirecine siirekli dongiisel bir
degerlendirme katmani ekler. Nitekim Greg Lynn’in (1999) animasyonu “zaman ve
yasam boyutunun tasarima girmesi”’ olarak degerlendirmesi de bu yaklagimi
desteklemektedir. Dolayisiyla animasyon, yalnizca bitmis iirlinlin seyirlik bir
sunumu olmaktan ¢ikip, tasarimciya bigim, c¢evresel performans ve mekansal
deneyim arasindaki iliskileri kesfetme ve gelistirme olanag1 saglayan bir tasarim

aract kimligi kazanmaktadir.

Mimari animasyonun tasarim araci olarak kullanimina dair parametrik sistemler,
veri igleme ve performans simiilasyonlar1 iizerine sekillenen literatiire ek olarak;
farkli tasarim disiplinleri 6zelinde animasyonun erken tasarim evresindeki
potansiyellerini arastiran ¢alismalar da mevcuttur. Bu c¢alismalar animasyonu,

sayisal girdilerin tasarim kararlarma donustiiriildiigii bir yontem olarak degil,
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tasarim diislincesinin ilk drlinlerinin islendigi yaratict bir ortam olarak
degerlendirmistir. Ornegin, Bonanni ve Ishii (2009), erken tasarim asamalarinda
diisiik sadakatli prototipleme yontemi olarak stop-motion animasyonun
potansiyelini incelemistir. Piksellestirme ve kil animasyonu (claymation) gibi
tekniklere dayali atdlye calismalar1 sonucunda, stop-motion animasyonun malzeme
ve mekan kisitlarini tasarim stirecine entegre ederek hizli yinelemeli tasarimi tegvik
ettigi, yaratict diisiinmeyi destekledigi ve siirece eglenceli, igbirlik¢i bir boyut

kazandirdig1 ortaya konmustur.

Fallman ve Moussette (2011), etkilesim tasariminda geleneksel kalem-kagit
eskizinin sinirliliklarina karsilik stop-motion animasyonun bir “eskiz araci” olarak
potansiyelini aragtirmistir. Bulgular, basit ekipmanlarla gerceklestirilebilen stop-
motion animasyonun, hareket, gecis, akis ve zamanlama gibi etkilesim tasarimi igin
kritik unsurlar1 hizli ve diisiik maliyetle kesfetmeye imkan sagladigini ortaya
koymustur. Umea Universitesi’nde yapilan ders deneyimleri sonucunda, bu
yontemin Ogrencilerde yaraticiligt tesvik ettigini, siire¢ odakli diisiinmeyi
destekledigini ve kusurlu “taslak” estetigiyle fikirlerin piksel diizeyinde
mitkemmeliyet yerine kavramsal igerige odaklanmasina yardimeir oldugunu

gostermiglerdir.

Benzer bir ¢alismay1 mimari tasarim 6zelinde yapan Zarin vd. (2012a), geleneksel
eskizin dinamik siiregleri (mevsimsel degisimler, kullanici hareketleri, 15181 giin
icindeki akisi, yapilarin zamanla bozunmasi vb.) yansitmakta yetersiz kaldigini ileri
siirerek stop-motion animasyonu bu eksikligi giderebilecek bir ara¢ olarak
tartismistir. Umed Mimarlik Okulu’nda 50 lisans 6grencisiyle gerceklestirilen bir
haftalik atdlye kapsaminda, stop-motion animasyonun hem yaratict diisiinmeyi
tetikleyen dogaglama odakli yonlerini hem de diisiik maliyetli, kolay erisilebilir,
kolektif bir eskiz pratigi olarak sundugu avantajlari gozlemlemislerdir. Sonug
olarak stop-motion animasyonun mimarlikta erken tasarim evresine 6zgii kesif ve

sorgulama siireclerini destekleyebilecegi vurgulanmistir.

Koutsoumpos (2021), mimari tasarim siirecindeki belirsizlikleri goriiniir kilmak
amaciyla stop-motion animasyon kullaniminin etkisini aragtirmistir. Atina Ulusal
Teknik Universitesi’nde yiiriitiilen ¢calismada, dgrencilerden tasarladiklar1 yapinin
diisey kesit gelisimini yaklasik iic dakikalik videolarla belgelemesi istenmis,

bdylece eskizler, modeller ve gorsel materyaller siirecin analitik bir yeniden
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kurgusuna doniistliriilmiistiir. Odak grup goriismeleri sonucundaki bulgular,
animasyonun Ogrencilerin tasarim siirecini dogrusal bir ilerleyisten ziyade belirsiz
ve deneysel bir siire¢ olarak anlamalarini sagladigini ve unutulan ara adimlar
yeniden goriiniir kildigimi ortaya koymustur. Calisma, tasarim bilgisinin soyut ve
teorik bir bilgi bigimi olmaktan ¢ok baglama ve deneyime dayali pratik bir bilme
ve karar verme siireci oldugunu vurgulayarak, stop-motion animasyonun mimarlik
egitiminde yansitici, elestirel ve biitiinciil bir farkindalik gelistiren pedagojik bir

ara¢ oldugunu ileri stirmiistiir.

Vistisen’in (2016) animasyon kullanimini1 tasarimin aragsalligi baglaminda
genisletmis ve “Animasyon Tabanli Eskiz” (Animation-Based Sketching)
yaklasiminin potansiyellerini arastirmistir. Vistisen’e gore animasyon tabanli eskiz,
yaygin ve alisilmis kullanim kaliplarina bagli olmayan (non-idiomatic)
teknolojilerin potansiyel kullanici deneyimlerini kesfetmek amaciyla kullanilan,
zamani gorliniir kilan bir eskiz teknigidir. Bu yaklasim, stop-motion uygulamalari,
kare-kare (frame-by-frame) ¢izimler, animatikler veya dijital hareketli grafikler gibi
yontemlerle uygulanabilir ve yiiksek teknik sadakatten c¢ok fikrin

degerlendirilebilmesini saglamasiyla one ¢ikar.

Deneysel arastirmalar, animasyon tabanli eskizin hem egitim hem de profesyonel
tasarrm baglamlarinda uygulanabilirligini simamustir. Ogrencilerle yapilan biiyiik
Olcekli atdlyelerde katilimcilar farkli teknikler kullanarak kisa animasyonlar
liretmis; bu siirecte animasyon tabanli eskizin diisiik maliyetle hizli fikir denemeleri
yapmaya1, is birligini tesvik etmeyi ve 6zellikle kullanicit deneyimlerinin zamansal
boyutunu goriinlir kilmayr sagladigr goriilmiistiir. Profesyonel projelerde ise
animasyon tabanli eskiz, farkli disiplinlerden gelen aktdrler arasinda ortak bir
tartisma zemini olusturmus, karar alma siireglerinde ortak dil rolii iistlenmis ve

fikirlerin kullanict baglamiyla iligkilendirilmesini kolaylagtirmistir.

Luciani ve Vistisen’in (2017) ¢alismasi, animasyon tabanli eskizin tasarimin erken
ve belirsiz evrelerinde fikirleri yalnizca bigimsel diizeyde degil, ayn1 zamanda
hareket, zaman ve deneyimsel siirecler iizerinden de kesfetmeye olanak sagladigini
ortaya koymaktadir. Arastirmada, kalem-kagit, post-it veya karton gibi analog
araclarla tiretilen gorseller sirali karelere doniistiiriilmiis ve Adobe Premiere gibi
yazilimlar araciligiyla cesitli efektlerle zenginlestirilerek zamansal bir boyut

kazanmistir. Bu yOntem, tasarimci olmayan katilimeilarin da eskiz diigiincesini
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deneyimlemesine, fikir iiretmesine, senaryo gelistirmesine ve etkilesim
dinamiklerini tartigmasina imkan tanimaktadir. Sonug olarak, animasyon tabanl
eskiz hem tasarimcilar hem de tasarimci olmayanlar i¢in belirsizlikleri azaltan,
kullanici1 deneyimlerini 6ngérmeyi kolaylastiran ve ortak bir ifade dili sunan
deneyimsel bir yaklasim olarak, ozellikle etkilesim tasarimi disiplininde One

¢cikmaktadir (Vistisen , 2016; Luciani ve Vistisen, 2017).

Animasyonu erken tasarim evresinde bir diistinme araci olarak dneren ¢alismalarin
ortak vurgusu, animasyonun ortaya ¢ikan nihai ¢iktis1 6zelinde degildir. Animasyon
iretimi ile diisiinme siirecinde tasarimet; siireklilik, ardisiklik ve hareket kavramlari
tizerinden siireci yinelemeli olarak kurgulama sansi elde etmistir. Bu yaklasim,
animasyonu bir sunum aracit olmaktan c¢ikarip, diisiincenin akisini besleyen,
sezgisel ve kesif odakli bir tasarim eskizi haline getirir. Dolayisiyla animasyon,
erken tasarim evresinde eskizin aragsalligi baglaminda yeni kavramsal iligkileri
aciga c¢ikarmak ve tasarimcinin hayal giiclinli dinamik bigimde yonlendirmek igin

kullanilabilecek yenilik¢i bir tasarim araci olma potansiyeli tagimaktadir.

2.5 Boliim Sonucu

Bu bolimde ele alinan kuramsal tartigmalar, erken tasarim evresinde eskizin
istlendigi biligsel rolii ve bu roliin dijital ortamlarda nasil yeniden yapilandirildigini
anlamaya yonelik bir ¢er¢eve sunmaktadir. Tasarim bilgisinin tiretimi ve eskizin
erken tasarim evresinde bu iiretime yaptig1 katkilar iizerine yapilan ¢alismalar,
eskizin yalnizca bir temsil araci degil, tasarim diisiincesinin gelistigi, doniistiigii ve
yeniden yonlendirildigi aktif bir diislinme ortam1 oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
yaklasim, dijital eskiz araglarimin degerlendirilmesinde, ortaya c¢ikan gorsel
ciktilardan ziyade, siireci yapilandiran aracsal etkilerin merkeze alinmasi

gerektigine isaret etmektedir.

Sonug olarak bu kavramsal gerceve, animasyon tabanli dijital eskiz araclarinin
erken tasarim evresindeki potansiyelini, mevcut dijital eskiz yaklasimlarina kiyasla
hangi acilardan farklilasabilecegini tartigmak icin gerekli kuramsal altyapiy
olusturmaktadir. Boylece calisma, dijital eskiz araglarini yalnizca teknik 6zellikleri
tizerinden degil, tasarim diigiincesini yapilandiran biligsel yonlendiriciler olarak ele
alan biitiinciil bir degerlendirme yaklasimi gelistirmektedir. Izleyen béliimde, eskiz

siireci once geleneksel eskiz pratigi, ardindan bu ¢alisma icin gelistirilen statik ve
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animasyon tabanli dijital eskiz siniflandirmasi incelenmis; ilgili araglar baglaminda

yapilan kuramsal ve deneysel degerlendirmeler aktarilmistir.
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3

o ESKiZIN TASARIM DUSUNCESINI
BICIMLENDIREN ARACSAL NITELIKLERI

Tasarim siirecinde kullanilan araglarin yalnizca temsil iiretmeye yonelik teknik
araglar olmadigi, ayni zamanda tasarimcinin diisiinme bi¢imini, karar alma
stratejilerini ve bilgiyle kurdugu iliskiyi yapilandiran bilissel yonlendiriciler oldugu
yoniindeki tartigmalar, tasarim aragtirmalart literatiiriinde giderek daha belirgin hale
gelmistir. Bu dogrultuda, farkli araglarin ve gorev tiirlerinin tasarim siirecini nasil
yonlendirdigini, hangi biligsel siirecleri 6ne ¢ikardigini ve tasarim evreleri
arasindaki iligkileri nasil yeniden diizenledigini inceleyen ¢aligmalar dnemli bir
referans alant olusturmaktadir. Bu baglamda, eskizin aragsal 0zelliklerini
tartisgmadan  Once; tasarim silirecinin, kullanilan ara¢ tarafindan nasil

yapilandirildiginin incelenmesi 6nem tagimaktadir.

Sekil 3.1, mimari tasarim siirecinin erken ve son tasarim evreleri arasinda kurulan
gecisken yapiy1 ve bu evreler tizerinde eskizin aragsal konumunu gdstermektedir.
Ancak bu siniflandirma, tasarim siirecinin dogrusal ya da kati bigimde ayrigan
asamalardan olustugu anlamina gelmemektedir. Aksine, tasarim stratejilerine, ele
alinan tasarim probleminin niteligine ve siire¢ boyunca ortaya ¢ikan gereksinimlere
bagl olarak, tasarim evreleri ile araglar arasindaki sinirlar siklikla i¢ ice gegmekte
ve bulaniklagmaktadir. Bu nedenle siniflandirma, tasarim siirecini sabit agamalar
dizisi olarak tanimlamaktan ¢ok, farkli araglarin siire¢ i¢cindeki goreli konumlarini
ve erken tasarim evresinde eskizin oynadigi belirleyici rolii goriiniir kilmay1

amaclamaktadir.
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[ Mimari Tasarim Sureci ]
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Statik Dijital Eskiz (SDE) Eokiz (ADE)

Sekil 3. 1 Mimari Tasarim Siirecinde Eskizin Aragsal Konumu ve Dijital Eskiz

Araglar1 (Yazar tarafindan olusturulmustur)

Bu boliimde eskizin aragsal ozellikleri odaga alinirken, eskizin tasarim siireci
icindeki konumunun daha ac¢ik bi¢imde degerlendirilebilmesi amaciyla, eskiz
disindaki tasarim araglarimin siireci nasil etkiledigine de yer verilmistir.
Literatiirdeki caligmalar, farkli tasarim araglarinin tasarim silirecini birbirinden
farkli bigimlerde ydnlendirdigini; bu yodnlendirmenin yalnizca araglarin teknik
ozellikleriyle sinirli olmadigimi, ayni zamanda tasarimcinin aracla kurdugu
etkilesim bicimi ve ele alinan tasarim gorevlerinin niteligiyle yakindan iligkili
oldugunu ortaya koymaktadir. Farkli arag-gbérev kombinasyonlarinin ortaya

cikardig1 biligsel yonelimlerin ve temsil pratiklerinin birlikte degerlendirilmesi,
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eskizin tasarim siireci icerisindeki aragsal konumunun kavramsal diizeyde

tartisilabilmesi agisindan 6nem tagimaktadir.

Goel (1995) ise serbest el eskiz ve MacDraw (erken donem bilgisayar destekli ¢izim
yazilimi) ile yiiriitiilen iki tasarim oturumunu karsilastirilmistir. Bulgular, serbest el
eskizde yanal doniisiimlerin anlamli bigimde daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu sonug, eskizin yogunluk ve belirsizlik 6zellikleri sayesinde
problem uzaymi genisleterek alternatiflerin kesfini kolaylastirdigini ve erken
kristallesmeyi onledigini ortaya koymustur. Buna karsilik bilgisayar destekli ¢izim
yazilimlari, daha kesin ve kuralct yapilari nedeniyle erken tasarim evresinde bu

yaratici esnekligi kisitlamaktadir.

Weytjens vd. (2009), artan regiilasyonlar, teknolojiler ve uzmanlik gereksinimi
nedeniyle karmagiklasan mimari tasarim siirecinde kullanilan tasarim destek
araglarmi siniflandirmay:r ve mimarlarin bu araglardan nasil yararlandiklarini
incelemeyi amaglamistir. Calismanin  kapsami, literatiirdeki siniflandirma
yaklagimlarini biitiinciil bir cergeveye tasiyarak bilgi tabanli, iletisim, modelleme,
sunum, yapilandirma ve degerlendirme/analiz olmak {izere alt1 kategoride araglari
tanimlamaktir. Yontem olarak, bu ¢ergeveye dayanarak 2008°de Belgika'da faaliyet
gosteren 319 mimara anket uygulanmis, araglarin kullanim sikligi, roller, tasarim
evrelerindeki ihtiyaclar ve se¢im kriterleri sorgulanmistir. Bulgular, en c¢ok
kullanilan araglarin teknik belgelendirme, CAD yazilimlar, standartlar, kitaplar ve
eskizler oldugunu; tasarim destek araglarinin genellikle birden fazla rol
iistlendigini; karar vermede deneyim ve miisteri taleplerinin baskin oldugunu ve
ozellikle degerlendirme/analiz, iletisim ve bilgi tabanl araglara yonelik ek destek
ithtiyacinin 6ne ¢iktigin1 géstermistir. Sonuglar, mevcut tasarim destek araglarinin
tasarim siirecinin tlim rollerini yeterince karsilamadigini, yeni araglarin
gelistirilmesinde kullanim kolayligi ve tasarim kalitesini artirma kriterlerinin

oncelikli olmasi gerektigini ortaya koymustur.

Vasantha vd. (2014), kavramsal tasarim araglarinin (Mobile e-Notes Taker, Wacom
Tablet ve Rhinoceros + MS Word/PowerPoint) 6zgiin tasarim ve yeniden tasarim
siireclerindeki etkilerini incelemeyi amaglamistir. Alti tasarimciin {i¢ farkh
problemi ii¢ farkli aracla ¢ézmesiyle ylriitiillen es zamanli protokol analizi ve
tiretilen belgelerin igerik analizleri; islev—davranis—yap1 ontolojisiyle metinsel ve

grafiksel temsil bigimleri olarak kodlanarak degerlendirilmistir. Bulgular, Mobile
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e-Notes Taker’mm zaman yonetiminde ve fikir akisinin stirekliliginde avantaj
sagladigini;, Wacom Tablet’in  detayli kavramlarin  gorsellestirilmesini
kolaylastirdigini, Rhinoceros'un ise detayli tasarim aktivitelerinde ve bigimsel
dogrulukta istiinliik sundugunu gostermistir. Sonug¢ olarak yazarlar, araglarin
zaman yOnetimi, detayli tasarim aktiviteleri ve detayli kavramlarin grafik temsilleri

tizerinde anlamli etkiler yarattigin1 vurgulamistir.

Tahsiri vd.’nin (2017) ¢aligmasinin amaci, farkli tasarim araglarmin (kalem—kagit,
SketchUp ve Rhinoceros 3D) tasarim siirecindeki bilissel siireclere ve ozellikle
bilginin {iretim ve kullanim zamanlamasina etkisini incelemektir. Calisma, bes
mimarlik 6grencisinin ii¢ farkli aragla benzer yapida gorevler gerceklestirdigi
deneysel bir diizenekle yiiriitiilmiistiir. Yontem olarak es zamanli protokol analizi
ve dagitik bilis (distributed cognition) kuramina dayali yeni bir kodlama semasi
kullanilmis, bilgi ig¢sel (hafizadan gelen) ve dissal (arag/cevreyle tetiklenen)
bilesenlere ayrilarak analiz edilmistir. Bulgular, toplam bilissel etkinlik diizeyinde
araglar arasinda anlamli fark bulunmadigini, ancak dissal gorev uzaminda 6zellikle
SketchUp’in yeni bilginin siirecin erken evrelerinde iretilmesini sagladigini
gostermistir; serbest el eskizde daha cok kiigiik 6l¢ekli deneme ve eszamanli
degerlendirme yapilirken, dijital araglarda katilimcilar biitiinsel degerlendirmelere
yonelmistir. Tartigma boliimiinde araglarin yalnizca temsil ortami degil, ayni
zamanda karar alma yapisint ve bilgi yonetim bigimlerini sekillendiren biligsel
bilesenler oldugu; sonucta farkli manipiilasyon yontemlerinin yaratici siireclerde
birbirine esdeger biligsel yapilar (isomorflar) iiretebilecegi savunulmustur.
Caligma, tasarim araglarinin yaraticiliga dolayli etkilerini vurgulamis ve tasarim

egitimi i¢in ara¢ se¢iminin 6nemini 6ne ¢ikarmistir.

Bu c¢aligmalar birlikte ele alindiginda, kullanilan araglarin tasarim siirecinin farkli
evrelerini ve buna eslik eden bilissel yonelimleri farkli diizeylerde destekledigi; bu
yoniiyle tasarim diisiincesinin olusumu ve gelisimi iizerinde belirleyici bir etkiye
sahip oldugu goriilmektedir. Bu durum, eskizi diger tasarim araclarindan ayiran
Ozgiin niteliklerin yalnizca teknik farklara indirgenemeyecegini; eskizin, tasarim
siirecinde bilginin TUretilmesi, doniistiiriilmesi ve yeniden degerlendirilmesi
acisindan kendine 6zgii bir aragsal konuma sahip oldugunu gostermektedir. izleyen

boliimde, eskizin bu 6zgiin aragsal nitelikleri, geleneksel eskiz pratigi lizerinden ele
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aliacak; erken tasarim evresinde tasarimci diislincesini nasil yonlendirdigi ve

hangi bilissel islevleri destekledigi degerlendirilecektir.

3.1 Geleneksel Eskiz

“Geleneksel eskiz” terimi, tasarim diisiincesinin erken asamalarinda uzun siiredir
basvurulan, agirlikli olarak kagit-kalem temelli, anlik gorsel temsillere dayanan
eskiz pratiklerini tanimlamak amaciyla kullanilmaktadir. Literatiirde bu tiir
eskizler, dijital ortamlarda gelistirilen ara¢ ve tekniklerden ayristirilarak siklikla
“traditional sketching” (Tang vd., 2011; Heidari ve Polatoglu, 2019; Hsia vd., 2005;
Dzurilla ve Achten, 2021; Ranscombe ve Zhang, 2021; Evans ve Aldoy, 2016) ya
da “conventional sketching” (Self vd., 2016) olarak adlandirilmistir.

Goel (1995), tasarimin belirsizlik iceren erken asamalarinda kullanilan serbest el
eskizlerini, ardigik temsiller lizerinden ilerleyen geleneksel bir bilissel ara¢ olarak
ele alirken; Goldschmidt (1991) eskizi, tasarimcinin diisiince siireciyle dogrudan
iligkili ve yoruma agik bir goérsel ortam olarak tanimlamistir. Benzer sekilde
Lawson (2004) ve Cross (2006), eskizi dijital araclardan Onceye dayanan,
tasarimci-temsil etkilesiminin temelini olusturan geleneksel bir tasarim pratigi
olarak konumlandirmistir. Bu baglamda “geleneksel eskiz” kavrami, ¢alismada
dijital eskiz yaklasimlarindan kavramsal ve aragsal olarak ayrisan, yerlesik ve
tarihsel olarak koklesmis eskiz iiretim bigimlerini ifade etmek {iizere tercih

edilmistir.

Eskizler, tasarim siirecinin ayrilmaz bir bileseni olarak yalnizca gelistirilen tasarim
cozlimlerinin kaydini tutmakla kalmamakta; ayn1 zamanda ¢eligkilerin ve olasi
alternatiflerin fark edilmesini, fikirlerin yeniden degerlendirilip gelistirilmesini,
kavramsal tliretimi ve problem ¢6zme siireclerinin desteklenmesini saglayan temel
bir arag islevi gérmektedir (Akin, 1979; Do vd., 2000; Bilda ve Demirkan, 2003).
Bu nedenle, tasarim arastirmalar1 tasarim siirecinin erken asamalarini (kavramsal

asama) ve eskiz yapmanin roliinii kapsamli bir sekilde incelemistir.

Tsai (2016), erken agama {iriin tasariminda kullanilan farkl araglarin (eskiz, fiziksel
prototip, CAD) tasarim ¢iktilar1 ve kullanici algilart tizerindeki etkilerini incelemis,
bu araglarin hangi tasarim nitelikleriyle iliskilendirildigini ortaya koymustur.

Calismanin kapsami, tasarim araglarinin yalnizca fikirleri temsil etme islevini degil,
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ayn1 zamanda fikirlerin bi¢imlenmesinde etkin birer aktdr olarak istlendikleri
rolleri icermektedir. Yontem olarak, 18 profesyonel tasarimei uzaktan kumanda
tasarimi gorevi lizerinde; yalnizca eskiz, kopiik prototip ya da CAD ile ¢alismis,
ortaya ¢ikan toplam 83 tasarim profesyonel bir tasarimci tarafindan yeniden
eskizlenerek genis katilimecir grubuna degerlendirilmistir. Bulgular, kopiik
prototiplerin en fazla fikir tiretimini sagladigin1 ve yaraticilik, estetik ¢ekicilik ve
konfor agisindan en yliksek degerlendirmeleri aldigini, CAD’in ise ayrinti
iiretiminde giiclii olmasina ragmen yenilikg¢ilikte diisiik puanlandigini, eskizlerin
ise beklenen hizli “diistinme eskizi” yerine daha ¢ok iletisim amagli kullanildigini
gostermistir. Sonug olarak, kullanilan araglarin yalnizca temsil bigimini degil,
iretilen fikirlerin miktarni, niteligini ve algilanma bi¢cimini de etkiledigi
goriilmiistiir. Sonu¢ olarak yazarlar, tasarim araglarinin sec¢iminde algisal
yanilgilarin rol oynadigini, ancak araglarin giiclii ve zay1f yonlerinin bilingli sekilde

kullanilmast halinde tasarim siirecini zenginlestirebilecegini vurgulamislardir.

Jonson (2005), dijital teknolojilerin tasarimin erken evresindeki kavramsal araglar
tizerindeki etkisini sorgulamistir. Arastirma, serbest el eskizinin uzun siiredir
“birincil kavramsal ara¢” olarak kabul edilmesine karsin, dijital cagda bu
varsayimin gegerliligini stnamay1 hedeflemistir. Yontem olarak, bes farkli tasarim
alanindan (moda, mimarlik, grafik, iiriin ve disiplinler aras1 tasarim) bes 6grenci ve
bes profesyonelin yer aldig1 ¢oklu vaka ¢alismasi yiiriitiilmistiir. Katilimeilar, yeni
bir tasarim projesine baglarken kullandiklar1 kavramsal araglar1 (eskiz, sozciik,
fiziksel modelleme, bilgisayar) 6z-rapor formlariyla kaydetmis, ardindan yari
yapilandirilmis goriismelerle siireglerini  degerlendirmislerdir. Bulgular, fikir
iiretimi siirecinin ¢ogunlukla sozciiklerle basladigini, serbest el eskizinin higbir
vakada en ¢ok kullanilan arag olmadigin1 ve bilgisayarin giderek bir fikir gelistirme
aracina doniistiigiinii ortaya koymustur. Ogrencilerde modelleme 6ne ¢ikarken,
profesyonellerin dijital araglar1 daha yogun kullandig1 saptanmistir. Sonug olarak,
caligma, tasarimin yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda sozel diisiinme siireclerine
dayandigini; dijital ortamlarin da yaratict kavramsallagtirma i¢in potansiyel
sundugunu vurgulayarak, eskizin dijital ¢agda yeniden tanimlanmasi gerektigi

sonucuna ulagmustir.

Bilda ve Demirkan (2003), tasarimcilarin kavramsal tasarim siirecinde geleneksel

eskiz (kagit-kalem) ve bilgisayar destekli tasarim (CAD) ortamlarinda
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sergiledikleri biligsel siirecleri ve problem ¢ézme davranislarini karsilagtirmistir.
Alt1 i¢ mimarlik 6grencisinin bir i¢ mekan yerlesim problemini {i¢ oturum boyunca
farkl1 medya siralamalariyla ¢6zdiigli tasarim oturumlar1 retrospektif protokol
analizi ile incelenmistir. Suwa vd.’nin (1998) kodlama semasi uyarlanarak
segmentasyon (tasarim hedefleri ve alt hedefleri) ve biligsel eylem (fiziksel, algisal,
islevsel, kavramsal) kategorilerine gore coziimlenmistir. Bulgular, geleneksel
ortamda toplam bilissel eylem ve segment sayisinin dijital ortama gore anlamli
bicimde daha yiiksek oldugunu, yani tasarimcilarin kagit tlizerinde daha fazla
alternatif {irettiklerini, gérsel-uzamsal iligkileri daha etkin kurduklarini ve problem
cercevesini daha sik yeniden tanimladiklarini gostermistir. Sonug olarak,
geleneksel eskizin kavramsal tasarim asamasinda algisal farkindaligi, esnek
diistinmeyi ve yansitici kesfi daha iyi destekledigi; CAD ortaminin ise “¢iz ve sonra
degistir” yaklasimiyla isledigi, ancak gorsel diisiinme ve diyagram odakli kesif

stireclerini sinirladigi sonucuna varilmistir.

Bu caligsmalar bir arada degerlendirildiginde, geleneksel eskizin tasarim siirecindeki
roliinlin yalnizca tarihsel bir aliskanlik ya da temsile dayali bir iletisim pratigiyle
simirli olmadigi; belirsizlikle basa ¢ikma, alternatif iiretme, algisal farkindalik
gelistirme gibi erken tasarim evresine 6zgii biligsel siirecleri destekleyen 6zgiin bir
aragsal yapr sundugu goriilmektedir. Kagit-kalem temelli eskiz ortamlarinin
sagladig1 geri doniisii sinirl, kusurlu ve gegici temsil kosullari; tasarimeinin ¢izimle
kurdugu yansitict  etkilesimi  giliclendirerek, gdérme-yapma-degerlendirme
dongiisiiniin eszamanli bigimde isletilmesine olanak tanimaktadir. Bununla birlikte,
dijital araglarin tasarim pratiklerindeki artan agirligi, geleneksel eskizin bu aragsal
niteliklerinin giincel dijital temsil ortamlarinda nasil yeniden tiretildigi, dontistigi
ya da hangi yonleriyle zayifladig1 sorusunu giindeme getirmektedir. Bu nedenle
izleyen bdliimde, eskizin aragsal Ozellikleri dijital baglamda ele alinacak;
geleneksel eskiz pratigi ile statik ve animasyon tabanli dijital eskiz ortamlari
arasindaki farklar, kuramsal ve deneysel bulgular 15181inda karsilagtirmali olarak

tartisilmistir.

3.2 Dijital Eskiz

Uc boyutlu Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) araglarmin tasarimi pratigi ve
egitiminde yerlesik hale gelmesiyle birlikte, bilgisayar kullanimi iki boyutlu dijital
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eskiz alanina da genislemis; serbest el ¢izimine dayali ¢izgi, tarama ve renk
teknikleri dijital ortama uyarlanmistir. 21. ylizyilin baginda yayginlasan dijital 2B
gorsellestirme teknikleri, glinlimiizde dijital tabletler ve c¢izim yazilimlar
araciligiyla bilgisayar tabanli eskiz pratiklerine entegre edilmektedir (Evans ve

Aldoy, 2016).

Dijital ve geleneksel eskizler, etkili kullanim agisindan benzer temel eskiz
becerilerine dayanmakla birlikte, ortamlarin dogasindan kaynaklanan farkliliklar
nedeniyle kaginilmaz olarak farkli giiclii ve zayif yonler barindirmaktadir. Ozellikle
dogrudan kalemle etkilesime imkan taniyan taginabilir tablet bilgisayarlarin ve
endistri standardi CAD yazilimlarinin yayginlagmasi, eskizden ii¢ boyutlu modele
uzanan siirecin daha biitlinlesik ve hareketli bir yapiya kavusmasini miimkiin
kilmakta; bu durum, Malins vd.’nin (2007) vurguladig: iizere, geleneksel stiidyo
temelli tasarim egitimi anlayiginin doniisiimiine isaret eden bir paradigma degisimi
olarak degerlendirilmektedir. Bu c¢ercevede dijital eskiz, yalnizca geleneksel
eskizin dijital ortamdaki bir karsilig1 degil; tasarimcinin eskiz stratejilerini, iiretim
akisin1 ve kavram gelistirme siireclerini yeniden yapilandiran 6zgiin bir tasarim

araci olarak ele alinmaktadir.

