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OZET

TEKNOLOJI ODAKLI PLATFORM OLARAK METAVERSE EVRENI VE YAPAY
ZEKA: ENDUSTRIYEL TASARIM EGITIMI ACISINDAN BiR ANALIZ

Meltem AKGUL

Endiistriyel Sanatlar Anabilim Dali
Endiistriyel Tasarim Programi

Eskisehir Teknik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Nisan 2025

Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Fiisun CURAOGLU

Bu tez calismasi, yapay zekd ve metaverse platformlariin endiistriyel tasarim
egitimi iizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Teknolojinin gelisimiyle
birlikte tasarim stiregleri ve egitim yontemleri doniisiime ugramis; dijital platformlar,
tasarim disiplininde hem ara¢ hem de ortam olarak yeni firsatlar sunmustur. Bu kapsamda,
metaverse ve yapay zeka kavramlarinin tarihsel gelisimi, endiistriyel tasarimla iliskisi ve
egitimdeki yeri literatiir taramasiyla ele alinmistir. Arastirmanin uygulama kisminda,
Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasarim Boliimii 4. sinif dgrencileriyle dort
asamal1 bir workshop gerceklestirilmis; katilimcilar, Fortnite metaverse platformundaki
avatarlar icin yapay zeka destekli ayakkabi tasarimi yaparak siireci deneyimlemistir.
Ogrenme egrileri, platform kullanimi, yaratici siirecte yapay zekanin rolii ve tasarimci
kimligi baglaminda veriler toplanmistir. Tematik analiz yontemiyle degerlendirilen
bulgular, yapay zekanm yaraticihigi tesvik ederken oOzgilinliik ve stil aktarimi gibi
alanlarda sinirlamalar yarattigini ortaya koymustur. Metaverse platformlarinin ise tasarim
farkindalig1 ve dijital iiretim siireclerine katki acisindan egitimde dnemli rol oynadigi
belirlenmistir.

Sonu¢ olarak, yapay zekd ve metaverse teknolojilerinin endiistriyel tasarim
egitiminde ara¢ olarak kullanimi, pedagojik, estetik ve kiiltiirel agidan kapsamli bir
degisim gerektirmektedir. Bu tez, dijitallesen yaratici tasarim siiregleri ve yeni nesil

egitim modellerine yonelik 6neriler sunarak literatiire katki saglamaktadir.

Anahtar Sozciikler: Metaverse, Yapay zeka, Endiistriyel tasarim, Egitim, Dijital
doniisiim

v



ABSTRACT

METAVERSE UNIVERSE AND ARTIFICIAL INTELLIGENCE AS TECHNOLOGY-
FOCUSED PLATFORMS: AN ANALYSIS FROM THE PERSPECTIVE OF
INDUSTRIAL DESIGN EDUCATION

Meltem AKGUL

Department of Industrial Arts
Programme in Industrial Design
Eskisehir Technical University, Institute of Graduate Programs, April 2025
Supervisor: Asst. Prof. Dr. Fiisun CURAOGLU

This thesis aims to examine the impact of artificial intelligence and metaverse
platforms on industrial design education. With the advancement of technology, design
processes and educational methods have undergone significant transformation; digital
platforms have emerged as both tools and environments, offering new opportunities
within the design discipline. In this context, the historical development of the concepts of
metaverse and artificial intelligence, their relationship with industrial design, and their
role in education are addressed through a literature review. In the practical part of the
study, a four-stage workshop was conducted with fourth-year students from the
Department of Industrial Design at Eskisehir Technical University. Participants
experienced the process by designing Al-assisted shoes for avatars within the Fortnite
metaverse platform. Data were collected regarding learning curves, platform usage, the
role of Al in the creative process, and designer identity. Thematic analysis of the findings
revealed that while Al fosters creativity, it also poses limitations in areas such as
originality and style transfer. Metaverse platforms, on the other hand, were found to play
an important role in raising design awareness and contributing to digital production
processes in education.

In conclusion, the use of Al and metaverse technologies as tools in industrial design
education requires a comprehensive transformation in pedagogical, aesthetic, and cultural
terms. This thesis contributes to the literature by offering suggestions for digitized

creative design processes and next-generation educational models.

Keywords: Metaverse, Artificial intelligence, Industrial design, Education, Digital

transformation
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢calisma oldugunu; ¢calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu ¢alismanin Eskisehir Teknik
Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programiyla tarandigini ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.
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1. GIRIS

Teknolojinin hizla gelismesiyle tasarim siire¢leri de doniisiime ugramistir.
Endiistriyel tasarimin gegmisine baktigimizda, ilk baslarda elle yapilan ¢izimler zamanla
yerini CAD (Computer-Aided Design) yazilimlarima birakmis ve bdylece bilgisayar
destekli tasarim siireci baglamistir (Robertson, Walther ve Radcliffe, 2007). Bu baglamda,
yeni teknolojiler gelistikce endiistriyel tasarimin kapsami ve egitim perspektifi de degisim
gostermistir. World Design Organization (WDO)’ nun giincel tanimina gore endiistriyel
tasarim artik yalnizca fiziksel iiriinleri degil, ayn1 zamanda kullanici deneyimini de i¢ine
alan, teknolojiyle i¢ ice gecmis bir baglam halini almistir (http-1).

Bu tez kapsaminda metaverse ve yapay zeka, teknoloji odakli platformlar olarak ele
alimmaktadir. Teknoloji odakli platformlar; kullanicinin etkilesimde bulunabilecegi,
icerik paylasabilecegi ve liretim yapabilecegi dijital ortamlar olarak tanimlanmaktadir
(Blum vd., 2010). Bu ¢ercevede, yapay zeka ve metaverse, teknoloji odakli platformlar
olarak degerlendirilebilir. Endiistriyel tasarim egitiminde, gelisen teknolojiler ara¢ olarak
kullanilmis ve egitim sistemine entegre edilmistir (Chis, 2024). Metaverse ve yapay zeka
platformlarinin, endiistriyel tasarim gibi tasarim disiplinlerindeki egitim alanlarina arag
olarak entegre edilmesiyle egitim sisteminin yon degistirdigi gozlemlenmektedir
(Almeman vd., 2025). Bu gelisim, egitimin sistematik olarak doniismeye basladiginin bir
kanit1 olarak goriilebilir. Ozellikle COVID-19 siirecinde zorunlu olarak gergeklesen
dijital doniisiim, pandemi sonrasi da devam etmis ve teknolojinin sundugu avantajlardan
faydalanilmistir. Pandemi doneminde o6grenciler ve Ogretim tyeleri hizli bir sekilde
cevrim i¢i ders igeriklerine ve sanal sinif ortamlarina uyum saglams, bu araglari etkin bir
sekilde kullanmaya baglamislardir. Bu durum, egitimin ydniiniin degistiginin en biiytlik
gostergelerinden biri olmustur (Denadi ve Sopyan, 2022).

Bu ¢alismanin amaci, metaverse ve yapay zeka platformlarinin endiistriyel tasarim
egitiminde bir ara¢ olarak nasil kullanilabilecegini analiz etmek, bu platformlarin
avantajlarin1 ve dezavantajlarini ortaya koymak ve bu teknolojilerin creator (yaratici)
roliiyle nasil deneyimlenebilecegini incelemektir. Tez caligmasinda metaverse tanimi,
tarthi ve teknolojisi, yapay zeka tanimi, tarihi ve teknolojisi, endiistriyel tasarim
disiplininin ve egitimde stiidyo derslerinin teknolojiyle gelisimi gibi konular ¢ergevesinde
literatlir arastirmast gerceklestirilmistir. Aragtirmanin uygulama kisminda farkl

adimlarla planlanan agsamal1 bir workshop calismasi gergeklestirilmistir.



Endiistriyel tasarim egitimi, kokleri 18. yiizyilla uzanan, zamanla sanayi ve
teknolojinin gelisimiyle doniisen disiplinler arasi bir alandir. 1766 yilinda Paris'te kurulan
Ecole Nationale des Arts Décoratifs, tasarim egitiminin ilk kurumsal egitimde
yapilanmadan biri olarak kabul edilmektedir (Froissart-Pezone, 1999). Sanayi Devrimi
ile birlikte tlretim siiregleri hiz kazanmis, tasarim ve zanaatkarlik arasindaki iligki
degismis ve egitim sistemleri bu doniisiime ayak uydurmustur (Eneberg ve Svengren
Holm, 2008).

19. yiizyiln sonlarinda, endiistriyel tasarimin bir uzmanlik alanmi1 olarak
kurumsallagsmas1 hizlanmistir (Gantz, 2010). 1837°de Londra’da kurulan Royal College
of Art, tasarim disiplininin sanayi ile entegrasyonunu saglayan 6ncti kurumlardan biri
olmustur (Y. Wang vd., 2023). Amerika Birlesik Devletleri'nde, tasarim egitimi 1877'de
Rhode Island Tasarim Okulu (RISD) ve 1887'de Pratt Enstitiisii gibi kurumlarla
sekillenmeye baglamistir (Gast, 2011). 1934'te Carnegie Teknoloji Enstitiisli tarafindan
acilan tasarim programi, tasarimin akademik bir disiplin olarak taninmasinda 6énemli bir
doniim noktas1 olmustur (Gantz, 2010).

1919 yilinda Almanya'da Walter Gropius tarafindan kurulan Bauhaus, endiistriyel
tasarim egitiminin ¢ehresini degistiren en onemli okullardan biri olmustur (Sathikh,
2024). Sanat, zanaat ve teknolojiyi entegre eden Bauhaus felsefesi, modern tasarimin
temel ilkelerini olusturmus ve islevsellik ile estetigin dengeli bir sekilde harmanlanmasini
saglamistir. 1933'te Nazi rejimi tarafindan kapatilmasma ragmen, Bauhaus’un etkisi
kiiresel olgekte yayilmis, ABD basta olmak iizere birgok iilkede egitim programlarini
derinden etkilemistir (Silvano, 2022).

Bauhaus’un mirasimi siirdiiren okullardan biri, 1937 yilinda Chicago’da kurulan
Yeni Bauhaus (Institute of Design) olmustur. 1940'ta Georgia Tech tarafindan baslatilan
Endiistriyel Tasarim Programi, ABD’de Bauhaus felsefesiyle modern tasarim egitiminin
gelisimine katkida bulunmustur. 1953 yilinda Almanya'da kurulan Ulm Tasarim Okulu,
tasarim egitimine sistematik ve multidisipliner bir yaklagim kazandirarak 20. yiizyil
boyunca énemli bir rol oynamistir (Pyun ve QRadanliev, P. uan, 2024).

1970’lerden itibaren, teknolojik ilerlemeler tasarim egitiminde yeni araglarin ve
metodolojilerin benimsenmesine yol a¢mistir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD)
yazilimlarmin ortaya ¢ikmasi, tasarim siirecini dijital ortama tagiyarak modelleme ve

prototipleme siire¢lerini hizlandirmistir (Robertson, Walther ve Radcliffe, 2007). 3D



modelleme ve sanal simiilasyonlarin gelismesi, liriinlerin iiretim 6ncesinde daha gergekei
bir sekilde gorsellestirilmesine olanak tanimistir (Robertson, Walther ve Radcliffe, 2007).

21. ylzyilin baglarindan itibaren, dijital doniisiim siirecinin hiz kazanmasiyla
birlikte tasarim egitimi de biiyiik degisimlerden ge¢mistir. Kullanici arayiizii tasarimi,
stirdiiriilebilir tasarim ve katmanli iiretim (3D baski) gibi uzmanlik alanlari, endiistrinin
gelisen ihtiyaglarma cevap verecek sekilde egitim programlarina entegre edilmistir.
Purdue Universitesi ve MIT gibi onde gelen egitim kurumlari, bu yeni tasarim
yaklagimlarina uygun programlar gelistirerek Ogrencilere daha genis bir yetkinlik
kazandirmay1 hedeflemistir (Abou Elyazed, El Garib ve Ahmed, 2024).

Endiistriyel tasarimin meslek olarak taninmasi, 20. yiizyilin ortalarinda egitim
programlarinin resmilesmesi ve endiistri standartlarinin olusturulmasiyla pekismistir.
1919 yilinda Joseph Claude Sinel tarafindan ‘endiistriyel tasarim’ teriminin ortaya
atilmasi, Sanayi Devrimi sonrasi iiretim siireglerinde tasarimin 6nemini vurgulamis ve bu
alandaki mesleki uzmanligin taninmasia katki saglamistir (Wikipedia, 2024). 1950'l
yillardan itibaren Endiistriyel Tasarimcilar Dernegi (IDSA) gibi kuruluslar, tasarim
egitimi ve uygulamalarinin gelisiminde 6nemli rol oynamis, meslegin kiiresel diizeyde
taninmasini saglamistir (IDSA, 2025).

Endiistriyel tasarim egitiminin teknoloji ile nasil degistigini inceledigimizde,
gecmisten 2025 yili olan giiniimiize kadar olan siirecte tasarim anlayisinin, iiretim
yontemlerinin ve egitimin cevresel faktorlere, endiistrinin gelisimine ve toplumsal
olaylara bagli olarak doniigiim gegirdigi gézlemlenmektedir.

Fordizm, is bolimii ve iretim hatlariyla kitlesel iiretimi kolaylastiran,
standartlasma ve verimliligi esas alan bir iiretim sistemidir (Ahuja, 2012; Christopher,
2014). Fordizm tiretim anlayis1 ortaya c¢ikmadan once, tasarim ve iiretim siiregleri
zanaatkarlar tarafindan yiriitiilmekteydi. El is¢iligine dayal liretim anlayis1, uzun siiren
iiretim stiregleriyle birlikte, usta-cirak iligkisi iizerinden aktariliyordu. Ancak, Sanayi
Devrimi ve sonrasinda Henry Ford’un gelistirdigi Ford Model T iiretim teknigi, iiretim
stirecini koklii bir sekilde degistirdi (Schrenk, 2014). Fordizm anlayisiyla birlikte iiretim
stirecleri tek bir merkezden yonetilirken, i boliimii sayesinde her ¢alisan yalnizca belirli
bir asamadan sorumlu hale geldi. Bu durum, {iretimin hizlanmasini sagladi (Ahuja, 2012;
Christopher, 2014).

Benzer bir doniisiim gilinlimiizde de yasanmaktadir. Henry Ford’un iiretim

stireclerindeki devrimine benzer sekilde, tasarimin belirli boliimlerinin algoritmik yapay



zeka destegiyle iiretilmesi, hatta iiretim siire¢lerinin de yapay zeka ile gelistirilerek Cin’de
yayginlasan karanlik fabrikalar (insansiz liretim tesisleri) modeline doniismesi, yeni bir
sanayi devriminin isaretlerini vermektedir (Nadimpalli, Muttamsetty ve Pamu, 2025).

Giliniimiizde, metaverse ve yapay zeka tabanli platformlarin tasarim egitimi ile
entegrasyonu, tasarim siireclerini daha dinamik ve etkilesimli hale getirmektedir
(Mystakidis, 2022; http-2). Ozellikle Fortnite gibi sanal diinyalar, tasarimc1 adaylarina
dijital ortamlarda yaratici projeler gelistirme imkani sunarak, kullanic1 deneyimine dayali
tasarim anlayisini giiclendirmektedir.

Yapay zekd destekli tasarim araglari, tasarimcilarin yaratict siireclerini
hizlandirarak konsept gelistirme, form iiretimi ve O6zellestirilmis tasarimlar olusturma
konusunda yeni firsatlar sunmaktadir. Ancak bu doniisiim, etik sorunlar1 da beraberinde
getirmektedir. YZ ile iiretilen tasarimlar, gorsel acidan carpict olabilirken, insan
tarafindan yapilan tasarimlar genellikle daha detayli diisiiniilmiis ve fiziksel olarak daha
islevsel olmaktadir (Ozdemir ve Giinay, 2024).

Bu tez kapsaminda, metaverse ve yapay zeka gibi dijital platformlarin endiistriyel
tasarim egitimine entegrasyonu incelenmis ve bu teknolojilerin tasarim siireglerinde
yarattig1 doniisiim ortaya konmustur. Tipki Fordizm ’in iiretimde sagladigi doniisiim gibi,
dijital araglar da tasarimin yontemlerini, ifade bi¢cimlerini ve pedagojik yaklagimlarini
yeniden sekillendirmektedir (Nadimpalli, Muttamsetty ve Pamu, 2025). Elde edilen
bulgular, teknolojinin yalnizca {retim kolayligi degil, aym1 zamanda tasarim

diistincesinde koklii bir degisim baslattigin1 gostermektedir.

1.1. Metaverse Platformunun Gelisimi ve Endiistriyel Tasarim Meslek Daliyla
Mligkisi

Metaverse kavrami, ilk olarak Neal Stephenson’un Snow Crash (1992) adl
romaninda, hiper-gercekci bir sanal diinya olarak ortaya ¢cikmistir (Abbate vd., 2023).
Metaverse, sanal diinyalarin gergekei bir sekilde deneyimlenmesi olarak tanimlanabilir.
Yunanistan merkezli bir akademisyen olan Stylianos Mystakidis, metaverse ve egitim
teknolojileri {izerine c¢alisan ve bu alanda Oncii kabul edilen aragtirmacilardan biridir.
Mystakidis’in tanimina goére metaverse, kullanicilarin dijital kimlikleri araciligiyla
etkilesimde bulunabildigi, sanal ekonomilerin var oldugu ve ti¢ boyutlu, siirekliligi olan
dijital bir evrendir (Mystakidis, 2022). Bu tanim 15181nda, metaverse’lin tam anlamiyla

gerceklesebilmesi icin gerekli teknik altyapilarin saglanmasi gerekmektedir.



Bu alanda c¢alismalar yiiriiten arastirmacilardan biri olan John Radoff, metaverse’ii
olusturan yedi katmandan s6z etmis ve bu katmanlar1 agiklayarak kavramsal bir ¢ergeve
Oonermistir (Radoff, 2021). Radoff’un tanimladig1 bu katmanlar baglaminda, popiiler bir
tartisma konusu olan “Metaverse var mi, yok mu?” ya da “Metaverse bir balon mu?” gibi
sorularin neden giindeme geldigi daha anlasilir hale gelmektedir. Giliniimiizde metaverse
olarak adlandirilan dijital evrenlerin, Stephenson’un 6ngdrdiigii hiper-gerceke¢i metaverse
ile tam anlamiyla Ortlismemesi, bu tartismalarin temel gerekgelerinden biridir
(Stephenson, 1992). Gerg¢ek anlamda bir metaverse’iin hayata gegirilebilmesi i¢in gerekli
altyapisal ve teknik bilesenlerin heniiz tam olarak gelistirilmemis olmasi, bu kavramin
uygulanabilirligini sorgulayan sdylemleri beslemektedir (Mystakidis, 2022).

Tiirkiye’de metaverse topluluklar1 giderek yayginlasmakta, bu alanda egitim
programlar1 diizenlenmekte ve endiistriyel tasarimcilar metaverse evrenleri i¢in 6zgiin
dijital tasarimlar liretmeye baslamaktadir. Ayrica, Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde
acilan “Metaverse ve Karma Gergeklik Atdlyesi” gibi egitimler, bu alandaki kurumsal
egitimin ve mesleki yonelimin giderek artmakta oldugunu gostermektedir (MEB, 2023).
Nike, Balenciaga ve Gucci gibi kiiresel moda markalarinin metaverse yatirimlari, dijital
iriin tasarimina olan ilgiyi artirmakta ve bu alandaki profesyonel tasarim ihtiyacini
gorliniir kilmaktadir (http-4). Dijital moda, dijital mobilya ve i¢ mekan tasarimi gibi
alanlar, fiziksel iirlinlerden daha yiiksek fiyatlara satilabilen yeni bir pazar olusturmus;
dijital tasarim, ekonomik ve estetik bir deger olarak 6ne ¢ikmaya baglamistir (Ball, 2022).
Facebook’un 2021 yilinda adin1 Meta olarak degistirmesiyle birlikte metaverse kavrami
kiiresel 6lcekte daha fazla dikkat ¢ekmis ve giderek bir dijital tiiketim ekosistemi olarak
algilanmaya baglanmistir. Dijital tiiketimin arttig1 bir ortamda, dijital {iretimin de paralel
sekilde artacag1 ve tasarim mesleklerinin bu dijital ortamda daha goriiniir hale gelecegi
ongoriilmektedir (Mystakidis, 2022).

Metaverse platformlarinda kullanilacak dijital bir {irliniin tasarim siireci, her bir
platformun sundugu teknik gereksinimlere ve kullanic1 etkilesimi stratejilerine gore
sekillenir. Metaverse evreninde kullanicilarla etkilesime giren sanal nesnelerin
gelistirilmesi ¢ercevesinde tasarim siireci belirli asamalardan olusur. Metaverse
platformlari, endiistriyel tasarimcilarin, sanal ortamlar i¢in 3D modeller olusturmasindan
dijital varliklarin NFT'ye donistiiriilmesine kadar genis bir tasarim yelpazesinde
caligmalar yapabilmelerini saglar. Fiziksel diinyadaki tasarim ilkeleri ve tekniklerinin

dijital ortama adapte edilmesi i¢in sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi



teknolojiler kullanilmaktadir (Ball, 2022). Bu teknolojiler, tasarimcilarin daha once
miimkiin olmayan yaratici firsatlar1 ve etkilesim alanlarini yaratmalarini saglar.
Metaverse platformlarinda kullanilacak dijital bir {iriin i¢in tasarim yaparken, her
platformun belirli teknik gereksinimlerine gore uygun araglar ve yazilimlar kullanilir
(Zallio, Ohashi ve Clarkson, 2023). Ornegin, voxel tabanli platformlar (Roblox, The
Sandbox) ve low-poly modellerle calisan platformlar (Decentraland, Fortnite) igin
MagicaVoxel, Blender veya 3d Max gibi araglar tercih edilirken, fotoger¢ekei tasarimlar
i¢cin Unreal Engine veya Unity gibi oyun motorlar1 daha sik kullanilmaktadir (Seidel vd.,
2023). Tasarim siireci, platformlarin belirledigi poligon smirlar1 ve olgeklendirme
gereksinimlerine gore sekillenir ve bu asamalar, her platform icin farkli is akiglarin
gerektirir (Seidel vd. 2023). Tasarimcilar, bu siiregte her platformun dosya formatlarina
uygun olarak dijital varliklarin1 hazirlamaktadir. Sanal diinyada kullanicilara sunulacak
3D modellerin etkilesimli ve gorsel agidan tatmin edici olmasini saglamak amaciyla
cesitli teknikleri kullanmaktadirlar. Bu agamalarin ardindan, pazara sunulabilir bir format
halini almasi i¢in dijital varliklar NFT ye doniistiiriilmesi gerekmektedir. Boylece yapilan
tasarim, sanal diinyalarda ticari bir boyut kazanir. Sonug olarak, metaverse platformlari,
endiistriyel tasarimcilarin dijital dirlinlerini daha genis bir kullanic1 kitlesine
ulastirabilecekleri, 6zgiin yaratici slireglerin ve sanal ekonomi dinamiklerinin isledigi

yeni bir tasarim alan1 sunmaktadir (http-3).

1.2. Yapay Zekéa Platformlarimin Gelisimi ve Endiistriyel Tasarim Meslek Daliyla
Mliskisi

Yapay zeka (AI) kavramu ilk olarak John McCarthy tarafindan 1956’da Dartmouth
Konferansi’nda ortaya atilmis ve zamanla geliserek gilinlimiiziin en 6nemli teknolojik
araglarindan biri haline gelmistir (Rajaraman, 2014). OpenAl ve diger yapay zeka
platformlarmin hizli gelisimi, giinliik hayattan profesyonel tasarim siireglerine kadar
birgok alanda etkili bir kullanim saglamaktadir (Deliang, 2024).

Yapay zeka ile iiretilen tasarimlar, gorsel olarak etkileyici olabilirken, insan zekasi
tarafindan yapilan tasarimlar daha detayli ve fiziksel olarak islevsel iriinler ortaya
koymaktadir (Zhang, Miao ve Yu, 2021). Ornegin, yapay zeka tarafindan iiretilen bir
konsept araba tasarimi estetik agidan carpici olabilir, ancak miihendislik agisindan
uygulanabilirligi diisiik olabilir. Buna karsilik, insan zekasi tarafindan gelistirilen

otomobiller hem gorsellik hem de islevsellik agisindan dengeli bir yapiya sahip olabilir.



Yapay zeka, giinimiizde hizla gelisen ve bir¢cok sektdrde doniisiim yaratan bir
teknoloji haline gelmistir (Fu vd., 2024). Ozellikle yaratic1 endiistrilerde, yapay zeka
destekli platformlar biiyiikk bir rol oynamaktadir (Fu vd., 2024). Bu platformlar,
geleneksel tasarim siirecglerini hizlandirarak endiistriyel tasarimcilarin daha verimli
calismasini saglamaktadir (Tien ve Chen, 2024). Metaverse evrenleri i¢in dijital tasarim
stireclerinde bu yapay zeka platformlarinin kullanimi, 6zellikle hizli iiretim ve yenilikgi
tasarimlar agisindan 6nemli bir avantaj sunmaktadir (Haefner vd., 2021). Dijital {iriinlerin
tiketimi, fiziksel iriinlere kiyasla daha hizli gergeklestigi i¢in, tasarimin da hizla
degismesi gerekmektedir. Bu nedenle, giincel dijital tirlinlerin tasarimi ve liretimi her giin
yenilenen konseptlere dayanarak stirekli evrilmektedir (Hidalgo vd., 2023).

