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MIMARI TASARIM SURECINDE, ESKiZiN ONEMINi VE KATKILARINI
YAPAY ZEKA DESTEGIi UZERINDEN DEGERLENDIRMEK

Bu calisma, tasarim siirecinde eskiz kavraminin tanimi, cesitleri ve 6nemi
lizerine odaklanmaktadir. Eskiz, tasarim siirecinde Onemli bir ara¢ olarak kabul
edilmekte olup, tasarimcinin diisiincelerini somutlastirmasina, gorsellestirmesine ve
iletisimine yardimci olmaktadir. Tasarimin her asamasinda kullanilan eskizler,
yaraticiligin gorsel diisiinme ve ifade edilme siireglerinde 6nemli bir rol oynamaktadir.
Ayrica, geleneksel eskizlerin yani sira yapay zeka destekli eskizlerin de tasarim
stirecindeki roliinli incelemektedir. Geleneksel eskizlerin yerini alip alamayacagi,
tasarimin yaraticiligina ve tretkenligine katki saglayip saglamadigi, yapay zeka ile
retilen eskizlerin tasarim siirecindeki rolii ve etkileri detayli bir sekilde ele

alinmaktadir.

Bu baglamda, yapay zeka ile iiretilen eskizlerin, tasarimcinin yaraticiligini ve
tiretkenligini nasil etkiledigi, geleneksel eskizlerle karsilastirildiginda avantajlari ve
dezavantajlar1 neler oldugu incelenmektedir. Tasarim siirecinde yapay zeka destekli
eskizlerin kullaniminin artmasiyla birlikte, tasarimin farkli agsamalarinda nasil bir rol
oynadig1 ve tasarimin yaraticiligina nasil katki sagladigi da detayli bir sekilde ele

alinmaktadir.
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ABSTRACT

EVALUATING THE IMPORTANCE AND CONTRIBUTIONS OF
SKETCHING IN THE ARCHITECTURAL DESIGN PROCESS WITH THE
SUPPORT OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE

This study focuses on the definition, types, and significance of the sketch
concept in the design process. Sketching is regarded as an essential tool in the design
process, helping designers to concretize, visualize, and communicate their ideas.
Sketches, used at every stage of the design, play a crucial role in the processes of visual
thinking and expressing creativity. In addition to traditional sketches, this study also
examines the role of Al-assisted sketches in the design process. It delves into whether
Al-assisted sketches can replace traditional sketches, whether they contribute to
creativity and productivity in design, and how these Al-generated sketches impact and

influence the design process.

In this context, the study explores how Al-generated sketches affect the
designer's creativity and productivity, comparing the advantages and disadvantages of
Al-assisted sketches to traditional ones. As the use of Al-assisted sketches increases
in the design process, the study also examines the role they play in different stages of
design and how they contribute to the enhancement of creativity within the design

process.



ICINDEKILER

Sayfa No.
0z
ABSTRACT
TABLOLAR LISTESI iv
SEKILLER LISTESI v
KISALTMALAR eees Viii
SOZLUK cceuiuinrnsinsensensensssensssssnssssenssnssnssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssssssssnssssssassassss ix
GIRIS 1

1. TASARIM DUSUNCESIi VE DUSUNME BiCIMLERI

1.1. Tasarimin Kavramsal Cercevesi ccc.cceeicerrssnricrsssnneecssssnssessssasseccssnssscsssssssessnns 10
1.2. Tasarim AIZIS1 Ve TIKEICT i ...cueuererereereresessesesnesessssessssesssessesssssssssssesssssessssesesenss 12
1.3. Tasarim Siirecleri 13

2. TASARIMDA YARATICILIK VE URETKENLIK

2.1. Tasarim Siirecinde Yaraticihgr Artirmanin Yontemleri: Hayal Giiciiniin

Rolii ve Stratejik Kullaniml.......ceeeneeinienseensennsnncsenssncssessssessaesssncsssessassesaens 19
2.2. Eskiz Kullamiminin, Tasarimda — Tasarimcida Yaraticihk ve Uretkenlige

Etkisi 20

2.3. Eskiz Kullaniminin, Tasarimda Onemi .........cccecereerenenenesesesesesesesesesesesesesene 23

3. YARATICI DUSUNME SURECINDE ESKiZ

3.1. Eskizin Kavramsal Cercevesi 24
3.2. Eskizin Amaci 27
3.3, ESKIizZin OZellIKIEri. oo cuuirnirnncrnncisncississcsnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 29
3.3.1. Eskizin KuralS1ZI1Z1......cccueeiiiiiiiiiiiiicec e 29
3.3.2. Eskizin BelirSiZIigi ....ccueeveeueiiiiiiiniiiieiiceecicecsceeee e 30
3.3.3. Eskizin YalInlI@1 ..cooeviieiiiiiiie et e 31
3.4, ESKIzZin SUTECIEr cuuueiiiiineeiiciissnnicnsssnneccsssnsicsssssssessssssssesssssassesssssssssssssssssssssnsans 31
3.5. Eskiz Simiflandirmalari ve Cesitleri 32
3.5. 1. Aray1s ESKIZICTT.cueiuiiiiiiiiiiiicictccec e 35
3.5.1.1. Arasticl ESKIZICTT....ccccuvviiiiiieieee e 35
3.5.1.2. Yaratict ESKIZIeT......ooooiiiiiiiiiieccceee e 37



3.5.2. Yorumlama ESKIZIEIT .....cocueiriiiiiiiiiiiiccecccceceece e
3.5.2.1. Gorsel Analiz ESKIZICrT ....cc.covueriiriiniiiiiiiiieiictececcee
4. ESKiZ VE TEKNOLOJI ILISKIiSi

4.1. Dijital ESKIZE GECIS ceeeerrrecsrsnricssssanresssssnsrecssssssecsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses
4.2. Dijital Ortamda Eskize Yénelik Ornekler
4.2.1. Sketchpad / 1963 ......c..oooiiiieieeeeee e
4.2.2. Newton Platformu / 1993 ......c.c.ooiiiii e
4.2.3.Prosus / 1994 ...
4.2.4.Prosus / 1994 ..o
4.2.5. Elektronik Kokteyl Pegetesi / 1996..........cccueeevieriiiiiieniieiiecieeieeeeeeee
4.2.6. Trinder / 1999 ......cooiiiiee et
4.2.7. ASSISE/ 2000 ... ettt
4.2.8. Dynamic Geometry Sketching / 2012 .......cccceovviiiiriiieiniiieiniieeiie e
4.2.9. Glassified Ruler / 2013 .....cc..ooiiiiiiiiiieeeee e
4.2.10. Giiniimiiz Ug Boyutlu Eskiz ModelleTi.............c..cccverevrrerierrerrnerereraennnn,

4.3. Tasarim Siirecinde Dijital ESKIZ........cccoceevueerrueernnisnensnnssnenssnnssaessncsssecsansesaees

5. YAPAY ZEKA VE MiIMARLIK ILISKiSi

5.1. Yapay Zekanin Kavramsal Cercevesi

5.2. Turing Testi ve ‘Makineler Diisiinebilir mi?’ Sorusu

5.3. insan Beyni ve Yapay Zeka Calisma Sistemi
5.4. Insan Zekasi ve Yapay Zeka Arasindaki Tasarim Yeteneklerinin

Karsilastirilmasi

5.4.1. Insan Zekasinin Tasarlama Yetenegi ..........covvueueueueeeeeeeueeeeeeeeeeeeeeeeeeeneennns
5.4.2. Yapay Zekanin Tasarlama Yetenegi ......cccevvervvereenienienienenieneeieeieeeene
5.5. Yapay Zekammn Eskiz Iliskisi

5.6. Yapay Zekanin Mimarhkta Kullanimi

5.7. Metin Uzerinden Tasarimi GeliStirime ...........cceeeererenenenesesesesesesesesesesesesesesene
5.7.1. LeonardO Al ......oooe et a e e
ST.2. DALLAE Al oot et e
5.7.3. MIAJOUINEY .ooueviiiiiieeiiie ettt ettt et e e et stee e st e e e bee e e nbee e nbeeenaseeennne

5.8. Yaklasik Taslak Uzerinden Tasarimi GeliStirme ..........ceeeeeeeenenenenenesesenenene
5.8. 1. ArChivINCT AL ...ovvviiiiiiiiiee e e

il

60
61
63



SB2.MNML AL ..o 84

5.8.3. VISOIA Al 89
5.9. Eskizlerin Bitmeyecegi Gercegi......ccceneicssnrcssanisssanesssanessnssssssssssssssssssssssssssses 94
SONUG ..cueerisrnnsnnsansssnsssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass 96
KAYNAKCA 100
EKLER
EK-1: Mimarlarin Kullanabilecegi Yapay Zeka Aragtirmast ........cccecveeeeveeennennee. 110

1ii



TABLOLAR LiSTESI

Sayfa No.

Tablo 1. Mimari Tasarimda Eskiz ve Yapay Zeka: Sonuglar ve Temel Kavramlar . 99

v



SEKILLER LISTESI

Sayfa No.
Sekil 1. Tasarim Diistincesi Calisma SIStemi ........cccveeevvieeiiieeeiieeeiee e 10
Sekil 2. Tasartm AKIS S@MaSI.......ccccuiiiiiiiiiiiieceiee ettt e e 14
Sekil 3. Markus (1969) ve Maver (1970) Tasartm SUIeCi........ccceeevuveercreeerreesrreennne 15
Sekil 4. Archer (1969) Tasarim SUIECT......eevtiiriieiiieiieeieeiee et 16
Sekil 5. Mimar James Stirling’in Fogg Miizesi I¢in Yaptig1 Eskizler .................... 22
Sekil 6. Lascaux Magarast (Fransa) ........cccccceeevieeiiiieiniieiieenieceiee e 25

Sekil 7. Mimar Santiago Calatrava Tasarimi1 Montjuic iletisim Kulesi Eskizleri ve

Yapinin Insa Edilmis Goriintiisii, Barselona, 1992 .........cccccovvvvvvveveveinnnne. 27
SeKil 8. ESKIZ CeSIIOTT c.uuvviiriiiiiiiiciie ettt 34
Sekil 9. Arayis Eskizlerine Bir Ornek ...........ocovoieveveioiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 35
Sekil 10. Yorumlama Eskiz Ornegi; Doga Cizimleri. Fees, Doga Anlatimi ............ 38
Sekil 11. Yorumlama Eskiz Ornegi; Doga Cizimleri. Fees, Doga Anlatimi ............ 39

Sekil 12. Sketchpad Ile Yapilabilen Temel Cizim Fonksiyonlar1 ve Kullanici
Tarafindan Nasil Kullanildigin1 Anlatan Tablo (Science Reporter, 1964) 43

Sekil 13. Sketchpad Ile Biribirinin Somutlanmasi Olan Sekillerin Birinde Yapilan
Degisikligin Digerini EtKilemesi .......cccccoveeviiiiiniininiinicnecceicneceene 44

Sekil 14. Sketchpad’in Kullanim Alanlarindan Ornekler: 1- Ug Yénden Ve
Perspektiften Gériilen Ug Boyutlu Cizim, 2- Cizginin Zamanla Sekil

Degistirmesiyle Olusan Animasyon, 3- Instance Nesneler, 4-Bigimlerin

Sonradan Manipule EdiImesi ........cocceeriiiiiiniiiiniiniiiicceecececeeeen 45
Sekil 15. Newton Platformunda, Kalemle Veri Girisi .......ccccoceeeeviienciieenieeeeneeenee, 47
Sekil 16. ECN ATa YUZU cooovveeeiieeeiieeciieecee ettt e e e 50



Sekil 17.
Sekil 18.
Sekil 19.
Sekil 20.
Sekil 21.
Sekil 22.
Sekil 23.
Sekil 24.
Sekil 25.
Sekil 26.
Sekil 27.
Sekil 28.
Sekil 29.
Sekil 30.

Sekil 31.

Sekil 32.
Sekil 33.
Sekil 34.
Sekil 35.
Sekil 36.
Sekil 37.
Sekil 38.
Sekil 39.

Sekil 40.

Elektronik Kokteyl Pegetesi*Nin Kiitiiphane Ara YUzl ......ccceevveennennnee. 51
Assist Programinda Cizim OMegi .........ococoevevveeeeeeeeeeeeeeeee e 53
Glassified Ruler Programinda Cizim Omegi ........cccocovevvveveveveeeeerennnne, 54
FreeDrawer ATayliZi ......c.coeoveeeriieeiiieeiieecee et e e 56
FreeDrawer ATayliZil ........coovveeeiiieiiiieeiieeeeeeete ettt 56
CavePainting AraylzZil........c.eeoueeriienieniieiieeieeee ettt 57
MockupBuilder Araylizli........cccovveeeriieeiiieeieeeiie et 57
GravitySKetch Araylzii ......c..cocveeeerieriiniiiieieneccnceeeeeee e 58
LAft-Off ATaylZU ..o..eenveeiiiiieieeeeee et 59
TUIING TESHL c.veeeiiieeiee ettt et e et eeaeees 63
Leonardo Al ile Olusturulan Sokak EsKizi........cccccecveiviiieiniiieiniiieieeeeen. 72
Leonardo Al ile Olusturulan Mutfak Tasarimi...........ccccceeevvveeerieeenveeennnen. 73
DALL-E Al ile Olusturulan Sokak ESKizi ........ccccccoviiiiiiiiiiiiiiiiieeeieeee. 75
DALL-E Al ile Olusturulan Mutfak Tasarimi ..........cccecceevvveevnieennieennnen. 76
Hasan-Ragab ve Daniel Bolojan tarafindan Midjourney ile Olusturulan

TASATIIN .. et e et e e e e e e 78
Residential House Modern Architectural Al Design ..........cccevevevvnveennneen. 81
Living Room Modern Architectural Al Design .......ccccceeeeeiiinvieenicnneenne. 81
Residential House Modern Architectural Al Design ..........cccevcvevvnveennneen. 82
Modifiy Room and Modifiy Archi.........ccccceevieiiiniiiniiiiiieieecceeee, 83
Modern Architectural AT Design........coceevveriiieniinieinieeieeeeeeeneeeeeen 83
Taslaktan Goriintliye Yapay ZeKa........ccceevveeeiiieeiieenieeeiieeeiee e eeivee s 85
Stil Transferi Al....coooo oo 86
Masterplan Al........cooiioiiiieee s 87
Gorilintiiden Yapay Zeka Araciligiyla Render Alma.........ccccoeeeieniincnnnens 87

Vi



Sekil 41. Edit & Modify (Canvas)........cceeeriieiiiieiiiieeieeeeeeeieeeeee et 88

Sekil 42. Gorsellestirme Projeleri Olusturma............occeeecieerieeiienieeiienieeieeeie e 90
Sekil 43. 3D Model OIUStUIMA...........ceeiiiiieiiieeieeeiee e e e 91
Sekil 44. Kolajdan Model Olusturma............cceocueeeiieeeiieeeiieeeieeeee e 92
Sekil 45. Kolajdan Model Olusturma............coooeeeiienieeiiieieeieeie et 93
Sekil 46. Taslaktan Render Olusturma............ccceeeevieeiiieeiieeeeeceee e e 94

vii



KISALTMALAR

Al : Artificial Intelligence (Yapay Zeka)

CAD : Computer-Aided Design (Bilgisayar Destekli Tasarim)

ECN : Electronic Communication Network (Elektronik Kokteyl Pegetesi)
YZ : Yapay Zeka

vd. : ve digerleri

vb. : ve benzer

viii



SOZLUK

Disipliner: Belirli bir alanda veya faaliyette disiplinli olan, kurallara uyan veya

diizenli ¢alisan olarak tanimlanir.

Entegre: Bir biitiiniin parcalarinin bir araya getirilerek bir sistem veya yapi

olusturulmasi anlamina gelir.

Inovatif: Mevcut durumunu iyilestirmek veya yeni degerler yaratmak icin yaratici

diisiinceyi ve yeni fikirleri kullanma stirecidir.

Inpainting canvas: Goriintiilerde eksik veya bozulmus alanlar1 akillica tamamlamak
icin kullanilan bir yapay zeka ve bilgisayar goriintii isleme teknigidir.

Kreatif: Yeni ve orijinal fikirler liretme, sanatsal veya estetik degere sahip eserler

yaratma yetenegi veya becerisidir.

Metedoloji: bir arastirma veya bir calismanin yapilis bigimini, yontemlerini ve

kullanilan teknikleri ifade eden bir terimdir.

Notasyon: Belirli bir sistemi, kavrami veya siireci semboller, isaretler veya kodlar

kullanarak betimleme veya temsil etme islemidir.

Simiilasyon: Teorik ya da fiziksel gergek bir sistemin, bilgisayar ortaminda
modellendikten bilgisayar programlari, matematiksel modeller veya diger araglar

araciliiyla taklit edilmesi veya benzetilmesi islemidir.

Simiile etmek: Gergek bir siirecin veya olayin bilgisayar programlari veya diger

modeller araciligiyla taklit edilmesi veya benzetilmesi anlamina gelir.

Prompt: teknoloji alaninda, bir bilgisayar programinin kullaniciya bilgi veya komut

isteyen bir iletisim kutusu veya metni anlaminda kullanilir.

Prototip: Bir {irlinlin veya sistemin, tasarim ve gelistirme siirecinin erken
asamalarinda olusturulan, genellikle tamamlanmamis ve kismen islevsel olan ilk

ornegidir.
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GIRIS

Tasarim, hayal giicline dayanan karmasik bir disiplin tiiridiir. Tasarlama ya da
tasarim yapma eylemi literatiirde, “yaratici problem ¢ozme” eylemi olarak
degerlendirilmektedir. lyi-tanimlanmamis veya eksik-tammli (ill-defined) olarak
adlandirilan problemler tasarim problemleri olarak tanimlanmaktadir. Tasarim
problemleri yapilar1 geregi belirgin bir problem olamamasi, essiz, kisiye 6zgii ve
sonuglarin farkli olusundan dolay1 ¢ozlimleri karmasik evreleri olusturmaktadir.
Problemlere ¢6ziimii iiretmek icin tasarimci farkli pencerelerden bakabilmeli,
baskalarinin géremedigini gorebilmeli, yaratici disiinebilmelidir. Bu noktada

yaraticilik kavrami devreye girmektedir.

Tasarim problemlerini ¢dzmeye calisan tasarimcilar i¢in yaraticilik bir
gereklilik haline gelmektedir. Tasarim disiplini 6zelinde ele alindiginda yaraticilik,
biiyiik 6lciide problem ¢ézme siireci ile iligkili olarak gozlemlenmektedir. Tasarim
stirecinde, gorsel diislinme yaraticilik i¢in vazgecilmez bir beceridir. Gorsel diisiinme,
tasarimcinin yeni bicimleri algilamasina, yeni iliskiler kesfetmesine ve yeni fikirler

liretmesine yardimci olmaktadir.

Tasarim disiplinleri ve 6zellikle gorsel diistinme yontemleri, problem ¢ézme
siirecinde eskizlerle uyum i¢inde c¢alisabilir. Sanatin 6n planda oldugu tasarim
alaninda, eskiz, tarih boyunca varligim siirdiirmiis ve giiniimiizde hala basvurulan,
fikri en kisa ve 6zgiin sekilde ifade eden basit ve erisilebilir bir tasarlama ve temsil
bi¢imidir.

Eskiz soyut, esnek ve 6zgiir dogas1 dolayisiyla tasarim problemlerini ¢ozmede
yaratici bir ortam saglamaktadir. Ayrica eskiz, tasarimciya fikirlerini deneyebilecegi,
doniistiirebilecegi, degerlendirebilecegi bir siire¢ saglayarak problemin adim adim

¢oziilmesine yardimci olmaktadir.

Mimari tasarim siirecinde, teknik ve teknolojik ilerlemelerin etkisiyle, dijital
tasarim araglar giderek daha fazla tercih edilir hale gelmektedir. Ancak, bu tercihin
artmasi, dijital ortamda iiretilen tasarimlarin benzerlik gostermesine yol acabilmekle
birlikte, yaraticiligr artirarak, tasarimer diizleminde sinirlarin zorlanmasina da etki
etmektedir. Tasarim silirecinin basinda eskizlerin kullanilmasi, bu alanda teknolojinin

hala tam anlamiyla yetersiz oldugunu gosterir. Eskizler, tasarimcinin zihnindeki
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fikirleri hizli ve etkili bir sekilde somutlastirmasina olanak tanir. Geleneksel elle
yapilan eskizlerin yani sira, yapay zeka destekli dijital eskizleme de tasarim siirecinde

onemli bir yer edinmektedir.

Yapay zeka, tasarimcilara daha hizli, daha verimli ve daha 6zgilin eskizler
olusturma imkan1 sunar. Bu sayede tasarimcilar, daha yaratict ve 6zgiin tasarimlar
gelistirebilirler. Yapay zekd destekli eskizleme teknolojisi, tasarim siirecinde
geleneksel yontemlerin yami sira dijital araglarin da kullanilmasini saglar.
Tasarimcilarin yaraticiligini desteklerken ayni zamanda tasarim siirecini hizlandirir ve
verimliligi artirir. Dolayisiyla, tasarim siirecinde teknoloji ve yapay zeka kullanimi,
geleneksel yontemlerle birlestirildiginde tasarimcilarin daha 6zgiin ve yaratici

tasarimlar ortaya koymasina olanak saglar.

Bu baglamda eskiz ve eskiz siirecinin karakteristigi incelenecek, diisiincenin,
eskiz ile somutlastirmasi tizerinden tasarimlarda eskiz kullaniminin 6nemi, yaraticilik-
eskiz siiregleri arasindaki iligki tasarim siireci baglaminda biitiinciil olarak ortaya
koyulacak, tasarimda ve tasarimcida eskiz yapmanin yaraticilia ve iiretkenlige olan

faydasi anlatilacaktir.
Calismanin Problem Alanlar: ve Konusu

Tasarim, yaraticilifa bagl olan problem ¢dzme siireci olarak tanimlanabilir.
Iyi tammlanmamis problemler olarak adlandirilan veyahut bilinen tasarim problemleri
icin ¢Oziime yonelik belirli bir yontem veya formiil bulunmamaktadir. Tasarim
problemlerin ¢ozlimiine yonelik formiil veya yontem bulunmadigindan ¢oziim
siirecinde tasarimcinin farkli, yeni 6zgiin diisiinmesi ve farkli olan1 goérmesi, bulmasi
gerekir, kisaca tasarimcinin sira dist olam1 bulmasi gerekmektedir. Tasarimcinin

olagandisi olani bulabilmesi i¢in yaratici diislinmesi gerekmektedir.

Tasarimeinin yaratici diisiinmesi, yeni ve 0zgiin fikirler gelistirmesi gorsel
yollar ile miimkiindiir. Gorsel yollu 6grenen ve iletisim kuran tasarimer gorsel
diisiinme teknigi ile problem ¢6zme eyleminde bulunur. Tasarim alanlarinda gorsel
diistinme, gorsel yollarla problem ¢6zmeyi, bilgiyi edinmeyi, islemeyi, yeni ve 6zgiin
fikirler gelistirmeyi iceren biligsel bir siireci barindirmaktadir. Gorsel diisiinme aract

olarak tasarimda eskizin kullanimi yaygindir.



Eskiz kullanimi, tasarim problemlerinin sekillendirilmesine, problemin
¢cozlimiine Onemli katkilar saglamaktadir. Eskiz, bilgiye erisimi, yeni seyler
O0grenmeyi, gormeyi, yeni baglantilar kurmayr ve temelde de gorsel diisiinmeyi
saglamaktadir. Fikir olusturma ve gelistirme asamasinda eskiz, tasarim ve tasarim
stireci i¢in yeri doldurulamayacak bir aragtir. Eskiz yapilmadan yapilan tasarimlarda,
eskiz yapilmadigi takdirde, tasarimlarda, Ozgiinlik ve yaraticilikta bir limit
olusturmaktadir. Tasarimcinin tasarlama siirecinde eskizi kullanmamasi, tasarimcinin,
tasarimda yeni, Ozgiin tasarim yapmamasina ve tasarimcinin yaraticiligina,

tiretkenligine zarar vermektedir.

Bu baglamda; eskizin 6zgiin degerler ortaya koyabilmesinde Onemli yeri
oldugu, eskizin benimsetilmesi, tasarlama eyleminin ilk adimindan itibaren, insa
edilen iirlinlin hayata gegmesine kadar olan siirecte rolii ve etkisi olan eskizin, bu yonii
ile tanitilmasi, ilk adimdan itibaren insa edilen iiriiniin ortaya ¢ikmasina kadar eskizin,

izinin siiriilmesi ¢alismanin konusudur.
Calismanin Amaci:

Calismanin arastirma stirecinde elde edilen verilere gore, tasarimda yaraticilik
kavrami pek ¢ok farkli bakis agisiyla ele alinmaktadir. Ancak ulusal diizeyde yapilan
arastirmalarda tasarimda yaraticilik ve liretkenlik ile problem ¢6zme siireci arasindaki
iliskinin biitiincil bir sekilde ele alindig1 ¢caligsmalar sinirlidir. Tasarim siireci, problem
¢ozme eylemi olarak yaraticiligi gerektirir ve bu nedenle, bu c¢alisma oOncelikle

yaraticiligin problem ¢ézme ile olan iliskisini agikliga kavusturmayi amaglamaktadir.

Uluslararas1 literatiirden elde edilen veriler, tasarim disiplininde gorsel
diisiinme yonteminin 6nemli bir yere sahip oldugunu gostermektedir. Bu baglamda,
eskiz, gorsel diisiinmeyi saglayan, biligsel siiregleri iceren ve yaratict ve problem
¢ozme siireclerinde dnemli bir rol oynayan bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu
nedenle, calismanin amaci, gorsel diisiinme yontemi olan eskizin bilissel yoniiniin
incelenmesi, irdelenmesi ve tasarima, tasarimciya ve yaraticiliga katkilarinin ortaya

konulmasidir.

Tasarim disiplininde, eskiz gorsel diisinme yoOntemine katki saglayan en
degerli araglardan biri olarak kabul edilmektedir. Ancak yapilan literatiir

taramalarinda, ulusal diizeyde, eskizin roliine iliskin verilere uluslararasi ¢aligmalara



nazaran ¢ok daha az rastlanmistir. Ulusal ¢aligmalar incelendiginde, genellikle tasarim
stiildyosu egitimine odaklandig1 ve bu egitimlerin eskize yonelik bakis agisini yeterince
ele almadig1 gdzlemlenmistir. Bu calismalarda, eskizin biligsel 6zelliklerinden ziyade,

gorsellestirme araci olarak ele alindig1 belirlenmistir.

Bu baglamda, ¢alismanin amaci, eskizin 6grenme siireglerine olan faydalarini,
tasarimcinin  yenilik¢i ve kesfedici yonlerini ortaya c¢ikarmak ve tasarimcilarin
diisiincelerini (hem yazili hem de gorsel olarak) kanitlamaktir. Yaratici siirecin
temelleri, siire¢ ve yaraticilik ile problem ¢ozme eylemi arasindaki iliskinin her
yoniiyle incelenmesi hedeflenmistir. Eskizin sahip oldugu karakteristik 6zelliklerin,
bu oOzelliklerin O6neminin ve problem ¢6zme siirecine olan katkilarinin ortaya

konulmasi amag¢lanmustir.

Bu baglamda yapilan ¢alismanin amaci, eskizin 6grenmeye olan faydalarini ve
tasarimcinin  yenilik¢i ve kesfedici yonlerini ortaya koymak ve bu ydnlerin
tasarimcilarin diisiinceleri ve ¢alismalariyla (hem yazili hem gorsel) kanitlanmasidir.
Bu cercevede, eskizin biligsel yoniiniin ve yaratici siirece olan katkilariin detayl bir
sekilde incelenmesi gerekmektedir. Yaratici siirecin temelleri, siire¢ ve yaraticilik ile
problem ¢ozme eylemi iligkisinin her yoniiyle incelenmesi hedeflenmistir. Eskizin
sahip oldugu karakteristik ozellikler, bu ozelliklerin 6nemini ve problem ¢dézme

stirecine olan katkilarinin ortaya konmas1 amaglanmaktadir.

Eskiz, tasarimcinin yaratict yonleriyle incelenmesi, yaratma eylemini
kanitlama, kendine 6zgii bir dil ve anlayigla oynama yetenegi, yaraticiligin sinirlarini
tartisma imkani sunar. Eskizin iiretkenlige ve yaraticiliga katkisini incelemek, tasarima
ve tasarimciya sagladigl faydalari anlamak amaciyla tasarlanmistir. Ayrica, tasarim
alanlarinda yaraticiligin gorsel diisiinme ve eskiz ile olan iligkisinin vurgulanmasi

hedeflenmistir.

Bu ¢aligma kapsaminda, geleneksel eskizlerin yani sira yapay zeka destekli
eskizlerin de incelenmesi yapilmistir. Tasarim siirecinde yapay zeka destekli
eskizlerin, geleneksel eskizlerin yerini alip alamayacagi, tasarimin yaraticiliina ve
tiretkenligine katkis1 incelenmistir. Ayrica, yapay zeka ile tiretilen eskizlerin, tasarim

siirecindeki rolii ve etkileri detayli bir sekilde ele alinmistir. Bu baglamda, tasarim



diinyasinda yapay zeka destekli eskizlerin potansiyeli ve etkileri {izerine bir analiz

yapilmustir.
Cahismanin Kapsam

Bu ¢alisma tasarim siirecinde eskizlerin 6nemini vurgulamakta ve yapay zeka
ile iiretilen eskizlerin tasarim siirecindeki roliinii incelemektedir. Yapay zeka destekli
eskizlerin, geleneksel eskizlerin yerini alip alamayacagi ve tasarimin yaraticiligina ve
iiretkenligine katki saglayip saglamadig lizerine yapilan analizler, tasarim alanindaki

gelecege yonelik 6nemli ipuglari sunmaktadir.
Bu kapsamda c¢alisma yedi (7) bolimden olusacaktir.