Bueno ve Turkienicz (2014), mimari tasarimin erken evrelerinde kalem—kagit
temelli sezgisel siiregleri destekleyebilecek dijital araglarin eksikligini ele almis ve
bu boslugu doldurabilecek islevsel ilkeleri tanimlamistir. Arastirmada mevcut
literatiirdeki eskiz tabanli modelleme yazilimlar islevsel bilesenlerine gore (girdi
yontemi, ¢izim yaklasimi, yeniden yapilandirma, performans simiilasyonu, birlikte
calisabilirlik) sistematik olarak degerlendirilmistir. Bulgular, mevcut CAD
araglarinin erken tasarim asamalarinda biligsel yiikii artirdig, iletisimi zayiflattig
ve tasarim kalitesini diisiirdiigiinii; buna karsin kalem ve ¢oklu dokunma temelli
etkilesimin, sezgisel kontrol, gorsel diisiinme ve yansitict dongiiniin (¢iz-gozle-
revize et) siirekliligini  korudugunu gdstermistir. Ayrica  performans
simiilasyonlarinin erken evreye entegre edilmesi, tasarim kararlarinin ¢evresel ve
islevsel acidan 1iyilestirilmesine katki saglamaktadir. Sonu¢ olarak c¢alisma,
multimodal (kalem + multi-touch) etkilesimi, eskiz tabanli 3B modellemeyi, 6n
performans simiilasyonlarin1 ve CAD formatlarina gegisi destekleyen biitlinlesik bir
yazilimin gelistirilmesinin, mimarlarin dijital ortamda serbest el eskiz dogalligini

koruyarak daha iiretken ve etkilesimli tasarim siireclerine ulagmalarini
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saglayacagini vurgulamaktadir. Bununla birlikte s6z konusu eskiz yaklagima,
geleneksel eskizin dogrudan dijital karsiligi olarak degil, “eskiz tabanli dijital
modelleme” olarak degerlendirilebilir. Bu nedenle, CAD-eskiz arasi bir arag
kategorisini tartisan bu tiir calismalar, mevcut aragtirmanin odaginda yer alan dijital

eskiz araglar1 kapsaminda ele alinmamustir.

Ranscombe ve Zhang (2021), dijital eskizin hangi 06zelliklerinin tasarimecilar
motive ettigini incelemistir. Aragtirmanin kapsami, eskizin iki temel kullanimini
vurgulayan “fikirlerin disavurumu” ve “paydaslarla iletisim” baglamina
odaklanmaktadir. Yontem olarak Melbourne’deki 12 profesyonel endiistriyel
tasarimciyla yart yapilandirilmig goriismeler yapilmis, yanitlar Zhang vd. (2019)
tarafindan gelistirilen "tasarim araci Ozellikleri" (design tool characteristics)
cergevesiyle kodlanarak olumlu/olumsuz duygu analizi ve 6zellikler arasi iliskiler
degerlendirilmistir. Bulgular, her iki kullanim senaryosunda da temel belirleyici
unsurun gorsel temsilin dogrulugu ile bunun i¢in harcanan zaman/¢aba arasindaki
denge oldugunu gostermistir. Dijital eskiz O6zelinde bu denge, disavurumda
olumsuz, iletisimde ise olumlu algilanmistir. Ayrica dijital ara¢ kullanimindaki
uzmanlik ve yliksek estetik beklentileri dijital eskiz ile fikirlerin disavurumunu
olumsuz etkilemistir. Sonug olarak dijital eskizin daha ¢ok paydaslarla iletisim i¢in
tercih edildigi, erken fikir gelistirme asamalarinda ise kalem—kagidin baskin kaldig1
belirlenmis; bu durumun degistirilmesi i¢in dijital eskizin rollerinin daha net
bicimde segmentlere ayrilmasi gerektigi dnerilmistir. Calisma, dijital eskizin daha
verimli kullaniminin, tasarimcilarin estetik ve detay beklentilerinin yeniden
cercevelenmesi ve yeni metodolojik yaklasimlarin gelistirilmesi ile miimkiin

oldugunu vurgulamaktadir.

Dzurilla ve Achten (2021), mimari tasarim siirecinde geleneksel kalem—kagit
eskizinin dijital teknolojilerle doniisiimiinii inceleyerek mimari dijital eskiz
kavramimi kuramsal bir c¢erceve i¢inde tamimlamig ve sistematik olarak
degerlendirmistir. Kapsam olarak, mimar-miisteri iletisimi baglaminda hem
geleneksel hem de dijital eskiz araclari incelenmis; iletisimde verimlilik, mesleki
sirdiiriilebilirlik ve anlam acikligi odak noktasi yapilmistir. Eskiz sistemlerini
Ortam (medium) ve Isleme (processing) bilesenleri iizerinden tanimlayan kuramsal
bir gerceve gelistirilmis, bes farkli temsil araci lizerinde (geleneksel eskiz, dijital

kalemler, iPad uygulamalari, katlanabilir bilgisayarlar ve Hyve3D gibi VR tabanl
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cozlimler) sistematik bir envanter analiziyle bu araglar degerlendirilmistir.
Bulgular, dijital araglarin diizenleme, depolama, aktarim ve islem kapasitesi
sayesinde geleneksel eskize kiyasla ¢cok daha esnek ve paylasilabilir bir iletisim
ortam1 sundugunu, 6zellikle de gercek zamanli etkilesim ve paylasim imkanlarinin
miisteri katilimini artirarak kiiltiirel ve bilgi temelli kopuklugu (habitus shock)
azalttigin1 gostermistir. Sonug olarak, dijital araglarin miisteri ile mimar arasinda
daha hizli, agik ve giivene dayali bir karar silirecini destekledigi; tasmabilirlik,
dayaniklilik, diisiik enerji tiiketimi ve kullanic1 dostu arayiizler gibi faktorlerin
sahada kullanim i¢in kritik oldugu vurgulanmistir. Kalem-kagit paradigmasinin
giiclii bir aligkanlik olarak avantajlar saglamakla birlikte 6zellikle paydaslarla
iletisimde inovatif ¢oziimleri sinirladigi; Hyve3D gibi 6rneklerin bu paradigmay
asarak gelecekte daha yenilikgi, is birligine dayali ve mekéansal deneyime odaklanan

formlara evrilebilecegi ileri stiriilmiistiir.

Evans ve Aldoy (2016), endiistriyel tasarim baglaminda dijital eskizin (tablet PC
araciligiyla) kagit temelli tekniklere alternatif olma potansiyelini; tasarim siirecinde
fikir dretimi, ifade bigimleri ve Ogrenme/dgretme ortamlarma katkisin
aragtirmistir. Dokuz ay siiren nitel bir yontem uygulanmis; 16 son smif tasarim
ogrencisine tablet PC verilmis ve siire¢ boyunca eskiz egzersizleri, tasarim
gorevleri, uzman degerlendirmeleri, odak grup goriismeleri ve anketlerle veri
toplanmistir. Bulgular, tablet PC’nin geri alma, katman kullanimi, hizh
golgeleme/renklendirme gibi islevlerle 6grencilere gliven kazandirdigini; portatif
olmasi sayesinde “mobil stiidyo” imkani1 sundugunu; ayrica 3B CAD entegrasyonu
ile stireci zenginlestirdigini gostermistir. Bununla birlikte uzman goriisleri, kagit
temelli eskizlerin iirlin formunu aktarmada halen daha gii¢lii oldugunu, tablet
PC’nin kalem hassasiyeti, ekran boyutu ve parlamalar gibi donanim sinirliliklar
barindirdigin1  ortaya koymustur. Sonug¢ olarak, tablet PC’nin dijital eskizi
destekleyen oOnemli bir ara¢ oldugu, tasarim siirecinde giiven ve maceract
yaklasimlar sagladigi, ancak kagit temelli tekniklerin egitim ve pratikte yerini

korudugu ve hibrit kullanimin en uygun ¢6ziim oldugu belirtilmistir.

Chu vd. (2017), farkl eskiz aracglarinin (geleneksel eskiz, harici ¢izim tableti ve
kalem girisli ekran) tasarim siirecindeki gorsel diisiinme davraniglar ve stratejileri
tizerindeki etkilerini incelemektedir. Dokuz endiistriyel tasarim dgrencisi, her biri

yaklagik 40 dakika siiren {i¢ oturumda farkli araglarla lamba tasarimi eskizleri
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liretmis, siiregler video kayitlar1 {izerinden retrospektif protokol analizi ile
degerlendirilmistir. Arastirmada alti gorsel diisiinme davranigi (doniistiirme,
manipiile etme, somutlagtirma, 6zetleme, degistirme ve gézden gecirme) ve dort
gorsel diistinme stratejisi (diisiinme, hissetme, izleme/dinleme ve diger) igin
kodlama semas1 gelistirilmigtir. Bulgular, arag¢ tiirlerine bagli olarak bazi
davraniglarin (6zellikle dontigtirme, manipiile etme ve gozden gegirme) anlaml
bicimde farklilik gosterdigini ortaya koymustur: geleneksel eskizde daha g¢ok
gbzden gecgirme, harici ¢izim tabletinde (Wacom Intuos) yogun olarak manipiile
etme (Or. silme, yeniden diizenleme) ve kalem girigli ekranda (Wacom Cintiq) hem
gbzden gecirme hem de doniistiirme davraniglarinin baskin oldugu belirlenmistir.
Buna karsin stratejiler diizeyinde, tiim araglarda diislinme stratejisinin en baskin
oldugu ve arag¢ tiiriiniin stratejiler lizerinde belirleyici bir fark yaratmadigi
goriilmiistiir. Sonug olarak ¢aligma, araglarin eskiz davranislarini bi¢imlendirdigini
ancak tasarimcilarin temel diisiinme stratejilerinin aragtan bagimsiz kaldiging;
dijital araglarin daha sezgisel ve kesintisiz kullanim imkéanlariyla gelistirilmesi

gerektigini vurgulamistir.

Tan vd.’nin (2015) g¢alismasi, i¢ mimarlik egitiminde kullanilan dijital ¢izim
araclarinin (mouse, iPad, Wacom Cintiqg ve Wacom Bamboo) teknik ve estetik
kalite agisindan kullanici algilarina dayali etkinligini incelemeyi amaclamistir.
Calismanin kapsami, tasarim siirecinde eskizin fikir tiretimi ve iletisimdeki merkezi
roliiyle birlikte, geleneksel ve dijital ortamlar arasindaki gegisin yarattigi bilissel
yuk ve 6grenilmis aliskanliklarin etkilerini sorgulamistir. Yontem olarak, 20 son
siuf 6grencisi, her bir araci rastgele sirayla kullanarak kavramsal tasarim eskizleri
iiretmis ve deneyimlerini estetik ¢izgi kalitesi, teknik cizgi kalitesi, form kalitesi ve
islup kalitesi boyutlarinda 6z-bildirim anketiyle degerlendirmistir. Bulgular,
ogrencilerin en yiiksek kaliteyi mouse ile elde ettiklerini, iPad ve Cintiq’in orta
diizeyde olumlu algilandigini, Bamboo’nun ise belirgin bicimde en diisiik puani
aldigin1  gostermektedir. Sonucglar, mouse’un tercih edilmesini 6grenilmis
aligkanliklarin yarattigi otomatiklesmis davranislarla, Bamboo’nun diisiik puan
almasimi ise el-gdz-arayiiz kopuklugunun yiiksek biligsel yiik yaratmasiyla
aciklamaktadir. Tartismada gelistirilen HEI-LO modeli, ¢izim araglarinin
degerlendirilmesinde el-gdz-arayiiz iligkisi ile yerlesim ve yonelimin kritik roliinii

vurgulamakta, farkli araglarla uzun donemli deneyimlerin 6grencilerin bellek ve
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aligkanlik repertuarin1 genisleterek dijital is akisina daha kolay uyum

saglayabilmelerini destekledigini ileri stirmektedir.

Meneely ve Danko’nun (2007) ¢alismasinin amaci, tasarim egitiminde bilgisayar
destekli tasarim (CAD) teknolojilerine artan bagimliligin serbest el ve kavramsal
eskiz stireclerini zayiflatmasi sorununa ¢oziim olarak dijital eskizin pedagojik
potansiyelini aragtirmis ve bunun igin gelistirilen Giidii-Zihin-Medya (Motive—
Mind-Media) ¢ergevesini tanitmistir. Calismanin kapsami, dort farkli i¢ mimarlik
stiidyosunda 63 lisans 6grencisine yonelik yiiriitiilen, dijital eskiz tabletleri ve
sezgisel ¢izim yazilimlarinin entegrasyonunu igeren Ogretim modiillerinden
olugmaktadir. Yontem olarak, 6grenci deneyimlerini yansitici yazilar ve odak grup
gorlismeleri; “glidii” (6grencilerin deger verdigi tasarim felsefeleri), “zihin”
(teknolojiye iliskin 6z-diizenleme ve biligsel farkindalik) ve “medya” (araclarin
olanaklart ve sinirlar1) baglaminda igerik analizi ile incelenmistir. Bulgular,
ogrencilerin serbest el ¢izimin tasarim felsefesiyle giiclii bagini kabul ettiklerini,
CAD’1 ise ¢ogunlukla piyasa standardi baskis1 nedeniyle benimsediklerini; dijital
eskizin ise hizli ve esnek fikir liretimini, yaratici risk alma cesaretini ve 6z-yansitici
diisiinme siireglerini tesvik ettigini gostermistir. Aragtirmacilar, dijital eskizin ne
CAD’in ne de geleneksel eskizin yerine gecen bir ara¢ degil, tasarim siirecinde
yaraticiligy, ifade ¢esitliligini ve biligsel farkindaligi artiran tamamlayici bir yontem
oldugunu; teknolojinin yalmizca teknik becerilerle degil, yansitict diisiinme ve

stratejik arag kullanimiyla yeniden ¢ergevelenmesi gerektigini ileri siirmiistiir.

Heidari ve Polatoglu (2019), mimari erken tasarim evresinde kullanilan eskiz
araglarinin yaraticilik {lizerindeki etkisini sorgulamis ve geleneksel kalem-kagit
eskizi ile dijital eskizi karsilastirmistir. Calismanin kapsami, dijital araclarin
smirliliklart ve egitimdeki yeri lizerine kuramsal tartigsmalarin yanm sira, kalem-
kagit, 2B dijital eskiz (Sketchbook Pro) ve 3B dijital eskiz (uMake) ortamlarinin
deneysel karsilastirmasini icermektedir. Yontem olarak iki mimarlik 6grencisinin
katildig1 tasarim oturumlari retrospektif protokol analizi ile incelenmis; iiretilen
fikirler arasindaki baglantilar, kritik hareketler, entropi ve doniisiimler linkografi
yardimiyla degerlendirilmistir. Bulgular, kalem-kagit ortaminda siirecin daha
zengin ve iiretken ilerledigini, daha fazla fikir gelistirme ve baglant1 kurma imkani
sundugunu; dijital eskizin ise kullanic1 deneyimi ve yazilim yetkinligi arttiginda

alternatifler iiretmede ve fikirler arasi iligkileri goriiniir kilmada avantaj
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saglayabilecegini gdstermistir. Sonu¢ olarak aragtirmacilar, serbest el eskizinin
yaraticilig1 destekleyen en giiclii ara¢ oldugunu ancak uygun arayiiz tasarimlariyla
dijital eskizin de erken tasarim evresinde tamamlayici bir potansiyel tasidigini
ortaya koymus ve bu dogrultuda kavramsal tasarim araglarinin sezgisel ve esnek

olmalar1 gerektigini vurgulamislardir.

Tang vd. (2011), tasarim siirecinde kullanilan ortamin (geleneksel kalem—kagit ve
dijital eskiz) tasarimcilarin bilissel etkinliklerine etkisini incelemistir. Calisma,
kavramsal tasarim evresine odaklanarak, geleneksel eskizin yogun, belirsiz ve
yaratici diigiinceyi tetikleyici 6zelliklerini dijital ortama aktarip aktaramayacagini
sorgulamistir. Bu kapsamda, Tayvan’daki Chang Gung Universitesi’nde 6grenim
goren 20 tiglincii sinif endiistriyel tasarim 6grencisi ikili gruplar halinde iki tasarim
gorevi (koruyan USB bellek ve uyandiran USB bellek) tizerinde ¢aligmis; her grup
gorevleri hem geleneksel hem de Wacom Cintiq tablet ile saglanan Alias Sketch
Book Pro yazilimi ile dijital ortamda gergeklestirmistir. Yontem olarak eszamanli
protokol analizi kullanilmis ve veriler, Islev—Davranis—Yapi1 ontolojisi temelinde
kodlanarak Chi-Kare ve Eslestirilmis T-testleri 1ile istatistiksel olarak
karsilastirilmistir. Bulgular, iki ortam arasinda islev ve davranis gibi yiiksek diizey
biligsel etkinliklerde anlamli bir fark olmadigini; yapisal diizeyde ise kiigiik
farkliliklar g6zlense de bunlarin istatistiksel olarak belirgin olmadigini gostermistir.
Sonug olarak calisma, yiliksek ¢oziliniirliiklii ve serbest el eskizini taklit eden dijital
ortamlarin, geleneksel ortamlarla benzer sekilde bilissel siirecleri destekledigini; bu
nedenle bilgisayar destekli kavramsal tasarim sistemlerinin erken tasarim evresinde
kullanilabilir oldugunu ve uzaktan is birligini destekleme potansiyeli tasidigini

ortaya koymustur.

Self vd. (2016), dijital ve geleneksel eskizin kavramsal tasarim siirecindeki
etkilerini karsilastirmay1 amaclamistir. Arastirmada, Gliney Kore’deki bir tasarim
okulundan secilen sekiz son sinif endiistriyel tasarim 6grencisi, spor ve liiks saat
konseptleri lizerine hem kalem—kagit hem de dijital ¢izim tableti (Wacom Cintiq)
ile Sketchbook Pro yazilimi kullanarak 25’er dakikalik tasarim oturumlari
gerceklestirmistir. Retrospektif protokol analizi yontemine dayali caligmada
tasarim siirecleri kamera ile kaydedilmistir. Tasarim oturumlarmin ardindan
katilimcilar geriye doniik olarak oturumdaki tasarim kararlarini agiklamiglardir.

Protokoller, Schon’tin (1983) eylem icinde yansitma kuramina dayali kavramsal
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kodlar (adlandirma, c¢erceveleme, hareket ettirme, yansitma) ve ara¢ odaklilik
kategorisi lizerinden igerik analizi yontemiyle ¢6ziimlenmis, elde edilen frekans ve
gecis verileri istatistiksel olarak degerlendirmistir. Bulgular, dijital eskizin arag
odakli etkinlikleri anlamli bi¢imde artirarak problem tanimlamadan ¢6ziim
tiretimine gegisi boldiigiinii ve yansitma siirecini parcalayip tiretkenligi azalttigini
gostermistir. Buna karsilik, geleneksel eskizin daha fazla tasarim odakli hareketi
tetikledigi, problem—¢6ziim arasinda daha akici gecisler sagladigr ve ¢oziim
fikirlerinin gelistirilmesine elverigli bir zemin olusturdugu ortaya konmustur.
Sonug olarak arastirma, dijital araglarin sundugu potansiyellere ragmen arag¢ odakl
dikkat kaymalarinin kavramsal fikir iiretimini smirlayabilecegini; geleneksel

eskizin ise daha liretken bir “yansitici pratik” sagladigini ortaya koymustur.

Hamre (2013), dijital tabletlerin i¢ mekan tasarimi siirecindeki yeri, eskiz pratigine
katkist ve miisteriyle iletisimdeki islevlerine odaklanmistir. 5 profesyonel ig
mimarla yapilan yar1 yapilandirilmig goriismeler ve 2 vaka analizi nitel icerik
analizi ile degerlendirilmistir. Bulgular, dijital tabletlerin esneklik ve hiz saglayarak
farkli tasarim fikirlerinin kolaylikla denenmesine olanak tanidigini, miisteriyle
etkilesimi giiclendirdigini ve Ozellikle erken tasarim evresinde yaraticiligi tesvik
ettigini ortaya koymustur. Bununla birlikte, baz1 katilimcilar tabletlerin geleneksel
kalem-kagit eskizinin yerini tam olarak alamadigini, ergonomi ve kullanim
aliskanliklar1 agisindan sinirliliklarinin bulundugunu belirtmistir. Sonug olarak
calisma, dijital tabletlerin i¢ mimarlik prati§inde tamamlayici bir arag olarak islev
gordiigiinii, tasarimcilarin i akislarim1 doniistliriitken geleneksel yontemlerle

birlikte hibrit bir kullanim bi¢imi sundugunu vurgulamustir.

Hsia vd. (2005), erken tasarim eskizi i¢in kullanilan ii¢ farkli ekran
konfigiirasyonunun (tek biiylik ekran, kiiciik genel goriinlim ve kiigiik detay
ekranindan olusan diizenek, biiylik genel goriinim ve kiiciik detay ekranindan
olusan diizenek) giiclii ve zayif yonlerini karsilastirmistir. Kapsam, dijital araglarin
smirsiz sanal alan sunmasina karsin, fiziksel araylizlerin bu deneyimi nasil
smirladigr ve farkli ekran diizeneklerinin tasarim siirecini nasil etkiledigini
incelemeye odaklanmistir. Yontem olarak, alt1 katilimciyla ii¢ gérev (not alma ve
inceleme, sirasiz verilerin diizenlenmesi, serbest eskiz) iizerinden kesifsel bir
tasarim oturumu yiriitiilmiis; ¢izgi sayisi, bakis stireleri, ekranlar arasi odak

degistirme sayisi ile kullanict anketleri ve gézlemler toplanmistir. Bulgular, biiyiik
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genel goriiniim ve kiigiik detay ekranindan olusan diizenegin daha fazla iiretim
sagladigini, kullanict memnuniyetini ytlikselttigini ve isbirlik¢i durumlarda avantaj
sundugunu; kiigiik genel goriiniim ve kii¢iik detay ekranindan olusan diizeneginde
ekran secimi konusunda karisiklik yasandigini; tek biiyiik ekranda ise diisiik
¢cozlinlirliik ve ergonomik sorunlarin eskiz siirecinin verimini diislirdiigiinii
gostermistir. Arastirmacilar, biiylik genel goriiniim ve kiigiik detay ekranindan
olusan dilizenegin islevsel avantajlarina ragmen maliyet yiiksekligi nedeniyle

yaygin kullaniminin miimkiin géziikkmedigi belirtilmislerdir.

Bacus (2020), mimarlik ve tasarim disiplinlerinde kavramsal siirecin temel araci
olan eskizin dijital ortamda nasil yeniden Tiretilebilecegini sorgulamay1
amaglamistir. Calismada, geleneksel kalem—kagit eskizleri ile dijital araglarin
sundugu olanaklar mevcut literatiir lizerinden karsilastirilmis; hiz, yaraticilik, hata
toleransi, iletisim, hesaplamali diisiinme yoluyla alternatif iiretme ve eskizden
tiretime gecis gibi farkli yaklasimlar ele alinmigtir. Bulgular, dijital eskizin yalnizca
teknik bir ortam degil, tasarimcinin biligsel siireclerini destekleyen, varyasyonlari
hizla iiretebilen ve is birligini giiglendiren bir ara¢ oldugunu ortaya koymus ancak
ayn1 zamanda kullanici aligkanliklari, yazilim eskimesi ve ara¢ bagimliligi gibi
sinirliliklart da beraberinde getirdigini vurgulamistir. Sonu¢ béliimiinde, basaril
tasarimin kaynaginin kullanilan ara¢ degil tasarimcinin diisiinme pratigi oldugu,
dijital eskizin ise yaratici Ozgiirligli kaybetmeden siireci destekleyebilecek bir
yardime1 oldugu belirtilmistir. Bacus (2020), gelecekte tasarim ve iiretim arasindaki
sinirlarin teknolojik gelismelerle giderek siliklesecegini, ancak insan yaraticiliginin

bu siirecin merkezinde kalmaya devam edecegini 6ne siirmiistiir.

Stones ve Cassidy (2007), yeni baslayan grafik tasarimcilarin dijital ve geleneksel
araglarla calisirken benimsedikleri sentez stratejilerini karsilastirmis ve arag
tiirliniin erken tasarim diistinme stireglerini nasil etkiledigini incelemistir. 96
multimedya tasarimi 6grencisi dijital ve geleneksel kagit tabanl eskiz ile 15°er
dakikalik oturumlarda iirettigi ¢oziimleri incelenmistir. Uretilen 1748 ¢oziim
arasindan 553 farkli ¢6ziim tanimlanmis ve bunlar bagimsiz, dokunan, Ortiisen, i¢
ice gecmis, birlestirilmis ve katki yapan sentez stratejileri olarak kodlanmistir.
Bulgular, kagit ortaminda dijital ortama kiyasla iki kat fazla ¢6ziim tretildigini ve
ozellikle “katki yapan™ stratejisinin (big¢imlerin birbirine katkida bulunarak yeni

form olusturmasi) anlamli bigcimde daha fazla ortaya ¢iktigin1 gostermistir. Bu
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sonug, kagit lizerinde yapilan eskizin bilissel akiciligi ve gorsel kesfi daha giiclii
bicimde destekledigini, buna karsilik dijital ortamda hazir sembolik sistemlerin
kullaniminin tasarimcinin “gérme” ve yeniden yorumlama kapasitesini sinirladigini
ortaya koymustur. Calisma, erken tasarim siirecinde kagit temelli digsallastirmanin
yaraticiligt ve bigimsel cesitliligi destekledigini, bu nedenle grafik tasarim
egitiminde dijital araglarin avantajlarmin farkinda olunmakla birlikte kagit eskiz

pratiginin temel bir bilissel arag¢ olarak korunmasi gerektigini vurgulamistir.

Dijital eskiz araglari, erken tasarim siirecinde hata yapma kaygisimi azaltarak
tasarimcilarin ¢izim silirecine daha rahat ve akiskan bigimde dahil olmasina olanak
tanimakta; bu durum, 6zellikle yaratici risk alma ve deneyselligin tesvik edilmesi
acisindan 6nemli bir avantaj sunmaktadir (Meneely ve Danko, 2007; Evans ve
Aldoy, 2016). Geri alma, katman kullanimi ve hizli renklendirme gibi islevler,
cizim silirecinde algilanan giiven diizeyini artirarak tasarimecilarin fikirlerini
deneme—yanilma yoluyla gelistirmelerini kolaylastirmakta ve ¢izim eylemini geri

doniilmez hatalardan arindirilmis bir kesif alanina doniistiirmektedir (Evans ve

Aldoy, 2016).

Dijital tabletler 6zelinde degerlendirildiginde, tasinabilirlik 6zelligi ¢izimin stiidyo
dis1 ortamlara tasinmasint miimkiin kilarken, gergek¢i ¢izimlerin gorece daha kolay
tiretilmesi fikirlerin temsil giiclinii artirmaktadir (Meneely ve Danko, 2007; Evans
ve Aldoy, 2016). Buna ek olarak, eskizden ii¢ boyutlu modelleme ve simiilasyon
ortamlarina gecisin kolaylagmasi, tasarim siirecinin farkli agsamalar1 arasinda daha
biitlinlesik bir 15 akis1 kurulmasini desteklemekte; diizenleme, depolama ve aktarim
olanaklarindaki yiiksek esneklik ise dijital eskizi hem bireysel iiretim hem de
paylagim ve iletisim agisindan giiclii bir arag¢ haline getirmektedir (Evans ve Aldoy,

2016; Dzurilla ve Achten, 2021).

Literatiirde dijital eskiz araglarinin, erken fikir iiretimi ve yaratici diistinme siirecleri
lizerinde ¢esitli smirlayici etkiler yaratabildigi vurgulanmistir (Tablo 3.1). Ozellikle
arag ve arayiizle ilgili dikkat kaymalarinin, tasarimcinin ¢izim iizerinden yiirtittiigii
yansitma ve geri besleme siireglerini kesintiye ugrattigi; bunun da yaratict akisin
boliinmesine yol actig1 belirtilmistir (Self vd., 2016; Heidari ve Polatoglu, 2019).
Dijital ortamda yogun ve belirsiz temsiller iiretmenin zor olmasi, erken evrede
fikirlerin akiskan ve muglak kalmasini gii¢lestirmekte (Tang vd., 2011); buna ek

olarak sezgisel etkilesim eksikligi ve odaklanmanin biitiinden ayrintilara dogru
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kaymasi, kesif odakli diisiinme yerine daha erken bir ¢oziimleme egilimini tesvik
etmektedir (Heidari ve Polatoglu, 2019; Ranscombe ve Zhang, 2021). Ranscombe
ve Zhang (2021), fikirlerin heniiz belirsiz oldugu durumlarda dijital eskize harcanan
zaman ve ¢abanin tasarimcilar tarafindan anlamli bulunmadigini ve yiiksek estetik
beklentilerinin yaraticiligi baskilayabildigini vurgulamistir. Benzer sekilde, dijital
eskizin erken asamada kagida kiyasla daha diistik tiretkenlik sundugu, niceliksel
iiretimi desteklerken fikirlerin niteligini gelistirmede sinirli kaldig1 ve erken fikir
sabitlenmesine yol agabildigi rapor edilmistir (Heidari ve Polatoglu, 2019). Bu
durum, dijital araclara asir1 bagimliligin kavramsal eskizi zayiflatma riskiyle

iligkilendirilmektedir (Meneely ve Danko, 2007).

Tablo 3. 1 Dijital Eskiz Araclarinin Erken Tasarim Evresindeki Olumsuz

Ozellikleri

Odak Alam Olumsuz Ozellikler

Yaraticilik ve | Arag odakli dikkat kaymalari nedeniyle yansitma siirecinin boliinmesi (Self
Fikir Gelistirme | vd., 2016)

Yogun ve belirsiz temsil {iretimi zordur (Tang vd., 2011)
Sezgisel etkilesim eksikligi (Heidari ve Polatoglu, 2019)

Odag biitiinden ayrintilara yonlendirmek (Heidari ve Polatoglu, 2019;
Ranscombe ve Zhang, 2021)

Fikirlerin belirsiz oldugu durumlarda dijital eskize harcanan zaman ve
¢abanin anlamli bulunmamasi (Ranscombe ve Zhang, 2021)

Erken asamada estetik ve detay beklentilerinin yaraticiligi baskilamasi
(Ranscombe ve Zhang, 2021)

Erken fikir gelistirme asamasinda kagida kiyasla daha disiik iiretkenlik
(Heidari ve Polatoglu, 2019)

Nitelik desteginden ¢ok nicelik destegine odaklanmasi (Heidari ve
Polatoglu, 2019)

Yaratici akigi engeller (Heidari ve Polatoglu, 2019)
Fikirlerin erken sabitlenmesine neden olur (Heidari ve Polatoglu, 2019)

Dijital araglara asir1 bagimliligin kavramsal eskizi zayiflatma riski (Meneely
ve Danko, 2007)

Arag ve Arayiliz | El-gdz—arayiiz kopuklugu ve donanimsal sinirliliklar (Tan vd., 2015; Evans
Ozellikleri ve Aldoy, 2016)
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Tablo 3.1 Dijital Eskiz Araglarinin Erken Tasarim Evresindeki Olumsuz
Ozellikleri (Devami)

Cizim ekran1 boyutunun sabit kalmasi1 (Evans ve Aldoy, 2016)
Cizim ekraninin parlamasi (Evans ve Aldoy, 2016)

Ekran boyutunun, ayn1 sayfada ¢ok sayida fikri gorme yetenegini
siirlamasi (Evans ve Aldoy, 2016)

Arag kullanimina aligmanin zaman almasi (Evans ve Aldoy, 2016)
Erisim ve uzmanlik zorlugu (Ranscombe ve Zhang, 2021)

Tletisim odakl kullanimin erken tasarim kesfini ikincil hale getirmesi
(Ranscombe ve Zhang, 2021)

Dijital eskiz araglarinin erken tasarim siirecindeki siirliliklart yalnizca bilissel
degil, ayn1 zamanda ara¢ ve arayliz Ozelliklerinden kaynaklanan etkilesim
sorunlartyla da iliskilidir. Ozellikle erken asamada estetik ve detay beklentilerinin,
aracin dogas1 geregi one ¢ikmasi, tasarimciy1 kesif yerine sunum odakli bir iiretim
bicimine ydnlendirebilmektedir (Ranscombe ve Zhang, 2021). El-goz-arayiiz
arasindaki kopukluk, donanimsal smirliliklar ve ekran temelli etkilesim bigimleri,
¢izim eyleminin siirekliligini olumsuz etkileyen faktorler arasinda yer almaktadir
(Tan vd., 2015; Evans ve Aldoy, 2016). Evans ve Aldoy (2016), ¢izim ekraninin
sabit boyutlu olmasi ve ekran parlakliginin, ayni yiizey iizerinde ¢ok sayida fikrin
eszamanli olarak goriilmesini sinirladiini; ayrica ara¢ kullanimina aligmanin
zaman almasinin erken tasarim siirecinde ek bir biligsel yiik yarattigini belirtmistir.
Buna ek olarak, dijital eskiz araglarina erisim ve uzmanlik gereksinimleri, 6zellikle
erken tasarim evresinde spontane iiretimi zorlastirmakta; iletisim odakli kullanim
pratikleri ise tasarim kesfini ikincil bir konuma itebilmektedir (Ranscombe ve

Zhang, 2021).