Yapay zekad platformlari, bu hizli degisim siirecinde tasarimcilarin islerini
kolaylastirmakta ve verimliliklerini artirmaktadir (Tien ve Chen, 2024). Ozellikle Chat
GPT gibi gelismis platformlar, metin diizenleme, veri analizi, gorsel ve grafik olugturma
gibi bircok alanda kullanicilara destek vermektedir. ChatGPT, igerik iiretme ve literatiir
taramas1 yapma gibi islemleri hizla gergeklestirebilirken, 3D modelleme ve ses/video
tiretimi gibi alanlarda da yeni yapay zeka platformlar1 gelismektedir. Bu platformlar, hizla
degisen dijital drlinler i¢in tasarim silirecinin her asamasina entegre olabilmekte ve
yaratici siirecleri optimize etmektedir (Haefner vd., 2021).

Her gecen giin, farkl tilkeler kendi yapay zeka platformlarini gelistirmeye devam
etmektedir. Bu, tilkeler arasinda veri gizliligi, veri toplama ve kullanim1 konusunda ciddi
bir rekabet olusturmakta ve ayn1 zamanda yapay zeka teknolojilerinin ulusal giivenlik ve
ekonomik gili¢c acisindan stratejik bir 6neme sahip oldugunu gostermektedir. Verileri
elinde bulunduran tilke, bu alandaki gelismelerde daha gii¢lii bir konuma gelmektedir. Bu
yaris, yapay zeka teknolojilerinin evrimi ve endiistriyel tasarim siireclerine entegrasyonu
acisindan kiiresel bir doniisiim yaratmaktadir (Vance, 2024).

Yapay zekanin gelisimi, 20. ylizyilin ortalarindaki teorik temellerinden giintimiize
kadar biiyiik bir doniisiim gecirmistir. Baglangigta matematiksel temellere dayanan yapay
zeka, daha sonra sinir aglar1 ve derin 6grenme tekniklerinin gelismesiyle evrilmistir (Pyun
ve QRadanliev, P. uan, 2024). 2000'lerden itibaren, 6zellikle biiyiik veri setlerinden
Ogrenebilen algoritmalar sayesinde goériintli tanima, sesli komutlar ve otonom sistemler
gibi uygulamalarda 6nemli atilimlar yasanmistir. 2010'lu yillarda ise, YZ'nin sosyal zeka
ve insan-merkezli tasarimlara yonelmesiyle birlikte, endiistriyel tasarim alani1 i¢in de daha

inovatif ve kullanici dostu ¢oziimler ortaya ¢cikmistir (Pyun ve QRadanliev, P. uan, 2024).



Tez kapsaminda, yapay zeka destekli platformlarin yaratici tasarim siireglerine
entegrasyonu On plana ¢ikarilmaktadir. Bu baglamda, Fortnite platformu bir tasarim
evreni olarak ele alinmistir. S6z konusu platformda, avatar karakterlerine yonelik yapay
zeka destekli ayakkabi tasarimi uygulamali bir ¢alisma ile gerceklestirilmistir. Bu
calisma, yaratici tasarim siireglerinin hizlandirilmas: ve optimize edilmesi agisindan
yapay zekanin roliinii anlamay1 amaglamakta; ayrica, dijital lirlinlerin hizli iiretim siireci

baglaminda yapay zekanin 6nemini ortaya koymaktadir.

1.3. Cahismanmin Amaci

Teknolojinin egitim siireclerine entegrasyonu, dzellikle yaratict disiplinlerde yeni
firsatlar ve zorluklar yaratmaktadir (Ranbir, 2024). Bu baglamda, metaverse ve yapay
zeka platformlari, endiistriyel tasarim egitiminde hem 6grenciler hem de akademisyenler
icin yenilik¢i bir 6grenme ve dgretme ortami sunmaktadir. Bu arastirmanin temel amaci,
metaverse ve yapay zeka (Al) platformlarinin endiistriyel tasarim disiplininde bir arag
olarak nasil kullanilabilecegini analiz etmektir. Ozellikle, bu platformlarin yaratici
stireclere entegrasyonu, stiidyo derslerinde nasil uygulanabilecegi ve bu teknolojilere
yonelik 6grenci algilarinin belirlenmesi hedeflenmektedir. Metaverse evreninin tasarim
pratigi lizerindeki etkileri ve bu yeni dijital alanda endiistriyel tasarim mesleginin dogusu
ve gelisimi i¢in sundugu potansiyel de bu baglamda degerlendirilecektir.

Bu kapsamda, Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasarim Béliimii Proje 4
dersine kayith gonillii sekiz Ogrenciyle uygulamali bir c¢aligma (workshop)
gerceklestirilmistir. Yapilan workshop ¢alismasi sonucunda ortaya ¢ikan tasarimlar,
arastirmact  tarafindan  tez  kapsaminda tematik  analiz yontemiyle  analiz
edilmistir. Workshop Oncesinde ve sonrasinda uygulanan degerlendirme anketleri ile
gbzlem yontemi araciligryla veriler toplanmistir. Workshop siiresince, 6grenciler Fortnite
evrenindeki avatarlar i¢in yapay zeka destekli bir ayakkabi tasarimi gergeklestirilmis ve
bu siire¢ boyunca yapay zekad tabanli tasarim araclarini deneyimlemistir. Ayakkabi
tasarimi, dijital ortamda kapsamli bir tasarim siireci gerektirdigi ve gesitli estetik ve
fonksiyonel yaklasimlarin uygulanmasina olanak tanidigi i¢in 6zellikle se¢ilmistir.

Fortnite evreni ise, endiistriyel tasarim disiplininden profesyonel tasarimcilarin bu
alanda tasarim yapmak iizere istihdam edildigi, tinlii markalarin tasarimlarini entegre
ettigi ve gercekci iiriin tasarim yaklasimlarina sahip bir platform olmasi nedeniyle

aragtirmanin ana platformu olarak belirlenmistir. Bu sayede, hem dijital tasarim pratiginin



gelecegi lizerine bir projeksiyon sunulmus hem de metaverse ve yapay zeka tabanli
tasarim siireglerinin egitime entegre edilme potansiyeli 6rnek bir uygulama iizerinden
incelenmistir. Sonug olarak, bu aragtirma, egitimde dijital doniisiimii ve metaverse'in
tasarim  pedagojisindeki  roliini anlamaya  yonelik bir ¢alisma  olarak

konumlandirilmaktadir.

1.4. Arastirma Sorulari

Tez c¢alismasi, metaverse ve yapay zeka platformlarinin endiistriyel tasarim
egitiminde bir ara¢ olarak nasil kullanilabilecegini analiz etmeyi amaglamaktadir.
Arastirma, bu platformlarin 6grencilerin yaratict siiregleri iizerindeki etkilerini
incelemekte ve bu teknolojilerin yaratic1 kullanict rolilyle nasil deneyimlenebilecegini
degerlendirmektedir. Bu baglamda, arastirma sorulart asagidaki gibi belirlenmistir:

1) Endiistriyel tasarim 4. sinif 6grencileri, metaverse evrenini ve yapay zekayi bir

egitim araci olarak nasil konumlandirmaktadir?

e 1.a. Bu konudaki goriis ve beklentileri nelerdir?
¢ 1.b. Bir egitim arac1 olarak metaverse ve yapay zekay1 nasil kullanmaktadirlar?
2) Bu platformlarin endiistriyel tasarim egitimi stiidyo dersleri kapsaminda avantajlari

ve sinirliliklart nelerdir?



2. TEKNOLOJIK PLATFORM: TANIMI VE GEREKLILIKLERI

Bu tez kapsaminda “metaverse” ve “yapay zeka” teknolojik bir platform olarak ele
alimmistir. Teknoloji odakli platformlar, dijital teknolojiler iizerine insa edilen ve
kullanicilarin belirli hizmetlere, araclara veya sistemlere erismesini saglayan altyapilardir
(Moro-Visconti ve Cesaretti, 2023). Bu platformlar genellikle bulut bilisim, biiyiik veri
analitigi, nesnelerin interneti (IoT) ve yapay zeka gibi yenilik¢i teknolojileri kullanarak
islevsellik kazanir. Geleneksel fiziksel platformlardan farkli olarak, teknoloji odakli
platformlar yazilim temelli ¢oziimler sunarak kiiresel 6l¢ekte erigilebilirligi ve etkilesimi
artirir. Glinlimiizde egitimden sagliga, finanstan tasarima kadar bir¢ok alanda teknoloji
odakli platformlarin kullanim1 giderek yayginlasmaktadir (Blum vd., 2010).

Teknoloji odakli platform kavrami, temel olarak dijital teknolojilerin merkeze
alindig1 ve bu teknolojiler araciligiyla deger iireten sistemleri ifade ettigi igin
kullanicilarin yalnizea bilgiye erismesini saglamakla kalmaz, ayni1 zamanda etkilesimli
ve dinamik bir ortam sunarak kullanic1 deneyimini gelistirir (Blum vd., 2010). Teknoloji
odakli platformlar genellikle olceklenebilir yapiya sahiptir ve siirekli giincellenebilir
ozellikler barindirir. Boylece, degisen teknolojik gelismelere hizli bir sekilde adapte
olabilmekte ve kullanicilarin ihtiyaclarina gore sekillenebilmektedir (Consoli ve
Patrucco, 2008).

Bir platformun teknoloji odakli olabilmesi i¢in cesitli gereklilikleri karsilamasi
gerekir (Consoli ve Patrucco, 2008). Oncelikle, giiclii bir altyapiya sahip olmasi ve
yiiksek Olceklenebilirlik sunmasit onemlidir. Bulut bilisim gibi teknolojiler, bu
platformlarin esnekligini ve erisilebilirligini artirirken, biiyiik veri analitigi sayesinde
kullanict verileri anlamli i¢goriiler olusturacak sekilde islenir (Jain, Johnson ve Albizri,
2020). Yapay zeka ve makine 6grenmesi gibi teknolojiler, platformun otomatik karar
alma siireglerini gelistirmesine olanak tanir. Giivenlik Onlemlerinin gii¢lii olmas1 da
kullanict verilerinin korunmasi agisindan kritik 6nemine sahiptir. Platformun basarisini
belirleyen faktorlerden biri de kullanict deneyimi agisindan sezgisel bir arayiize sahip
olmasi ve etkilesimli 6zellikler sunmasidir (Jain, Johnson ve Albizri, 2020).

Endiistriyel tasarim egitimi kapsaminda kullanilan teknolojik platformlar,
teknolojinin gelisimiyle birlikte siirekli olarak evrilmistir (Ma, 2017). Ornegin, 2D ¢izim
platformlart ve 3D modelleme yazilimlari, 2025 yili itibariyla endiistriyel tasarim
egitiminde hala onemli bir yer tutmaktadir. Ancak, 1990’11 yillara gidildiginde bu

teknolojiler yeterince gelismedigi icin elle ¢izim teknikleri yaygin olarak
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kullanilmaktaydi (Robertson, Walther ve Radcliffe, 2007). Giiniimiizde ise metaverse ve
yapay zeka tabanli platformlarin giderek daha fazla gelismesi, egitim sistemine
entegrasyonlarini kaginilmaz hale getirmistir. Bu durum, 2D ve 3D ¢izim platformlarinin
yerini yapay zeka destekli yaratici iiretim tekniklerinin ve metaverse ortamlarinin
alacagina isaret etmektedir (Ma, 2017).

Ozellikle dijital tasarim ve iiretim siiregleri acisindan, yapay zekd ve metaverse
platformlarinin sagladig1 esneklik ve otomasyon, geleneksel tasarim siireglerinde 6nemli
bir doniisiim yaratmaktadir (Bonales Daimiel, Liberal Ormaechea ve Avila Mufioz,
2023). Yapay zeka destekli algoritmalar sayesinde tasarim siirecleri daha hizli ve
optimize edilmis hale gelirken, metaverse ortamlarinda kullanicilarin sanal prototipler
tizerinde etkilesimli deneyimler yasamasi miimkiin olmaktadir. Bdylece, gelisen
teknolojilerle endiistriyel tasarim egitiminde, yalnizca geleneksel tasarim teknikleri degil,
ayn1 zamanda dijital ve sanal gerceklik tabanli yeni yontemler de merkeze alinmaktadir.
Bu degisim, gelecekte tasarim disiplininin nasil sekillenecegine dair énemli ipuglari
sunmakta ve teknoloji odakli platformlarin egitim siireclerindeki roliinii daha da belirgin
hale getirmektedir (Deliang, 2024).

Metaverse ve yapay zeka, bu baglamda teknoloji odakli platformlar arasinda
degerlendirilebilecek iki onemli kavramdir. Metaverse, sanal ve artirilmig gergeklik
teknolojileri ile desteklenen, etkilesimli bir dijital ortam sunan bir platform olarak 6ne
c¢ikar. Kullanicilar, metaverse igerisinde fiziksel sinirlar1 agarak sosyallesebilir, aligveris
yapabilir, egitim alabilir ve is diinyasina katilabilir. Bu yoniiyle, metaverse yalnizca bir
sanal diinya degil, aym1 zamanda dijital ekonomiyi destekleyen, yeni is modelleri
olusturan bir ekosistemdir. Yapay zekd ise, karmasik veri setlerini analiz ederek
ongoriilerde bulunabilmesi, kisisellestirilmis hizmetler sunabilmesi ve otomatik siire¢
yonetimini  destekleyebilmesi agisindan teknoloji odakli platformlar olarak ©ne
cikmaktadir (Deliang, 2024). Metaverse ve yapay zekanin birlesimi, dijital diinyada daha
akilli, sezgisel ve kisisellestirilmis bir kullanic1 deneyimi sunma potansiyeline sahiptir.
Bu nedenle hem metaverse hem de yapay zeka, modern teknoloji odakli platformlar
olarak degerlendirilmekte ve dijital doniisiim siire¢lerinde 6nemli roller iistlenmektedir

(Ma, 2017).
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3. METAVERSE PLATFORMU TANIMI VE TARTHCESI
3.1. Metaverse Kavraminin Tarihsel Gelisimi

Metaverse, gliniimiiz dijital diinyasinin en dikkat ¢ekici kavramlarindan biri olarak,
kullanicilarina stiriikleyici ve kalici bir sanal deneyim sunmayir amaclamaktadir
(Mystakidis, 2022). Sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), yapay zeka (Al) ve
blok zinciri gibi ileri teknoloji bilesenlerini harmanlayarak, yalnizca bir oyun ya da
eglence platformu olmaktan Steye gegmektedir. Insanlarin sanal ortamlarda varlik
gosterebilecegi, ticaret yapabilecegi, sosyallesebilecegi ve hatta egitim alabilecegi
yepyeni bir dijital ekosistem yaratmaktadir (Ball, 2022). Gerg¢ek diinyanin
siirlamalarindan bagimsiz, siirekli evrilen ve etkilesimli bu ortam, geleneksel internetin
Otesine gecerek kullanicilarina daha derin ve dinamik bir deneyim vaat eder.

Metaverse, yeni ortaya c¢ikan bir kavram degildir. Temeli bilim kurgu romanlarina
ve filmlerine dayanan bu terim, aslinda bir bilim kurgu iiriiniidiir. Teknoloji ve gelecek,
onu sekillendirebilecek insanlarin hayal giicii sayesinde doniisiim geg¢irmektedir. Bu
nedenle metaverse platformunu salt bir kurgu tirlinii olarak gérmektense, glinlimiizdeki
yansimalarin ve gelecekte bizlere sunabilecegi olanaklar1 anlamaya ¢alismak daha dogru
bir yaklagim olacaktir.

Metaverse kavramindan bahseden ilk bilim kurgu yazarlarindan biri, Zaman
Makinesi ve Goriinmez Adam gibi romanlariyla taninan Herbert George Wells’tir (1866—
1946). Wells, bilim ve teknolojinin gelecegi lizerine hayali fakat gercege yakin
tasavvurlar olusturarak metaverse’iin erken donem fikirsel temellerine katkida
bulunmustur. Ardindan, Ben, Robot ve Vakif Serisi gibi eserleriyle bilinen Isaac Asimov
(1920-1992), insan-makine etkilesimi ve yapay zeka lizerine kurgular olusturarak dijital
diinyalarin temellerini atan bir bagka vizyoner olmustur (Uyan Dur, 2023).

Amerikal1  bilim  kurgu  yazann  William  Ford  Gibson, 1984
tarthli Neuromancer romaninda sanal diinyalar1 ve siber uzayr detaylandirarak
metaverse’in temel unsurlarim1 tanitmistir (Stephenson, 1992). Ancak metaverse
kavramin1 popiilerlestiren asil eser, Neal Stephenson'un 1992°de yayimlanan Snow
Crash roman1 olmustur. Bu eserde, gercege ¢ok benzeyen avatarlarin yer aldigi sanal bir
diinya tasvir edilmis ve bu sanal ekosistemin sosyal, ekonomik ve teknolojik boyutlar
derinlemesine ele alinmistir (Stephenson, 1992).

2000°’1i yillarda, Second Life (2003) gibi platformlar, metaverse kavramin

kuramsal diizeyden ¢ikararak ger¢cek zamanli dijital deneyimlere doniistiirmiistiir. Second
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Life, kullanicilarin sanal avatarlar araciligiyla etkilesime gectigi, icerik iiretebildigi ve
dijital ekonomiye katilabildigi ¢ok oyunculu bir ¢evrim i¢i sanal diinyadir (Bibri ve
Allam, 2022). Roblox (2006) ise kullanicilar tarafindan {iretilen igeriklerin sanal
diinyalarla etkilesimini saglayarak, kiiltiirel ve ekonomik boyutlarin gelisiminde kritik bir
rol oynamistir. Roblox, kullanicilarin oyunlar ve sanal deneyimler tasarlayabildigi,
paylasip oynayabildigi ve sosyal etkilesim kurabildigi ¢evrim i¢i oyun platformu ve igerik
tiretim ortamidir (Bibri ve Allam, 2022).

2010’lu yillarda metaverse teknolojik altyapisinin gelismesiyle daha somut hale
gelmistir. 2012°de blok zinciri teknolojisinin ortaya c¢ikisi, sanal varlik sahipligini
destekleyerek NFT (takas edilemez token) kavramini hayatimiza sokmustur. NFT,
blokzincir teknolojisi iizerinde calisan, dijital varliklarin sahipligini ve 6zgiinliiglinii
belgeleyen, birbirinin yerine gegemeyen benzersiz kripto varliklardir (Oduncu,
2022). Decentraland gibi platformlar, sanal arazi sahipligi ve dijital ekonomi gibi
kavramlarin gelisimini hizlandirmistir. Bu siireci destekleyen bir diger yapim ise 2011°de
yaymnlanan Ready Player One romani ve onun 2018’deki sinema uyarlamasi olmustur.
Filmde yer alan OASIS evreni, metaverse’in potansiyelini genis kitlelere aktaran bir
baska onemli adim olmustur (Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013).

Facebook’un 2014’te Oculus VR’yi 2 milyar dolara satin almasiyla birlikte sanal
gerceklik (VR) teknolojisi, metaverse’in ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir (http-5).
Artinlmis gerceklik (AR) ve yapay zekd (AI) gibi gelisen teknolojiler, metaverse’in
kapsayiciligini artirarak egitim, is diinyas1 ve sosyo-ekonomik etkilesim alanlarinda yeni
boyutlar sunmustur. Microsoft’'un 2021°de duyurdugu Mesh platformu ise sanal
diinyalarin etkilesim modellerini yeniden tamimlayarak metaverse’in gelecekteki
potansiyelini sekillendirmistir. Microsoft Mesh, kullanicilarin holografik avatarlar ve
karma gerceklik cihazlar1 aracilifiyla sanal ortamda ortak deneyimler paylagsmasina
olanak taniyan, ¢coklu cihaz uyumlu bir karma gerceklik is birligi platformudur (http-6).

Sonug olarak, metaverse kurgusal bir kavramdan c¢ikarak somut bir gergeklige
doniismiis, siiriikleyici teknolojiler ve merkeziyetsiz dijital ekonomiler sayesinde yeni bir
yasam alani haline gelmistir (Ball, 2022). Endiistriyel tasarim, sanat, egitim ve ticaret gibi
pek ¢ok alanda doniisiime yol acan bu kavram, gelecekte daha da biiyliyerek insan-
makine etkilesiminin temel taslarindan biri olmaya aday goriinmektedir.

Kisaca bu bilgileri 6zetleyen kavramin ¢ikisiyla ilgili 6nemli basliklari ele alan bir

tablo asagida verilmistir.
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tanitmaktadir.

Sekil 3.1. Metaverse kavraminin tarihsel geligim siirecinde one ¢ikan doniim noktalar: (Dionisio, Burns
ve Gilbert, 2013, Mystakidis, 2022, Ball, 2022; Radoff, 2021) (Yazar tarafindan
olusturulmustur.)

3.2. Metaverse ve Baglantih Kavramlarin Tanim

"Metaverse" terimi, Yunanca kokenli "meta-" Oneki ile (uni)verse "evren"
kelimesinin birlesiminden olusur. "Meta-" Oneki "Otesinde" veya "asan" anlamina
gelirken, "evren" kelimesi kozmosu ya da belirli bir faaliyet ve deneyim alanin ifade
etmektedir (Y. Wang vd., 2023).

Literatiir incelendiginde metaverse kavrami alaninda en cok atif alan makalelerden
olan Dr. Stylianos Mystakidis’in “Metaverse” adli makalesi, metaverse kavramini
tanimlamak i¢in dnemli bir kaynaktir. Dr. Stylianos Mystakidis, Yunanistan'daki Patras
Universitesi'nde Ogrenme Inovasyonu Uzmani ve Hellenic Open University'de Profesor-
Danigsmandir. Metaverse, Sanal Gergeklik ve Oyunlastirma alanlarinda uzmanlasmis ve
bu alanlarda 60'tan fazla yayini bulunmaktadir (http-7). Mystakidis metaverse kavramini
sOyle tanimlamistir: “Metaverse; fiziksel gercekligi dijital sanallik ile birlestiren, ¢ok

kullanicili, siirekli ve kalici bir post-realite evrenidir” (Mystakidis, 2022).
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Yazar bu ortami, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi ¢oklu
duyusal etkilesim saglayan teknolojilerin birlesimiyle olustugunu ifade etmektedir.
Makale kapsaminda metaverse, ger¢cek zamanli ve dinamik kullanici etkilesimleri sunan,
sosyal ve ag tabanli sanal diinyalar biitiinii olarak tanimlanmaktadir (Mystakidis, 2022).

Kavramin gelisimi, kigisel bilgisayarlar, internet ve mobil cihazlardan sonra,
mekansal ve siirikleyici teknolojiler iizerine kurulu dordiincii bilisim dalgasiyla
hizlanmistir. Metaverse platformunun egitim, is diinyasi ve eglence gibi alanlarda
doniisiim yaratma potansiyeline sahip oldugu literatiirde ¢ok¢a deginilen bir konudur.
Egitimde, geleneksel 2D e-6grenme araglarinin sinirlamalarini agarak, sanal ortamlarda
etkilesimli ve siiriikleyici 6grenme deneyimleri sunmaktadir. Bu kapsamda Mystakidis,
metaverse platformunun etkili bir sekilde kullanilmasini saglayacak olan maddeleri tablo

icerisinde acik¢a ifade etmistir (Mystakidis, 2022).

Immersion

Virtual Reality

<>

Technologies Augmented Reality
Presence

Mixed Reality

Embodiment

Identity Construction Metaverse

Interoperable

T Open

Physical well-being

Psychology

Principles

@4 Challenges Hardware agnostic

Ethics

Network
Privacy

Sekil 3.2. Mystakidis’e gore metaverse tanimi (Mystakidis, 2022)

Yukaridaki tabloya gore; metaverse platformlari, VR, AR ve MR gibi teknolojilerle
kullanici etkilesiminin artacagi ifade edilmistir. Ancak, bu deneyimlerin sorunsuz olmasi
icin birlikte ¢aligabilirlik ve aciklik gibi ilkeler onem kazanmaktadir. Ayrica uygun fiyat
stratejisinin, kullanict katilimini artiracagi ve dijital kimliklerin giiclenmesine yardimct
olacag: disiiniilmektedir. Metaverse'iin gelisimiyle birlikte, mahremiyet, etik ve
psikolojik etkiler gibi riskler de ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle tabloya gore, saglam
yonetisim ve kullanic1 odakli politikalarin uygulanmasi, saghikl bir dijital ortam igin

kritik 6neme sahiptir (Mystakidis, 2022).
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Koohang; “Metaverse, genellikle internetin bir sonraki agamasi olarak kabul edilir
ve 3D sanal diinyalar i¢inde kullanicilarin ger¢cek zamanli olarak etkilesime girebildigi,
siirekli devam eden bir dijital evrendir. Kullanicilar avatarlar, dijital varliklar ve
blockchain teknolojisi araciligryla bu sanal ortamda hem fiziksel hem de dijital diinyayla
etkilesim kurabilirler” (Koohang vd., 2023).