Birinci boliim; ¢alismanin genel bilgilerini sunacaktir. Calisma konusunun
olusumundaki temel problemini ortaya koyacak ve problem alaniyla birlikte amag,
kapsam ve yontemi agiklayacaktir. Ayrica, oneriler ve arastirma sorulari gelistirilecek,

arastirma yontemi ve modeli belirlenmistir.

Ikinci boliimde, tasarim kavrami detayh bir sekilde ele aliacak ve kavramin
tanim1 yapilacaktir. Tasarimin algist ve temel ilkeleri incelenecek, tasarim
diisiincesinin ne oldugu ve nasil gelistigi lizerinde durulacaktir. Ayrica, tasarim

stireclerinin temel adimlariyla ilgili bilgi verilmistir.

Ugiincii boliimde, eskiz kavramimin tanimi yapilacak ve eskizin ne oldugu
aciklanacaktir. Eskizin amacit Dbelirlenecek ve tasarimcinin  diisiincelerini
somutlagtirmada ve gelistirmede nasil bir rol oynadigi iizerinde durulacaktir. Eskizin
temel Ozellikleri agiklanacak ve tasarim siirecindeki 6nemi vurgulanacaktir. Ayrica,
eskizlerin olusturulma stiregleri ele alinacak ve farkli eskiz tiirleri siiflandirilarak

tanimlar1 yapilmistir.

Dordiincii boliimde, tasarim siirecinde kullanilan eskiz araglariin analizleri
yapilacak, klasik ve c¢agdas eskiz yoOntemlerinin avantaj ve dezavantajlarn ele
aliacaktir. Eskiz araglarinin evrimi incelenecek ve cagdas eskizleme yontemlerinin

tasarimcilara sagladig1 faydalar detayli bir sekilde ele alinmistir.

Besinci boliimde, teknoloji ve eskiz iliskisi detayl bir sekilde ele alinacaktir.
Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, tasarim siirecinde kullanilan araglar ve yontemlerin

degistigi ve gelistigi goz oniinde bulundurularak, eskiz ve teknolojinin nasil bir arada



kullanilabilecegi incelenecektir. Dijital eskize gecis siirecinden bahsedilecek, dijital
ortamda eskize yonelik Ornekler verilecek ve giiniimiizde kullanilan 3 boyutlu
modelleme eskiz modelleri ve tasarimda dijital eskiz yontemleri detayli bir sekilde ele

alinmustir.

Altinc1 boliimde yapay zeka ve eskiz iligkisi detayli bir sekilde ele alinacaktir.
Bu kapsamda, insan beyni ve yapay zeka ¢aligsma sistemleri karsilastirilacak ve tasarim
yetenekleri acgisindan insan zekasi ile yapay zeka arasindaki farklar incelenecektir.
Ayrica, yapay zeka ve eskiz iliskisi ele alinarak, yapay zekanin mimarlikta kullanimi
ve tasarim siireclerinde yaklasik taslak ve prompt (ipucu) kullanimi detayl bir sekilde
ele almacaktir. Eskizlerin 6neminin ve stirekliliginin alt1 ¢izilecek ve yapay zeka ile
eskiz arasindaki iliskinin gelecekteki tasarim siireglerine nasil etki edebilecegi

tizerinde durulmustur.

Yedinci ve son boliimde, calismanin kapsaminda ele alinan ve savunulan
degerler degerlendirilecek ve sonuglarina ulasilacaktir. Objektif ve subjektif bakis
acilariyla elde edilen sonuglar analiz edilecek ve gelecek calismalar icin Onerilerde
bulunulacaktir. Ayrica, bu arasgtirmanin sonuglarindan elde edilen ¢ikarimlar ve

bulgular 6zetlenecek ve gelecekte yapilacak caligsmalar i¢in bir yol haritasi ¢izilmistir.

Arastirma Sorulari

(Calisma kapsaminda yanit aranacak sorular sunlardir;

- Eskiz, bir tasarimin olusum siirecini nasil etkiler ve tasarimin

baslangicinda ne tiir bir rol oynar?

- Tasarim siirecinde eskiz yapmanin Onemi ve faydalar1 nelerdir?

Eskizler, tasarimin hangi agamalarinda kullanilabilir ve nasil bir katki saglar?

- Yapay zeka destekli eskizler, tasarim siirecinde nasil kullanilabilir ve

tasarimcilarin yaraticiligina nasil katki saglar?

- Geleneksel eskiz yontemleriyle yapay zeka destekli eskiz yontemleri

arasindaki farklar nelerdir ve her birinin avantajlari nelerdir?

- Teknolojinin gelismesiyle birlikte eskiz yapma araglar1 nasil evrim

gecirdi ve bu degisim tasarim siirecini nasil etkiledi?



- Yapay zeka destekli eskizler, tasarim siirecinde hangi asamalarda

kullanilabilir ve bu asamalarda nasil bir &neme sahiptir?

- Tasarim siirecinde yapay zeka destekli eskizlerin kullanima,

tasarimcinin yaraticiligini nasil arttirir ve tiretkenligini nasil etkiler?

- Yapay zekad teknolojisinin eskiz yapma siirecine entegrasyonu,

tasarimin hangi yonlerini gelistirir ve tasarim siirecinde hangi sorunlar1 ¢dzer?

- Geleneksel eskiz yontemlerinin yani sira yapay zeka destekli eskiz

yontemlerinin kullanilmasiyla tasarim siirecinde ortaya ¢ikan farkliliklar nelerdir?

- Gelecekte, yapay zeka destekli eskizlerin tasarim stirecindeki rolii ve

onemi nasil gelisecektir?
Calhismanin Metodu ve Arastirma Modeli

Problem kapsaminda ulusal ve uluslararasi literatlir taramalar1 yapilmis ve
cesitli verilere ulagilmistir. Yapilacak olan tanimlar kapsaminda, kitaplar, stireli
yayinlar, belgeseller ve elektronik kaynaklar tavassutu ile ulasilan veriler incelenerek
degerlendirilmistir. Teori ve pratige yonelik nicel ve nitel veriler farkli alanlarda ortaya
cikan kaynaklardan elde edilmis ve bu sayede calismanin kuramsal gergevesinin
olusturulmasini saglanmistir. Kurumsal ¢er¢evenin olusturulmasi sonucunda ¢alisma

kapsaminda nitel arastirma metodu kullanilmasina karar kilinmastir.

Nitel aragtirma metodu, sorunu sorgulayan, yorumlayan ve problemin dogal
ortamindaki bi¢cimini anlamaya ¢alisan bir yontemdir. Bu arastirma yontemi genellikle
gozlem, goriisme, belge ve sdylev analizi gibi nitel veri toplama tekniklerini kullanir.
Nitel aragtirmalar, insanla ilgili algilar1 ve olaylari, sosyal gercekligin ve dogal ortamin
derinlemesine incelenmesine odaklanir ve farkli disiplinleri birlestiren biitiinciil bir
bakis agisina sahiptir. Niteliksel modele dayali analiz ii¢ temel asamayi igerir: verilerin
diizenlenmesi veya sadelestirilmesi, verilerin sunumu ve sonuglarin tanimlanmasi ve

dogrulanmasidir.



Arastirma siirecinde,

. Calismanin hangi kavramlar {izerinde durulacaginin belirlenmesi,

kavramlarin nasil ele alinacaginin belirlenmesi ve kavram haritasinin olusturulmasi,
J Temsil konusunu i¢in ¢esitli yayinlarin detayl bir sekilde incelenmesi,

. YiiksekOgretim kurumlarinda gerceklestirilen ¢alismalarin ve ilgili

konulardaki bildirilerin titizlikle incelenmesi,

o Incelemelerden elde edilen verilerin organize edilmesi ve tablo haline
getirilmesi,
J Tablo haline getirilen verilerin birbiriyle iliskilendirilmesi ve detayli bir

sekilde yorumlanmasi,

. Yapilan yorumlamalar dogrultusunda sonuca varilmasi ve ¢alismanin

kapsamli bir sekilde degerlendirilmesi,

° Calismanin sonuglarinin, alanin meveut durumunu daha iyi anlamak ve

gelecekteki arastirmalar igin bir temel olusturmak {izere tartisilmast,

o Elde edilen sonuglarin, ilgili alandaki uygulamacilara ve aragtirmacilara

yonelik pratik onerilerle desteklenmesi yoluna gidilmistir.



1. TASARIM DUSUNCESI VE DUSUNME BiCIMLERI

Tasarim, zihinsel siireglerle baslayan ve diistinme ile algilamaya dayali bir
problem ¢6zme eylemidir. Ayn1 zamanda tasarimcinin diisiinsel diizlemde karsilagtigi
bircok problemi igermektedir. Tasarim diislincesi taniminin tarihteki yerine
bakildiginda, 1900'i yillar dayandigi goriilmektedir. Tarihsel siireci irdeledigimizde

1960’11 yillarin bilimsel arastirmalarini incelemek gerekmektedir.

Avrupa'da II. Diinya Savasi'ndan sonraki donemde, tasarim diisiincesi ve
yontemleri, en etkili tasarim ¢dziimlerinin iiretilmesine ve seg¢ilmesine katkida
bulunma amaciyla arastirilmaya baslanmistir. Ancak, zamanla tasarim disiplininin,
tasarim yontemlerine yonelik beklentileri karsilamadigi gézlemlenmis ve bu nedenle

reddedilmistir.

1969 yilinda Simon, tasarim diislincesini, tasarimcilarin paydaslarin isteklerini
karsilamak amaciyla yeni fikirler, alternatifler, seg¢enekler ve uygulanabilirlikler
yaratma siirecini karakterize eden bir kavram olarak tanimlamistir. Bu tanim,

tasarimcilarin duyarliliklarini ve metodolojilerini kullanma ile ilgilidir.

1987'de Rowe, tasarim diisiincesinin, tasarimin yaraticl yapisinin yani sira
sistematik yapisina da vurgu yaptigimi aciklamigtir. Bu baglamda, tasarim

diisiincesinin, yaraticilikla birlikte sistemli bir yaklasimi icerdigi belirtilmistir.

Dorst'un 2011'deki beyanina gore, Rowe'un 1987'de kitabinin basligi olarak
belirledigi tasarim diisiincesi kavraminin, tasarim arastirmacilarinin ortak bilincinin
Oonemli bir unsuruna doniistiigli ifade edilmektedir. Ayrica, bu siirecte tasarim

diisiincesinin evrimleserek genis bir kabul gordiigii belirtilmistir.

Howard (2013), tasarim diisiincesinin dogasinin geregi olarak, analitik ve
sezgisel diislincenin esit dl¢lide bir arada calistigini ifade etmistir. Ayrica, tasarim
diisiincesinin bu iki diisiince bi¢imini birlestirerek etkili bir siire¢ olusturduguna vurgu

yapmistir.



Analitik Tasanm Sezgisel
diislince diigiincesi disiince

100% glivenilirlik ~ 50/50kansim 100% gegerlik

Sekil 1. Tasarim Diisiincesi Calisma Sistemi

Kaynak: Martin, R. (2009). The design of business: Why design is the next competitive advantage.
Harvard Business Press.

1.1. Tasarimin Kavramsal Cercevesi

"Tasarim" kelimesi, Ingilizce ve Anglosakson kiiltiiriinde "design",
Ispanyolca'da "disefio" ve Fransizca'da "projeter" olarak bilinirken, yabanci
kaynaklarda Latince orijinalinin "to represent" olarak kabul edilmesine ragmen, koken
itibariyle Latincede "designare" kelimesine denk gelmektedir. Dil bilimciler,
"designare" kelimesini iki ayr1 6ge olarak ele alirlar. "De" 6n eki bir eylemi
gerceklestirmeyi ifade ederken, "signare" isaretleme, saptama veya belirtme anlamina
gelmektedir. Dolayisiyla, kelimenin etimolojik kokeni temsil etme anlamim

icermektedir.

Tasarim, siradan giinliik nesnelerden baslayip mobilyaya, mimari ve peyzaj
tasarima kadar genis bir yelpazede kendini gosteren, insan yaraticiligina dayali olarak
cevresel unsurlara estetik bir uyum kazandirmayi hedefleyen bir iiretim durumudur
(Hasol, 2010). Bu siireg, estetik degerlerin yani sira fonksiyonellik, kullanilabilirlik ve

cevresel etkileri iceren ¢oklu faktorlerin dikkate alindig1 bir yaklagimi igerir.

Tasarim kavrami ile miihendislik ve mimarlik gibi bircok alanda
karsilagilmaktadir. Mimarlik ve mihendislik gibi disiplinlerin bu kavrama
yaklasimlari, konuyu ele alis bigimleri ve ilgilendikleri noktalar birbirinden farklilik
gostermektedir. Miithendislik disiplinlerinin tasarimi ele alig sekli bir problem ¢6zme

ve en uygun sekle sokma siirecidir. Bu yaklasimda tasarim problemine, sayisal
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verilerle kesin sonuglara ulagilmalidir. Mimarlik ve miihendislik gibi disiplinlerin
tasarim kavramina yaklasimi, genellikle problem ¢dzme siireci ve en uygun ¢oziimii
bulma amaci iizerine odaklanirken, tasarimin estetik ve islevsel boyutlarina da 6nem

vermektedir.

Mimarlik ya da endiistri tirlinleri tasarimi gibi disiplinler ise tasarima daha
kuramsal bir siire¢ olarak yaklasmaktadir. Bu yaklagimda bir felsefi temele
yerlestirmeleri dolayisiyla tasarim disiplinler arasi bir konumdadir. Mimarlik ve
endiistri lriinleri tasarimi gibi disiplinler, tasarima daha kuramsal bir perspektiften
yaklasmaktadir. Bu yaklasim, felsefi temellere dayandirildigi icin tasarim disiplinleri

arasinda kuramsal bir konumda bulunmaktadir.

Tasarim miihendislik, mimari disiplin ve endiistriyel tasarim ile dogrudan
iligkili goriilmektedir fakat bu alanlarin disinda, tip, hukuk, 6zel ve kamu gibi bir¢ok
disiplini ilgilendiren bir kavramdir. Yaradilistan bu yana doga, insan ve diger canlilar

anatomik olarak incelendiginde tasarimin baslangi¢ noktasi oldugu gortilmektedir.

Tepecik'e (2002) gore tasarim; zihinde canlandirilan bir olayin plani, ¢izimi
veya li¢c boyutlu gorsellestirmesi olarak gerceklestirilen ve ortaya konan eserlerin
genel adidir. Bu siireg, yaraticilik, estetik ve fonksiyonelligi igeren bir biitlinliik

olusturarak cesitli disiplinleri kapsar.

Bir yerin veya mekanin planin ya da eskizini olusturmak i¢in zihinsel bir ¢caba
harcayarak, o mekani canlandirmak, bi¢imlendirmek veya yaratmak anlamina gelen
bir durumdur (Ketizmen, 2002). Bu siireg, tasarimin temelini olustururken, yaraticilik,
estetik degerler ve kullanilabilirlik gibi unsurlar1 bir araya getirerek mekanin
kurgulanmasini igerir. Tasarimin hedefi, mekanmn fonksiyonel ihtiyag¢larim

karsilamakla birlikte, estetik bir deneyim sunarak kullaniciyla etkilesim kurmaktir.

Hasol'a gore, tasarim oldukca genis kapsamli bir kavramdir. Tasarim, yasam
biciminden diizenine kadar her alandaki faaliyetlerde baslangi¢ noktasini olusturan bir
durumdur. Hasol'un tanimindan yola ¢ikarak tasarimin bir¢ok disiplini ilgilendiren
odak noktasina sahip oldugu savunulabilir. Ayn1 zamanda, tasarimin etkilesimli bir
siire¢ olarak diisliniilmesi, kullanicinin ihtiyaglarini karsilama ve estetik deneyim

sunma amacini igerir.
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Tasarim kavrami, yagsamla her noktada etkilesime giren ve bu etkilesim
sayesinde siirekli evrim gegiren bir olgudur. Tasarim, degisen teknolojik dinamikler,
kiltiirel evrim ve kullanici ihtiyaglarina cevap verme yetenegi ile siirekli gelisim
gosteren bir durumdur. Bu evrim ve degisim, tasarimin temel dinamiklerinden biri
olarak kabul edilir ve tasarim disiplinlerinin 6ziindeki énemli bir unsurdur (Hasol,

2010).

Simon (1969)'a gore tasarim, belirli amaclara ulagsmak i¢in insanlar tarafindan
iretilen yapay nesnelerin olusturulmasidir. Simon, yapay nesneleri, insanlar tarafindan
yaratilan nesneler olarak tanimlamaktadir. Yapay nesneler, dogal 6zelliklerini taklit

etse de gergekligini taklit edemeyeceklerini ifade etmektedir.

Tasarim, nesnelligi yerine getirme amaci giiden bir problem ¢ézme siirecidir,
kisisel kararlarin bu siiregte verildigi bir eylemdir. Tasarim, dogrudan algilama
eyleminin bir sonucudur. Tasarimeilarin bilgi ve davraniglari biiyiik olgiide gesitlilik
gosterir, ancak temel bilgi isleme yetenekleri, kodlama, geri ¢agirma gibi, diger

yeteneklerine benzerlik gosterir.

1.2. Tasarim Algis1 ve Ilkeleri

Algt sezgiseldir bu yilizden kisilere gore degismektedir. Asar (2013)’a gore
duyusal, ansal ve mekansal faktorler araciligiyla nesnel bilginin 6znel bilgiye
dontisiimii, duyularin aracilik etme siireci, farkindalik, tanima ve hatirlama olgulari ile
birleserek karmagik bir biitlin olusturur. Bu karmasik siireg, alginin ortak bir paydada
birlesen sezgisel bir anlayisa evrilmesini ifade eder. Duyusal etmenler, cevresel
uyaricilardan kaynaklanan algilar sekillendirirken, ansal faktorler diisiinsel siirecleri
icerir ve mekansal etmenler, algilanan cevresel uzayin tasvir edilmesine katkida
bulunur. Bu etmenlerin birlesimi, bilgiyi bir sekilde 6zellestirmek ve kisisel deneyime
doniistiirmek i¢in 6nemli bir rol oynar. Farkindalik, tanima ve hatirlama siirecleri, bu
bilgi doniisiimiinde aktif olarak islev goriir ve 6znel bilginin olusumunda kilit bir rol

oynar.

Insanin yapay cevresi ile uyumu, dissal fiziksel uyaricilara verdigi tepkiler
yoluyla biyolojik, fizyolojik ve psikolojik bir denge olusturarak miimkiin hale gelir.

Bu uyum siireci, dncelikle ¢evresini tanima ve algilama yetenegine dayanmaktadir
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(Aydintan, 2001). Insanin cevresini algilama siireci, duyusal ve bilissel siireclerin
etkilesimiyle sekillenir ve dis ¢evresel faktorlere tepki verme kabiliyetini igerir. Bu
baglamda, c¢evresel uyumun temelinde algilama siirecleri, bireyin c¢evresiyle

etkilesimde bulunma ve uyum saglama siireglerinde kritik bir rol oynar.

Goler (2009)’e gore insan, karmasik bir algi, bilis ve davranis
mekanizmalartyla donatilmis bir varliktir. Algi, ¢cevreden gelen uyaricilara duyular
araciligiyla tepki gosterme ve bu yolla bilgi elde etme siirecini ifade eder. Bilis ise bu
algilanan bilgilerin islenmesi, anlamlandirilmasi ve bellekte uygun bir bigimde
depolanmas siireclerini icerir. Bu baglamda, algi ve bilis arasindaki etkilesim,

cevresel uyum ve anlama kapasitesinin temelini olusturur.

Algi, zaman icinde anlik olarak c¢oziilen ve hareketten bagimsiz olarak
degerlendirilmesi gereken bir siirectir. Insanin gevresiyle iliskisi icinde, alg1 o anki
degerlendirme Ozelinde zaman, mekan ve duygulart icerir (Gibson, 1978). Bu
baglamda, algi stlireci duyusal girdilerin islenmesini igerir ve bu isleme biligsel
siiregler, onceki deneyimler ve duygusal durumlar da dahil edilir. Algi, sadece
duyularla degil ayn1 zamanda biligsel ve duygusal faktorlerle birlikte kompleks bir

etkilesim i¢indedir.

1.3. Tasarim Siirecleri

Tasarim siireci, diisiinmeye dayali zihinde baglayan problem ¢6zme fiili ile
baslamaktadir. Tasarimin baslangici ve bitisi belirli degildir, bu ylizden tasarim igin

dogrusal olmayan bir siire¢c demek miimkiindiir.

Tasarim siirecinin asamalart olan bilgi, tanima, c¢oziimleme, sentez ve
degerlendirme, bireyin zihninde canlandirmalar yaparak 0zgilin diizenlemeler
olusturmasina katkida bulunur. Bu asamalar, iiretkenlik, 6zgiinliik ve yaratici diistinme

giiciiniin gelistirilmesine olanak tanir (Kiligaslan, 2010).
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Sekil 2. Tasarim Akis Semasi

Kaynak: Kiligaslan, H. (2010). Tasarim egitiminde bir yontem olarak yaratici drama [Yiksek lisans
tezi]. Karadeniz Teknik Universitesi. esinlenerek yazar tarafindan olusturulmustur.

Markus (1969) ve Maver (1970), tasarim siirecini ii¢ temel asamada kategorize
etmistir: Oneri tasarim, gelismis tasarim ve detayli tasarim. Her bir asama, dort temel
kisimdan olusan bir yaklasimi benimsemektedir: analiz, sentez, degerlendirme ve
karar. Tasarimcinin her asamada bir karar almasi ve bu karar1 sonraki asamada analiz
araci olarak kullanmasi, tasarim siirecinin iteratif bir yapida oldugunu vurgular. Bu
baglamda, tasarim siirecinin evreleri arasinda siirekli bir etkilesim ve geri bildirim

dongiisii bulunmaktadir ki bu da tasarimin gelisimini destekler ve iyilestirir.
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Sekil 3. Markus (1969) ve Maver (1970) Tasarim Siireci

Kaynak: Markus, T. A. (1969). The role of building performance measurement and appraisal in design
method. Design Methods in Architecture, 6(7), 109-117.

Kaynak: Maver, T. W. (1970). Appraisal in the building design process: Emerging methods in
environmental design and planning. MIT Press, 195-202.

Analiz asamasi, tasarim siirecinin basinda veri elde etme, veriler arasindaki
iliskileri tanimlama ve tasarima baslama evresinde bu verilerin kullanilabilir hale
getirilmesi gibi siiregleri icermektedir. Bu asamada, tasarimci, tasarim problemine

iliskin derinlemesine bir anlay1s gelistirerek problem alanin1 daha iyi anlamaya calisir.

Sentez asamasinda, elde edilen veriler goz Oniinde bulundurularak tasarim
problemlerine ¢oziimler iiretilir ve ¢esitli alternatifler denenir. Bu agsamada, tasarimci,
analiz siirecinden elde edilen verileri sentezleme yetenegini kullanarak yaratici
¢Ozlimler ortaya koymaya calisir. Alternatifler arasinda gecisler ve doniisler, tasarim

stirecinin dinamik ve esnek yapisini vurgular.

Degerlendirme asamasinda, kesfedilen alternatifler arasindan en uygun olanlar
secilir. Ancak, eger bir tatmin edici ¢Oziime ulasilamamigsa, tasarimci sentez

asamasina geri donerek yeni alternatifler olusturmak iizere tekrar ¢alismaya baglar. Bu
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stire¢, tasarimin evrimsel bir nitelik tasidigini ve siirekli iyilesme ve gelisimle

sekillendigini gosterir.

Degerlendirme asamasinda, tasarim problemine uygun bir ¢6zim
bulundugunda, buna bagli olarak bir karar alinmaktadir. Bu karar, tasarimin
detaylandirilmasi siirecinde analiz olusturarak, siirece dair en son karar alinana dek bu
asamalarin dogrusal bir bigimde ilerledigi iddia edilmektedir (Uraz, 1993). Bu
noktada, tasarim stirecinin kararli bir evrimsel dongii i¢inde gelistigi ve siirekli olarak

optimize edildigi vurgulanmaktadir.

Archer (1969), tasarim siirecini ¢oziimleme, yaratici ve yonetimsel olmak
lizere ii¢ temel evrede gergeklesen bir siireg olarak agiklamistir. Ona gore, ¢oziimleme
evresi, gozlem ve ¢oziimlemenin yapildigi, programlama, bilgi toplama ve ¢éziimleme
asamalarindan olusur ve bu evre talimatin verilmesiyle baslar. Yaraticit evre ise,
biresim ve gelistirme agamalarini igeren bir degerlendirme evresidir. Archer (1969),
¢cozlimiin retildigi, temsil edildigi ve iletilen evreyi yonetimsel evre olarak
tanimlamistir. Bu tanimlamalar, tasarim siirecinin farkli asamalarinin belirgin bir sira
icinde ilerledigini ve her bir asamanin kendine 6zgii bir 6neme sahip oldugunu

vurgular.
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Sekil 4. Archer (1969) Tasarim Siireci

Kaynak: Archer, L. B. (1969). The structure of the design process. Design Methods in Architecture,
76-102
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Cross ve Nathenson (1981), tasarim siireci ile 6grenme ve algilama siirecleri
arasindaki iligkiyi incelemektedir. Parsos'un belirttigi tasarim siirecleri su evreleri

icermektedir:
- Hedeflerin belirlenmesi ve tanimlanmasi,
- Igerigin ve kisitlamalarin anlasilmasi,
- Gerekliliklerin tanimlanmasi,
- Tasarim ¢6ziimlerinin kesfedilmesi,
- Sonuglarin test ve analiz edilmesi
- Ise yarayan sonucun segilmesi gibi asamalardan olusmaktadir.

Bu evreler, tasarim siirecinin temel bilesenlerini olusturur, ancak, literatiirde
vurgulandig1 gibi, tasarim stirecleri genellikle daha karmasik ve esnek bir yapiya
sahiptir. Bu karmasiklik, tasarim siirecinin her agamasinin birbirine siki sikiya bagl
oldugunu ve birbirini etkiledigini gosterir. Siirecin bu karmagsikligi, tasarimin
dogasinin anlasilmasinit ve analizini zorlastirabilir. Tasarimin 6ziinde bulunan bu
esneklik ve karmasiklik, tasarimcilarin gesitli stratejiler ve yaklasimlar kullanarak
tasarim sorunlarini ¢ézmelerini gerektirir. Bu nedenle, tasarim siirecinin anlasilmasi
ve yonetilmesi, siirekli bir kesif ve deneyim siirecini gerektirir. Bu baglamda, tasarim
siirecinin daha kapsamli bir sekilde incelenmesi ve anlagilmasi, tasarimin temel

prensiplerini ve pratiklerini anlamak i¢in 6nemlidir
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2. TASARIMDA YARATICILIK VE URETKENLIK

Tasarim, karmasik bir problemi ¢6zme siirecidir ve tasarim problemleri
genellikle 1yi tanimlanmamis oldugundan, tasarimcilar ¢ogunlukla problemi siireg
ilerledikce bir araya getirirler, siirecle birlikte gelisir, bu sebeple ilk etapta ¢6ziim net
degildir. Problem gelistik¢e ortaya ¢ikar ve sonug icin tasarimei geleneksel yontemleri
veya ¢Oziimleri kullanamaz. Tasarimsal problemler icin "tek bir dogru cevap" yoktur.
Milyonlarca olasi ¢dziim arasindan en uygun olani tasarimci se¢gmelidir. Bu durumda
yaraticilik devreye girer. En uygun olani bulmak i¢in sahip oldugu bilgiler, kavramlar,
dis girdiler ve goriintiilerler devreye girer. Sira dis1 olan1 bulmak i¢in tasarimcinin

yaratici dlisiinmesi gerekir.

Yaraticilik farkli tanimlara sahip, farkli anlayislarla ele alinan, farkl
disiplinlerde var olan bir kavramdir. Temelde “yeni olani, 6zgiin olani, fakli olam
iiretme” olarak degerlendirilmektedir. Insana &zgii bir yetenek olan yaraticilik,
insanligin veya tarihinin varolusundan bu yana, insanin diinyay1 doniistiirme siirecinde

insan ile var olmustur.

Yaraticilik farkli olani arayan tasarimcilar i¢in degerli bir beceri olup, tasarim
problemlerini ¢dzmeye calisan tasarimcilar igin ise bir gereklilik haline gelmektedir.
Tasarim disiplini nezdinde ele alindiginda yaraticilik, biiyiik dl¢lide problem ¢6zme
stirect ile iligkili olarak gozlemlenmektedir. Karakteristik 6zellikleri dogrultusunda
tiretken ve degerli olan bircok farkli diisiinme yOdntemi/stili/bicimi olsa da gorsel
diistinme, yaraticilik i¢in vazgegilmez bir beceridir. Yesilyurt (2020) yaraticilik
kavramin alan yazinda farkli disiplin, ekol ve yaklasimlarda ¢ok sayida taniminin yer
aldigim1 belirtmistir. Yaraticilik, alisilagelmis diisiince kaliplarinin 6tesine gegerek,
farkli ¢6zlim yollar1 arayarak yeni sonuglar elde etmeyi ve 6zgiin, yenilik¢i ve farkli

bilgi iiretmeyi igerir. (Aydinli, Eren, Erkok ve S6nmez, 2004).

Tasarimda yaraticilik, genellikle tasarim siirecinin seyrini degistiren 6nemli bir
olaym beklenmedik bir anda ortaya ¢ikmasiyla iliskilendirilmistir. Bu olay, yaratici
sigrama olarak da adlandirilir ve bazen ani bir i¢giidii seklinde gelisebilir, hemen fark
edilebilir. Ancak genellikle, tasarimcilar veya gozlemciler tarafindan ge¢mise
doniildiiglinde, 6nemli bir fikrin belirmeye basladigi ilk an olarak tanimlanabilir.

(Dorst ve Cross, 2001).
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2.1. Tasarim Siirecinde Yaraticihgl Artirmanin Yontemleri: Hayal

Giiciiniin Rolii ve Stratejik Kullanim

Hayaller ve hayal giicli, mimari yaratim siirecinin temel bilesenleri olarak
kabul edilir ve bu siirecte yenilik¢ilik ile inovasyonu tesvik eden 6nemli unsurlardir.
Hayal giicii, mimarlarin kavramsallagtirma agamasinda kendilerini ifade etmelerine,
yaratict vizyonlarini1 gelistirmelerine ve sinirsiz olasiliklar1 kesfetmelerine olanak
tanir. Bu baglamda, hayaller ve hayal giicli, mimarlarin yapilarin estetik, islevsel ve
kiltirel boyutlarim1 yeniden degerlendirmelerini saglayarak ileri gorislii ve

dondistiiriicii tasarim ¢oziimleri olusturmalarina imkan verir (Biger & Erding, 2023).