Bu boéliimde ele alinan literatiir, dijital eskizin erken tasarim evresinde geleneksel
eskize kiyasla farkl aragsal olanaklar sundugunu; ancak bu olanaklarin yaraticilik
ve kesif odakli diistinmeyi her durumda dogrudan giiclendirmedigini ortaya
koymaktadir. Geri alma, katman, tasinabilirlik ve {i¢ boyutlu is akiglarina
entegrasyon gibi ozellikler, iiretim siirecini hizlandirarak temsil giiclinii ve iletisim
kapasitesini artirabilmekte; buna karsin ara¢ ve arayliizle iliskili dikkat kaymalari,

estetik-detay beklentilerinin erken asamada baskinlasmasi ve belirsiz/yogun
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temsillerin tiretimindeki gligliikler, yansitict akisin kesintiye ugramasina ve erken
fikir sabitlenmesine yol acabilmektedir. Dolayisiyla dijital eskizin tasarim
siirecindeki etkileri, “daha verimli” ya da “daha yaratic1” gibi tekil yargilarla degil;
hangi dijital eskiz ortaminin hangi temsil mantig1 ve etkilesim yapisi {izerinden

stireci nasil yapilandirdig1 sorusu iizerinden tartigilmalidir.

izleyen boliimlerde, dijital eskiz araglar1 bu ¢alisma kapsaminda Statik Dijital Eskiz
(SDE) ve Animasyon Tabanl1 Dijital Eskiz (ADE) olarak iki ayr1 kategori altinda
tanimlanmais; her iki aracin arayiiz ve temsil 6zellikleri, erken tasarim evresine olasi

etkileri baglaminda degerlendirilmistir.
3.2.1 Statik Dijital Eskiz (SDE)

Bir 6nceki boliimde ele alinan dijital eskiz araglari, genel olarak “dijital eskiz”
baslig1 altinda degerlendirilmis olmakla birlikte, araglarin temsil mantigi ve
etkilesim yapist incelendiginde ortak bir kavramsal zemini paylastiklar
goriilmektedir. Bu araglar, statik gorsel ¢iktilar iiretmeleri ve tasarim siirecinin tek
bir tuval (calisma ylizeyi) lizerinde ilerlemesine olanak tanimalar1 bakimindan
belirgin bi¢imde ayrismaktadir. Bu dogrultuda, s6z konusu araglarin temsil ve
etkilesim 6zelliklerinin bir sonraki boliimde ele alinacak Animasyon Tabanli Dijital
Eskiz (ADE) araglariyla kavramsal diizeyde ayristirilabilmesi ve karsilagtirmali
olarak tartisilabilmesi amaciyla, bu c¢alismada Statik Dijital Eskiz (SDE)

siniflandirmasi dnerilmistir.

Statik Dijital Eskiz, kalem ya da dokunma temelli etkilesim yoluyla serbest el
¢izimine olanak taniyan; tekil ve duragan bir gorsel ylizey iizerinden yapilandiran
dijital eskiz ortamlarini ifade etmektedir. Bu tiir araclarda tasarim siireci, ¢izimlerin
eklenmesi, silinmesi, iist {iste bindirilmesi veya yeniden diizenlenmesi yoluyla
ilerlerken, ortaya cikan eskizler tek bir tuval ve {lizerine eklenen katmanlar
araciligiyla gorintiilenir. Dolayisiyla, tasarim siirecinde fikirlerin doniisiimii ve
gelisimi, ayr1 gorsel durumlar yerine ayni tuval lizerindeki izler araciligiyla dolayli

bicimde yansitilir.

Bu baglamda, Statik Dijital Eskiz ortamlarinin, geleneksel eskiz pratigini birebir
yansitan bir dijital karsilik olmaktan ziyade, farkli bir temsil ve ¢alisma manti§ina
dayanan bir alternatif sundugu degerlendirilmektedir. Geleneksel eskiz pratiginde

tasarimel, ¢ogunlukla birden fazla kagit kullanarak farkli fikirleri ayr yiizeyler

68



tizerinde tlretmekte; onceki ¢izimlerden referans alma, eskizleri yan yana getirme
ya da st lste yerlestirerek karsilagtirma gibi eylemlerle diisiinme siirecini
desteklemektedir. Buna karsilik statik dijital eskiz ortamlarinda ¢izim faaliyeti,
bliyiik 6lciide tek bir tuval lizerinde katmanlar araciligryla ilerleyen bir gelistirme
siireci olarak yapilandirilmaktadir. Bu temsil yaklasimi, 6zellikle illiistrasyon,
grafik tasarim, resim ve ¢izgi roman gibi, gorsel biitinliglin ve ayrintili
betimlemenin 6n planda oldugu disiplinlerin ihtiyaglarma uygun bigimde
tasarlanmistir. Ancak tasarim silirecinin erken evrelerinde, bu tiir ayrint1 odakli
gelistirme egilimlerinin baskin hale gelmesi, fikirlerin hizlica c¢ogaltilmasi,
alternatiflerin yan yana tiretilmesi ve tasarim problemine yonelik kesif odakli
davraniglarin siirdiiriilmesi acisindan simirlayict etkiler yaratma potansiyeline

sahiptir.
3.2.1.1 Statik Dijital Eskiz (SDE) Yazilimlarim Ozellikleri

Statik Dijital Eskiz araclari, farkli donanim ve yazilim ekosistemleri i¢cinde yaygin
bicimde kullanilmaktadir. Masalistii ve diziistii bilgisayarlarda, genellikle grafik
tabletler (6rnegin Wacom Intuos Pro, Huion Inspiroy, XP-Pen Deco) araciligiyla
kullanilan Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Sketchbook, Krita ve Clip Studio
Paint gibi yazilimlar, basing hassasiyeti, katman yonetimi ve 6zellestirilebilir ¢izim
araglar1 sunarak SDE pratigini desteklemektedir. Bunun yani sira, mobil tablet
cihazlarin (6rnegin Apple iPad, Samsung Galaxy Tab ve Huawei MatePad)
yayginlagmasiyla birlikte Sketchbook, Infinite Painter ve Procreate gibi
uygulamalar da dogrudan ekran iizerinde kalemle ¢izim yapilmasina olanak taniyan
SDE ortamlar1 olarak one c¢ikmaktadir. Arayiliz farkliliklarina ragmen, bu
yazilimlarin tamami ¢izimi “tuval” (kanvas) olarak adlandirilan tek bir gorsel

diizlemde ele alan ortak bir temsil anlayisini paylagsmaktadir (Sekil 3.2).

69



[ Sketchbook ] [ Infinite Painter ]

e =] B B e S

* . ®

[ Procreate }

Sekil 3. 2 Statik Dijital Eskiz (SDE) Uygulamalari

SDE araglarinda; ¢izgi, tarama, tonlama ve renklendirme gibi temel grafik eylemler,
dijital araylizler araciligiyla dijital olarak simiile edilir. Katman sistemi, geri
alma/yineleme (undo/redo), fir¢a ayarlar1 ve temel doniistirme komutlari
(6lgekleme, dondiirme, tasima gibi) bu araglarin tamaminda bulunan ortak
islevlerdir. Bu islevler, mevcut gorselin diizenlenmesini ve rafine edilmesini

destekleyen araclar olarak konumlanir.

Sekil 3.3, bu caligmada Statik Dijital Eskiz (SDE) araci olarak kullanilan
Sketchbook uygulamasinin arayiiziinii gostermektedir. Arayiiziin merkezinde yer
alan tuval, tiim ¢izim eylemlerinin tekil ve duragan bir yiizey lizerinde yiiriitiildigi
ana calisma alanini temsil etmektedir. Sol tarafta konumlanan firga ayarlari, ¢izgi
kalinligi, ug tipi ve dokusal 6zellikler gibi parametrelerin se¢ilmesine olanak tanir.
Ust boliimde yer alan temel déniistirme komutlar1 (tasima, dlgekleme, dondiirme
vb.), Uiretilen ¢izimlerin tuval iizerinde yeniden konumlandirilmasin1 ve bigimsel
olarak diizenlenmesini saglamaktadir. Sag tarafta bulunan katman sistemi,
cizimlerin {ist liste bindirilerek organize edilmesine imkan tanimakta; tuval
tizerindeki  izler araciligilyla  Onceki  ¢izimlerin  diisik  opaklikla

goriintiilenebilmesini saglamaktadir.
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Temel Dizenleme Komutlari

>- Firga Ayarlari Katman Sistemi <

Hizli Erigim Menusi Firga Boyut-Opaklik Ayari

Sekil 3. 3 Sketchbook Uygulamasinin Arayiizii

Sketchbook arayiiziiniin alt kisimda yer alan hizli erisim mentisii ve fir¢ga boyut—
opaklik ayari, ¢izim sirasinda sik bagvurulan islevlere dogrudan erisim sunarken,
renk se¢imi, yakinlagtirma/uzaklastirma, geri alma ve yineleme gibi yardimci
araglar ¢izim siirecinin akiciligini desteklemektedir. Farkli arayiiz tasarimlar ile
SDE uygulamalarimin tamaminda bulunan bu islevler, geleneksel eskiz pratiginin
dijital ortamda yeniden iretilmesini miimkiin kilmakta; sunduklar1 ek araglar
araciligiyla eskiz silirecinin daha verimli ve akici bigimde yiiriitiilmesini

destekleyebilecek nitelikler barindirmaktadir.

Tasarim egitimi ve mimari tasarim pratigi baglaminda Statik Dijital Eskiz (SDE)
araglari; esneklik, hiz ve diizenleme kolaylig1 gibi nedenlerle yaygin bi¢cimde tercih
edilmektedir. Bununla birlikte, 6nceki béliimde de vurgulandigi lizere, bu araglarin
sundugu verimlilik iddiasinin erken tasarim asamasinda fikir iiretimi baglaminda
her zaman karsilik bulmadigi goriilmektedir. SDE uygulamalarinin biiyiik boliimii,
grafik tasarim, dijital illlistrasyon, ¢izgi roman, poster tasarimi ve benzeri gorsel
sanat ve tasarim disiplinlerinin gereksinimlerine yanit verecek sekilde
gelistirilmistir. Bu disiplinlerde ¢izimin dogrudan son iiriine doniismesi temel
amactir. Bu yonelim, erken tasarim asamasinda eskizin tasidigi belirsizlik, kesif ve

deneme odakli kullanim bi¢imlerini ikincil konuma itebilmektedir.
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Bu calisma, dijital eskiz araclarinin erken tasarim asamasinda fikir tiretimini
yeterince destekleyememesinin nedenlerinden birisinin, s6z konusu yazilimlarin
tek bir tuval iizerinde ¢alismay1 esas alan statik yapisi olabilecegi varsayimini
incelemektedir. Mimari tasarim eskizi, SDE araglarini kullanan diger sanat ve
tasarim disiplinlerinden farkli olarak, nihai gorsel ¢iktinin niteliginden ¢ok tasarim
iceriginin arastirtlmast ve gelistirilmesine odaklanmaktadir. Bu baglamda,
uygulama arayiizlerinin ¢izim siirecini belirli tiretim aliskanliklar1 dogrultusunda
yonlendirmesi, tasarimcinin dikkatini igerik gelistirmeden gorsel diizenleme ve
ara¢ Ozellikleri ile ilgilenme gibi ikincil eylemlere kaydirabilmekte; bu durum,

erken tasarim siirecinin yaratici niteligini olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Bu arasgtirma kapsaminda Statik Dijital Eskiz, yalnizca bir dijital ¢izim teknigi
olarak degil, ayn1 zamanda belirli bir temsil mantigina ve etkilesim yapisina sahip
bir tasarim araci tiirii olarak ele alinmaktadir. Bu kavramsal yaklasim, izleyen
boliimde ele alinacak olan Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) araglarinin,
Statik Dijital Eskiz (SDE) araglarindan tasarim siireci baglaminda hangi yapisal ve
islevsel nitelikler 6zelinde farklilastigini tartisabilmek i¢in gerekli kuramsal zemini

olusturmaktadir.
3.2.2 Animasyon Tabanh Dijital Eskiz (ADE)

Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) simiflandirmasi, dijital eskiz araglarinin
tasarimcilarin diiglinme siireglerini nasil yonlendirdigini, arayiiz 6zellikleri ve

dijital arag yetenekleri ¢cercevesinde goriiniir kilmak amaciyla gelistirilmistir.

Mevcut literatiir, animasyonun tasarim siirecine katkisini ¢ogu zaman sunum
asamastyla sinirl bir teknik olarak konumlandirmaktadir (Spallone, 2017; Spankie,
2012; Us, 2015; Forgia, 1997; Uddin, 2005). Hareketli gorseller, siklikla mekéansal
deneyimin aktarimi, kullanici senaryolarinin gdsterimi ya da tasarimin ikna edici
bicimde sunulmasi amaciyla kullanilmakta; bu baglamda animasyon, tasarim
kararlarinin iretildigi degil, iletildigi bir ara¢ olarak konumlanmaktadir. Benzer
bicimde stop-motion gibi teknikler de ¢cogu calismada erken fikir gelistirmeden ¢ok
fiziksel maketler ve prototipler iizerinden yiiriitiilen deneysel iiretim siirecleriyle
iliskilendirilmektedir (Fallman ve Moussette, 2011; Zarin vd., 2012a; Zarin vd.,
2012b). Animasyon tabanli dijital eskiz siniflandirmasi ise, animasyonu sunum ya

da prototipleme ekseninden ayirarak, ¢oklu gerceve yapisi sayesinde tasarimcinin
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diistinsel akisini  destekleyen 06zgiin  bir eskiz ortami olarak yeniden

konumlandirmay1 amaglamaktadir.

Bu yaklasim, literatiirde animasyon tabanli eskiz kavramini sistematik bigimde
tartisan Vistisen’in (Vistisen, 2016; Vistisen ve Rosenstand, 2016; Vistisen vd.,
2016) calismalariyla kavramsal bir yakinlik tasimakla birlikte, ama¢ ve kullanim
odagi bakimindan belirgin bigimde ayrismaktadir. Vistisen’in yaklagiminda
animasyon, 6zellikle etkilesim, zaman ve deneyim gibi dinamik niteliklerin tasarim
sirecinde  kesfedilmesine olanak taniyan bir temsil bi¢gimi olarak
konumlandirilmakta ve animasyonlu c¢iktinin kendisi tasarim diisiincesinin
tasiyicist  haline gelmektedir. Buna karsin ADE smiflandirmasinin  odagi,
animasyon iiretimi ya da hareketli bir gorsel ¢ikt1 elde etmek degildir. Bu ¢calismada
animasyon araclarinin sundugu zaman g¢izelgesi ve ardisik cergeve yapisinin,
tasarim  fikirlerinin  {iretilmesi ve tasarimci-ara¢ etkilesimine etkilerine
odaklanilmaktadir. Bu baglamda animasyon, basli basina bir temsil bi¢imi olarak
degil; coklu cerceveler araciligiyla diisiinsel siirekliligi destekleyen aragsal bir yap1
olarak ele alinmaktadir. Bir sonraki boliimde, ADE araglarinin arayiiz 6zellikleri,

erken tasarim agsamasina potansiyel etkileri ¢ercevesinde ele alinacaktir.
3.2.2.1 Animasyon Tabanh Dijital Eskiz (ADE) Yazihmlarinin Ozellikleri

Bir animasyonu olusturmak i¢in gerekli olan ardisik goriintiiler, erken tasarim
asamasinda ortaya ¢ikan ardisik temsillerle yapisal bir benzerlik gostermektedir.
Fikirlerin belirsiz, gecici ve degisime acik oldugu; ardisik temsiller arasindaki
iliskilerin ¢esitli doniistimler araciliiyla ilerledigi (Goel 1995; Visser, 2006) erken
tasarim asamasi, animasyon tabanli dijital eskiz araglarinin olanaklarryla anlamli

bigimde ortiismektedir.

Geleneksel eskiz siirecinde tasarimci, tekil ve duragan bir yiizey yerine; ¢ogunlukla
ardisik kagitlar, geri doniisler ve 6nceki ¢izimlere referanslar {izerinden ilerleyen
temsiller dizisiyle diisiiniir. Bu tiir bir ardisiklik, fikirler arasindaki iliskilerin
kademeli olarak kurulmasima ve alternatiflerin karsilastirilmasma imkan tanir.
Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) ara¢larinda Statik Dijital Eskiz (SDE)
araclarindan farkli olarak benzer bir ardigik goriintii tiretme sistemi bulunmaktadir

(Sekil 3.4). Coklu cerceve yapisi sayesinde dijital ortamda {iretilebilen sirali
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goriintiiler, temsiller arasindaki iliskilerin daha acik bi¢imde izlenebilmesine

yonelik bir potansiyel ortaya koymaktadir.

[ FlipaClip ] [ Rough Animator

S = =]

SERI Y - B

{ Animation Desk ]
A @ [ -] S
(-]
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Sekil 3. 4 Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) Uygulamalari

Dijital tablet kullantminin giderek yayginlasmasiyla birlikte, animasyon iiretimine
olanak taniyan dijital araclar, kullanicilarin ¢izimlerini ardisik temsiller halinde
uretmelerine ve bu temsiller {izerinde diizenlemeler yapmalarina imkan
tanimaktadir. Bu baglamda FlipaClip, RoughAnimator, Callipeg ve Animation
Desk gibi uygulamalar, ¢izimlerin her birinin ayr1 bir ¢erceve olarak ele alindigt
kare-kare (frame-by-frame) animasyon {retimini destekleyen arayiizler
sunmaktadir. Bu tiir uygulamalar, stop-motion temelli fiziksel goriintii yakalama
yaklagimlarindan farkli olarak, dogrudan dijital ¢izim tizerinden her bir ¢ergcevenin

ayr1 ayri Uretilmesini ve diizenlenmesini esas almaktadir.

Sekil 3.5, dijital bir animasyon firetim araci olan FlipaClip uygulamasinin
arayiiziinii géstermektedir. Uygulama igerisinde fir¢a ayarlari, temel diizenleme
komutlar1 ve katman sistemi gibi bilesenler, statik dijital eskiz (SDE) araglarinda
yaygin olarak karsilasilan arayliz 6zellikleriyle biliylik oOlglide Ortligmektedir.

Bununla birlikte FlipaClip ve diger ADE araclari, bu temel eskiz bilesenlerine ek
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olarak, tasarim siirecini ardigik temsiller iizerinden yapilandirmaya olanak taniyan
bir zaman ¢izelgesi (timeline) ve ¢oklu ¢ergeve (multi-frame) sistemi sunmaktadir.
Zaman ¢izelgesi araciligiyla her bir ¢izim ayr1 bir ¢er¢eve olarak
tanimlanabilmekte; birden fazla temsil durumu arasindaki gecisler kolaylikla
goriintiilenebilmektedir. Bu yoniiyle ADE araglari, SDE araglarmin tek tuval

temelli yapisindan ayrisan bir arayliz sunmaktadir.

Firga Boyut-Opaklik Ayari { ey

Firga Ayarlan Renk Segimi ¥
© o
)
&
il

Cergeve

Temel Diizenleme Komutlari

Layer 2
Katman Sistemi

P Layer 1

(ieri Alma Zaman Cizelgesi (Cerceveler)

: Y.ineleme A -

1 1 ( \

: ' Animasyon 4
l:j] ‘ ’ ’ i ) 0 4 Kontrol e=== |a [> »| \%

Komutlari

ia

Sekil 3. 5 FlipaClip Uygulamasiin Arayiizii

Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) araclarinda yaygin olarak bulunan sogan
kabugu (onion-skin) 6zelligi, kullanicilarin 6nceki ve sonraki cergevelerde yer alan
¢izim durumlarini yar1 saydam bi¢imde mevcut ¢erceve lizerinde eszamanli olarak
gorsellestirmesine olanak tanimaktadir (Sekil 3.6). Bu 6zellik, tasarim siirecinde
ardisik temsiller arasindaki iliskilerin dogrudan algilanmasini miimkiin kilarak,
tasarimecinin bir onceki eskiz durumunu referans alarak yeni ¢izimlere devam
etmesini ve fikirleri kademeli bigimde doniistiirmesini destekleyen bir ara yiiz islevi

olma potansiyeli tasimaktadir.
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Sekil 3. 6 FlipaClip Uygulamasinda Sogan Kabugu Ozelligi

ADE araglari, SDE araclarinda bulunan katman temelli diizenleme mantigindan
farkl olarak, ¢izimler arasindaki siirekliligi tek bir tuval {lizerinde {ist iiste birikmis
izler araciligiyla degil, birbirini izleyen ayri gerceveler arasindaki gorsel iliskiler
tizerinden kurmaktadir. Bu dogrultuda kullanici, SDE arayiizlerinde siklikla
karsilasilan; katmanlarin etkinlestirilmesi ya da devre dis1 birakilmasi, katmanlar
aras1 goriiniirliik iliskilerinin yonetilmesi ve opaklik degerlerinin manuel olarak
diizenlenmesi gibi ara¢ odakli islemlerle mesgul olmak zorunda kalmaksizin (Sekil

3.7), dikkatini dogrudan ¢izim siirecine yonlendirebilmektedir.
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Sekil 3. 7 Sketchbook Uygulamasinda Katman Opaklik Ayar1

Tasarim siireci 6zelinde ¢oklu cergeve ve sogan kabugu o6zelliginin, tasarimcinin
dikkatini arayiiziin isleyisine iliskin operasyonel islemler yerine; eskiz iizerinden
diisiinmeye, ardisik gorsel temsiller arasindaki iliskileri okumaya ve fikirleri
kademeli bi¢cimde doniistirmeye yonlendirebilecek bir potansiyel tasidigi
diistiniilmektedir. Bu ¢er¢evede, ADE arac¢larinin erken tasarim evresinde bilissel
kaynaklarin daha ¢ok tasarim odakli etkinliklere ayrilmasina imkan tantyabilecegi;
dolayistyla algilanan biligsel yiikiin azaltilmasimna yonelik destekleyici bir rol

iistlenebilecegi Ongodriilmektedir.

3.3 Eskiz Araclarimin Degerlendirilmesi

Bu bolimde, tasarim siirecinde kullanilan eskiz araglarinin farkli arastirma
yaklagimlar1 c¢ercevesinde nasil degerlendirildigi ele alinmaktadir. Mevcut
literatlirde eskiz araglari, yalnizca ortaya ¢ikan gorsel ¢iktilar {izerinden degil; bu
¢iktilar1 miimkiin kilan etkilesim bi¢imleri, kullanim siirecleri ve tasarimcinin
diisiinme pratikleriyle kurdugu iliskiler lizerinden incelenmistir. Bu dogrultuda,
eskiz araclarinin degerlendirilmesinde iiriin odakli 6l¢iitlerden ziyade, siirecin nasil
yapilandigina ve araclarin tasarim diisiincesini nasil yonlendirdigine odaklanan

yaklagimlarin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
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Bu siire¢ odakli yaklasimlar, tasarim arastirmalarinda benimsenen daha genis
kuramsal siniflandirmalarla da ortiismektedir. Eskiz araglarinin
degerlendirilmesine yonelik ¢alismalarin 6nemli bir boliimii, bu siniflandirmalar
icinde Ozellikle tasarim praksiyolojisi bashigir altinda konumlanmaktadir. Bu
calismalar, eskiz araglarini nihai iirlinlerin bi¢imsel 6zelliklerinden ziyade, tasarim
stirecini nasil yonlendirdikleri, hangi diisinme pratiklerini tesvik ettikleri ve
tasarimci-arag etkilesimini nasil yapilandirdiklar1 tizerinden ele almaktadir.
Dolayisiyla eskiz araglarinin degerlendirilmesi, ¢ogunlukla iirtin merkezli
Olciitlerden c¢ok, siire¢ icinde ortaya c¢ikan biligsel ve temsil temelli dinamikler

tizerinden gerceklestirilmektedir.

Eskiz araclarini ele alan caligmalarda, arastirmacilarin farkli baglamlarda farkli
parametreler tanimladigr dikkat cekmektedir. Eskiz iiretim yogunlugu, temsil
cesitliligi gibi gozlemlenebilir ¢iktilara odaklanan arastirmalarin yani sira bilissel
yiik, dikkat dagilimi, doniisiim tiirleri gibi siirecle iligkili gostergeleri inceleyen
calismalar da bulunmaktadir. Bu durum, eskiz araglarinin tekil ve evrensel bir
degerlendirme Olgiitiiyle ele alinmasinin giicliigiine isaret etmekte; degerlendirme
cergevelerinin ¢ogunlukla arastirmanin amaci, kullanilan araglar ve ele alinan
tasarim asamast dogrultusunda sekillendigini gostermektedir. Izleyen alt
basliklarda, literatiirde 6ne ¢ikan bu degerlendirme yaklasimlari ve kullanilan temel

parametreler sistematik bigimde ele alinacaktir.
3.3.1 Goel’in (1995) Uc Déniisiim Tiirii

Goel (1995), tasarim siirecinde eskiz tliretimini, ¢ogaltma (duplication), yanal
dontigiim (lateral transformation) ve dikey doniisiim (vertical transformation)
kavramlart ile aciklamistir (Sekil 3.8). Cogaltma doniisiimii, 6nceki bir eskizin
neredeyse aynisinin yeniden iiretilmesidir; yeni bir fikir ya da yeni bir soyutlama
diizeyi ortaya koymaz. Biligsel olarak iiretken olmayan bu doniisiim, “tekrar”
niteliginde bir hamle olarak kabul edilir. Yanal doniisiim, tasarimcinin ayni
soyutlama diizeyinde kalarak mevcut temsilden farkli bir alternatif ¢oziime
sicramasidir; problem uzayini genisleten, yaratict kesfi ve problem yeniden
cercevelemeyl miimkiin kilan doniisiim tiirtidiir. Eskizin belirsizligi ve bilgi
yogunlugu bu doniisiimii saglamaktadir. Dikey doniisiim ise mevcut bir fikrin
korunup daha yiiksek ya da daha diisiik bir soyutlama diizeyine taginmasidir; yani

tasarimcet ayni ¢0ziimii ya daha genellestirilmis bir ilkesel diizeyde ele alir ya da
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onu teknik, bigimsel ya da detay diizeyinde gelistirir. Dontisiim fikir diizeyinde
degil, soyutlama seviyesinde olur; ¢6ziim uzay1 genislemez fakat derinlesir. Bu ii¢
doniisiim, tasarim siirecinin biligssel yapisini analiz etmek i¢in Goel’in temel

sematik ¢ercevesini olusturur.

Yanal Donusum Dikey Donusum
Alternatif Kesfi * Detaylandirma
Degistirme * Geligtirme

Cogaltma

* Tekrar etme

* Koruma

Sekil 3. 8 Goel’in (1995) Ug Déniisiim Tiirii (Yazar tarafindan gorsellestirilmistir)

Bu ¢ergeve, eskiz tiretiminin yalnizca niceliksel bir ¢izim faaliyeti olarak degil,
tasarimcinin problem uzayiyla kurdugu bilissel iliskinin yapisal bir gostergesi
olarak ele alinmasina olanak tanimaktadir. Ozellikle farkli eskiz araglarinin, tasarim
stirecinde hangi doniigiim tiirlerini daha goriiniir ya da erisilebilir kildig1 sorusu, bu
baglamda 6nemli bir degerlendirme 6l¢iitii sunmaktadir. Eskiz ortaminin sundugu
temsil esnekligi, geri doniis olanaklar1 ve onceki ¢izimlerle kurulan iliskiler,
tasarimceinin ¢ogaltma, yanal ya da dikey doniisiimler arasinda nasil gecis yaptigini
etkileyebilmektedir. Bu nedenle Goel’in doniisiim temelli yaklasimi, eskiz
araglarinin tasarim diisiincesini hangi yonlerde yapilandirdigina iliskin stire¢ odakl

analizler icin kuramsal bir referans ¢ergevesi olarak degerlendirilebilir.
3.3.2 Van der Lugt’un (2002) Uc Baglanti Tiirii

Van der Lugt (2002), linkograf analizinde kullandig1 baglanti tiirlerini, yeni
fikirlerin onceki fikirlerle kurduklart iligkinin niteligini belirleyen {i¢ kategori
ozelinde aciklamistir (Sekil 3.9). Tegetsel (tangential) baglantilar, 6nceki fikirden
kavramsal olarak farkli ve beklenmedik ydnlendirmeler iireterek problem
cergevesini  donlistliren yaratict  sigramalart  temsil eder. Modifikasyon
(modification) baglantilari, ayn1 kavramsal ¢erceveyi koruyarak fikrin bi¢imsel ya

da islevsel diizeyde yeniden diizenlenmesi ve cesitlendirilmesi ile olusan
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baglantilardir. Tamamlayici (supplementary) baglantilar ise dnceki fikre yalnizca
kiigiik, detay niteliginde eklemeler yaparak ¢éziimii rafine eden ancak yeni bir yon
agmayan baglantilar1 ifade eder. Bu iiglii siniflama, tasarim siirecindeki yaratici
sigramalari, alternatif {iretimini ve detaylandirma egilimlerini sistematik bi¢imde

goriiniir kilar.

Tegetsel Baglanti Modifikasyon
* Alternatif Kesfi * Degistirme
* Yeniden Cerceveleme * Gelistirme

Tamamlayici Baglanti
* Ekleme
* Detaylandirma

Sekil 3. 9 Van der Lugt’un (2002) U¢ Baglant: Tiirii (Yazar tarafindan

gorsellestirilmistir)

Bu smiflandirma ayn1 zamanda linkograf analizinde yaratic1 siirecin nitel
degerlendirmesine olanak tanimaktadir. Ozellikle tegetsel baglantilarin yogunlugu,
tasarim siirecinde problem uzayinin ne dl¢lide genisletildigine ve tasarimcinin
yerlesik ¢0zim semalarindan ne Olclide uzaklasabildigine isaret ederken;
modifikasyon baglantilar, belirli bir ¢6ziim yoniiniin sistematik bigimde
arastirildigimi ve alternatiflerin bu ¢erceve ic¢inde tiliretildigini gostermektedir.
Tamamlayic1 baglantilar ise fikirlerin olgunlastirilmasi ve netlestirilmesine yonelik
biligsel faaliyetlerin agirlik kazandigi asamalar1 yansitmaktadir. Bu baglamda
baglant1 tiirlerinin dagilimi, tasarim siirecinin hangi evresinde hangi tiir bilissel
hamlelerin baskin héle geldigini ¢6ziimlemeye imkan veren onemli bir analitik

gosterge olarak degerlendirilmektedir.
3.3.3 Visser’in (2006) Alti Doniisiim Bicimi

Visser’in (2006) temsil-donilisiim simiflandirmasi, Goel’in  (1995) doniisiim
kavramlarmi genisleterek daha ayrintili bir ¢ergeve sunar (Sekil 3.10). Goel’in

cogaltma kategorisi Visser’in siniflandirmasinda da dogrudan g¢ogaltma olarak
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karsilik bulur; temsilin ayn1 igerikle yeniden iiretildigi bu doniisiim, yapisal bir
degisim igermez. Goel’in yanal doniisim kavrami bu smiflandirmada ikiye
ayrilmistir: degistirme doniisiimii, mevcut temsilin anlamim1 radikal olarak
degistirmeden farkli bir versiyonunun olusturulmasidir. Devrim yaratma doniisiimi

ise temsili yeni bir kavramsallastirma ile olusturan tasarim hamlelerini agiklar.