Neal Stephenson'in Snow Crash adli romaninda tanitilan metaverse kavrami ise
“Kullanicilarin  6zellestirilebilir avatarlar araciligiyla gercek zamanli etkilesimde
bulunabilecekleri genis, siiriikleyici bir sanal diinya” olarak tasvir edilir (Stephenson,
1992). Bu roman, metaverse kavramimin kuramsal temelini atarak, bu alandaki ilk
kapsamli kiiltiirel ve teknolojik cerceveyi sunmustur. Kavramin benimsenmesi ve
ozellikle endiistriyel tasarim egitimi kapsaminda vizyoner bir gelecek tahayyiiliine zemin
hazirlamasi a¢isindan 6nemli bir baslangic noktasidir. Bu dijital ortam, fiziksel engellerin
teknolojiyle asilmasiyla, gergek diinyaya paralel bir yasam sunarak, deneyimlerin
yaratilmasina ve manipiile edilmesine olanak tanir. Snow Crash’ta Metaverse, Michel
Foucault’nun kavramlarindan ilham alinarak, gercekligi hem yansitan hem de ¢arpitan bir
alan olarak, heterotopik bir yap1 olarak betimlenir. Roman, Metaverse’in bilimsel ve
teknolojik ilerlemeleri nasil tesvik edebilecegini gosterirken, ayni zamanda toplumsal
parcalanma ve kurumsal ¢ikarlarin egemenligiyle ortaya cikabilecek distopik sonuglara
da dikkat ¢ceker (Champion, 2021).

Romanin kahramani Hiro Protagonist, dijital bir kahraman figiirii olarak, Metaverse
icindeki kimlik ve teknoloji arasindaki etkilesimi somutlastirir. Bu durum, sanal diinyada
bireysel kimliklerin nasil sekillendigine ve teknolojinin bu kimlikleri nasil
dontistiirdiigline dair 6nemli bir bakis agisi sunar. Metaverse’in siiriikleyici dogasi, Sanal
Gergeklik (VR) ve Artirllmis Gergeklik (AR) gibi teknolojilerle 6nemli o6lgiide
zenginlesir. VR, kullanicilarin tamamen bilgisayar tarafindan {retilen bir ortamla
etkilesimde bulunmasina olanak tanirken, AR, dijital verilerin gercek diinyaya entegre
edilmesiyle karma bir gerceklik deneyimi sunar. Bu teknolojiler, Metaverse’in temel
ozellikleri olan derin katilim ve etkilesimi miimkiin kilar, bdylece sanal diinyanin
potansiyelini en iist diizeye ¢ikarir (Champion, 2021).

Metaverse, ayn1 zamanda gercek diinyadaki ticaret ve etkilesimleri yansitan bir
ekonomik boyuta da sahiptir (Ball, 2022). Ger¢ek diinya sistemleriyle entegrasyon
saglayarak, dijital ekonominin giderek daha fazla etkilendigi bir alan olusturur. Bu

durum, Metaverse’in dijital ekonomi iizerindeki biiyliyen etkisini ve gelecekteki
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ekonomik yapidaki roliinii vurgular. Kisacasi, Snow Crash’ta tanimlanan Metaverse,
cagdas toplumun karmasikliklarini ve zorluklarmi yansitan, siiriikleyici teknolojileri,
kisisellestirilmis kullanici deneyimlerini ve ekonomik etkilesimleri birlestiren ¢cok yonlii
bir sanal alan olarak karsimiza ¢ikar (Champion, 2021). Bu tanim, sadece Stephenson’in
Ongordiigii Metaverse’in Ozilinii degil, ayn1 zamanda dijital gelecegimizdeki gelisen
roliinii anlamamiza da bir temel olusturur.

Tez kapsaminda metaverse’in yapisal olarak anlasilmasi, bu yapimin endiistriyel
tasarim egitimine nasil entegre edilebilecegini gérmek acisindan 6nemlidir. Bu ¢ercevede
John Radoff’un ortaya koydugu yedi katman modeli, metaverse’i kavramsal olarak
anlamlandirmak igin temel bir referans sunmaktadir. Jon Radoff bir girisimci, yazar ve
oyun tasarimcisidir. Son birkag yildir, “Metaverse'ti Olusturmak™ adlt Medium sayfasinda
Web 3.0'1 gevreleyen konular hakkinda kapsamli bir sekilde yazmaktadir. Ozellikle oyun
endistrisi, metaverse ve dijital topluluklar {izerine c¢alismalariyla bilinmektedir.

Metaverse'iin yedi katmani konseptini ortaya atmistir (http-8).

The Seven Layers of the Metaverse

EXP'EHEHCE Games, Social, Esports,
Theater, Shopping

Discovery Ad Networks, Social Curation,
Ratings, Stores, Agents

Creator Economy Design Tools, Asset Markets,
Workflow, Commmerce

Spatial
i 3D Engines, VR/ AR/ XR, Multitaski
Computing Ui, Geaspatial {-\ugpir;g e

Decentralization Edge Cnrrl\pu'tinglg, Al Agents,
Microservices, Blockchain

J#'g:;gge Mobile, Smartglasses, Wearables,

Haptic, Gestures, Voice, Neural

Infrastructure 5G, WiFi 8, 66, Cloud, 7nm to
L4nm, MEMS, GPUs, Materials

Building the Metaverse
J Jon Radoff @‘_m

Sekil 3.3. Radoff’a gére metaverse i olusturan katmanlar (http-8)

Facebook 28 Ekim 2021 tarihinde adin1 “Meta” olarak degistirmistir. Bu

degisimden sonra sadece Ekim ayinda “metaverse” terimi ile ilgili 2,62 milyon arama
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yapilmistir (http-9). Facebook’un adin1 Meta olarak degistirmesinden sonra yasanan bu
ilgi patlamasi, ¢ogu tinlii sirketi bu alanda yatirim yapmaya itmistir. Metaverse kavramini
herkes kendine gore tanimlamaya baglamistir. Jon Radoff ise metaverse’li katmanlara
ayirarak tanimlamistir.

Jon Radoff’un gelistirdigi Metaverse’in  Yedi Katmani modeli, dijital
ekosistemlerin yap1 taslarini tanimlayarak metaverse’iin isleyisini ve kullanici
deneyimini sekillendiren unsurlar1 kapsamli bir ¢ergevede ele almaktadir. Bu model,
metaverse’in teknik ve sosyo-ekonomik dinamiklerini birbirine baglayan farkl
katmanlardan olugsmakta olup, her biri sistemin siirdiiriilebilirligi agisindan kritik bir rol
tistlenmektedir (http-8).

Modelin en iist katmaninda yer alan Deneyim Katmani, oyun, sosyal etkilesim ve
eglence gibi kullanicilarin dogrudan icinde yer aldig1 dijital deneyimleri kapsamaktadir.
Kullanicilarin metaverse ile etkilesimini kolaylastiran Kesif Katmani ise algoritmalar,
icerik Oneri sistemleri ve dijital pazarlama stratejileri araciligiyla yonlendirme
mekanizmalar1 sunmaktadir. igerik Olusturucu Ekonomisi Katmani, dijital iireticilerin
icerik olusturarak ekonomik deger elde etmelerine imkéan taniyan bir sistem sunarak,
metaverse’in ekonomik altyapisini sekillendiren temel bilesenlerden biri haline gelmistir
(http-8). Bu katmanlar, endiistriyel tasarim egitiminde kullanici deneyimi ve dijital
stratejilerin biitiinciil olarak ele alinmasii saglayarak 6grencilerin igerik iiretiminden
ekonomik modele kadar siireci kavramalarina yardimci olmaktadir.

Teknolojik altyapiya odaklanan diger katmanlar arasinda, sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin entegrasyonunu saglayan Uzamsal Hesaplama Katmani,
merkeziyetiz veri yonetimi ve miilkiyet haklarin1 destekleyen Merkeziyet¢ilik Katmani,
insan-makine etkilesimini kolaylastiran Insan Arayiizii Katmani ve tiim sistemin
isleyisini miimkiin kilan Altyap1 Katmani yer almaktadir (http-8). Bu teknik katmanlarin
anlasilmasi, endiistriyel tasarim Ogrencilerinin metaverse altyapisini daha etkin
kullanabilecek donanima sahip olmalarini saglar.

Icerik Olusturucu Ekonomisi kapsaminda, endiistriyel tasarimin geleneksel iiretim
stireclerinin Otesine gegerek yeni dijital is modelleriyle bulusmas1 metaverse’in yarattigi
en onemli doniistimlerden biridir. Dijital varliklarin, avatar aksesuarlarinin, sanal moda
tirlinlerinin ve interaktif deneyimlere yonelik nesnelerin tasarimi, endiistriyel tasarim
alaninda yeni uzmanliklar ve is firsatlar1 yaratmaktadir. Geleneksel iiretim siireglerinden

farkli olarak, metaverse odakli tasarim faaliyetleri fiziksel prototipleme gerektirmeden,

18



tamamen dijital araclar {izerinden gelistirilebilmekte ve kiiresel pazarlarda hizla
ticarilestirilebilmektedir (http-8; Ball, 2022). Bu durum, tez kapsaminda degerlendirilen
yapay zeka destekli dijital tasarim siireglerinin mesleki doniisiimde nasil bir rol
oynadigini ortaya koymaktadir.

Bu baglamda, endiistriyel tasarim disiplininin metaverse ile kurdugu iliski, yaratici
iiretimin ve dijital ekonominin kesisim noktasinda yeni agilimlar sunmaktadir. igerik
iireticileri i¢in tasarlanan araglarin ve platformlarin geligimi, tasarimcilarin fiziksel {iretim
stireclerinden bagimsiz olarak ekonomik deger yaratmalarina olanak tanimakta, boylece
mesleki pratiklerin dijital ortamlarla nasil yeniden sekillendigini gozler Oniine
sermektedir. Tiim bu gelismeler, endiistriyel tasarim egitiminde yaratici dijital icerik
iiretimini odaga alan yapay zekd ve metaverse temelli egitim modelinin gerekliligini
pekistirmektedir.

Metaverse kavrami, sanal diinyalarla fiziksel diinyanin etkilesimini miimkiin kilan
bir dizi ileri teknoloji tarafindan desteklenmektedir (Mystakidis, 2022). Bu teknolojiler
arasinda Sanal Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR), Karisik Gergeklik (MR) ve
Genisletilmis Gergeklik (XR) gibi siiriikleyici deneyimler saglayan sistemler dnemli bir
yer tutmaktadir. Bu baglantili kavramlar1 anlamak, konunun 6ziinii anlamak a¢isindan
onemlidir. Baglantili kavramlar kisaca asagidaki gibi tanimlayabiliriz (Ball, 2022). Bu
teknolojilerin tanimlanmasi, metaverse’in sundugu olanaklarin tasarim egitimine nasil
entegre edilecegine dair stratejik bakis agis1 kazandirir.

Sanal Gergeklik (VR), kullanicilar1 fiziksel diinyadan tamamen izole ederek,
tamamen dijital olarak {iretilmis bir ortamda varlik hissi yasatir. Artirilmis Gergeklik
(AR) ise ger¢ek diinyay1 dijital unsurlarla zenginlestirerek, fiziksel ve sanal 6geleri bir
arada sunar. Karisik Gergeklik (MR), fiziksel ve sanal nesnelerin gercek zamanli
etkilesime girmesine olanak tanirken, Genisletilmis Gergeklik (XR) tiim bu teknolojileri
kapsayan bir c¢at1 terimi olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, metaverse i¢indeki
deneyimlerin daha gercek¢i ve etkilesimli hale gelmesini saglamaktadir (Dionisio, Burns
ve Gilbert, 2013). Bu kavramlar, 6grencilerin endiistriyel tasarimda deneyim odakl1 dijital
coziimler gelistirmeleri agisindan biiyiik 6nem tasir.

Metaverse kavrami, yalmizca siiriikkleyici teknolojilerle smirli  kalmayip
merkeziyetsiz dijital varlik sistemlerini de igermektedir. Blokzincir teknolojisi, veri
giivenligi, dijital kimlik yonetimi ve miilkiyet haklarinin korunmasi agisindan énemli bir

altyap1 sunmaktadir. Blokzincir tabanli Degistirilemez Tokenler (NFT'ler), dijital ve
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fiziksel varliklarin benzersizligini ve sahiplik haklarin1 garanti altina alarak, metaverse
icindeki dijital ekonominin temel taslarindan biri haline gelmistir. NFT'ler, Ethereum
Sanal Makinesi (EVM) tabanli blokzincirlerde ERC721 ve ERC1155 gibi standartlar
araciligiyla olusturulmakta ve yonetilmektedir (Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013). Bu
yapi, endistriyel tasarim &grencilerine dijital miilkiyet ve ticaret kavramlarini
disiplinlerine nasil entegre edebileceklerini gosterir.

Metaverse platformlarinda ekonomik islemlerin gergeklestirilebilmesi igin sanal
clizdanlar ve kripto para sistemleri biiylik 6nem tasimaktadir. Kullanicilar, dijital
varliklarin1 alip satabilmek, sanal diinyalar i¢inde hizmet ve {iriinlere erisebilmek igin
blokzincir tabanli 6deme sistemlerine ihtiyag duymaktadir. Metaverse Smart Token
(MST) gibi dijital varliklar, bu ekosistem i¢inde islem kolaylig1 saglayarak kullanicilarin
kendi dijital varliklarini olusturmasina ve yonetmesine imkin tamimaktadir. Bu tiir
sistemlerin tasarim egitimi icerisinde modellenmesi, gelecekteki dijital pazarlarda yer
alacak tasarimcilarin donanimini gii¢lendirir.

Yapay zeka (Al) teknolojileri de metaverse ekosisteminin 6nemli bir bileseni olarak
one ¢ikmaktadir. Yapay zeka, dijital avatarlarin kisisellestirilmesi, kullanic1 deneyiminin
gelistirilmesi, dogal dil isleme ve karar destek sistemleri gibi alanlarda etkin bir sekilde
kullanilmaktadir (Gao vd., 2024; Lan vd., 2024; Ma, 2017). Ayrica, Al destekli icerik
iretimi ve sanal asistanlar, metaverse i¢indeki kullanici deneyimlerini daha akilli ve
etkilesimli hale getirmektedir. Al teknolojilerinin blokzincir ve NFT sistemleriyle
entegrasyonu, kullanicilarin  dijital kimliklerini giivence altina almasimi ve
kisisellestirilmis icerikler olusturmasini saglamaktadir (Soliman vd., 2024). Bu
entegrasyon, 0grencilerin yalnizca tasarim degil ayn1 zamanda veri, kullanicit deneyimi
ve giivenlik alanlarinda da bilgi sahibi olmalarini zorunlu kilmaktadir.

Son yillarda, metaverse ekosisteminin gelisimiyle birlikte Web 3.0 kavrami da
giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Web 3.0, merkeziyetiz ve kullanici odakl bir
internet anlayisini benimseyerek, bireylerin dijital varliklarin1 ve kimliklerini kontrol
etmelerine olanak tanimaktadir (Soliman vd., 2024; Koohang vd., 2023). Bu yeni djjital
cag, kullanicilarin sanal diinyalarda daha bagimsiz ve giivenli etkilesimler kurmasini
desteklemekte, dijital miilkiyet haklarinin korunmasini saglamaktadir. Bu baglamda Web
3.0 anlayisi, endiistriyel tasarim egitiminde kullanici yetkinligini ve veri miilkiyetini

odaga alan yeni pedagojik yaklasimlar gelistirilmesini tesvik eder.
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Ozetle, metaverse ekosistemi; VR, AR, MR, XR, Al, blok zincir ve NFT gibi
teknolojilerin entegre edilmesiyle olusan hem dijital hem de fiziksel diinyalarla etkilesim
kurmay1 miimkiin kilan genis kapsamli bir yapidir. Bu teknolojilerin sagladig1 olanaklar,
sanal diinyalarda gergek¢i deneyimler yasanmasini ve ekonomik sistemlerin inga
edilmesini saglamaktadir. Metaverse’lin sundugu bu yenilik¢i ortam, egitim, tasarim,
ekonomi ve sosyal etkilesim gibi bircok alanda donilisiim yaratmaya devam etmektedir
(Ball, 2022). Bu biitlinciil yap1, tezimin amaci dogrultusunda endiistriyel tasarim
egitiminde metaverse ve yapay zeka tabanli platformlarin kullanim potansiyelini anlamak

acisindan temel olugturmaktadir.

3.2.1. Metaverse evreni icin dijital iiriin tasarim siireci ornegi

Metaverse ve baglantili teknolojiler birbirinden ayirt edilemez. Metaverse
platformunun gereklilikleri kapsaminda metaverse platformu icin bir iiriin tasarimi s6z
konusu oldugunda belirli standart adimlar izlenir. Bu nedenle aslinda bir dongii icerisinde
tasarim stireci yuritiiliir. Tasarim siireci detaylar1 endiistriyel tasarim kapsaminda ayni
yaratici sliregleri igerse de yeni teknolojilerin kullanimi eklendiginde siiregte tasarlanacak
olan evrenin ve tasarim i¢in kullanilacak alt yapinin detaylandirilmasi ve ortama gore
tasarim yapilmasi gerektigi gortiliir.

Bu kapsamda, metaverse ortami i¢in bir tasarim yapilmak istendiginde, tasarim
siireci igin ¢esitli altyapr gereksinimlerine ihtiya¢ duyuldugu anlasilir. Ornegin, Roblox
gibi bir metaverse platformunda bir tasarim olusturup satisa sunmak icin asagidaki

asamalar ve kaynaklar gereklidir (http-10):

1.Platform Se¢imi ve Hesap Olusturma

Tk olarak, tasarimin hangi metaverse platformu icin  yapilacag:
belirlenmelidir. Roblox, Decentraland, The Sandbox veya Fortnite gibi popiiler
metaverse platformlarindan biri segilir. Her platformun tasarim araglari, pazar yeri yapisi
ve grafik motoru farkli oldugundan, hangi ortamda ¢alisilacagina karar verilmelidir (http-
10).

Roblox 6zelinde diistindiigiimiizde:

e Roblox Studio iizerinden tasarim gelistirebilmek i¢in bir Roblox Developer

hesab1 olusturulmalidir.
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e Gelistirici politikalar1 ve topluluk kurallar1 incelenmeli, platformda satiga
sunulacak igeriklerin uygunlugu kontrol edilmelidir.
2.Roblox un Grafik Yapisi: Voxel ve Piksel Tabanli Tasarim

Roblox, piksel tabanli ve voxel tabanli grafik sistemine sahip bir platformdur. Bu
nedenle, tasarimlarin yliksek ¢oziiniirliikli fotogergcekci modeller yerine, blok tabanli ve
diisiik poligonlu (low-poly) bir yapiya sahip olmasi gerekir (http-11).

e Voxel Modelleme: Roblox’ta tasarimlar Minecraft ve The Sandbox gibi voxel
tabanli ortamlara benzer sekilde olusturulmaktadir. Voxel, 3D piksel mantigiyla ¢alisan
ve blok bazli yapilar olusturan bir sistemdir (http-10).

e Low-Poly Tasarim: Roblox’un oyun motoru, karmasik ve yiiksek poligonlu
modeller yerine diisiik poligonlu (low-poly) modelleri destekler. Bu yiizden, Blender
veya MagicaVoxel gibi voxel modelleme yazilimlar1 kullanilarak tasarimlar
hazirlanabilir.

e Piksel Tabanli Kaplamalar: Roblox’ta karakterler, giysiler ve aksesuarlar i¢in
piksel tabanli texture (kaplama) kullanilir. Bu nedenle, tasarimlarin 3D modellemenin
yani sira 2D UV kaplama haritalariyla desteklenmesi gerekmektedir (http-12).
3.Tasarim Ortami ve Yazilim Gereksinimleri

Roblox i¢in igerik iiretirken asagidaki tasarim araglar1 ve yazilimlar kullanilir (http-
13)

e Roblox Studio: Roblox i¢in gelistirilmis resmi tasarim ve oyun olusturma
platformudur (http-13).

e Blender veya MagicaVoxel: Voxel tabanli veya low-poly 3D modelleme yapmak
icin kullanilir (http-14).

e Photoshop veya GIMP: Piksel tabanli kaplama (texture) hazirlamak i¢in kullanilir
(http-15).

o UV Mapping Aracglari: 3D modellerin iizerine dogru kaplama uygulanmasini
saglamak i¢in kullanilir (http-16).
4.Tasarim Kriterleri ve Teknik Gereksinimler

Her platformun belirli teknik gereksinimleri bulunmaktadir. Roblox i¢in:

e Tasarimin blok (voxel) ve low-poly yapiya uygun olmasi gerekmektedir.

¢ Dosya formati olarak .obj, .tbx veya .rbxl tercih edilir.

e Karakterler icin Roblox'un belirledigi avatar boyutlarina uyulmalidir.
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e Piksel tabanli kaplamalar ve UV mapping islemleri tamamlanmalidir.
e Eger tasarim bir aksesuar ya da kiyafet ise, Roblox'un UGC (User Generated
Content) kurallarina uygun olmalidir (http-17).

S.Tasarimin NFT ye Doniistiiriilmesi

Roblox’ta tasarimlar NFT olarak satilmamakta, ancak farkli platformlarda NFT ye
dontistiiriilerek metaverse ortamlarina entegre edilebilmektedir. Eger tasarim NFT olarak
satisa sunulacaksa, asagidaki siiregler takip edilmelidir:

o NFT platformu se¢imi (OpenSea, Rarible, Foundation gibi).

e Tasarimin mint edilmesi (blok zincirine yiiklenmesi) i¢in uygun bir blockchain
secilmelidir (Ethereum, Polygon, Solana vb.).

o Akilli sozlesme olusturulmasi ve royalty (telif hakki) oranlarinin belirlenmesi

gerekmektedir (http-18).

6.Satis ve Pazarlama Siireci

Roblox’ta veya diger metaverse platformlarinda tasarim satiga sunulmadan once:

e Uriin agiklamasi ve gorseller hazirlanmalidir.

¢ Platform i¢i magazalar veya {i¢iincii taraf pazar yerleri (6rnegin, UGC Catalog -
User Generated Content Katalogu) iizerinden satisa ¢ikarilmalidir.

e Sanal ekonomi dinamikleri g6z oniinde bulundurularak fiyatlandirma stratejisi
belirlenmelidir.

Satis stirecini desteklemek i¢in:

¢ Sosyal medya (Twitter, Discord, Instagram gibi) iizerinden tanitim yapilmalidir.

e Metaverse topluluklarina katilarak tasarimin tanitimi artirtlmalidir (Numa, Godoy
ve Teixeira, 2024)

7.0deme ve Gelir Yonetimi

Tasarim satig1 gerceklestiginde, elde edilen gelir platformun belirledigi 6deme
yontemleri lizerinden alinabilir. Roblox 6zelinde:

¢ Robux (Roblox’un sanal para birimi) kazanilir.

e Robux, belirli bir sinirin iizerine ¢iktiginda gercek paraya doniistiiriilebilir
(DevEx - Developer Exchange Program iizerinden).

o NFT satiglar1 icin Metamask veya benzeri bir kripto clizdani gereklidir.
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Roblox gibi piksel ve voxel tabanli bir metaverse platformunda tasarim yapmak,
low-poly modelleme ve piksel tabanli kaplamalar gibi teknikleri gerektirir. Tasarim
siirecinin her asamasinda, platformun teknik gereksinimlerine ve pazar dinamiklerine
uygun hareket edilmelidir. Dogru araglar ve stratejiler kullanilarak, metaverse
ortamlarinda tasarim iiretmek ve satmak hem yaraticilig1 tesvik eden hem de ekonomik
firsatlar sunan bir alan haline gelmektedir (Zallio, Ohashi ve Clarkson, 2023). Roblox
ornegi lizerinden yapilan degerlendirmelerde, her metaverse platformu icin farkli teknik
gereksinimlerin bulundugu gozlemlenmektedir. Ozellikle Roblox, voxel tabanli bir
platform oldugundan, bu 6zellik vurgulanarak 6rneklenmistir. Voxel tabanli platformlar,
3D ortamlarin piksel benzeri yapi taslariyla olusturulmasina olanak tanirken, bu tasarim
yaklasiminin sundugu teknik zorluklar da farklilik gosterebilir (Seidel vd. 2023). Her
platformun kendine 6zgii teknik gereksinimleri olsa da metaverse ortamlari i¢in dijital bir
iriin tasarlamak ve satisa sunmak amaciyla genel bir tasarim siireci belirlenebilir. Bu
stireg, kullanic1 deneyimi, etkilesimli tasarim ve dijital varliklarin siirdiirtilebilirligi gibi
unsurlari igerir (Seidel vd., 2023).