Hayal giiclinlin mimari tasarim tiizerindeki etkileri, riiyalar ve varsayimsal
senaryolar araciligiyla ortaya ¢ikar. Riiyalar, zihnin gercekligin 6tesinde senaryolar
yaratmasina ve mevcut normlar1 sorgulamasina olanak tanir. Bu siireg, tasarimcilarin
mevcut kisitlamalarin 6tesine gegmelerini, yenilik¢i ve devrim niteliginde tasarim
¢Oziimleri tiretmelerini saglar. Riiyalar, tasarimcilarin geleneksel disiinceleri
sorgulamalarina ve miimkiin olanin smirlarini zorlamalarina yardimci olur. Bu,
tasarimcilarin  mevcut normlara meydan okumalarint ve doniistiiriicii tasarim

stratejileri gelistirmelerini tegvik eder.

Tasarim siirecinde hayal gliciiniin rolli, yalnizca yeni kavramlarin
olusturulmasiyla siuirli degildir. Ayn1 zamanda tasarimcilarin gelecekteki olasiliklar
ve senaryolar1 gorsellestirmelerine olanak tanir. Hayal giicii, tasarimcilarin gelecekteki
ihtiyaclart ve beklentileri tahmin etmelerine yardimci olurken, ayni zamanda
sirdiiriilebilir ve yenilik¢i tasarim coziimleri gelistirmelerini tesvik eder. Hayal
giiciiniin bu stratejik kullanimi, tasarim siirecinde ilham verici ve etkili ¢oziimler

olusturmanin temel taslarindan biridir.

Eskizleme, hayal giiciiniin somut bir bigimde ifade edilmesini saglayan énemli
bir tekniktir. Eskizler, tasarim siirecinin erken asamalarinda fikirlerin hizli ve etkili bir
sekilde gorsellestirilmesine olanak tanir. Bu siireg, tasarimcilarin fikirlerini serbestge
ifade etmelerini, denemelerini ve gelistirmelerini saglar. Eskizleme, tasarimcilarin
yaratict diisiincelerini fiziksel bir forma doniistiirmelerine olanak tanirken, ayni
zamanda fikirlerin esnek bir sekilde degerlendirilmesine ve iyilestirilmesine imkan
verir. Bu dinamik siireg, tasarim siirecinin verimliligini artirir ve yenilik¢i ¢ozlimler

tiretme kapasitesini gelistirir.
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Hayal giicii ve eskizleme, ayn1 zamanda kullanicit merkezli tasarimi tegvik eder.
Tasarimcilar, hayal giicli aracilifiyla kullanicilarin ihtiyaglarini, isteklerini ve
zorluklarini hayal edebilir ve bu anlayisla daha anlamli ve etkili tasarim ¢oziimleri
gelistirebilirler. Empati ve kullanic1 odakli diisiinme, tasarim siirecinin merkezinde yer
alir ve tasarimcilarin kullanicilarin  deneyimlerini ve beklentilerini daha iyi
anlamalarini saglar. Bu anlayis, tasarimin etkisini ve kullanict memnuniyetini artirarak

daha basarili projelerin ortaya ¢ikmasina katkida bulunur.

Hayaller ve hayal giicli, mimari tasarim siirecinin giiclii itici glleridir.
Mimarlar, bu kavramlar1 stratejik olarak kullanarak yaraticit ve yenilik¢i tasarim
coziimleri gelistirebilirler. Hayal giiclinlin ve eskizlemenin potansiyelini kullanarak,
mimarlar hem pratik hem de vizyoner tasarimlar olusturabilirler. Bu tasarimlar, yapili
cevreyi doniistiirme, benzersiz mekansal deneyimler yaratma ve toplumsal iyilesmeye
katkida bulunma potansiyeline sahiptir. Hayallerin ve hayal giiciiniin tasarim siirecine
entegre edilmesi, mimarlik pratiginin sinirlarin1 zorlamak ve alanin gelecegini
sekillendirmek isteyen profesyoneller i¢in kritik bir dneme sahiptir (Bicer & Erding,
2023).

2.2. Eskiz Kullaniminin, Tasarimda — Tasarimcida Yaraticilik ve

Uretkenlige Etkisi

Tasarimda yaraticilik, genellikle tasarim siirecinin ilerleyisi sirasinda
beklenmedik bir anda ortaya ¢ikan ve siirecin seyrini degistiren 6dnemli bir olayla
iligkilendirilir. Yaraticiligin temel tanimi, "yoktan var etmektir". Bu tanima gore,
yaratict bir siirecte iiretkenlik ve yenilik 6nemli rol oynar. Tasarimcilar, tasarim
siirecinin baslangicindan itibaren alisilmis kaliplarin disina ¢ikmak ve mevcut
olmayani yaratmak i¢in ¢aba gdstermelidirler. Yaratici bir yaklasim, siradis1 ve 6zgiin
¢Ozlimler iiretmeyi gerektirir. Bu nedenle, tasarimlarin yaratici ve yenilik¢i olmasi

beklenir.

Yaratici siireglerde, tasarimeilar mevcut bilgi, deneyim ve goriislerini bir araya
getirerek yeni fikirler ve ¢oziimler gelistirirler. Bu siirecte, alisilmadik baglantilar
kurma, esnek diistinme ve risk alma 6nemli rol oynar. Yaratici sigramalar genellikle

beklenmedik ve aniden gergeklesir, ancak bu siire¢ genellikle tasarim siirecinin
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ilerleyen agamalarinda geriye doniildiigiinde fark edilir. Tasarimda yaraticilik, yeni ve
Ozgln fikirlerin tiretilmesini ve geleneksel kaliplarin disina ¢ikarak sira dist ¢oziimler
bulmay1 igerir. Tasarimcilar, yaratict bir metodoloji benimseyerek, inovatif ve
etkileyici tasarimlar gelistirmelidirler. Bu, tasarim disiplininin siirekli ilerlemesi ve
gelismesi i¢in hayati 6neme sahiptir. Celek (2011) tarafindan yapilan tanima gore,
yaraticilik; alisilmig, bilinen diisiince kaliplarinin ve etkilesimlerin Gtesine gegerek,

cesitli ¢coziim yollarindan tiiretilen yeni sonuglar1 ortaya ¢ikarma siirecini ifade eder.

Ayiran (2009), eskizin, tasarimcinin zihnini stirekli canli tutarak yeni ve 6zgiin
tasarim Onerilerine ulasilmasini saglayacak sigramalarin gergeklesmesine olanak
tanidigini belirtmektedir. Her yeni eskiz, ¢izimlerin iist iiste binerek olusturdugu
belirsiz gorsellerle tasarimcinin bellegini siirekli uyararak canliligin1 korur. Ayni
zamanda, bir 6nceki eskizde bulunmayan bir bigimin bir sonraki eskizde goriilmesini
saglayarak yaratici diistinmenin en 6nemli belirtisi olan genigleyen diisiinme yapisini
destekler. Uraz (1999) tarafindan ifade edildigi gibi, eskiz yapma siireci sanat¢inin
kendi i¢ diinyasiyla etkilesim i¢inde oldugu bir yaratma eylemidir. Bu siire¢, bireyin
yalnizken yaptig1 sarki sdyleme, siir okuma veya dans etme gibi aktivitelerle benzerlik
gosterir. Tasarim eylemi, her bir tasarimcinin kisisel yaklagimiyla gergeklestirdigi bir
stirectir ve bu siirecte belirli bir standart yontem zorunlu degildir. Tasarimcinin kendi
benzersiz yontemiyle yapilan tasarim, 6zgiin ve yaratict olmanin 6nemli bir pargasidir.
Bu baglamda, tasarim siirecinde eskizin etkili bir yontem oldugu ve tasarim yapma

stirecine dnemli katkilarda bulundugu bilinmektedir.

Yaratici siireg, kagit iizerindeki belirsiz formlarin tespit edilmesi, bu formlara
tepki verilmesi, degerlendirilmesi ve yeni formlarin iretilerek uygun olanlarin
secilmesiyle karakterize edilen dongiisel bir iletisim siirecini ifade eder. Bu siireg,
zihinsel, gorsel ve motor becerilerin yani sira imgeler arasindaki etkilesimlerle
gerceklesir. Eskiz, bu siirecte sagladigi hiz ve esneklikle 6nem kazanir. Kisisel ve
kisiler aras1 diyalogu tesvik eden eskiz, tasarimcinin zihnini siirekli olarak canli tutar.
Her yeni eskiz, ¢izimlerin iist iiste binmesiyle olusan belirsiz gorsellerle, tasarimcinin
bellegini siirekli olarak canli tutar ve bir dnceki eskizde goriilmeyen bir formun bir
sonraki eskizde ortaya c¢ikmasina olanak saglar. Bu sekilde, yaratici diisiincenin
onemli bir gostergesi olan genisleyen diisiinme yapisini destekler ve yeni ve 6zgiin

tasarim Onerilerinin gelismesine katki saglar (Ayiran, 2009).
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Sekil 5. Mimar James Stirling’in Fogg Miizesi icin Yaptig1 Eskizler

Kaynak: Cross, N. (2006). Designerly Ways of Knowing. London: Springer. Systems, 18(8), 383-405

Goel (1995), tasarim siirecini yatay (lateral) ve diisey (vertical) doniisiimlerden
olusan bir modelle tanimlamistir. Yatay doniisiimler, arama uzamini genisleterek yeni
fikirlerin ortaya ¢ikmasini saglar, diisey doniisiimler ise segilen bir tasarim fikrinin
detayli olarak incelenmesini ifade eder. Bu baglamda, tasarimcinin eskiz kullanima,
yatay doniisiimleri hizlandirarak yeni alternatiflerin aranmasina katki saglar ve
yaraticiligr artirir. Eskiz, genisleyen diisiinme yapisini destekleyerek tasarim siirecinde
yaraticiligl ve iretkenligi tesvik eden bir ara¢ olarak onem kazanir. Yaraticiligin
tetiklenmesiyle baglayan 6zgiin arayislar, son derece verimli bir tasarim siirecini tesvik
eder. Eskizlerin yogunlugu, belirsizligi ve doniisiime acik niteligi, tasarimcinin zihnini

canli tutar ve yeni algilar ile anlamlarin kesfedilmesine olanak tanir.
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2.3. Eskiz Kullaniminin, Tasarimda Onemi

Tasarim siirecinde eskizlerin rolii ve 6nemi, disiplinler aras1 arastirmalarda ve
tasarim literatiiriinde genis ¢apta incelenmis ve detayli bir sekilde ele alinmustir.
Eskizler, tasarimcinin soyut diisiincelerini somutlastirma ve gorsel ifadeye doniistiirme
stirecinde kritik bir rol oynamaktadir. Ancak, eskizlerin etkisi ve 6nemi hakkinda daha
derinlemesine bir anlayiga ulagmak i¢in yapilan arastirmalar ve analizler hala devam
etmektedir. Eskizler, tasarim siirecinde kritik bir asama olan kavramsal gelisim ve
tasarimin erken asamalarinda énemli bir rol oynayan araglar olarak kabul edilir. Bu
asamada, tasarim probleminin detayli bir sekilde analiz edilmesi, kullanici
ihtiyaglarinin belirlenmesi ve tasarim hedeflerinin netlestirilmesi gibi hayati adimlar
gerceklestirilir. Eskizler, tasarimeilarin soyut fikirleri hizli bir sekilde gorsel bir forma
dontistiirmelerine imkan tanir, bu da fikirlerin daha somut ve anlasilir hale gelmesini

saglar.

Tasarimecilar, eskizlerin sundugu olanaklarla tasarim siirecinde derinlemesine
bir kesif ve degerlendirme yaparlar. Bu asamada, farkl tasarim alternatifleri incelenir,
potansiyel ¢oziim yollar1 degerlendirilir ve proje hedefleriyle uyumlu olan tasarim
secenekleri belirlenir. Eskizler, tasarimcilarin yaraticiligini tesvik eder ve tasarim
problemlerine yonelik ¢6ziim Onerilerinin hizli bir sekilde gorsellestirilmesini saglar.
Ayrica, tasarimcilar arasindaki iletisimi kolaylastirarak ekip iginde 1§ birligini artirir
ve ortak bir vizyon olusturulmasina katki saglar. Bu siiregte, eskizlerin sagladig1 gorsel
temsiller sayesinde tasarim kararlar1 daha saglam bir zemine oturtulur ve tasarim
stirecinin ilerlemesi i¢in giiclii bir temel olusturulur. Kondakci (2021) Tasarim
sirecinde eskiz kullanimimi, “Yatay doniisiimleri hizlandirarak yeni tasarim
alternatiflerinin arastirllmasin1  kolaylastiran ve genisleyen diisiinme yapisin

destekleyerek yaraticili1 ve iiretkenligi artiran™ araglar olarak gérmektedir.

Eskizler, belirsizlik ve kesinlesmemislik igeren ¢izgilerle karakterizedir ve bu
da tasarimcinin farkli tasarim alternatiflerini degerlendirmesine ve yeni fikirler
gelistirmesine yardimci olur. Tasarimcinin kisisel tarzini1 yansitan eskizler, tasarimin
ana hatlarin1 hizli bir sekilde belirleyerek detaylandirma siirecine gegiste zaman
kazandirir. Ayrica, eskizler, tasarimcilar arasinda fikir aligverisi ve geri bildirim igin

Onemli bir ara¢ olarak da hizmet eder.
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3. YARATICI DUSUNME SURECINDE ESKiZ

Tasarimin 6zilinde yatan yaraticilik, bir fikrin veya kavramin somutlagtirilmasi
ve gorsel bir ifadeye doniistiiriilmesi siirecidir. Bu siirecte, tasarimcinin en giiglii
araclarindan biri eskizdir. Eskiz yapmak, yaratic1 diisiinme siirecinde kritik bir rol
oynar ve tasarimin her asamasinda vazgecilmez bir unsurdur. Eskiz, zihinsel
yaraticiligin somut bir disavurumu ve tasarim siirecinin her agsamasinda kritik bir rol

oynar.

Yaratict diigiinme siirecinde eskiz yapmak, tasarimin merkezinde yer alir.
Tasarim siirecinin her evresinde, tasarimcilarin yaraticiliklarimi ifade etmelerine,
tasarimcilarin kavramlar1 somutlastirarak, gorsel ifadeye doniistiirerek ve alternatif
¢oziimleri kesfederek ilerlemelerine olanak tanir. Tasarimcilarin yaraticiliklarini ifade
etmelerine, fikirlerini somutlastirmalarina ve tasarim siirecini ydnlendirmelerine
olanak tanir. Bu nedenle, eskizler tasarimin temel bir pargasi olarak kabul edilir ve

herhangi bir tasarim siirecinde vazgecilmez bir ara¢ olarak kullanilir.

3.1. Eskizin Kavramsal Cercevesi

Insanlar diisinen ve diisiindiiklerini aktaran, iletisim kuran ve iletisim
kurabilmek i¢in dili, yaziy1 ve c¢izgileri ara¢ olarak kullanan varliklardir. Cizginin
kullanilmasindan once dil kullamilmistir fakat hayvan avlamak, barmak yapmak,
varligin1 kanitlamak ve gelecek nesillere aktarmak icin insanoglu ¢izgiyi kesfetmistir.

Cizginin kesfinden daha sonra yazi kullanilmaya baslanmustir.

Insanligin gelisiminde gorsel ifade yontemi dnemli rol oynayan temsil ve
iletisim aract olmustur. Bu neden ile iletisim yontemlerinden gorsel ara¢ kullanimi
sanat ve mimarlik alanlarinda 6n plandadir. Sanat ve mimarlik alanlarinda ilk

basvurulan, en pratik ve etkili ifade etme araci eskiz olarak gosterilmektedir.

Eskiz kelimesinin kokeni, Fransizcadan gelen “esquisse” kelimesine
dayanmaktadir. Ronesans’ta ise eskiz kelimesi “pensieri” olarak adlandirilmaktaydi.
Bu kelimenin Tiirk¢e karsiligi diisiince anlamina gelmektedir. Tiirk Dil Kurumu
sozliigiine gore, "eskiz" terimi, mimari eserlerin ve resim icin yapilan 6n ¢aligmalarin

taslak veya ¢izimlerle ifade edildigi bir asama olarak tanimlanir. Bu asama, tasarim
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stirecinin baglangicinda, detayli bir ¢calisma olmaksizin fikirleri gorsel bir formda
ortaya koymak amaciyla kullanilan bir kavramdir. Eskiz, genellikle tasarimcinin
diisiincelerini hizli bir sekilde ifade etmesine ve fikirlerini goérsel bir formda

kesfetmesine olanak taniyan bir ara¢ olarak degerlendirilir.

Sekil 6. Lascaux Magarasi (Fransa)

Kaynak:  Wikipedia (2016, 30  Aralik). Lascaux. 22  Mart 2020 tarihinde
https://tr.wikipedia.org/wiki/Lascaux#/media/Dosya:Lascaux_painting.jpg adresinden edinilmistir.

Archer (1979), eskiz ¢alismalarinin biitiinciil tasarim siirecinde kritik bir rol
oynadigin1 vurgular. Eskizler, tasarim siirecinin erken asamalarinda kavramlarin,
fikirlerin ve potansiyel ¢dztimlerin hizli bir sekilde gorsellestirilmesine imkan tanityan
temel bir dil olarak islev goriir. Tasarimecinin diislince siirecini ve yaraticiligini ifade
etmede Onemli bir ara¢ olan eskizler, fikirlerin gelistirilmesi, gorsellestirilmesi ve
paylasilmasinda kilit bir rol oynar. Bu nedenle, Archer'a gore, eskiz ¢aligmalari tasarim

stirecinin vazgegilmez bir unsuru olarak kabul edilmelidir.

Francis D.K. Ching'e (2003) gore, eskiz, bir yiizey lizerine ¢izgiler ¢izerek bir
nesnenin benzerini veya semboliinii olusturmay1 ifade eden bir siiregtir. Eskiz,
tasarimcinin diisiincelerini gorsellestirmesine, kavramsal fikirleri somutlastirmasina
ve tasarimin erken asamalarinda formiilasyon siirecine katkida bulunmasina olanak
tantyan bir tekniktir. Bu ¢izimler, tasarimcinin zihinsel diinyasim1 disa vurarak,
tasarimin evrimine rehberlik etmesi agisindan onem tasir. Ching'e gore, eskizleme,

tasarim diisiincesinin somut bir ifadesi olarak tasarimcilar arasinda evrensel bir dil
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sunar. Goldschimdt, gorsel ve kavramsal arasindaki sigramalarin sik olmasi nedeniyle

eskizi tasarimin 6n asamasi olarak kabul etmektedir.

Eskiz, teknik resim kurallarindan bagimsiz olarak, tasarimcinin yorumuyla
vurgulamak istedigi yerleri igeren fikirsel bir sanat yapitidir (Savu, 2020). Bu tasarim
stireci, 0zellikle gorsel diisiince ve yaraticiligin 6n planda oldugu bir agsama olarak
degerlendirilir. Eskizleme, tasarimcinin diisiinsel siireglerini ifade etme 6zgiirliigii
saglar ve tasarimin erken asamalarinda konseptlerin  hizli bir sekilde
gorsellestirilmesine imkan tanir. Savu'ya gore, eskiz, tasarim diinyasinda estetik ve

yaraticiligin 6nemli bir araci olarak kabul edilmektedir.

Mimarligin en 6nemli olgularindan biri olan eskiz, yapilan bir¢ok tanima gore
ele alindiginda, orijinal calismaya ge¢cmeden Once yapilan 6n hazirlik veya taslak
olarak degerlendirilir. Sadece mimarlik alaninda degil ayn1 zamanda, heykel, resim,

grafik, dogal tas, seramik, tekstil ve diger gorsel alanlarda kullanilan bir ¢aligsmadir.

Bir tasarimin en 06z ifadesi, genellikle eskiz asamasinda ortaya ¢ikar.
Gordiigiimiiz karmagik yapilarin ilk adimi, genellikle kagit lizerinde olgeksiz ve
kuralsiz ¢izimlerle baslar. Tasarimcinin kisisel dokunuslarini tasiyan benzersiz
yapilar, genellikle eskiz asamasindan gecer. Unlii tasarimcilarin bile tasarimlari,
genellikle ilk olarak eskizle baslamaktadir. Giiniimiizde, bilgisayar teknolojisinin
yaygin olarak kullamildigi mimarlar ve tasarimcilar bile tasarimin baslangicinda,

geleneksel olarak eskizleme yontemini tercih etmektedirler.

Ispanyol mimar ve tasarimc1 Santiago Calatrava'nin eskizle ilgili diisiinceleri
su sekildedir: "Cizim yapmak benim i¢in son derece 6nemlidir; bu siireg, oldukca giizel
bir deneyimdir. Zihninizde gordiigiiniiz bir sey, kagit {izerinde heniiz var olmamustir,
ancak basit eskizlerle ¢izmeye basladiginizda ve bazi diizenlemeler yaptiginizda,
sonunda daha fazlasini ortaya ¢ikarirsiniz. Katman katman ¢izmeye devam ederken,
nihayetinde ¢izimlere baktiginizda bir devrimin gergeklestigini, ancak aslinda daha

cok bir diyalogun ortaya ¢iktigini fark edersiniz." (Lawson&Dorst, 2009).
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Sekil 7. Mimar Santiago Calatrava Tasarim Montjuic letisim Kulesi Eskizleri
ve Yapinin Insa Edilmis Goriintiisii, Barselona, 1992

Kaynak: El¢imler, C. (2019). Mimari temsil aract olarak eskizin 20. yy. mimari érnekleri iizerinden

incelenmesi [Yiiksek lisans tezi]. Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi.

Eskizler, diisiincelerin dogrudan el hareketiyle en hizli sekilde kagida
aktarildig1 bir ifade bi¢cimidir. Bu baglamda, eskizler kural tanimayan, hizli ve kolay
bir ifade araci olarak 6ne ¢ikar. Ancak, dil gibi, eskizlerin diisiincelere yon verme,

tasarim diisiincesini sekillendirme gibi bir boyutu bulunmaktadir.

3.2. Eskizin Amaci

Eskiz, hizli algilamay1 ve etkili iletisimi hedefleyen bir siiregtir. Genel
anlamda, biitiinli anlamay1 amagclar, yani karmasik bir konsepti veya nesneyi hizlica
kavramayr saglar. Ayn1 zamanda, 6zel bir detayla ilgilenmeyi de hedefleyerek,
tasarimin veya diisiincenin belirli 6zelliklerini vurgular. Bu, tasarim siirecinde genis
bir perspektiften baslayip, daha sonra detaylara inme ve odaklanma yetenegi olarak

One cikar.

Eskiz, gorsel dil kullanarak diigiinceleri ifade etmeyi saglar. Sanat ve tasarim
disiplinlerinde, hizl1 ve serbest bir sekilde ¢izilen eskizler, tasarimcinin yaraticiligini

ortaya koymasina, fikirleri somutlastirmasina ve tasarim siirecinde yonlendirmesine
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olanak tanir. Eskizler, tasarimcinin zihinsel siire¢lerini ve yaratict diisiinceyi aninda
kagida dokme kabiliyetini yansitarak, tasarimin evrelerini belirlemeye ve gelistirmeye
yardime1 olur. Bu nedenle, eskizler tasarim siirecinin kritik bir parcasidir ve
tasarimcilarin  yaraticiliklarini  ifade  etmelerine ve tasarimin  gelisimini

yonlendirmelerine yardimci olur.

Eskizler genel olarak diizenlemelerin ve planlamalarin en hizli sekilde
gorsellesmesi ve somutlagsmasini amacglamaktadir. Ayrica gorsel anlatim araci olarak

kabul edebilecegimiz eskizler bir iletisim araci olma amacindadir.

Uraz'm belirttigi gibi, eskizlerin bir degeri, tasarimcinin kendi diisiinceleri,
duygular1 ve igsel diinyasiyla olan etkilesimini saglamasidir. Eskizler, tasarimcinin
diisiince siireclerini gorsel bir formda disa vurmasina olanak tanir. Bu, tasarimcinin
kendi yaratict diisiincelerini sorgulamasina, gorsel olarak ifade etmesine ve tasarim

problemleri lizerinde diisiinmesine yardimci olur.

Ching'in belirttigi ise, eskizin imgesel ve betimsel Ozellikleri, tasarimcinin
diisiincelerini ve tasarimini temsil etme siirecinde soyutlasmaya yol acar. Bu
soyutlagma, tasarimin kavramsal ve gorsel bir diizeye tasinmasini igerir. Ching'in
vurguladigi, eskizleme siireci, tasarimcinin diisiinsel icerigini somut ve gorsel bir
bicimde temsil etme yetenegini artirir. Bu soyutlagma, tasarim siirecinin 6nemli bir
asamasini olusturarak, tasarimcinin fikirlerini daha genis bir kitleyle paylagsma ve

iletisim kurma yetenegini giiclendirir.
Uraz ve Ching’in sdylediklerinden yola ¢ikarak,

o Eskizlemenin tasarim diigiincelerini gorsel olarak ifade etme siirecinde

tasarimciya yardimct oldugunu belirtir.

o Eskizlerin tasarimcinin diisiinsel igerigini ifade etme ve gorsel bir forma

dokme yetenegi oldugunu vurgular.

o Eskizlerin tasarimcinin yaratic diigiincelerini ortaya koymada kilit bir

ara¢ oldugunu ifade eder.
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3.3. Eskizin Ozellikleri

Eskiz, 6ziinde bir kisinin gorsel temsilin Gtesinde daha derin bir anlam
cikarmasmna olanak taniyan bir aragtir. Icerdigi bigimler arasinda, siradist ve
beklenmeyen iliskileri kesfetmeye imkan vererek, yaratici diisiinceyi tesvik eder ve

faydal bilgi iretimi igin potansiyel fikirleri icinde barindirir (Inceoglu, 1997).

Eskiz, diislincelerin sekillenmesine yonlendirme yetenegi olan bir aragtir.
Tasarim silirecinde ¢izim iletisimi saglar ve bu siirecte diislincenin ¢izgi tarafindan
sekillenmesine ve c¢izginin de tekrar diisiinceyi etkileyerek tasarlanan Triini
belirlemesine katkida bulunur. ifade araglari, tasarlanan iiriiniin form ve yapisal

Ozelliklerini belirlemede etkin bir rol oynar.

Mitchell'in ifadesiyle, "Mimarlar, fiziksel olarak insa edebilecekleri yapilar
cizdiler ve cizebildikleri kavramsal tasarimlari fiziksel olarak insa ettiler" (Mitchell,
2001). Mitchell''n bu ifadesi, mimarlik alaninda tasarimin ve gerceklestirmenin
karsilikl1 bir etkilesimini vurgulamaktadir. Mimarlar, tasarladiklar1 binalar1 ve yapilari
once kagit iizerinde c¢izerler. Ancak bu ¢izimler, sadece bir kagit lizerinde degil, ayni
zamanda zihinsel bir kavramsal tasarimin somutlastirilmasidir. Fiziksel olarak insa
edilebilen bir yapiyr ¢izmek, mimarin hem sanatsal hem de teknik becerilerini

kullanmasimn gerektirir.

Mitchell'in ifadesi ayn1 zamanda tasarim siirecinin iki yonlii bir yol izledigini
belirtir. Once diisiinceler ve kavramlar cizime déniistiiriiliir, ancak ¢izimler ayni
zamanda yeni diigiincelerin, fikirlerin ve iyilestirmelerin ortaya ¢ikmasina da olanak
tanir. Bu siire¢, mimarin hem yaraticiligint hem de miihendislik yeteneklerini bir araya

getirerek, tasarimin kagit tizerinde nasil bir ger¢eklik kazandigini gosterir.

Eskizin, resim veya teknik ¢izimden ayristig1 ve yaratici bir arag olarak one
cikan ili¢ temel 6zelligi bulunmaktadir. Bu onemli nitelikler; eskizin kuralsizligi,

belirsizligi ve sadeligidir.

3.3.1. Eskizin Kuralsizhg:

Eskizler diisiinceyi en kisa yoldan kagida aktarir. Eskizler hizli ve pratiklerdir.

Teknik ¢izimler gibi basmakalip teknik kurallara bagl degillerdir, tasarimcinin veya
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sanat¢inin yaratma eylemidirler. Bu sebeple ortak bir dil, isaret veya ¢izim teknigine
uymast beklenemez. Eskizler, tasarim diisiincelerini etkileyen ¢esitli 6zelliklere
sahiptir. Bu 6zellikler arasinda az ve 6z ifadelerle karakterize edilmeleri, 6zgiir ve
kuralsiz bir bigimde olusturulmalar1 dikkat ¢eker. Bu ozgiinliik, tasarim siirecine
Oonemli bir katki saglayarak tasarimcinin diigiinsel faaliyetlerini etkiler. Eskizlerin
hayal edilen {iriiniin temel niteliklerini icermeleri, mimari dilde binanin ana fikrini
tasima kapasitesine sahip olmalariyla 6ne ¢ikar. Bu 6zellikleri, eskizlerin tasarim
siirecinde adeta ekilmeye hazir tohumlar gibi, tasarimin temel Ogelerini iginde

barmdirdigini gésterir (Inceoglu, Giirer, Cil, 1995).

Eskizler, mimari taslak ¢izimlerinin uluslararasi olarak kabul edilen tanimina
gore, Olgekli veya Olceksiz olarak tasarimcilarin fikirlerini sinir tanimadan 6zgiirce
ifade etmelerini saglayan cizimlerdir (Sahinler ve Kizil, 2004). Bu ¢izimler,
mimarlarin tasarimlarini hizli bir sekilde gorsellestirmelerine ve diisiinsel siireclerini
kagida aktarmalarina olanak tanir. Tasarimcilar, bu 6zgiir ifade araciyla konseptlerini
detaylandirabilir ve tasarimlarinin ana hatlarin1 belirleyebilirler. Eskizler, tasarim
stirecinin erken asamalarinda 6nemli bir rol oynar, ¢linkii tasarimcilara yaraticiliklarini

serbestge ifade etme ve tasarim diisiincelerini hizli bir sekilde test etme imkani sunar.