Degistirme Devrim Yaratma

* Radikal olmayan ¢ Alternatif Kesfi
degisiklikler * Yeniden Cergeveleme

Detaylandirma Somutlastirma

* Altbilesen tretimi * Yeniden ifade etme

» Ornekleme

Ekleme Cogaltma
* Kucguk olcekli detay « Tekrar etme
eklemeleri ve degisiklikler ¢ Koruma

Sekil 3. 10 Visser’in (2006) Alt1 Doniistim Bigimi (Yazar tarafindan

gorsellestirilmistir)

Goel’in dikey doniistimler kategorisi Visser tarafindan yine iki forma ayrilmistir.
Detaylandirma dontistimii, temsildeki bilesenlerin daha detayli ele alinip
belirsizliklerin azaltilmasiyla sonuglanir. Somutlagtirma ise soyut bir temsili daha
somut bir perspektife tagir. Bu ayrim, Goel’in “detay ekleme” yoniindeki dikey
doniisiim tanimin1 yapisal ve yoruma dayali diizlemlere ayirarak daha agiklayici bir
cergeveleme imkani sunmustur. Son olarak ekleme doniisiimii, temsilin genel
yonelimini degistirmeden kiiciik bilgi parcalariin eklenmesi ya da degistirilmesi
anlami tasir. Bu doniisim bigiminin Goel’in smiflandirmasinda dogrudan bir
karsiligi bulunmaz. Visser’in altt doniistim bi¢imi, Goel’in {i¢li ayrimint hem

ayristirir hem de tasarim eylemlerinin pratikte nasil ¢esitlendigini daha ayrintili
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bicimde yakalayarak, tasarim temsillerinin evrimini ¢ok katmanli bir siire¢ olarak

kavramsallastirir.
3.3.4 Purcell ve Gero’nun (1998) Bes Eskiz Karakteristigi

Zhang vd. (2019), Purcell ve Gero’nun (1998) eskiz ve tasarim siirecine iliskin
yorumlarini, eskizin bilissel islevlerini agiklayan birbiriyle iligkili bes temel 6zellik
cergevesinde Ozetlemistir (Sekil 3.11). Bu o6zelliklerden ilki olan yeniden
yorumlama (reinterpretation), mevcut temsillerin farkli bigimlerde algilanarak yeni
tasarim fikirlerine doniistiiriilmesini ifade eder ve Schon ve Wiggins’in (1992)
tanimladig1 bigimiyle, temsil ile tasarim diisiincesi arasinda kurulan yansitic
etkilesime karsilik gelir. Yogunluk ve belirsizlik ise eskizlerin, tekil ve kesin
anlamlar dayatmayan; aksine ¢oklu yorumlara olanak tanityan anlamsal bir yap1
sergilemesini ifade eder. Bu baglamda Goel (1995), eskizi yiiksek diizeyde
belirsizlik ve yogunluk igeren 6zel bir sembolik sistem olarak tanimlamis ve bu
ozelliklerin, tasarimcinin problem uzayinda yanal doniistimler gerceklestirmesini

miimkiin kildigin1 vurgulamastir.

Yeniden Yorumlama Yogunluk ve Belirsizlik
Alternatif Kesfi * Anlamsalyogunluk
Yeniden Cergeveleme ¢ Muglaklik

Yeni Bilgi Dongusel Sureg

* Bilgi tretimi * Yenibilgi/ yeniden

yorumlama déngusu

Uzmanlik Dlzeyi

* Tasarnm aracina
hakimiyet

* Biligsel stratejiler

Sekil 3. 11 Purcell ve Gero’nun (1998) Bes Eskiz Karakteristigi (Yazar tarafindan

gorsellestirilmistir)

Cercevenin iiclincii bileseni olan yeni bilgi (enformasyon) iiretimi, eskiz siirecinde

ortaya cikan yeni algisal ve kavramsal i¢gdriilerin problem ¢6zme siirecine dahil
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edilmesini ifade eder; bu durum, eskizi yalnizca bir temsil arac1 degil, ayn1 zamanda
aktif bir diisgiinme ortami1 haline getirir. Benzer bicimde Lawson (2004), eskizin
tasarimcinin heniiz agik¢a formiile edilmemis bilgileri goriinlir kilarak bilgi
tretimini destekledigini belirtmektedir. Dongiisel siire¢ 6zelligi, eskiz sirasinda
gerceklesen yeniden yorumlama ve bilgi tiretiminin, daha ileri yorumlamalari ve
yeni bilgileri tetikleyen siireklilik iceren bir yap1 olugturmasini tanimlar. Son olarak
uzmanlik diizeyi, tasarimcilarin eskizi nasil kullandigin1 yalnizca arag hakimiyeti
acisindan degil, ayn1 zamanda bilissel stratejiler, problem ¢6zme yaklagimlari ve
temsil ilizerinden diisiinme bi¢imleri agisindan da belirleyen temel bir degisken

olarak ele alinmaktadir.
3.3.5 Self vd.’nin (2009) Bes Evrensel Arac¢ Ozelligi

Self vd.’nin (2009) olusturdugu “Bes Evrensel Arag Ozelligi” ¢ergevesi, bir tasarim
aracinin tasarim siirecindeki islevini yalnizca aracin teknik yetenekleri {izerinden
degil, ayn1 zamanda tasarimcinin diisiinme bi¢imini nasil yonlendirdigi {izerinden

anlamaya olanak tanir (Sekil 3.12).

Iletisim Turleri Belirsizlik Seviyesi
+ lgve disiletisim destegi * Yorumlanabilme
derecesi
Donusturme Yetenegi Detay Seviyesi
* Yanal-dikey dontusim * Soyutluk-ayrinti dizeyi
kapasitesi

Baglilik Seviyesi

* Fikre baglanma dulzeyi

Sekil 3. 12 Self vd.’nin (2009) Bes Evrensel Arag Ozelligi Cercevesi (Yazar

tarafindan gorsellestirilmistir)
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fletisim tiirleri, bir tasarim aracinin tasarimcinin hem kendiyle kurdugu yansitict
diyalogu hem de ortaya ¢ikan fikirlerin bagkalarina aktarimimi ne Olciide
destekledigini ifade ederken; belirsizlik seviyesi, aracin fikirleri muglak, agik uglu
ve yorumlanabilir temsiller olarak m1 yoksa net, belirgin ve kapali anlamlar
tizerinden mi sundugunu tanimlar. Donlistiirme yetenegi, aracin tasarim siirecinde
yanal ve dikey doniisiimlerin ger¢eklesmesine ne 6l¢iide imkan sagladigini ortaya
koyarken; detay seviyesi, iiretilen temsillerin agirlikli olarak soyut ve kavramsal
bilgileri mi yoksa yiiksek diizeyde teknik ve bigimsel ayrintilart m1 igerdigini
belirler. Baglilik seviyesi ise, tasarim aracinin tasarimcinin erken asamada belirli
bir fikre ne 6l¢iide “baglanmasina” yol actigini ya da alternatifler arasinda esnek

kalmasini ne dl¢iide miimkiin kildigini ifade eder.

Bu cergeve, eskiz araclarini yalnizca ara¢ yetenekleri Ozelinde etkileri olan
degiskenler olarak degil, erken tasarim evresinde diistinme ve fikir gelistirme
bicimlerini sekillendiren etkin biligsel aracilar olarak ele almayr mimkiin
kilmaktadir. Bu yaklasim, izleyen boliimlerde farkli dijital eskiz araglarinin tasarim
siireci baglaminda hangi temel nitelikler iizerinden ayristiginin analitik bir zemin

tizerinde tartisilmasina olanak tanimaktadir.
3.3.6 Zhang vd.’nin (2019) Tasarim Araci Ozellikleri Cercevesi

Tasarim araci Ozellikleri gercevesi, Zhang vd. (2019) tarafindan gelistirilmis ve
tasarim siirecini “Tasarim Araglarmin Yetenekle lgili Ozellikleri” (Capability-
related Characteristics of Design Tools) ve “Tasarim Araglarinin Kullaniciyla ilgili
Ozellikleri” (User-related Characteristics of Design Tools) iizerinden sistematik
bicimde degerlendiren biitiinciil bir model sunmustur. Bu ¢ergeve, geleneksel eskiz,
dijital eskiz ve bilgisayar destekli tasarim araglarinin tasarim siirecindeki roliinii
ortak kavramlarla karsilagtirilabilir héle getirerek, hangi aracin hangi tasarim
asamasi icin daha uygun oldugunu belirlemeyi amaglamistir. Tasarimci-arag
etkilesimini dongiisel bir siire¢ olarak ele alan Zhang vd. (2019), arag
performansinin yalnizca teknik 6zelliklerle degil, kullanici davranist ve biligsel
stireclerle birlikte sekillendigini vurgulayan kapsamli bir degerlendirme sistemi

sunmustur.
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e Tasarim Araclarinin Yetenekle Ilgili Ozellikleri

Tasarim araglarinin yetenekle ilgili 6zellikleri, tasarim araglarinin kullanicidan
bagimsiz, islevsel ve temsil odakli 6zelliklerini tanimlayan kategoridir ve bir aracin
tasarim slirecine ne tiir biligsel, gorsel ve operasyonel olanaklar sagladigini

sistematik bigimde aciklar (Sekil 3.13).

ig iletisim Belirsizlik Dis iletigim Problemin
+  Yansitict * Gokluyoruma * Aktanim kolaylig Yeniden
dastinme agiklk C’ rcevelenmesi
destegi e Q¢ ele es
* Yeniden
yorumlama
destegi
Yanal Donligtim Dikey Dontisim Sadakat Dogruluk
*  Alternatif Kesfi * Detaylandirma + Kavramsal +  Bigimsel tutarliik
* Degistirme *  Gelistirme icerik uyumu
Detay Estetik Seviyesi Tasinabilirlik Esneklik
Seviyesi * Algilanan estetik * Fiziksel + Dlizenleme ve
+  Bilgive ayrinti nitelik kultanim revizyon
yogunlugu esnekligi kolayligr
. Nesnelerin
Ter:sl!‘Saylfl Biitiheil Uyrmtuluk gugaplm
+  Uretilen eskiz A . *+ Avaclar arasi edeli
icelig Gortnimi 3
niceligi behtadd gegis kolayligi «  Zaman-biligsel
algilama ik
Kolayligi
Ogrenme
Bedeli
* Araca
hakimiyet
suresi

Sekil 3. 13 Zhang vd.’nin (2019) Tasarim Araglarinin Yetenekle Ilgili Ozellikleri

Cergevesi (Yazar tarafindan gorsellestirilmistir)

I¢ iletisim, tasarimcinin kendi kendine yiiriittiigii yansitic1 diisiinme siirecini aracin
destekleme potansiyelini ifade ederken; belirsizlik, tasarim aracinin temsilde ne
Olctide muglakliga ve ¢oklu yoruma izin verdigini tanimlar. Dis iletisim ise, aracin
tasarim niyetinin baskalarina aktarimini ne 6l¢iide kolaylastirdigini ortaya koyar.
Problemin yeniden ¢er¢evelenmesi, aracin mevcut problemi yeniden yorumlama ve
alternatif problem c¢ergeveleri liretme kapasitesine isaret ederken; yanal doniisiim,

farkli ve yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasini destekleyen sigramalari, dikey doniistim
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ise mevcut bir fikrin derinlestirilmesi ve gelistirilmesi yoniindeki ilerlemeleri ifade

eder.

Baghilik seviyesi, aracin tasarimcinin erken asamada belirli bir fikre ne Olglide
baglanmasina yol agtigmi ya da yeni fikir liretimine karsi ne diizeyde direng
olusturdugunu tanimlar. Sadakat, {iretilen temsilin tasarimcinin zihnindeki
kavramsal igerige ne Ol¢lide karsilik geldigini belirtirken; dogruluk, temsilin
bicimsel ve boyutsal dogruluk derecesini ifade eder. Detay seviyesi ise, liretilen
temsillerin bilgi yogunlugunu ve formel ayrintilarin seviyesini ortaya koyar; estetik

seviyesi de aracin iirettigi gorsellerin algilanan estetik niteligine karsilik gelir.

Tasmabilirlik, aracin  fiziksel hareketliligini ve  farkli  baglamlarda
kullanilabilirligini ifade ederken; aninda {iretim, fikir ile temsil arasindaki
gecikmesiz ve akiskan iligkiyi tanimlar. Esneklik, degisiklik yapma, silme ve
yeniden olusturma gibi islemlerin ne 6l¢iide kolay gerceklestirilebildigini gosterir.
Temsil sayisi, ara¢ aracilifiyla iiretilen eskizlerin niceligini ifade ederken;
nesnelerin biitiinciil goriinlimii, tasarimin baglami icerisinde bir biitiin olarak
algilanabilme kapasitesine isaret eder. Uyumluluk, farkli araclar arasinda gecisi
kolaylastirma potansiyelini tanimlarken; kullanim bedeli, tatmin edici bir temsil
olusturmak i¢in gereken zaman ve biligsel yiikii, 6grenme bedeli ise araci etkin
bicimde kullanabilmek i¢in gerekli olan zaman ve biligsel yatirimi ifade etmektedir.
Bu 6zellikler, bir tasarim aracinin temsil liretme bi¢imini ve tasarim siirecinin farkl

asamalarina olan uygunlugunu belirleyen ara¢ kaynakli yonlendirmeleri vurgular.
e Tasarim Araclarinin Kullaniciyla Tigili Ozellikleri

Tasarim araglarimin kullaniciyla ilgili 6zellikleri, tasarim aracinin performansini
dogrudan etkileyen kullanic1 kaynakli bilissel, duygusal ve davranigsal tepkileri

tanimlar (Sekil 3.14).
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Arag / Beklenti Fikirlere Uzmanlik
Degistirme *  Beklenen gikti Y Duygusal + Arag kullanim
Eéilimi ozellikleri Baéllllk yetkinligi
+  Araglar arasi *  Arac kaynakl

gecis yaklagimi fikir bagliligi
Erisilebilirlik X X Kullanici Kullanici
* Maddiveteknik Sadakati ) Orani

erigim kolayligi «+  Araca bagliik g *  Kullanim
duzeyi yayginugi
diizeyi

Sekil 3. 14 Zhang vd.’nin (2019) Tasarim Araglarmin Kullaniciyla Ilgili

Ozellikleri Cergevesi (Yazar tarafindan gorsellestirilmistir)

Arac degistirme egilimi, tasarimcinin ihtiyaglari, aligkanliklar: ya da benimsedigi
tasarim stratejileri dogrultusunda farkli araglar arasinda gecis yapma egilimini ifade
eder. Beklenti, tasarimcinin aragtan elde etmeyi amacgladigi ¢ikti 6zelliklerini;
ornegin yiiksek estetik kalite, detay seviyesi ya da ifade giicii gibi dlgiitleri kapsar.
Fikirlere duygusal baglilik, tasarimcinin belirli bir arag araciligiyla tirettigi fikirlere
erken asamada baglanma egilimini tanimlarken; uzmanlik, kullanicinin araca
iliskin bilgi, beceri ve deneyim diizeyine karsilik gelir. Erisilebilirlik ise, aracin
maliyet, bulunabilirlik ve donanim gereksinimleri gibi pratik etkenler baglaminda

kullanict tarafindan ne 6l¢iide erisilebilir oldugunu ifade eder.

Kullanici sadakati, tasarimcinin bir araca yonelik aligkanlik ya da duygusal baglilik
gelistirme egilimini tanimlarken; kullanict orani, s6z konusu aracin endiistri ve
tasarim egitimi baglamindaki yayginlik diizeyine isaret eder. Bu kullanict merkezli
ozellikler, ara¢ yeteneklerinin tasarimcinin bilissel siirecleriyle nasil etkilesime

girdigini kavramsallagtirmaya imkan veren parametreler biitiiniinii olusturmaktadir.

3.4 Boliim Sonucu

Bu boliimde incelenen kuramsal modeller, aragsal kosullarin tasarim siirecini nasil
sekillendirdigini analiz edebilmek i¢in gerekli analitik parametreleri
tanimlamaktadir. Gelistirilen ¢erceveler, tasarim siirecinde hangi tiir doniisiimlerin
iretildigini, fikirler arasindaki iliskilerin nasil kuruldugunu ve arag-siireg
etkilesiminin nasil gerceklestigini farkli perspektiflerden agiklamaktadir. Dijital

eskiz araglar1 baglaminda bu kuramsal cergeveler, statik ve animasyon tabanl

87



ortamlarin sundugu temsil ve etkilesim yapilarinin, tasarim siirecindeki dontisiim

tiirlerini farkli bigimlerde tegvik edebilecegine isaret etmektedir.

Sunulan degerlendirme ¢ergevelerinin hedefi, farkli araglarin tasarim siirecini hangi
yonlerden yapilandirdigini, hangi tiir fikir iiretimi davraniglarin1 olas1 kildigini ve
hangi doniisiim bigimlerini sinirlayabildigini goriiniir kilmaktir. Bu yaklagim, erken
tasarim evresinde dijital eskiz araglarinin etkilerinin karsilagtirmali olarak
incelenebilmesine olanak taniyan analitik bir referans sistemi kurmakta; izleyen
deneysel ¢alisma igin kurgulanan “Fikir Uretimi” ve “Aragla Etkilesim” kodlama
semalarinin kuramsal zeminini olusturmaktadir. Bdylece deneysel bulgular, tekil
gbzlemler ya da sayisal karsilastirmalarin 6tesine taginarak, dijital eskiz araglarinin
erken tasarim evresindeki roliinii agiklamaya yonelik tutarli ve izlenebilir bir

degerlendirme zemini {izerine oturtulmaktadir.

88



4

STATIK VE ANIMASYON TABANLI
DIJITAL ESKIZ I"Jle;RiNE DENEYSEL
ATOLYE CALISMASI

Bu bdliimde, erken tasarim evresinde Statik Dijital Eskiz (SDE) ile Animasyon
Tabanli Dijital Eskiz (ADE) araglarinin fikir {retimi tizerindeki etkilerini
karsilastirmali olarak incelemek amaciyla kurgulanan deneysel atolye calismasinin
yontemi ve analitik yapist 6zetlenmektedir. Atdlyenin yiiriitiilme bigimi, tasarim
oturumlarinin kurgusu ve veri toplama yontemleri agiklanarak deneysel diizenin iki
kosulu karsilastirilabilir kilacak sekilde nasil yapilandirildigi ortaya konmaktadir.
Tasarim siirecini hem iretilen eskizler hem de aragla etkilesimler iizerinden
inceleyebilmek adma gelistirilen iki tamamlayici kodlama semasinin kuramsal
temelleri, analiz kapsamlar1 ve uygulama adimlar1 yine bu boliimde ayrintili
bicimde sunulmaktadir. Izleyen alt béliimlerde, bu cergeveye dayali olarak
yiiriitiilen nitel gorsel igerik analizi ve protokol analizinden elde edilen bulgular
SDE ve ADE kosullar1 i¢in karsilastirmali bigimde sunulmakta; istatistiksel
testlerle birlikte degerlendirilerek dijital eskiz araclarinin erken tasarim akisini
hangi yonlerden yapilandirdigina iliskin  biitiinctil  bir tartisma zemini

olusturulmaktadir.

4.1 Atolye Kurgusu

Atdlye c¢alismasi, Yildiz Teknik Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nde &grenim
gormekte olan 10 lisans 6grencisi ile yiiriitiilmiis olmasina ragmen, dijital kayitlarin
biitiinliigli incelendiginde iki katilimciya ait verilerde ileri analizleri engelleyen
teknik hasarlar tespit edilmistir. Bu nedenle, ¢alismanin tiim bulgulan dijital veri

blitlinliigii saglanan § katilimci lizerinden raporlanmistir.
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Katilimcilar, arastirmanin hedefledigi teknik yeterlilik diizeylerini karsilayabilmek
amaciyla amagli 6rnekleme yontemi ile se¢ilmistir. Bu kapsamda katilimcilarin

secimi agagidaki ol¢iitler dogrultusunda gergeklestirilmistir:

1. Mimarlik Boliimii’nde lisans diizeyinde 6grenim goriiyor olmak,
2. En az bir yillik eskiz deneyimine sahip olmak,
3. Dijital ¢izim araglarin1 temel diizeyde kullanabilme yeterliligine sahip

olmak.

Calisma oOncesinde, ara¢ kaynakli 6grenme etkilerini dengelemek amaciyla,
katilimcilarin her iki dijital aract temel diizeyde deneyimlemelerini saglayan, her
biri 30 dakikalik iki ayr1 pratik oturum diizenlenmistir. Bu oturumlarda, katilimcilar
sirasiyla Statik Dijital Eskiz (SDE) ve Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)
araglar1 olan Sketchbook ve FlipaClip uygulamalar ile serbest ¢izim calismalari
yapmis; her iki aracin temel 6zellikleri (katman kullanimi, firga se¢enekleri, zaman

cizelgesi vb.) tanitilmistir.

Pratik oturumunun ardindan her katilimci, sirasiyla iki dijital arac ile tasarim
oturumlart gerceklestirmistir. Tasarim problemi olarak katilimeilardan, “giris
vurgusuna sahip 0zgiin bir mimari form” tasarlamalar1 istenmistir. Bu tasarim
problemi, katilimcilarin onceki deneyimlerinden kaynaklanabilecek o6grenme
etkilerinin en aza indirilmesi amaciyla kurgulanmistir. Bu dogrultuda, problem
senaryosu hem belirli bir tasarim yonelimi saglayacak 6l¢iide yapilandirilmig hem
de tekil bir “dogru ¢oziim” iiretmeyi zorunlu kilmayacak bicimde acik uclu
birakilmistir. Boylece katilimcilarin, erken tasarim evresine 6zgii kesif, form arayisi
ve mekansal iliskileri sorgulama gibi biligsel siirecleri dogal akisi i¢inde ortaya

koymalar1 hedeflenmistir.

Her oturum 40 dakika siirmiis ve siire¢ boyunca tiim ekran etkinlikleri video
kaydiyla belgelenmistir. Ogrenme etkisini en aza indirmek amaciyla katilimei
grubunun yarist ilk oturumda SDE, diger yaris1 ise ADE aracglariyla ¢alismistir
(Sekil 4.1). Oturumlar sonrasinda katilimcilardan kendi kayitlarimi izleyerek
tasarim slirecindeki kararlarin1 ve diisiinme big¢imlerini kisaca agiklamalari

istenmistir.
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Sekil 4. 1 Dengelemeli Capraz Deney Deseni

Elde edilen veriler iki diizeyde degerlendirilmistir:

1. Tiim katilimcilarin eskiz ¢iktilari iizerinden vyiiriitiilen Nitel Gorsel Igerik
Analizi
2. Tasarim oturumlarinin video kayitlari iizerinden gergeklestirilen Protokol

Analizi

Bu iki analiz diizeyi, dijital eskiz araglarinin erken tasarim siirecinde fikir iretimini
hangi yonlerden yapilandirdigin1 ve siirece nasil aragsal etkilerde bulundugunu
biitiinciil bir bakis agistyla ortaya koymak amaciyla birlikte ele alinmugtir. izleyen
boliimde, bu nitel analiz yaklasimlarimi sistematik bigimde uygulayabilmek icin
olusturulan arastirma cergevesi kapsaminda gelistirilen “Fikir Uretimi” ve “Aracla
Etkilesim” kodlama semalarinin kuramsal dayanaklari, kapsamlari ve analiz

stirecindeki islevleri ayrintili olarak agiklanmaktadir.

4.2 Arastirma Cergcevesi

Onceki boliimlerde kuramsal diizeyde ele alman eskizle diisinme, doniisiim
bi¢imleri ve aragsal etkiler odakl literatiir, bu boliimde analitik bir ¢ergeve icinde
yeniden yapilandirilmis; erken tasarim siirecinde ortaya c¢ikan davranig

Oriintlilerinin sistematik ve karsilastirilabilir bi¢imde ¢6ziimlenebilmesi amaciyla
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iki tamamlayic1 kodlama semas: gelistirilmistir. Fikir Uretimi Kodlama Semasi,
eskizlerin erken tasarim siirecinde fikir iiretimi baglaminda iistlendikleri rolleri
goriiniir kilmay1; Aragla Etkilesim Kodlama Semasi ise tasarim siirecine eslik eden
arayiiz ve ara¢ kullanimi kaynakli eylemleri sistematik olarak ¢dziimlemeyi
amaclamaktadir. Izleyen alt boliimlerde, bu iki kodlama semasmin kuramsal
dayanaklari, kapsamlar1 ve analiz siirecinde nasil uygulandiklart ayrintili bicimde

acgiklanmaktadir.
4.2.1 Fikir Uretimi Kodlama Semasi

Bu boliimde, katilimcilarin iki farkli dijital eskiz aracinda gergeklestirdikleri
tasarim oturumlarinin ¢iktilarini nitel gorsel igerik analizi ile incelemek amaciyla
gelistirilen “Fikir Uretimi Kodlama Semas1” aciklanmistir. Banks’e (2007) gore
kodlama semasi, gorsel veriyi analiz edilebilir hile getirmek i¢in arastirmaci
tarafindan olusturulan ve meta-veriye dayanan kategoriler dizisidir. Kodlama
semalar1 sistematik ve siire¢ boyunca degismeden uygulanabilir olmalidir. Rose
(2016) igerik analizini, kod gelistirme ve yorumlama asamalarinda nitel kararlar
iceren bir yontem olarak tanimlar. Kodlarin baglamla iligkilendirilmesi ve
kategorilerin birlestirilerek temalarin iiretilmesi, yontemin nitel yorumlama
kapasitesinin temelini olusturur. Bu nedenle icerik analizi, biiyiik goriintii kiimeleri
icindeki Oriintlileri aciga cikarirken baglama 6zgii anlamlarin ¢éziimlenmesini

miimkiin kilan refleksif bir yaklagimdir.

Fikir Uretimi Kodlama Semas: ile erken tasarim evresine dzgii temsil doniisiim
bigcimleri ve ortaya ¢ikan fikirlerin niteligi sistematik olarak siniflandirilmistir. Bu
kapsamda, tasarim bilisi literatiiriinde eskiz, doniisiim ve fikir gelistirme siire¢lerini
aciklamak tiizere oOnerilen kavramsallastirmalardan yararlanilarak, sirali eskizler

arasindaki iliskileri tanimlayan bir kategori seti olusturulmustur (Sekil 4.2).
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Fikir Uretimi Kodlama Semasi

Eskiz Sayisi

Referans Kavramlar

segment sayisi (Tang vd., 2011)
temsil sayisi (Zhangvd., 2019)

eskiz koleksiyonu (Buxton, 2010)

Rutin Cizim (RC)

Referansli Fikir Gelistirme (RFG)

¢ogaltma (Goel, 1995; Visser, 2006)

alternatif Uretim isteksizligi (Zhang vd., 2019)

tasarimin sabitlenmesi (Viswanathan ve Linsey, 2011; Crilly, 2015)
bilingsiz baglilik, kasitli direng (Youmans ve Arciszewski, 2014)
paradigma kaynakli korluk (Kuhn, 1962)

zihinsel kaliplasma (Luchins ve Luchins, 1959)

tasarim faaliyeti olmayan gizim (Chu vd., 2017)

onceki fikirlerin degistirilmesi (Newell vd, 1962)
modifikasyon baglantisi, tamamlayici baglanti (Van der Lught, 2002)
degistirme donlsimu (Visser, 2006)
yeni bilgi (Purcell ve Gero, 1998)

yeni tasarim karari (Akin ve Lin, 1995)

manipule etme (Chuvd., 2017)

Problemin Yeniden Cergevelenmesi

(PYQ)

onceki fikirlerin reddedilmesi (Newell vd., 1962)

yanal dontsum (Goel, 1995; Self vd., 2009; Zhang vd., 2019)
problemin yeniden gergevelenmesi (Zhang vd., 2019)
tegetsel baglanti (Van der Lught, 2002)

devrim yaratma donusumu (Visser, 2006)

yeniden yorumlama (Purcell ve Gero, 1998)

problem alaninin kaymasi (Akin ve Akin, 1998)

Sekil 4. 2 Fikir Uretimi Kodlama Semasi

Ardisik eskiz dizilerindeki her bir eskiz bagimsiz bir analiz birimi olarak
yapilandirilmis ve ayri1 ayr1 kodlanmistir. Bdylece, statik ve animasyon-tabanli

dijital eskiz araglarmin fikir {iretimi siireclerini nasil etkiledigini karsilastirmaya

yonelik nitel degerlendirmeler i¢in tutarl bir analitik temel saglanmistir.

e Eskiz Sayisi

Buxton (2010), eskizlerin tekil degil genellikle bol miktarda oldugunu ve fikirlerin
temsillerinin, tasarim yaraticihi@ini potansiyel olarak tesvik edebilecek bir
koleksiyon 6zelligi tasidigini vurgulamistir. Zhang vd. (2019), temsil miktar1 ve

temsilin dagitilma seklinin tasarim araci 6zelindeki aragtirmalarda dikkate alinmasi
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gereken dnemli parametre oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde Tang vd. (2011)
tasarim siirecindeki biligsel faaliyet yogunlugunu ortaya koyabilmek adina protokol
oturumlarindaki segment sayilarini analiz etmis; bulgulari, tasarimcilarin oturum
boyunca ka¢ kez yeni bir degerlendirmeye veya problem ¢6zme hamlesine
gectiklerini gosteren temel bir gdsterge olarak yorumlamistir. Segment sayisinin
yiiksek olmasi, oturumda daha fazla konu ile ilgilenildigini, daha fazla fikir
iiretildigini ve genel olarak bilissel faaliyet yogunlugunun yiiksek olduguna; diisiik
segment sayisi ise daha smirh biligsel ¢esitlilik veya daha yavas ilerleyen bir

tasarim akigina isaret edebilir.

Bu c¢alismada iki farkli dijital aracin eskiz iiretkenliklerini nicel olarak ortaya
koymak amaciyla, her oturumun sonunda katilimcilardan ilgili oturuma ait ekran
kayitlarini incelemeleri istenmistir. Katilimeilar bu geriye doniik gézden gecgirme
sirasinda, kendi tasarim siireglerine iliskin yansitict yorumlarda bulunmus ve bu
yorumlarla birlikte oturum boyunca iirettikleri tanimli eskiz dizilerini sistematik
bicimde siralamistir. Boylece, her aracla gerceklestirilen oturumlarda ortaya ¢ikan

eskiz sayilar1 ve eskiz akislarinin yapisi giivenilir bi¢imde belgelenmistir.
¢ Rutin Cizim (RC)

Rutin Cizim (RC) kategorisi, literatiirde tartisilan “rutin tasarim” kavramindan
tiretilmistir. Rutin tasarim, onceden tanimlanmis bir semay: izleyen, mevcut
bilgilere dayanan ve ongoriilebilir sonuglara yol acan tasarim siireclerini tanimlar.
Onceden belirlenmis bir problem alam icinde uygulanan yaratici olmayan
¢oziimleri vurgular (Akin ve Akin, 1998; Gero, 1996). RC ise ¢oziim aramay1 temsil
etmekten ziyade, mevcut bir fikrin yeniden ¢izildigi eskiz faaliyetlerini

siniflandirmak i¢in kullanilmistir.

Goel (1995) ve Visser (2006), onceki eskiz epizotunun (degisen temsil durumlarini
ayiran en kiigiik analiz biriminin) neredeyse aynisinin, ayni soyutlama diizeyinde
yeniden iiretilmesini "¢ogaltma" kavramu ile ifade etmistir. Mevcut fikirlere baglilik
(Zhang vd., 2019), tasarimin sabitlenmesi (Viswanathan ve Linsey, 2011; Crilly,
2015) veya paradigma kaynakli korlikk (Kuhn, 1962) durumunun dolayli bir
gostergesi olarak da yorumlanabilecek RC kategorisi, 6te yandan tasarimcilarin

aktif yaratict hamlelerde bulunmadan problem alani izinde zaman gecirmelerine de

94



olanak tanir. Bu siiregte harcanan zaman, sonraki eskizlerde yaratici ¢éziimleri

tetikleme potansiyeline sahiptir.

Ozetle, RC kategorisi aktif yaratic1 iiretimin temsil iizerinden gdzlemlenmedigi
durumlan igerir. Bir eskiz, asagida tanimlanan iki kriterden birini karsiladigi

takdirde bu kategoriye dahil edilmistir:

1. Yeniden ¢izim: Eskiz, herhangi bir yaratici unsur eklemeden onceki ¢izimi
basit¢e tekrarlamistir.
2. Bakis acis1 degisikligi: Eskiz, daha once gelistirilmis bir fikri farkli bir

acidan temsil etmistir.

Bu baglamda RC, erken tasarim siirecinde ortaya ¢ikan iiretken olmayan eskizlerin
niceligini goriiniir kilarak, tasarimcilarin mevcut fikirlere tutunma egilimine iliskin
yorumlara zemin sunmaktadir. Dolayisiyla bu kategori, yaratici iiretimin yoklugunu
betimlemekten ¢ok, sonraki doniigiimlerin ortaya c¢ikis kosullarini ve araglarin
tasarim siirecindeki yonlendirici etkilerini incelemeye imkan veren analitik bir

gosterge islevi gormektedir.
e Referansh Fikir Gelistirme (RFG)

Yaratici tasarim, beklenmedik sonuglar tiretmek i¢in mevcut semanin kasitli olarak
bozulmasi (Akin ve Akin, 1998), mevcut ¢oziimlerin 6tesine gegilerek baglama
0zgii yeni i¢ goriiler iiretme yetenegi olarak tanimlanabilir (Arab ve Mullon, 2022).
Akin ve Lin (1995), rutin olmayan, yaratict hamleler barindiran tasarim kararlarini
tanimlamak i¢in “Yeni Tasarim Karar1” (Novel Design Decision) terimini
kullanmistir. Goel’in (1995) yanal doniisiim vurgusu da benzer bir teorik arka plana

isaret etmektedir.