Bu oOrnekteki temel amag, dijital iriin tasarimi ile ilgili gilincel konularin
birbirleriyle nasil i¢ ice gecmis sekilde var oldugunu gostermektir. Roblox platformu
voxel tabanli oldugu icin 6zellikle tercih edilerek 6rnek verilmistir. Metaverse tasarimi
yapan bir profesyonelin, blockchain teknolojisi, NFT tiretimi, kripto para birimleri, kripto
clizdanlar1 gibi metaversele baglantili kavramlar ve platformlarin kullanimina dair bilgi
sahibi olmasi gerektigi goriilmektedir. Blockchain, dijital varliklarin giivenli bir sekilde
yonetilmesini saglayan merkeziyetsiz bir yap1 sunarken, NFT'ler (Non-Fungible Tokens)
de benzersiz dijital varliklarin sahipligini ve transferini miimkiin kilmaktadir (Xing vd.,
2025). Bu baglamda, NFT {iretimi ve ticareti, metaverse ekonomisinin temel yap1
taslarindan biridir. Kripto para birimleri, bu dijital tirlinlerin alim satiminda 6deme arac1
olarak kullanilmaktadir ve tiim bu islemler kripto cilizdanlar1 araciligiyla gerceklestirilir
(Xing vd., 2025).

Tiim bu unsurlarin birbirleriyle baglantili oldugu ve bir tasarim siirecinin bu
teknolojilerle entegre sekilde gerceklestirilmesi gerektigi agiktir. Ozellikle metaverse
platformlarinda tasarim yaparken, kullanici etkilesimleri, dijital varliklarin iiretimi ve bu
varliklarin dijital ekonomideki rolii tizerine kapsamli bir strateji olusturulmalidir (Zallio,
Ohashi ve Clarkson, 2023). Ayrica, tasarimcilarin, ¢esitli platformlarin teknik altyapilar

hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve bu altyapilar iiriin tasarimina entegre edebilmeleri
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gerekmektedir. Her platform, belirli 6zellikler ve kullanict etkilesim bigimlerine gore
farkli optimizasyon ve tasarim stratejileri gerektirebilir.

Bu baglamda, metaverse platformu i¢in kullanilabilir bir tasarim gelistirmek
amaciyla takip edilmesi gereken genel adimlar, asagidaki tabloda sunulmustur. Bu
adimlar, tasarimin teknik altyapisindan kullanici deneyimine kadar tiim asamalari
Asagidaki adimlara ve

kapsayacak sekilde detaylandirilabilir. tabloda genel

gereksinimlere yer verilmistir.

Tablo 3.1. Metaverse platformlari i¢in dijital iirtin tasarimi siirecinin temel adimlart (Zallio, Ohashi ve
Clarkson, 2023, Seidel vd., 2023) (Yazar tarafindan olugturulmustur.)

Metaverse Tazarim Siireci

Aparma

1. Plaform Sagimi

Garukli llarler

Hangl matrammn platformurda lassom yapibacad balitenir,
| Crn: Roblow, Decentraland, The Sandbox, Forinbe, Spatial,

WRChak, Topeho)

Gnarilen Araglar ve Kaynahlar

- Metsvarss plallomiannin leknis
dok imantaayoru incsbsr,

= Mullarec) idikesl Basanm polikalan we
sahig kogullar araghriir.

= Vare labanh platicrmiar {Roblkx, The
‘Sandbax): Magioahiomel, VaoeEdi

e Platfaman deslobod i grafis yagisina gire uygun tasarim - Lae-paly 30 modeler [Decarniraland,
[ — il Sapkr Forin ke Blandor, Maya, 245 Max
= Fologoneso msarimiar (WRChat,
Gpalial) Urresl Engine, Unity
3 30 Mcdalema Platiemun galigan siniran, dceklandinre ger B v - Blander, Aulcdesk Maya, Jde M,
wa Tasanm tesanm fomeabing gam modsl chrglundur, Mtagicaioenl. Foblox Sludic
4 Ka - Pikaa| taban) kaplaralan Asspols,
[Tzl v LIV Platiemun deslabeadiSi plkealb [pixel-bassd] veyn vikeak Phaloskcs
H i ieiririkil (HD) kaplames farmatms goes exium hazranr - HO kaplamaiar: Subetarce Painter,
Phaoloshop, Kita
= ok karaktedar igin: VoxEdi
5 an Warakier, aksesuar voya objelenn plaforma wygun gekilkde = 30 aeatadar igin: Moo, Blender
{Opaipanol) animasyon cklenmes saflanir. = Oepun erectiorian igin: Unity Andmalor,

& Dogya Formatina

Platicrmun destekedb) formatia dosya dega akiariir,

Urrnal Engira Blusprnl

= Roblox: shed, obj Mo
= Deoeniraland, The Earchox: vox, glb

Gire Kaydatma = VROnat, Spalial: The, .gio

7 Flat = Robiox: Robiox Shidia - Dovelopar Hub
ﬁlunmn vie Tast Tasarim, platformun gelisdme arackan kulan ik yokenr = Dooeniraland: Decaniraland Budker
Etme test edii = Thie Bandbox: Game Makar

& MFT Dianiighinme

Taesrim NFT glarak saliacakas, aygun bleckchan altyapis

= WROCnat: Undly VRCHat 50K

- NFT Platformian: OpanSea, Rarble,
Fonration

E'g;f;?" 3ali v micd islami gersaklaginbrn -sﬂl:urk?n l’-i:urr Ethamum, Polygon,
- Clipdankar: Metabtak Trust Wl
- Mt lar: Roblox
S Sahg ve Markalplace, Deceniraland Markefplacs,
2 I" Tasarimin pacar yerine yikenmes! s mniimee @pimasi. The Sandbaox Stone
= Pazadamar Twitler, Discord, Inslagram,
TikTok
- Robio igiee Robus - DevEx Frogrami
10 Golir Yonetmi = NFT Sahiglan igin: OpenSea voya
yir Odariee AdTis Kazanian golr, sanal par binmi weya kriplo pam olarak peklic.  Raribdo Gxednden ETHIUSOC qekme
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Metaverse platformlarinin gelisimi ve endiistriyel tasarim meslek dali arasindaki
iliski, teknolojinin hizla evrildigi bir donemde giderek daha 6nemli hale gelmektedir. Bu
platformlar, tasarimcilar igin yeni olanaklar sunarken, ayni zamanda tasarim siireclerinin
de yeniden sekillenmesine yol agmaktadir. Blockchain teknolojisi, NFT ler ve kripto para
birimleri gibi unsurlar, dijital varliklarin alim satimini ve sahipligini giivence altina
alirken, tasarimcilarin bu yeni dijital ekonomiye entegre olabilmesi i¢in 6nemli beceriler
gelistirmesini zorunlu kilmaktadir (Xing vd., 2025). Endiistriyel tasarimcilar, metaverse
evrenlerinde kullanici etkilesimi ve dijital tirlinlerin gorsel tasarimlariyla sinirli kalmayip,
ayn1 zamanda bu platformlarin teknik altyapilarini ve dijital ekonomileri de géz dniinde
bulundurmak zorundadir (Hu ve Chen, 2012).

Metaverse tasarim siireclerinin, kullanicilara yonelik yeni deneyimler yaratma
amactyla gelistirilen platformlarla biitiinlesmesi, geleneksel tasarim anlayisim
doniistiirmektedir. Ozellikle, sanal evrenlerde avatarlar ve dijital varliklar etrafinda donen
endiistriyel tasarim siirecleri, tasarimcilart blockchain ve yapay zeka gibi teknolojilerle
entegrasyona zorlamaktadir (Hu ve Chen, 2012). Roblox evreni 6rneginde oldugu gibi,
avatarlar i¢in tasarlanacak {iriinlerin, sadece gorsel degil, ayn1 zamanda islevsel ve
ekonomik agidan da deger tasiyan unsurlar icermesi gerekmektedir (Zallio, Ohashi ve
Clarkson, 2023).

Bu baglamda, endiistriyel tasarimcilar i¢in metaverse platformlarina 6zgii tasarim
becerilerinin gelistirilmesi, yalnizca teknik bilgi degil, ayn1 zamanda dijital ekonomi,
kripto diinyas1 ve yapay zeka gibi alanlarda da bilgi birikimi gerektirmektedir. Bu siireg,
yaratici diisiincenin daha once hi¢ olmadig1 kadar 6nemli oldugu, teknolojik altyapinin
ve ekonomik faktorlerin birlikte sekillendirdigi bir donemi isaret etmektedir. Metaverse
evrenleri ve yapay zeka destekli tasarim siireclerinin entegrasyonu, gelecekte endiistriyel
tasarim disiplininin ¢ok daha genis bir yelpazeye yayilacagini ve inovasyonun onciisii

olacagim gostermektedir (Hu ve Chen, 2012).

3.2.2. Metaverse Platformu: Yatirnm ve Popiilerlik

Facebook’un Meta’ya doniistimii, Google ve Microsoft’'un sanal ve artirilmig
gerceklik teknolojilerine yaptig1 yatirimlar, metaverse kavraminin sadece bir kavramdan
Ote, gelecegin internet modeli olarak sekillendigini gostermektedir (Ramadhan,
Suryodiningrat ve Mahendra, 2023). Bu durum, metaverse’iin dijital ekonomiler

tizerindeki etkisini giderek daha belirgin hale getirmektedir. Sanal miilkiyet kavraminin
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yiikselisi, dijital varliklarin artan degeri ve NFT gibi yeni nesil ticaret araglari, bu sanal
evrenin ekonomik anlamda nasil bir doniisiim yarattigin1 ortaya koymaktadir. Nike ve
Adidas gibi kiiresel markalarin dijital koleksiyonlar tasarlayarak NFT formatinda satisa
sunmalari, metaverse ekonomisinin sadece bireysel kullanicilarla sinirli kalmadigini,
biiyiik sirketlerin de bu alana yonelik yatirimlar yaptigini gostermektedir (Liu, Wang ve
Liu, 2025). Bu siireg, yalnizca bir sanal diinya yaratimi olarak degil, ayn1 zamanda yeni
bir pazarin dogusu olarak da degerlendirilmektedir. Stefan Cooke ve Balenciaga gibi {linlii
markalarin metaverse evreni i¢in yaptig1 tasarimlar asagidaki gorsellerde yer almaktadir

(Bardzell, Pace ve Terrell, 2010; http-19).
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Gorsel 3.2. Stefan Cooke 'un Sims evreni icin olusturdugu tasarimlar (gq, 2024)
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Diinya Metaverse Endeksi (WMI), metaverse evrenlerinin kiiresel Olgekte
uygulanmasini ve etkisini degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. Adridan Alejandro
Rojas Concepcion ve Raydel Guerra Chagime tarafindan yazilan akademik ¢aligmada bu
indeksten detaylica bahsedilmistir (2022). Bu endeks, metaverse evrenlerini boyut,
teknoloji, popiilerlik ve igerik kalitesi gibi kriterlere gore siniflandirarak, kullanicilar,
icerik olusturucular ve arastirmacilar i¢in kapsamli bir genel bakis sunar. WMI, sanal
diinyalarin karmasik yapisini anlamak ve bu diinyalarda gezinmeyi kolaylastirmak i¢in
onemli bir kaynak olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ozellikle, metaverse evrenlerinin popiilerlik
ve kalite degerlendirmelerinde kullanilan ¢ok boyutlu kriterler, bu endeksin akademik ve
pratik degerini artirmaktadir.

WMTI'nin temel islevleri arasinda, sanal diinyalarin kesfedilmesini kolaylagtirmak,
bu diinyalar1 belirli kriterlere gore siniflandirmak, topluluk olusturmayi tesvik etmek ve
metaverse ekosistemindeki egilimleri analiz etmek yer alir. Bu baglamda, WMI’'nin
sagladigi iggoriiler, metaverse’in teknolojik, ekonomik ve sosyal boyutlarini anlamak i¢in
kritik bir aractir (Rojas Concepcion ve Guerra Chagime, 2022). Ancak, metaverse’in hizli
gelisimi ve degisken yapisi, bu tiir bir endeksin siirekli giincellenmesini ve dengeli bir
yaklasimi gerektirmektedir (Fadhel vd., 2024).

Tez ¢aligmasi kapsaminda, popiiler metaverse platformlarinin karsilastirmali olarak
degerlendirilmesi amaciyla yedi temel kriter belirlenmistir (Rojas Concepcion ve Guerra
Chagime, 2022). Belirlenen kriterler; platformlarin islevselligi, kullanici deneyimi,
teknik altyap1 giicli ve ekonomik siirdiiriilebilirlik diizeylerini ¢ok boyutlu sekilde analiz
etmeye olanak tanimaktadir (Naqvi vd., 2023). Bu kriterler puanlanmis ve her bir
platformun giiclii ve zayif yonlerini goriiniir kilmay:1 hedeflenmistir. Bu puanlama
yontemiyle, alternatiflerin c¢esitli kriterler dogrultusunda degerlendirilmesine olanak
taninarak, daha objektif ve kapsamli analizler yapilmasi saglanmistir (E.S. Yilmaz ve
Ecemis, 2022). Bu degerlendirme, kullaniciya sadece sayisal bir siralama sunmakla
kalmayip, aym1 zamanda her platformun giiclii ve zayif yonlerini goriiniir kilmay1

hedeflemektedir.

Kriterlerin Gerekcelendirilmesi:

1) Aktif Kullanict Sayisi: Platformun erisim ve yayginlik diizeyini temsil eder.

Ancak, bu say1 zamanla degisiklik gosterebildiginden, tek basina nihai gosterge olarak
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degerlendirilmemelidir. Kullanici sayis1 referans alinmakla birlikte, daha kapsamli analiz
icin diger kriterlerle birlikte ele alinmistir (Naqvi vd., 2023).

2) Kullanim Alami Cegitliligi: Platformun sadece oyun veya eglence degil, ayni
zamanda egitim, sanat, sosyallesme, ekonomi gibi ¢ok yonlii deneyimlere olanak saglayip
saglamadigi incelenmistir (Naqvi vd., 2023).

3) Ekosistem ve Ekonomi Giicii: Platformda kullanilan dijital para birimi (6rnegin
Robux, V-Bucks, MANA) ve NFT destegi gibi faktorlerle metaverse i¢i ekonomik
stirdiiriilebilirlik analiz edilmistir (Naqvi vd., 2023).

4) Erisilebilirlik: Platformun mobil, masaiistii ve VR cihazlar1 iizerinden erisilebilir
olup olmadig1 degerlendirilmistir. Kullanic1 dostu arayiizler ve giris kolayligi 6nem
tagimaktadir (Mystakidis, 2022).

5) Kisisellestirme ve Avatar: Avatar olusturma, 6zellestirme ve kullanici temsiline
iligkin derinlik bu baglik altinda analiz edilmistir (Mystakidis, 2022).

6) Icerik Uretici Destegi: Kullanicilara saglanan icerik iiretim araglar1 ve platform
icinde yaratic1 potansiyelin desteklenme diizeyi ele alinmistir (Ball, 2022; Seidel vd.
2023).

7) Marka ve Yatirim Ilgisi: Platformlara yapilan marka yatirimlar (6rnegin Gucci,
Nike, Balenciaga gibi) ve kiiresel Olcekteki 1s birlikleri bu kriter kapsaminda
degerlendirilmistir (Seidel vd. 2023).

Tiim platformlar, her bir kriter i¢in 1 (cok zayif) ile 5 (¢ok giiglii) arasinda
puanlanmigtir. Puanlama siirecinde gilincel verilerden, arasgtirmacinin kullanim
deneyimlerinden, akademik yayinlardan ve dijital medya kaynaklarindan yararlanilmigtir
(Rojas Concepcion ve Guerra Chagime, 2022). Puanlama tamamen nitel gézlem ve
mevcut kaynaklarla desteklenmistir. Her platformun farkli alanlardaki kuvvetleri goz
ontinde bulundurularak objektif bir degerlendirme hedeflenmistir.

Metaverse platformlarinin degerlendirilmesi yalnizca kullanici sayist temelinde
yapilirsa eksik veya yaniltict sonuglara ulasilabilir (Rojas Concepcion ve Guerra
Chagime, 2022). Ornegin kullanici sayis1 ¢ok yiiksek olan bir platform, igerik iiretimi
konusunda yetersiz olabilir. Bu nedenle, her platform hem teknik hem de kiiltiirel-
ekonomik boyutlariyla birlikte ele alinmis, degerlendirme siireci ¢ok kriterli karar verme
yaklagimiyla yapilandirilmistir (E.S. Yilmaz ve Ecemis, 2022).

Asagida tez kapsaminda arastirmacinin deneyimledigi ve kullanicilar tarafindan da

cok kullanilan, sirketler tarafindan yatirim alan 9 metaverse evreni igin kriterler

29



degerlendirilmistir (http-20). Her evren, kriterler dogrultusunda arastirmacinin
deneyimleri ve web sitesi kaynaklari ile literatiir kaynaklar1 dogrultusunda puanlanmistir
(Rojas Concepcion ve Guerra Chagime, 2022). Puanlamayla iliskili agiklamalar
yanlarinda verilmistir. Puanlama sonucunda ¢ikan toplam puan {izerinden popiilerlik
siralamast yapilmistir. Burada kriterler agirlik yilizdelerine gore degerlendirilerek
puanlama yapildiginda da sonu¢ degismedigi icin toplam sirali puanlama seklinde
degerlendirilmistir. Popiilerlik siralamasi yapilmasinin asil amaci, tez kapsaminda
metaverse platformunun iki sekilde ele alinmasindan kaynaklanmaktadir. ilki metaverse
icin tasarim yapmak, ikincisi ise metaverse evreninde endiistriyel tasarim egitimi stiidyo
dersi kapsaminda ders islemek ve projelerin sunumu gergeklestirmektir. Bu
puanlamalarla tez cergevesinde gerceklestirilecek olan workshop etkinliginin gercevesi
de belirlenmis, ayrica literatiire metaverse evrenlerinin belirli kriterlere gore nasil
degerlendirilebilecegi hakkinda katkida bulunulmak istenmistir. Popiilerlik siralamasini
sadece kullanici sayisina gore degerlendirmek yanlis sonuglar elde etmemize neden olur.
Ciinkii giinliik, aylik olarak kullanict sayisi, toplumsal olaylar, yeni ¢ikan platformlar
veya haberlere gore degisim gostermektedir. Kullanici sayisi fazla olan bir platform, aktif

kullanim sayis1 agisindan diisiik de kalabilir (E.S. Yilmaz ve Ecemis, 2022).
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Tablo 3.2. Popiiler metaverse platformlarinin kriterlere gére degerlendirilmesi (Mystakidis, 2022; http-
20) (Yazar tarafindan olusturulmustur.)

Roblox- - Kullanicilarin kendi oyunlarini olusturup oynayabildigi sosyal bir metaverse evrenidir.

Kriter Puan Agiklama

Aktif Kullanici Sayisi 5 66.1 milyon gunlik aktif kullanici (Mayis 2023)
Kullanim Alani Cesitliligi S Oyun, egitim, sosyal etkilesim

Ekosistem & Ekonomi Guci 4 Robux ile gigla bir ekonomi

Erisilebilirlik 5 Web, mobil, VR

Kisisellestirme & Avatar 5 Genis 6zellestirme secenekleri

Ierik Uretici Destegi 5 Kullanicilar kendi oyunlarini olusturabilir
Marka & Yatinim llgisi S Nike, Gucci gibi markalar platformda etkin

Fortnite- - Oyun, konser ve etkinliklerle etkilesimli deneyimler sunan dijital bir etkinlik platformudur.

Kriter Puan Agiklama

Aktif Kullanici Sayisi 5 500 milyon kayith hesap (Mart 2023)

Kullanim Alani Cesitliligi 4 Oyun, konserler, etkinlikler

Ekosistem & Ekonomi Guci 4 V-Bucks ile saglam ekonomi

Erisilebilirlik 5 PC, konsol, mobil

Kigisellestirme & Avatar 5 Zengin avatar secenekleri

Icerik Uretici Destegi 4 Kisith igerik olugturma imkanlari

Marka & Yatirim ligisi 5 Balenciaga, Coca-Cola gibi markalarla is birlikleri

Minecraft- Yaraticilik, egitim ve oyun alaninda kullanicilarin kendi diinyalarini insa ettigi sanal bir alan saglar.

Kriter Puan Agciklama

Aktif Kullanici Sayisi 5 200 milyonun Uzerinde satilan kopya
Kullanim Alani Cesitliligi 5 Egitim, oyun, yaraticilik

Ekosistem & Ekonomi Glcl 3 Sinirli ekonomik sistem

Erisilebilirlik 5 Cesitli platformlarda mevcut
Kisisellestirme & Avatar 4 Madlarla genisletilebilir

Igerik Uretici Destegi 5 Medlama ve sunucu destegi

Marka & Yatirim ligisi 4 Microsoft'un sahipligi
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Tablo 3.2. (Devam) Popiiler metaverse platformlarimin kriterlere gére degerlendirilmesi (Mystakidis,
2022; http-20) (Yazar tarafindan olusturulmustur.)

Second Life- ©) Sosyal etkilesim ve sanal ekonomi odakl bir dijital yagsam simiilasyonudur.

Kriter Puan Aciklama

Aktif Kullanici Sayisi 3 Gunltk 200.000 aktif kullanic
Kullanim Alani Cesitliligi 5 Sosyal etkilesim, ekonomi, rol yapma
Ekosistem & Ekonomi Gucll 5 Linden Dallar ile gtiglii ekonomi
Erigilebilirlik 4 PC Gzerinden erigim

Kigisellestirme & Avatar 5 Detayli avatar 6zellestirme

Igerik Uretici Destegi 5 Kullanicilar igerik olusturabilir

Marka & Yatinm llgisi 3 Sinirh marka is birlikleri

Decentraland- NFT ve kripto altyapisiyla caligan, kullanicilarin sanal araziler olusturabildigi merkeziyetsiz bir metaverse’tiir.

Kriter Puan Aciklama

Aktif Kullanici Sayisi 3 300.000 aylik aktif kullanici

Kullamim Alani Cesitliligi 4 Sanal arazi, NFT, etkinlikler

Ekosistem & Ekonomi Giict 5 MANA token ile ekonomi

Erisilebilirlik 4 Web Gzerinden erisim

Kigisellestirme & Avatar 4 Avatar dzellestirme mevcut

Igerik Uretici Destegi 4 Kullanicilar igerik olusturabilir

Marka & Yatirnm ilgisi 4 Dolce & Gabbana, Tommy Hilfiger gibi markalar

Spatial.io- Toplanti, is birligi ve sergi amagh kullanilabilen VR destekli etkilesimli bir ortamdir.

Kriter Puan Agciklama

Aktif Kullanici Sayisi 2 Kisith kullanici sayisi

Kullanim Alani Cesitliligi 4 Is birligi, toplantilar, sanat sergileri

Ekosistem & Ekonomi Guci 3 NFT destedi mevcut ancak sinirli ekonomi
Erisilebilirlik 5 Web, mobil ve VR destekli erigim
Kigisellestirme & Avatar 4 Ready Player Me ile avatar 6zellestirme mevcut
Igerik Uretici Destegi 3 Kendi alanini kurabilme 6zelligi var

Marka & Yatinm ilgisi 3 Kurumsal etkinliklerde kullanihyor
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Tablo 3.2. (Devam) Popiiler metaverse platformlarmmin kriterlere gére degerlendirilmesi (Mystakidis,
2022; http-20) (Yazar tarafindan olusturulmustur.)

Gather.town- = Basit grafiklerle etkilesimli toplanti, egitim ve sosyallesme alani sunar.

Kriter Puan Agiklama

Aktif Kullanici Sayisi 2 Tahmini 75.000 ganluk aktif kullanici
Kullamim Alam Cesitliligi 4 Egitim, is, sosyal alanlar

Ekosistem & Ekonomi Glicl 2 Ekonomi sistemi zayif

Erisilebilirlik 5 Web tabanli, ok kolay erigim

Kisisellestirme & Avatar = Piksel tabanli basit avatarlar

Igerik Uretici Destegi 4 Ortam tasarimi yapilabiliyor

Marka & Yatirim ligisi 2 Kurumsal kullanim var ama sinirli marka ilgisi

The Sandbox- Kullanicilarin oyun tasarlayip NFT lerle gelir elde edebilecegi blokzincir tabanh bir metaverse platformudur.

Kriter Puan Agiklama

Aktif Kullanici Sayisi 2 Gunluk aktif kullanici sayisi dusuk (1K-5K)
Kullanim Alani Cesitliligi 3 Oyun, NFT galerileri, sanal etkinlikler
Ekosistem & Ekonomi Gucl 5 LAND, SAND coin ile gugl kripto altyapisi
Erisilebilirlik 3 Masaustu erigsim, mobilde sinirli
Kigisellestirme & Avatar i3] VoxEdit ile voxel tabanl 6zellestirme

Igerik Uretici Destegi 5 GameMaker ile kullanici tretimi tesvik ediliyor
Marka & Yatinm llgisi 4 Adidas, Atari gibi buytk markalar yer aliyor

Frame VR- < Egitim ve toplanti odakli, basit ve erisilebilir bir sanal gergeklik deneyimi sunar.