3.3.2. Eskizin Belirsizligi

Eskizin 6nemli 6zelliklerinden biri, tasarimciya izlenimlerle yakalayabilecegi
belirsizlik ve muglaklik tanima esnekligini saglamasidir. Cizgilerin ve izlerin
yorumlamaya ac¢ik olmasi, tasarimciya agik uclu bir diis diinyasina erigim saglar. Bu,
tasarimcinin soyut kavramlari, duygular1 ve diisiinceyi ¢izimlerle ifade edebilmesine
olanak tanir. Eskizler, tasarimcinin diisiinsel siireclerini serbest birakarak, tasarimin
daha 6zgiin ve deneysel bir boyut kazanmasina yardimer olur. Tasarimei, belirgin
cercevelerden uzaklasarak, cizimler araciligiyla esnek ve 6zgiir bir diisiince alaninda

kesif yapabilir.

Eskizlerin belirsiz ve acgik uclu olma ozellikleri, tasarimcilara esneklik ve
kavramsal diisiinme becerisi kazandirir. Bu 0Ozellikler, tasarimcilarin disiinsel
siireclerini serbestce ifade etmelerine ve yeni diisiincelerin ortaya ¢ikmasina imkan

tanir. Laseau (2001)'nun belirttigi gibi, eskizler tasarimcilarin diisiince diinyasinda
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kesif yapmalarma yardimci olarak tasarim siirecini sinirlarin - Otesine tagir.
Tasarimcilar, ¢izimler aracilifiyla soyut kavramlari anlamlandirabilir, farkl

perspektiflerden bakabilir ve yaratici diisiinme becerilerini gelistirebilirler.

Eskizler, tasarimcilarin kavramsal karmasikliklari anlama ve ifade etme
stirecinde 6nemli bir rol oynar. Tasarimcinin diisiince siirecinde, zihinsel faaliyetlerin
kaygan bir zeminde gerceklestigi gdzlemlenir. Ozelliklerin siirekli degisken oldugu bu
siirecte, tasarimcinin aklindaki fikirler siklikla yer degistirir ve karsit diislinceler
arasinda gidip gelir. Eskizler, bu diisiinsel esneklik ve degiskenlikle uyumludur, ¢linkii
ucu agik ve muglak olmalari tasarimeinin yaraticilik potansiyeline katkida bulunur ve
diisiinceyi siirlamayan bir kuramsal ortam saglar. Eskizler, tasarimcinin diistinsel
seriiveninde kesfe acgik bir alan sunarak, fikirlerin serbest¢ce dolasmasina ve

evrimlesmesine olanak tanir.

3.3.3. Eskizin Yalinh@

Eskizler, konuyu 6zetleyen ve basitlestiren bir 6zellige sahiptir. Eskiz, proje ve
resim sanatini birbirinden ayiran 6zelliklerden biri de bu yalinliktir. Eskizle ¢alisirken
belirli bir konuya odaklanmak 6nemlidir; bu siirecte detaylara takilmak yerine genel
bir bakis agist korunmalidir. Eskiz, karmagik yapilar1 basitlestirerek ana temalari

vurgular, bu da tasarimcinin odaklanmasini kolaylastirir ve genel perspektifi korur.

Eskiz, teknik ¢izimden, resimden veya projeden farklilagtiran temel
ozelliklerden biri, 6zetleyici ve sadelestirici bir ara¢ olma 6zelligidir. Tasarlanan veya
ifade edilen konuya yalinlik ekleyerek, temel problemin ¢6ziimiinii kolaylastirir ve
odaklanmay1 giiglendirir. Yalinlik, algilamay1 kolaylastirarak karisiklik veya karmasa
ile bas etmeyi saglar. Eskiz, tasarim siirecinde karmasikligi yonetmek ve temel

unsurlara odaklanmak i¢in 6nemli bir arag olarak islev gortir.

3.4. Eskizin Siirecleri

Eskiz, tasarim siireglerinde kisisellestirilebilir bir {isluba sahip olmasi
sayesinde tasarimcinin kendi benzersiz ifadesini ortaya koymasina olanak tanir. Bu,

tasarimcinin diisiinsel ve duygusal baglamini ise katabilmesi ve tasarimini 6zgiin bir
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sekilde ifade edebilmesi anlamina gelir. Eskizin kisisel bir {islupla olusturulabilmesi,

tasarimin daha 6zgilin ve tanimlanabilir hale gelmesine yardimci olur.

Eskiz ayn1 zamanda kesif amagli bir arastirma siirecini igerir. Tasarimcilar,
yeni fikirleri ortaya c¢ikarmak, alternatif ¢oziimleri degerlendirmek ve tasarim
kavramlarini gelistirmek i¢in eskizleri kullanabilirler. Bu asamada tasarimci, tasarim

problemini daha iyi anlamak ve tasarim hedeflerine ulagsmak i¢in arastirma yapar.

Eskiz siirecinde "diisiinme-¢izme" ve "¢izme-diisiinme" dongiisti bulunur. Bu
dongii, tasarimcinin diigiince siireglerini ¢izimle entegre etmesini ve ¢izimler
araciligiyla diisiincelerini gelistirmesini saglar. Diisiinme ve ¢izme siirecleri birbirini

etkileyen ve birbiriyle etkilesim halinde olan asamalardir.

Eskizler fikir olusturma ve fikirlerin gelistirilme siiregleri olmak tiizere iki
temel sekilde degerlendirilebilir. Fikir olusturma asamasinda tasarimcilar, kavramsal
temelleri belirlemek ve genel bir tasarim yonii belirlemek i¢in eskizleri kullanir. Daha
sonra, gelistirme silirecinde tasarimcilar, belirlenen temelleri detaylandirmak,
tasarimin 6zelliklerini artirmak ve uygulanabilir bir ¢éziime donlistiirmek i¢in eskizleri
kullanabilirler. Bu baglamda, eskizlerin tasarim siirecindeki ¢ok yonlii roli,
tasarimcinin diigiinsel esnekligini artirarak yaratict ve etkili ¢ozlimler liretebilmesine

olanak saglar.

3.5. Eskiz Simiflandirmalari ve Cesitleri

Eskiz, tasarim diisiinme siirecinde, not alma pratiginde ve diislincelerin
somutlastirilmasinda kullanilan bir yontemdir. Eskiz c¢aligmalari, stirekli dongiisel
bilgi alisverisi yapma Ozelligi ile karakterizedir. Ancak, bu dongiisel yapinin eskiz

tiirlerini genel basliklar altinda siralamak ve tanimlamak karmasik bir siiregtir.

Gilinlimiiz tasarimcilarinin perspektifinden bakildiginda, eskizlerin fikir ve
konsept olmak iizere iki temel tip ayriminin yapilabilecegi anlasilmaktadir. Fikir
eskizleri, tasarimcilarin yeni formlar arayisinda, serbest diisiince siireclerinde, kavram
olusturma asamalarinda, hizli ¢dziimler aramaya yonelik olarak tanimladiklar eskiz
tiriidiir. Bu eskizler genellikle detay icermez ve tasarimcinin diigiince siirecindeki

baslangi¢ asamalarini temsil eder.
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Diger yandan, konsept eskizleri daha detayli, gelismis ve belirgin 6zelliklere
sahiptir. Tasarimcilar, konsept eskizlerini genellikle projenin sona yaklastigi, fikrin
gelistirildigi ve bagkalarina anlatilmak tizere detaylandirildigi asamalarda kullanir. Bu
tiir eskizler, tasarimin daha ileri asamalarinda kullanilmak iizere detay igerir. Bu
baglamda, tasarimcilarin fikir ve konsept eskizleri arasindaki ayrimi yaparken
kullandiklar1 ifadeler, bu iki tiir eskizin temel 6zelliklerini belirlemekte ve tasarim

stirecinin farkli asamalarinda nasil kullanildigin1 gostermektedir.

Inceoglu'nun (1995) perspektifine gore, eskiz tiirleri dort ana baslik altinda

incelenebilir:

e Ana Fikir Arastirmasi
e Ik Tasarim ve Tasarim Siireci Eskizleri
e QGrafik Analizleri

e Gorsel Izlenim Eskizleridir.

Uraz (1993), gorsellestirme konseptini iki temel baglik altinda ele alir ve bu

basliklar1 su sekilde agiklar:

e “Aciklayict” Gorsellestirme

e “Aragstirict” Gorsellestirmedir

Ferguson (1992), eskizi kullanmanin tasarimcinin yaraticiligi artirma,
alternatif ¢coziimler tiretme, kesfetme ve kisa dmiirlii zihinsel fikirleri hizli bir sekilde
yakalama amacini tasidigini savunmaktadir. Bu perspektifte, eskiz, tasarimcinin
diistinsel stireclerini destekleyen ve tasarim problemleriyle basa ¢ikarken daha etkili
ve esnek bir yaklasim benimsemesine olanak taniyan bir arag olarak Onem
kazanmaktadir. Ferguson'a gore, eskizleme siireci tasarimciya esneklik saglar ve
tasarim distincelerini daha etkili bir sekilde ifade etmesine, paylagmasina ve

gelistirmesine imkan tanir.

Tasarimcilarin eskiz kullanimi, farkli amaglar dogrultusunda cesitlilik gosterir.
Eskizlere olan yaklasimlari, tasarimcilarin kreatif siireglerini ve problem ¢dzme
stratejilerini yansitabilir. Bu baglamda, tasarimcilarin eskizleri yeni fikirler tiretmek,
alternatifler olusturmak, gecici diisiinceleri yakalamak ve tasarim siirecinde

yonlendirmek amaciyla nasil kullandiklarini incelemek, eskizlerin kullanimina dayali
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bir siniflandirma olusturmay1 miimkiin kilar.

Ferguson'un Onerisine gore, eskizler ii¢ ana baslik altinda siniflandirilabilir ve

bunlar;

e Diisiinen Eskiz
e Uygulama Eskiz

e Konusan Eskizlerdir.

Ching (2003) perspektifine gore, eskizler belirli amaglara hizmet ettigini

savunur ve bu baglamda {i¢ ana kategoriye ayirir;

e Simgeleme amacl eskiz
e (Gozde canlandirma amagcl eskiz

e {letisim amach eskizdir.

Tanimlanan eskiz tiirlerine ve Ozelliklerine gore eskizi irdeleyecek olursak
eskizler; tasarimcinin bir ana fikir dogrultusunda diislincelerini somutlastirdigi,
diisiincelerini yorumladigi, somutlasan diisiincelerini uygulatmak amaci ile kars1 tarafa

aktardigi (ilettigi) ¢izim tiirleridir.

Bu baglamda eskizleri Uraz’in goriisiine gore ayiracak olursak;

ESKIZLER

Yorumlama

izlenim

— e GOrsel Analiz

Sekil 8. Eskiz Cesitleri

Kaynak: Savu, Y. (2020). Mekdnsal tasarimda eskiz kullanimlar: ve eskize karst tutumlarin
belirlenmesi [Yiiksek Lisans Tezi]. Van Universitesi. esinlenerek yazar tarafindan olusturulmustur.
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3.5.1. Arayis Eskizleri

Tasarimcinin, tasarim agsamasindaki diislincelerini en yogun olarak yasadigi donemde
ortaya c¢ikan eskiz tiiriidiir. Bu eskiz tiiriiniin en temel 6zelligi var olmayani diisiinerek
yaratmak ve bu diisiinceler iizerinde veriler elde etmektir. Bu sebeple arayis eksizleri iki baglik
altinda irdelemek miimkiindiir. Bu basliklar arastirici eskizler ve yaratict eskizler olarak

tanimlanabilir.

Sekil 9. Arayis Eskizlerine Bir Ornek

Kaynak: Edwards, B. (2008). Understanding architecture through drawing. Taylor & Francis.
https://doi.org/10.4324/9780203882436

3.5.1.1. Arastic1 Eskizleri

Arastirici eskizler, tasarim siirecinin erken asamalarinda kullanilan bir eskiz
tiiridiir ve tasarimin temel kararlarin1 belirleme amacini tagir. Bu eskizler, tasarimin
onceden belirlenmis hedefleri ve kavramsal c¢ercevesini somutlastirmak ve
netlestirmek i¢in kullanilir. Yaratic1 bir arastirma siirecini yansitan bu eskizler,
tasarimcinin tasarim problemini anlama, c¢oziimleme ve yeni fikirler iiretme
siirecindeki ¢abalarini temsil eder. Arastiric1 eskizler, tasarim diisiincesi iizerinde
derinlesme saglamak i¢in yapilan somut arastirmalarin bir yansimasi olarak tasarim

stirecine dnemli bir katki saglar.
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Uraz tarafindan ifade edilen arastirici eskizler, tasarim siirecinde problem
analizi ve ¢oziim bulma asamalarinda ortaya ¢ikan calismalardir. Bu tiir eskizler,
tasarimcinin ihtiya¢ duydugu veya gelecekte ihtiyag duyabilecegi bilgilerin ve

verilerin kesfi i¢in kullanilan 6zel ¢izimlerdir.

Inceoglunun (1995) terminolojisine gore, "Ana Fikir Arastirmasi" adini
verdigi bu eskiz tiirii, bitmis ve kolay anlasilir ¢izimlerden ziyade, tasarim siirecinin
baslangicindaki diisiinceleri ifade eden ve henliz tamamlanmamis tasarimlarin
anlatimini igeren O6zgln ¢izimleri icermektedir. Bu tiir eskizler, tasarimin temel

fikirlerini kesfetmeye ve gelistirmeye yonelik ilk adimlari igerir.

Diisiince gelistirmeye yonelik yapilan arastirmada, her adimin bir ¢izgi ile ifade
edilmesi tasarim siirecindeki arayis ve kesif siirecini yansitmaktadir. Her bir ¢izgi,
sadece gorsel bir eleman degil ayn1 zamanda yeni bir bilgi katmaninin da temsilidir
(Durusoy, 2015). Tasarimeinin diisiince evrimi, ¢izimlerle birlikte adim adim aciga

cikar ve bu ¢izgiler, tasarimin farkli yonlerini ve olasi ¢goziimleri temsil eder.

Arastirict  eskizler, tasarim siirecinde soyut kavramlarin somut verilere
dontistiiriilmesine odaklanan bir tiir eskiz calismasidir. Uraz'in belirttigi gibi, bu tiir
eskizler genellikle diger eskiz tiirlerine kiyasla daha soyut ve genelde baslangi¢
asamasinda ortaya ¢ikar. Bu caligmalar, tasarim siirecinde gerekli olan veya olmasi

muhtemel bilgilerin kesfedilmesine yonelik yapilan ¢izim ve notlamalar igerir.

Tasarimin heniiz belirgin olmadigi, yeni fikirlerin arandig1 ve tasarimcinin
diisiinsel siirecin ilk adimlarini attig1 bir asamayi temsil eder. Gorsel diisiinme araglari,
tasarimcinin zihninde olusturdugu soyut kavramlari somut bir forma doniistiirme
cabasini yansitir. Bu siireg, tasarim olmayani tasarlamak, yani heniiz var olmayan bir

seyi tasarlama amacini tasir.

Aragtirict eskizlerin temel 6zelligi, her yeni eskizde somut verilere doniisen
soyut kavramlar lizerinde ¢alismaktir. Yani, tasarimcinin diisiinceleri zaman iginde
gelisir ve her yeni adimda daha net ve somut bir forma kavusur. Bu siire¢, zihinsel
olarak olusturulan bilgilerin, somutlagsmadan 6nce nasil gelistirilebilecegini kesfetme

amacini tasir.

Elde edilen yeni ve farkli bilgiler, tasarimcinin diisiinsel siirecte yorumlama ve

degerlendirme yapma siirecini baslatir. Bu bilgiler, tekrar zihinsel diizeye geri
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gonderilerek tasarimcinin diisiince siirecinde dongiisel bir yap1 olusturur. Bu dongiisel
stireg, tasarim diislincelerini siirekli olarak gelistirmeye ve zenginlestirmeye yonelik

bir arastirma ve kesif siirecini temsil eder.

3.5.1.2. Yaratic1 Eskizler

Yaratici eskizler, tasarim siirecinde mevcut olmayani ortaya ¢ikarmaya yonelik
bir caligma tiirlinii ifade eder. Bu eskizler, arastirici eskizlerin sagladigi bilgilerle
birlikte tasarimin evrimlestigi asamalarda ortaya g¢ikar ve {iriiniin somut bir form
kazanmasina katkida bulunur. Inceoglu'na gore, yaratici eskiz, diisiinsel veya bicimsel
olmayan eskizlerin zaman i¢inde geliserek, beklenen {iriiniin temel hatlarini temsil

etme yetenegiyle karakterizedir.

Yaratici eskizler, tasarimcinin hayal giiciinii kullanarak yeni ve 6zgiin fikirler
tretmesini, tasarimin temel Ozelliklerini belirlemesini ve tasarim siirecini
yonlendirmesini saglar. Bu tiir eskizler, tasarimin yaratict ve inovatif yoniinii ortaya
cikarmak amaciyla kullanilir. Tasarimei, diisiince siirecini gorsel bir formda ifade
ederek, tasarimin 6nemli unsurlarini belirler ve bu unsurlar1 gelistirir. Yaratici eskizler,
tasarimin ilerlemesini saglayan 6nemli bir arag olarak tasarimcinin elini serbest birakir
ve yaraticiligin onilinii acar. Bu tiir eskizler, tasarimin baslangic agsamalarinda ortaya

¢ikan fikirleri ve kavramlar1 somutlastirma siirecinde 6nemli bir rol oynar.

3.5.2. Yorumlama Eskizleri

Yorumlama eskizleri, tasarim siirecinde fonksiyonu, yapisi ve formu
aciklamak amaciyla kullanilan 6zel bir eskiz tiiriidiir. Bu tiir eskizler genellikle iki ana
grupta incelenir. Inceoglu'na gore, izlenim eskizleri adi verilen bir tiir eskiz,
tasarimecinin  diistincelerini degil, gozlemlenen nesneleri ve detaylar1 agiklamayi

amaglar.

Tasarimcilar, nesnel diinyadaki var olan olgulari, kendi algilari, gézlemleri ve
birikimleriyle birlestirerek tasarim siirecine baglarlar. Yakin gorsel eskizler,
tasarimecinin gordiiklerini detayli bir sekilde inceleyip sorguladigi ¢izimleri igerir.

Sanatci, sadece gozlemlenenleri degil, ayn1 zamanda tasarim siirecine dair 6nemli olan
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unsurlar1 kaydederek tasarimina sekil verir. Tasarimei, bilinen soyut ve somut olgulari
kendi perspektifinden gecirerek, bu olgular istedigi sekilde ifade etmeyi amaglar.
Yorumlama eskizleri, tasarimin fonksiyonel, yapisal ve gorsel unsurlarini anlamak ve

acgiklamak i¢in kullanilan 6nemli bir aragtir.

Sekil 10. Yorumlama Eskiz Ornegi; Doga Cizimleri, Fees, Doga Anlatim

Kaynak: Inceoglu, N., Giirer, T. ve Cil, E. (1995). Diisiinme ve anlatim aract olarak eskizler. Helikon
Yayinlari.

3.5.2.1. Gorsel Analiz Eskizleri

Gorsel analiz eskizleri, ¢evresel unsurlar1 degerlendirmek ve sanat¢inin bakis
acisindan kendi gozlemlerini yansitmak amaciyla kullanilan 6zel bir eskiz tiiriidiir. Bu
tiir eskizler, genellikle gorsel analiz yapmak ve ¢izimlerinde sanat¢inin gézlemlerini

ve degerlendirmelerini yansitmak isteyen tasarimcilar tarafindan olusturulur.

Gorsel analiz eskizleri, tasarimcinin ¢evresindeki nesneleri detayl bir sekilde
incelemesini ve sorgulamasini igerir. Sanatci, bu eskizlerde sadece gézlemlenenleri
degil, ayn1 zamanda tasarim siirecinde 6nemli olan unsurlar1 da belirleyip ¢izer. Bu tiir
eskizlerde, sanat¢inin bakis agisindan kalanlar ve ¢evresel unsurlara dair yorumlar 6ne
c¢ikar. Tasarimei, gorsel analiz eskizleri araciligiyla ¢evresel etkenleri anlamlandirir ve

bu analizlerle tasarim stirecine derinlik katar.
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Sekil 11. Yorumlama Eskiz Ornegi; Doga Cizimleri. Fees, Doga Anlatim

Kaynak: inceoglu N. (2012). Eskizler, cizerek diisiinme diisiinerek gizme. Nemli Yayincilik.
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4. ESKIZ VE TEKNOLOJI ILISKiSI

Mimarlik, miihendislik ve endiistriyel tasarim gibi disiplinlerdeki talep, dijital
gelismeler ve teknolojinin kullanimiyla birlikte 6nemli 6l¢lide degisim gostermistir.
Ancak, bu degisim siirecinde dijital araglarin ve teknolojinin sundugu olanaklar,
baslangigta gereken ilgi ve degeri tam olarak gorememis olabilir. Ozellikle
dijitallesmenin ilk yillarinda, bilgisayarlar sadece hizli ¢izim araglari olarak kabul
edilmis ve dijital teknolojilerin tasarim siireglerine olan potansiyeli tam olarak
kavranmamuistir. Bu nedenle, tasarimcilar dijital araclar1 yalnizca mekanik birer arag
olarak gormiis ve klasik yontemlerin yerini tamamen almalarma pek de 6nem
vermemis olabilirler. Ancak, zamanla dijital teknolojilerin sundugu olanaklar daha iyi
anlagilmis ve kabul gOrmiistiir. Bu da tasarim ve iiretim yontemlerinde kokli
degisimlere yol agmis ve dijital araglar tasarim silirecinin merkezinde onemli bir

konuma yiikselmistir.

Tasarim siirecinin baslangicinda, eskiz yapma yontemi siklikla kullanilir ve
tasarimin  kavramsal arayis1 bu asamada tamamlanir. Ancak, tasarimin
detaylandirilmasi, gelistirilmesi ve iiretime hazirlanmasi gibi ilerleyen asamalarda
dijital teknolojiler siklikla devreye girer. Bu nedenle, dijitallesme genellikle tasarim
stirecinin ilk asamalarinda tam anlamiyla yer almamis olabilir. Bilgisayar Destekli
Tasarim terimi kullanilsa da, tasarimcilar genellikle kavramsal tasarim asamasini
tamamladiktan sonra, dijital araglar ve bilgisayar tabanli yazilimlar1 kullanarak
tasarimin geri kalan asamalarini yiiriitiirler. Bu yontem, tasarim siirecinde kavramsal

arayis ile tasarimin gelistirilmesi arasinda zamanin stireksizligine yol agar.

Tasarim siirecindeki en etkili yontemlerden biri eskiz yapmaktir. Ozellikle
1980'ler ve 1990'lar boyunca, mimarlik, miihendislik ve endiistriyel tasarim gibi
disiplinlerdeki profesyoneller, eskizin nasil kullanildigin1 ve iglevselligini anlamak
icin arastirmalar yapmislardir. Eskiz, tasarim fikirlerini hizli bir sekilde
gorsellestirmenin yani sira, farkli tasarim alternatiflerini kesfetmek ve gorsel olarak
ifade etmek icin de kullanilir. Dijital araglar, eskizin dijital ortama aktarilmasini ve

karmasik tasarim projelerinin yonetilmesini kolaylastirmistir.

Tasarimda eskiz, genellikle tasarim problemlerini tanimlama ve ¢dzme

siirecinde yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Ozellikle 1990'larda yapilan
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arastirmalar, tasarim ortamlarindaki degisimi hizlandirmistir, ¢iinkii bilisim ve
telekomiinikasyon alanindaki gelismelerin etkisiyle eskizlerin islevselligi yeni bir
boyut kazanmistir. Geleneksel yontemlerin yerini, CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim)

ve ¢oklu kullanicili sanal ortamlarda yapilan deneyler almistir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, tasarim siirecinde eskiz yapma pratigi
onemli Ol¢iide degismistir. Gelisen teknoloji ve dijitallesme ile birlikte, modelleme
yazilimlar1 ve sanal gergeklik araglar1 sayesinde tasarimcilar artik sadece li¢ boyutlu
nesnelerin iki boyutlu temsillerini yapmakla kalmamakta, ayn1 zamanda tasarimlarinin
tic boyutlu betimlemelerini dogrudan sanal ger¢eklik ortamlarina aktarabilme yetisine

de sahip olmaktadir.

4.1. Dijital Eskize Gecis

Tasarimcilar, tasarim siireglerinde yaygin olarak kullandiklari araglardan biri
olan sanal gerceklik teknolojileri tizerinde 1990lardan beri yogun calismalar
yiirlitmektedirler. 20. yilizyilin sonlarina dogru ve 21. yiizyilin baglarinda, tasarimeilar,
teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijitallesmenin 6nemini vurgulamis ve bu baglamda
dijital eskizlerin manuel eskizlerle aymi islevleri yerine getirebilecegini One
sirmiislerdir. Bu dogrultuda, bilgisayar destekli tasarimin, tasarim siirecinin her
asamasinda kullanilmas1 ve dijital eskizlerin daha etkili bir sekilde uygulanmasi
gerektigi diisiiniilmektedir. Bu da, tasarimcilarin el becerisi ve sanatsal yeteneklerini
dijital platformlara aktarmalarini ve daha karmasik tasarim problemlerini ¢6zmek igin

bilgisayar teknolojisinden yararlanmalarini saglamaktadir.

Bu diisiinceyle birlikte bilgisayar, sadece sonradan eklenen bir ara¢ olmaktan
c¢ikarak, tasarim siireclerinin tamamina entegre edilen bir arag¢ haline gelmis ve sadece
stireclere dahil olan bir ara¢ olmaktan 6te, yeni bir tasarim ortami haline gelmistir. Bu
durum, tasarimin sadece bilgisayar yardimiyla yapilan bir siire¢ olmaktan Oteye
gecerek, bilgisayarin tiim olanaklarin1 ve kapasitesini kullanarak tasarimin fikir

asamasindan iiretim agsamasina kadar kapsayan bir "tasarim ortam1" olusturmustur.

Orbey (2013), dijital eskiz kullaniminin, zaman faktoriiniin yaraticilik
tizerindeki etkisini 6lgmek amaciyla gerceklestirdigi arastirmada, zaman

kisitlamasinin dijital eskizde etkisinin olmadigini, hatta eskizin esneklik, akigskanlik ve
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yaraticilik kriterlerini daha fazla destekledigini bulmustur. Bu nedenle, gelecek
calismalarda dijital araglarin eskiz i¢in ara yiizlerinin incelenebilecegi Onerisinde

bulunmustur.

4.2. Dijital Ortamda Eskize Yonelik Ornekler

1960'ardan beri, teknoloji kullanim1 giderek artmis ve bu siirecte bilgisayarlar,
temel teknolojik araglardan biri olarak 6nemli bir rol oynamistir. Bu donemde,
bilgisayarlar sadece metin girisi i¢in klavyelerle sinirli kalmamis, ayn1 zamanda fareler
ve elektronik kalemler gibi cesitli araglar kullanilarak, iki boyutlu arayiiz

programlarinin gelistirilmesine olanak saglanmustir.

Arastirmalar genellikle eskizlerin dijitallestirilmesi veya bilgisayar ortaminda
dogal eskiz yapma siirecinin simiile edilmesi gibi iki ana yontemle gerceklestirilir. Ik
yontemde, fiziksel olarak yapilan eskizler taranarak dijital formata doniistiiriiliir veya
diger dijitallestirme teknikleri kullanilir. Bu yontem, el ile yapilan tasarimlarin dijital
ortamlarda kullanilabilir hale getirilmesini saglar ve analiz, paylasim ve saklama gibi
avantajlar sunar. Diger yontem ise, bilgisayar yazilimlar1 kullanilarak dogal eskiz
yapma siirecinin simiile edilmesini icerir. Bu yontemde, tasarimcilar dijital araclarla
eskiz yaparak tasarim siirecini dijital ortamda baglatir ve gelistirirler. Bu siireg,
kullanict deneyimini iyilestirmek, tasarim kararlarini hizli bir sekilde test etmek ve
tasarim fikirlerini daha kolay paylagmak i¢in yaygin olarak kullanilir. Bu iki yontem,
tasarim arastirmalarinda g¢esitli analizler, testler ve sonuglar elde etmek i¢in kullanilan

temel araclardan biridir.

Her iki yontem de, tasarim siirecinde hareket potansiyelini tanimlayan bir
notasyon sembol sistemiyle baslamistir. Bu notasyon sistemi, tasarimin temel
unsurlarimi tanimlamak i¢in kullanilan bir dizi sembol ve simgeden olusur. ik olarak,
bu sembol sistemi, grafik bilesenlerin tanimlanmasin1 saglayan yazilimlarla
baslamistir. Bu yazilimlar, tasarimcilarin tasarim fikirlerini gorsellestirmelerine ve
belirli grafik 6gelerini ifade etmelerine imkan tanir. Daha sonra, gelistirilen yazilimlar,
kagit, kalem gibi geleneksel araglarla birlikte kullanilarak dijital ¢izim imkan1
sunmustur. Bu sayede, tasarimcilar eskiz yaparken hem geleneksel hem de dijital

araclardan faydalanabilmis ve tasarim siirecini daha esnek hale getirebilmislerdir. Bu
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gelismeler, tasarimin farkli agamalarinda kullanilan araglarin gesitliligini artirmis ve

tasarimcilarin yaraticiliklarini daha fazla ifade etmelerine olanak saglamistir.