Tasarim silirecinin  yaratict igerigini ortaya koymak adina yapilan bu
kavramsallastirma girisimleri Visser (2006) tarafindan yeniden yorumlanarak
detaylandirilmigtir. Visser, yanal doniisiim kavramini degistirme ve devrim yaratma
dontistimleri olarak ikiye ayirmis, onceki tasarim fikirlerine referans veren yaratici
hareketleri degistirme doniisiimii olarak smiflandirmistir. Bu siniflandirma
Referansh Fikir Gelistirme (RFG) kategorisinin teorik temellendirmesi adina 6nem
tasimaktadir. RFG, tasarim yoniinde radikal degisikliklere neden olmayan, 6nceki
fikirlere ait bilgilerin bir kismini koruyan ancak bu fikirlerden belirgin bi¢imde

ayrisan tretimleri siniflandirmak i¢in kullanilmistir. Bu ayrim, yanal doniisiimiin
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radikal yeniden ¢ercevelemeleri de iceren genis kapsamini daha detayli incelemeyi

amaclar.

Benzer sekilde Chu vd. (2017), mevcut eskiz iizerinde gergeklestirilen yeniden
diizenleme ya da bilesen ekleme/¢ikarma gibi miidahaleleri “manipiile etme”
kavrami altinda tanimlamistir. Bu davranis, tasarimcinin mevcut eskiz tizerinden
yalnizca bigimsel diizeltmeler yapmasindan oOte, ©nceki ¢ozim yOniini
sorgulayarak yeni kavramsal arayislara yonelme egilimini temsil etmektedir. Bagka
bir ifadeyle, manipiile etme davranisi, ¢izimin mevcut yapisini bozup yeniden
kurgulama yoluyla alternatif ¢6ziim olasiliklarin1 kesfetmeye yonelik yaratici bir
tasarim eylemi olarak degerlendirilmistir. Van der Lugt (2002), fikir ile varyasyonu
arasinda yapisal benzerligi yiiksek olan bu baglantilar icin modifikasyon baglantisi
ve tamamlayici baglanti kavramlarini kullanmistir. Modifikasyon baglantisi, 6nceki
fikir lizerinde yapilan degisiklikleri ifade ederken; tamamlayic1 baglanti, dnceki

fikre yapilan yaratici nitelikteki eklemeleri tanimlar.

Bu ¢alisma cergevesinde, Referansli Fikir Gelistirme (RFG) kategorisi tiim yaratici
eskiz c¢iktilarin1 kapsamay1 amaclamamis, 6nceki eskizlere referansla gelistirilen
yeni fikirleri tanimlamak i¢in kullanilmistir. RFG kategorisi, eskiz ¢iktilari

tizerinden asagidaki iki kriter kullanilarak tanimlanmistir:

1. Onceki fikre ekleme: Eskiz, 6nceden gelistirilmis bir fikre yeni yaratici
unsurlar eklemistir.
2. Onceki fikirde degisiklik: Eskiz, mevcut unsurlarmi degistirerek onceki

eskizden kasitl olarak farklilagmistir.

RFG kategorisi, tasarim siirecinde yaratici iiretimin radikal sigramalardan ziyade
onceki fikirlerle kurulan bilingli iliskiler {izerinden gerceklestigi durumlari
ayristirmaktadir. Bu yoniiyle RFG, yaratici kararlarin kaynagini ve kullanilan arag
arayliziiniin bu kararlar1 nasil yonlendirdigini ¢6ziimlemeye olanak taniyan

gostergeler sunmaktadir.
e Problemin Yeniden Cercevelenmesi (PYC)

Eskiz ¢iktilarmin yaratici niteliklerini ortaya koymak adina gelistirilen bir bagka
kategori ise Problemin Yeniden Cercevelenmesi (PYC) kategorisidir. Bu kategori,
tasarim oturumu sirasinda tretilen bir eskizin daha 6nce gelistirilmis herhangi bir

tasarim fikrine atifta bulunmadig1 durumlari belirlemek i¢in kullanilmistir. Akin ve
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Akin (1998), daha 6nce var olmayan bir sorun tanimi veya referans ¢ergevesinin
kesfedildigi bu siireci, “problem alaninin kaymasi” olarak tanimlamistir. Bu tiir
beklenmedik yeniden c¢ergevelemeler, yaratict fikir iiretimi i¢in gerekli olan
belirsizligi saglar. Kisitlama setinin degistirilmesi, uygun problem tanimlarinin
gelistirilmesini  kolaylastirir. Bu kavram, “problemi yeniden yapilandirma”,
“yeniden yorumlama” veya “problem arama” olarak da adlandirmaktadir (Akin,

1990; Akin ve Akin, 1998; Pena ve Parshall, 2012).

Van der Lugt (2002), mevcut fikirden yalnizca sinirli bir ipucu alarak biitiiniiyle
yeni bir yone sigrayan, ¢dziim uzayini keskin bicimde genisleten yaratici gegisleri
“tegetsel baglant1” (tangential link) olarak tanimlamistir. Bu tiir tegetsel hareketler,
Visser’in (2006) yanal donlisim kavramindan tiirettigi “devrim yaratma”
(revolutionize) doniisiimii ile giiclii bir bicimde Ortiigiir; zira devrim yaratma da
mevcut problemi, amaci ya da kavramsal semay1 doniistiirecek bigimde radikal bir
yon degisimini ifade eder. Calismanizda tanimladigimiz PYC kategorisi teorik
temellendirmesini bu iki yaklasimin bicimsel diizeyde yeniden yapilandirilmasi
tizerine kurgulamistir. Problem-¢oziim iligkisini yeniden yorumlayan perspektif
kaymalarini sistematik diizeyde goriiniir kilan PYC, tasarimcinin ¢6ziim uzayinda
yalnizca alternatif iiretmekle kalmayip tasarim siirecinin yoniinii degistirdigi

kavramsal kesif siire¢lerini vurgulamaktadir.

Yaratic1 tasarim, tek seferlik bir olayin sonucu degil, alternatifleri kesfetme ve
degerlendirme yoniindeki siirekli ¢abalarin bir ifadesidir (Akin ve Akin, 1998; Li
vd., 2014). Problemin yeniden c¢ercevelenmesi, tasarim siirecinde beklenmedik
sonuglarin yaratilmasinin ardindaki temel itici giicii vurgular ve degisen kosullara
yanit olarak siirpriz ve evrim kavramlarini icerir (Gero, 1996). Bir eskiz, asagida
aciklanan 1iki kriterden birini karsiladigi takdirde PYC kategorisinde

degerlendirilmistir:

1. Referanssiz ¢izim: Eskiz, bigimsel olarak 6nceki herhangi bir fikre agikca
atifta bulunmamis ve yeni bir kavramsal g¢erceve olusturmustur. Bu
kodlama, katilimcilarin geriye doniik yorumlari ile de dogrulanmustir.

2. Ilk eskiz: Tasarim siirecinde iiretilen ilk eskizler, ¢dziime yonelik ilk
temsilleri ifade eder. Tasarimcinin problem {tzerinde farkli yorumlar
gelistirmesini saglar. Prosediirel bir kural olarak, her oturumun ilk eskizi

PYC kategorisi altinda smiflandirilmistir. Bu siniflandirmanin teorik
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gerekgesi; tasarim siirecinde higbir temsilin ‘yoktan’ iiretilemeyecegi,
tasarimin Ozlinde mevcut temsillerin doniistimlerinden ibaret oldugu
(Visser, 2006) ve bir tasarim fikrinin digsallagtirilmasinin “problemi
cerceveleme an1” olarak kabul edildigi (Schon, 1983; Akin ve Akin, 1998;
Goel, 1995) kuramsal goriislere dayanmaktadir.

PYC kategorisi, tasarim aracinin yaratict sigramalari ve kavramsal yon
degisimlerini destekleme kapasitesini incelemeye olanak taniyan bir gosterge
olarak degerlendirilebilir. PYC kapsaminda simiflandirilan eskizler, tasarimcinin
mevcut ¢oziim uzayini terk ederek problem-¢éziim iliskisini yeniden tanimladigi
temsilleri gortiniir kilmakta; kullanilan araglarin belirsizlik iiretme, problem alanin1
genisletme ve yaratici kesfi tetikleme potansiyeline iliskin degerlendirmelere

olanak tanimaktadir.
4.2.2 Aracla Etkilesim Kodlama Semasi

Aracla Etkilesim Kodlama Semasi, erken tasarim siirecinde dijital eskiz araglartyla
kurulan etkilesimlerin, tasarim diislincesinin akis1 ve stirekliligi tizerindeki
etkilerini siire¢ temelli bir yaklagimla incelemeyi amaclamaktadir. Eskiz {iretimi
sirasinda gergeklesen ¢izim, diizenleme ve arayiliz kullanimi odakli eylemler,
tamamlanmis eskiz ¢iktilarindan bagimsiz olarak, tasarim siirecinin dinamik
yapisini yansitan ardigik davranislar olarak ele alinmigtir. Bu dogrultuda, araglarin
yalnizca temsil iiretmeye yonelik ortamlar degil; tasarimcinin dikkatini, karar alma
bi¢cimlerini ve yansitici diistinme siireglerini yonlendiren biligsel aracilar oldugu

yaklasimi ile hareket edilmistir.

Bu cercevede olusturulan kodlama semasi, aragla etkilesimi ii¢ ana kategori
lizerinden c¢oziimlemektedir: Cizim Siiresi, Sekans Sayist ve Ara¢ Odakl
Hareketler. Sekil 4.3, bu kategorilerin her birini tasarim bilisi literatiiriinde yer alan
ilgili  kavramlarla iligskilendirerek, degerlendirme Olgiitlerinin  kuramsal

dayanaklarin1 goriiniir kilmaktadir.
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Aragla Etkilesim Referans Kavramlar

Kodlama Semasi

Cizim Suresi oz-yansitici iletisim (Self vd., 2009)

oturum suresi (Goel, 1995)
tasarim odakli hareketler (Self vd., 2016)

Gizgi sayisi (Hsia vd., 2005)

ortalama epizot suresi (Goel, 1995)

kullanim bedeli (Zhang vd., 2019)

Sekans Sayisi ortalama epizot sayisi (Goel, 1995)

segment sayisi (Tang vd., 2011)
yansitici akisin pargalanmasi (Self vd., 2016)
yaratici akisi engelleme (Lawson, 2002)

zaman maliyeti (Viswanathan ve Linsey, 2011)

zihnin fikir Gretim hizina ayak uydurmak (Haapasalo, 2000)
yogunluk ve belirsizlik (Purcell ve Gero, 1998; Self vd., 2009;
Zhangvd., 2019)

Arag Odakli Hareketler | arag odakli hareketler, odak kaymasi (Self vd., 2016)

araci test etme (Chu vd., 2017)

dikkatin tasarim siirecinden uzaklagsmasi (Haapasalo, 2000)

Sekil 4. 3 Aragla Etkilesim Kodlama Semasi

Cizim siiresi, tasarim odakli eylemler ve 0z-yansitict iletisim baglaminda ele
alinarak, kullanilan aracin katilimcilart ¢izim eylemi i¢inde kalmaya ne olgilide
tesvik ettigini ortaya koyarken; Sekans Sayisi, yansitict akigin hangi siklikta
kesintiye ugradigini ifade etmekte ve eskiz siirecinin tatmin ve hiz ile karakterize
edilen yogunluk ve belirsizlik diizeyleri agisindan nasil yapilandigina dair dolayli
gostergeler sunmaktadir. Arag Odakli Hareketler ise araylizle etkilesim sirasinda
ortaya ¢ikan odak kaymalar1 ve dikkat daginikligr iizerinden degerlendirilmekte;
firga ayarlar1, katman islemleri ve diizenleme gibi eylemlerin dijital eskiz stireci
icindeki agirligimi ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda, aracla etkilesim kodlar
yalnizca siirecin betimlenmesine hizmet eden kategoriler olarak degil, dijital eskiz
araclarinin erken tasarim evresindeki etkilerini kuramsal temellerle iliskilendiren

analitik gostergeler olarak ele alinmigtir.
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e (Cizim Siiresi

Self vd. (2016), tasarim siirecinde ortaya ¢ikan eylemleri ara¢ odakli ve tasarim
odakl1 hareketler olarak iki temel kategori altinda siniflandirmigtir. Tasarim odakli
hareketler, problem ¢6zme, bicimsel bir niteligi gelistirme ya da yeni bir fikri
sinama amaciyla gergeklestirilen ¢izim temelli faaliyetler olarak tanimlanmis; arag

odakl1 olmayan tiim eylemler dogrudan tasarim odakli kabul edilmistir.

Hsia vd. (2005), dijital araclarin eskiz siirecinin verimliligine etkilerini tasarim
oturumlarinda kaydedilen ¢izgi sayilari {izerinden incelemis; bu metrigi
katilimcilarin  tasarim  siirecine yonelik igsel motivasyonlarinin dolayli bir
yansimasi olarak ele almistir. Dijital araclarin nicel iiretkenlik potansiyellerini
karsilastirmaya imkan taniyan bu yaklasim, dogrudan verimli bir tasarim siirecini
aragtirmaya olanak tanimasa da veri kaynakli betimsel analizler yapmay1 miimkiin

kilan ara¢ temelli gostergeler saglamistir.

Goel (1995), geleneksel ve dijital araglarin yanal ve dikey doniisiim olusturma
potansiyellerini karsilagtirmadan Once her bir aragla gergeklestirilen ortalama
oturum sliresini aragtirmistir. Bu Ol¢im, doniisiim sayilarmmin  ve epizot
yogunlugunun dogru bicimde yorumlanabilmesi i¢in gerekli bir baglamsal temel
olusturmustur. Oturum siirelerinin uzunlugu, kullanilan aracin tasarim fikirlerini
erken donemde sabitlemeye yonelik egilimi azaltan, tasarimcinin biligsel
esnekligini ve kesif odakli ilerleyisini destekleyen niteliklerine isaret eden bir

parametre olarak yorumlanmuistir.

Cizim siiresi kategorisi, dijital araglarla gerceklestirilen oturumlardaki c¢izim
faaliyetlerini ortaya koymayi amaglamistir. Bu kategori, katilimcilarin aragla
etkilesimi sirasinda 6z-yansitici iletisim (Self vd., 2009) diizeylerine ve aracin kesif

odakli yaklasimi destekleyen 6zelliklerine iliskin dolayli gostergeler sunmustur.
e Sekans Sayisi

Sekans sayisi, tasarim oturumlarinda 10 saniyeyi agsmayan kisa duraksamalarin da
hesaba katildig1; ¢izim eyleminin kesintiye ugramadan siirdiigli zaman araliklarini
ifade etmektedir. Bu 6l¢iit, oturum boyunca liretilen toplam eskiz sayilariyla birlikte
ele alindiginda, bir kesintisiz ¢izim sekansi igerisinde ortaya c¢ikan fikir tiretim
kapasitesini degerlendirmeye yonelik bir gdsterge sunmustur. Daha kisa sekanslar,

tasarim siirecinin siirekli boliindiigiine, yansitici diyalogun parcalandigina (Self vd.
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2016), yaratic1 akisin engellendigine (Lawson, 2002) iliskin bir Oriintiiye isaret

etme potansiyeli tagimaktadir.

Tasarim faaliyeti, sorunun uzun siireli analizinden ziyade, oldukca hizli bir sekilde
tatmin edici bir ¢6ziim lretmeye dayanmaktadir (Cross, 2006). Simon (1969)
tasarimin bir optimizasyon degil, "tatmin" siireci oldugunu vurgulamistir.
Varsayimsal olarak en uygun ¢6ziimii iiretmeye ¢aligmak yerine, ¢cok ¢esitli tatmin
edici ¢oziimlerden herhangi birini tiretmek daha verimli bir slirece isaret etmektedir.
Bu strateji, birgok tasarim disiplini tarafindan kullanilmaktadir (Marples, 1960;
Levin, 1966; Eastman, 1970).

Zhang vd. (2019), tasarim siireci ile tatmin iligkisini “kullanim bedeli” kavramiyla
aciklamistir. Kullanim bedeli, tasarimciy1 veya paydaslari tatmin eden bir temsil
olusturmak i¢in harcanan ortalama zaman, biligssel talep ve is yiki ile
iligkilendirilebilir. Tasarim aracinin kullaniciy1 daha rafine ve estetik agidan ilgi
cekici giktilar liretmeye tesvik eden nitelikleri, erken tasarim evresindeki bilissel
yiikii artiran bir degisken olarak degerlendirilebilir. Bu asamada aracin, tatmin edici
nitelikteki disavurumlarin hizli bi¢cimde {iretilmesine olanak tanmimasi Ozellikle
Oonemlidir; zira iiretime yonelik bu hiz ve akicilik, hem biligsel kaynaklarin verimli
kullanimin1 desteklemekte hem de tasarim odakli eylemlerin siirdiiriilmesine katk1

saglamaktadir.

Tasarim problemlerinin  belirsizlik igeren dogasi, ancak bu belirsizligi
¢Oziimleyecek diizeyde yogun anlam yiiklii ve ilerletici bilgi iiretimi araciligiyla
giderek berraklastirilabilir. Bu c¢ercevede, tasarim siirecinde ortaya konan
temsillerin bilgi yogunlugu, problemin yeniden tanimlanmasi ve ¢éziim uzayinin
yapilandirilmasinda belirleyici bir rol iistlenmektedir. Goel (1995), erken tasarim
evresinde yapilan eskizlerin iki temel 6zelligini, yogunluk ve belirsizlik olarak
tanimlar. Yogunluk, bir ¢izgi veya gorsel isaretin ayni anda ¢ok sayida potansiyel
anlam, iliski ve ayrim tasiyabilmesidir. Bu ¢oklu anlam tagima kapasitesi, tek bir
yorumu zorunlu kilmadigi i¢in belirsizligi dogal olarak artirir. Goel’e gore bu iki
ozellik birlikte ¢alisir ve eskizin yaratict giiciinii olusturur. Yogunluk, belirsizligi
iiretir; belirsizlik, yeniden yorumlama ve alternatif iretimini miimkiin kilar. Aym
calismada Goel, bir fikir iiretimi i¢in gegen slireyi “epizot siiresi” kategorisi altinda
belirlemistir. Kisa epizot siireleri, kesif siirecinin, yanal doniisiimlerin ve yeniden

yorumlamalarin yogun oldugu tasarim siire¢lerini ifade etmistir.
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Erken tasarim evresine 6zgi eskizlerin, belirsizlige ve esnek yorumlamaya imkan
tanimast gerektigini vurgulayan literatiir (Goel, 1995; Schon, 1983); estetik ve
yuksek detay (Zhang vd., 2019) {iiretmeye odakli eskiz yaklasimlarinin bu
gereksinimleri karsilamada ¢ofu zaman yetersiz kaldigmi gostermistir. Bu
dogrultuda, katilimeilarin tek bir sekans i¢inde iirettikleri eskiz sayisi, estetik ve
yiiksek detay beklentilerinin siirece etkilerini dolayli bigimde yansitan bir tatmin

diizeyi gostergesi olarak ele alinmaktadir.
o Arac¢ Odakh Hareketler

Self vd. (2016), tasarim siirecinde dikkat odaginin tasarim etkinliginden tasarim
aracinin  Ozelliklerine kaydigi eylemleri “ara¢ odakli hareketler olarak
tanimlamistir. Arag odakli hareketler, tasarimcinin temsil iizerinden yiirlittigi
bilissel diyalogu kesintiye ugratarak dikkatin tasarim probleminden uzaklagsmasina
neden olur. Bunun sonucunda, tasarim fikirleri iizerinde derinlemesine diisiinme
kapasitesinin zayiflamasi, ¢6ziim iiretim siirecine etkin katilimin bozulmasi ve
tasarim siirecinin  slireksizlikler gosteren, parcali bir yapiya doniismesi
gozlemlenebilir. Haapasalo (2000), benzer sekilde, dijital araclarin kullaniminin
geleneksel eskizin sezgisel ve akigkan dogasini zayiflatarak tasarimeinin dikkatini

onemsiz arag Ozelliklerine yonelttigini vurgulamistir.

Chu vd. (2017), eskiz siirecindeki gorsel diisiinme stratejilerini diisiinme, hissetme,
dinleme/izleme ve diger olarak kodlamistir. Diger stratejisi, tasarim diisiincesinden
cok ara¢ operasyonuna odaklanan eylemleri temsil eder. Yazarlar bu durumu, dijital
ortamlarda kullanicilarin “ara¢ arama, deneme, ayarlama” gibi faaliyetlere zaman
harcamasiyla iliskilendirmistir. Bu tiir eylemler, dolayli olarak tasarim odakl

diistinme etkinliginin azalmasina neden olabilmektedir.

Bu ¢alismada, dijital eskiz araglarinin kullanimina iliskin firca ayarlari, katman
yonetimi ve diizenleme islevleri gibi arayliz temelli eylemlerin gerceklestigi
sekanslar zaman damgalariyla sistematik olarak isaretlenmis ve “Ara¢ Odakli
Hareketler” kategorisi altinda siiflandirilmistir. Bu kategori hem SDE hem de
ADE araclarinda ortaya ¢ikan arayliz kaynakli odak kaymalarini tespit etmeye
yonelik bir bulgu seti sunmustur. Boylece, tasarimcinin biligsel yoneliminin arag
araylziiniin tesvik ettigi etkilesimler nedeniyle ne olgiide dagildigi, tasarim

stirecinin siirekliligi baglaminda 6lgiilebilir bir metrige dontistiiriilmiistiir.
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4.3 Veri Analizi Yontemleri

Dijital eskiz araglarinin fikir gelistirme siireci lizerindeki etkilerini ve tasarimcilarin
aragla kurduklar etkilesim bigimlerini incelemek amaciyla gelistirilen arastirma
cergevesi dogrultusunda, ¢aligmada elde edilen iki farkli veri seti sistematik olarak
analiz edilmistir (Sekil 4.4). Bu veri setleri, bir yandan katilimcilarin tasarim
oturumlar1 boyunca tirettikleri ardisik eskiz dizilerinden olusan gorsel veriyi, diger
yandan ise dijital eskiz araglariyla etkilesim silirecini yansitan oturum ekran
kayitlarin1 kapsamaktadir. Analiz siireci, erken tasarim evresine 6zgii fikir iiretimi
davraniglarint hem c¢ikti hem de siire¢ diizeyinde birlikte degerlendirebilmek
amactyla yapilandirilmistir. Bu dogrultuda, Nitel Gérsel igerik Analizi ve Protokol
Analizi yontemleri, gelistirilen kodlama semalar1 ¢ercevesinde tamamlayici
bicimde uygulanmig; nitel bulgularda saptanan egilimler, istatistiksel test

sonugclariyla birlikte degerlendirilmistir.

VERI SETI YONTEM

DENEYSEL
[ORNEKLEMJ KOSULLAR
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ADE i * Problemin Yeniden Gergevelenmesi (PYC) ¢
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_____________________________________________________

____________________________________

Oturum Ekran Kayitlan

—

(NltelGdrsquerik AnaLizi] [ Protokol Analizi }
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+ Yansitici SUreg

+ Alternatif Uretimi
+ Arag Ozellikleriyle llgilenme

Eslestirilmis Orneklem t-Testi ]

Q Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ]/

Sekil 4. 4 Deneysel Siirec, Veri Setleri ve Analiz Y&ntemlerine iliskin Sematik

Gosterim

flk asamada, katilimcilarin SDE ve ADE oturumlarinda iirettikleri ardisik eskiz
dizileri Nitel Gérsel Igerik Analizi yontemiyle incelenmistir. Bu analiz, eskizlerin
gorsel ve kavramsal 6zelliklerini ¢oziimleyerek, tasarim siirecinde ortaya ¢ikan

farkli doniisiim tiirlerini tespit etmeyi amaglamaktadir. Igerik analizi siirecinde her
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eskiz, literatiir kaynakli bir siniflandirma ile olusturulan Fikir Uretimi Kodlama
Semasi ¢ergevesinde degerlendirilmis, dijital araglarin arayiiz ve islev farkliliginin
fikir liretimine ve kesif siirecine etkisi gorsel veriler lizerinden sistematik bigimde

analiz edilmistir.

Ikinci asamada ise, katilmcilarin araglar ile kurduklar etkilesim farkliliklarini
ortaya koymak amaciyla Protokol Analizi gergeklestirilmistir. Bu analiz, tasarim
oturumlarinin video kayitlar1 {izerinden yiiriitiilmiig; tasarim siireci boyunca
gozlemlenen eylem dizileri NVivo 15 yazilimi yardimiyla zaman damgalar ile
isaretlenmistir. Boylelikle, katilimcilarin oturum siiresince arag¢ arayiizleri ile

kurduklari etkilesim bigimleri analiz edilmistir.

Bu iki yontem, farkl: veri tiirlerini (ardisik eskiz dizileri ve oturum ekran kayitlari)
biitiinlestirerek, eskiz siirecini hem {iiriin odakli hem de siire¢ odakli bir yaklagimla
incelemeye olanak saglamustir. izleyen boliimlerde, ¢alismada benimsenen nitel
gorsel icerik analizi ve protokol analizi yonteminin kodlama siirecinin detaylari

agiklanmustir.
4.3.1 Nitel Gorsel icerik Analizi

Ardisik eskiz dizilerinden olusan veri seti, fikir dretimi ¢ergevesinde
gerceklestirilen literatlir taramasit yardimiyla gelistirilen kodlama semasi
kullanilarak analiz edilmistir. Icerik analizi, kaliplari, temalar1 ve anlamlari
belirlemek i¢in gorsel, yazili veya sozlii verileri sistematik olarak incelemek i¢in
kullanilan bir yontemdir. Nitel gorsel igerik analizi yaklagimi altta yatan anlamlari
ve iligkileri ortaya ¢ikarmak icin gorsel 6gelerin kodlanmasini ve yorumlanmasini
icerir ve reklamlari, fotograflari, infografikleri, eskizleri, animasyonlar1 ve diger
gorsel materyalleri analiz etmek i¢in kullanilir (Banks, 2007; Rose, 2016). Gorsel
icerigin sistematik analizi icin, arastirma gercevesi i¢inde bir kodlama semasi
gelistirmek, kodlar1 agik ve yapilandirilmis bir sekilde kategorize etmek Gnem

tasimaktadir.

Tasarim aragtirmalarinda kodlama yontemlerinin kullanilmasinin temel nedeni,
tasarim faaliyetine 0zgli, genellikle sozsiliz ve Ortiik biligsel siirecleri goriiniir ve
dlgiilebilir hale getirme yetenekleridir. Ozellikle eskiz asamasi, yogun bilissel akis
ve soOzsiiz ifade ile karakterizedir; bu nedenle kodlama, eylemleri ve bilissel

diizeyleri kategorize ederek bu akisin sistematik analizini miimkiin kilar (Suwa vd.,
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2022). Ayrica, tasarimin dogas1 geregi deneysel tekrarlarin siirli oldugu, igsel
olarak karmasik ve “zor” problem alanlarinda kodlama, izlenebilir ve
dogrulanabilir kanit zincirleri tiretmek i¢in metodolojik bir ara¢ gorevi goriir (Rittel

ve Webber, 1973).

Nitel gorsel igerik analizi kapsaminda, 8 katilimci tarafindan toplam 16 oturumda
tiretilen her bir eskiz (n = 305) analiz birimi olarak ele alind1 ve katilimcilarin geriye
doniik yorumlar1 yardimiyla ii¢ kategorili bir semaya gore sistematik olarak
kodlandi: Rutin Cizim (RC), Referansh Fikir Gelistirme (RFG) ve Problemin
Yeniden Cergevelenmesi (PYC). Her bir eskizin fikir iiretimi baglaminda tasidigi
potansiyeli ortaya koymak amaciyla gerceklestirilen nitel kodlamalar, kodlanan
verilerin toplanarak istatistiksel testlere (eslestirilmis 6rneklem t-testi ve Wilcoxon
isaretli sira testi) tabi tutulmasi yoluyla nicel analizlerle birlestirilmistir. Bu
biitiinlesik analiz yaklagimi, Statik Dijital Eskiz (SDE) ve Animasyon Tabanl
Dijital Eskiz (ADE) araglariin hangisinin “daha iyi” ya da “daha yaratic1” ¢iktilar
irettigini arastirmamakta, erken tasarim siirecinde bilginin iiretimi ve kullanilmasi
baglaminda hangi tiir davranislar1 olasi kildiklarini tartismaya acan analitik bir

zemin sunmaktadir.

Sekil 4.5, K1 katilimcisinin Statik Dijital Eskiz (SDE) oturumunda trettigi 3-6.
eskizleri gostermektedir. Ugiincii eskizde katilimcinin, dnceki temsillere agik bir
bicimde géonderme yapmaksizin, kiitlesel yerlesim ve mekansal iliskilere yonelik
yeni bir diizenleme denedigi; ¢izimin, mevcut bir eskize referans vermeden,
problemi yeniden ele alan bagimsiz bir 6neri sundugu goriilmektedir. Bu nedenle
ticlincii eskiz “referanssiz ¢izim” kodu ile Problemin Yeniden Cergevelenmesi
(PYC) kategorisi altinda degerlendirilmistir. Benzer sekilde dordiincii eskiz,
bicimsel olarak daha 6nceki eskizlerden ayrisan bir yaklagim sergileyerek, cephe

ylizeyinde olusturulan agikligin giris vurgusu tagimasina odaklanmistir.
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Katilimei: K1
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)

KATEGORI KOD

3. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

4. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

5. Eskiz ‘ PYC * Referanssiz Cizim

6. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

Sekil 4. 5 K1 Katilmcisinin SDE Oturumunda Urettigi 3—6. Eskizler

KTI’in besinci eskizinde, mekansal organizasyonun perspektif ¢izim ile kiitle
iliskileri iizerinden yeniden ele alindi§i, dnceki eskizlerdeki ¢oziim semalarinin
aynen korunmadig1 ve tasarim probleminin alternatif bir kurgu ile sorgulandigi
tespit edilmistir. Altinc eskiz ise, ¢izgisel ve akiskan bir cephe kurgusu tizerinden

bicimsel olarak bagimsiz bir ¢6ziim 6nerisi sunmaktadir.

K1 katilimcisi, SDE oturumu boyunca agirlikli olarak Problemin Yeniden
Cergevelenmesi (PYC) kategorisi kapsaminda degerlendirilen bir eskiz iiretim
egilimi sergilemistir. Oturum siiresince iiretilen toplam dokuz eskizin yedisi,
mevcut problem tanimimi farklh kiitlesel kurgular {izerinden yeniden ele almasi
nedeniyle PYC kategorisi altinda simiflandirilmistir. iki eskiz ise Referansli Fikir
Gelistirme (RFG) olarak degerlendirilmis; katilimcinin liretimlerinde Rutin Cizim

(RC) kategorisine giren herhangi bir eskiz tespit edilmemistir.
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Sekil 4.6, K1 katilimcisinin Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE) oturumunda
tirettigi 14-17. eskizleri gostermektedir. 14. eskizde katilimcinin, dnceki temsillere
dogrudan referans vermeksizin, plan diizleminde tasarim problemini yeniden ele
aldig1; yapisal organizasyonu sematik olarak sorgulayarak bagimsiz bir problem
cergevesi Onerdigi goriilmektedir. Bu nedenle 14. eskiz, “referanssiz ¢izim” kodu
ile PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir. Benzer sekilde 15. eskiz, kiitle

yerlesimi ve topografya iligkisini farkli bir kurgu ile ele almistir.

Katiimei: K1
Tasarim Oturumu: Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)

KATEGORI KOD

?Jg‘;{ . 14.Eskiz ‘ PYC * Referanssiz Gizim

. 15. Eskiz ‘ PYC * Referanssiz Gizim

. 16.Eskiz - RC « Bakis Acisi Degisikligi

. 17.Eskiz ‘ RC « Bakis Acisi Degisikligi

Sekil 4. 6 K1 Katilimcisinin ADE Oturumunda Urettigi 14—17. Eskizler

K1’in ADE oturumundaki 16. eskizi ise, kesit diizlemini degistirerek ayn1 mekansal
kurguyu farkli bir agidan temsil etmistir. Benzer sekilde 17. eskizde de 15. ve 16.
eskizlerin kiitle organizasyonunun perspektif c¢izim ile tekrar iretildigi
goriilmektedir. Bu nedenle 16. ve 17. eskizler, “bakis acis1 degisikligi” kodu ile RC

kategorisi altinda degerlendirilmistir.
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K1 katilimcisinin, SDE oturumunda oldugu gibi ADE oturumu boyunca da agirlikli
olarak PYC kategorisi kapsaminda degerlendirilen eskizler tirettigi tespit edilmistir.
Oturum siiresince iiretilen toplam 18 eskizin 11°1, tasarim problemini farkli temsil
ve iligki kurgular iizerinden yeniden ele almasi1 nedeniyle PYC kategorisi altinda
simiflandirilmigtir. Bir eskiz, onceki temsillere dayali olarak gelistirilen tasarim
kararlarin1 slirdiirmesi nedeniyle RFG olarak degerlendirilirken; alt1 eskiz,
“yeniden ¢izim” ya da “bakis acis1 degisikligi” kodlarini icermesi nedeniyle RC

kategorisi altinda siniflandirilmistir.