Kriter Puan Agiklama

Aktif Kullanici Sayisi 1 Gunluk aktif kullanici oldukga dusuk (~10K)
Kullanim Alani Cesitliligi 3 Egitim ve toplanti odakli

Ekosistem & Ekonomi Gucl 2 NFT ya da kripto altyapisi yok

Erigilebilirlik 5 VR headset, mobil ve web erigimi
Kisisellestirme & Avatar 3 Basit 6zellestirme segenekleri mevcut
Igerik Uretici Destegi 3 Ortam kurulumu yapilabiliyor

Marka & Yatinm llgisi 1 Yatinm ya da marka destegi bulunmuyor

Bu verilerden elde edilen toplam puan siralamasina gore belirlenen popiiler metaverse

evrenini gosteren grafik asagida yer almaktadir.
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Toplam Puanla Metaverse Popiilerlik Siralamasi
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Sekil 3.4. Popiiler metaverse evrenlerinin toplam puanlarina gére swralamasi (Yazar tarafindan
olusturulmustur.)

Arastirmact bu evrenleri tez c¢alismast kapsaminda deneyimlemistir. Tez
kapsaminda metaverse platformu iki sekilde ele alinmistir. Metaverse igin tasarim
yapmak ve metaverse evreninde endiistriyel tasarim egitimi stiidyo dersi kapsaminda ders
islemek, projelerin sunumunu gergeklestirmektir. Bu kapsamda literatiirde cokca
bahsedilen “egitimde metaverse uygulamalari” vb. bagliklar altinda yer alan ¢aligmalar
incelenmistir (Marougkas vd., 2023). Bu calismalar genellikle Second Life, Minecraft
Education (Lee, Jang ve Rollins, 2024), Spatial.io gibi platformlara odaklanmistir
(Susilana, Dewi ve Rullyana, 2024; Poveda Criado ve Thous Tuset, 2013). Bu ortamlarin
gercekten egitim kapsaminda, 6zellikle endiistriyel tasarim egitiminin stiidyo dersleri
cercevesinde kullaniminin olanakli olup olmadigi, arastirmacinin literatiirii referans
alarak ortaya koydugu bazi kriterlere gore degerlendirilmistir. Bu kriterler hem
ogrencilerin hem de 6gretim iiyelerinin 2025 yilindaki durumuna gore yas, egitim, teknik
altyapt gibi etkenler baz almmarak da belirlenmistir. Asagida platformlarin
degerlendirilmesi i¢in belirlenen kriterler ve agiklamalar1 tablo halinde verilmistir.
Boylece World Metaverse Endeksi gercevesinde egitim kapsaminda piyasada bulunan ve

kullanilan metaverse platformlar1 degerlendirilerek, endiistriyel tasarim egitimi stiidyo



dersi c¢ergcevesinde hangisinin daha kullanighh olabilecegi literatiirden hareketle

incelenmistir (E.S. Yilmaz ve Ecemis, 2022).

Tablo 3.3. Endiistriyel tasarim egitimi i¢in belirlenen metaverse platformu degerlendirme kriterleri
(Marougkas vd., 2023; Lee, Jang ve Rollins, 2024 ; Susilana, Dewi ve Rullyana, 2024, Poveda
Criado ve Thous Tuset, 2013; E.S. Yilmaz ve Ecemis, 2022; http-21) (Yazar tarafindan

hazirlanmigtir,)
Kriter Aciklama
Erigim Kolaylig Herkesin ortak bir agda teknik aksaklik yasamadan girebilecegi

bir platform olmalidir.

Sanal Avatarlar

Kullanicilarin sanal avatarlar olusturabilmesi ve diger avatarlarla
birebir 6zel iletisim kurabilmesi gerekmektedir. Sinif ortami
olarak daha gergekgi olmasini saglar.

Farkli isletim sistemleriyle uyumlu olmast i¢in indirilebilir bir

e baglant1 olmamalidir. Online olarak baglanilmalidir.

Bilgisayar

Perfor ™ Platform, kullanicilarin bilgisayarlarinin performansini

Korunmasi .. o . .
oo diisiirmeden, bilgisayarlar isinmadan kullanilabilmeli.

(Bilgisayarin

1siInmamasi)

Kullanici Dostu
Arayliz (Zoom

COVID-19 doéneminde dgretim tiyeleri ve 6grenciler tarafindan
deneyimlenen Zoom platformu gibi kolay bir arayiize sahip

benzeri) olmalidir.
Anlik Dosya Disaridan tasarim gorselleri ve 3 boyutlu modellerin platforma
Yiikleme Ozelligi anlik olarak yiiklenebilmesi saglanmalidir.

Tasarlanmis Uriiniin
Avatarlar Tarafindan

Kullanicilarm triinleri deneyimleyebilmesi, 6rnegin stiidyo dersi
kapsaminda tasarlanan ayakkabiy1 hizli bir sekilde avatarlarin

Deneyimlenme giyebilmesi veya tasarlanmis bir sandalyenin avatarlar

Imkani tarafindan deneyimlenebilmesi gibi &zellikler sunulmalidir.
Sesli ve Yazili Sesli ve yazili konugma ortam1 saglanmali, kullanicilar arasinda
Tletisim etkilesim artirilmalidir.

Esnek Sinif Diizeni

Smiflar, ihtiyaglara gore diizenlenebilir olmals; sikict bir
ortamdan kag¢inilmalidir.

Mola veren kullanicilarin sanal sinifta takilabilmesi i¢in uygun

Mola Alanlan alanlar olusturulmalidir.
Kullanicilar arasinda dosya gonderme ve alma imkant
Dosya Paylasimi <
saglanmalidir.
Sanal Sinif Egitim sistemine dahil edilecegi igin sanal sinif olusturma yani

Kapsaminda Ucretsiz
Kullanim

creator bdliimlerine iicretsiz erisim olmali veya Universite
tarafindan desteklenmeli.

Gercekei Grafik
(Non-Pixel)

Endiistriyel Tasarim bdliimiine hitap edecegi i¢in fiziki olarak
tasarlanmig bir {irliniin de sergilenebilecegi diisliniildiigiinde
pixel tabanli olmamali.

Bu kriterlerin hepsini saglayan bir platform olmasa da genel itibariyla sanal sinif

icin gelistirilebilir veya su anda kullanilabilir bir sanal simif ortamini inceleyebilmek

amaciyla bu kriterler, yukarida bahsi gegen metaverse platformlar1 cergevesinde

degerlendirilmistir.
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Kriterlere gore platformlar degerlendirilmistir. “1” rakami “Var”, “0” rakami ise
“Yok” seklinde kullanilmaktadir. Ornegin; Bilgisayar Performansmin Korunmasi
(Bilgisayarin Isinmamasi) kriteri, Spatial.io platformunda “1” yani “Var”, Fortnite
platformunda “0” yani “Yok™ olarak degerlendirilmistir. Bu, Spatial.io kullanilirken
bilgisayarin 1sinmadigi, Fortnite kullanilirken ise 1sindig1 anlamina gelmektedir.

Bir baska ornek ise Tasarlanmis Uriiniin Avatarlar Tarafindan Deneyimlenme
Imkani kriteridir. Spatial.io platformunda bu kriter “0” yani “Yok”, Fortnite platformunda
ise “1” yani “Var” olarak degerlendirilmistir. Yani tasarlanmis iirlinler Spatial.io
platformuna ytiklenip avatarlar tarafindan deneyimlenememekte, Ornegin ayakkabi
tasarimi, avatara giydirilememektedir. Fortnite platformunda ise bu miimkiin olmaktadir.

Asagidaki tablolarda bu platformlar, dort ana baslik altinda gruplandirilarak
degerlendirilmistir. Bu basliklar soyledir:

e Popiiler Oyun Platformlar: (Roblox, Fortnite, Minecraft)

e V'R Odakli Platformlar (VRChat, Horizon Worlds, AltspaceVR, Engage)

e Web Tabanli ve Hafif Platformlar (Spatial.io, Gather.town, Mozilla Hubs, Frame
VR)

e Blockchain/NFT Platformlar (Second Life, Decentraland, Somnium Space, The
Sandbox)
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Tablo 3.4. Egitim amaciyla kullanilabilecek metaverse platformlarinin belirlenen kriterlere gore
karsitlastirmali degerlendirmesi (Marougkas vd., 2023); Lee, Jang ve Rollins, 2024;
Susilana, Dewi ve Rullyana, 2024, Poveda Criado ve Thous Tuset, 2013, E.S. Yilmaz ve
Ecemis, 2022) (Yazar tarafindan olusturulmustur.)

Kriterler / 1. Grup Popiiler Oyun Platformlan Roblox Fortnite Minecraft
Erisim Kolaylig: 1 1 1
SanalAvatarar 1 1 1

Web Tabanl Katihm 0 0 0
Bigisayar Performansinin Korunmasi (Bigisayann isinmamasi) 0 0 0

Kullanici Dostu Aray iz (Zoom benzeri) 0 0 0

Anlik Dosya Yikleme Ozelligi 0 0 0
Tasarlanmis Uriiniin Avatarlar Tarafindan Deneyimlenme Imkani 1 1 1

Sesli ve Yazili iletigim 1 1 1

Esnek Sinif Diizeni 0 0 1

Mola Alanlari 1 1 1

Dosya Paylasimi 0 0 0

Sanal Sinif Kapsaminda Ucretsiz Kullanim 0 0 1

Gergekgi Grafik (Non-Pixel) 0 1 0

Kriterler / 2. Grup VR Odak i Platformlar VRC hat Horizon Worlds AltspaceVR Engage
Erisim Kolayhgi 0 0 0 0
Sanal Avatarlar 0 0 0 0
Web Tabanli Katilim 0 0 0 0
Bilgisayar Performansinin Korunmasi (Bilgisayarn isinmamasi) 0 0 0 0
Kullanici DostuArayiiz (Zoom benzeri) 0 0 0 0
Anlik Dosya Yiikleme Ozeligi 0 0 1 0
Tasarlanmis Uriiniin Avatarar Tarafindan Deneyimlenme imkani 1 0 0 0
Sesli ve Yazili iletigim 1 1 1 1
Esnek Sinif Diizeni 1 1 1 1
Mola Alanlari 1 1 1 1
Dosya Paylasimi 0 0 1 1
Sanal Sinif Kapsaminda Ucretsiz Kullanim 1 1 1 0
Gergekgi Grafik (Non-Pixel) 1 1 1 1



Tablo 3.4. (Devam) Egitim amaciyla kullanilabilecek metaverse platformlarinin belirlenen kriterlere gore
karsilastirmali degerlendirmesi (Marougkas vd., 2023, Lee, Jang ve Rollins, 2024, Susilana,
Dewi ve Rullyana, 2024; Poveda Criado ve Thous Tuset, 2013, E.S. Yilmaz ve Ecemis, 2022)
(Yazar tarafindan olusturulmustur.)

Kriterler / 3. Grup Web Taban Platformlar Spatial.io Gather.town Mozilla Hubs FrameVR
Erisim Kolayhgi 1 1 1 1
Sanal Avatarlar 1 1 1 1
Web Tabanli Katilim 1 1 1 1
Bilgisayar Performansin in Korunmasi (Bilgisayarn isinmamasi) 1 1 1 1
Kullanici DostuArayiiz (Zoom benzeri) 1 1 1 1
Anlik Dosya Yiikleme Ozelligi 1 1 1 1
Tasarlanmis Uriiniin Avatarlar Tarafindan D eneyimlenm e Imkani 0 0 0 0
Sesli ve Yazili lletisim 1 1 1 1
Esnek Sinif Dizeni 1 1 1 1
Mola Alanlari 1 1 1 1
Dosya Paylasimi 1 1 1 1
Sanal Sinif Kapsaminda Ucretsiz Kulanim 1 0 0 1
Gergekgei Grafik (Non-Pixel) 1 0 1 1
Kriterler / 4. Grup Blockchain / NFT Platformlar Second Life Decenterland Somnium Space The Sandbox
Erisim Kolayhgi 1 1 1 1
Sanal Avatarlar 1 1 1 1
Web Tabanli Katilim 0 0 0 0
Bilgisayar Performansin in Korunmasi (Bilgisayann isinmamasi) 0 0 0 0
Kullanici DostuArayliz (Zoom benzeri) 0 0 0 0
Anlik Dosya Yiikleme Ozeligi 0 0 1 1
Tasarlanmis Uriiniin Avatarlar Tarafindan D eneyimlenm e Imkani 1 1 1 0
Sesli ve Yazili iletigim 1 1 1 1
Esnek Sinif Diizeni 1 1 1 1
Mola Alanlari 1 1 1 1
Dosya Paylasimi 1 0 1 1
Sanal Sinif Kapsaminda Ucretsiz Kulanim 1 0 0 0
GergekgiGrafik (Non-Pixel) 1 1 1 0

Endiistriyel tasarim egitimi stlidyo dersleri c¢ercevesinde arastirmacinin
literatiirden, dijital medya kayaklarindan ve kendi deneyimlerinden elde ettigi kriterlere
gore platformlar toplam puan siralamasiyla siralanmistir. Boylece bu tez ¢ergevesinde

degerlendirilen metaverse platform siralamasi asagida verilmistir.
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Tablo 3.5. Metaverse evrenlerinin egitim kapsamindaki kriterlere gore toplam puan siralamast (Yazar
tarafindan olusturulmugstur.)

Platformlara Gére Toplam Puan (Yliksekten Dlstge)

Spatial.io
FrameVR
Mozilla Hubs
Second Life
Somnium Space
Gather.town
AltspaceVR
Decenterland
The Sandbox
Minecraft
VRChat
Engage
Roblox
Fortnite

Horizon Worlds

0 2 4 mplﬁam . 8 10 12

Web tabanli olmalar1 sayesinde, bu platformlar hem kullanic1 dostu bir arayiize
sahip hem de bir¢ok o&zelligi {icretsiz olarak sunma imkani1 saglamaktadir. Ayrica,
bilgisayarin 1snma problemi olmadan ve performans disiisi yasamadan
kullanilabilmeleri, bu platformlarin avantajlarindan biridir. Indirilebilir bir baglanti
tizerinden kurulan bir sistem olmamasi, uyumlu isletim sistemine sahip bir bilgisayar
arayisini da ortadan kaldirmaktadir.

Sanal sinif ortamlar1 kolayca olusturulabilmekte ve sunum kaynaklar1 (JPEG, PDF
vb.) rahatlikla eklenebilmektedir. FrameVR ve Spatial.io gibi platformlara 3D modeller
anlik olarak hizli bir sekilde yiiklenebilmektedir. Tasarimlarin avatarlar tarafindan
dogrudan deneyimlenmesi miimkiin olmasa da Blender gibi bir modelleme programinda
avatara giydirilmis bir ayakkabi modeli olusturularak, bu modelin Spatial.io veya
FrameVR'a yiiklenmesiyle sergilenebilir bir kullanim senaryosu olusturulabilmektedir.
Ote yandan, Gather.town platformunda 3D model sunumu yapilamasa da eglenceli bir
ortamda sinif diizeni ve sunum kaynaklar1 kullanimi gerceklestirilebilmektedir.

Metaverse’iin gelisiminde yapay zeka (Al) teknolojisi de Onemli bir rol

oynamaktadir (http-22). Yapay zeka, metaverse platformlarinda daha kisisellestirilmis ve
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akill etkilesimler yaratmakta, kullanicit deneyimini doniistiirmektedir (Huynh-The vd.,
2022). Giiniimiizde bir illiistrasyon veya karakter tasarimi1 yapmak i¢in belirli program
bilgisine ihtiya¢c duyulurken, yapay zeka tabanli araglar bu siireci biliylik 6lciide
kolaylastirmis ve demokratiklestirmistir. Ayni1 sekilde, kodlama gerektiren islemler bile
Al destekli sistemler sayesinde daha erisilebilir hale gelmistir. Bu durum, endiistriyel
tasarim egitiminde yeni firsatlar yaratirken, geleneksel tasarim siireclerinin de
doniismesine neden olmaktadir (Murala ve Panda, 2023).

Bu baglamda, NBA spor kuliibii ve Disney gibi sirketlerin diisen izleyici oranlarini
artirmak i¢in yaptig1 yayinlar giizel bir 6rnek teskil etmektedir. Disney, NBA i¢in “Dunk
the Halls” projesiyle San Antonio Spurs ve New York Knicks arasindaki karsilagsmayz,
ikonik karakterlerin animasyonlariyla zenginlestirerek izleyicilere essiz bir deneyim
sunmustur (http-23). Bu projede, gercek zamanli animasyon teknolojisi kullanilarak
karakterler, oyuncularin hareketleriyle eslestirilmis ve canli yayinda oyuncularin yerini
animasyonlar almistir. Yiizlerle eslestirme teknolojisinde yapay zeka kullanilmigtir.
Disney'in “Dunk the Halls” projesinde, gercek zamanli animasyon ve optik izleme
teknolojileri bir araya getirilmistir. Bu siiregte, yapay zeka ve makine Ogrenimi
algoritmalari, oyuncularin hareketlerini izlemek ve bu hareketleri animasyonlu
karakterlerle eslestirmek i¢in kullanilmistir. Yayinlanan mag, son bes yilin en yiiksek
izlenme rakamlarina ulagsmistir. Ayn1 zamanda bu yayin, yillardir glindemde olan “sanal
gerceklik—spor” entegrasyonunu tekrar giindeme getirmistir. Bu yayinin Ready Player

One sahnelerini animsattig1 da diisiiniilebilir (http-23).
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Gorsel 3.3. Disney’in NBA icin “dunk the halls” projesi (http-23)
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Sonug olarak, metaverse teknolojisi gelismeye devam ettikce, kullanici deneyimleri
daha etkilesimli ve gercekei hale gelmektedir (Soliman vd., 2024). Yapay zeka, artirilmig
ve sanal gerceklik, blok zinciri ve holografik teknolojiler gibi unsurlarin birlesimi,
metaverse’lin dijital bir deneyimden ¢ok daha fazlasi oldugunu gostermektedir (Soliman
vd., 2024). Gelecekte bu sanal evrenin egitim, is, ticaret ve sosyal hayat {izerindeki
etkisinin daha da derinlesmesi beklenmektedir. Endiistriyel tasarim egitimi baglaminda
ele alindiginda, metaverse ve yapay zeka tabanli platformlar, yeni nesil tasarim
siireclerinin nasil sekillenecegini belirleyen en Onemli faktorlerden biri haline
gelmektedir (Tukur vd., 2024).

Diger taraftan, yapay zeka teknolojisinin metaverse iizerindeki etkisi goz ardi
edilmemelidir. YZ, sanal diinyalarin daha akilli ve etkilesimli hale gelmesini saglarken,
aym zamanda kullanic1 deneyimini daha kisisel ve gergekei kilmaktadir. Ornegin, YZ
destekli sanal asistanlar ve algoritmalar, kullanicilarin tercihlerine gore dinamik ortamlar
yaratabilmektedir (Tukur vd., 2024). Egitim alaninda ise metaverse, 6grencilere birebir
deneyimleyerek 6grenme imkani sunan interaktif bir alan olusturmaktadir. Sanal siniflar,
laboratuvar simiilasyonlar1 ve yapay zeka destekli 6gretim sistemleri, geleneksel egitim

yontemlerini kokten degistirme potansiyeline sahiptir (Murala ve Panda, 2023).
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4. YAPAY ZEKA PLATFORMU: TANIMI VE TARIHCESI

Yapay zeka (YZ), insan zekasia 0zgii 6grenme, akil yliriitme ve problem ¢ozme
gibi bilissel islevleri taklit edebilen sistemler gelistirmeyi amaglayan bir bilgisayar bilimi
alan1 olarak tanimlanmaktadir (Adali vd., 2020). Bu kavram, 6zellikle makinelerin veri
isleme siiregleri araciligiyla ¢evresel degiskenlere uyum saglayarak bilgi edinmesini ve
bagimsiz kararlar almasini igeren bir ¢er¢evede ele alinmaktadir. Yapay zeka, genellikle
algoritmalar, sinir aglari ve makine 6grenimi teknikleri araciligiyla gerceklestirilmekte
ve insan-makine etkilesiminin niteligini yeniden sekillendiren bir teknoloji olarak
degerlendirilmektedir. Yapay zekd, makinelere insan benzeri zekd ve davraniglar
kazandirma amaci giliden bir alan olarak tanimlanabilir. Bu baglamda, yapay zekanin
gelisimi hem teorik hem de pratik agidan bir¢ok disiplini etkilemis ve doniistiirmiistiir
(Adal1 vd., 2020).

Yapay zekanin kokleri, zekanin dogasina iliskin felsefi sorgulamalara kadar uzansa
da modern anlamda bir disiplin olarak sekillenmesi 20. yiizyilin ortalarina dayanmaktadir
(Spector, 2006). Yapay zeka kavrami, 1956 yilinda diizenlenen Dartmouth Konferansi
sirasinda John McCarthy tarafindan ortaya atilmis ve bu konferans, alanin resmi
baslangic1 olarak kabul edilmistir (Spector, 2006). McCarthy, yapay zekay1 akill
makineler yaratma bilimi ve miihendisligi olarak tanimlamis ve zekanin, insanlar,
hayvanlar ve makineler arasinda degisen derecelerde tezahiir edebilecegini vurgulamistir.
Bu kavram, zamanla evrim gecirmis ve teknolojik gelismelerle birlikte daha karmasik bir
hal almistir. Bu siiregte, Marvin Minsky, Herbert Simon ve Alan Newell gibi bilim
insanlari, yapay zekanin temel teorik ¢ergevesini olusturmus, problem ¢ézme ve bilissel
modelleme gibi konulara yonelik ¢aligmalar ger¢eklestirmislerdir (Ali vd., 2023; Minsky,
2006). Bu baglamda, insan zekasimnin matematiksel ve hesaplamali yontemlerle
modellenebilecegi fikri, yapay zekanin ilerleyen yillardaki gelisimine yon vermistir
(Dietrich ve Markman, 2000).

2025 yilina gelindiginde, piyasada bir¢ok yapay zeka platformunun ortaya ¢iktigini
gormekteyiz. Ornegin, OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT, dogal dil isleme alaninda
onemli bir yere sahiptir ve kullanicilarla etkilesimde bulunarak bilgi sunma yetenegi ile
dikkat ¢cekmektedir (I.Islam ve M.N. Islam, 2024). Google'n Tensor Flow platformu,
makine Ogrenimi ve derin 6grenme uygulamalari i¢in genis bir ara¢ seti sunarak,

gelistiricilerin yapay zeka projelerini hayata gecirmelerine olanak tanimaktadir (Abadi,
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2016). IBM'in Watson platformu ise saglik, finans ve miisteri hizmetleri gibi bir¢ok
sektorde veri analizi ve karar destek sistemleri sunmaktadir (Lally vd., 2017).

Yapay zekanin endiistriyel tasarim gibi yaratict disiplinlerdeki uygulamalari,
tasarim siireclerini dontistiirmekte ve yeni is kollarmin ortaya c¢ikmasina zemin
hazirlamaktadir (Pham, 1991). Ornegin, yapay zekd destekli tasarim araglari,
tasarimcilarin daha hizli ve etkili ¢oziimler tiretmelerine yardimer olmaktadir. Bu durum,
yaratici siireclerin hizlanmasini saglarken, ayni zamanda tasarimcilarin daha yenilik¢i ve
Ozgin fikirler gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Yapay zekdnin sagladigi bu
avantajlar, endiistriyel tasarim alaninda rekabetci bir avantaj elde edilmesine katkida
bulunmaktadir (Verganti, Vendraminelli ve Lansiti, 2020).

Ancak, yapay zekanin gelisimi baz1 dezavantajlari da beraberinde getirmektedir.
Otomasyonun artmasi, bazi is kollarinin ortadan kalkmasina neden olabilir ve bu durum,
is giicli piyasasinda dengesizliklere yol agabilir. Bu baglamda, her yil yayimlanan ve is
giicli trendlerini analiz eden World Economic Forum raporlari, yapay zekanin is giicii
tizerindeki etkilerini detaylandirmakta ve yeni 1is kollarmin ortaya c¢ikisini
vurgulamaktadir (http-24). Raporlar, yapay zekanin bazi meslekleri tehdit ederken, ayn
zamanda yeni is firsatlar1 yaratma potansiyelini de ortaya koymaktadir.

Yapay zekayi olusturan temel bilesenlerden biri makine 6grenimidir (Amarel,
1990; Murphy, 2012). Makine 6grenimi, sistemlerin verilerden 6grenmesini ve bu
verilerden elde edilen bilgileri kullanarak performanslarini artirmasmi saglayan bir
tekniktir. Derin 6grenme ise, makine 6greniminin bir alt kiimesi olarak, ¢ok katmanli sinir
aglart kullanarak karmasik veri setlerini isleyebilme yetenegi sunmaktadir. Derin
O0grenme, goriintii tanima, ses tanima ve dogal dil isleme gibi alanlarda devrim yaratarak,
yapay zekanin yeteneklerini 6nemli dlglide genisletmistir (Wang ve Goertzel, 2012,
Eberbach ve Mikkilineni, 2019).