4.2.1. Sketchpad / 1963

1963 yilinda Ivan Sutherland tarafindan gelistirilen SketchPad, bilgisayar
tarihinde dnemli bir doniim noktasi olusturan bir yazilimdir. Bu yazilim, bilgisayar
ekrani iizerinde kullanicilarin bir 151k kalem ve komut diigmeleri araciligiyla ¢izim
yapmasina olanak tanimistir. SketchPad, kullanicilarin ¢izdikleri sekiller lizerinde
cesitli diizenlemeler yapmalarini, dondiirmelerini, Ol¢eklemelerini ve birbiriyle
etkilesime girmelerini saglayarak, interaktif bir ¢izim deneyimi sunmustur. Bu sekilde,
kullanicilar bilgisayar ekrani lizerinde sanal bir ¢izim alaninda ¢alisirken, ¢izimlerini
dinamik bir sekilde diizenleme ve kesfetme imkani bulmuslardir. SketchPad,
bilgisayar destekli tasarimin temellerini atan ve interaktif grafik kullanici ara

yiizlerinin gelisimine biiyiik katkida bulunan bir yazilimdir.

Yakinlasip uzaklasabildigimiz
Gizim althgi / canvas

Gizim fonksiyonlarini ( Gizgi,
. daire vb. ) ve gizim

yardimer araglan ve kisitlamalari

( kopyalama , bir eksene sabitieme,
nokta yakalama vb. ) barindiran
tuslar. Bu tuslara basarak

belirlenen nesneler ve

fonksiyonlar ekrana tutulan itk

Cizili grafik nesne

151k kaleminin ekran
uzerinde isaretledigi
nokta

kalemiyle gizilir. i1k kalemi
PN [a=) [am)
On. D (= (e,
| B (= (==,
(. & (=) =
) \ () O
Isik kalemi ekrandaki S .. Kalem hareketiyle es Isik kalemi hizli s&ide
noktaya tutulup cizgi zamanii olarak, kalem ne ekran disinda bir ndlaya
tusuna basildiginda o hedefe tutulursa gizginin tutuldugunda, islem
nokta gizginin baslangig son noktas: orasi olacak sonlanir 8
noktasi olur sekilde bir gizgi olusur
=) |} )
(o] (=} (e
) (=) (=]
% <\ (=)} (-}
N = =
O |- (@] a
Istk kalemi ekrandaki bir Isik kalemi ekrandaki bir Isik kalemi hizli el
noktaya tutulup gizgi noktaya tutulup Gizgi ekran diginda bir noRigya
tusuna basildiginda o tusuna basildiginda o tutuldugunda, islem >,
nokta gizginin baglangig nokta gizginin baslangig sonlanir a
noktasi ol noktasi olur asildiginda.
e} =) R [mm) )
[ k (] ) = =]
o (=) 0N
D (-]
-] &L (@) = -]
) (=) ) )
Isaretli dogru pargasi Hizalanan dogrunun Bir cizginin Uzerine gelip Nesneyi kalem|
isaretli noktas) merkez komsusu dogrunun, kopyalama tusuna istedigimiz pozisy!
kabul ederek dlseye hizall  kesisim noktasi da, donen  bastigimizda . yetirip, hizlica 1sik k: ini
hale getirilir ve. dogruya uyacak sekilde ekran diginda bir noktaya,
kayar. tuttugumuzda kopyama biter

Sekil 12. Sketchpad ile Yapilabilen Temel Cizim Fonksiyonlar1 ve Kullanici
Tarafindan Nasil Kullanmildigim1 Anlatan Tablo (Science Reporter, 1964)

Kaynak: Altintag, T. (2015). Eskizi etkilesim sekli olarak kullanan énciil yazilimlar iizerine bir model
onerisi [Yiiksek lisans tezi]. Istanbul Teknik Universitesi.
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Sutherland (1963), programin dort farkli durumda etkin bir sekilde
kullanilabilecegini vurgulamigtir. Bu durumlar arasinda, var olan ¢izimler iizerinde
kolaylikla degisiklik yapilabilmesi, grafik olarak temsil edilen bilimsel ve miihendislik
operasyonlarinin anlasilabilirliginin artirilmasi, nesneler arasindaki topolojik

Ozelliklerin saklanmasi ve tekrar eden ¢izimlerin hizlica olusturulmasi yer almaktadir.

Program, geometrik nesnelerin ¢izilmesine olanak tanirken, bu nesneleri
olusturan koordinat noktalari, yarigap, uzunluk gibi niteliklerin degistirilebilmesini,
saklanabilmesini ve kopyalanabilmesini saglar. Bu sayede, c¢izim tamamlandiktan
sonra bile olusturulan seklin iizerinde kolaylikla degisiklikler yapilabilir. Kopyalama
islemi, orijinal seklin birebir kopyasi olan ve orijinal nesnenin somut bir yansimasi
olan bir bi¢imi olusturur. Somut bicime sahip olan sekiller birbiriyle baglantilidir;
dolayisiyla bir sekilde yapilan herhangi bir degisiklik, diger sekilleri de etkiler. Yeni
kopyalarin birbirlerini somutladigi durumda, herhangi bir degisiklik yapildiginda bu
kopyalar ayn1 sekilde etkilenir. Bu durumun sebebi, geometrik yapiy1 olusturan 6geler
arasindaki koordinat iliskisidir; bu iligki, nesnenin referans noktasina baglidir ve bagil

bir iliski igerir.

referans noktasi
...0.0 ..,00 ...00

10,4 ' 10,4

.00

Sekil 13. Sketchpad ile Biribirinin Somutlanmasi Olan Sekillerin Birinde
Yapilan Degisikligin Digerini Etkilemesi

Kaynak: Altintas, T. (2015). Eskizi etkilesim sekli olarak kullanan dnciil yazilimlar iizerine bir model
onerisi [Yiiksek lisans tezi]. Istanbul Teknik Universitesi.
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Sutherland (1968), SketchPad'i 6zel bir isin yapilmasi i¢in tasarlanmis bir
yazilim olarak degil, yazilim kurgusunun saglayabilecegi ¢esitli islevler icin
kullanilabilecek bir arag olarak tanimlar. Makalesinde, SketchPad'in kullanim amacini
belirlemek yerine, bilgisayar ve insan arasinda iletisimi saglayan bir ¢izim araci olarak
tanimlar.

SketchPad ile yapilan doku g¢alismalari, desenlerin ve Slgegin degistirilmesi
gibi islemler yapilabilmekte ve bu islemlerin sonuglar1 es zamanl olarak ekranda
goriilebilmektedir. Yazilim, ¢izilen nesnelerin diger boyutlarda es zamanli olarak
cizilebildigi tli¢ boyutlu cizimlerden tasiyict eleman kuvvet semalarina, devre
semalarina ve ¢izgisel animasyonlara kadar gesitli islerin gerceklestirilmesine olanak

saglar.

Sekil 14. Sketchpad’in Kullanim Alanlarindan Ornekler: 1- U¢ Yonden Ve
Perspektiften Goriilen U¢ Boyutlu Cizim, 2- Cizginin Zamanla Sekil
Degistirmesiyle Olusan Animasyon, 3- Instance Nesneler, 4-Bicimlerin
Sonradan Manipule Edilmesi

Kaynak: Altintas, T. (2015). Eskizi etkilesim sekli olarak kullanan onciil yazilimlar iizerine bir model
onerisi [Yiiksek lisans tezi]. Istanbul Teknik Universitesi.
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1960'arin baslarinda ortaya c¢ikan SketchPad, CAD/CAM programlarinin
gelisimine biiyiik bir ivme kazandirmistir. Ozellikle CAD/CAM programlarinda, iki
boyutlu eskizlerin sadece ¢izilmesi degil, ayn1 zamanda bu eskizlerin ii¢ boyutlu
modele hizli bir sekilde donistiiriilmesi i¢in ilham kaynagi olmustur. SketchPad'in
yaraticiligl, Engelbart'in tasarladigt On-line Sistem'e, Xerox PARC'da gelistirilen
SmallTalk'a ve Autocad gibi vektorel c¢izim programlarina ilham vermistir.
SketchPad'in kalem ve kagidi animsatan ara yiizii, dijital ortamdaki eskiz

yazilimlarmin gelisiminde 6nemli bir kilometre tas1 olmustur.

4.2.2. Newton Platformu / 1993

Platformun ¢alisma sekli, kullanicilarin basinca duyarli ekran {izerindeki
kalemle ger¢eklestirdigi girdilerin tipini meniiden segerek baslar. Bu menti, genellikle
coktan se¢cmeli bir yapidadir ve kullanicinin girdinin bir metin mi yoksa serbest bir
¢izim mi oldugunu belirlemesine olanak tanir. Ardindan, kullanict istedigi noktaya
¢izim yapar. Platform, ¢izilen her 6geyi kendi belleginde bir nesneye benzetir ve bu
nesneleri geometrik sekillere, harflere veya diger 6gelere doniistiirebilir. Bu sayede,
cizimler platform tarafindan anlasilabilir, degistirilebilir, kopyalanabilir veya
islenebilir hale gelir. Bu esneklik, kullanicinin yaraticiligini ve tiretkenligini artirirken,

platformun islevselligini ve kullanim kolayligin artirir.

Platform {iizerinde yapilan islemlerin bilgisayara islenebilmesi, kagit
tizerindeki yaz1 ve ¢izimlerden onemli ol¢iide farklilik gosterir. Bu farklilik, cesitli
diizenleme ve isleme segeneklerinin dijital platformda mevcut olmasiyla ortaya cikar.
Ornegin, ¢izilen bir seklin boyutu kolayca degistirilebilir, rengi veya kalinhig
ayarlanabilir ve hatta seklin kendisi doniistiiriilebilir. Ayrica, ¢izimlerin kopyalar
olusturulabilir ve farkli alanlara yerlestirilebilir, boylece tasarimin farkli versiyonlar:
denenebilir. Metinlerin dijital olarak islenmesi de biiyilik bir avantaj saglar; yazilar
diizenlenebilir, metin aramasi yapilabilir ve hatta metin tabanli analiz araglariyla ¢esitli
islemler gerceklestirilebilir. Tiim bu 6zellikler, tasarimcilarin daha esnek ve verimli
bir sekilde calismasina olanak tanirken, tasarim siirecinin daha dinamik ve etkili

olmasini saglar.
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Newton platformu, eskiz yapma siirecini geleneksel yontemlere benzer bir
sekilde kolaylastirirken, ayn1 zamanda modern bilgisayar teknolojisinin sundugu
avantajlardan da yararlanmayir amaclar. Geleneksel yontemlerde sinirli olan
kopyalama, degistirme, boyut degistirme, kaydetme ve veri aktarma gibi islemler,
Newton Platformu sayesinde daha esnek bir yapiya kavusur. Bu esneklik,
tasarimcilarin  fikirlerini daha ozgiirce ifade etmelerini ve cesitli degisiklikler
yapmalarmi saglar. Ornegin, bir ¢izimi kopyalayarak farkli versiyonlar olusturmak
veya bir ¢izimi yeniden boyutlandirmak gibi islemler, kullanicilarin tasarim tlizerinde
daha fazla kontrol sahibi olmalarini saglar. Newton Platformu'nun klasik defter-kalem
deneyimine benzer donanimi, kullanicilarin bilgisayar kullanimini daha kolay ve
sezgisel hale getirir. Bu, tasarimcilarin dogal bir sekilde eskiz yapmalarina olanak tanir
ve bu siireci daha keyifli hale getirir. Ayrica, platformun sundugu genis ekran ve
basinca duyarli kalem gibi 6zellikler, kullanicilarin daha detayli ve hassas ¢aligmalar
yapmalarina olanak tanir. Sonu¢ olarak, Newton Platformu, eskiz yapma siirecini
gelistirirken, ayni zamanda kullanicilarin daha verimli ve etkili bir sekilde

calismalarini saglar.

-
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(53]
Kalemle ekrana gizim Yapilan gizim yaziim Kalemle bu bigimin bir .. Ve kalem
yapilir tarafindan ayni biyiklikte noktasina 1sn sireyle sUriklendiginde bicim
fakat diizgin bir bigime basili tutulursa bir zerinde bagka bir bigim
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noktas kalemle bir sefer  tarafina el yazisi yazilir ve sabit bir biyaklikte  silgi kullanirmis gibi altindaki tim nesneler
kisa degilerek belirlenir ve hizada metine zikzaklar gizildiginde. silinir
déniistiiriic

Sekil 15. Newton Platformunda, Kalemle Veri Girisi

Kaynak: Altintas, T. (2015). Eskizi etkilesim sekli olarak kullanan dnciil yazilimlar iizerine bir model
onerisi [Yiiksek lisans tezi]. Istanbul Teknik Universitesi.
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4.2.3. Prosus / 1994

Blessing'in 1994'te gelistirdigi PROSUS (Programmable Sketching Support
System), bilgisayar tabanli bir eskizleme sistemi olarak tasarlanmistir. Bu sistem,
eskizlerin dijital olarak saklanmasim1 ve islenmesini saglayarak tasarim siirecini

kolaylastirmay1 amaglamistir.

PROSUS'un temel islevi, kullanicilarin serbest el ¢izimlerini veya eskizlerini
dijital veri olarak kaydetmelerine olanak tanimaktir. Bunun i¢in 6zel bir igne arayiizi
kullanilmistir. Igne ara yiizii, kullanicinin kagit {izerindeki ¢izimlerini bir tablet
tizerindeki bilgisayara aktarir. Kullanicilar, klasik kalem ve kagit deneyimini korurken
aynt zamanda c¢izimlerini dijital ortama aktarabilirler. PROSUS'un sagladigi bu
ozellikler, tasarimcilarin eskizlerini dijital ortamda saklamasim1 ve cesitli dijital
diizenlemeler yapmasini saglar. Cizimlerin dijital ortama aktarilmasiyla, ¢izilen
nesnelerin boyutu, rengi ve sekli kolayca degistirilebilir, kopyalar1 olusturulabilir veya
hareket ettirilebilir. Ayrica, yazilan metinler dijital olarak islenebilir ve daha sonra

aranabilir veya diizenlenebilir hale gelir.

PROSUS'un temel avantajlarindan biri, geleneksel eskizleme siirecini
bilgisayar tabanli bir ortama tasiyarak tasarim siirecini daha verimli hale getirmesidir.
Kullanicilar, eskizlerini dijital olarak saklayarak, onlari herhangi bir zamanda
erisebilir ve diizenleyebilirler. Bu da tasarim siirecinin daha esnek ve dinamik olmasini
saglar. Blessing'in PROSUS sistemi, eskizleme siirecini modern bir bilgisayar tabanli
ortama tasiyarak tasarimcilara daha esnek, verimli ve kullanict dostu bir ¢6ziim sunar.
Bu sistem, eskizlerin dijital olarak saklanmas1 ve igslenmesiyle tasarim siirecine 6nemli

katkilar saglar.

4.2.4. Prosus / 1994

Tovey'in 1994'te gelistirdigi prototip model, bilgisayar destekli tasarim (CAD)
modelleri ile serbest el ¢izimleri arasinda baglanti kurmay1 amaglayan bir ¢alismadir.
Bu prototip, mimari tasarim stirecindeki kavramsal diislinceler ile bilgisayar araglari
arasinda etkili bir iligki kurmay1 hedefler. Prototipin temel amaci, tasarimcilarin
kavramsal eskizlerini daha hizli bir sekilde bilgisayar ortamima aktarmalarim

saglamaktir. Bu amacla, prototip model, serbest el ¢izimlerini dijital veriye
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dontistirme ve CAD modelleriyle entegre etme islevlerine odaklanir. Boylece,
tasarimcilar kavramsal fikirlerini daha hizli bir sekilde bilgisayar ortaminda

gorsellestirebilirler.

Prototip modelin sagladig1r avantajlardan biri, tasarimcilarin serbest el
cizimleriyle basladiklar1 kavramsal tasarim siirecini daha etkili bir sekilde
yonetmelerini saglamasidir. Serbest el ¢izimlerinin dijital ortama aktarilmasiyla,
tasarimcilar daha hizli ve esnek bir sekilde tasarim alternatifleri olusturabilirler.
Prototip modelin tasarim siirecinin farkli asamalar1 iizerinde ¢alisma yapabilme
yetenegi de dikkate degerdir. Bu sayede, tasarimcilar kavramsal eskizlerden
baslayarak tasarimin farkli asamalarinda detaylandirma ve revize etme islemlerini

gerceklestirebilirler.

Tovey'in prototip modeli, mimari tasarim siirecinde kavramsal diisiincelerin
bilgisayar ortamima daha etkili bir sekilde aktarilmasini saglayarak tasarimcilara
Onemli bir ara¢c sunar. Bu prototip model, serbest el cizimlerinin dijital veriye
doniistiiriilmesi ve CAD modelleriyle entegrasyonu gibi islevlerle tasarim siirecine

degerli katkilar saglar.

4.2.5. Elektronik Kokteyl Pecetesi / 1996

1996 yilinda Gross ve ekibi tarafindan gelistirilen Elektronik Kokteyl Pegetesi
(ECN), serbest el ¢izimini destekleyen bir yazilimdir. Bu yazilim, beyaz tahta, dijital
tablet ve kisisel dijital araclar gibi farkli platformlarda tasarimcilara serbest el ¢izimi
yapma imkani sunar. ECN'in temel amaci, farkli disiplinlerden gelen tasarimeilarin bir
araya gelerek birlikte caligmalarini kolaylagtirmaktir. Program, katilimcilarin sanal bir
ortamda bir araya gelip c¢esitli ¢izim araglarin1 kullanarak fikir aligverisinde
bulunmalarina olanak tanir. Bu sayede, fiziksel kisitlamalar olmaksizin farkl
uzmanlik alanlarindan gelen kisiler bir araya gelerek yaratici diisiincelerini serbestce

ifade edebilirler.

ECN, c¢esitli ¢izim araglarint dijital olarak canlandirarak kullanicilarin
tercihlerine gore se¢im yapmasina imkan tanir. Miirekkepli kalem, fir¢a ucu, kursun
kalem, pastel boya gibi farkli araglar, kullanicilarin ¢izimlerini gergeklestirmek igin

kullanabilecekleri segenekler arasindadir. Bu sayede, kullanicilar kendi tercihlerine ve
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ihtiyaclaria gore ¢izim yapabilir ve birlikte ¢aligirken yaratici siireglerini daha verimli
bir sekilde yonetebilirler. ECN, o6zellikle proje ekiplerinin etkilesimini artirmak ve
farkli uzmanlik alanlarindan gelen kisilerin bir araya gelerek yenilik¢i fikirler
iretmelerini tesvik etmek icin tasarlanmistir. Bu sayede, tasarimcilar fiziksel

sinirlamalardan bagimsiz olarak birlikte ¢alisabilir ve yaratici projeler gelistirebilirler.
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Kaynak: Gross, M. D. ve Do, E. Y. L. (1996, 01 Kasim). Ambiguous intentions: A paper like interface
for creative design [Bildiri sunumu]. 9th annual ACM Symposium on User Interface Software and
Technology, Seattle Washington.

Elektronik Kokteyl Pegetesi (ECN) programi, basit kabartmalar1 veya
sembolleri algilayabilme yetenegine sahiptir. Bu program, kullanicinin kalem izinden,
kalemin tablaya dokunma sayisindan, koselerden, sembollerden ve drneklerden alinan
ozelliklere dayanarak ¢izimleri algilar. Kullanicilar, kisisel bir kiitiiphane ile birlikte
calisarak cesitli semboller ve drnekler arasinda gecis yapabilirler. ECN programin
kullanan tasarimcilar, kisisel kiitliphanelerini  kullanarak ¢esitli  ¢izimler
olusturabilirler. Program, ¢izilen semalar1 gelistirmek i¢in birbirine uyan benzerlikleri
belirlemek icin gorsel sayfa isaretini kullanir. Tasarimcilar, dijital kiitiiphanelerinde
depolanan tasarim bilgisi veya imgelerden yararlanarak ilgili konularin semalarim

cizebilirler.
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ECN programi, tasarimcilara ¢izimlerini dijital ortamda gelistirme ve paylasma
imkan1 sunar. Kullanicilar, c¢izimlerini kaydedebilir, diizenleyebilir ve diger
kullanicilarla paylasabilirler. Bu sayede, tasarimcilar fikir alisverisinde bulunabilir,
projelerini kolayca yonetebilir ve isbirligi yapabilirler. ECN programu, 6zellikle proje

ekiplerinin etkilesimini artirmak ve verimliligi artirmak i¢in tasarlanmigtir.
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Sekil 17. Elektronik Kokteyl Pecetesi“Nin Kiitiiphane Ara Yiizii

Kaynak: Gross, M. D. ve Do, E. Y. L. (1996, 01 Kasim). Ambiguous intentions: A paper like interface
for creative design [Bildiri sunumu]. 9th annual ACM Symposium on User Interface Software and
Technology, Seattle Washington.

4.2.6. Trinder / 1999

Eskizin saydamligini bilgisayar ortamina aktarmak i¢in yapilan ¢caligmadir. Bu
calismalar iki farkli ¢alisma olarak yapilmustir. Bu iki ¢alisma “Saydam Eskiz Iletisim

Arac1” ad1 altinda toplanmustir.

Macintosh kisaltilmis adi ile MAC bu sistemi saydam pencereler saglamak i¢in
degistirmistir. Bu degisiklik sayesinde birbirinden farkli uygulamalar arasinda eskiz
yapmak miimkiin olmustur. Bu sayede ilk ¢izilen eskizden, son asamaya kadar
cizimler {izerlerine koyularak ya da eklemeler yapilarak farkli uygulamalar iizerinde

calisabilir.
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4.2.7. Assist / 2000

M.LT. Design Rationale grubu tarafindan tasarlanan bu sistem, elektronik
kalem araciligiyla bir yilizey lizerine yapilan ¢izimleri dijital ortamda simiilasyonlara
doniistiirebilme yetenegine sahiptir. Ozellikle fiziksel deney diizeneklerinin
simulasyonlarini gergeklestirebilme 6zelligiyle dikkat ¢ceker. Bu sistem, ¢izilen izlerin
yazilim tarafindan tanmarak onceden belirlenmis nesnelere benzetilmesiyle ¢alisir.
Cizimlerin yapilmasiyla birlikte, fiziksel bir simulasyon baslatilir ve ¢izilen nesneler
bu simulasyona gére hareket eder ve tepki verir. Ornegin, cizilen nesnelerin sekillerine
ve yazilan rakamlara bagli olarak belirli kuvvetler uygulanabilir veya nesnelerin
davraniglar1 belirlenebilir. Bu sistemin énemli bir 6zelligi, kullanicilarin herhangi bir
secmeli meniiye ihtiyag duymadan dogrudan kalemle c¢izim yapabilmesidir. Bu,
kullanicilarin tasarim siirecinde daha dogal ve sezgisel bir sekilde etkilesimde
bulunmalarin1 saglar. Ayrica, kalem disinda baska bir arayiizle etkilesime gerek

olmamasi da kullanict deneyimini dnemli ol¢iide kolaylagtirir.

Cizilen nesneler ve sekiller, sistem tarafindan objeler olarak algilanir ve bu
objelere ozellikler atanir. Ornegin, cizilen bir seklin biiyiikliigii ve alani, gergek
diinyadaki bir nesnenin kiitlesiyle orantili olarak kabul edilir. Ok isareti ve yanina
eklenen bir rakam, ¢izilen nesneye uygulanacak olan kuvveti belirtir; bu sayede
cizimlerin etkilesimleri ve simiilasyonlar1 daha gergekgi bir sekilde modellenebilir.
Nesnenin ortasina ¢izilen garp1 isareti, nesnenin sabit kalacagini ve dis kuvvetlerden
etkilenmeyecegini ifade eder. Ayni sekilde, nesnenin ucuna yaya benzer bir ¢izgi
cizilmesi, cizilen seklin yaya gibi hareket edecegini ve belirli bir davranisa sahip
olacagim1 gosterir. Bu sekilde, c¢izilen nesnelerin simiilasyonu gercek diinya
kosullarina daha yakin bir sekilde gerceklestirilebilir, tasarimeilar fikirlerini test edip

gelistirebilirler.
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Caligtir tusuna basarak, kuvvet yoniinde ve
yaya takihymis gibi hareket baslar.

Nesnenin iizerine nesne gizilir. Nesnenin iizerine cizilen nesneye yay cizilir.

Sekil 18. Assist Programinda Cizim Ornegi

Kaynak: Altintas, T. (2015). Eskizi etkilesim sekli olarak kullanan dnciil yazilimlar iizerine bir model
onerisi [Yiiksek lisans tezi]. Istanbul Teknik Universitesi.

Assist sistemi, Ozellikle tasarim siirecindeki kavramsal fikirlerin hizli bir
sekilde dijital ortama aktarilmasini ve simiilasyonlarla test edilmesini saglayarak

tasarimcilara biiyiik bir kolaylik sunar.

4.2.8. Dynamic Geometry Sketching / 2012

Daniel Belcher tarafindan gelistirilen bu yazilim, iPad'lerde kullanilmak {izere
tasarlanmis ve 2 ve 3 boyutlu ¢izimlerin yapilmasina ve ardindan bu ¢izimlerin
oynanmasina olanak tanityan bir programdir. Yazilim, iki farkli ekran araciligiyla
kullanictya hizmet verir. Ilk ekran, gizilen bigimlerin gériiniimiinii gosterirken, ikinci
ekran ise bicimlerin niteliklerinin ifade edildigi bir alandir. ikinci ekran, ¢izilen
bicimlerin 6zelliklerinin baska bir 6zellikle iliskilendirilebilecegini vurgular, bu da

kullanicinin daha karmasik ve detayli ¢izimler olusturmasini saglar.

Dynamic Geometry Sketching, kullanicilara ¢izimlerini detayl bir sekilde
gorsellestirmenin yani sira ¢esitli 6zelliklerle iliskilendirme ve degistirme firsati sunar.

Bu sayede, tasarimcilar ¢izimlerini daha kapsamli bir sekilde analiz edebilir, fikirlerini
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daha derinlemesine kesfedebilir ve tasarim siirecinin her asamasinda esneklik
kazanabilirler. Ayrica, kullanicilar ¢izimlerinde yapilan degisiklikleri gercek zamanl
olarak gozlemleyerek, tasarimlarimi daha dogru ve verimli bir sekilde
sekillendirebilirler. Bu yazilim, tasarimcilarin yaraticiliklarini sinirlamadan, fikirlerini
serbestce ifade etmelerine olanak tanir ve sonu¢ olarak daha yenilik¢i ve cesitli

tasarimlar ortaya ¢ikmasini saglar.

4.2.9. Glassified Ruler / 2013

Glassified Ruler, MIT Media Lab Fluid Interfaces arastirma grubu tarafindan
gelistirilen yenilik¢i bir teknolojidir. Bu cihaz, geleneksel bir cetvelin islevselligini
dijital diinya ile entegre ederek, kullanicilarin kagit iizerine ¢izdikleri sekilleri dijital
ortama aktarabilmelerini miimkiin kilar. Kullanicilar, cetvele entegre edilmis bir
kamera ve kiigiik bir bilgisayar araciligiyla ¢izdikleri sekilleri algilayabilir ve bu
sekiller tizerinde ¢esitli dijital islemler yapabilirler. Bu teknoloji, tasarimcilara ve
miihendislere kagit tizerindeki ¢izimlerini dijital ortamda daha kolay ve verimli bir

sekilde islemeleri i¢in yeni bir olanak sunar.

Sekil 19. Glassified Ruler Programinda Cizim Ornegi

Kaynak: Altintas, T. (2015). Eskizi etkilesim sekli olarak kullanan onciil yazilimlar iizerine bir model
onerisi [Yiiksek lisans tezi]. Istanbul Teknik Universitesi.
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Glassified Ruler'in belirgin 6zelliklerinden biri, kagit iizerine ¢izilen sekillerin
alanini ve uzunlugunu dlgebilme yetenegidir. Bu, kullanicilarin geometrik nesnelerin
boyutlarini hizli bir sekilde belirlemesine olanak tanir ve dogruluklarini artirir. Ayrica,
yazilim araciligiyla cetvel lizerinde yapilan c¢izimlerin dinamik animasyonlarla
iliskilendirilmesi, ¢izimlerin daha gorsel olarak ¢ekici ve etkileyici hale gelmesini

saglar.

Glassified Ruler, tasarim ve miihendislik alanlarinda faaliyet gosteren
profesyoneller i¢in son derece ¢esitli kullanim imkanlar1 sunan bir arag¢ olarak 6ne
cikmaktadir. Geleneksel ¢izim araglarinin sundugu pratiklik ve dijital teknolojinin
sagladigr yenilik¢i  Ozellikleri bir araya getirerek, kullanicilarin  yaratici
potansiyellerini artirmakta ve islerini daha verimli bir sekilde yiiriitmelerine olanak
tamimaktadir. Bu 0Ozellikler, Glassified Ruler'' modern tasarim ve miihendislik

stireglerinde vazgecilmez bir arag haline getirmektedir.

4.2.10. Giiniimiiz U¢ Boyutlu Eskiz Modelleri

Gilinlimiizde, "G0oze takilan ara yiiz" baglig1 altinda, gozlere takilan 6zel lensler
araciligiyla kullanicilarin  sanal model uzayma entegre olmalarmi saglayan
goriintiileme teknolojisi gelistirilmistir. Bu teknoloji, 6zellikle ii¢ boyutlu iliskilerin
daha rahat kavranabilmesi i¢in tasarlanmistir. Kullanicilar, bu teknolojiyle gercek
diinya etkilesimini sanal ortamda daha organik bir sekilde deneyimleyebilirler. Ug
boyutlu eskizlerin olusturulmas: ve 3D modellemeyi kolaylastiran bir dizi yazilim

mevcuttur.
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Sekil 20. FreeDrawer Arayiizii

Kaynak: Wesche, G. & Seidel, H. P. (2001, 1 Kasim). Free Drawer: a free-form sketching system on
the responsive workbench [Bildiri Sunumu]. ACM Symposium on Virtual Reality Software and
Technology, Baniff Alberta Canada.

Tasarimcilar, geleneksel yontemlerle hazirladiklar1 iki boyutlu eskizleri bu
yazilimlara aktararak islemeye baslarlar. Ardindan, goriintii isleme algoritmalari
kullanilarak, eskizlerdeki iki boyutlu egriler belirlenir ve bu egrilerden 3D modeller
olusturulur. Bu siireg, tasarimin dijital ara yiizde deneyimlenmesini ve gelistirilmesini

saglar.