Sekil 4.7, K2 katilimeisinin Statik Dijital Eskiz (SDE) oturumunda iirettigi 2-5.
eskizleri gostermektedir. Ikinci eskizde katilimeinin, dnceki temsillere dogrudan bir
referans vermeden, kiitle-iist ortii iliskisini ele aldig1 tespit edilmistir. Bu nedenle
ikinci eskiz, PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir. Ikinci eskizde gelistirilen
formun korunarak yeniden ¢izildigi ticlincii eskiz ise “yeniden ¢izim” kodu ile RC
kategorisi altinda siniflandirilmistir. Benzer sekilde ikinci ve tiglincii eskizdeki
kiitlesel diizenin korundugu ve kesit diizleminde yeniden temsil edildigi dordiincii
eskiz de RC kategorisi kapsaminda degerlendirilmistir. Besinci eskizde ise
katilimcinin, dnceki kurgulardan bigimsel olarak ayrisan silindirik bir kiitle onerisi
gelistirdigi, problemi farkli bir geometrik organizasyon iizerinden yeniden
tanimladig1 gézlenmistir. Mevcut eskizlerle dogrudan bir referans iliskisi kurmayan

bu yaklasim nedeniyle besinci eskiz, PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir.
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Katilimei: K2
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)

KATEGORI KOD

2. Eskiz ‘ PYC * Referanssiz Cizim

3. Eskiz - RC + Yeniden Gizim

. 4.Eskiz # RC « Bakis Agisi Degisikligi

5. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

Sekil 4. 7 K2 Katilimcisinin SDE Oturumunda Urettigi 2-5. Eskizler

K2 katilimcisi, SDE oturumu boyunca PYC ve RC kategorileri arasinda dengeli bir
eskiz tiretim dagilimi sergilemistir. Oturum siiresince iiretilen toplam 15 eskizin
yedisi, tasarim problemini farkli bi¢cimsel kurgular {izerinden yeniden ele almasi
nedeniyle PYC kategorisi altinda simiflandirilmistir. Bir eskiz, onceki temsillerde
gelistirilen tasarim kararlarina referans vermesi nedeniyle RFG olarak
degerlendirilirken; yedi eskiz, mevcut ¢6ziimiin korunarak yeniden ¢izilmesi ya da
yalnizca bakis acisinin degistirilmesi yoluyla iiretilmesi nedeniyle RC kategorisi

kapsaminda siniflandirilmistir.

Sekil 4.8, K2 katilimcisinin ADE oturumunda iirettigi 1-4. eskizleri gostermektedir.
[lk eskizde katilimcinin, kesit diizleminde bir ¢izim ile tasarim problemini baslangig
diizeyinde tanimlamaya yonelik bir yaklasim sergiledigi goriilmektedir. Bu eskiz,
“ilk eskiz” kodlamas: ile PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir. Ikinci ve

ticlincii eskizlerde ise katilimcinin, ilk eskizde gelistirilen kiitlesel fikir iizerinde
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degisiklikler yaptig1 tespit edilmistir. Bu nedenle soz konusu eskizler, “Onceki
fikirde degisiklik” kodu ile RFG kategorisi altinda siniflandirilmistir. Dordiincii
eskizde katilimcinin, Onceki eskizlerde gelistirilen ¢oziimlerden farkli olarak
yerlesim ve ¢evresel iliskiler iizerinden problemi yeniden ele aldigi; yeni bir temsil
ve iligki kurgusu onerdigi gozlenmistir. Mevcut bir temsile referans vermeyen bu

yaklagim nedeniyle dordiincii eskiz PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir.

Katiimei: K2
Tasarim Oturumu: Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)

KATEGORI KOD

H 1. Eskiz - PYC « ik Eskiz

H 2. Eskiz - RFG + Onceki Fikirde Degisiklik

H 3. Eskiz - RFG + Onceki Fikirde Degisiklik

4. Eskiz ‘ PYC * Referanssiz Gizim

Sekil 4. 8 K2 Katilimcisinin ADE Oturumunda Urettigi 1-4. Eskizler

K2 katilimeisi, ADE oturumu boyunca RFG kategorisinin baskin oldugu bir eskiz
tiretim egilimi sergilemistir. Oturum siiresince {iiretilen toplam 21 eskizin besi,
tasarim problemini farkli temsil ve iliski kurgular1 {izerinden yeniden ele almasi
nedeniyle PYC kategorisi altinda siniflandirilmistir. Dokuz eskiz, Onceki
temsillerde gelistirilen fikirler tizerinden yapilan degisiklikler ya da eklemeler
yoluyla {iretildigi i¢in RFG olarak degerlendirilirken; yedi eskiz, RC kategorisi

kapsaminda siniflandirilmistir.

110



Sekil 4.9, K3 katilimcisinin SDE oturumunda iirettigi 5-8. eskizleri gostermektedir.
Besinci eskizde katilimecimnin, onceki temsillerle dogrudan bir referans iligkisi
kurmaksizin, ¢izgisel ve soyut bir kiitlesel orgilitlenme denemesi gerceklestirdigi
gorlilmektedir. Bu nedenle besinci eskiz, PYC kategorisi altinda
degerlendirilmistir. Altinc1 eskizde ise katilimcinin, onceki eskizde gelistirilen
cizgisel kurguyu temel alarak bu fikir iizerine eklemeler yaptigi ve belirli
bilesenlerde degisiklikler gerceklestirdigi tespit edilmistir. Mevcut problem
tanimini biitiiniiyle doniistiirmekten ziyade onceki fikri gelistirmeye yonelik bu

yaklagim nedeniyle altinci eskiz, RFG kategorisi altinda siniflandirilmistir.

Katiimei: K3
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)

KATEGORI KOD

5. Eskiz - PYC + Referanssiz Gizim

« Onceki Fikre Ekleme

 BERke + Onceki Fikirde Degisiklik

RFG

% 7. Eskiz # PYC ¢ Referanssiz Cizim

- 8.Eskiz - PYC « Referanssiz Cizim

Sekil 4. 9 K3 Katilimcisinin SDE Oturumunda Urettigi 5-8. Eskizler

Yedinci eskizde katilimcinin, 6nceki ¢6zliim kurgularindan bigimsel olarak ayrisan
yeni bir mekansal organizasyon dnerdigi; problemi farkli bir kiitle-bosluk iligkisi
tizerinden yeniden tanimladig1 gozlenmektedir. Benzer sekilde sekizinci eskiz de

biitlinciil bir kiitle kurgusu lizerinden tasarim problemini yeniden c¢ergeveleyen

111



bagimsiz bir Oneri sunmaktadir. Bu nedenle yedinci ve sekizinci eskizler,

“referanssiz ¢izim” kodu ile PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir.

K3 katilimcisi, SDE oturumu boyunca belirgin bigimde PYC kategorisinin baskin
oldugu bir eskiz iiretim egilimi sergilemistir. Oturum siiresince tiretilen toplam 20
eskizin 16’s1;, PYC kategorisi altinda smiflandirilmistir. Ug eskiz, onceki
temsillerde gelistirilen fikirler {izerine yapilan ekleme ve degisiklikler yoluyla
iretildigi i¢in RFG olarak degerlendirilmis; bir eskiz ise mevcut temsilin korunarak
yeniden ¢izilmesiyle {iretilmesi nedeniyle RC kategorisi kapsaminda

siiflandirilmstir.

Sekil 4.10, K3 katilimcisinin ADE oturumunda drettigi  9-12. eskizleri
gostermektedir. Dokuzuncu eskizde katilimcinin, onceki temsillere dogrudan
referans vermeksizin, tasarim problemini bagimsiz bir yapisal kurgu {izerinden
yeniden gergeveleyen bir oneri sundugu goriilmektedir. Bu nedenle dokuzuncu
eskiz, PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir. Onuncu eskizde ise, onceki
eskizlerden bi¢imsel olarak ayrisan, akiskan ve kapsayici bir kiitle Onerisi
gelistirilmis; problem farkli bir geometrik organizasyon iizerinden yeniden
tanimlanmistir. Mevcut bir eskize dayanmayan bu yaklasim nedeniyle onuncu eskiz

de PYC kategorisi altinda siniflandirilmistir.
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Katiimei: K3
Tasarim Oturumu: Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)

KATEGORI KOD

9. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

10. Eskiz ‘ PYC * Referanssiz Cizim

11. Eski — « Onceki Fikre Ekleme
- BRI + Onceki Fikirde Degisiklik

|
b7

N

12. Eskiz - PYG « Referanssiz Gizim

Sekil 4. 10 K3 Katilimcisinin ADE Oturumunda Urettigi 9—12. Eskizler

Buna karsilik 11. eskizde, katilimcinin 6nceki eskizde gelistirilen kiitlesel fikri
temel alarak bu fikir lizerine eklemeler yaptig1 ve belirli bilesenlerde degisiklikler
gerceklestirdigi tespit edilmistir. Mevcut problem ¢ercevesini Dbiitiiniiyle
doniistiirmekten ziyade onceki ¢oziimil gelistirmeye yonelik bu {iretim, “Onceki
fikre ekleme” ve “Onceki fikirde degisiklik” kodlar1 ile RFG kategorisi altinda
degerlendirilmistir. 12. eskizde ise katilimcinin, 6nceki kurgulardan bigimsel olarak
ayrisan, dinamik ve parcali bir kiitlesel organizasyon 6nerdigi gozlenmistir. Bu
nedenle 12. eskiz, “referanssiz ¢izim” kodu ile PYC kategorisi altinda

siniflandirilmagtir.

K3 katilimcisi, SDE oturumunda oldugu gibi ADE oturumu boyunca da agirlikl
olarak PYC kategorisi kapsaminda degerlendirilen bir eskiz iiretim egilimi
sergilemistir. Oturum stiresince iiretilen toplam 20 eskizin 15’1, PYC kategorisi
altinda siiflandirilmistir. Iki eskiz, RFG olarak degerlendirilirken; ii¢ eskiz, RC

kategorisi kapsaminda siiflandirilmistir.
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Sekil 4.11, K4 katilimcisinin SDE oturumunda irettigi  27-30. eskizleri
gostermektedir. 27. eskizde katilimcinin, Onceki temsillere agik bir referans
kurmaksizin, kiitlesel bir prizma iizerinden tasiyici-bosluk iligkisini yeniden ele
aldigi; tasarim problemini yapinin alt boslugu ve kiitle kesiti iizerinden
cerceveledigi goriilmektedir. Bu nedenle 27. eskiz, PYC kategorisi altinda
degerlendirilmistir. 28. eskizde ise, onceki kiitlesel yaklasimdan bigimsel olarak
ayrigsan, daha akiskan ve organik bir kabuk Onerisi gelistirilmis; problem bu kez
kiitle-zemin iligkileri lizerinden yeniden tanimlanmistir. Bu yaklasim nedeniyle 28.

eskiz de PYC kategorisi altinda siniflandirilmistir.

Katiimci: K4
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)

KATEGORI KOD

27. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

28. Eskiz ‘ PYC * Referanssiz Cizim

: » Onceki Fikre Ekleme
29. Eskiz ‘ BES « Onceki Fikirde Degisiklik

30. Eski RFG » Onceki Fikre Ekleme
RESKIZ « Onceki Fikirde Degisiklik

Sekil 4. 11 K4 Katilimcisinin SDE Oturumunda Urettigi 27-30. Eskizler

Buna karsilik 29. eskizde katilimcinin, 6nceki eskizde gelistirilen organik kiitle
fikrini temel alarak bu fikir ilizerine eklemeler yaptig1 ve belirli mekansal
bilesenlerde degisiklikler gerceklestirdigi tespit edilmistir. Benzer sekilde 30. eskiz

de onceki kiitlesel kurgunun korundugu; ancak kiitle-zemin ve bosluk iliskilerinin
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yeniden diizenlendigi bir gelistirme siirecini yansitmaktadir. Bu nedenle 29. ve 30.

eskizler RFG kategorisi altinda siniflandirilmigtir.

K4 katilimcisi, SDE oturumu boyunca yiiksek sayida eskiz iiretimi gergeklestirmis
ve eskizlerin PYC, RFG ve RC kategorileri arasinda dengeli bir dagilim sergiledigi
goriilmiistiir. Oturum siiresince tretilen toplam 30 eskizin 13’1, PYC kategorisi
altinda siniflandirilmistir. Dokuz eskiz, RFG olarak degerlendirilirken; sekiz eskiz,

RC kategorisi kapsaminda siniflandirilmistir.

Sekil 4.12, K4 katilimcisinin ADE oturumunda drettigi 3- 6. eskizleri
gostermektedir. Uciincii eskizde katilimcinin, dnceki temsillere dogrudan referans
vermeksizin, kiitle-sacak iligkisini yeniden ele aldig1 bi¢imsel bir kurgu {izerinden
problemi yeniden c¢erceveledigi goriilmektedir. Bu nedenle iiciincii eskiz, PYC
kategorisi altinda degerlendirilmistir. Dordiincii eskizde ise katilimcinin, bir 6nceki
eskizde gelistirilen kiitlesel semay1 temel alarak bu fikir tizerinde bigimsel
degisiklikler yaptig1; ancak problemi biitiiniiyle yeniden tanimlamaktan ziyade
meveut ¢oziim tizerinden ilerledigi tespit edilmistir. Bu eskiz, “Onceki fikirde

degisiklik” kodu ile RFG kategorisi kapsaminda siniflandiriimistir.
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Katilimci: K4
Tasarim Oturumu: Animasyon Tabanl Dijital Eskiz (ADE)

KATEGORI KOD

+ 3. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

. 4.Eskiz - RFG + Onceki Fikirde Degisiklik

e Ve
i A
° I . 5.Eskiz PY * Referanssiz Cizim
: \”"Lg\ - ? ¢
=

. 6.Eskiz - RFG « Onceki Fikre Ekleme

Sekil 4. 12 K4 Katilimcisinin ADE Oturumunda Urettigi 3—6. Eskizler

Besinci eskizde katilimcinin, 6nceki ¢6ziim kurgusundan bigimsel olarak ayrisan
yeni bir plan semasi 6nerdigi; problemi farkli bir temsil sistemi iizerinden yeniden
ele aldig1 gézlenmistir. Mevcut eskizlerle dogrudan bir referans iliskisi kurmayan
bu yaklasim nedeniyle besinci eskiz, PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir.
Altinct eskizde ise katilimeinin, 6nceki eskizde gelistirilen fikri koruyarak bu fikre
kiitlesel eklemeler yaptig1 goriilmektedir. Bu nedenle altinci eskiz, “Onceki fikre

ekleme” kodu ile RFG kategorisi altinda siniflandirilmistir.

K4 katilimcisi, SDE oturumunda oldugu gibi ADE oturumu boyunca da yiiksek
diizeyde eskiz iiretimi gergeklestirmis; eskizlerin PYC kategorisi 6zelinde daha
yogun bir dagilim sergiledigi goriilmiistiir. Oturum siiresince iiretilen toplam 30
eskizin 16’s1 PYC kategorisi altinda siniflandirilmistir. Yedi eskiz, RFG olarak

degerlendirilirken; yedi eskiz ise RC kategorisi kapsaminda siniflandirilmigtir.

Sekil 4.13, K5 katilmcisinin  SDE  oturumunda {rettigi  5-8. eskizleri

gostermektedir. Besinci eskizde katilimcinin, Onceki temsillere referans
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vermeksizin, kiitle-tastyici sistem iliskisi izerinden tasarim problemini yeniden ele
aldigr goriilmektedir. Bu nedenle besinci eskiz, PYC kategorisi altinda
degerlendirilmistir. Altinc1 eskizde ise kapali bir cephe kurgusu ve giris acikligi
tizerinden farkli bir mekénsal organizasyon tanimlanmistir. Bu eskiz de PYC

kategorisi altinda siiflandirilmstir.

Katilimei: K5
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)

KATEGORI KOD

5. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

PYC * Referanssiz Gizim

{
]
et 6. Eskiz

7. Eskiz

RC * Yeniden Gizim

8. Eskiz # PYC ¢ Referanssiz Gizim

Sekil 4. 13 K5 Katilimcisinin SDE Oturumunda Urettigi 5-8. Eskizler

Yedinci eskizde ise katilimecinin, altinci eskizde gelistirilen cephe ve aciklik
diizenini biiylik 6l¢iide koruyarak yeniden ¢izdigi goriilmektedir. Bu nedenle
yedinci eskiz “yeniden ¢izim” kodu ile RC kategorisi altinda degerlendirilmistir.
Sekizinci eskizde, onceki kiitle organizasyonlarindan bigimsel olarak ayrisan,
topografyaya yapisal miidahaleler iceren yeni bir Oneri gelistirildigi
gozlenmektedir. Bu yaklasim nedeniyle sekizinci eskiz, PYC kategorisi altinda

siniflandirilmastir.

K5 katilimcisi, SDE oturumu boyunca PYC kategorisinin baskin oldugu bir eskiz

tiretim egilimi sergilemistir. Oturum siiresince iiretilen toplam on eskizin yedisi,
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PYC kategorisi altinda siniflandirilmistir. Bir eskiz, RFG olarak degerlendirilirken;

iki eskiz, RC kategorisi kapsaminda siiflandirilmistir.

Sekil 4.14, K5 katilimcisinin ADE oturumunda drettigi 1- 4. eskizleri
gostermektedir. 1k eskiz, problem cercevesini dissallastiran bir baslangig niteligi
tasimasi nedeniyle PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir. Ikinci eskizde ise
katilmcimin, ilk eskizde gelistirilen kiitlesel kurguyu yeniden ¢izdigi

goriilmektedir. Bu nedenle ikinci eskiz, RC kategorisi altinda siiflandirilmistir.

Katiimcei: K5
Tasarim Oturumu: Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)

KATEGORI KOD

| 1. Eskiz ‘ PYG * ilk Eskiz

] 2. Eskiz # RG + Yeniden Gizim

W 3. Eskiz - PYC * Referanssiz Gizim

- . « Onceki Fikre Ekleme
) 4. Eskiz ‘ RPG « Onceki Fikirde Degisiklik

Sekil 4. 14 K5 Katilimcisinin ADE Oturumunda Urettigi 1-4. Eskizler

Ucgiincii eskizde katilimci, dnceki kiitle arayislarindan bigimsel olarak ayrisan,
akiskan ve yerle iliski kuran bir kiitle Onerisi gelistirmistir. Mevcut bir eskize
dogrudan referans igcermeyen iliclincii eskiz, PYC kategorisi altinda
degerlendirilmistir. Dordiincii eskizde ise katilimc, tiglincii eskizde ortaya koydugu
formu temel alarak bu fikir izerinde eklemeler yapmis ve bicimsel degisiklikler
gerceklestirmistir. Mevcut problem cercevesini biitliniiyle doniistiirmekten ziyade
onceki fikri gelistirmeye yoOnelik bu tiretim, “Onceki fikre ekleme” ve “Onceki

fikirde degisiklik” kodlar ile RFG kategorisi altinda siniflandirilmistir.
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K5 katilimeisi, ADE oturumu boyunca yogun bir eskiz tiretimi sergilemis; tiretilen
eskizlerin 6nemli bir boliimii PYC ve RFG kategorileri altinda degerlendirilmistir.
Oturum siiresince {iretilen toplam 18 eskizin sekizi, PYC kategorisi altinda
siniflandirilmistir.  Alt1 eskiz, RFG olarak degerlendirilirken; dort eskiz, RC

kategorisi kapsaminda siniflandirilmigtir.

Sekil 4.15, K6 katilmcisinin SDE  oturumunda irettigi 4-7. eskizleri
gostermektedir. Dordiincli eskizde katilimcinin, kiitlesel yerlesim ve dolasim
akslar1 iizerinden tasarim problemini Onceki temsillere acgik bir referans
kurmaksizin yeniden ele aldigi; yonlenme iligkilerini merkeze alan bagimsiz bir
problem c¢ergevesi sundugu goriilmektedir. Bu nedenle 4. eskiz, PYC kategorisi
altinda degerlendirilmistir. Besinci eskizde ise katilimei, bir 6nceki eskizde ortaya
koydugu mekansal kurguyu temel alarak kiitle ve dolasim akslar1 6zelinde
degisiklikler  gergeklestirmistir.  Mevcut  problem  tanimini  biitiiniiyle
doniistirmekten ziyade Onceki fikri gelistirmeye yonelik bu yaklasim, RFG

kategorisi altinda simiflandirilmstir.
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Katilimei: K6
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)

KATEGORI KOD

4. Eskiz ‘ PYC * Referanssiz Cizim

5. Eskiz

RFG + Onceki Fikirde Degisiklik

6. Eskiz PYC * Referanssiz Gizim

~ 7.Eskiz ‘ PYC + Referanssiz Gizim

Sekil 4. 15 K6 Katilimcisinin SDE Oturumunda Urettigi 4-7. Eskizler

Altinc1 eskizde katilimeinin, 6nceki eskizlerden bagimsiz olarak tasarim problemini
yeniden ele aldigi; kesit diizleminde bir ¢izim ile yeni bir kiitlesel kurgu denedigi
gozlenmektedir. Bu nedenle altinci  eskiz, PYC kategorisi altinda
degerlendirilmistir. Benzer sekilde yedinci eskiz de onceki ¢6ziim semalarina
dogrudan referans vermeden, cephe diizeni {izerinden yeni bir problem tanimi

onerdigi icin PYC kategorisi altinda siniflandirilmistir.

K6 katilimcisinin SDE oturumunda {irettigi eskizlerin dagilimi incelendiginde,
tiretimin agirlikli olarak PYC kategorisinde yogunlagtigr goriilmektedir. Oturum
stiresince liretilen toplam 18 eskizin dokuzu PYC kapsaminda degerlendirilmistir.
Ug eskiz, RFG kategorisinde smmiflandirilirken; alti eskiz RC kapsaminda

degerlendirilmistir.

Sekil 4.16, K6 katilimcisinin  ADE  oturumunda drettigi  1-4. eskizleri

gostermektedir. 11k eskiz, tasarim problemine iliskin bagimsiz bir kiitlesel arayis
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niteligi tasidigi icin “ilk eskiz” kodu ile PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir.
Ikinci eskizde, ayni1 cephe kurgusunun yeniden ¢izim yoluyla pekistirildigi; mevcut
temsilin netlestirildigi goriilmektedir. Bu nedenle ikinci eskiz, RC kategorisine

dahil edilmistir.

Katilimci: K6
Tasarim Oturumu: Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)

KATEGORI KOD

1. Eskiz ‘ PYC + ik Eskiz

il

W’""M B 2. Esiz ‘ RC - Yeniden Gizim

3. Eski -  Onceki Fikre Ekleme
Enkig + Onceki Fikirde Degisiklik

B 4. Eskiz - PYC + Referanssiz Cizim

Sekil 4. 16 K6 Katilimcisinin ADE Oturumunda Urettigi 1-4. Eskizler

Ugiincii eskizde ise katilimcinim, énceki iki eskizde ortaya koydugu temsili referans
alarak bu fikir lizerine kiitlesel eklemeler yaptig1 ve cephe bilesenlerini yeniden
diizenledigi tespit edilmistir. Bu eskiz, “Onceki fikre ekleme” ve “Onceki fikirde
degisiklik” kodlariyla RFG kategorisi altinda siniflandirilmistir. Dérdiincii eskiz ise
cephe odakli yaklagimdan koparak farkli bir kiitle organizasyonu oOnermesi

nedeniyle PYC kategorisinde degerlendirilmistir.

K6 katilimcisinin ADE oturumunda iirettigi eskizlerin dagilimi incelendiginde,
tiretimin agirlikli olarak PYC ve RC kategorilerinde yogunlastigi goriilmektedir.

Oturum siiresince iretilen toplam 26 eskizin 13’0 PYC kapsaminda
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degerlendirilmis; ti¢ eskiz, onceki fikirler {izerine ekleme ve degisiklikler icermesi
nedeniyle RFG kategorisinde siniflandirilmistir. On eskiz ise mevcut ¢oziimiin
yeniden ¢izimi ya da bakis agis1 degisiklikleriyle {iretilmeleri nedeniyle RC

kapsaminda degerlendirilmistir.

Sekil 4.17, K7 katilmecisinin SDE oturumunda irettigi 6-9. eskizleri
gostermektedir. Altinct eskiz, katilimcinin daha Once irettigi eskizlerde ortaya
koydugu mekansal kurguyu koruyarak, farkli bir bakis acgisindan yeniden temsil
etmesi nedeniyle RC kategorisinde degerlendirilmistir. Yedinci eskizde
katilimcinin, dnceki eskizde iirettigi kesit semasini referans alarak yeni yapisal
ogeler ckledigi ve geometrik vurguyu sert hatlar ile yeniden tanimladigi
goriilmektedir. Bu eskiz, “Onceki fikre ekleme” ve “Onceki fikirde degisiklik”
kodlartyla RFG kategorisi altinda degerlendirilmistir. Sekizinci ve dokuzuncu
eskizler ise katilimcinin mevcut ¢oziim yaklagimini farkli agilardan cizerek cephe
diizenini gorsel olarak test ettigi bir temsil sunmasi1 nedeniyle RC kategorisinde

siniflandirilmastir.
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Katilimei: K7
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)

KATEGORI KOD

- RG « Bakis Acisi Degigikligi

6. Eskiz

. » OncekiFikre Ekleme
7. Eskiz ‘ RFG « Onceki Fikirde Degigiklik

8. Eskiz RG « Bakis Agisi Degisikligi

9. Eskiz RG « Bakis Acgisi Degisikligi

Sekil 4. 17 K7 Katilimcisinin SDE Oturumunda Urettigi 6-9. Eskizler

K7 katilimcisinin SDE oturumunda iirettigi eskizlerin dagilimi incelendiginde,
tiretimin agirlikli olarak RFG ve RC kategorilerinde yogunlastigi goriilmektedir.
Oturum siiresince {iretilen toplam 11 eskizin yalnizca biri PYC kapsaminda
degerlendirilmis; dort eskiz, onceki fikirler iizerine ekleme ve degisiklikler icermesi
nedeniyle RFG kategorisinde smiflandirilmistir. Alti eskiz ise RC kapsaminda

degerlendirilmistir.

Sekil 4.18, K7 katilimcisimin ADE oturumunda {drettigi 1-4. eskizleri
gostermektedir. Ilk eskiz, dnceki temsillere dayanmayan ve dolasim akslarmi plan
kurgusu iizerinden ele alan bagimsiz bir arayis sundugu i¢in PYC kategorisi altinda
degerlendirilmistir. ikinci eskizde katilimci, ayn1 plan semasini kesit diizleminde
tekrar ¢izerek yiikseklik iligkilerinin sorgulamistir. Bu nedenle ikinci eskiz, RC

kategorisinde siiflandirilmistir.

123



Katiimei: K7
Tasarim Oturumu: Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)

KATEGORI KOD

¢ oA :
DN U o 1Eskiz - PYG - il Eskiz

_]:LJI:L- . 2.Eskiz ‘ RC « Bakig Agisi Degisikligi

a
o (l qu . 3.Eskiz - RFG + OncekiFikirde Degisiklik

. 4.Eskiz ‘ RG + Bakis Acisi Degisikligi

Sekil 4. 18 K7 Katilimcisinin ADE Oturumunda Urettigi 1-4. Eskizler

Ucgiincii eskizde katilimcinm, &nceki plan kurgusunu referans alarak bu kurgu
tizerinde degisiklikler yaptigi, mekansal smirlar1  yeniden diizenledigi
goriilmektedir. Bu eskiz, RFG kategorisi altinda degerlendirilmistir. Dordiincii
eskiz ise daha Once gelistirilen plan fikrinin kesit diizleminde ele alindig1 ancak ilk
fikrin temel varsayimlarinin korundugu bir temsil niteligi tasimaktadir. Bu nedenle

dordiincii eskiz RC kapsaminda degerlendirilmistir.

K7 katilimcisinin ADE oturumunda iirettigi eskizlerin dagilimi incelendiginde,
tiretimin SDE oturumunda oldugu gibi agirlikli olarak RFG ve RC kategorilerinde
yogunlastig1 goriilmektedir. Oturum stiresince liretilen toplam 26 eskizin yalnizca
biri PYC kapsaminda degerlendirilmis; 13 eskiz, dnceki fikirler iizerine ekleme ve
degisiklikler icermesi nedeniyle RFG kategorisinde siniflandirilmistir. 12 eskiz ise,

RC kapsaminda degerlendirilmistir.

Sekil 4.19, K8 katilimcisinin SDE oturumunda irettigi 1-4. eskizleri
gostermektedir. Ik eskiz, onceki temsillere dayanmayan bagimsiz bir arayis
sundugu icin PYC Kkategorisi altinda degerlendirilmistir. ikinci eskizde ise

katilimcinin, onceki eskizle dogrudan iligkili olmayan, farkli bir form iizerinden
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problemi yeniden ele aldigi ve kiitlesel organizasyonu alternatif bir geometri
araciligiyla sorguladigi goriilmektedir. Bu nedenle ikinci eskiz, PYC kategorisinde

siniflandirilmastir.

Katiimei: K8
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)

KATEGORI KOD

- PYC - ilk Eskiz

1. Eskiz

2. Eskiz PYC * Referanssiz Gizim

3. Eskiz ‘ RG * Yeniden Gizim

) 4.Eskiz ‘ RFG « Onceki Fikre Ekleme

Sekil 4. 19 K8 Katilimcisinin SDE Oturumunda Urettigi 1-4. Eskizler

Uciincii  eskizde, ikinci eskizde gelistirilen formun yeniden c¢izim yoluyla
netlestirildigi goriilmektedir. Bu eskiz, RC kategorisinde degerlendirilmistir.
Dordiincii eskizde ise katilimei, 6nceki eskizdeki forma yeni bir kiitlesel bilesen

eklemistir. Bu eskiz, RFG kategorisi altinda siniflandirilmistir.

K8 katilimcisinin SDE oturumunda {irettigi eskizlerin dagilimi incelendiginde,
tiretimin agirlikli olarak RFG ve PYC kategorileri arasinda dagildig: goriilmektedir.
Oturum siiresince tretilen toplam 14 eskizin besi PYC kapsaminda
degerlendirilmis; yedi eskiz RFG kategorisinde smiflandirilmistir. Iki eskiz ise, RC

kapsaminda degerlendirilmistir.
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Sekil 4.20, K8 katilimcisinin ADE oturumunda drettigi 12-15. eskizleri
gostermektedir. 12. eskizde katilimecinin Onceki temsillere referans vermeksizin,
akigkan bir kabuk formu denemesi yaptig1 goriilmektedir. Bu eskiz PYC kategorisi
altinda degerlendirilmistir. 13. eskizde, katilimcinin bir 6nceki eskizde gelistirdigi
kiitlesel ¢oziimii yeniden ¢izim yoluyla netlestirdigi gézlenmistir. Bu nedenle 13.

eskiz, RC kategorisinde siiflandirilmistir.

Katilimci: K8
Tasarnim Oturumu: Animasyon Tabanli Dijital Eskiz (ADE)

KATEGORI KOD

. 12.Eskiz - PYG + Referanssiz Gizim

. 13.Eskiz ‘ RG + Yeniden Gizim

. 14.Eskiz ‘ RC « Bakis Acisi Degisikligi

: 15. Eskiz - PYC * Referanssiz Cizim

Sekil 4. 20 K8 Katilimcisinin ADE Oturumunda Urettigi 12—15. Eskizler

14. eskizde 1se, 12. ve 13. eskizlerde de yer alan ancak ortografik temsilin
sinirliliklart nedeniyle yeterince agik bi¢imde ifade edilemeyen sagak kurgusunun
daha net anlasilabilmesi amaciyla bakis agis1 degistirilmis ve ayni tasarim fikri
yeniden ¢izilmistir. Cozliimiin temel varsayimlarinin degismeden kalmasi
nedeniyle, 14. eskiz “bakis acis1 degisikligi” kodu ile RC kapsaminda
degerlendirilmistir. 15. eskizde ise katilimcinin, Onceki eskizlerde gelistirdigi
¢oziim semalarindan farkli olarak, cephe ve giris kurgusunu farkli bir form
tizerinden yeniden ele aldig1 goriilmektedir. Bu eskiz “referanssiz ¢izim” kodu ile

PYC kategorisi altinda degerlendirilmistir.
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K8 katilimcisinin ADE oturumunda iirettigi eskizlerin dagilimi incelendiginde,
tiretimin agirlikli olarak PYC kategorisinde yogunlagtig1 goriilmektedir. Oturum
stiresince iiretilen toplam 19 eskizin onu PYC kapsaminda degerlendirilmis; ii¢
eskiz, RFG kategorisinde smiflandirilmistir. Alt1 eskiz ise RC kapsaminda

degerlendirilmistir.