Sonug olarak, yapay zekanin gelisimi hem teorik hem de pratik agidan birgok
disiplini etkilemis ve donistirmiistiir. 2025 yilina gelindiginde, yapay zeka
platformlarin sundugu olanaklar, endiistriyel tasarim gibi yaratici alanlarda yenilik¢i
stireglerin entegrasyonunu saglamaktadir (Amarel, 1990). Bu siire¢ hem avantajlar hem
de dezavantajlar barindirmakta ve gelecekteki is gilicli dinamiklerini sekillendirmeye
devam etmektedir. Yapay zekdnin sundugu firsatlar, yaratict disiplinlerdeki
uygulamalariyla birlikte, insan-makine etkilesimini yeniden tanimlamakta ve yeni is

kollarinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir (http-24).

43



4.1. Yapay Zeka Platformu: Tanmimi ve Tarihsel Gelisimi

Bu konu baglig1 altinda yapay zekanin tanimi ve tarihi birlikte anlatilmaktadir.
Tarihsel siraya gore gelisimleri ve tanimlarin degisimini gozlemleyebilmek i¢in tanimlar
ve tarihsel olaylar birlikte ele alinmustur.

1943 yilinda Warren McCulloch ve Walter Pitts, ilk yapay sinir ag1 modelini
gelistirmistir (Haenlein ve Kaplan, 2019). Bu model, insan beyninin ¢alisma prensiplerini
taklit etmeye yonelik bir ¢aba olarak ortaya ¢ikmistir. McCulloch ve Pitts, néronlarin
basit matematiksel modellerini kullanarak, sinir hiicrelerinin nasil c¢alistigin1 ve
birbirleriyle nasil etkilesimde bulundugunu aciklamislardir. Bu ¢alisma, yapay zeka ve
sinir aglar1 alaninda 6nemli bir temel olusturmus ve daha sonraki arastirmalara ilham
vermistir (Hopgood, 2021).

1956 yilinda gerceklestirilen Dartmouth Konferansi, "yapay zeka" teriminin ilk kez
John McCarthy tarafindan tanimlandig1 ve bu alandaki ¢aligmalarin resmen basladig1 bir
doniim noktas1 olarak kabul edilmektedir (Hopgood, 2021). John McCarthy, Marvin
Minsky, Nathaniel Rochester ve Claude Shannon gibi 6ncii bilim insanlarinin bir araya
geldigi bu konferans, yapay zeka alaninin resmi olarak dogusunu simgelemektedir
(Spector, 2006; Moor, 2006; Holmes, Bialik ve Fadel, 2019). Konferans, katilimcilarin
yapay zeka {lizerine fikir aligverisinde bulunmalarma ve bu alandaki arastirmalarin
yoniinli belirlemelerine olanak tanimistir. Konferans, bir¢ok bilim insanini bir araya
getirerek yapay zeka alaninda yeni fikirlerin ve projelerin ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamistir. Bu olay, yapay zeka arastirmalarinin baglangici olarak kabul edilmekte ve
bu alandaki gelismelerin temelini olusturmaktadir (Haenlein ve Kaplan, 2019).

Dartmouth Konferansi'ndan 6nce, Alan Turing’in II. Diinya Savasi sirasinda yaptigi
caligmalar, yapay zekanin temellerini atmis ve 1950 yilinda bir makinenin insan benzeri
tepkileri taklit etme yetenegini degerlendiren Turing Testi gibi kritik kavramlar1 ortaya
koymustur (Haenlein ve Kaplan, 2019). Turing’in akilli makineler iizerine yaptigi
aragtirmalar, yapay zekaya yonelik iki temel yaklagim arasinda bir ayrim yapmis; bu
ayrim, gelecekteki arastirma yonlerini etkilemistir. Turing Testi, bir makinenin insan
benzeri diisiinme yetenegini degerlendirmek icin kullanilan bir 6lgiit olarak, yapay zeka
arastirmalarinda 6nemli bir referans noktasi haline gelmistir (Copeland ve Proudfoot,
2011).

Alan Turing’in 1950°de yayimlanan “History and Growth of Artificial Intelligence”

makalesi, yapay zekanin felsefi ve pratik temellerini atmistir. Bu makalede Turing, “Bir
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makinenin diisiiniip diislinemeyecegini sorguluyorum. Diisiinme, insan beynine 6zgii bir
stire¢ oldugundan, soruyu ‘Makineler insanlarin yaptig1 her seyi yapabilir mi?” seklinde
yeniden formiile ediyorum.” ifadesiyle makine zekasinin degerlendirilmesinde 6nemli bir
tartisma baslatmistir (Shelley, 2004; Hodges, 2014). Turing’in ¢alismalari, yapay zekanin
temelini atmig ve akillt davranigin simiilasyonu i¢in bilgisayar programlamanin énemini
vurgulamistir. Turing Testi, bir makinenin insaninkinden ayirt edilemeyen akilli davranig
sergileme yetenegini degerlendiren bir 6l¢iit olarak 6nemini korumaktadir.

Turing’in ¢alismasi ayrica yapay zekaya iki farkli yaklagim getirmistir: yukaridan
asagiya ve asagidan yukartya Al. Yukaridan asagiya yaklasim, bilisi, yapay zekay1 onu
uygulayan belirli mekanizmalardan bagimsiz olarak ele alir ve kavramsal bir zeka
anlayisint vurgular (Haenlein ve Kaplan, 2019). Buna karsilik, asagidan yukariya Al,
biligsel siirecleri miimkiin kilan mekanizmalara odaklanir ve Al gelisimine daha ampirik
bir bakis agis1 getirir.

Yapay zekay1 ¢evreleyen felsefi tartigmalar da tanimlarini sekillendirmede dnemli
bir rol oynamigtir. Ornegin, 20. yiizyiln énemli matematikgilerinden biri olan Kurt
Godel, 6zellikle mantik alanindaki katkilarryla taninmaktadir. Godel’in Eksiklik Teoremi
(1931), matematiksel sistemlerin tamamlanamayacagini ve her sistemin kendi i¢indeki
dogrulara ulasamayacagini gostermistir. Bu teorem, makine zekasi tartigmalarinda
onemli bir yer tutar ¢iinkii insanlar, herhangi bir resmi sistemin kurallarina bagli olmadan
diistinebilirken, makineler yalnizca algoritmalarla sinirlidir.

Godel’in arglimani, algoritmalara dayali olmayan, rastgele islevlerin makinelerde
nasil sunulabilecegini ve yapay zekada daha esnek bir diisiinme kapasitesinin nasil
olusturulabilecegini 6ne siirmektedir. “Gddel Itirazi”, yapay zekdnin sinirlarmin daha
genisletilebilecegi bir bakis agis1 sunar (Kowalski, 1991). Bu sdylem, 6zellikle insan
benzeri akil ylirlitme ve anlayisi taklit etme yeteneklerinde, yapay zeka sistemlerinin
karsilastig1 zorluklarin daha derinden anlasilmasina yol agmistir (Shelley, 2004).

1950 yilina yapilan bir diger ¢alisma da Claude Shannon’un satrang programlarini
iki tiire ayirmasidir (Althofer, 2013). Satrang programlarinin iki tiire ayrilmasi, yapay
zekanin oyunlar baglaminda anlagilmasinda 6nemli bir ilerleme kaydetmistir: A tipi (kaba
kuvvet) ve B tipi (secici) algoritmalar (Althofer, 2013). Bu ayrim, yapay zekanin oyun
stratejileri gelistirmedeki roliinii anlamada kritik bir adim olmustur. Turing, 1953 yilinda
satrangta "Oli pozisyonlarin" degerlendirilmesine vurgu yaparak bu alana katkida

bulunmus ve yapay zeka oyunlarinda stratejik diisiincenin gelisimine zemin hazirlamigtir
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(Maharaj, Polson, ve Turk, 2022). Bu dénemde, yapay zeka arastirmalari, oyun teorisi ve
stratejik karar verme alanlarinda 6nemli ilerlemeler kaydetmistir.

Yapay zeka alanindaki bir diger 6nemli figlir Marvin Minsky de insan diisiince
siireclerinin karmasikligini vurgulayarak, makinelerin bu mekanizmalar1 kopyalama
ihtiyacini dile getirmistir. Minsky, "Yapay zeka, makinelere normal olarak insan zekasi
gerektiren gorevleri yaptirma bilimidir. Insanlarm nasil diisiindiigiinii 6grenme
girisimidir." diyerek, yapay zekanin insan benzeri diistinme yeteneklerini anlamaya
yonelik cabalar1 6ne ¢ikarmistir (Minsky, 2006). Bu baglamda, yapay zeka yalnizca insan
benzeri davranigin simiilasyonunu degil, ayn1 zamanda yeni hesaplama yontemlerinin
kesfini de icermektedir.

Stuart Russell ve Peter Norvig, Yapay Zeka: Modern Bir Yaklasim adli etkili
eserlerinde, AI’y1 gevrelerini algilayan ve basari sanslarini en iist diizeye ¢ikarmak i¢in
harekete gegen ajanlarin ¢aligmasi olarak tanimlamaktadir (Wang ve Ma, 2023). Bu
tanim, Al sistemlerinde rasyonalitenin 6nemini vurgulamakta ve Al aragtirmasinin
amacinin karmasik ortamlarda akil yiiriitebilen, O6grenebilen ve uyum saglayabilen
sistemler olusturmak oldugunu 6ne siirmektedir. Bu yaklasim, McCarthy nin Al’'nin
biyolojik olarak gozlemlenebilir siireclerle sinirli olmayan c¢ok ¢esitli hesaplama
yontemlerini kapsadig1 goriisiiyle uyumludur (Copeland ve Proudfoot, 2011).

1957 yilinda ise Frank Rosenblatt tarafindan gelistirilen Perceptron, makinelerin
verilerden Ogrenmesini saglayan erken sinir aglarmi tanitarak, yapay zekanin
yeteneklerini kural tabanli sistemlerin 6tesine tasimistir (Copeland ve Proudfoot, 2011).
Perceptron, basit bir yapay sinir ag1 modeli olarak, 6grenme ve siniflandirma yetenekleri
ile dikkat ¢cekmistir. Bu donem, daha karmasik yapay zeka sistemleri i¢cin onemli bir
zemin olusturmus ve sinir aglariin gelisimine kap1 aralamistir. Sinir aglari, zamanla daha
karmagik yapilar haline gelerek derin 6grenme tekniklerinin temelini olusturmustur
(Copeland ve Proudfoot, 2011; Hopgood, 2021)

Dogal dil islemenin (NLP) evrimi ise, insan dilini anlama ve liretmeye yonelik
onemli adimlarla sekillenmistir. Bu siire¢, John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel
Rochester ve Claude Shannon gibi 6ncii bilim insanlarinin bir araya geldigi Dartmouth
Konferansi ile baslamistir. Bu konferans, yapay zeka alaninin resmi olarak dogusunu
simgelemektedir (Lane ve Sethumadhavan, 2023). Konferans, katilimcilarin yapay zeka
tizerine fikir aligverisinde bulunmalarina ve bu alandaki arastirmalarin yoniini

belirlemelerine olanak tanimistir (Trimbur, 2005).
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1980°ler ve 1990’lar, dogal dil isleme alaninda c¢esitli arastirmalarin ve
uygulamalarin ortaya ¢ikmasina sahne olmustur (El Naga, Li ve Murphy, 2015). Bu
donemde, dilin yapisal analizi ve dilbilgisel kurallarin uygulanmasi iizerine ¢alismalar
yogunlasmistir. Ancak, bu ¢alismalarin ¢ogu, dilin karmasikligini tam olarak yansitmakta
yetersiz kalmistir.

1973 yilinda, yapay zekd alaninda yasanan "AI kislar1" olarak adlandirilan
duraklama donemleri, finansman ve ilginin azalmasina neden olmustur. Bu kislar, yapay
zekd arastirmalarinin potansiyelinin sorgulanmasina yol a¢mis ve bircok projede
ilerlemenin durmasina sebep olmustur. Baslangigta biiyiik umutlar beslenen yapay zeka
projeleri, beklenen sonuglar1 veremeyince, yatirimcilar ve hiikiimetler bu alana olan
desteklerini geri ¢ekmislerdir (Hendler, 2008). Bu durum, yapay zeka arastirmalarinin
duraklamasina ve bircok projenin sona ermesine neden olmustur. Ancak, bu aksilikler,
yapay zekanin neler basarabileceginin yeniden degerlendirilmesine yol agarak, daha
gercekei tanimlara ve beklentilere yoneltmistir (Hendler, 2008).

1986 yilinda, sinir aglart igin kritik 6neme sahip geri yayilim algoritmasi
kesfedilmistir. Geoffrey Hinton ve arkadaslar tarafindan gelistirilen bu algoritma, sinir
aglarinin 6grenme silirecini onemli 6l¢iide iyilestirmistir. Geri yayilim, agin ¢iktist ile
beklenen sonug¢ arasindaki hatayi hesaplayarak, bu hatayr minimize etmek icin agi
yeniden yapilandirmay1 saglamaktadir (Karayiannis ve Venetsanopoulos, 2013). Bu
gelisme, sinir aglarinin daha karmasik ve etkili hdle gelmesine olanak tanimis ve derin
O6grenme alaninda 6nemli bir adim olmustur (Karayiannis ve Venetsanopoulos, 2013).

1996 yilina gelindiginde ise yapay zekad ve diinya satrang sampiyonunun magi
diinyada giindem yaratmistir. Diinya satran¢ sampiyonu Kasparov’un Deep Blue’ya karsi
oynadig1 ilk magta Kasparov, Deep Blue’yu yenmistir; ancak, bu ilk mag¢in ardindan
yasanan 1997 yilindaki ikinci magta, Deep Blue’nun Kasparov’u yenmesi, yapay zeka
alaninda biiytik bir doniim noktasi olmustur. 1997 yilinda IBM’in gelistirdigi Deep Blue
adli yapay zeka sistemi, diinya satran¢ sampiyonu Garry Kasparov’u yenerek tarihe
gecmistir. Bu olay, yapay zeka ve insan zekasi arasindaki rekabetin sembolik bir ifadesi
olarak genis bir ilgi uyandirmis ve bir¢ok tartismaya yol agmistir. Ancak, Deep Blue’nun
bu zaferi lizerine yapilan tartismalar, yalnizca bir satrang maginin 6tesinde, yapay zekanin
potansiyeli ve insan zekasinin sinirlar1 hakkinda derinlemesine diisiincelere yol agmistir

(Marksist, 2015; Coskun ve Giilleroglu, 2021).
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Kasparov'un Deep Blue'ya karsi kaybetmesi, bazi ¢evrelerde yapay zekanin insan
zekasmi gegebilecegi yoniinde bir algi olusturmus olsa da bu durumun altinda yatan
karmasik dinamikler ve tartigmalar bulunmaktadir (Marksist, 2015). Kasparov, magin
ardindan Deep Blue'nun sadece bir makine oldugunu ve insan zekasinin derinligini tam
olarak yansitamadigini savunmustur (Levinson ve Wilkinson, 1997). Bu baglamda,
Kasparov, Deep Blue'nun zaferinin, insan zekasinin yaratici ve sezgisel yonlerini géz ardi
ettigini belirtmistir (Marksist, 2015).

Magin ardindan, bazi spekiilasyonlar ve tartismalar ortaya ¢ikmustir. Ozellikle,
Kasparov'un kayb1 sonrasi bazi yorumcular, Deep Blue'nun zaferinin, makinenin insan
zekasmi gercekten yendigi anlamina gelmedigini 6ne stirmiislerdir (http-25). Bu gorts,
Deep Blue'nun yalnizca hesaplama giiciine dayandigini ve bu nedenle insan zekasinin
karmagikligini tam olarak yansitamadigini savunmaktadir. Kasparov, mag sirasinda bazi
hamlelerin ve stratejilerin, makinenin programlanmis algoritmalari tarafindan degil, insan
zekasiin sezgisel karar verme yetenegiyle belirlendigini ifade etmistir (http-25).

Kasparov, mac¢in ardindan Deep Blue'nun bazi hamlelerinin 6nceden
programlandigini ve bu nedenle makinenin gercek bir zeka sergilemedigini iddia etmistir
(Tatlisu, Bagli, Turan, Hamurcu, Eser ve Avci, 2025). Bu durum, baz elestirmenler
tarafindan "Kasparov'un yenilmedigi" seklinde yorumlanmis ve bu sdylem, yapay zeka
alaninda tartismalara yol agcmistir. Kasparov, Deep Blue'nun yalnizca bir hesaplama
makinesi oldugunu ve insan zekasiin derinligini yansitamadigin1 vurgulamistir (http-
25). Bu tartismalar, yapay zeka ve insan zekasi arasindaki iligkiyi sorgulayan 6nemli bir
olaydir. Deep Blue'nun zaferi, yapay zekanin potansiyelini gézler oniine sererken, ayni
zamanda insan zekasin derinligini ve karmasikligint da sorgulamaya ag¢mistir
(Newborn, 1997). Kasparov'un kaybi, yalnizca bir satrang macginin sonucu degil, ayni
zamanda yapay zeka ve insan zekasi arasindaki dinamiklerin ve etkilesimlerin daha genis
bir tartismasinin baslangicini simgelemektedir. Medya, bu konudaki tartigsmalar1 genis bir
sekilde ele almis ve Kasparov'un kaybmin ardindaki nedenleri sorgulamistir. Ornegin,
bazi haber kaynaklari, Deep Blue'nun zaferinin yalnizca bir makinenin insani yenmesi
degil, ayn1 zamanda insan zekadsmin smirlarim1 da sorgulayan bir olay oldugunu
vurgulamistir. Bu baglamda, Kasparov'un kaybi, yapay zekad alaninda daha derin bir
anlayis gelistirilmesine yol agmis ve insan-makine etkilesimi {lizerine yeni tartismalar

baslatmistir (Newborn, 1997).
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Sonug olarak, Deep Blue'nun Garry Kasparov'u yenmesi, yapay zekd ve insan
zekast arasindaki iliskiyi sorgulayan onemli bir olaydir. Bu zafer, yapay zekanin
potansiyelini gozler Oniline sererken, aymi zamanda insan zekasimnin derinligini ve
karmasikliin1 da sorgulamaktadir. Kasparov'un kaybi, yalnizca bir satrang maginin
sonucu degil, ayn1 zamanda yapay zeka ve insan zekasi arasindaki dinamiklerin ve
etkilesimlerin daha genis bir tartismasinin baslangicini simgelemektedir (Newborn,
1997).

2006 yilinda, derin 6grenme yontemlerinin gelistirilmesiyle modern yapay zeka
cag1l baslamistir. Derin 6grenme, ¢ok katmanli sinir aglart kullanarak, biliylik veri
setlerinden 6grenme yetenegi sunmus ve bu durum, yapay zekanin birgok alanda yaygin
uygulamalara yol agmasini saglamistir. Ozellikle goriintii ve konusma tammma gibi
gorevlerde yapay zekada devrim yaratan bu gelismeler, Al'nin potansiyelini daha da
artirmigtir (Jan vd., 2019).

Shane Legg ve Marcus Hutter, 2007 yilinda daha matematiksel ve Ol¢iilebilir bir
tanim sunmuslardir: "Zeka, bir varliin ¢esitli ortamlarda hedeflerine ulagsma yeteneginin
bir dl¢iisiidiir" (de Judicibus, 2015). Yapay zeka, insan tarafindan tasarlanmais bir sistemin
bu yetenekleri gostermesidir. Bu tanim, yapay zekanin oOlciilebilir bir cerceveye
oturtulmasina olanak tanimaktadir. Bu yaklasim, yapay zekanin hem teorik hem de pratik
boyutlarini anlamada onemli bir katki saglamaktadir (de Judicibus, 2015).

2011 yilinda, IBM'in gelistirdigi Watson adli yapay zeka sistemi, popiiler bilgi
yarigmasi "Jeopardy!"de insan rakiplerini yenerek dikkatleri iizerine ¢ekmistir. Watson,
karmasik dil yapilar1 ve baglamlar1 anlama yetenegi ile one ¢ikmis ve dogal dil isleme
alanindaki onemli gelismeleri gostermistir. Bu zafer, yapay zekanin dil anlama ve isleme
konusundaki potansiyelini gozler oniline sermistir. Watson, yalnizca dilin ylizeysel
anlamini degil, ayn1 zamanda baglami ve niyeti de anlayarak, insan benzeri bir etkilesim
sunmustur (Lee ve Kim, 2016).

2012 yilinda, ImageNet yarigmasi ile tanitilan derin 6grenme teknikleri, yapay zeka
alaninda devrim yaratmistir. Derin 6grenme, ¢ok katmanlt sinir aglar1 kullanarak biiytik
veri setlerinden 0grenme yetenegi sunmus ve bu durum, nesne tanima gibi alanlarda
onemli ilerlemelere yol agmistir. Derin 6grenme tekniklerinin NLP'ye entegrasyonu, dilin
daha karmasik yapilarinin islenebilmesine olanak tanimistir. Bu gelismeler, yapay
zekanin saglik, otomotiv, finans ve eglence gibi bircok sektdrdeki uygulamalarini

hizlandirmistir (Zampieri, Nakov ve Scherrer, 2020).
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2016 yilinda, Google''m AlphaGo sistemi, Go sampiyonu Lee Sedol'u yenerek
yapay zeka tarihindeki onemli bir baska doniim noktasini olusturmustur. AlphaGo,
karmasik strateji oyunlarinda insanlar1 yenebilecegini kanitlayarak, yapay zekanin
yeteneklerini bir kez daha gozler 6niline sermistir. Bu zafer, yapay zeka arastirmalarinda
yeni bir heyecan yaratmig ve bu alandaki potansiyeli sorgulayan tartigmalar
derinlestirmistir (http-26).

Melanie Mitchell ise, 2020 yilinda modern yapay zeka ¢aginda yeni bir bakis agisi
sunarak, "Yapay zeka, bilgisayarlarin soyutlama, genelleme ve i¢gorii gibi insan bilisinin
merkezi unsurlarini, insanlarin ve diger hayvanlarin dogal olarak gdsterdigi sekilde taklit
etme yetenegidir." demistir. Bu tanim, yapay zekanin insan bilisine ne kadar yakin bir
sekilde islev gbsterebilecegini sorgulamakta ve bu alandaki gelismelerin insan zekas: ile
olan iligkisini irdelemektedir (Zhao, Xu ve Vance, 2024).

2022 yilina gelindiginde, ChatGPT ve diger biiylik dil modelleri yayginlagsmaya
baslamistir. Bu modeller, dogal dil isleme alaninda 6nemli ilerlemeler kaydederek,
insanlarla daha dogal ve akici bir sekilde etkilesimde bulunabilme yetenegi sunmaktadir.
Bu gelismeler, yapay zekanin giinliik yasamda ve is diinyasinda nasil daha fazla yer
edindigini gostermektedir. Bu baglamda, yapay zeka ve dogal dil isleme teknolojileri,
gelecekteki 1s giicii ve egitim siireglerini doniistiirme potansiyeline sahiptir (Gan vd.,
2023).

Asagida, yapay zeka tarihindeki 6nemli kilometre taglar1 verilmistir (Grzybowski,

Pawlikowska-tagdd ve Lambert, 2024).
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Sekil 4.1. Yapay zeka tarihindeki 6nemli kilometre taslart (Grzybowski, Pawlikowska-Lagod ve Lambert,
2024) (Yazar tarafindan hazirlanmistir.)