Sekil 21. FreeDrawer Arayiizii

Kaynak: Keefe, D., Zeleznik, R., & Laidlaw, D. (2007). Drawing on air: Input Techniques for
Controlled 3D Line Illustration. IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics, 13(5),
1067-1081.
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FreeDrawer (Wesche & Seidel, 2001), DynamicDragging (Keefe, Zeleznik &
Laidlaw, 2008), MakeVR (Jerald et al., 2013), CaveCAD (Hughes et al., 2013) ve
MockupBuilder (De Aratjo et al., 2013) gibi yazilimlar, bu teknolojinin
orneklerindendir. Bu yazilimlar, gesitli endiistriyel alanlarda, 6zellikle tasarim ve

miihendislikte, li¢ boyutlu modelleme siireglerini hizlandirir ve daha etkili hale getirir.

Sekil 22. CavePainting Arayiizii

Kaynak: Keefe, D. F., Feliz, D. A., Acevedo, D., Laidlaw, D. H., LaViola, J. J., Jr. & Moscovich, T.
(2001, 1 Mart). CavePainting: A fully immersive 3d artistic medium and interactive experience [Bildiri
sunumu]. 2001 Symposium on Interactive 3D Graphic, North Carolina.
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Sekil 23. MockupBuilder Arayiizii

Kaynak: De Araujo, B. R., Casiez, G., Jorge, J. A. & Hachet, M. (2013). Mockup builder: 3D modeling
on and above the surface. Computers & Graphics, 37(3), 165—178.
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GravitySketch (GravitySketch, 2016) programi, Londra'da kurulmus olup,
karma gerceklik kavramini tanitan ilk 3D modelleme aracidir. Bu program,

kullanicilarin sanal diinyada ¢izim yapmalarint ve hizli bir sekilde 3D modeller

olusturmalarini saglar.

Sekil 24. GravitySketch Arayiizii

Kaynak: GravitySketch. (2016, 29 Eyliil). Gravity Sketch Press Release-09-29-2016.pdf. 10 Nisan
2020 tarihinde https://www.gravitysketch.com/wp-content/uploads/2016/09 adresinden edinilmistir.

Lift-Off programi ise karmasik modellerin ve yaratict tasarimlarin, el
eskizleriyle kontrol edilmesini saglayarak bu alanda 6nemli bir adim atmistir. Bu
geligsmeler, tasarim siirecinin daha verimli hale gelmesine ve kullanict deneyiminin

iyilestirilmesine katkida bulunmaktadir.
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Sekil 25. Lift-Off Arayiizii

Kaynak: Jackson, B. & Keefe, D. F. (2016). Lift-off: Using Reference imagery and free hand sketching
to create 3D models in VR. IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics, 22(4), 1442—
1451.

4.3. Tasarim Siirecinde Dijital Eskiz

Tasarim, giiniimiizde siirekli gelisen bir disiplin haline gelmis ve disiplinler
aras1 bir koordinasyon gerektiren dinamik bir siirece doniigmiistiir (Kocatiirk ve
Codinhoto, 2009). Bu siirecte, dijital araclar, sistemler, bireyler ve topluluklar
arasindaki etkilesim giderek artmakta ve tasarim faaliyetleri daha yaygin bir kuruma

doniismektedir.

3D modelleme yazilimlart ve sanal gergeklik teknolojisi, tasarimecilarin
kontroliinii artirarak ii¢ boyutlu eskizlerin olusturulmasint saglamaktadir. Bu
yazilimlarin sundugu ara yiizler ve kontroller, tasarimcinin is akisini optimize ederken,
tic boyutlu eskizlerin olusturulmasinda esneklik ve hiz saglar. Bu da tasarimcinin,

tasarim silirecinin her asamasinda kontroliinii elinde tutmasina yardimci olur.

Tasarimcilarin mobil olabilmesi ve mekéana bagli olmamasi, goze takilan ara
yiizlerin avantajlarimi artirir. Bu sayede, tasarimcilar istedikleri herhangi bir yerde
eskiz yapabilir ve tasarim siirecine her an katkida bulunabilirler. Ayrica, ¢izgi ve ylizey
tabanl eskizler, karmagik ve detayli modellerin olusturulmasinda temel bir yap1 tasi
olarak hizmet eder. Bu eskizler, tasarimin farkli agsamalarinda referans alinarak daha

kapsamli projelerin gelistirilmesine olanak tanir.
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5.YAPAY ZEKA VE MIMARLIK ILISKiSI

Yapay zeka, cagimizda genis bir yelpazede yaygin olarak kullanilan ve
teknolojik yeniliklerle paralel olarak hizla evrilen bir alandir. Bu gelismeler, mimarlik
disiplininde de belirgin bir etki yaratmakta ve mimari tasarim siire¢lerine yeni bir
boyut kazandirmaktadir. Baslangigta insan diisiinme ve 6grenme siire¢lerinin taklit
edilmesiyle ilgili olan yapay zeka, zamanla insanlar arasi etkilesim bigimlerini
inceleme ve anlama amaciyla genisletilmistir. Bu yaklasim, mimarlik uygulamalarinda
"interaktif, bilgiye dayali, akilli" gibi yeni niteliklerin gelistirilmesine katkida

bulunmustur.

Yapay zeka teknolojilerinin mimari siireglerdeki kullanimi, mimarlik
pratiginin ~ doniisiimiine &nemli katkilar saglamaktadir. Ozellikle, bilisim
teknolojileriyle entegre edilmis yapay zeka sistemleri, mimarlarin tasarim kararlarin
desteklemek, karmasik tasarim problemlerini ¢6zmek ve siirdiiriilebilirlik ilkelerini
giiclendirmek i¢in etkili bir ara¢ olarak islev géormektedir. Bu baglamda, yapay zeka

destekli tasarim araclar1 ve simiilasyon sistemleri, mimarlarin daha verimli, etkili ve

yenilik¢i projeler gelistirmesine olanak tanimaktadir.

5.1. Yapay Zekanin Kavramsal Cercevesi

Yapay zeka (YZ) kavrami, ilk kez 1956 yilinda Dartmouth Koleji'nde John
McCarthy, Marvin L. Minsky, Nathaniel Rochester ve Claude E. Shannon tarafindan
diizenlenen bir konferansta sunulmus ve bu alanda 6nemli bir doniim noktas1 olarak
kabul edilmistir. John McCarthy, bu konferansta yapay zekayi, "insan benzeri zeki
makineler, ozellikle de zeki bilgisayar programlart yapma bilimi ve miihendisligi"
olarak tanimlamis ve YZ’nin temelini atmistir (Alpaydin, 2011). McCarthy’ye gore
zeka, “diinyada hedeflere ulagma yeteneginin hesaplayict bir parcasidir” ve bu
yetenek, insanlarda, hayvanlarda ve bazi makinelerde farkli derecelerde goriilebilir

(McCarthy, 2004).

YZ, genellikle iki ana alt dalda incelenir: makine 6grenmesi ve derin 6grenme.
Makine Ogrenmesi, bilgisayarlarin belirli kurallar1 6grenmesi ve bu kurallar
kullanarak mantiksal ¢ikarimlar yapabilmesi lizerine odaklanir. Derin 6grenme ise bu

siirecleri daha karmasik cok katmanli yapilarla gergeklestirir. Alan Turing’in 1950
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yilinda yayimladigi ve makinenin insana benzer diisiinme yetenegini 6l¢en "Taklit
Oyunu" adli makalesi, YZ’nin teorik temelini olusturmus ve Turing Testi olarak

bilinen bu yaklasim, YZ'nin gelisimi i¢in bir 6lgiit haline gelmistir.

Soguk Savas doneminde ABD ve Sovyetler Birligi arasindaki rekabet, YZ
arastirmalarmma Onemli bir ivme kazandirmistir. Bu donemde, Ozellikle Rus
istihbaratin1 ¢6zme amaciyla YZ'ye biiylik finansal kaynaklar ayrilmistir. Ancak, 1973
yilinda YZ alaninda yeterli ilerleme kaydedilemedigi gerekgesiyle bu destekler
kesilmistir. Ekonomik yatirimlarin yeniden artmasi ile birlikte, IBM'in siiper
bilgisayar1 Deep Blue, 1997 yilinda diinya satran¢ sampiyonu Garry Kasparov'u

yenerek YZ'nin potansiyelini bir kez daha gdzler dniine sermistir.

YZ’nin farkli disiplinler tarafindan c¢esitli sekillerde tanimlanmasi, bu
kavramin genis ve karmagik yapisini yansitir. Slage (2012), yapay zekayr “sezgisel
programlama” olarak tanimlarken, Axe, YZ'yi karmasik problemleri ¢6zebilen ve yeni
durumlara karst akilli tepkiler verebilen programlar olarak ele almistir (Nabiyev,
2012). Nils Nilsson’a (1990) gore ise YZ, dogal zekanin bir taklidini olusturmay1

amaglayan bir kuramdir.

2000'lerden itibaren, YZ'nin uygulama alanlar1 hizla genislemis, ozellikle
sosyal robotlar, biliyiilk veri analitigi, dogal dil isleme ve otonom sistemler gibi
alanlarda Onemli ilerlemeler kaydedilmistir. Giinlimiizde YZ, bankacilik, saglik,
egitim ve teknoloji gibi bir¢ok sektdrde kritik bir rol oynamaktadir ve siirekli olarak

gelisen bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

5.2. Turing Testi ve ‘Makineler Diisiinebilir mi?’ Sorusu

Alan Turing, modern yapay zeka felsefesinin temelini atan ve bilgisayar
biliminin 6nciilerinden biri olarak tanman Ingiliz bir matematik¢i ve mantikgidr.
Turing'in 1950 yilinda yayinladigi "Computing Machinery and Intelligence" adl
makalesi, makinelerin diisiinebilme kapasitesine dair énemli bir felsefi tartismayi
baslatmistir. Bu makalede, Turing, "Makineler diislinebilir mi?" sorusunu ortaya
atarak, bu iddiaya karsi olan c¢esitli itirazlar1 dikkatli bir sekilde ele almis ve

reddetmistir.
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Turing'in ¢aligmalari, bilgisayarlarin mantiksal temellerine dair 6nemli kesifler
icerir. 1963 yilinda yazdigi bir makale, matematiksel mantigin soyut bir problemini
¢ozme slirecinde, Turing makinesi olarak bilinen kuramsal bir cihazin temellerini
atmistir. Bu makine, program depo eden genel amacgli bir bilgisayar olarak
tasarlanmistir ve bugiin modern bilgisayarlarin teorik temeli olarak kabul edilir. Turing
makinesi, hesaplamalarini karelere boliinmiis bir bant {izerinde, her karede yalnizca
bir sembol bulunacak sekilde yapar ve yalnizca sonlu sayida i¢sel durumu vardir. Bu

basit yapi, aslinda gliniimiiz bilgisayarlarinin isleyisinin temelini olusturur.

Turing'in en bilinen katkilarindan biri de kendi adiyla anilan "Turing Testi"dir.
Bu test, bir bilgisayarin insanlarla ayn1 zihinsel yetilere sahip olup olmadigini 6lgen
bir degerlendirme yontemidir. Turing Testi, bir uzmanin, bir bilgisayarin ve bir insanin
performansini ayirt edip edemeyecegini sorgular. Eger uzman, bilgisayar ile insani
ayirt edemezse, bu, bilgisayarin insan diizeyinde bir kavrama yetenegine sahip oldugu
anlamma gelir. Testin temel amaci, bir bilgisayarin, insan gibi diisiiniip

diisiinemedigini belirlemektir.

Orijinal Turing Testi iic terminalden olusur: iki insan ve bir bilgisayar. Bu
testte, bir insan katilimci soru sorarken, diger insan katilimci ve bilgisayar bu sorulara
cevap verir. Soru soran insan, belirli bir siire ve baglam igerisinde katilimcilara sorular
yoneltir ve ardindan cevaplarin insan m1 yoksa bilgisayar tarafindan mu verildigine
karar vermeye calisir. Eger bilgisayar, testlerin en az yarisinda basarili olursa, "zeki

bir makine" olarak kabul edilir.

Turing Testi'nin sonuglari, bilgisayarlarin yalnizca programlandiklari kadar
mantikli cevaplar verebildigini, ancak gercek anlamda diisiinme yeteneklerine sahip
olmadiklarin1 gostermistir. Makinelerin zekd fonksiyonlarim1 yerine getirip
getiremeyecegi lizerine yapilan caligmalar, yapay zekd alanindaki arastirmalarin

temelini olusturur.
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Bilgisayar insan insan
-Cevaplayan- -Soru Soran- -Cevaplayan-
Sekil 26. Turing Testi

Kaynak: Arslan, K. (2020). Egitimde yapay zeka ve uygulamalari. Bati Anadolu Egitim Bilimleri
Dergisi, 11(1), 71-88.

Bu baglamda, Turing'in ¢aligmalari, makinelerin diisiinebilme yetenegi
konusundaki tartismalar1 baslatmis ve bu alandaki arastirmalarin onilinii agmustir.
Turing Testi, glinlimiizde de gegerliligini koruyan ve yapay zekanin gelisimini
degerlendirmek i¢in kullanilan énemli bir kriter olarak kabul edilmektedir. Turing'in

caligmalari, yapay zeka felsefesinin temel taglarindan biri olmay1 siirdiirmektedir.

5.3. insan Beyni ve Yapay Zeka Calisma Sistemi

Yapay zekad (YZ) caligmalari, insan zekasiin dogasini anlama ve bilgisayar
sistemleri araciligiyla benzer yetenekleri taklit etme amaciyla ortaya ¢ikmistir. Bu
alandaki tartigmalarin kokeni, Alan Turing'in 1950'lerde "Makineler diigiinebilir mi?"
sorusuyla baslamistir. John McCarthy'nin yaptig1 tanim ise yapay zekayr "zeki

bilgisayar programlar1 yapma bilimi ve miithendisligi" olarak ortaya koymustur.

Zeka kavramu, tarih boyunca birgok farkli sekilde tanimlanmstir. Binet, zekay1
"iyi akil yiiritme, 1yi hiikim verme ve kendi kendini asma kapasitesi" olarak
tanimlarken, Davis zekayr "edinilen bilgilerden yararlanarak sorunlari halletme
kabiliyeti" olarak ifade eder. Stern ise, zekay1 "yeni karsilasilan hallerin gereklerini,

diistinme yeteneginden yararlanarak karsilayabilme, yeni yasam kosullarina uyabilme
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giicii" olarak belirtir. Bergson ise, zekdnin "Onceden elde edilmis deneyim ve
bilgilerden yararlanarak bugiinkii hayat meselelerini ¢6zmek ve yasam kosullarina

uyma kabiliyeti" oldugunu vurgular.

Yapay zeka da, insan zekasini analiz ederek ve taklit ederek benzer diistinme
yontemlerini ve davranmislart sergilemeyi amaglar. Arastirmacilarin hedefi, insan
benzeri diisiinme yeteneklerine sahip sistemler gelistirmektir. Ancak giiniimiizde,
genellikle belirli alanlarda uzmanlagmis ve 6zellesmis gorevleri yerine getiren yapay
zekd uygulamalari daha yaygindir. Bu alanlar arasinda sanat, astronomi, tip,

miithendislik ve digerleri bulunmaktadir.

Yapay zeka arastirmacilarinin bazilari, ticari degeri olan ve rasyonel kararlar
alan sistemler iizerinde yogunlasirken, digerleri ise insan benzeri diistinme ve karar
verme yeteneklerine sahip yapay zeka sistemleri iizerinde ¢aligmaya devam
etmektedir. Bu siirecte, zeka ve yapay zeka kavramlarinin siirekli olarak tartigilmasi

ve yeniden tanimlanmasi, alanin ilerlemesinde kritik 6neme sahiptir.

5.4. insan Zekas1 ve Yapay Zeki Arasindaki Tasarim Yeteneklerinin

Karsilastirilmasi

"Tasarim, insanoglunun varolus nedeni, gorevi, yasam amaci ve yasam
aracidir" (Oztiirk, O, 2005). Tasarim, insanoglunun yaraticihgmi ifade etme ve
fikirlerini somutlastirma siirecinde énemli bir rol oynamaktadir. Insan zekés1 ve yapay
zeka, bu siiregte farkli yaklasimlar ve yetenekler sunarlar. Insan zekasi, duygusal zeka,
yaraticilik ve deneyim gibi bir dizi karmasik yetenegi igerirken, yapay zeka biiyiik veri
kiimelerini isleyebilme ve karmasik algoritmalari uygulayabilme yetenegiyle one

cikar.

Insan zekasi, deneyimlerinden, duygularindan ve hayal giiciinden ilham alarak
tasarim yapabilir. Bu, tasarim siirecinin kreatif ve 6zgiin olmasini saglar. Insanlar,
sorunlar1 tanimlar, ¢éziimler bulur ve bu ¢oziimleri uygulamaya koyarlar. Ayrica,
duygularini ve deneyimlerini tasarim siirecine entegre ederek, tasarimlarini daha insan
odaklr hale getirebilirler. Ote yandan, yapay zeka, biiyiik veri kiimelerini isleyebilme

ve desenleri taniyabilme yetenegiyle 6ne c¢ikar. Yapay zeka, belirli parametreler ve
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kisitlamalar altinda ¢ok cesitli tasarim segenekleri liretebilir. Bununla birlikte, yapay

zeka duygusal bir baglant1 kuramaz ve sadece veriye dayali kararlar alabilir.

Insan zekas1 ve yapay zeka arasindaki en belirgin farklardan biri, duygusal
zekanin varhigidir. Insanlar, duygularin1 ve deneyimlerini tasarim siirecine entegre
edebilirler, bu da tasarimlarini daha insan odakli hale getirir. Yapay zeka ise duygusal
bir baglanti kuramaz ve sadece veriye dayali kararlar alabilir. Ancak yapay zek4, insan
zekasmin sinirlarini asarak daha biiylik ve karmasik veri kiimelerini isleyebilme ve
analiz edebilme yetenegine sahiptir. Ayrica, yapay zeka, belirli kisitlamalar altinda gok
cesitli tasarim segenekleri tretebilir ve bu da tasarim siirecini hizlandirabilir ve

¢esitlendirebilir.

Insan zekas1 ve yapay zeka arasindaki tasarim yeteneklerinin karsilastirilmas,
her iki yaklasimin da avantajlarini ve smirliliklarini gosterir. insan zekasi, duygusal
zekd ve yaraticilik gibi benzersiz yeteneklere sahiptir, ancak sinirlt veri isleme
kapasitesine sahiptir. Yapay zeka ise biiyiik veri kiimelerini isleyebilme ve karmasik
algoritmalar1 uygulayabilme yetenegine sahiptir, ancak duygusal zeka ve yaraticilik
eksikligiyle sinirhidir. Bu nedenle, tasarim siireglerinde insan zekasi ve yapay zeka

arasinda dengeli bir yaklagim benimsenmesi dnemlidir.

5.4.1. insan Zekasimin Tasarlama Yetenegi

Tasarim, insanoglunun varolusundan bu yana yasaminin ayrilmaz bir pargasi
olmustur. Insan zekasi, ¢evresindeki sorunlar1 ¢dzmek, ihtiyaclar1 karsilamak veya
yeni firsatlar yaratmak i¢in siirekli olarak tasarim siirecine girmistir. Bu nedenle, insan
zekasi, tasarlama yetenegiyle derinlemesine iligkilidir ve bu iligki, insanoglunun
gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Insan zekési, yasam boyu &grenme ve
deneyimleme siireciyle gelisir. Bu siirecte, insanlar ¢evrelerindeki karmasik sorunlar
¢ozmek veya ihtiyaglari karsilamak i¢in yaratict ve 6zgilin tasarimlar gelistirirler. Zeka,
deneyimlerden ve bilgilerden beslenerek, somut iiriinlere doniistiiriilebilecek soyut

fikirler liretme yetenegine sahiptir.

Tasarlama siireci, insan zekasmin karmagik bir yansimasidir. Tasarimcilar,
mevcut bilgileri ve deneyimleri kullanarak, cesitli problemlere yonelik ¢oziimler

iiretmek icin yaratict diisiinme yeteneklerini kullanirlar. Bu siiregte, insan zekast,
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somut lriinlere doniisebilecek cesitli fikirler gelistirir ve bu fikirleri uygulanabilir

tasarimlara doniistiirtr.

Tasarlama siirecinde, insan zekas1 duygusal ve estetik unsurlar1 da dikkate alir.
Tasarlanan {iriin veya ¢oziim, sadece islevsel olmakla kalmaz, ayn1 zamanda insan
duygularina hitap eder ve estetik bir tatmin saglar. Bu nedenle, insan zekasiyla
gerceklestirilen tasarimlar genellikle sadece islevsellik agisindan degil, ayn1 zamanda

estetik ve duygusal ag¢idan da degerlendirilir.

Insan zekasi, yaraticilik, problem ¢dzme ve tasarlama siireclerinde hayati bir
rol oynar. Insanlar, yasadiklar1 deneyimlerden ve sahip olduklari bilgilerden ilham
alarak, yeni ve 0zgiin tasarimlar ortaya koyarlar. Bu sayede, insanlik, siirekli olarak
degisen ihtiyaclara cevap verebilecek yenilik¢i ve islevsel c¢oziimler iiretme

kabiliyetine sahiptir.

5.4.2. Yapay Zekamin Tasarlama Yetenegi

Gilinlimiizde, bilgisayar programlarinin kodlama yapis: ile insan beyninin
organik kod yapisi arasinda belirgin farklar bulunmaktadir. Ancak, bilgisayar
programlari, karar verme yetenekleri, siirekli gelisme potansiyeli ve temelde insan
zekasina benzer nitelikler sergilemektedir. insan zekas1 6grenme siireciyle gelisirken,
bilgisayar programlar1 siirekli yeni alt kiimeler ekleyerek gelisimlerine devam
edebilmektedir. Bu durum, insan zekasinin sinirlarina ulagildiginda yapay zekanin

gelisim potansiyelinin sinirsiz oldugunu gostermektedir.

Insan zekas: duygulara, iradeye ve hissiyatlara sahip olsa da, 6grenme ve
gelisme siireci belirli bir kapasiteyle smirlidir. Diger yandan, yapay zeka kendi
sistemiyle gelistikce insan zekasi ile benzer yeteneklere sahip olabilir hatta onu
asabilir. Yapay zekd, deneyimler ve birikimler sayesinde problemlere ¢oziimler
uretebilir ve kendi amaglarii belirleyebilir. Bir giin yapay sinir aglar1 6zgiir bir
iradeye kavustuklarinda, sanat eserleri iiretebilecek seviyeye gelebilirler. Su an bile,
biriktirdigi verileri analiz ederek ustaca taklit edebilecek seviyede olan yapay zeka,
insan zekasimin tasarlama ve sanat yetenegi ile karsilastirildiginda, benzerlik
gostermektedir. Benjamin isimli yapay zeka tarafindan yazilan ve yonlendirilen bir

film, binlerce bilimkurgu senaryosunu inceledikten sonra ortaya cikarilmistir. Bu
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senaryo tasarimi, insan zekasinin drettigi eserlerle kiyaslandiginda, benzer bir

karmasiklik ve estetik deger igermektedir.

Tasarim, toplumsal olaylar, cografi etkenler, teknolojinin gelismislik seviyesi
ve zamanin etkisi altinda sekillenir. Akimlarin ve zamana yonelik tasarimlarin
olusmasini saglayan olaylar ve veriler, yapay zekanin tasarlama yetenegini gelistirmek
icin dogal zekanin yasadig1 olaylarla iliskilendirilebilir. Bu sayede, yapay zeka

zamandan referans alarak tasarimlarini gelistirebilir.

5.5. Yapay Zekanmn Eskiz Iliskisi

Mimarlik ve tasarim diinyasi, insanoglunun yaraticiligini ifade etme ve
fikirlerini somutlastirma siirecinde onemli bir rol oynayan eskizlerle siki sikiya
baglantilidir. Eskizler, tasarimin erken asamalarinda zihinsel siirecleri disa vurmanin
yani sira, ilham kaynaklar1 ve fikir platformlar1 olarak da hizmet ederler. Geleneksel
eskizler, tasarimcinin zihinsel goriintiilerini kdgida dokmek i¢in kullandig1 bir arag
olmustur. Kalem veya firca gibi basit araclarla yapilan bu eskizler, tasarimcinin
fikirlerini aninda ifade etmesini saglar. Ancak, teknolojinin ilerlemesi ve yapay zeka
gibi geligsmis teknolojilerin entegrasyonuyla birlikte, eskizlerin roli ve dogasi
donlismektedir. Yapay zeka, insan zekasini anlama ve taklit etme amaciyla
gelistirilmis olmasma ragmen, mimarlik ve tasarim siireclerinde eskizlerle nasil
etkilesime girebilecegi konusu, disiplin i¢inde heyecan uyandiran bir arastirma alan

haline gelmistir.

Yapay zeka, insan zekasmin dogasini anlama ve taklit etme amaciyla
gelistirilmis olup, bu acidan insana benzerlik gosterir. Ancak, yapay zeka, insan
zekasinin sinirlarini asarak daha once ¢oziilememis sorunlari ele alma ve yeni yollar
iiretme yetenegine sahiptir. Geleneksel eskizler, tasarimcinin zihnindeki fikirleri
kagida dokmek i¢in kullanilan bir arag¢ olmaya devam etmekle birlikte, yapay zeka ile
etkilesime girerek daha kapsamli bir boyut kazanmistir. Yapay zeka, geleneksel
eskizleri analiz ederek ve genis bir veri tabanina dayanarak c¢esitli tasarim secenekleri
tiretebilir. Bu, tasarimcilarin fikirlerini hizla degerlendirmesine ve gelistirmesine
olanak tanirken, ayni zamanda tasarim silirecini daha verimli hale getirir.

Dogal zekanin gelistirilmesi, yani beynin kapasitesinin artirilmasi heniiz miimkiin
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olmamakla birlikte, yapay zeka donaniminin kapasitesi, gerekli materyalin fiziksel
olarak artirilmastyla miimkiindiir. islemci giicii, bellek kapasitesi ve diger faktorler,
yapay zekanin performansini belirleyen temel unsurlardir ve tamamen materyale ve
fiziksel hacme baglidir. Ancak, sadece biiyiik hacimli bir beyin, zeki bir beyin
anlamina gelmez; zekanin dogas1 karmasiktir ve sadece beyin hacmiyle degil, ayni

zamanda baglantilarin ve islevselliklerin karmasikligiyla da iliskilidir.

Eskizlerin ve yapay zekanin etkilesimi, tasarim silirecindeki Onemli bir
dontisiimii temsil eder. Eskizler, tasarim siirecinin baglangicinda insan zekasinin
yaraticiligini ifade ederken, yapay zeka, bu eskizleri analiz ederek ve genis bir veri
tabanina dayanarak ¢esitli tasarim segenekleri liretebilir. Bu, tasarimcilarin fikirlerini
hizla degerlendirmesine ve gelistirmesine olanak tanirken, ayni zamanda tasarim
stirecini daha verimli hale getirir. Yapay zeka, ¢ok kapsamli sanal deneme ve yanilma
kapasitesiyle, tasarimcilarin ve mimarlarin dogal zekalarinin yaninda gii¢lii bir arag

olarak ortaya ¢ikar.

Tasarim siirecinin gelisme yontemi, deneme ve yanilmadan geger. Yapay zeka,
bu siireci insan zekasinin sinirlarini asarak genisletir ve tasarim siirecinin verimliligini
artirir. Eskizlerin ve yapay zekanin bir araya gelmesi, tasarim siirecini daha da etkili
hale getirirken, ayn1 zamanda yaratici potansiyeli de artirir. Bu nedenle, gelecekteki
mimarlik ve tasarim pratiklerinde, insan ve yapay zeka is birliginin daha da 6nemli

hale gelecegi 6ngoriilebilir.

5.6. Yapay Zekanin Mimarhkta Kullanimi

Klasik (hatta sibernetik) bir bakis agisindan teknoloji, insan viicudunun bir
uzantist olarak goriiliir (Baudrillard 2011: 156). Teknoloji, insanin i yapma
yeteneklerini artirir ve fiziksel varliginin etkisini ve varligint mekan i¢inde genisletir.
Gilinlimiizde bireyler, teknoloji aracilifiyla bulunmadiklart mekanlarda fiziksel etkiler
yaratabilir, cesitli sekillerde mekanlarla etkilesime girebilirler. Teknolojinin bir¢ok
faydas1 vardir. Bu nedenle, "Tasarimcilar, klasik tasarim ¢aligsmalarini gii¢clendirmenin
yani sira glinlimiiziin teknolojik olanaklarin1 da takip ederek, bu olanaklari bir arag
olarak kullanmalidir" (Demirarslan ve Demirarslan 2020: 74). Ancak, sunu

unutmamak gerekir ki, "...artik bedenin ve zihnin birer sanal uzantisi hatta protezi olan
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teknoloji ve teknolojik nesneler, ana gévde olan bedenin ve zihnin 6ziinii yadsiyamaz.

Yani, her sey insanin ‘elinden’ ¢ikmaktadir" (Cevizoglu 2019: 106).

"Yapay zeka; insan zekasini modelleyebilmek icin insan gibi akil yiiriitme,
anlam ¢ikartma, genelleme yapabilme, gecmis deneyimleriyle 6grenebilme gibi
yetileri bir bilgisayara ya da makineye kazandirmaktir" (Y1lmaz 2019: 1). Giiniimiizde
neredeyse her disipline, mesleki alana ve giinlik yasama entegre edilmis olan bu
kavram, ayni zamanda, sanatsal ve teknolojik unsurlar1 bir biitiin olarak mimarlik
disipliniyle de etkilesim i¢indedir (Y1ldiz 2014: 1). Mimarlik ve yapay zeka arasindaki
etkilesim beklenen bir durumdur. Ciinkii teknolojinin mimarliga sundugu olanaklar,
g0z ardi edilemeyecek kadar etkili ve 6nemlidir. Glinlimiizde yapay zeka kullanilarak,
plan diizleminde donati yerlesimleri yapilabilmekte, sensorler araciligiyla fiziksel
mekanin kullanicilar1 hakkinda veri toplanabilmekte, ¢ok kisa siirelerde mekanlarin

rolovesi alinabilmekte ve farkli stillerde mekan tasarimi ¢iktilari elde edilebilmektedir.