Bu boliimde, nitel gorsel icerik analizi yaklasiminin nasil uygulandigini agiklamak
amaciyla, her katilimcinin statik dijital eskiz (SDE) ve animasyon tabanli dijital
eskiz (ADE) araci ile gergeklestirdigi oturumlarda iirettigi sirali eskizler arasindan
secilen sekanslar {izerinden kodlama siireci Orneklendirilmistir. Bu sekanslar
aracilifiyla, eskizlerin hangi gerekcelerle Problemin Yeniden Cercevelenmesi
(PYC), Referansh Fikir Gelistirme (RFG) ve Rutin Cizim (RC) kategorileri altinda
smiflandirildigr 6zetlenmis; bdylece nitel ¢oziimleme siirecinde eskizler arasi
doniisiimlerin nasil degerlendirildigi ortaya konmustur. Izleyen béliimde,
katilimcilarin dijital eskiz araglariyla kurduklar etkilesimleri sistematik bigimde

incelemek amaciyla gelistirilen protokol analizi yaklasimi aktarilacaktir.
4.3.2 Protokol Analizi

Bu bolimde, katilimecilarin dijital eskiz araglariyla etkilesimlerini sistematik
bicimde incelemek amaciyla uygulanan protokol analizi siireci agiklanacaktir.
“Aragla Etkilesim Kodlama Semas1” araciligiyla, sekiz katilimeinin iki farkl dijital
eskiz araciyla gerceklestirdigi ve her biri 40 dakika siiren toplam 16 oturum
boyunca sergilenen eylemler ayrintili olarak analiz edilmistir. Protokol analizi
kapsaminda, katilimcilarin tasarim siireci sirasinda gergeklestirdikleri ¢izim
eylemleri ve firca ayari, katman ayari, diizenleme gibi ara¢ odakli etkilesimler,
zaman ekseninde ayristirilarak kodlanmis; bu sayede ara¢ farkinin eskiz siirecine
davranig bazli etkileri goriiniir kilinmistir. Analiz, tamamlanmis eskiz ¢iktilarindan
ziyade, eskiz liretimi sirasinda gergeklesen ardisik eylemlere odaklanmig ve tasarim

stirecinin dinamik yapisini siire¢ temelli bir yaklasimla ele almay1 amaglamastir.

Bu dogrultuda, protokol analizi i¢in NVivo 15 nitel veri analizi yazilimi
kullanilmis; her bir oturumun ekran kaydi zaman ¢izelgesi ilizerinde incelenmistir
(Sekil 4.21). Kodlama stirecinde, katilimcilarin aragla etkilesimleri kesintisiz eylem
araliklar1 temel alinarak isaretlenmis ve her bir eylemin baslangic ve bitis noktalari

zaman damgalar ile isaretlenmistir. BOylece ¢izim ve ara¢ odakli etkilesimlerin
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oturum ig¢indeki siireleri, sikliklar1 ve ardisikliklar1 goriiniir hale getirilmistir. Bu
eylem segmentlerinin oturum boyunca olusturdugu biitiinciil diziler, her bir
katilimecinin aragla etkilesim Oriintiisiinii temsil eden siire¢ i¢i eylem sekanslari
olarak ele alinmis; analiz, tekil eylemlerden ziyade bu sekanslarin yapisi lizerinden

ylritilmistir.
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Sekil 4. 21 Protokol Analizi Siireci

Sekil 4.22, K5 katilimeisinin iki farkl dijital eskiz araciyla gerceklestirdigi 40°ar
dakikalik tasarim oturumlarinin protokol analizine ait kodlama sonuglarimi
gostermektedir. Zaman ¢izelgesi lizerinde yer alan kod seritleri, katilimcinin eskiz
siireci boyunca gerceklestirdigi ¢izim eylemleri ile firga ayari, katman ayar1 ve
diizenleme gibi ara¢ odakli etkilesimlerin oturum ig¢indeki dagilimini ve ardisik
diizenini ortaya koymaktadir. Gorsellestirme, eylemlerin siireklilik ve kesinti
Oriintlilerini goriinlir kilarak, katilimcinin araclar ile etkilesim bicimlerinin siireg

temelli karsilastirilmasina imkan tanimistir.
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Katiimci: K5
Tasarim Oturumu: Statik Dijital Eskiz (SDE)
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Katiimei: K5
Tasarim Oturumu: Animasyon Tabanl Dijital Eskiz (ADE)
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Sekil 4. 22 K5 Katilimcisinin Protokol Analizi Kod Seritleri

Benzer sekilde, calismaya katilan sekiz katilimcinin iki farkli dijital eskiz araciyla
gerceklestirdigi ve her biri 40 dakika siiren toplam 16 tasarim oturumu analiz
edilmistir. Bu kapsamda, toplam 640 dakikalik ekran kaydi, ayn1 protokol analizi
yaklasimi kullanilarak NVivo ortaminda zaman ekseninde kodlanmistir. Boylece
tiim katilimcilar ve oturumlar arasinda karsilastirilabilir siire¢ i¢i eylem sekanslari
elde edilmis; analiz, dijital eskiz araglarinin tasarim siirecini nasil yapilandirdigina

iliskin Oriintiileri oturumlar aras1 diizeyde incelemeye imkan tanimistir.

4.4 Bulgular

Bu boliimde, onceki boliimlerde agiklanan nitel gorsel icerik analizi ve protokol
analizi stire¢lerinden elde edilen bulgular sunulmaktadir. Nitel gorsel igerik analizi,
katilimcilarin eskiz iiretimleri {izerinden fikirlerin doniisiim bic¢imlerini ortaya
koyarken; protokol analizi, ayn1 siirecin ara¢ kullanimi ve arayiizle etkilesim
boyutunu goriiniir kilmaktadir. Bu baglamda, iki analiz yaklasimi bulgular
boliimiinde birlikte ele alinarak dijital eskiz siirecine iliskin ¢ok boyutlu bir

degerlendirme sunulmasi hedeflenmistir. Boylece, dijital eskiz araglarinin tasarim
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sturecindeki etkileri hem uretilen eskizler hem de bu eskizlerin {iretimi sirasinda

gerceklesen aracla etkilesimler lizerinden birlikte degerlendirilmistir.
4.4.1 Nitel Gorsel icerik Analizi Bulgular

Bu boliimde, katilimcilarin Statik Dijital Eskiz (SDE) ve Animasyon Tabanli Dijital
Eskiz (ADE) oturumlarinda iirettikleri eskizler iizerinden, “Fikir Uretimi Kodlama
Semas1” dogrultusunda gerceklestirilen nitel gorsel icerik analizinden elde edilen
bulgular sunulmaktadir. Bu dogrultuda eskizler, birbirinden bagimsiz siireg ¢iktilar
olarak degil, tasarim diisiincesinin zaman i¢inde doniiserek ilerledigi bir iiretim

dizisinin pargalari olarak ele alinmstir.

Nitel gorsel igerik analizinden elde edilen bulgular, dogrudan karsilagtirmali bir
performans gostergesi olarak degil, farkli araclarla gerceklestirilen tasarim
oturumlarinin iiretim yogunlugunu ve niteligini goriiniir kilan destekleyici
gostergeler olarak kullanilmistir. Bu yaklagim sayesinde, erken tasarim evresinde
dijital eskiz araglar1 yalnizca kag eskiz iiretildigi lizerinden degil, eskizlerin fikir
gelistirme siirecindeki islevleri ve birbirleriyle kurduklar iligkiler iizerinden

tartisilabilmistir.
e Eskiz Sayisi

Nitel gorsel icerik analizinin ilk bulgu seti, katilimcilarin iki farkli dijital aragta
urettikleri toplam eskiz sayilarindaki degisimi ortaya koymustur (Sekil 4.23).
Katilimcilarin SDE oturumlarinda iirettigi eskiz sayisi ortalama 15,88 iken, ADE
oturumlarinda bu deger 22,25’e ylikselmistir. Bir baska ifade ile ADE araci ile ayni

oturum siiresi (40 dakika) i¢inde yaklasik 6 eskiz daha fazla tiretilmistir.
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Eskiz Sayisi

35

30

25

20

m SDE 9 15 20 30 10 18 11 14
m ADE 18 21 20 30 18 26 26 19
‘ Eslestirilmis Orneklem t-Testi Wilcoxon isaretli Siralar Testi

t degeri: 3.66 // p degeri: 0.0081 (p < 0.05) W degeri: 0 // p degeri: 0.0273 (p < 0.05)

Anlamli Fark Anlamu Fark

Sekil 4. 23 SDE ve ADE Kosullarinda Toplam Eskiz Sayilarinin Dagilim1

Katilime1 bazinda incelendiginde; SDE oturumuna kiyasla ADE oturumunda 6
katilimcinin daha fazla, 2 katilimcinin ise esit sayida eskiz iirettigi goriilmektedir.
Ornegin K1, SDE oturumunda 9 eskiz iiretmis, ADE oturumunda bu say1 18’e
cikmistir. Benzer sekilde K6 katilimcist SDE oturumunda 18, ADE oturumunda 26
eskiz turetmistir. En belirgin artis, K7’nin oturumlarinda goézlemlenmistir. Bu
katillmcimin eskiz sayist SDE oturumunda 11 iken ADE oturumunda 26’ya

yiikselmistir.

Oturumlarda iiretilen eskiz sayilar1 arasindaki fark, yapilan istatistiksel testlerle de
dogrulanmistir. Eglestirilmis orneklem t-testi (t = 3.66; p = 0.0081 <0.05) ve
Wilcoxon isaretli siralar testi (W = 0.0; p = 0.0273 <0.05), oturumlarda tiretilen
eskiz sayilari arasinda anlamli bir fark bulundugunu gostermistir. Boylece,
animasyon tabanli ortamda iiretilen eskiz sayisindaki artigin tesadiifi olmadigi ve

ADE aracinin bir davranis farki yarattigi istatistiksel olarak da desteklenmistir.
¢ Rutin Cizim

Nitel gorsel igerik analizi kapsaminda incelenen “Rutin Cizim (RC)” kategorisi,
katilimcilarin ¢6ziim uzayini genisletmeden, mevcut fikirleri birebir veya farkli bir
acidan tekrar ¢izdikleri tasarim davranislarin1 kapsamaktadir. Her katilimcinin SDE
ve ADE oturumlarinda iirettikleri RC sayilari karsilastirildiginda, ADE aracinin RC
iiretimini belirgin bi¢cimde artirdig1 goriilmektedir (Sekil 4.24).
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Rutin Cizim (RC)

Eslestirilmis Orneklem t-Testi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

tdegeri: 3.14 // p degeri: 0.0081 (p < 0.05) W degeri: 1.0 // p degeri: 0.0272 (p < 0.05)

Anlamli Fark Anlaml Fark

Sekil 4. 24 SDE ve ADE Kosullarinda RC Sayilarinin Dagilimi

ADE oturumlar1 sirasinda; iki katilimer disinda kalan tiim katilimcilarin trettikleri
RC sayilar1 artmis, bir katilimcida (K2) bu sayr degismemis ve yalnizca bir
katilime1 (K4) SDE oturumunda daha fazla RC iiretmistir. Ozellikle K1 (SDE: 0;
ADE: 6) ve K7 (SDE: 6; ADE: 12) katilimcilarinda dikkate deger artiglar
gozlenmistir. 1ki katilimcida (K2 ve K4) aracin etkisi daha dengeli goriinmekle
birlikte, ortalama degerler (SDE: 4; ADE: 6,88) ADE oturumlarinin rutin ¢izim

davranigini tetikleme potansiyeli oldugunu gostermektedir.

RC sayilan arasindaki fark, istatistiksel analizlerle de incelenmistir. Hem
eslestirilmis 6rneklem t-testi (t = 3.14; p = 0.0081 < 0.05) hem de Wilcoxon isaretli
siralar testi (W = 1.0; p = 0.0272 < 0.05) iki oturum arasindaki farkin anlamli
oldugunu dogrulamistir. Bu sonug, ADE aracinin RC {iretimini rastlantisal olmayan
bicimde artirdigini ve aracin sundugu akiskan ¢izim yeteneklerinin tasarimciy1 daha

fazla yinelemeye yoOnelttigini gostermektedir.
e Referansh Fikir Gelistirme (RFG)

Referanshi Fikir Gelistirme (RFG) kategorisi, katilimcilarin tasarim siirecinde
onceki eskizlerden referanslar alarak yaratici eklemeler ya da degisiklikler yapma
egilimlerini 6l¢mektedir. Bu kategori, 6zellikle ¢6ziim iiretimi siirecinde mevcut
temsillerin ne Olclide yeniden yorumlandiginin anlasilmasi bakimindan 6nem

tagimaktadir.
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Sekil 4.25’te katilimcilarin SDE ve ADE oturumlarinda iirettikleri RFG sayilari
karsilastirmali olarak sunulmaktadir. Genel dagilim incelendiginde, her iki aragta
da katilimcilar arasinda dengeli bir performans gézlendigi ancak degisim yoniiniin
katilme1 bazinda farklilastigi goriilmektedir. Omegin K1, K3, K4 ve K8
katilimcilarinda SDE oturumunda daha fazla RFG iiretimi gozlenirken; K2, K5 ve
K7 katilimcilarinda ADE oturumunda daha fazla RFG iiretimi gerceklesmistir.

K6’nin oturumlarinda ise RFG sayis1 6zelinde herhangi bir fark olugsmamustir.

Referansli Fikir Gelistirme (RFG)

IS

K6 K8
3

2
3 . - . e
K1 K2 K3 K5 K7
H SDE 2 1 3 1 4 7
m ADE 1 9 2 7 6 3 13 3
Eslestirilmis Orneklem t-Testi Wilcoxon isaretli Siralar Testi
tdegeri: 1.012// p degeri: 0.345 (p > 0.05) W degeri: 10.0 // p degeri: 0.498 (p > 0.05)

Sekil 4. 25 SDE ve ADE Kosullarinda RFG Sayilarinin Dagilimi

Oturumlar arasindaki ortalama degerlere bakildiginda ADE oturumunun SDE’ye
gore hafif bir artis egilimi (SDE: 3,75; ADE: 5,5) sergiledigi goriilse de bu
farkliligin istatistiksel olarak anlamli olmadigi belirlenmistir. Elde edilen
eslestirilmis 6rneklem t-testi sonuglari (t = 1.012, p = 0.345), iki oturum arasindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigini gostermektedir. Dagilimin simetrisini
dikkate alan Wilcoxon isaretli siralar testi de benzer bir bulgu sunmus; elde edilen
sonu¢ (W = 10.0, p = 0.498) her iki dijital ara¢ arasinda anlamli bir fark

bulunmadigini dogrulamistir.

Elde edilen bulgular 15181inda, RFG davranislarinin arag tiirtine bagh belirgin bir
degisim gostermedigi belirlenmistir. Bu durum, RFG eskizlerinin katilimcilarin
kisisel tasarim yaklasimlari, problem ¢ozme stratejileri ve Onceki temsil
deneyimleriyle iliskili olabilecegi seklinde yorumlanabilir. Bununla birlikte bazi
katilimcilarda ADE aracinin referansli fikir gelistirmeyi artirici bir etki gostermesi,

animasyon tabanli ortamlarin eskizler arasi iliskileri goriiniir kilmast ve onceki

133



karelere doniisii  kolaylastirmasiyla aciklanabilir. Ancak bu egilim tim
katilimcilarda tekrarlanmadig1 igin arag tiiriiniin tek basma belirleyici oldugu

sOylenemez.
o Problemin Yeniden Cercevelenmesi

Problemin Yeniden Cercevelenmesi (PYC) kategorisi, katilimcilarin tasarim
siirecinde mevcut problem alanin1 yeniden tanimlama, alternatif bakis acilari
gelistirme ve tasarimin yoOniinii degistiren kritik yorumlar iiretme egilimlerini
O0lcmektedir. PYC, tasarim siirecinin Ozellikle erken asamalarinda yaratict
diisiinmeyi destekleyen yiiksek biligsel diizeyli bir faaliyet olarak degerlendirilir ve
temsillerin problem algis1 iizerindeki etkilerini goriinlir kilmasi bakimindan

Onemlidir.

Sekil 4.26, katilimcilarin SDE ve ADE oturumlarinda iirettikleri PYC eskizi
sayilarini karsilastirmali olarak gostermektedir. Genel dagilim incelendiginde, her
iki oturumdaki PYC sayilarinin katilimcilar arasinda belirgin  bicimde
farklilasmadig1 goriilmektedir. Ornegin K1, K4, K5, K6 ve K8 katilimcilar1 ADE
oturumunda, SDE’ye kiyasla daha fazla PYC eskizi tlretmis; ozellikle K8’in
oturumunda bu artis dikkat cekici bir seviyeye ulasmistir. Buna karsin K2 ve K3
katilimcilarinda SDE oturumunun daha yiiksek PYC sayisi iirettigi gézlenmistir.

K7 ise her iki oturumda yalnizca birer PYC eskizi tiretmistir.

Problemin Yeniden Cercevelenmesi (PYC)

6
4
2
0
m SDE 7 16
m ADE 11 15
Eslestirilmis Orneklem t-Testi Wilcoxon isaretli Siralar Testi
tdegeri: 1.90// p degeri: 0.099 (p > 0.05) W degeri: 4.5 // p degeri: 0.107 (p > 0.05)

Sekil 4. 26 SDE ve ADE Kosullarinda PYC Sayilarinin Dagilimi
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Oturum ortalamalar1 (SDE: 8,13; ADE: 9,9) ADE oturumlar1 6zelinde hafif bir artig
egilimi ortaya koysa da bu farkliligin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
belirlenmistir. Eslestirilmis 6rneklem t-testi (t = 1.90, p = 0.099) ve Wilcoxon
isaretli siralar testi (W =4.5, p=0.107) sonuglar1 iki kosul arasindaki farkin anlamli

diizeye ulasmadigini gostermektedir.

Bazi katilimcilarda ADE aracinin daha yiiksek PYC {iretimi saglamasi; animasyon
tabanli ortamin ¢oklu ¢ergeve yapisinin kesif slirecini esnetmesi ve tamamlanmiglik
algisin1 zayiflatmasi ile iligkili olabilir. Ancak bu egilim tiim katilimcilarda
gozlemlenmedigi icin, ADE aracinin problemin yeniden c¢er¢evelenmesi

davranigini tesvik ettigine iliskin tutarl bir bulgu elde edilmemistir.
4.4.2 Protokol Analizi Bulgular:

Protokol analizi bulgulari, erken tasarim evresinde dijital eskiz araglarinin ¢izim
davranigini hangi yonlerden tesvik ettigini ya da kesintiye ugrattifini ortaya
koyabilmek amaciyla ii¢ temel kategori altinda yapilandirilmistir: Cizim Siiresi,
Sekans Sayist ve Ara¢ Odakli Hareketler. Bu kategoriler, tasarimcilarin ¢izim
eylemi i¢inde kalma egilimlerini, ¢izim akisinin ne 6l¢iide pargali ya da biitiinliiklii
ilerledigini ve arayiizle etkilesimden kaynaklanan dikkat kaymalarmi birlikte
degerlendirmeye imkan tanimustir. Izleyen alt basliklarda, her bir kategori SDE ve
ADE kosullar i¢in ayr1 ayr1 ele alinmis; betimleyici istatistikler ve istatistiksel test
sonuglariyla desteklenen bulgular iizerinden arag tiirlerinin erken tasarim evresine

potansiyel etkileri karsilagtirmali olarak incelenmistir.
e Cizim Siiresi

Cizim stiresi, katilimcilarin oturum boyunca c¢izim eylemini ne kadar siireyle
siirdiirdiiklerini gdsteren temel bir performans gostergesidir. Bu metrik, tasarim
stirecinin akigskanlifina ve dijital aracin kullanimima eslik eden motivasyonel

farkliliklara iligkin dolayli ¢ikarimlar yapilmasina olanak tanimistir.

Sekil 4.27, katilimcilarin 40 dakikalik oturumlar boyunca gerceklestirdikleri ¢izim
eylemlerini zaman ekseni lizerinde gostermektedir. Zaman damgalari, SDE ve ADE
oturumlarindaki ¢izim faaliyetlerinin oturum siiresine nasil yayildigini
karsilastirmali olarak ortaya koymaktadir. Her iki aragta da katilimcilarin ¢izim
davraniglarinin oturumun tamamina dagildigi, ancak dagilimin yogunluk ve siire

acisindan arag tlirtine gore farklilik gosterdigi goriilmektedir.
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Sekil 4. 27 SDE ve ADE Oturumlarinda Cizim Eyleminin Zaman Eksenindeki
Dagilimi

Sekil 4.28’te katilmcilarin iki farkli dijital eskiz araciyla yirittiikleri tasarim
stireglerindeki ¢izim siirelerinin toplam oturum siiresine oranlar1 karsilagtirmali
olarak sunulmaktadir. Tim katilimecilar diizeyinde degerlendirildiginde, ADE
oturumlarinda ¢izim yapma siiresinin SDE oturumlarina kiyasla daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. SDE oturumlarinda ¢izim siireleri katilimcilar arasinda
yaklagik olarak %62 ile %78 arasinda degisirken, ADE oturumlarinda bu oranlarin
sistematik bir bicimde yiikseldigi ve yaklasik olarak %67 ile %87 araliginda
seyrettigi dikkat cekmektedir. Ozellikle K3’iin oturumunda yaklasik %15°lik bir
cizim siiresi farki gdzlenmis olup bu oran, 40 dakikalik bir oturum stiresi dikkate
alindiginda, ADE aracinda yaklasik 6 dakika daha fazla c¢izim faaliyeti
gerceklestirildigine isaret etmektedir.
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Cizim Suresi / Oturum Suresi

mSDE 70,36% 62,78% 67,23% 78,82% 69,89% 67,42% 77,60% 74,05%
mADE 78,33% 67,74% 82,10% 87,01% 73,23% 75,16% 85,30% 86,22%

Eslestirilmis Orneklem t-Testi Wilcoxon isaretli Siralar Testi
tdegeri: 6.44 // p degeri: 0.00035 (p < 0.05) W degeri: 0.0 // p degeri: 0.0078 (p < 0.05)

Anlaml Fark Anlaml Fark

Sekil 4. 28 SDE ve ADE Oturumlarinda Cizim Siiresi Oranlarimin Dagilimi

Yapilan istatistiksel analizler de bu gozlemleri desteklemektedir. Eslestirilmis
orneklem t-testi sonucunda c¢izim siireleri arasindaki farkin anlamli oldugu
belirlenmistir (t = 6.44, p = 0.00035). Ayn1 sekilde Wilcoxon isaretli siralar testi de
bu sonucu dogrulamis ve iki ara¢ arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli
oldugunu gostermistir (W = 0.0, p=0.0078). Dolayisiyla ADE oturumlarinda ¢izim
stiresinin kayda deger bigimde arttigt ve bu artisin yalnizca bireysel yaklagim

farkliliklarina degil, arag tiirtine bagli tutarl bir etkiye isaret ettigi sdylenebilir.

Genel olarak bulgular, ADE aracinin tasarim siirecinde ¢izim eyleminin
stirekliligini gii¢lendirdigini ve katilimcilarin oturumun daha biiyiik bir bolimiinii
aktif ¢izim faaliyetleriyle gecirmelerini destekledigini gdstermektedir. Bu durum,
Ozellikle erken tasarim evresinin iiretken yapisi dikkate alindiginda; aracin
tasarimcilari ¢izim siirecine daha uzun siire bagl tutarak tasarim odakli eylemleri

yogunlastirma potansiyeli tasidig1 seklinde yorumlanabilir.
e Sekans Sayisi

Zaman damgalar1 iizerinden sunulan ¢izim siiresi dagilimi, katilimcilarin 40
dakikalik oturum boyunca ¢izim ve ¢izim dis1 eylemler arasindaki gecislerini gorsel
olarak izlenebilir kilmaktadir. Bu gorsellestirme, ¢izim faaliyetinin oturum boyunca
ka¢ kez baglayip durakladiginmi anlamak acisindan onemlidir. Her bir sekans,
¢izimin kesintiye ugramadan devam ettigi bir zaman araligin1 temsil etmektedir.

Dolayisiyla sekans sayisi, ¢izim siirecinin ne kadar parcali ya da biitiinlikli
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ilerledigini, ara¢ kullaniminin eylem akisini nasil yapilandirdigini ve ¢izim odakl
diistinmenin siirekliliginin hangi 6l¢lide korundugunu ortaya koyan temel bir

gostergedir.

Sekil 4.29°da sunulan zaman damgalari incelendiginde, SDE oturumlarinda ¢izim
davraniginin daha fazla pargalanma gosterdigi ve ¢izim eyleminin daha sik
kesilerek yeniden basladigi goriilmektedir. Buna karsilik ADE oturumlarinda ¢izim
siirelerinin zamana yayilimi daha biitiinliikli gériinmekte ve ¢izim eylemi daha
uzun bloklar halinde siirdiiriilmektedir. Bu durum dogrudan sekans sayilarina
yansimaktadir; ¢iinkii ¢izim bloklarinin daha uzun olmasi sekans sayisinin
azalmasina, daha kisa ve daha sik kesilen bloklar ise sekans sayisinin artmasina

neden olmaktadir.
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Sekil 4. 29 SDE ve ADE Oturumlarinda Sekans Sayilari

Oturumlar sirasinda olusan sekans sayilarini gosteren Sekil 4.30, bu yapisal
farklilagsmay1 acik bigimde ortaya koymaktadir. Katilimecilarin tamaminda ADE
oturumlari, SDE oturumlarimna kiyasla daha diisiik sekans sayilari iiretmistir. SDE
oturumlarinda iiretilen ortalama sekans sayisi 25,5 iken ADE oturumlarinda bu
ortalama deger 18,88’dir. Ozellikle K3 katilimcisinin oturumlarinda sekans sayilari
bakimindan dikkat ¢ekici bir farklilik ortaya ¢ikmistir. SDE oturumunu 26 sekans

ile tamamlayan katilimec1, ADE oturumunu 11 sekans ile tamamlamistir.
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Sekans Sayisi
40

35

30

AR R SRR | T .
20 = —— N = B =
15
10 I

K1 K2 K4 K 7 K8

26 23 24 1 5 25

o

o

K3 5 K6 K
m SDE 26 9 36 2
m ADE 23 19 11 20 14 30 15 18
Eslestirilmis Orneklem t-Testi Wilcoxon igaretli Siralar Testi
tdegeri: 4.687 // p degeri: 0.00224 (p < 0.05) W degeri: 0 // p degeri: 0.0078 (p < 0.05)

Anlamli Fark Anlaml Fark

Sekil 4. 30 SDE ve ADE Oturumlarinda Sekans Sayilarinin Dagilimi

Bu farkliligin anlamli olup olmadig istatistiksel testlerle dl¢iilmiistiir. Eslestirilmis
orneklem t-testi (t =4.687, p = 0.00224) ve Wilcoxon isaretli siralar testi (W =0, p
= 0.0078) sekans sayilar1 arasindaki farkin anlamli oldugunu ortaya koymustur.
Baska bir ifade ile ADE araci ¢izim siirecindeki boliinmeleri belirgin bi¢cimde

azaltmistir.

Bu bulgular, ADE aracinin ¢izim akigini siireklilik igeren sekilde yapilandirdigini
ve tasarimcilarin ¢izim eylemi iginde daha uzun zaman araliklari boyunca
kalmalarin1 destekledigini gostermektedir. Sekans sayisindaki bu diisiis, yalnizca
aragla ilgilenme davraniglariin  azalmasindan degil, aynt zamanda ADE
arayiizliniin ¢izim eylemini siirdiirmeyi psikolojik olarak daha kolay ve kesintisiz
kilan oOzelliklerinden kaynaklaniyor olabilir. Coklu ¢ergeve yapisinin sundugu
gorsel dinamiklik, hatalarin tasarim siirecine zarar vermeyecegi algisi ve ¢izimin
zaman ¢erceveleri iginde ilerlemesi, katilimcilarin ¢izim eylemine daha uzun siire

bagli kalmalarin1 agiklayan etmenler arasinda degerlendirilebilir.

Sekans sayilarinin eskiz sayilaria oranlandigi Sekil 4.31, ¢izim eyleminin yalnizca
ne kadar boliindiiglinii degil, ayn1 zamanda her bir ¢izim sekansinin {iretkenligini
de gorlintir kilmistir. Bulgular, SDE oturumlarinda bir sekansin ¢ogu zaman
herhangi bir eskizin tamamlanmasina olanak tanimadan sonlandigini; baska bir
ifadeyle eskiz ile fikir iiretiminin sik sik yarida kesildigini gostermektedir. SDE
oturumlarinda yedi katilimcida oranlarin 1’in altinda seyretmesi, bir eskizin

tamamlanmas1 i¢in birden fazla sekans gerektigini ve ¢izim akiginin istikrarlt
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sekilde boliindiigiinii ortaya koymaktadir. Bu durum, SDE arayiiziinde ¢izim
stirecinin sik tekrar eden duraksamalarla ilerledigini ve eskizin tek seferde
tamamlanan biitiinciil bir iretim olmaktan ziyade parcal1 bir sekilde insa edildigini

gostermektedir.

Sekans Sayisi / Eskiz Sayisi

R B ] B ] B |
0.4
0,2
0
K5

6 K7

K1 K K8
m SDE 0,34 0,65 0,76 1,25 0,52 0,5 0,44 0,56
m ADE 0,78 T 1,81 1.5 1,28 0,86 1,73 1
Eslestirilmis Orneklem t-Testi Wilcoxon isaretli Siralar Testi
tdegeri: 4.83// p degeri: 0.0019 (p <0.05) W degeri: 0 // p degeri: 0.0078 (p <0.05)

Anlaml Fark Anlaml Fark

Sekil 4. 31 SDE ve ADE Oturumlarinda Sekans Sayisinin Eskiz Sayisina

Oranlarmin Dagilim1

ADE oturumlarinda ise tablo belirgin bi¢imde farklidir. Katilimeilarin tamaminda
sekans basina diisen eskiz oranlarinin SDE oturumlarma kiyasla daha yiiksek
oldugu ve alt1 katilimcinin bir sekans iginde en az bir eskizi tamamladigi
goriilmektedir. Ozellikle K3, K4 ve K7 katilimcilarinda oranlarin 1’in oldukga
tizerine ciktigr dikkati ¢ekmektedir. Bu durum, ADE ortaminda bir sekansin
yalnizca ¢izim eyleminin kesintisiz siirdiiriilebildigi bir zaman araligini degil, ayn1
zamanda {retimin tamamlanabildigi yapisal bir biitlinligi temsil ettigini
gostermektedir. ADE araciyla ¢izim eyleminin bir fikrin {iretimini tek bir akis
icinde tamamlayabilmesi hem iiretim ritminin hem de tasarim odakli dikkat

stiresinin daha istikrarli bir yapiya kavustugunu diisiindiirmektedir.

Istatistiksel analizler de bu gdzlemleri desteklemektedir. Eslestirilmis drneklem t-
testi (t= 4.83, p = 0.0019) ve Wilcoxon isaretli siralar testi (W =0, p = 0.0078)
sekans basina diisen eskiz oranlarinin iki ara¢ arasinda anlamli farklilik gosterdigini

ortaya koymustur. Bu bulgular, ADE ortaminda bir ¢izim sekansinin ¢ogu zaman
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tamamlanmis bir eskize denk geldigini; SDE ortaminda ise sekanslarin gogunun bir

eskizin tamamlanmasina imkan tanimadan boliindiiglinli gostermektedir.