Sonu¢ olarak, yapay zekanin tarihsel gelisimi, teorik temellerden pratik
uygulamalara dogru bir ilerlemeyi yansitan 6nemli kilometre taglariyla sekillenmistir. Bu
kapsamda 1956'daki Dartmouth Konferansi, temel kavramlarin olusturuldugu ve
gelecekteki gelismelere zemin hazirlayan ¢ok onemli bir an olmugstur. Al ilerledikge, iist
diizey sembolik temsilleri ve mantiga dayali akil yiirlitmeyi vurgulayan Sembolik Al gibi
yeni paradigmalar ortaya ¢ikmistir (Kulesza ve Zgud, 2024). Bu yaklasim, insan biligsel
yeteneklerini ¢ok c¢esitli gorevlerde kopyalamay1 amaclayan Yapay Genel Zeka (AGI)
dahil olmak iizere daha gelismis yapay zekd formlarinin temelini atmistir. Ek olarak,
Biligsel Hesaplama alani, insan diisiince siireclerini kendi kendine 6grenen algoritmalar
yoluyla simiile etmeyi ve insan ile makine zekas1 arasindaki boslugu daha da kapatmay1
amaglamaktadir (El Namaki, 2023). Makine Ogrenimi ve Derin Ogrenmenin ortaya
cikisi, yapay zeka yeteneklerinde 6nemli bir degisime isaret ederek sistemlerin verilerden
O0grenmesine ve acgik programlama olmadan zaman ic¢inde performanslarini
tyilestirmesine izin vermistir (Karayiannis ve Venetsanopoulos, 2013). Bu gelismeler,

yalnizca Al uygulamalariin kapsamini genisletmekle kalmamis, ayn1 zamanda yapay
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zekd arastirmalarmin etik sonuglari ve gelecekteki yonleri hakkinda devam eden
tartigmalara da yol agmistir (Al Infrastructure Alliance, 2022). Ozetle, yapay zekanin
tanim1 hem teknolojik gelismeleri hem de zekanin dogasina yonelik felsefi arastirmalari
yansitan bir siireci kapsamaktadir. Bu siire¢, makinelerde ve insanlarda zeka anlayisimizi
sekillendiren kavramsal evrim, felsefi arastirma ve teknolojik ilerlemenin dinamik bir
etkilesimini icermektedir (Kulesza ve Zgud, 2024). Dartmouth Konferansi'ndan
glinlimiize kadar olan yolculuk, yapay zekanin zengin ve ¢ok boyutlu bir anlayisini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda, teknoloji odakli metaverse ve yapay zeka platformlarinin
endistriyel tasarim egitimi ¢ergevesinde yaratici siireclere entegrasyonu, bu tarihsel
gelisimle paralel bir sekilde degerlendirilmektedir. Yapay zekd ve metaverse
teknolojilerinin birlesimi, endiistriyel tasarim alaninda yenilik¢i yaklasimlar ve
uygulamalar gelistirilmesine olanak tanimaktadir (http-24). Bu birlesim; tasarimcilarin
yaraticl potansiyellerini artirarak, sanal ortam icin tasarim yapma veya yeni tasarim
trendlerini yakalama konusunda daha etkilesimli ve dinamik deneyimler sunmalarini
saglamaktadir. Yeni is kollar1 veya mevcut isin gelismesi ve degismesi agisindan
teknolojik gelismelerin egitime entegrasyonu onemli bir yere sahiptir. Bu kapsamda
“Gelecegin Is Raporu 2025 raporu da benzer sonuglara deginmektedir (http-24). Bu
rapor; Diinya Ekonomik Forumu tarafindan yayinlanan ve 2030’a kadar kiiresel isgiicii
piyasasini doniistiirecek bes makro trendi tanimlayan bir ¢alismadir. Rapor, 1.000’den
fazla igverenin katkilartyla hazirlanmis olup, teknolojik ilerlemeler, ekonomik zorluklar,
yesil gecis, demografik degisimler ve jeopolitik boliinmeler gibi etmenleri ele almaktadir.
2030 yilina kadar 170 milyon yeni isin yaratilmasinin beklendigini, ancak 92 milyon isin
de kaybedilecegini ongdrmektedir. Bu durum, net olarak %7’lik bir is artisina
dontigecektir. Egitim, bu donilistimde kritik bir rol oynamakta; isverenlerin %85’1
calisanlarin1 yeniden yetkilendirme ve beceri gelistirme c¢alismalarina 6ncelik vermeyi
planlamaktadir. Ayrica, otomasyonun is gorevlerini etkilemesiyle birlikte, insan-makine
1§ birliginin artacagi ongoriilmektedir (http-24).

Yesil gecis, yenilenebilir enerji uzmanlar1 ve c¢evre miihendisleri gibi yeni is
alanlarina talep yaratirken, egitim sistemlerinin bu degisimlere uyum saglamasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Yasam boyu 6grenme, isgiicii doniisiimiinde énemli bir unsur olarak
one c¢ikmakta ve calisanlarin siirekli egitim almasi1 gerektigi belirtilmektedir. Rapor,
isgiicli piyasasinda karsilasilan zorluklar1 ve firsatlar1 da ele almakta; yetenek bosluklari,

ekonomik belirsizlik ve kapsayici stratejilere duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir (http-24).
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Gorsel 4.2. Diinya ekonomik forumu 'na gore en hizl biiyiiyen ve en hizli azalan meslekler (http-24)

Bu rapora gore tasarim ve egitimle ilgili olarak asagidaki meslekleri ele alabiliriz
(http-24).
Gelismekte Olan Meslekler:

e Al and Machine Learning Specialists

e Ul and UX Designers

¢ Digital Transformation Specialists

¢ Online Learning Managers

e Digital Marketing and Strategy Specialists

e Drafters, Engineering Technicians..
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¢ Social Media Strategist

e Product Managers

e Industrial and Production Engineers
e Media and Communication Workers

o Architects and Surveyors
Gerilemekte Olan Meslekler:

¢ Printing and Related Trades Workers

¢ Graphic Designers

Rapora gore; gelecegin mesleklerinin dijitallesme, otomasyon ve yapay zeka ile
sekillenecegi, is diinyasinda kokli degisimler meydana getirilecegi goriilmektedir (http-
24). Yapay zekd ve makine 6grenimi uzmanlarina, dijital donlisim uzmanlarina ve
UI/UX tasarimcilarina duyulan ihtiyacin, teknolojinin is siireclerine entegrasyonuyla
arttig1 anlasilmaktadir. Uriin yoneticileri ve endiistri miihendislerinin, iiretim siireglerinin
daha verimli hale getirilmesi amaciyla 6n plana ¢ikarildigr gézlemlenmektedir. Benzer
sekilde, cevrimici 6grenme yoneticileri ve dijital pazarlama uzmanlarinin, egitim ve
pazarlama stratejilerinin dijital platformlara tasinmasiyla daha fazla talep gordiigii
belirtilmektedir. Sosyal medya stratejistleri ve medya calisanlarinin, markalarin dijital
varliklarin giiclendirmeye yonelik calismalar kapsaminda 6nem kazandigi; mimarlar ve
teknik cizerlerin, siirdiirtilebilir ve akilli sehir projeleri dogrultusunda gelistigi
anlagilmaktadir (http-24).

Ote yandan, bask1 sektorii calisanlar1 ve grafik tasarimcilarm, dijital igerik
liretiminin yayginlagsmas1 ve yapay zeka destekli tasarim araclarinin gelistirilmesi
nedeniyle gerileyen meslek gruplar1 arasinda yer aldig1 goriilmektedir. Geleneksel grafik
tasarim siireclerinin, otomasyon ve kullanici dostu yazilimlar araciligiyla insan giicline
daha az ihtiyag¢ duyulacak sekilde doniistiiriildiigli, bu durumun sektérde ¢alisan bireyler
icin risk olusturdugu goézlemlenmektedir. Fiziksel baskinin yerini dijital igeriklerin
almasiyla birlikte, basim sektdriinde kiiciilme yasandig1 ve yaratic endiistrilerde ¢alisan
bireylerin yeni teknolojilere uyum saglamasinin zorunlu hale geldigi vurgulanmaktadir.
Tiim bu degisimlerin, baz1 meslekleri geri plana iterken yeni becerilere sahip bireyler i¢in

farkli firsatlar sundugu raporda ifade edilmektedir (http-24).

55



Sonug olarak, egitim ve yeniden yetkilendirme, gelecegin is giiciinii sekillendirecek
temel unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu nedenle endiistriyel tasarim egitiminin ve

endiistriyel tasarim meslek dalinin etki alaninin degisecegi de asikardir (http-24).

4.2. Yapay Zeka Platformu: Katmanlar: ve Kullamm Alanlari

Yapay zeka teknolojisini 3 baslik altinda degerlendirmek dogru olacaktir. Yapay
zeka teknolojisinin bilesenleri ve ¢alisma prensibi anlatildiktan sonra katmansal yapisi
ele almacaktir daha sonra uygulama alanlar1 anlatilacaktir. Tez kapsaminda yapay
zekanin nasil calistigini anlamak ve calisirken hangi siiregclerden gectigini bilmek
onemlidir. Ciinkii ¢aligma prensibi detayli alt yap1 incelemesi yapildiginda endiistriyel
tasarim kapsaminda gelecekte olusabilecek Al teknolojileri veya Al kullanim yontemleri
ile ilgili ¢ikarimda bulunulabilir. Bu kapsamda daha dogru iiriin tasarimi tiretimi veya

daha dogru kullanim saglanilmis olur.

4.2.1. Yapay zeka teknolojisinin bilesenleri ve ¢alisma prensibi
4.2.1.1. Yapay zeka teknolojisinin bilesenleri

2025 yilina gelindiginde yapay zeka uygulamalar1 ¢ok ¢esitli bir alana yayilmistir.
Yapay Zeka (Al), makinelerin tipik olarak insan zekasi gerektiren gorevleri yerine
getirmesini saglamak i¢in birlikte ¢alisan cesitli bilesenleri kapsar. Bu bilesenler, Al
sistemlerinin karmasik problemleri ¢ozme yetenegini artirarak, insan benzeri diisiinme ve
ogrenme siireclerini taklit etmeye yonelik tasarlanmistir (Al Infrastructure Alliance,
2022). Yapay zekanin ¢ok fazla bileseni vardir, bu bilesenleri ana sistemler iizerinden
kiimelendirerek anlatmak daha dogru olacaktir. Yapay zeka teknolojisi 5 ana sistem ve
onun alt dallarindaki bilesenler olarak ele alinabilir. Asagidaki grafikte bu sistemler ve

bilesenler gorsel olarak anlatilmistir (Bughin vd., 2017).
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Yapay Zeka Bilegenleri ve Alt Kiimeleri
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Sekil 4.2. Yapay zeka sistemleri, bilesenleri ve alt kiimeleri (Ganesan, 2023; Iscan ve Durgun Kaygisiz,
2024, Tamer ve Ovgiin, 2020) (Yazar tarafindan hazirlanmistir.)

Biitiin sistemler genellikle birbiri ile iliski i¢erisindedir. Bu sistemlerin gelisimi ve
iligkisini gosteren temel bilesen alt kiime grafigini asagidaki gibi gosterebiliriz. Bu alt
kiime yapis1 genel hatlariyla yapay zekanin c¢alisma prensibini bize gostermektedir.
Asagidaki alt kiime grafiginde yapay zekanin 5 ana sisteminin nasil i¢ i¢e gectigi agikca
goriilmektedir. Bilgisayar biliminden derin 6grenmeye kadar giden siireg icerisinde yapay
zeka teknolojisi gelismistir (http-27). Ogrenme tabanli sistemlerden makine 6grenmesi
ve derin 6grenme bilesenleri yapay zekanin ana bilesenlerini olusturmaktadir. Derin
ogrenme bileseni ise ¢ok fazla bilesenden olusmaktadir. Ogrenme tabanli sistemlerden
yapay sinir aglari, bilgi tabanli sistemlerden uzman sistemler, dogal algilama
sistemlerinden dogal dil isleme (NLP), bilgisayar ve ses gérme bilesenleri gibi birgok
bilesen derin 6grenme bilesenini etkileyen, gelistiren etmenlerdir. Yukarida kategorize

edilen sistemler, yapay zekanin gelisim siireci igerisinde i¢ ice gecmis bilesenler olarak
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karsimiza ¢ikmaktadir (De Silva ve Alahakoon, 2021). Dolayisiyla bu siireci agagidaki

gibi sadelestirerek daha iyi anlamlandirabiliriz.

Yapay Zeka

Makine Ogrenmesi

Derin Ogrenme

Blyuk
Dil
\ Modelleri

Uretken
Yapay Zeka |

Sekil 4.3. Yapay zekdada derin 6grenme sistematigi ve bilesen iliskileri (http-28)

Yukarida verilen iki grafikte bahsedilen 5 ana sistem ve altinda yer alan
bilesenlerden tez kapsaminda 6nemli olanlar asagida agiklanmaktadir.

Uzman sistemler, belirli alanlarda insan uzmanlarinin karar verme yeteneklerini
taklit etmek i¢in tasarlanmistir. Bu sistemler, karmasik sorunlari ¢ézmek i¢in bir bilgi
tabam kullanarak sezgisel yontemler uygular. Ornegin, tarim sektoriinde c¢iftgilerin
birikmis uzmanlhiga dayali bilingli kararlar vermelerine yardimci olurlar. Bu tiir sistemler,
belirli bir alandaki uzman bilgilerini dijitallestirerek, kullanicilarin daha hizli ve dogru
kararlar almasina olanak tanir. Uzman sistemlerin etkinligi, genellikle belirli bir alandaki
bilgi ve deneyimlerin sistematik bir sekilde yapilandirilmasima dayanir (Kutyauripo,
Rushambwa ve Chiwazi, 2023).

Sinir aglari, insan beyninin ¢alisma prensiplerinden esinlenerek gelistirilmistir.
Kaliplari tanima ve verilerden 6grenme konusunda ustadir. Ozellikle veri analizi ve
oOrlintli tanima gerektiren alanlarda bir¢cok Al uygulamasinin omurgasini olusturmaktadir.
Sinir aglari, cok sayida néronun birbirine bagl oldugu bir yapi ile ¢alisarak, karmagik

verilerden anlamli bilgiler c¢ikarmayr mimkiin kilar. Bu aglar, sistemlerin agik
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programlama olmadan verilerden dgrenmesine izin veren daha genis Makine Ogrenimi
(ML) alanma yol agmaktadir. ML, zaman i¢inde performansi artirmak igin istatistiksel
teknikler kullanir; bu da onu karakter tanima, tibbi teshis ve finansal analiz gibi gorevler
icin gerekli kilar. ML, verilerden elde edilen oriintiileri taniyarak sistemlerin kendilerini
stirekli gelistirmesine olanak tanir (Kutyauripo, Rushambwa ve Chiwazi, 2023).

Derin 6grenme, makine 6greniminin bir alt kiimesidir ve karmasik veri modellerini
analiz etmek i¢in ¢ok katmanli sinir aglarim1 kullanir. Bu hiyerarsik yaklagim, sistemin
karmagik kavramlar1 daha basit olanlardan olusturarak Ogrenmesini saglar. Derin
O0grenme, goriintii ve konusma tanima gibi uygulamalarda dogrulugu 6nemli 6l¢iide
artirir. Ornegin, derin dgrenme algoritmalari, biiyiik veri setleri iizerinde egitim alarak,
daha 6nce insan miidahalesi gerektiren gorevleri otomatiklestirebilir. Bu durum, derin
O0grenmenin saglik, otomotiv ve eglence gibi bircok sektdrde devrim yaratmasina olanak
tanimaktadir (Kutyauripo, Rushambwa ve Chiwazi, 2023).

Dogal Dil isleme (NLP), makinelerin insan dilini anlamasini ve iiretmesini saglayan
bir bagka hayati bilesendir. Bu yetenek, insanlar ve bilgisayarlar arasindaki iletisimi
kolaylagtirarak makine ¢evirisi, akilli sanal asistanlar ve metin analizi gibi uygulamalara
imkan verir. NLP, dilin yapisal ve anlamsal 6zelliklerini analiz ederek, makinelerin insan
dilini daha 1yi anlamasini saglar. Bu teknoloji, kullanicilarin dogal bir dilde etkilesimde
bulunmalarin1 miimkiin kilarak insan-makine etkilesimini daha akici hale getirir
(Kutyauripo, Rushambwa ve Chiwazi, 2023).

Bilgisayarli gorme, makinelere goriintiller ve videolar gibi gorsel bilgileri
yorumlama ve anlama yetenegi kazandirir. Bu teknoloji, otonom araglardan yiiz tanima
sistemlerine kadar gesitli uygulamalar i¢in 6nemlidir. Bilgisayarli goérme sistemleri,
goriintili isleme tekniklerini kullanarak nesneleri tanima, hareket analizi ve sahne anlama
gibi gdrevleri yerine getirir. Bu yetenek, giivenlik, saglik ve otomotiv gibi bir¢ok sektorde
onemli uygulamalara sahiptir (Kutyauripo, Rushambwa ve Chiwazi, 2023).

Robotik, gorevleri 6zerk veya yar1 Ozerk olarak gerceklestirebilen robotlar
olusturmak i¢in Al'y1 mekanik sistemlerle entegre eder. Yapay zeka ve robotik arasindaki
sinerji, fiziksel diinyayla etkili bir sekilde etkilesime girebilen akilli sistemler gelistirmek
icin gereklidir. Robotlar, Al algoritmalarini kullanarak c¢evrelerini algilayabilir, karar
verebilir ve belirli gorevleri yerine getirebilir. Bu durum, endiistriyel otomasyondan
saglik hizmetlerine kadar genis bir uygulama yelpazesine olanak tanir (Kutyauripo,

Rushambwa ve Chiwazi, 2023).
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Sonug olarak, yapay zekanin bilesenleri, makinelerin insan benzeri zeka gerektiren
gorevleri yerine getirmesini saglar. Bu bilesenlerin entegrasyonu, cesitli enddistrileri
dontistiirmekte ve giinliik yasami gelistirmektedir (Kutyauripo, Rushambwa ve Chiwazi,
2023) . Yapay zeka yalnizca verimliligi artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda insan yagaminin
birgok yoniinii de iyilestirir. Bu baglamda, yapay zeka teknolojilerinin stirekli gelisimi,
gelecekte daha fazla yenilik ve uygulama alani yaratma potansiyeline sahiptir

(Kutyauripo, Rushambwa ve Chiwazi, 2023; Serb ve Prodromakis, 2019).

4.2.1.2. Yapay zeka teknolojisinin ¢calisma prensibi: platform érnekleri

Yapay zeka sistemleri, dis diinyadan veri alma, bu verileri isleme, 6grenme,
anlamlandirma ve eyleme gegme gibi asamalari igeren bir siiregle calisir. Bu siiregte
sistem, sensoOrler araciligiyla ¢evresinden veri toplar. Bu veriler ses, goriintii, hareket,
sicaklik, yazili metin veya diger dijital girdiler olabilir. Bu asamada genellikle
bilgisayarla gérme, dogal dil isleme veya ses tanima gibi alanlar devreye girer.

Toplanan veriler anlamli bir bigime doniistiiriiliir. Giirtiltii giderme, normalizasyon,
ozellik ¢ikarimi gibi islemler bu asamada gergeklestirilir. Verinin temizligi ve kalitesi bu
noktada biiylik 6nem tasir ¢iinkii sonraki 6grenme asamalarin1 dogrudan etkiler. Sistem,
geemis deneyimlerinden 6grenerek gelecekteki benzer durumlar i¢in ¢ikarimda bulunma
yetisi kazanir (Taddy, 2019; Iscan ve Durgun Kaygisiz, 2024).

Bu siiregte denetimli 6grenme, denetimsiz 6grenme ve pekistirmeli 6grenme gibi
yontemler kullanilir. Ogrenilen bilgiler dogrultusunda sistem, karar verme, siniflandirma
ve Onerme gibi islemleri yiiriitiir. Bu asamada mantiksal ¢ikarim sistemleri, bilgi
temsilleri ve ontolojiler devreye girer.

Son olarak yapay zeka sistemi, 6grendiklerini bir hedefe yonelik olarak uygulamaya
koyar. Bu, bir robotun hareket etmesi, bir kullanicinin sorusuna cevap verilmesi ya da bir
Oneri sisteminin icerik sunmasi seklinde olabilir. Tiim bu siiregler, katmanl bir yapinin
gerekliligini ortaya koyar. Her adim, bir onceki katmanin ¢iktisini alarak bir iist
soyutlama seviyesine geger. Bu nedenle yapay zekanin etkili calisabilmesi i¢in her
katmanin uyumlu, verimli ve 6grenmeye acik bir sekilde tasarlanmis olmasi gerekir
(Iscan ve Durgun Kaygisiz, 2024).

Bir 6nceki baslikta bahsedilen sistemler ve bilesenler 15181nda, yapay zekanin nasil
calistigini ifade edebiliriz. Yapay zekanin ¢alisma prensibi, bir etki-tepki prensibine

dayanmaktadir. Bu etki, kullanici tarafindan verilen prompt olarak degerlendirilebilir.
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Verilen tepki ise aldigimiz cevap/sonug olarak tanimlanabilir. Kullandigimiz agik veya
kapali yapay zeka platformlarindan tutun, yapay zeka tabanli robotik sistemlere kadar
aslinda ayni siire¢ gergeklesmektedir.

Asagida, popiiler olarak kullanilan yapay zeka platformlarinin verilen prompt'u
nasil degerlendirdigi ve isledigi, bize sonucu iletirken hangi asamalardan gectigi tablo

halinde verilmistir.

Tablo 4.1. Yapay zeka sistemlerinin islem adimlari ve prensipleri (Iscan ve Durgun Kaygisiz, 2024; De
Molina Rius, 2023; Tamer ve Ovgiin, 2020) (Yazar tarafindan derlenmistir.)

Yapay Zekanin Calisma Prensibi

Kullanici Promptu Tokenizasyon Vektér Dondglmi

1. Kullanici Promptu: 4. Model Islemi:

Kullanicinin yapay zekaya sordugu soru veya verdigi talimat  Yapay sinir agi, egitildigi milyarlarca 8mege gére vektérleri isler
2. Tokenizasyon: 5. Goziimleme:

Metin, modelin anlayabilecei kiigiik pargalara (token) ayrilir  Model giktisi anlamli metne déndstiiriilir

3. Vek1sr Dénliglmil: 6. Yanit Oretimi ve lletimi:

Tokenler matematiksel vektorlere déniistirilir Olugturulan yanit diizenlenir ve kullaniciya iletilic

Yapay zeka sistemi, Ozellikle biiyiik dil modelleri gibi, kullanicidan gelen bir
prompt ile yanit arasinda birka¢ 6nemli adimdan ge¢cmektedir. Siireg, kullanicinin bir soru
sormasi veya bir gorev tanimlamasi ile baglar. Bu asama, modelin anlamasi1 gereken ham
metin girdisini olusturur (Tamer ve Ovgiin, 2020).

Ik olarak, kullanicinin metni tokenizasyon siirecine tabi tutulur. Bu asamada,
metin, model tarafindan islenebilecek daha kiiclik parcalara, yani tokenlara ayrilir.
Tokenlar, kelimeler, kelime parcalar1 veya karakterler seklinde olabilir. Ornegin, "yapay
zeka" ifadesi tokenizasyon siirecinde "yapay" ve "zeka" olarak iki ayr1 tokena ayrilabilir.
Bu durumda, "yapay" kelimesi bir token, "zeka" kelimesi ise baska bir token olarak

islenir. Bu tiir bir ayrim, modelin her kelimenin anlamini ve baglamimi daha iyi
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anlamasina yardime1 olur. Tokenizasyon, dilin yapisal 6zelliklerini koruyarak, modelin
kelimeler arasindaki iliskileri daha etkili bir sekilde 6grenmesini saglar (Kutyauripo,
Rushambwa ve Chiwazi, 2023; Griffin vd., 2023; Carus, 2007).

Sonrasinda, her token, modelin anlayabilecegi sayisal vektorlere doniistiiriiliir. Bu
vektorler, kelimelerin anlamsal iligkilerini matematiksel olarak temsil eder. Vektor
dontigiimii, dilin yapisal ve anlamsal 6zelliklerini modelin isleyebilecegi bir formata
getirir. Ardindan, yapay sinir agi, bu vektorleri alarak egitim siirecinde 6grendigi
milyarlarca parametreyi kullanarak isler. Bu asamada, model, 6nceki igerik baglaminda
degerlendirme yapar ve farkli tokenlarin birbiriyle iligkisini hesaplar. Bu islem, attention
mekanizmasi araciligiyla gergeklestirilir; model, her bir olasit sonraki token igin bir
olasilik dagilimi olusturur.

Sonraki asama, c¢oziimleme (decoding) siirecidir. Model, olusturdugu olasilik
dagilimma gore sonraki tokeni secer. Bu se¢im sirasinda cesitli stratejiler, drnegin
sicaklik ayart veya top-k/top-p filtreleme gibi yontemler kullanilabilir. Bu stratejiler,
modelin daha ¢esitli ve anlamli yanitlar iretmesine yardimei olur (Suri vd., 2023).

Son olarak, se¢ilen tokenlar birlestirilerek anlamli bir yanit olusturulur ve bu yanit
kullanicrya iletilir. Bu silire¢, yanitin tamami olusana kadar tekrarlanir; model her
seferinde bir onceki yanitin1 dikkate alarak yeni tokenlar iiretir. Boylece, yapay zeka
sistemi, kullanicidan gelen girdilere uygun, akici ve anlamli yanitlar olusturma
yetenegine sahip olur (Carus, 2007).

Bu siiregler iiretken yapay zeka s6z konusu oldugunda daha da karmasiklasarak
aym sekilde islenir. Tez kapsaminda yapilan workshop siirecinde iiretken yapay zeka
platformlar1 kullamilmistir. Bu yapay zeka platformlar1 da veriyi yukaridaki gibi
islemektedir (Carus, 2007).
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Tablo 4.2. Uretken yapay zekanin ¢ok modlu ¢alisma prensibi (Carus, 2007; Suri vd., 2023) (Yazar
tarafindan derlenmigtir.)