Mimarlikta yapay zekanin kullaniminin yayginlagsmasiyla birlikte, bu iliskinin
gelecegiyle ilgili ¢esitli ongoriilerde bulunulmustur. Bu 6ngoriilerin bazilari {itopik bir
ierik tasirken, bazilar1 da distopik bir kurguya dayamir. One siiriilen bu goriisler,
gelecekte yapay zekanin tasarimcinin yerini alip alamayacagi sorusu etrafinda
sekillenmektedir. "Gelecekte, insan eliyle yaratilmis bir algoritmanin, tipki bir mimar
gibi biitiin parametreleri hesaba katarak bir tasarim ortaya koymasinin miimkiin olup
olmayacagini heniiz bilemesek de, teknolojinin mimarligin iiretim bi¢imlerine kokli

degisiklikler getirecegi de yadsinamaz bir gercektir" (Oztiirk 2018: 42).

Mimarlik meslegi 6zelinde yapay zekdnin mimarin yerine gegcme durumu ele
alindiginda, bu duruma rekabetci bir acidan bakmak mesleki ve insani agidan faydasiz
ve gereksizdir. “Mimarlar, yapay zekayr meslekleri icin bir tehdit degil, firsat olarak
gormeliler. Yapay zeka, ‘insanlarin alternatifi robotlar’ yerine, bir bilgisayarin
gercekten 1yi oldugu bazi isleri hizlandirici bir arag olarak diisiintilmeli” (Wodzicki
2019: 74). Boylece disipliner acidan gelisim ve ilerleme miimkiin olacaktir. Ciinkii
“Mimarlik gibi profesyonel hizmet sektorleri lizerinde biiyiik bir etkiye sahip olmasi
beklenen yapay zeka, hem otomasyon yoluyla rutin isleri ortadan kaldirarak, hem de

yapay zeka siireglerinden yararlanip sorun ¢oziimiinii gelistirerek hizmet sunma
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kabiliyetimizin kapsamin katlayarak genisletme potansiyeline sahiptir” (Luthra 2019:
90).

Mimarlik ve teknoloji etkilesimi ile ilgili ¢alismalarda bulunan Bernstein bu
konuda sunlar1 belirtmektedir: “Bina tasarlamak yakin zamanda tamamen
otomatiklesmeyecek. Diizgiin bir sekilde yonetilen yapay zekanin biitiiniiyle mimarin
yerini almasindan ¢ok, onun yeteneklerini dnemli 6l¢iide artirma potansiyeline sahip

oldugu diistincesine daha yakinim” (2019: 69).

Goriilmektedir ki, yapay zeka mimarlik i¢in bir tehdit unsuru olmaktan ¢ok,
disiplinin iretim bigimlerini degistirecek ve genisletecek, hizmet sunma kabiliyetini
artiracak ve hizlandiracak bir unsur olarak kabul gormektedir. Yapay zekanin
tasarimcilar iizerinde boylesi olumlu bir etki birakmasinda giiniimiiz insaat
sektorlinde; otomasyon, is organizasyonu, iiretim benzeri cesitli islevlerde yaygin

kullanim1 etkilidir.

5.7. Metin Uzerinden Tasarimi Gelistirme

Tasarim siirecinin baslangicinda, tasarimcilar genellikle belirli bir problemi
¢ozmek veya belirli bir ihtiyaci karsilamak i¢in gesitli tasarim fikirleri liretirler. Bu
asamada yapay zeka teknolojileri, tasarimcilara biiyiik 6l¢iide yardimci olabilir. Yapay
zeka algoritmalari, biiylik miktarda veriyi analiz ederek ve oOnceden belirlenmis
kriterlere dayanarak, tasarim siirecinin baslangicinda bir dizi farkli tasarim Onerisi
iiretebilir. Bu Oneriler, tasarimcilarin farkli tasarim segenekleri hakkinda fikir sahibi

olmalarini saglar ve tasarim siirecinin baglangicinda ilham kaynagi olabilir.

Metinden goriintii sentezleme, metin agiklamalarindan dijital goriintiiler
olusturma siirecini ifade etmektedir (Souza ve ark., 2020). Derin iiretken modelleri
kullanarak metinden goriintii olusturma sistemleri, dijital goriintiiler, mimari yapilar
ve sanat eserleri liretmede yaygin olarak kullanilan araglar haline gelmistir (Crowson
ve ark., 2022; Rombach ve ark., 2022). Son yillarda metinden goriintiiye doniistiirme
araglari, c¢evrimi¢i platformlarda hizla yayginlasmistir. Bu iiretken sistemler,
kullanicilarin dogal dilde verdikleri giris istemlerini (prompt) isleyerek dijital

goriintliler sentezleyebilmektedir. Bu teknolojiler, belirli bir sahne veya nesneyi
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tanimlayan metin girdilerini alip, bu girdilere uygun yiiksek kaliteli dijital goriintiiler
tiretme kapasitesine sahiptir (Oppenlaender, 2022). DALL-E ve Leonardo Al gibi
yapay zeka araglari, metin parametrelerine dayali olarak dijital grafikler iireten iiretken
yazilim sistemleridir. Bu yapay zeka tabanli modeller, goriintii olusturmaya baslamak

icin dokular, aydinlatma ve renk semalar1 gibi ¢esitli bilgileri toplar (Cobb, 2023).

Metin girdisinin, goriintli olusturma siirecinde Onemli bir rol oynadigi
bilinmektedir. Her kelime, yapay zekanin ¢alismasini farkli parametreleri degistirerek
etkiler. Bu nedenle, her sozciik gorsel ¢iktiyr etkiler ve kiigiik degisiklikler bile biiyiik
farkliliklara neden olabilir (Aslan ve Aydin, 2023).

Prompt girisiyle ¢alisan yapay zeka modelleri, tasarim siirecine daha interaktif
bir yaklasim sunarak tasarimcilarin yaraticiligini artirabilir ve verimliligi artirabilir.
Tasarimecilar, yapay zeka modeline belirli bir tasarim konsepti veya problemi hakkinda
bilgi vererek, modelin ilgili tasarim Onerilerini iiretmesini saglayabilirler. Bu, tasarim

stirecinin daha etkilesimli ve isbirlik¢i bir sekilde gerceklestirilmesine olanak tanir.

Prompt girisiyle ¢alisan yapay zeka modelleri, tasarim siirecine daha interaktif
bir yaklasim sunarak tasarimcilarin yaraticiligini artirirken ayni zamanda tasarim
siirecini daha verimli hale getirir. Bu teknoloji, tasarim endiistrisinde onemli bir
doniistimii destekleyerek daha yenilik¢i ve kullanici odakli tasarimlarin ortaya

¢ikmasini saglar.

Tasarimi yaklasik taslak veya prompt girisiyle veren yapay zeka teknolojileri,
tasarim siirecinin her asamasinda tasarimcilara Onemli avantajlar saglar. Bu
teknolojilerin dogru sekilde kullanilmasi, tasarim siirecinin daha verimli, yenilik¢i ve
kullanic1 odakli olmasini saglayarak, tasarim endiistrisinde 6nemli bir doniisiime yol

agabilir.

5.7.1. Leonardo Al

Yapay zeka tabanlh ¢oziimler, tasarimcilarin yaraticiliklarini artirmak ve daha
verimli c¢alismalarin1t saglamak i¢in giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Bu

cozlimlerden biri de Adobe tarafindan gelistirilen Leonardo Al'dir. Leonardo Al,
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mimarlarin belirledikleri tasarim kriterlerine dayanarak yeni mimari tasarimlar
olusturan bir yapay zeka tabanli aragtir. Generative Adversarial Network (GAN)
teknolojisiyle desteklenen bu sistem, mimari projelerin belirli parametrelere uygun
olarak otomatik olarak tasarlanmasini saglar. Ozellikle, Leonardo Al'nin eskiz iiretme
yetenekleri, tasarim silirecinin  baslangicinda  kullanicilara  biliyiik  kolaylik

saglamaktadir.

2019 yilinda piyasaya siiriilen Leonardo Al, kullanic1 dostu ara yiizii ve kolay
kullanimiyla dikkat ¢cekmektedir. Tasarim siirecinin basinda, kullanicilar projelerine
yonelik ilk eskizleri hizla ve verimli bir sekilde olusturabilirler. Bu asamada, tasarim
yapilacak mekanin tiirii (0rnegin, konut, ofis, kamu binasi) belirlenir ve ardindan
tasarimin genel tarzi, fonksiyonel gereksinimler, kullanici ihtiyaglari, malzeme
secimleri gibi onemli kriterler belirlenir. Bu bilgilerin 1s181inda, Leonardo Al ¢esitli
mimari tasarim eskizleri ve 3D gorseller sunar, bu da mimarlarin yaratici siirecin ilk

adimlarini hizla baglatmalarini saglar.
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Sekil 27. Leonardo Al ile Olusturulan Sokak Eskizi

Kaynak: ‘street sketch, lines, mix design, less detail, abstract, architecture’ kelimeleri ile Leonardo Al
kullanilarak yazar tarafindan olusturulmustur.
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Leonardo Al, tasarim slirecinin tiim asamalarinda kullanilabilecek c¢esitli

araclar sunar. Tasarim agamalarini kapsayan bu 6zellikler sunlardir:

+ Eskiz Uretimi: Tasarim siirecinin baslangicinda hizli bir sekilde taslak

eskizler olusturulabilir.

* 3D Gorsellestirme: Tasarimin daha gelismis asamalarinda, 3D gorseller

tireterek tasarimi daha ayrintili ve gercekei bir sekilde gorsellestirme olanagi saglar.

* Malzeme Atamasi: Kullanicilarin projelerine uygun malzemeleri

se¢melerine ve bu malzemeleri tasarima atamalarina yardimci olur.

+ Ozellestirme ve Diizenleme: Uretilen tasarim onerileri ve gorseller,

mimarlar tarafindan kolayca 6zellestirilebilir ve diizenlenebilir.

* Profesyonel Kalite: Leonardo Al tarafindan iiretilen tasarim Onerileri ve

gorseller, yliksek kalitede ve profesyonel goriintimliidiir.

it

Sekil 28. Leonardo Al ile Olusturulan Mutfak Tasarim

Kaynak: ‘kitchen, oven, fridge, square ceramic brown floor, grey wall, interior design, marine green
color palette, soft lighting, high quality’ kelimeleri ile Leonardo Al kullanilarak yazar tarafindan

olusturulmustur.
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Leonardo Al, mimarlik alaninda yapay zeka tabanli ¢éziimlere olan talebin
artmasiyla birlikte, mimarlarin tasarim siireclerini optimize etmek ve daha verimli bir
sekilde ¢alismalarini saglamak igin énemli bir ara¢ haline gelmistir. Ozellikle eskiz
iretme, 3D gorsellestirme ve malzeme atama gibi genis bir tasarim yelpazesini
kapsayan yetenekleri ile, mimarlarin tasarim siirecinin her asamasinda daha etkili ve
verimli bir sekilde ¢calismalarina olanak tanir. Bu sayede, mimarlar, tasarim siirecinin

her asamasinda daha etkili ve verimli bir sekilde ¢alisabilirler.

5.7.2. DALL-E Al

DALL-E, OpenAl tarafindan gelistirilen bir yapay zekd modelidir ve
goriintlileri ve metinleri birbirine baglayarak benzersiz ve yaratict gorsel igerikler
olusturmak icin kullanilir. 2021 yilinda piyasaya siiriilen bu yenilik¢i yapay zeka
modeli, metin tabanli bir prompt'i (yonergeyi) dikkate alarak gergekei gorsel icerikler
tiretir. DALL-E, biiyiik boyutlu bir dil modeli ve ¢esitli goriintii isleme tekniklerinin
birlesimi olarak tasarlanmistir. Bu model, goriintiileri ve metinleri eslestirerek,

kullanicinin verdigi metin tabanl bir prompt'e gore gorsel icerikler olusturur.

Mimarlar i¢cin DALL-E, tasarim siireclerini optimize etmek ve daha verimli bir
sekilde ¢alismalarini saglamak i¢in giiclii bir ara¢ haline gelmistir. Bu yapay zeka
modeli, kullanicinin verdigi metin tabanli bir prompt'i temel alarak cesitli eskizler ve
gorsel icerikler iiretebilir. Kullanicilar, DALL-E'ye belirli bir konsept veya gorsel fikir
hakkinda bir metin prompt'i vererek, istedikleri eskizlerin nasil olmasi gerektigini
tanimlayabilirler. Ornegin, bir mimar, "modern tarzda, cam ve ¢elikten olusan, acik
konseptli bir ofis binas1" gibi bir metin prompt'i vererek DALL-E'den bu tanima uygun
bir gorsel tasarim olugturmasini isteyebilir. DALL-E, bu prompt'i kullanarak, mimarin
belirledigi kriterlere uygun bir ofis binasinin gorsel bir temsilini olusturabilir. Benzer
sekilde, "doga ile biitiinlesmis, stirdiirtilebilir bir konut projesi" gibi bir prompt ile

DALL-E'den belirledigi 6zelliklere uygun gorsel tasarim Onerileri alabilir.
DALL-E'nin mimarlara sundugu avantajlar arasinda sunlar bulunmaktadir:

Hizhh ve verimli tasarim siireci: DALL-E, metin tabanli yonergeleri
kullanarak cesitli gorsel icerikler olusturabilir, bu da tasarim siirecini hizlandirir ve

daha verimli hale getirir.
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Yaraticith@r destekleme: Mimarlara, tasarim siirecinin baslangicinda

fikirlerini hizl1 bir sekilde gorsel olarak ifade etme ve kesfetme firsati sunar.

Cesitlilik ve esneklik: DALL-E, kullanicinin belirledigi kriterlere uygun
olarak genis bir yelpazede gorsel tasarim onerileri sunabilir, bu da kullanicilarin farkl

tasarim se¢enekleri arasindan se¢im yapmasini saglar.

3D gorsel olusturma: DALL-E, yalnizca eskizler degil, ayn1 zamanda detayl

3D gorseller de tiretebilir, bu da tasarimin daha ileri asamalarinda kullanilabilir.

Malzeme atamasi yapma: DALL-E, belirli malzeme tiirlerine dayali gorsel
icerikler iiretebilir, bu da mimarlarin projelerinde kullanacaklari malzemeleri

gorsellestirmelerine yardimer olur.

Sekil 29. DALL-E Al ile Olusturulan Sokak Eskizi

Kaynak: ‘street sketch, lines, mix design, less detail, abstract, architecture’ kelimeleri ile DALL-E Al
kullanilarak yazar tarafindan olusturulmustur.
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DALL-E, mimarlik alaninda yapay zeka tabanli ¢oziimlere olan talebin
artmasiyla birlikte, mimarlarin tasarim siireclerini optimize etmek ve daha verimli bir
sekilde caligmalarin1 saglamak i¢cin dnemli bir arac¢ haline gelmistir. Bu yapay zeka
tabanli arag, yiiksek kaliteli mimari tasarimlar olusturmak isteyen herkes i¢cin 6nemli
bir kaynak haline gelmistir. Mimari tasarimin karmasikligini ve detaylarini ele alirken,
kullanicilarin belirledikleri kriterlere uygun olarak cesitli tasarim onerileri sunmasiyla
dikkat ceker. Bu sayede, mimarlar, tasarim siirecinin her agsamasinda daha etkili ve

verimli bir sekilde calisabilirler.

Sekil 30. DALL-E Al ile Olusturulan Mutfak Tasarimm

Kaynak: ‘kitchen, oven, fridge, square ceramic brown floor, grey wall, interior design, marine green
color palette, soft lighting, high quality’ kelimeleri ile Leonardo Al kullanilarak yazar tarafindan
olusturulmustur.
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5.7.3. MidJourney

2010’lardan bu yana, metin-resim tiretme modelleri siirekli bir gelisim
gostermektedir (Dhariwal ve Nichol, 2021; Saharia vd., 2022). Yapay zekanin sanat
tizerindeki etkisi, son 10 yilda giderek artmis ve bu alanda ¢igir acan yeniliklere
tamklik edilmistir. Ozellikle 2018 yilinda yapay zeka kullanilarak Edmond de Belamy
portresinin olusturulmasi, yapay zeka sanatinin genis kitleler tarafindan bilinmesini
saglamistir. Bu donemde, dogal dil tanimlamalarindan goriintii iireten modeller de
gelismistir (Lyu, vd., 2022). Metin-resim tiiretme modelleri ¢cok sayida gorsel ve
metinlerin kullanilmasiyla yaratilan sinir aglarin1 kullanmaktadir (Saharia vd., 2022).
Metinden goriintii olusturmaya yonelik yapay zeka ile ilgilenen topluluklar disinda da

en iyi bilinen araclardan biri Midjourney’dir.

MidJourney-Al, 2022 yili Nisan ayinda San Francisco merkezli bir sirket
tarafindan "Discord®" adl1 sohbet sunucusu igerisinde bir uzanti olarak kurulmustur
(Salkowitz, 2022). MidJourney-Al calisma sistemi "prompt" adi verilen metinden
resim olusturmaya dayanmaktadir. Yapay zekanin istenileni algilayabilmesi i¢in

“prompt” komutu altinda bir sistem ve diizen olusturulmustur (Panicker, 2022).

MidJourney, baslangigta Discord platformu lizerinden kullanilan bir uygulama
olarak gelistirilmis, ancak giiniimiizde bagimsiz bir web tabanli platform olarak hizmet
vermektedir. Bu doniisiim, kullanicilarin MidJourney’yi daha genis bir erisimle ve
kullanic1 dostu bir arayiizle deneyimlemelerini saglamistir. MidJourney, gorsel tiretim
stirecinde, kullanicilardan belirli bir metin girdisi (prompt) talep etmektedir. Bu metin,
uiretilecek gorselin ana temasini ve estetik detaylarini belirlemekte kritik bir rol oynar.
Kullanicilar, metin girdisini yaparken gorselin stilini, kompozisyonunu ve diger
ozelliklerini de tanmimlayabilmektedirler. Yapay zeka, bu girdiler dogrultusunda
belirtilen parametrelere uygun bir gorsel olusturur. Kullanicilar, iretilen gorsel
tizerinde cesitli diizenlemeler yapabilir, alternatif varyasyonlar olusturabilir ve

gelismis ayarlar ile gorselin estetik 6zelliklerini 6zellestirebilirler (Midjourney, 2023).
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Sekil 31. Hasan-Ragab ve Daniel Bolojan tarafindan Midjourney ile
Olusturulan Tasarim

Kaynak: Parametric Architecture (2022, 22 Eyliil). 10 designers and their impressive MidJourney
works you should know. 04 Temmuz 2024 tarihinde https://parametric-architecture.com/10-designers-
and-their-impressive-midjourney-works-you-should-know/ adresinden edinilmistir.

MidJourney, mimarlik disiplininde dijital tasarim araglarimin gelisiminde
onemli bir konuma sahiptir. Ozellikle kavramsal tasarim siirecinde, soyut fikirlerin
hizli ve etkili bir sekilde gorsellestirilmesine olanak taniyan bu arag, mimarlarin
tasarim siireglerine onemli katkilar saglamaktadir. Metin tabanli girdilerle calisan
MidJourney, kullanicilarin belirli estetik ve fonksiyonel parametreleri tanimlamasina
imkan vererek, projelerin erken asamalarinda alternatif tasarim senaryolari
olusturmalarma yardimer olur. Bu siiregte, malzeme, 151k ve kompozisyon gibi kritik
mimari unsurlarin gorsellestirilmesi, tasarim kararlarinin daha bilingli bir sekilde
alinmasini destekler. MidJourney'nin sundugu hizli prototipleme imkéani, mimarlarin
yaraticiliklarini ve tasarim kapasitesini artirarak, dijital tasarim araglarinin mimarlik
pratigine entegrasyonunu derinlestirmektedir. Bu baglamda, MidJourney, mimarlikta
dijitallesme silirecinin bir pargasi olarak, yenilik¢i tasarim yaklagimlariin

benimsenmesini ve yayginlasmasini tesvik eden bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir.
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5.8. Yaklasik Taslak Uzerinden Tasarim Gelistirme

Glinlimiiz tasarim siireclerinde yapay zekd (YZ) teknolojileri, yaratict ve
analitik yetenekleriyle 6nemli bir rol oynamaktadir. Ozellikle tasarimimn baslangig
asamalarinda, yaratici fikirlerin ortaya ¢ikmasi ve tasarim siirecinin hizlandirilmasi
amaciyla YZ tabanli yaklagimlar giderek daha fazla tercih edilmektedir. Bu baglamda,
elle cizilmis eskizlerin girdi olarak kullanildig1 ve bu eskizlerden 3D modellenmis
tasarimlarin elde edilebildigi YZ teknolojileri, tasarim siireglerinde 6nemli bir yenilik

saglamaktadir.

YZ teknolojilerinin tasarim siirecindeki rolii ¢ok boyutlu olup, yalnizca
baslangi¢ asamasiyla sinirli degildir. Tasarim siirecinin diger asamalarinda da YZ
algoritmalarinin kullanimi, tasarimi optimize etme ve detaylandirma siireclerini
hizlandirabilir ve verimliligi artirabilir. Ayrica, YZ, tasarim siirecinin her agamasinda
elde edilen verilerin analizini yaparak tasarimin gelistirilmesine katkida bulunabilir.
Elle ¢izilmis eskizlerden 3D modellere gegisi saglayan YZ teknolojileri, fonksiyonel
gereksinimler ve kullanici ihtiyaglart dogrultusunda genis bir tasarim Onerileri
yelpazesi sunabilir. Bu teknolojiler, tasarimcilarin siirecin erken asamalarinda farkl
tasarim secenekleri hakkinda bilgi sahibi olmalarini ve yonlendirilmelerini saglar.
Boylece, tasarimcilar, tasarim siirecinin baglangicinda daha bilingli kararlar

verebilirler.

YZ algoritmalari, tasarim siirecinde karmasik problemleri ¢c6zme yetenegine
sahiptir. Tasarim problemi ¢ercevesinde ¢esitli parametreleri ve kisitlamalar1 dikkate
alarak, farkli ¢Oziim alternatifleri sunabilir. Bu, tasarim silirecinin baslangic
asamasinda karsilasilan zorluklarin iistesinden gelinmesine yardimci olur. Ayrica, YZ
modelleri, tasarimcilarin daha once gbz ardi etmis olabilecegi veya kesfetmedigi

tasarim ¢oziimlerini Onererek siireci zenginlestirebilir.

Tasarim siirecinin ilerleyen asamalarinda, elle c¢izilmis eskizlerden 3D
modelleme asamasina gegen YZ teknolojileri, secilen tasarim Onerilerini
detaylandirma ve optimize etme islevi gorebilir. Bu, tasarimcilarin, her asamada YZ
tarafindan saglanan oOnerilerden yararlanarak daha etkili ve bilingli tasarim kararlari
almalarini saglar. Dolayisiyla, tasarim siirecinin her asamasinda YZ'nin sagladig geri

bildirimler, tasarim kalitesini artirmada 6nemli bir rol oynar.
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YZ teknolojileri, tasarimcilarin belirli tasarim problemlerini ¢6zmek veya
tasarim konseptlerini gelistirmek icin fikir aligverisi yapmalarina olanak tanir.
Tasarimcilar, YZ modeline belirli tasarim problemleri hakkinda bilgi vererek, modelin
ilgili Onerileri liretmesini saglayabilirler. Model, verilen bilgilere dayanarak cesitli
tasarim Onerileri sunar ve tasarimcilar bu Onerileri degerlendirerek tasarim siirecini

ilerletebilirler.

Bu yaklagim, tasarimcilarin yaraticiligini tesvik ederken, ayni zamanda tasarim
siirecinin daha verimli ve etkili bir sekilde yiiriitiilmesini saglar. YZ modelinden elde
edilen geri bildirimlerle tasarim fikirleri daha hizli bir sekilde gelistirilebilir ve tasarim
siirecinin her asamasinda daha bilingli kararlar alinabilir. Boylece, YZ, tasarim
slirecinin her agsamasinda tasarimcilara dnemli bir destek saglayarak, tasarim kalitesini

artirmada 6nemli bir rol oynar.

5.8.1. Archivinci AI

ArchiVinci Al, ArchiVinci tarafindan gelistirilen ileri diizey bir mimari tasarim
ve render platformudur. Mimarlarin ve tasarimcilarin is akislarini optimize etmek ve
yaratict siireglerini hizlandirmak amaciyla tasarlanmis olan bu platform, Stable
Diffusion ve ControlNet gibi modern yapay zeka teknolojilerini kullanarak eskizleri
dis mekanlar, i¢ mekanlar ve master planlar i¢in ayrintili ve fotogercekci renderlara

dontistiirtir.
ArchiVinci Al'nin 6ne ¢ikan temel 6zellikleri arasinda sunlar bulunmaktadir:

Sketch to Render: ArchiVinci AI, mimarlarin ve tasarimcilarin basit
eskizlerden detayl ve yiiksek kaliteli renderlar olusturmasina olanak tanir. Bu 6zellik,
geleneksel render siireclerine kiyasla biiylik bir zaman tasarrufu saglar ve tasarim

surecini hizlandirir.
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ORIGINAL IMAGE

Sekil 32. Residential House Modern Architectural AI Design

Kaynak: ‘A high-resolution photograph of residential house, a tiny house, trees’ kelimeleri ile
Archivinci Al kullanilarak Archivinci Al tarafindan olusturulmustur.
https://www.archivinci.com/created-photos/photo-1720613742606-506

I¢ Mekan Tasarim: Platform, mobilya diizenlemeleri ve dekorasyon onerileri
sunarak i¢ mekan tasariminda kullanicilara yardimer olur. Kullanicilar, farkli mobilya

ve dekorasyon stillerini kolayca deneyimleyebilir ve projelerine uygulayabilirler.
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Sekil 33. Living Room Modern Architectural AI Design

Kaynak: ‘A photo of a maximalist living room, luxury, marble’ kelimeleri ile Archivinci Al
kullanilarak ~ Archivinci Al tarafindan olusturulmustur. https://www.archivinci.com/created-
photos/photo-1720560698556-902
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Dis Mekéan Tasarimi: ArchiVinci Al, cephe ve peyzaj diizenlemeleri yaparak
dis mekanlarin gorsellestirilmesini saglar. Bu 6zellik, mimarlarin projelerinin ¢evresel

baglamini ve estetigini daha iyi degerlendirmelerine olanak tanir.

ORIGINAL IMAGE GENERATED IMAGE

Sekil 34. Residential House Modern Architectural AI Design

Kaynak: ‘A high-resolution photograph of residential house’ kelimeleri ile Archivinci Al kullanilarak
Archivinci Al  tarafindan  olusturulmustur.  https://www.archivinci.com/created-photos/photo-
1720606071322-727

Sanal Mobilya Diizenleme: Bos odalar1 hizlica doseyip canlandirma 6zelligi,
tasarim siirecini hizlandirir ve daha iy1 miisteri sunumlar1 yapilmasina olanak tanir. Bu

ozellik, kullanicilarin i¢ mekan tasarimlarini daha etkili bir sekilde sunmalarini saglar.

Mimari Tasarimmmzi1 Degistirme Araci: Bu modiil, yapay zekd destekli
araclari ile mimarlarin ve tasarimcilarin projelerinin farkli pargalarini hizl ve etkili bir
sekilde degistirmelerine olanak tanir. Kullanicilar, mevcut tasarimlarimi kolayca
modifiye edebilir, yapilarin cephelerinden i¢c mekanlarima kadar gesitli unsurlar
yeniden diizenleyebilir, ekleyebilir veya kaldirabilirler. Yapay zeka, kullanicilara en
uygun degisiklikleri onererek tasarim kararlarini destekler ve projelerin estetik ve
yapisal uyumunu saglar. Geleneksel tasarim siireclerine kiyasla biiylik bir zaman
tasarrufu sunarak projelerin daha kisa siirede tamamlanmasina yardimci olur. Modiiliin
kullanic1 dostu ara yiizii, tasarimcilarin karmagik teknik bilgiye ihtiya¢ duymadan

degisiklik yapabilmelerini saglayarak sezgisel kontroller ve gorsel geri bildirimler ile
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kullanict deneyimini iyilestirir. Bu 6zellikler, mimarlarin ve tasarimecilarin islerini

daha yaratici ve etkili bir sekilde gergeklestirmelerine olanak tanir.

Sekil 35. Modifiy Room and Modifiy Archi

Kaynak:  Archivinci Al  kullanilarak ~ Archivinci Al  tarafindan  olusturulmustur.
https://www.archivinci.com/selection

Masterplan Renklendirme: Site planlarini gergekc¢i renklere doniistiirerek
daha net ve anlasilir masterplanlar olusturur. Bu, 6zellikle biiyiik 6l¢ekli projelerde,

tasarim siirecinin verimliligini artirir.

ORIGINAL IMAGE

Sekil 36. Modern Architectural AI Design

Kaynak: ‘autumn colors, masterplan of a city’ kelimeleri ile Archivinci Al kullanilarak Archivinci Al
tarafindan olusturulmustur. https://www.archivinci.com/created-photos/photo-1720717683712-595
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ArchiVinci Al'nin gelistirilme siireci, mimarlarin tasarim siireglerini daha
verimli ve yaratici hale getirmek amaciyla baslamistir. Platform, geleneksel mimari
tasarimin zahmetli yoOnlerini ele alarak, mimarlarin yaraticiliga daha fazla
odaklanmalarinm1 saglar. Tekrarlayan gorevleri otomatiklestirir ve hizli geri bildirim
sunar, bu da tasarim seceneklerini daha iyi kesfetmeye ve miisteri geri bildirimlerine
hizl1 bir sekilde uyum saglamaya olanak tanir. ArchiVinci Al, sadece bir render araci
olmanin 6tesinde, proje yonetim araglari, egitim kaynaklar1 ve is birligi araglar1 da
sunar. Bu ozellikler, mimarlarin tasarim projeleri boyunca ihtiya¢ duyduklar1 tiim

destekleri saglar ve mesleki gelisimlerine katkida bulunur. (ArchiVinci Al 2024).