Katilimcilarin siirece iliskin 6znel degerlendirmeleri sistematik olarak toplanmamis
olmakla birlikte, sekans sayilarinda gozlenen bu farkliligin, ADE’nin c¢oklu
cercevelere dayali yapisinin tasarimcida hatalarin telafi edilebilir oldugu yoniinde
bir alg1 olusturmasiyla iligkili oldugu diisiiniilmektedir. Bu yapisal 6zellik, ¢izim
eyleminin kesintiye ugramadan siirdiiriilmesini tesvik ederken, tasarimcinin ¢izim
akisina daha yiiksek bir giivenle devam etmesine ve eskizin tamamlanmasi i¢in

gerekli olan biligsel siirekliligin desteklenmesine katki saglamis olabilir.
e Arac Odakh Hareketler

Ara¢ odakli hareketler, katilimcilarin tasarim probleminden uzaklasip dijital
araylziin islevlerine yoneldigi eylemleri kapsamaktadir. Bu kategori; firca ayari,
katman ayar1 ve diizenleme olmak iizere {i¢ alt baslikta degerlendirilmis, her bir alt
baslik katilimcilarin ¢izim dis1 ve ara¢ kaynakli bilissel yiiklerini etkileyen bir
gosterge olarak ele alinmistir (Sekil 4.32).

Ara¢ Odakli Hareketler
10,00%

9,00% —
8,00%
7,00%
6,00%
5,00%
4,00%
3,00% |
2,00%

1,00%

0,00%

SDE ADE SDE ADE SDE ADE SDE ADE SDE ADE SDE ADE SDE ADE SDE ADE

K1 K2 K3 K4 Ké K7 K8
Duzenleme 0,00% 0,00% 0,00% 0,00% 0,81% 0,00% 0,00% 0,00% 1,34% 1,58% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00% 0,42% 0,22%
m Katman Ayar 5,44% 0,10% 4,47% 1,61% 2,56% 1,20% 3,10% 1,28% 4,37% 3,00% 1,20% 2,27% 3,87% 0,00% 0,85% 0,57%
m FirgaAyant 1,07% 0,77% 2,13% 1,77% 0,52% 0,31% 2,07% 3,55% 3,30% 0,82% 6,10% 3,07% 2,90% 2,38% 8,16% 2,37%

Eslestirilmis Orneklem t-Testi Wilcoxon isaretli Siralar Testi
tdegeri: 5.03// p degeri: 0.0015 (p < 0.05) W degeri: 0 // p degeri: 0.0078 (p <0.05)
Anlamli Fark Anlamli Fark

Sekil 4. 32 SDE ve ADE Oturumlarinda Ara¢ Odakli Hareketlerin Dagilimi

Fir¢a ayarina iliskin bulgular, iki ara¢ arasinda belirgin bir farklilasma oldugunu
gostermektedir. SDE oturumlarinda fir¢a ayarina ayrilan siirenin yaklasik %3,3
diizeyinde gergeklestigi, ADE oturumlarinda ise bu degerin yaklasik %1,9
diizeyinde kaldig1 goriilmektedir. K8 katilimcisinda bu fark belirgin bi¢gimde ortaya
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cikmigtir. K8 katilimeisinin SDE oturumunda firca ayarina ayirdigi siire %8,16
olarak kaydedilmis, ADE oturumunda ise bu oran %2,37 olarak gézlenmistir. K4
katilimcist disinda kalan tiim katilimcilarda, firca ayarma ayrilan siire SDE

oturumlarinda daha yiiksek seviyelerde seyretmistir.

Katman ayarina iligkin veriler, araclar arasindaki farkin daha da belirginlestigini
gostermektedir. SDE oturumlarinda katman olusturma, katman gecisi yapma veya
katman goriiniirliigiinii diizenleme gibi ayarlara ayrilan siirenin oturum siiresine
orani %3,23 diizeyindedir. ADE oturumlarinda ise bu oran %1,25 seviyelerine
gerilemigtir. K1 katilimcisi, SDE araciyla katman ayarlarina oturum siiresinin
%5,44’1inii ayirmig; ADE oturumunda bu oran %0,10 olarak gozlemlenmistir. K6
katilimcist disinda kalan tiim katilimeilarda, SDE oturumlarinda katman ayarina

ayrilan zamanin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

ADE aracinin zaman ¢izelgesi temelli ¢oklu ¢erceve yapisi, katman kullanimina
iligkin gereksinimleri gorece sadelestirerek, katman yonetimine ayrilan dikkat ve
zamanin azalmasina katki saglayan bir arayiiz 6zelligi olarak degerlendirilebilir. Bu
durum, kullanicilarin tasarim siirecine odaklanma bigimlerini dolayli olarak
etkileyen bir etmen olarak yorumlanabilir. ADE aracinin bu 6zgiin yonii, katman
kontroliiniin biligsel bir ugras olmaktan c¢ikip kullaniciyr dogrudan ¢izim

faaliyetlerine yonlendirmesi agisindan 6nemlidir.

Diizenleme kategorisi, ¢izilen Ogeler iizerinde yapilan tagima, boyutlandirma,
dondiirme, egme/carpitma ve serbest doniistiirme eylemlerini kapsamaktadir.
Oturumlar boyunca diizenleme faaliyetlerinin genel olarak oldukga sinirh diizeyde
kaldig1 ve ¢ogu katilimcinin oturumlarinda (K1, K2, K4, K6 ve K7) bu tiir
eylemlerin hi¢ gézlenmedigi goriilmektedir. Hem SDE hem de ADE oturumlarinda
diizenlemeye ayrilan siirelerin diisiik oranlarda seyretmesi, katilimcilarin ¢izim
siirecinde mevcut eskizleri sonradan manipiile etmeye dayal stratejilerden ziyade,

dogrudan ¢izim iiretimine yoneldiklerini diistindiirmektedir.

Ug alt kategori bir arada degerlendirildiginde, ADE oturumlarinda ara¢ odakli
hareketlerin genel olarak anlamli bigimde azaldigi goriilmektedir. SDE
oturumlarinda ara¢ odakli hareketlerin oranm1 %6,83 iken, ADE’de bu oran %3,35

diizeyinde gozlenmistir. Bu farklilasma istatistiksel olarak da incelenmis:
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eslestirilmis drneklem t-testi (t = 5.03, p = 0.0015) ve Wilcoxon isaretli siralar testi
(W =0, p=0.0078) farkin anlaml1 oldugunu dogrulamistir.

Ara¢ odakli hareketler 6zelindeki bulgular, ADE aracinin arayiizle ilgilenme
kaynakli dikkat dagmikliklarini gorece azaltan yapisinin ¢izim siirecinin daha
akigkan ilerlemesine katki saglayabilecegine isaret etmektedir. Bu durum, erken
tasarim evresinde gerekli olan kesif odakli diisiinme ve c¢izim siirekliliginin

korunmasiyla iligkili bir arayiiz 6zelligi olarak yorumlanabilir.

4.5 Bulgularin Degerlendirilmesi

Bu boliimde, nitel gorsel igerik analizi ve protokol analizi kapsaminda elde edilen
bulgular birlikte ele alinarak degerlendirilmistir. Bu baglamda, bulgular yalnizca
iiretilen ¢iktilar izerinden degil, bu ¢iktilara eslik eden siirecleri yonlendiren aragsal

etkiler iizerinden de yorumlanmistir.

Nitel gorsel igerik analizi, katilimcilarin eskiz {iretimlerinde farkli doniisiim
tiirlerinin ve fikir gelistirme stratejilerinin Statik Dijital Eskiz (SDE) ve Animasyon
Tabanl Dijital Eskiz (ADE) araglar1 6zelinde nasil farklilagtigini ortaya koyarken;
protokol analizi ise bu farkliliklarin arag kaynakli etmenlerle iliskisini agiklamaya
yonelik ayrintili bir siire¢ ¢éziimlemesi sunmustur. Bu iki bulgu seti, istatistiksel
testlerden elde edilen sonuglarla birlikte degerlendirilmis; eskiz ¢iktilarinda tespit
edilen oriintiiler, katilimecilarin aracla kurduklari etkilesim bigimleriyle iligkili bir

cercevede yorumlanmistir.
4.5.1 Yansitia Siireg

Sekans sayisi ortalamalarinin ADE oturumlarinda (18,88) SDE oturumlarina (25,5)
kiyasla daha az olmasi, ¢izim siirecinin daha az parcali ilerledigine ve katilimcilarin
eskiz faaliyetini kesintiye ugramadan siirdiirebildiklerine isaret etmektedir. Bu
bulgunun {iretilen eskiz sayilariyla birlikte degerlendirilmesi sonucunda, ADE
oturumlarinda tek bir kesintisiz ¢izim sekansi sirasinda ortalama 1,26 eskiz
tiretildigi; buna karsilik bu degerin SDE oturumlarinda 0,63 diizeyinde kaldigi
goriilmiistiir. Bagka bir ifadeyle, ADE ortaminda ¢izim sekanslar1 yalnizca daha
uzun siirmekle kalmamis, ayn1 zamanda her bir sekans i¢inde en az bir eskizin

tamamlanmasina olanak tanimistir. Bu durum, eskiz iiretiminin daha biitiinciil bir
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akis icinde gerceklestigini ve tasarimcinin bir fikri kesintiye ugramadan

gelistirebilmesine imkan tanidigin1 géstermektedir.
4.5.2  Alternatif Uretimi

Cizim siiresi ve eskiz sayis1 bulgular birlikte degerlendirildiginde, ADE aracinin
tasarim siirecinde hem ¢izim motivasyonunu hem de eskiz iiretimini yeniden
yapilandirdig1 goriilmektedir. Motivasyon degiskeni katilimci geri bildirimleri ile
dogrudan 6l¢iilmemis olmasina ragmen, ADE oturumlarinda ¢izim eylemine daha
uzun siire ayrilmasi ve oturum siiresi i¢cinde daha fazla eskizin tiretilmesi, ¢izim
siirecine yonelik katilim ve iiretkenlik diizeylerinin ara¢ kosuluna bagli olarak

farklilagtigina isaret etmektedir.

Ball vd. (1994), tasarim siirecinde ¢6ziim iiretiminin ¢cogu zaman “en iyi” ¢oziime
ulagsmaktan ziyade, tasarimci agisindan tatmin edici olarak algilanan bir ¢dziim
noktasinda sonlandigini belirtmektedir. Belirgin ve dogrusal bir analitik yontemin
miimkiin olmadig1 agik uclu problem alanlarinda, tasarimcinin erken agsamalarda
irettigi bir fikri verimsiz ya da yetersiz olarak degerlendirmesi ¢cogu zaman giictiir.
Siirec ilerledikce ortaya ¢ikan problemler ise, ¢oziim ile tasarimci arasinda gelisen
bir tiir sadakat iligkisiyle karsilagmakta; bu durum, alternatif iiretme egilimini
sinirlayabilmektedir. Bu nedenle ADE oturumlarinda eskizlerin daha kesintisiz
bicimde iiretiliyor olmasi, tek basina tiretkenlik ya da yaraticilik gostergesi olarak
yorumlanamaz; zira bu durum, tasarimcinin erken bir agsamada ¢6ziime yonelik
tatmin gelistirmesiyle de iliskili olabilir. Bu nedenle, ¢alismada eskiz {iretim
miktarina ek olarak, iiretilen eskizlerin nitelikleri de SDE ve ADE araglari

baglaminda ayri1 bir degerlendirme katmani olarak ele alinmistir.

SDE ve ADE oturumlarinda iiretilen eskizlerin nitelikleri ve siire¢ boyunca ortaya
c¢ikan tasarim davramsi farklarini incelemek amaciyla, eskiz ¢iktilart Fikir Uretimi
Kodlama Semas1 kullanilarak sistematik olarak degerlendirilmistir. Bu bulgular bir
biitliin olarak ele alindiginda, SDE ve ADE araclarinin erken tasarim evresinde
farkl tiirde iiretim Oriintiilerini destekledigi goriilmektedir. ADE oturumlarinda
eskiz sayisinin ve rutin ¢izimlerin artmasi, ¢izim eyleminin siirekliliginin her
durumda yaratici kesif ya da problem alaninin genislemesiyle sonuglanmadigini

gostermektedir. Rutin Cizim (RC) kategorisindeki belirgin artis, ADE aracinin
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kesintisiz ¢izim olanaginin katilimcilar i¢in mevcut ¢éziimlerin yeniden ¢izilmesi

yoniinde bir egilimi de beraberinde getirebildigine isaret etmektedir.

Buna karsilik, Referansli Fikir Gelistirme (RFG) ve Problemin Yeniden
Cergevelenmesi (PYC) kategorilerinde ADE oturumlar1 6zelinde go6zlenen
ortalama artis egilimleri, yapilan istatistiksel analizler sonucunda anlamli
farkliliklar olarak dogrulanmamistir. Bu durum, RFG ve PYC kategorilerindeki
daha iist diizey kavramsal doniisiimlerin yalnizca aracin sundugu etkilesim
olanaklartyla saglanamayacaginmi diistindlirmektedir. Baska bir ifadeyle, RFG ve
PYC kategorileri kesintisiz ve uzun siireli ¢izim oturumlarindan ziyade
katilimcilarin bireysel stratejileri ve tasarim yaklasimlari ile daha yakindan iligkili

gorlinmektedir.

Oturumlar arasinda tek basina anlamli bir fark gostermeyen RFG ve PYC
kategorilerinin, alternatif kesfi temsil eden yaratict liretim kategorileri olarak
birlikte ele alinmas1 durumunda, oturumlar arasinda anlamli bir farklilagma ortaya
cikmaktadir (eslestirilmis 6rneklem t-testi: t = 2.82, p = .026; Wilcoxon isaretli
siralar testi: W = 3.00, p = .039). Bagka bir ifadeyle, 6nceki temsillere dayali ya da
onceki temsillerden bagimsiz alternatif {iretimleri niteleyen RFG ve PYC
kategorilerindeki eskizlerin toplami, ADE oturumlarinda SDE oturumlarina kiyasla
istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmustur. ADE araciyla daha fazla eskiz
tiretilmesi, bu kategoriler altinda siiflandirilan eskiz sayilarinin da artmasina eslik
etmistir. Bununla birlikte, s6z konusu bulgunun yaratici iiretimin niteligine iliskin
giiclii bir ¢ikarim olarak ele alinabilmesi i¢in eskizlerin i¢erigini merkeze alan daha
derinlemesine analizlere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢alismada eskizlerin igerigi,
aragla etkilesimi merkeze alan arastirma yaklagiminin ikincil bir bulgu seti olarak
ele alinmis; ara¢ farklarinin iiretim Oriintiileri {izerindeki etkileriyle birlikte

degerlendirilebilmesi amaciyla yapilandirilmistir.
4.5.3 Arac Ozellikleriyle ilgilenme

Protokol analizi kapsaminda incelenen ara¢ odakli hareketler kategorisi, ADE ve
SDE oturumlar1 arasinda go6zlenen tasarim davranigi farkliliklarinin arag
arayiiziinden kaynaklanan boyutlarin1 ortaya koymak amaciyla olusturulmus; bu
farklilasmanin altinda yatan ara¢c odakli hareketler sistematik olarak goriiniir

kilinmaya ¢alisilmistir.
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ADE oturumlarinda firga ayari, katman ayari ve diizenleme gibi ara¢ odakli
hareketlere ayrilan silirenin belirgin bicimde azalmasi, ¢izim siirecinin daha az
arayiiz kontrolli gerektiren bir yapi i¢inde ilerledigine isaret etmektedir. Bu bulgu,
ADE oturumlarinda gozlenen daha yiiksek ¢izim siiresi oranlar1 ve daha diisiik
sekans sayilariyla birlikte degerlendirildiginde, ¢izim eyleminin daha kesintisiz ve

daha uzun siireli bloklar halinde siirdiiriilebildigini gostermektedir.

Nitel gorsel igerik analizi sonuglariyla birlikte ele alindiginda ise, arag ile daha az
ilgilenmenin eskiz liretim yogunlugunu artirmakla birlikte, iiretilen eskizlerin
niteligi acisindan farkli &riintiiler dogurdugu goriilmektedir. Ozellikle RC
kategorisindeki artis, ara¢ odakli kesintilerin azalmasinin bazi katilimeilart mevcut
¢oziimlerin yeniden ¢izilmesine tesvik ettigini gostermektedir. ADE aracinda yer
alan sogan kabugu (onion-skin) 6zelligi onceki cergeve izlerini siirekli goriiniir
kilmasiyla RC iiretimini kolaylastirmistir. Bu 6zellik etkinlestirildiginde, yeni bir
cergeveye gegen katilimcilar Onceki eskize ait izleri yari saydam bigimde
goriintiilemeye devam etmektedir. Bu durum, katilimeilarin yeni ¢ercevede heniiz
zihinlerinde denemeye deger bir fikir olusmadig1 anlarda, dnceki cergeve izleri

tizerinden fikir arayisini stirdiirme egilimi gosterebildiklerine isaret etmektedir.

Verstijnen vd. (1998), yaratic1 kesif siirecinde eskizin temel katkisinin, zihinsel
imgelerle gerceklestirilmesi giic olan yeniden yapilandirma (restructuring)
stireclerini miimkiin kilmasindan kaynaklandigin1 vurgulamaktadir; 6zellikle
“beklenmeyen bilesenlerin” ve yeni yapilarin fark edilmesi, zihinsel imgelerden
ziyade dissallastirilmis c¢izimler iizerinden gergeklesmektedir. Bu baglamda,
geleneksel eskizin diizeltilmesi zor, geri doniisii sinirli ve “kusurlu” dogasinin,
tasarimcinin mevceut temsili yeniden degerlendirmesini ve yeni yapilar kesfetmesini
tesvik eden bir biligsel zemin sundugu ifade edilmektedir. Bu durum, geleneksel
eskizin literatlirde dijital araglara kiyasla yaraticiligin daha fazla tesvik edildigi
ortamlar olarak kabul edilmesinin temel nedenlerinden birisidir. Buna karsilik,
dijital eskiz ortamlarinda silme ve geri alma islemlerinin kolaylig, ¢izim siirecinde
ortaya ¢ikan beklenmedik sonuclarin hizla ortadan kaldirilmasina yol acabilmekte;
bu da belirsizlikten beslenen yeniden yapilandirma firsatlarini sinirlayabilmektedir.
Bu ¢ercevede, ADE araglarinin ¢izim siiresini ve liretilen eskiz sayisini artirmasina
ragmen, PYC ve RFG gibi yeniden cergeveleme ve referans temelli yaratici

hamlelerin smurli kalmig olmasi; hatanin hizla telafi edilebildigi bir temsil
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ortaminin, yaratici yeniden yapilandirma kosullarint yeterince tetiklememesiyle
iligkilendirilebilir.

Dijital eskiz ortamlarinda belirsizligin gérece sinirli kalmasinin, yalnizca araglarin
hata diizeltmeye olanak taniyan teknik Ozellikleriyle acgiklanmasi yeterli
olmayabilir. Giincel tasarim pratiklerinde CAD ve BIM sistemleri ile iki boyutlu
grafik diizenleme araglarmin (6rnegin Adobe Photoshop, Adobe Illustrator vb.)
yaygin bigimde kullanilmasi, dijital ortamda gergeklestirilen iiretimlerin yaratici
kesiften c¢ok, son {lriiniin tanimlanmasi, agiklanmasi ve aktarilmasina yonelik
temsiller olarak konumlandirilmasina yol agmaktadir. Bu durum dijital eskizi,
kusurlu, gegici ve belirsiz bir diisiinme araci olmaktan ¢ok; tamamlanmis, temiz ve
iletisime hazir temsiller iiretmeye destek¢i bir pratik héline getirmektedir. Bunun
yani sira, dijital eskiz araclarinin gorsel temsilin son iiriin olarak kabul edildigi
tasarim ve sanat disiplinlerine yonelik arayiiz ve 6zellikler barindirmasi (6rnegin
dijital illiistrasyon, konsept sanati, grafik tasarim, gorsel iletisim tasarimi vb.),
kullanicilarin  aract nitelikli  gorsel {iretimi odakli kullanmalarima yol

acabilmektedir.

Dolayisiyla bu ¢alismada ADE oturumlarindaki eskiz sayisi artigina kiyasla sinirl
diizeyde gozlenen RFG ve PYC artisi, yalmizca arayiiz ozelliklerinin degil,
katilimcilarin dijital araglara atfettikleri kullanim amaci ve temsil beklentilerinin de
tasarim siirecini bi¢imlendirdigini diislindiirmektedir. Bu durum, dijital eskiz
araglariin erken tasarim evresindeki potansiyelinin, teknik imkéanlardan oldugu
kadar, bu araclara kars1 gelistirilen yaklasimlardan ve s6z konusu araglarin giincel

tasarim pratigindeki konumundan etkilenebilecegini ortaya koymaktadir.
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Bu tez ¢aligmasi, mimari tasarim siirecinin belirleyici asamalarinin basinda gelen
ancak belirsiz ve kesif odakli bir yaklasimla karakterize edilen erken tasarim
evresinde, dijital araclarin roliinli; Animasyon Tabanl Dijital Eskiz (ADE) ve
Statik Dijital Eskiz araclari tizerinden yeniden sorgulamistir. Caligmanin temel
motivasyonu, mevcut dijital eskiz araglarinin biiytlik 6l¢lide duragan, sonu¢ odakli
ve gorsel temsilin "bitmisligini" Onceleyen yapisinin, tasarim diisiincesinin
dogasindaki belirsizlik ve akiskanlikla celistigi tespiti olmustur. Yiiriitiilen
kuramsal tartigmalar ve deneysel atdlye calismasindan elde edilen bulgular 1s181inda

ulasilan sonuglar bu boliimde sunulmustur.

Tasarim siirecinde dijitallesme, uzun yillar boyunca verimlilik ve hiz ekseninde
tartisilmis olsa da bu caligma, dijitallesmenin tasarim siirecine arag¢ kaynakli
etkilerine odaklanmistir. Calisma kapsaminda yapilan analizler, ADE araclarinin,
erken tasarim evresinin ardisik ve yinelemeli yapisint destekleme konusunda
belirgin bir potansiyel tasidigim1 gostermektedir. Geleneksel eskiz pratiginde
mimarin eskiz kagitlarini iist iiste koyarak veya yan yana dizerek olusturdugu
diisiince siirekliligi, SDE araclarinda yalnizca tek tuval iizerine eklenen katmanlar
araciligr ile saglanmaya calisilmaktadir. ADE araglarinin zaman cizelgesi
(timeline) araciligiyla sundugu coklu cerceve yapisi, ardisik eskizlerin yan yana
dizilmesini; katman sistemi ise her bir eskizin istiine yeni katmanlar
eklenebilmesini saglayarak geleneksel eskiz deneyimine daha yakin bir dijital
arayliz sunmaktadir. Bu baglamda calismamizda animasyon tabanli dijital
uygulamalar, erken tasarim evresi i¢in bir "diisiinme araci1" olarak yeniden

tanimlanmaistir.
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Atolye calismasindan elde edilen verilerin ¢oziimlenebilmesi amaciyla literatiire
dayali olarak gelistirilen “Fikir Uretimi” ve “Aragla Etkilesim” dzelindeki kodlama
semalari, yalnizca bu calismada incelenen iki dijital eskiz araciyla sinirli bir
kullanim i¢in degil, farkli dijital eskiz uygulamalarinin siire¢ ve eskiz ¢iktilar
baglaminda degerlendirilmesine olanak tantyacak bigimde olusturulmustur. Bu
yoniiyle ¢alisma, erken tasarim evresinde dijital eskiz araclarinin etkilerini analiz
edebilmeye yonelik aktarilabilir ve yeniden kullanilabilir bir analitik ¢ergeve

sunarak ilgili literatiire katki saglamaktadir.

Kodlama semalar1 araciligiyla gerceklestirilen analizler, erken tasarim evresinde
dijital eskiz araglarinin etkilerinin yalnizca iiretim miktar1 ya da ¢izim siiresi gibi
Olciitler lizerinden degil, tasarimcinin eskiz ile kurdugu iliskinin niteligi tizerinden
de degerlendirilmesi gerektigini ortaya koymustur. ADE araci, tasarimcinin ¢izim
stireciyle kurdugu etkilesimi daha yogun ve kesintisiz hale getirme yoniinde
belirgin bir egilim sergilese de ¢izim siiresi, ¢izim siirekliligi ve eskiz tiretiminde
gbzlenen artig alternatif fikir iiretimi acisindan daha sinirli bir karsilik bulmustur.
Bagka bir ifadeyle, dijital eskiz ortamlarinda c¢izim akisinin daha kesintisiz
ilerlemesi, erken tasarim evresinde beklenen Olgiide bir alternatif tretim

yogunlugunu her durumda beraberinde getirmemektedir.

Ozellikle dijital araglarm sundugu geri alma, diizeltme ve dnceki temsilleri siirekli
goriiniir kilma gibi olanaklar, ¢izim akisini desteklerken; ayni zamanda mevcut
¢Ooziimlere baghh kalma egilimini de giiclendirebilmektedir. Bu baglamda,
beklenmedik problemlerin ortaya ¢ikmasi, belirsiz temsillerin tasarimcinin
zihninde yeni ¢agrisimlar liretmesi ya da kusurlu bir ¢izimin yeni bir fikre evrilme
potansiyeli gibi erken tasarim evresine 6zgii durumlar, dijital araglarin yiiksek
dogruluk, verimlilik ve hata diizeltmeye imkén tantyan ozellikleri ile yapisal bir
uyumsuzluk barindirmaktadir. Dijital ortamlarin bu 6zellikleri, eskiz siirecini daha
kontrollii ve Ongoriilebilir kilarken, belirsizlik iizerinden gelisen kesif odakli

diistinme pratiklerini sinirlayabilmektedir.

Geleneksel eskiz pratiginde fiziksel olarak smirli bir kagit miktarina sahip
olunmasina karsin, ¢izim eylemi cogu zaman daha rahat ve belirsizlige daha agik
bicimde yiiriitilmektedir. Buna karsilik dijital eskiz araglari, teknik olarak daha
Ozgiirliik¢ii bir temsil ortam1 sunsa da kullanicilarin bu ortamlarla kurdugu iliski

halen temkinli ve kontrollii bir ¢izim davranisiyla karakterize olabilmektedir.
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Dijital tabletlerin, eskiz defterleri kadar giindelik ve “harcanabilir” nesneler olarak
icsellestirilmemis olmasi; bu araglarin daha dikkatli tasinmasi, korunmasi ve
kullanilmasi, ¢izim siirecine de benzer bir 6zen ve ihtiyat duygusunun yansimasina
yol acabilmektedir. Bu durum, dijital eskiz araglarinin erken tasarim evresindeki
potansiyelinin yalnizca teknik oOzelliklere degil, ayn1 zamanda kullanici
aligkanliklarinin, kiiltiirel kabullerin ve zaman icinde gelisen arac¢ asinaliginin
diizeyine de bagli oldugunu diisiindiirmektedir. Dolayisiyla, dijital eskiz araclarinin
sundugu Ozgiirliik alanlarinin, tasarimcilar tarafindan deneysellige acgik bigimde
kullanilabilmesi, bu araclarin tasarim pratigi ve giindelik kullanim i¢inde daha fazla

yer edinmesiyle iliskili olabilir.

Bununla birlikte, geleneksel eskiz prati§inde oldugu gibi, farkli araclarla eskiz
liretmenin tasarim diisiincesi lizerindeki etkileri géz ardi edilmemelidir. Nasil ki
farkli kalem tiirleri, fircalar ve boyalar kullanilarak yapilan eskizler, belirsizlik
diizeyi ve bilgi liretimi agisindan farkli sonuglar doguruyorsa; yumusak bir kalemle
cizilmis kaba bir eskiz, mekanik kalemle ¢izilmis daha kesin bir ¢izgiye kiyasla
belirsizligi daha fazla tasiyorsa (Lawson, 2004); farkl dijital eskiz araclariyla eskiz
siirecini deneyimlemek de, eskizin yalnizca bir temsil iiretme aract degil,
diisiincenin nasil yonlendirildigini belirleyen bir ortam oldugunu kavramaya katki1
saglamaktadir. Dolayisiyla, dijital eskiz araglarmin c¢esitliligi ve bu araclarla
kurulan deneyim odakl1 etkilesim, eskizin tasarim siirecindeki islevinin ve 6ziiniin

daha derinlikli bigimde anlasilmasina olanak tanimaktadir.

Mimari tasarim egitimi perspektifinden degerlendirildiginde, ADE araclarinin
sundugu coklu cergeve yapisi ve tiim eskizlerin hizli bigimde goriintiilenebilmesine
olanak taniyan arayiiz 6zellikleri, stiidyo i¢i geri bildirim siiregleri agisindan da
dikkat cekici imkanlar sunmaktadir. Uretilen tasarim alternatiflerinin ardisik olarak
izlenebilmesi, 6grencinin diislinme siirecinin yalnizca nihai ¢iktilar tizerinden degil,
siire¢ icindeki dontistimler iizerinden de takip edilmesini miimkiin kilmaktadir. Bu
durum, stiidyo yiiriitiiciisii ile kurulan iletisimde degerlendirme pratiklerini daha
seffaf ve izlenebilir hale getirebilir; Ogrencinin karar alma siirecleri, yon
degistirmeleri ve tasarim stratejileri daha agik bicimde tartigilabilir. Dolayisiyla
ADE araglarinin pedagojik etkileri, yalnizca bireysel tasarim performansi
baglaminda degil, ayn1 zamanda geri bildirim ve siire¢ odakli 6grenme yaklagimlari

cercevesinde de ele alinabilecek bir arastirma alan1 sunmaktadir.
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Bu tez caligsmasi, dijital eskiz araglarini eskiz ¢iktilari ve aragla etkilesim siiregleri
tizerinden analiz ederek analitik diizlemde tartisilabilir davranis Oriintiileri ortaya
koymus olsa da bu oriintiiler erken tasarim evresinde eskiz ile gergeklestirilen
etkilesimleri tiim boyutlar1 ile kapsamamaktadir. Deneysel atdlye calismasi, erken
tasarim evresine 0zgii alternatif tiretimini 6nceleyen acik uclu bir problem kurgusu
lizerinden yiiritilmis ve katilmeilarin dijital eskiz araclarina iliskin 6znel
deneyimleri sistematik olarak toplanmamistir. Bu nedenle gozlenen davranislarin
bu 6znel degiskenlerle nasil iliskilendigi dogrudan analiz edilememistir. Ayrica,
dijital eskiz araglarinin uzun siireli kullanimina baglh olarak gelisebilecek
aligkanliklar ve kullanim stratejileri bu ¢alismanin kapsami diginda kalmistir. Elde
edilen bulgular, erken tasarim evresindeki dijital eskiz etkilesimlerine iliskin
sonuglar, bu aragtirmanin sinirlar1 ve kurgulandigi baglam cergevesinde
degerlendirilmistir. Bununla birlikte, ADE araglarinin sundugu hareketli grafik
tiretimi olanaklar1 bu ¢aligmanin kapsami diginda tutulmustur. Ancak animasyon
araglariin formun zaman icinde doniisiimiini gorlinlir kilan hareketli ifade
yetenekleri, tasarim fikirlerinin gelisimi ve doniisiimii agisindan farkli temsil
pratikleri barmdirma potansiyeline sahiptir. Ozellikle bir formun ardisik
degisimlerinin  hareketli grafikler araciligiyla ifade edilmesi, tasarim
alternatiflerinin yalnizca statik temsiller iizerinden degil, doniisiim siiregleri
tizerinden de degerlendirilmesine olanak taniyabilir. Bu nedenle animasyon tabanl
dijital araclarin hareket iiretme kapasitesi, ayrica ele alinmasi1 gereken bir inceleme

alan1 olarak degerlendirilebilir.

llerleyen arastirmalarda, ADE araclari ile gerceklestirilen uzun siireli kullanim
pratiklerinin ve katilimcilardan toplanan 6znel verilerin de degerlendirilmesi ile
akiskan c¢izim deneyiminin tasarim siireci Ozelinde etkileri derinlemesine
incelenebilir. Ozellikle erken tasarim evresinde tasarim araglarmin ¢6ziim uzaymin
genislemesi ve derinlesmesi lizerindeki rolii, farkli sinif seviyelerinde ve farkli
tasarim disiplinlerinde karsilastirmali olarak ele alinabilir. Stiidyo uygulamalarinin
temel bilesenlerinden biri haline gelen dijital eskiz araglarinin, 6grencilerin
diistinme bi¢imlerini hangi yonlerden doniistiirdiigii ve hangi davranigsal oriintiiler
tizerinden gelistigi, ilerleyen arastirmalarda biitiinciil ve sistematik yaklasimlarla

ele aliabilecek dnemli bir inceleme alani olarak ortaya ¢ikmaktadir.
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