5.8.2. MNML Al

MNML Al mimari ve i¢ mimari tasarim siireclerini optimize etmek ve
hizlandirmak amaciyla 2023 yilinda kurulmus bir yapay zeka destekli platformdur.
Platform, kullanicilarin basit eskizlerden ve 2D planlardan ayrintili ve fotogercekei
renderlar olusturmalarina olanak tanir. MNML Al, 6zellikle mimarlar, i¢ mimarlar ve
sehir plancilar i¢in tasarim siireclerini kolaylastirmayr ve yaratici potansiyellerini

maksimize etmeyi hedefler.

Sketch to Render: MNML Al'nin "Sketch to Render" 6zelligi, kullanicilarin
basit eskizlerden veya 2D planlardan ¢ok ¢esitli tasarim varyasyonlar1 olusturmasini
saglar. Bu ozellik, tasarim siirecinin erken asamalarinda biiyiik bir zaman tasarrufu
saglayarak, kullanicilarin  farkli konsept secgeneklerini hizli  bir sekilde

gorsellestirmelerine olanak tanir.
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Sekil 37. Taslaktan Goriintiiye Yapay Zeka

Kaynak: MNML Al kullanilarak MNML Al tarafindan olusturulmustur. https://mnml.ai/

Hizhh Renderlama: Platform, kullanicilarin projelerini ger¢ek zamanli olarak
gorsellestirmelerine olanak tantyan ¢esitli renderlama stilleri sunar. Kullanicilar, hizli
ve diisiik kaliteli renderlardan daha yavas ama yiiksek kaliteli renderlara kadar farkli
secenekler arasindan tercih yapabilirler. Bu 6zellik, geleneksel render siireglerine

kiyasla biiylik bir zaman avantaj1 saglar.

Tasarim Entegrasyonu Araci: Kullanicilarin iki farkli gorseli birlestirerek
yeni bir tasarim olusturmasina olanak tanir. Kullanicilar, taslak veya render
goriintiilerini yiikleyip, stil aktarmak i¢in bir referans goriintli secerler. Platform, bu
iki gorseli hizlica birlestirerek tasarimin mevcut gorselligine yeni bir stil kazandirir.
Bu siireg, tasarimcilarin yaratici ¢ozlimler liretmelerini ve projelerine benzersiz estetik
dokunuslar eklemelerini saglar. Bu 6zellik, tasarim siirecini hizlandirirken projelerin

gorsel gesitliligini ve c¢ekiciligini artirir.
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Sekil 38. Stil Transferi AI

Kaynak: MNML AI kullanilarak MNML Al tarafindan olusturulmustur. https://mnml.ai/app/style-
transfer

Dis Mekan ve Peyzaj Tasarimi: Platform, dis mekanlar ve peyzajlar i¢in
cesitli stillerde hizlica renderlar olusturma yetenegine sahiptir. Bu 0Ozellik,
kullanicilarin dis mekan diizenlemelerini ve peyzaj planlarini gorsellestirmelerine
olanak tanir. Bu sayede, projelerin g¢evresel baglamini ve estetigini daha iyi

degerlendirmeleri miimkiin olur.

Masterplan AI: MNML Al 2D planlar1 ve master planlar1 saniyeler icinde
tam gorsellestirilmis hale getiren "Master plan AI" 6zelligine sahiptir. Bu 6zellik, sehir
planlamadan biiyiik 6l¢ekli projelere kadar genis bir yelpazede kullanilabilir.
Kullanicilar, bir tasarimim {stten gorlinimiinii  ylikleyebilir ve bu tasarimi
detaylandirmak icin ¢esitli promptlar kullanabilirler. Master plan Al, kullanicilarin

bliyiik 6l¢ekli projelerde daha iyi kararlar almasina yardimci olur.
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Sekil 39. Masterplan Al

Kaynak: MNML Al kullanilarak MNML Al tarafindan olusturulmustur.
https://mnml.ai/app/masterplan-ai

Genis Format Destegi: Popiiler modelleme yazilimlarindan veri alarak bu
verileri kullanicinin tercihine gore c¢esitli gorsellestirme stillerinde renderlar haline
getirir. Bu genis format destegi, platformun esnekligini artirir ve farkli yazilimlar

kullanan profesyonellerin ihtiyag¢larini karsilar.

sse © resorteciubshouse1(1)T] skp - ShetchUp Pro 2023
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Sekil 40. Goriintiiden Yapay Zeka Aracihigiyla Render Alma

Kaynak: MNML Al kullanilarak MNML Al tarafindan olusturulmustur. https://mnml.ai/

Diizenle ve Degistir Araci: Inpainting canvas teknolojisini kullanarak mimari

ve i¢ mekan tasarimlarinda onemli degisiklikler yapmayr miimkiin kilar. Bu arag,
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yapay zeka destekli algoritmalariyla eksik veya istenmeyen bdlgeleri akillica
doldurarak ve degistirerek tasarimlari yeniden sekillendirir. Kullanicilar, mevcut
tasarimlarini platforma yiikledikten sonra diizenlemek istedikleri alanlar1 segerler ve
bu alanlarin yeni igerikle doldurulmasini saglarlar. Inpainting canvas, tasarimdaki
eksiklikleri dogal ve uyumlu bir sekilde tamamlar, bdylece kullanicilar, tasarimlarini
estetik ve fonksiyonel acidan gelistirebilirler. Bu teknolojinin kullanimi, mimarlarin

ve tasarimcilarin ig akisini hizlandirir ve esneklik saglar.

Canvas

ol [}

4

Sekil 41. Edit & Modify (Canvas)

Kaynak: MNML Al kullanilarak MNML Al tarafindan olusturulmustur. https://mnml.ai/explore

MNML AT’nin gelistirilme siireci, mimarlik ve i¢ mimarlik alanlarinda yaratici
stirecleri hizlandirmak ve daha verimli hale getirmek amaciyla baglamistir. Platform,
geleneksel tasarim siireglerinin zahmetli ve zaman alici yOnlerini ele alarak,
kullanicilarin yaraticiliga daha fazla odaklanmalarini saglar. Tekrarlayan gorevleri
otomatiklestirir ve hizli geri bildirim sunar; bu da tasarim seceneklerini daha iyi
kesfetmeye ve miisteri geri bildirimlerine hizli bir sekilde uyum saglamaya olanak

tanir.
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MNML Al modern mimari ve i¢ mimari tasarim siireglerini doniistiiren
yenilik¢i bir platformdur. Ileri diizey yapay zeka teknolojilerini kullanarak, mimarlarin
ve tasarimcilarin is akislarini optimize eder ve yaratici siireclerini hizlandirir. Genis
format destegi ve kullanici dostu ara yiizii ile MNML.AI, mimarlarin ve tasarimcilarin

projelerini daha etkili ve verimli bir sekilde ger¢eklestirmelerine olanak tanir.

5.8.3. Visoid Al

Visoid Al 2022 yilinda mimarlik ve miihendislik alanlarinda dijital doniistimii
hizlandirmak, mimarlik ve tasarim siireglerinde yapay zekanin potansiyelini en {ist
diizeye cikarmak amaciyla gelistirilmis yenilik¢i bir platformdur. Bu platform,
karmagik tasarim siireclerini optimize etmek, kullanicilarin daha verimli ve yaratici
calismalar yapmalarini saglamak i¢in gelismis yapay zeka algoritmalarini kullanir.
Visoid Al yapay zekanin sagladigl imkanlar1 mimarlik ve tasarim diinyasina entegre

ederek, bu alanlarda devrim yaratmay1 hedeflemektedir.

Visoid Al tasarim optimizasyonu, veri analizi, yapay zeka destekli tasarim ve
gercek zamanlt is birligi yer alir. Tasarim optimizasyonu, Visoid Al'nin tasarim
siireglerini analiz ederek en uygun coziimleri Onermesini saglar. Bu sayede,
tasarimcilar daha verimli ve etkili projeler olusturabilirler. Veri analizi araci, biiyiik
veri setlerini analiz ederek kullanicilarin projelerinde karsilagabilecekleri potansiyel
sorunlart Onceden tespit eder ve ¢Oziimler sunar. Yapay zekd destekli tasarim,
kullanicilarin tasarim siireclerini hizlandirmak ve optimize etmek i¢in yapay zeka
algoritmalarmni kullanir, bu da tasarimcilarin daha yaratici ve yenilik¢i projeler
gelistirmelerine olanak tanir. Gergek zamanhi is birligi araci ise, kullanicilarin
projelerinde aninda is birligi yapmalarin1 saglar, bu sayede tasarim ekipleri daha

verimli galisabilir ve projelerini daha kisa stirede tamamlayabilirler.

Visoid Al'nin tasarim siireclerini optimize ederek kullanicilarin daha verimli
ve etkili calismalar yapmalarini saglamasiyla gergeklesir; projeler daha hizli ve diisiik
maliyetle tamamlanabilir. Yaraticilik ve yenilik, yapay zeka destekli ¢oziimlerle
tasarimcilarin daha yaratici ve yenilik¢i projeler gelistirmelerine olanak tanir; Visoid
Al kullanicilarin 6zgiin ve etkileyici tasarimlar olusturmasini destekler. Esneklik ve

uyarlanabilirlik, Visoid Al'nin kullanicilarin ihtiyaclarina gore ozellestirilebilir ve
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esnek ¢ozliimler sunmasiyla saglanir; tasarim siirecleri daha dinamik ve uyarlanabilir
hale gelir. Is birligi ve iletisim dzellikleri, platformun kullanicilarin projelerinde daha
etkili 1s birligi yapmalarimi ve iletisim kurmalarini saglamasiyla one ¢ikar; gercek

zamanli is birligi araglari, ekiplerin daha uyumlu ve koordineli ¢alismasini destekler.

Gorsellestirme Projeleri Olusturma: Visoid Al, Twinmotion, Enscape veya
3ds Max gibi popiiler 3D yazilimlarinda olusturulan dosyalar1 temel alarak yiiksek
kaliteli gorsellestirmeler iiretme kapasitesine sahiptir. Bu kullanim senaryosu,
gorsellestirme kalitesini artirmanin yani sira énemli Olgiide zaman tasarrufu saglar.
Visoid Al'nin render motoru olarak kullanilmasi, gorsellestirme siireclerinde devrim

niteliginde bir yenilik ve verimlilik artis1 sunmaktadir.

Sekil 42. Gorsellestirme Projeleri Olusturma

Kaynak: Visiod Al kullanilarak Visiod Al tarafindan olusturulmustur.
https://www.visoid.com/#use-cases

3D Model Olusturma: Visoid Al, Sketchup, Archicad veya Revit gibi
yazilimlardan alinan detayli 3D modelleri kullanarak mimari gorsellestirmeler iiretme
yetenegine sahiptir. Bu siire¢, tasarimcilarin  karmasik modelleri kolaylikla
gorsellestirmelerine ve analiz etmelerine olanak tanir. Bu sayede, projelerin dogrulugu

ve detaylandirilmasi 6nemli 6l¢iide artirilmaktadir.
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Sekil 43. 3D Model Olusturma

Kaynak: Visiod Al kullanilarak Visiod Al tarafindan olusturulmustur.
https://www.visoid.com/#use-cases

Kolajdan Modele: Visoid Al, grafik diizenleme yazilimlari, o6zellikle
Photoshop ile hizlica olusturulan kolajlardan yiiksek kaliteli gorsellestirmeler iiretme
kapasitesine sahiptir. Bu 6zellik, tasarim siirecinde sahne ve ortam kontroliinii hizla ve
etkili bir sekilde saglama amaci tasir. Tasarimcilar, baglangic asamasinda
olusturduklart basit kolajlar1 kullanarak Visoid Al'nin gelismis algoritmalarindan
faydalanarak, bu kolajlar1 detayli ve gorsel acidan etkileyici modeller haline
dontistiirebilmektedirler. Bu siire¢, gorsel tasarim ve sunum asamalarinda 6nemli
Olgiide zaman tasarrufu saglamakla kalmaz, ayni zamanda tasarimlarin daha
profesyonel ve etkileyici bir bicimde sunulmasina olanak tanir. Visoid Al'nin bu
yetenegi, kolaj asamasinda yapilan hizli ve ylizeysel ¢aligmalari, nihai iiriinde yliksek
dogruluk ve gorsel ¢ekicilige sahip ayrintili modellere doniistiirerek, tasarim siirecinde

verimliligi ve kaliteyi artirmaktadir.
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Sekil 44. Kolajdan Model Olusturma

Kaynak: Visiod Al kullanilarak Visiod Al tarafindan olusturulmustur.
https://www.visoid.com/#use-cases

I¢ Mekan Gérsellestirmesi: i¢c mekan tasarim projelerinin gorsellestirilmesi,
Visoid Al kullanilarak daha kolay ve etkili bir hale gelmektedir. Bu platform, i¢ mekan
tasarimlarinin detaylt ve gerceke¢i gorsellestirmelerini saglayarak, tasarimcilarin
projelerini daha etkileyici ve profesyonel bir bigimde sunmalarina olanak tanir. Visoid
Al'nin gelismis algoritmalar1 ve yiiksek c¢oziiniirliiklii render motoru, i¢c mekan
tasarimlarinin gorsel kalitesini artirmakta, bdylece projelerin estetik ve islevsellik
acisindan Ustiin niteliklerle sunulmasini miimkiin kilmaktadir. Bu teknoloji, tasarim
stireglerini optimize ederek hem tasarimcilarin is akisini hizlandirmakta hem de

projelerin gorsel etkisini maksimize etmektedir.
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Sekil 45. Kolajdan Model Olusturma

Kaynak: Visiod Al kullanilarak Visiod Al tarafindan olusturulmustur.
https://www.visoid.com/#use-cases

Taslaktan Olusturma: Visoid Al el ¢izimlerini dijital renderlara doniistiirme
kapasitesi ile malzeme test etme ve iletisim siireclerinde 6nemli bir rol oynar. Bu
ozellik, taslak ¢izimlerin hizli ve etkili bir bigimde dijital formata aktarilmasini saglar.
Visoid Al'nin bu yetenegi, tasarimcilarin erken agamalarda olusturduklari taslaklarin
dijital ortama taginarak daha ayrintili analiz ve sunumlara olanak tanimasina yardimei
olur. Bu siireg, tasarimin dogrulugunu ve gorsel kalitesini artirirken, ayni zamanda
iletisim ve is birligi siireclerini de optimize eder. Dolayisiyla, taslak olusturma ve
render alma islemleri, Visoid Al'nin sundugu ileri diizey teknolojilerle daha verimli ve

etkili bir sekilde gergeklestirilmektedir.
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Sekil 46. Taslaktan Render Olusturma

Kaynak: Visiod Al kullanilarak Visiod Al tarafindan olusturulmustur.
https://www.visoid.com/#use-cases

5.9. Eskizlerin Bitmeyecegi Gergegi

Insanlik tarihindeki en biiyiik yanilgilardan biri, teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte belirli mesleklerin yok olacagr diisiincesidir. Ancak, ger¢ek su ki, teknoloji
insanin yaraticilifini ve yeteneklerini gelistirdik¢e, meslekler de doniisiiyor ve yeni
formlara adapte oluyor. Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla birlikte, sanatin da
doniisiimii kagimilmaz hale gelmistir. Ozellikle, elle ¢izim ve yapay zeka gibi
alanlardaki ilerlemeler, sanatin gelecegi hakkinda derinlemesine bir tartisma
baslatmistir. Ancak, sanatin temel taslarindan biri olan eskizlerin asla modasi

gecmeyecegi gergegini gbz ardi etmemiz gerekmektedir.

Elle yapilan ¢izim, insanlik tarihindeki en eski sanat formlarindan biridir.
Binlerce yildir insanlar, duygularini, diistincelerini ve hayallerini kdgida dokmek i¢in
kalemi ve kagidi kullanmiglardir. Elle ¢izim, sanat¢inin duygularini en saf haliyle ifade
etmesini saglar ve sanat eserlerine bir ruh kazandirir. Sanat tarihinde, birgok biiytlik

sanat eseri once elle yapilan bir eskizle baglamis ve daha sonra detaylandirilmistir. Bu
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nedenle, elle ¢izimin asla modas1 gegmeyecek ve yerini teknolojiye birakmayacak bir

sanat formu oldugunu soyleyebiliriz.

Elle yapilan c¢izimler, sanat¢inin duygularin1 ve ifadesini en saf haliyle
yansittigl bir sanat bi¢cimidir. Dijital sanatin yiikselisi, elle yapilan ¢izimin énemini
azaltmamis, aksine yeni bir boyut kazandirmistir. Bugiin bir¢cok sanatci, geleneksel
¢izim tekniklerini dijital ortama uyarlamakta ve bu iki alan arasinda mitkemmel bir
denge kurmaktadir. Ancak, yapay zeka gibi teknolojik gelismelerin ylikselisiyle
birlikte, bazilar1 elle ¢izimin artik gereksiz hale geldigini diisiinebilir. Oysaki yapay
zeka, elle ¢izimin yaninda var olacak ve onu tamamlayacak bir unsur olacaktir. Yapay
zeka, sanatgilara yaratici birer yardimei olarak hizmet eder. Ornegin, bir sanatg1, yapay
zeka destekli bir ¢izim programi kullanarak, hizlica bir eskiz olusturabilir ve bu eskizi
daha sonra elle detaylandirabilir. Bu sayede, yapay zeka sanatcinin isini hizlandirirken,

elle ¢izimle yapilan detaylar ise esere insan dokunusunu katmaya devam eder.

Gelecegin sanatinda, elle ¢izim ve yapay zeka bir arada var olacak ve
birbirlerini tamamlayacaklardir. Elle ¢izim, sanat¢inin duygularimi ifade etmek icin
kullandig1 temel bir ara¢ olmaya devam edecektir. Yapay zeka ise sanat¢ilara yeni
olanaklar sunacak ve onlarin yaraticiligini destekleyecektir. Sonug olarak, gelecegin
sanatinda kokler asla unutulmayacak ve elle ¢izim, yapay zekad gibi teknolojik

gelismelerle birlikte var olmaya devam edecektir.

Bu baglamda, teknolojinin sanati nasil etkiledigi ve sanat¢ilarin bu degisime
nasil uyum sagladig1 konusunda daha derinlemesine bir anlayis gelistirmek dnemlidir.
Elle ¢izim ve yapay zeka gibi farkli sanat uygulamalarinin bir araya gelmesi, sanat
diinyasinda yeni ve heyecan verici bir donemi baglatmaktadir. Bu donemde, sanatgilar
hem geleneksel yontemleri koruyacak hem de teknolojik yenilikleri benimseyerek
sanatlarint daha da ileriye tasityacaklardir. Ayrica, yapay zeka destekli sanat
uygulamalarinin sanat diinyasina getirdigi yeniliklerin ve firsatlarin incelenmesi, sanat
egitimi ve tiretimi {lizerinde de 6nemli bir etkiye sahip olacaktir. Yapay zeka,
sanat¢ilara daha hizli ve verimli bir sekilde ¢alisma imkan1 sunarken, ayni zamanda
yaraticiliklarim1 da destekleyecektir. Bu nedenle, gelecegin sanatinda teknoloji ile

geleneksel sanat uygulamalarinin bir arada var olacagini sdyleyebiliriz.
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Bu calisma, mimari tasarim siireclerinde eskizin tarihsel, kavramsal ve
uygulamali 6nemini, ayrica yapay zeka ve dijital teknolojilerin bu siire¢ iizerindeki
etkilerini kapsamli bir sekilde incelemistir. Literatiir taramas1 ve mevcut arastirmalar,
eskizin yalnizca bir tasarim araci olarak degil, ayn1 zamanda yaratic1 diislincenin
disavurumu ve soyut fikirlerin somutlastirilmasi siirecinde merkezi bir konuma sahip
oldugunu gostermektedir. Calismanin amaci, eskizin geleneksel ydntemlerle
kullanimim1 ve dijital siireglerle entegrasyonunun nasil evrildigini detaylandirarak,

mimari tasarim siireglerindeki kilit roliinii ortaya koymaktir.

[k olarak, eskizin tarihsel kokenleri iizerine yogunlasilmis ve gecmisten
giiniimiize kadar mimar ve sanat¢ilar tarafindan nasil bir diisiince araci olarak
kullanildig1 derinlemesine incelenmistir. Eskiz, tarith boyunca tasarimcilarin soyut
fikirlerini somut hale getirme ve yaratici diistincelerini diga vurma yontemlerinden biri
olmustur. Calismada, ¢izgi, resim ve ¢izim gibi gorsel ifade araglarinin yalnizca bir
iletisim yoOntemi olarak degil, aym1 zamanda insan diisiincesinin ve yaratici
potansiyelin bir ifadesi olarak nasil kullanildig1 da ele alinmistir. Elde edilen bulgular,
eskizin hem dis diinyayr anlamlandirma hem de i¢ diinyadaki soyut kavramlari
somutlastirma siire¢lerinde kritik bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda,
eskizin tarihsel silire¢ igerisindeki evrimi, onun yaratici siireclerdeki vazgegilmez

roliinii pekistirmektedir.

Arastirmanin bulgular, o6zellikle eskizin mimari tasarim siireglerindeki
belirsizlik ve esneklik sunma yetisinin, yaratict diisiinceyr destekledigini ve
tasarimcilarin kotii tanimlanmig tasarim problemlerini daha 1yi yapilandirilmig
problemlere  doniistiirmelerine  yardimci  oldugunu  gdstermektedir.  Eskiz,
tasarimcilarin diisiincelerini 6zgiirce ifade etmelerine olanak saglamakta ve bu sayede
tasarim siirecinde yeni fikirler liretme ve mevcut fikirleri yeniden degerlendirme
imkan1 sunmaktadir. Bu bulgular, eskizin 06zellikle tasarim siirecinin erken
asamalarinda yaraticit siire¢ i¢in vazgegilmez bir ara¢ oldugunu agikca ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla, eskizin sundugu serbestlik ve esneklik, tasarimcilarin
diisiincelerini hizli ve dinamik bir sekilde ifade etmelerine olanak taniyan kritik bir

arac olarak degerlendirilmektedir.
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Bu ¢aligma ayn1 zamanda, yapay zeka ve dijital teknolojilerin mimari tasarim
stireclerindeki etkilerini de incelemistir. Yapilan analizler, yapay zeka teknolojilerinin
ve dijital araglarin, tasarim siireclerini hizlandirarak ve verimliligi artirarak mimarlarin
ve tasarimcilarin yaratici potansiyellerini daha etkili bir sekilde kullanmalarina olanak
sagladigin1 gostermektedir. Yapay zekd destekli uygulamalarin, eskiz siireclerini
hizlandirarak tasarimcilarin daha kisa siirede daha fazla fikir gelistirmelerine yardimci
oldugu ve bu sayede siirecin hem zamansal hem de yapisal olarak daha verimli hale
geldigi tespit edilmistir. Ancak, bu teknolojilerin, eskizin yaratici siiregteki roliinii
tamamen devralmadigi, aksine bu rolii daha da giiclendirdigi goriilmektedir. Sonug
olarak, yapay zeka ve dijital teknolojiler, eskizin yaraticilig1r destekleyen bir arag
olarak islevselligini artirmaktadir. Bu durum, yapay zeka ve dijital araglarin sanat ve

tasarim diinyasinda yeni bir paradigma yarattigina isaret etmektedir.

Calismada ayrica, yapay zekd ve dijital teknolojilerin sanat ve tasarim
diinyasindaki rolii de detayli bir sekilde ele alinmistir. Yapay zeka ve dijital araglarin
yaratict siireglerde sundugu imkanlar, sanatgilar ve tasarimcilar i¢in yeni ufuklar
acmakta ve bu siire¢lerin hizini, verimliligini ve etkinligini artirmaktadir. Bu
teknolojilerin, sanat¢ilara ve tasarimcilara yaratici potansiyellerini daha hizl ve etkili
bir sekilde gerceklestirmelerine olanak tanidigi belirlenmistir. Bu baglamda, yapay
zeka, sanat ve tasarim diinyasinda yeni bir paradigma yaratarak yaratici siireclerin
dogasin1 degistirmekte ve bu alanlarda yenilik¢i yaklasimlarin ortaya g¢ikmasina

katkida bulunmaktadir.

Aragtirmanin sonuglari, yapay zekanin yaratici siireclerde destekleyici bir arag
olarak islev gordiigiinii, ancak yaratici diisiincenin merkezi araci olan eskizin yerini
tamamen alamadigini ortaya koymustur. Yapay zeka ve dijital teknolojiler, eskizin
yaratict siireglerdeki roliinii daha da zenginlestirerek, tasarimcilarin ve sanat¢ilarin
diisiince stireglerini desteklemektedir. Ancak, eskiz, hem geleneksel hem de dijital
yontemlerin bir arada kullanilmasiyla, mimari tasarimin en kritik agsamalarindan biri

olarak varligini slirdiirmeye devam etmektedir.

Sonug olarak, bu calismada elde edilen bulgular, mimari tasarim siirecinde
eskizin yaratici diisiincenin gelisiminde merkezi bir ara¢ oldugunu ve bu aracin, yapay

zeka ve dijital teknolojilerle birlikte daha da giiglendigini ortaya koymaktadir. Yapay
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zeka ve dijital teknolojilerin sundugu yenilikler, yaratici siireglerde hiz ve verimlilik
saglamasina ragmen, eskiz, tasarimcilarin yaratici siireclerinde vazgecilmez bir arag
olarak kalmaya devam etmektedir. Geleneksel ve dijital yontemlerin entegrasyonu,
tasarim siireglerini zenginlestirerek daha 6zglin ve yenilik¢i ¢oziimler iiretilmesine
olanak tanimaktadir. Tim bu teknolojik yeniliklere ragmen, eskizin tasarim
stirecindeki merkezi rolii degismemekte ve gelecekte de mimari tasarimin en kritik
unsurlarindan biri olarak kalmaya devam edecektir. Yapay zeka gibi teknolojik
gelismeler, sanat ve tasarim diinyasinda yeni bir paradigma yaratirken, eskizin yaratici

stirecteki temel rolii korunmaktadir.

Bu ¢alismada sunulan veriler ve analizler, mimari tasarim stireglerinde eskizin
tarihsel ve kavramsal dnemini net bir sekilde vurgulamakta, bu siirecin gelecekte de
eskizin merkezi rolii etrafinda sekillenecegine isaret etmektedir. Bu tabloda sunulan
veriler, mimari tasarim siireclerinde eskizin tarihsel ve kavramsal énemini net bir
sekilde vurgulamakta ve gelecekte de bu dnemini koruyacagini gostermektedir. Ayni
zamanda, bu veriler, dijital ve geleneksel yontemlerin entegrasyonuyla daha yenilik¢i
ve etkili ¢oziimler iiretilmesine olanak taniyan bir siire¢ Onerisi sunmaktadir. Bu
entegrasyon, mimarlarin ve tasarimcilarin yaratici siireglerini daha esnek, dinamik ve
tiretken hale getirmelerine yardimer olurken, gelecekteki tasarim pratiklerinin de

evrimini sekillendirecektir.
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Tablo 1. Mimari Tasarimda Eskiz ve Yapay Zeka: Sonuclar ve Temel

Kavramlar

Ana Bashk

Konu

Aciklama

Insanlik Tarihinde Cizim

Cizim, diislince ve
yaraticiligin 6nemli bir
ifadesidir.

Cizim, insanin diistincelerini ve
soyut kavramlar1 somutlastirma
araci olarak tarih boyunca 6nemli
rol oynamustir.

Mimari Tasarim Siireci

Eskiz, mimari tasarimin

ilk ve en 6nemli adimudir.

Tasarimcilar, heniiz
olgunlagmamus fikirlerini eskiz
araciligryla ifade eder ve
sekillendirirler.

Eskizin Onemi

Eskiz, yaratici diisiinceyi
destekler ve gelistiren bir
aractir.

Eskiz, tasarimciya serbest
diisiinme, yeni fikirler iiretme ve
esnek ¢oziimler bulma imkani
saglar.

Teknolojinin Etkisi

Yapay zeka, tasarim
siirecini hizlandirir ve
verimliligi artirir.

Yapay zeka, geleneksel ve dijital
yontemleri birlestirerek sanat ve
tasarim siireclerini daha etkili hale
getirir.

Yapay Zeka ve Eskiz

Yapay zeka, eskiz
calismalarini hizlandiran
ve detaylandiran bir
aragtir.

Yapay zeka, tasarimcilarin
fikirlerini daha hizli
olgunlagtirmasina ve tasarim
stirecini daha verimli kilmasina
yardimct olur.

Geleneksel ve Dijital

Geleneksel eskiz
yontemleri ve dijital

Geleneksel eskiz, dijital araglarla

bir ara¢ olacaktir.

Yontemlerin L birlestirildiginde daha zengin ve
Entegrasyonu araglar birlikte aratici tasarimlar ortaya ¢ikar
grasy kullanilabilir. y ya clkat.
Eskiz, mimari tasarimda Y"apay ze l.{a’ eskizin rolunq )
. giiclendirir ancak onun yerini
Sonug her zaman vazgegilmez

tamamen alamaz; eskiz yaratici
stirecin en saf halidir.

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Home By me oventry https//homeby.me/en/ 2012
Lithuania Lithuania
Planner 5d https//planner5d.com/ 2011
United States United States
Hom estyler https//www.hom estyler.com/ 2019
United Kingdom United States
room styler https//room styler.com/ 2013
Netherl a Am sterdam ,North
etherlands
Holland ,Netherlands
roOomy https//rooomy.com/ 2010
United States United States
sweeten https//sweeten.com/ 2011
United States United States
havenly https//havenly.com/ 2013
United States United States
collov https7/collov.com/ 2019
Ukraine Ukraine
roomplanner https//www .roomplannerapp.com/ 2013
France France,United States
kozikaza https//www kozikaza.com/en/about 2011
United States United States,India
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France ,Atlanta,Saint-
France herblain Munchen
cedreo 7 https//cedreocom/ 2005
United States United States,India,Singapore
foyr https//foyr.com/ 2015
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