Kullanici Promptu Tokenizasyon Vektor Danliglmil
\J

Modal Segimi ve Ozellesmis Islemler

4 \J 4
| 2 Y o 4

=

| Gorsel Difiizyon Modeli: Video Sentezi: 3D Model Uretimi:

1. Gilriiltiden baslayip adim adim temizleme 1. Anahtar kare gériintii Giretimi 1. Nokta bulutu veya mesh olugturma
2. Anlam vektdril ile gariintli yénlendirme 2. Zamansal tutarilik uygulamasi 2. Yiizey ozellikleri ve doku eslestirme
_\3. Istege bagh ControlNet ile sekil kontrolii J L 3. Hareket ve akig optimizasyonu I L 3. 3D geometri optimizasyonu )

4 Y »

Son Iglem ve Diga Aktarim

Kullaniciya Sunum

Uretken yapay zekanin ¢ok modlu calisma prensibi, metin tabanli yapay zeka ile

gorsel, video veya 3D model iireten sistemler arasinda benzer temel adimlarla baslasa da
c¢ikt1 olusturma asamasinda onemli farkliliklar gostermektedir. Siire¢, kullanicinin metin
talimatin1 almasiyla baslar; 6rnegin, "Mavi deniz manzaras1 video yap" gibi bir prompt,
sistemin ilk adimini olusturur. Bu asamada, kullanicidan gelen metin, tokenizasyon
siirecine tabi tutulur ve daha sonra vektorlere doniistiiriiliir. Bu vektorler, metnin anlamini
ve baglamini temsil eden sayisal verilerdir. Ardindan, metin anlama modeli, ne
iretilecegine dair semantik bir temsil olusturur (Lee vd., 2023).

Gorsel iiretim siirecinde, difiizyon modeli kullanilarak rastgele giiriiltiiden
baslayarak adim adim goriintii olusturulur. Bu agsamada, metin vektorleri gérsel olusum
siirecini ydnlendirir ((Lee vd., 2023). Istege bagh olarak, ControlNet gibi ek araglar
kullanilarak sekil, kontur veya derinlik haritalari ile iiretim siireci kontrol edilebilir. Bu,
gorsel ¢iktinin daha hassas ve istenen 0zelliklere sahip olmasini saglar (Lee vd., 2023).

Video iiretiminde ise, siire¢ anahtar kare iiretimi ile baslar; burada 6nce temel
goriintiiler olusturulur. Ardindan, kareler arasi tutarlilik saglanarak, hareket ve akis
optimizasyonu ile dogal gegisler elde edilir. Bu asamada, gerceve arasi interpolasyon

kullanilarak ara kareler olusturulur ve akicilik artirilir (Lee vd., 2023).
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3D model iiretiminde, nokta bulutu veya mesh olusturma ile 3D uzayda temel
geometrik yapi olusturulur. Bu asamada, yilizey Ozellikleri, dokular ve malzeme
Ozellikleri uygulanarak modelin gercekeiligi artirilir. Ayrica, 3D geometri optimizasyonu
ile model, fiziksel tutarlilik ve gergekeilik agisindan optimize edilir. Bazi sistemlerde,
Neural Radiance Fields (NeRF) kullanilarak hacimsel 3D temsil olusturma islemi
gerceklestirilir (Lee vd., 2023)

Son olarak, her {i¢ modalite de kendi 6zel son islem adimlarindan gegtikten sonra
kullanictya sunulur. Bu siirecteki en dnemli fark, metin iiretiminin temel olarak sonraki
tokenlarin olasilik dagilimini hesaplayarak ilerlemesi iken, gorsel modalitelerin (resim,
video, 3D) genellikle difiizyon tabanli bir yaklasimla rastgele baslangi¢ noktalarindan
baslayarak adim adim hedef ¢iktiya yaklasmasidir. Bu farkliliklar, her bir modalitenin

kendine 6zgii gereksinimlerini ve iiretim siireclerini yansitir (Carus, 2007).

4.2.2. Yapay zeka teknolojisinin katmanh yapisi

Yapay zeka (YZ), ¢agimizin en etkileyici ve donilisiim yaratma potansiyeli en
yiiksek teknolojilerinden biridir. Bu olaganiistii potansiyeline ragmen, YZ'nin tam
anlamiyla anlagilmasi ve sistematik olarak gelistirilmesi biiyiik bir zorluk teskil
etmektedir. Bunun temel nedenlerinden biri, YZ sistemlerinin dogasi geregi cok katmanli,
cok yonlii ve karmagik yapilar igermesidir. Bir yapay zeka sistemini analiz ederken
sadece bir algoritmay1 ya da bir donanim bilesenini degil, tiim bir davranigsal yapiyi,
ogrenme mekanizmalarini, sembolik mantig1 ve fiziksel uygulama seviyesini birlikte
degerlendirmek gerekir (Serb ve Prodromakis, 2019).

Bu baglamda, Alexander Serb ve Themistoklis Prodromakis tarafindan yazilan
makalede; katmanli soyutlama modeli, yapay zekanin cesitli islevsel diizeylerde nasil
yapilandigin1 anlamak icin son derece degerli bir ¢erceve sunmaktadir. Bes temel
katmandan olugan bu model, YZ sistemlerinin hiyerarsik bir yap1 i¢inde analiz edilmesini
ve her bir katmanin kendi igsel dinamikleri ile diger katmanlarla olan etkilesiminin
anlasilmasini saglamaktadir (Serb ve Prodromakis, 2019).

Yapay zeka sistemleri yalnizca teknik bilesenlerin birlesiminden ibaret degildir;
ayn1 zamanda soyut kavramlarin, anlamlarin ve islevsel organizasyonlarin bir tirlintidiir.
Bu nedenle, katmanli analiz yaklasimi i¢in Oncelikle "soyutlama" (abstraction) ve

"ontoloji" kavramlarinin anlasilmasi gerekmektedir (Zucker ve Saitta, 2013).
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Soyutlama (Abstraction), karmasik bir sistemi daha yonetilebilir hale getirmek igin
bazi ayrintilarin goz ard1 edilmesi ve sistemin sadece belirli yonleriyle temsil edilmesidir.
Ornegin, bir otomobilin siiriicii icin gaz pedali ve direksiyon gibi kontrol arayiizleri
lizerinden tanimlanmasi, karmasik i¢ yapisinin soyutlanarak islevsel bir agiklamasinin
yapilmasidir (Serb ve Prodromakis, 2019). Benzer sekilde, YZ sistemlerinin farkli
diizeylerde ele alinmasi, miihendislik ve analiz siireclerini miimkiin kilar (Zucker ve
Saitta, 2013).

Ontoloji ise, belirli bir sistemin islevlerini ve yapi taslarini tanimlamak i¢in
kullanilan kavramsal ¢er¢evedir. Her soyutlama katmani, kendine 6zgii bir ontoloji igerir.
Bu, o diizeyde kabul edilen kavramlarin, iliskilerin ve varsayimlarin biitiintidiir.
Ontolojiler arasi fark, ayn1 sistemin farkli bakis acilarindan nasil algilanabildigini gosterir
(Serb ve Prodromakis, 2019).

Bu ¢ergevede, her katman bir "ontolojik kapali kutu" olarak diisiiniilebilir; yani
kendi i¢c mantigina sahip, belirli diizeyde bagimsiz ¢alisan bir yapi. Ancak bu yapilarin
her biri diger katmanlara siki sikiya baglidir. Dolayisiyla bir yapay zeka sistemini
anlamak, bu ontolojik kutular1 tek tek agmak ve aralarindaki baglantilar1 kurabilmekle
miimkiindiir (Zucker ve Saitta, 2013).

Serb Alexantrou ve Themistoklis Prodromakis (2019) tarafindan Onerilen beg
katmanl sistem, yapay zekayi islevsel olarak bes diizeye ayirir. Ontolojiler arasi fark,
ayni sistemin farkli bakis agilarindan nasil algilanabildigini:

1.Fiziksel Uygulama Katmani

2.0grenme Dinamikleri Katmani

3.Alt-Sembolik Katman

4.Anlamsal Katman

5.Eylem Katmani

Asagida Serb Alexantrou ve Themistoklis Prodromakis (2019) tarafindan belirtilen
bes katmanli yapiya ait tablo verilmistir. Bu yapi, yapay zeka sistemlerinin hiyerarsik
olarak nasil isledigini ve her katmanin birbirine nasil bagli oldugunu goéstermektedir. Her
katman, kendi iginde belirli islevsel gorevleri yerine getirirken ayni zamanda {ist ve alt

katmanlarla stirekli etkilesim halindedir.
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Tablo 4.3. Yapay zekd sistemlerinde 5 katmanli soyutlama model (Serb ve Prodromakis, 2019)

Lvl| Katman Alt Birimler ic Sinyaller i Veri Yapilan Veri Giktis1 | Ogrenme Etkileri | Ogrenme Yéntemleri
Transistorler, direncler, Elektron veya Sinaptik agirlik (veya Cihazlarda
1 Fiziksel kapasitorler, memristorler | iyon hareketi Dalga fur‘mlan Dalga formian egdegeri) degigimi fiziksel degisimler
parcalan
. Kapilar, yapay noronlar, | Ejekiriksel veya Darbeler, atimlar ve Soyut _ _ Ogrenme
2 Islavsel kogak, bzellﬁmws kimyasal diger dalga formlar sayisal Fonksiyon yeniden kurallarinin
devre modlleri impulslar nesneler yapilandirma uygulanmasi
c;:\skavived‘en v Duyusal veriler, ig durumiar, Semantik Denetimii /
atmanlan apay YSA katman ciktilar ve emanti . . . lenatiml
3 | Hesaplamali ve baglanti néron i g nesneler Istatistiksel iligki denetimsiz
diger soyut matematiksel yakalama
kaliplari aktiviteleri nesneler
Bildirimsel bellek, degisken ~ Semantik nesnelerin yeni Denetimli
4 Semantik baflayic, galigan bellek Y?Aﬂluplulugu Semantik nesnelel: tekil Camlelerin / Kombinasyonian, eylem ol o
semantik nesne kodlama/ dlstk seviye N veya karmagik (6m. anlamlarin planian (semantik nesneler hayal guct
P ———y mantiksal yapilar | camieler veya cumle-seviyesi | yorumianmas: arasindaki donugumler)
mantiksal yapilar)
Egitimsel, hedef belideme
5 Faillik Yok Yok Yorumlanmig cmleler Davranig (etik dahil) Pekigtirmeli 6grenme
ve anlamlar

Tablo 4.4. Yapay zeka sistemlerinde islev ve kapasite (Serb ve Prodromakis, 2019)

3

w Cikarsama Akil Yurdtme Hayal Etme?
= 5: Aktor Katmani

lcat Etme? Hissetme?

Vektor iglemcisi  +bellek kayitlan
4: Anlamsal Katman

+girdi veri siniflandiricilan +gikti veri desifreleri

Evrigimsel katmanlar Gift yonlii YSA katmanlari
3: Hesaplamali Katman

Tek yonll YSA katmanlart  TTS'ler (6rn. LSTM'ler)

Kapilar TLG'ler  Analog YN'ler
2: iglevsel Katman

Diigiik ¢dziniriakla dijital YNler  Karmasik YN'ler

Transistorler RC'ler Ikili memristérier
1: Fiziksel Katman
Karmagik memristorler Kuantum bilegenleri?
.’ Kapasite/Karmasgikhk
.’ YSA = Yapay Sinir Agl, YN = Yapay Noronlar, TTS = Tekrarlayan Sinir Aglar

LSTM = Uzun-Kisa Vadeli Bellek, TLG = Transistdr Lojik Kapilari

Bu yapi, David Marr’in klasiklesmis {ic katmanli modelinden (Hesaplama,
Algoritma, Uygulama) esinlenmis olsa da Serb ve Prodromakis’in modeli daha
yonlendirici, daha miihendislik temelli ve sistematik bir analiz imkan1 sunar. Marr’in

modeli daha ¢ok bilgi isleme siireclerinin dogasini anlamaya yonelikken, bes katmanli bu
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model ayni zamanda sistem inga siirecine dair somut ipuglart sunmaktadir (Serb ve
Prodromakis, 2019).

Besli yapinin en altinda fiziksel uygulama yer alirken, en iistte sistemin hedeflerini
ve davraniglarini yoneten eylem katmani bulunur. Her bir katman hem bir 6ncekine
dayanir hem de bir sonrakine yon verir. Katmanlar arasinda bir tiir kontrol ve karmasiklik
dengesi bulunur: Alt katmanlar {ist katmanlara islevsel altyap: saglar, {ist katmanlar ise
alt katmanlarin ¢iktisin1 yonlendirir ve bi¢cimlendirir (Serb ve Prodromakis, 2019).

Asagida bu bes katmanin her biri detaylica anlatilmaktadir.

e |. Fiziksel Uygulama Katmani

Fiziksel uygulama katmani, YZ sistemlerinin en alt diizeyini olusturur ve sistemin
donanimsal bilesenlerini kapsar. Bu katman; islemciler, grafik islem birimleri (GPU),
sensorler, robotik bilesenler ve diger elektronik devreler gibi fiziksel altyapiy1 ifade eder.
Yapay zekanin isleyebilmesi i¢in gereken tiim hesaplamalar ve veri aktarimlari bu fiziksel
yapilar araciligiyla gerceklestirilir (Serb ve Prodromakis, 2019).

Bu katmanda kullanilan donanimin kapasitesi, iist katmanlarin verimliligini ve
islevselligini dogrudan etkiler. Ornegin, bir derin 6grenme algoritmasinin egitimi igin
giiclii bir GPU’ya ihtiya¢ duyulur. Eger bu donanim yeterli degilse, 6grenme siireci ¢ok
yavaglar ya da uygulanamaz hale gelir. Ayrica, bu katmanda enerji verimliligi, sogutma
sistemleri, fiziksel boyutlar ve dayaniklilik gibi miihendislik kriterleri de biiyiikk 6nem
tasir (Serb ve Prodromakis, 2019).

YZ sistemlerinin farkli uygulama alanlarinda kullanilabilirligi biiylik dlciide bu
katmanda belirlenir. Ornegin bir drone, otonom arag ya da giyilebilir saglik cihaz1 gibi
uygulamalar, 6zgiin fiziksel altyapilar gerektirir.

o 2. Islevsel katman

Fiziksel altyapi iizerine insa edilen ikinci katman, 6grenme dinamiklerini icerir. Bu
katman, sistemin ¢evreden gelen verilerle kendisini nasil uyarladigini ve gelistirdigini
belirler. Yani bu diizeyde sistemin 6grenme mekanizmalari ve adaptasyon siirecleri
islerlik kazanir (Serb ve Prodromakis, 2019).

Yapay sinir aglarinda oOgrenme dinamikleri genellikle geri yayilim
(backpropagation) algoritmasiyla gergeklestirilir. Agirliklarin gilincellenmesi, hata
hesaplamalari, 6grenme oranlarinin ayarlanmasi gibi siiregler bu katmanin konusudur. Bu
mekanizmalar, sistemin deneyimlerden ders ¢ikarabilmesini ve yeni durumlara uyum

saglayabilmesini saglar (Serb ve Prodromakis, 2019).
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Biyolojik sistemlerde bu katmanin karsilig1 sinaptik plastisite olarak gosterilebilir.
Beyin, sinapslar arasindaki baglant1 giiciinii artirarak ya da azaltarak 6grenir. Benzer
sekilde, YZ sistemleri de ag baglantilarindaki agirliklar1 degistirerek 6grenir (Serb ve
Prodromakis, 2019).

Bu katmanda yapilan iyilestirmeler, sistemin zaman i¢inde daha dogru tahminlerde
bulunmasina ve hatalardan ders ¢ikarmasina olanak tanir. Ayrica, ¢evresel degisimlere
kars1 esnekligin saglanmasinda da bu katman kilit rol oynar.

e 3. Hesaplamali Katman

Hesaplamali katman, YZ sistemlerinin en kritik diizeylerinden biridir. Bu diizeyde
bilgi, dogrudan anlam tasimayan ancak sistemin davranisini bi¢cimlendiren bicimlerde
temsil edilir. Bu temsil bi¢imi; yogun bicimde kodlanmis sinyaller, Oriintiiler veya
baglantilar seklindedir.

Yapay sinir aglari, bu katmanin en yaygin 6rneklerindendir. Bir sinir agi, giris
verilerini ¢cok boyutlu vektorler seklinde isler. Bu vektorler, sistemin icsel temsillerini
olusturur. Ornegin, bir goriintiideki belirli bir desen, agmn i¢ katmanlarinda belirli bir
aktivasyon deseniyle temsil edilir (Serb ve Prodromakis, 2019).

Bu diizeydeki sistemler genellikle su bilesenlerle calisir:

o Agirlikli baglantilar (weights)

o Aktivasyon fonksiyonlar1

e Katmanlar aras1 gecisler

e Optimizasyon algoritmalari

Bu katman sayesinde sistem, diisiik seviyeli duyusal verileri isleyerek daha yiiksek
seviyeli temsillere dontistiirebilir. Ancak, bu diizeyde elde edilen bilgiler genellikle insan
tarafindan dogrudan anlagilamaz. Bu nedenle bu katman genellikle “kara kutu” olarak
tanimlanir. Ag¢iklanabilirlik sorunu, bu katmanin en 6nemli dezavantajlarindan biridir
(Serb ve Prodromakis, 2019).

Yine de bu diizeyin giicii, sembolik diizeyde ifade edilmesi miimkiin olmayan
karmagik Oriintiileri tanima ve smiflandirma kapasitesinde yatar. Goriintii tanima, ses
isleme ve dogal dil isleme gibi bir¢cok uygulama bu katmanin verimliligine dayanir (Serb

ve Prodromakis, 2019).
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e 4. Anlamsal Katman

Anlamsal katman, sistemin sembollerle islem yapmaya basladigi diizeyi temsil
eder. Bu diizeyde sistem, dis diinyay1, i¢gsel durumlar1 ve hafizay1 temsil eden kavramlar
ve sembollerle akil yiiriitme ve planlama yapabilir.

Anlamsal katmanda Ogrenme, sik tekrar eden ya da Onemli sembol
kombinasyonlarinin daha soyut kavramlara doniistiiriilmesi seklinde gergeklesir. Bu
siirece “chunking” (birlestirme/pargalama) adi1 verilir. Ornegin, bir otonom aracin “yaya
geecidi”, “trafik 15181 ve “dur isareti” gibi sembolleri taniyip bu sembollere uygun
davranislar tiretmesi bu diizeyde gerceklesir (Serb ve Prodromakis, 2019).

Bu diizeydeki sistemler;

e Sembol isleme

e Kurallar tanimlama

¢ Planlama algoritmalari

e Karar verme sistemleri gibi bilesenleri igerir.

Anlamsal diizeyde bilgi isleme, klasik yapay zeka yaklasimlarinda yaygindir.
Uzman sistemler, kural tabanli yapilar, bilgi temsili sistemleri gibi birgok yaklagim bu
katmana ornektir. Bu diizeyde sistem, dil benzeri yapilarla ¢alisabilir ve bu da insanla
daha yakin iletisim kurabilmesine olanak tanir (Serb ve Prodromakis, 2019).

Ancak bu diizeydeki sembollerin olusturulabilmesi i¢in alt katmanlardan gelen
verinin bagarili sekilde islenmesi gerekir. Alt-sembolik katmandan gelen temsiller,
sembollere dontistiiriilerek burada anlam kazanir (Serb ve Prodromakis, 2019).

e 5. Eylem (Agency) Katmani

En st diizeyde yer alan eylem katmani, YZ sisteminin hedefleri nasil formiile
ettigini, durumlari nasil degerlendirdigini ve bu hedeflere ulasmak i¢in nasil davranislar
sergiledigini ele alir. Bu katmanda sistemler, yalnizca sembollerle islem yapmaz; ayni
zamanda kendi eylemlerini planlayan, kararlar alan ve gerektiginde bu kararlar1 gézden
geciren yapilara dontisiir.

Bu diizeydeki sistemler, psikoloji, egitim bilimleri, sosyoloji, etik ve ¢ok-etmenli
sistemler gibi alanlarla dogrudan iliskilidir. Ornegin, otonom bir robotun insanlarla nasil
etkilesim kuracagi, sosyal kurallara nasil uyum saglayacagi gibi konular bu diizeyde
sekillenir.

Bu diizeyde yer alan sistemler:

e Hedef belirleme
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¢ Eylem planlama

¢ Duygusal ve sosyal baglamda karar verme

e Etik cercevede davranis gibi islevleri yerine getirir.

Eylem katmani, yalnizca teknik degil, ayn1 zamanda felsefi ve toplumsal sorular1
da giindeme getirir: Bir YZ sisteminin “amac’ sahibi olmasi ne anlama gelir? Bu sistemler
toplumsal normlara ne 6l¢iide uyum saglayabilir? Bu diizeyde gelistirilen sistemler, insan
benzeri davraniglar sergileyebilir ve karmasik sosyal ortamlarla etkilesime gegebilir. Bu
nedenle bu katman, YZ’nin hem miihendislik hem de insan bilimleri ac¢isindan en ¢ok

tartisilan alanlarindan biridir (Serb ve Prodromakis, 2019).

4.2.3. Yapay zeka kullamim alanlari

Yapay zeka, giiniimiizde sanayi, egitim, saglik ve sanat gibi pek c¢ok alanda
yenilik¢i uygulamalara olanak saglayan bir teknoloji olarak konumlanmaktadir. Bu
baglamda, yapay zekanin endiistriyel tasarim siiregleriyle entegrasyonu, yaratici problem
¢ozme yaklagimlarin1 doniistiirmekte ve yeni tasarim metodolojilerinin gelistirilmesine
katki sunmaktadir (Amarel, 1990).

Yapay zekanin tarihgesi incelendiginde, yalnizca teknolojik gelismelerin degil, ayni
zamanda insan bilisi ve yaratici siirecler tizerindeki etkisinin de giderek daha derinlestigi
goriilmektedir. Giinlimiizde, yapay zeka destekli tasarim araglari ve algoritmalar,
endistriyel tasarim egitiminde yeni yontemlerin ortaya ¢ikmasini saglamakta ve yaratici
stiregleri destekleyen onemli bir unsur olarak degerlendirilmektedir (Pham, 1991).

Asagida yapay zekanm kullanim alanlar1 ve yillarmi gosteren bir grafik yer
almaktadir. Zaman icerisinde kullanimi ve kullanim alanlar1 gelismistir (Zucker ve Saitta,

2013).
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I Expert system
I Optimization
I Prediction

I Classification
B Design

I Simulation

I Diagnosis

I Data mining
B DsS

I Pattern recognition
I KBS

N CBR

I KR

I Management
I |dentification
I Decision making
I Fault Diagnosis
I Recognition

Sekil 4.4. Yapay zekd teknolojisinin sektorel kullanim alanlarimin gelisimi (Niu vd., 2014)
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Sekil 4.5. Farkl: endiistrilerde yapay zeka uygulama alanlarimin karsilagtirmali goriiniimii (Razack,
Mathew, Saad ve Algahtani)

Tez konusu kapsaminda Al’nin yaratict siire¢lerde kullanimi daha detayl
incelenmistir. Yapay zekanin (Al) tasarim alanina entegrasyonu hem verimliligi hem de
yaraticilig1 artirarak geleneksel metodolojilerde devrim yaratan 6nemli bir gelismedir. Bu
entegrasyon, tasarim siireclerinin daha akilli ve etkili bir sekilde yonetilmesine olanak
tanirken, ayn1 zamanda tasarimcilarin yaratici potansiyellerini de agiga ¢ikarmaktadir.
Akilli CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim) sistemleri, yalnizca sayisal islemenin Gtesine

gecerek, sembolik manipiilasyon ve akil yiiriitme gerektiren karmasik tasarim gorevlerini
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kolaylastirmak icin Al kullanmaktadir. Bu durum, tasarimcilarin {iriin tasarimindan
sistem miithendisligine kadar daha karmasik operasyonlara katilmalarina olanak tanir ve
bilgisayar destekli araglarla elde edilebileceklerin kapsamini genisletir (Amarel, 1990).

Yapay zeka odakli tasarim metodolojileri, giinlimiiziin rekabetci endiistriyel
ortaminda tiretkenligi artirmak icin kritik bir rol oynamaktadir. Bu metodolojiler, tasarim
stireclerini otomatiklestirerek, tasarimcilarin tekrarlayan gorevleri yerine getirmek yerine
daha yaratic1 ve karmasik yonlere odaklanmalarina olanak tanir. Ornegin, yapay zeka,
tasarim silirecinde veri analizi yaparak, tasarimcilarin daha dnce gdzden kagirabilecekleri
onemli kaliplart ve egilimleri belirlemelerine yardimcit olur. Bu tiir bir otomasyon,
yalnizca verimlilikle ilgili degildir; ayn1 zamanda tasarim sentezine rehberlik etmek i¢in
depolanan bilgileri kullanan bilgi tabanli sistemler araciligiyla karar verme siirecini de
gelistirir (Zucker ve Saitta, 2013).

Yapay zekanin bir alt kiimesi olan makine &grenimi, sistemlerin verilerden
O0grenmelerini ve zaman iginde tasarim yeteneklerini gelistirmelerini saglayarak bu
baglamda 6nemli bir rol oynamaktadir. Makine 6grenimi, tasarim siire¢lerinde siirekli bir
iyilesme saglarken, tasarimcilarin daha once miimkiin olmayan yenilik¢i ¢ozlimler
iiretmelerine olanak tanir. Bu yinelemeli 6grenme siireci, tasarim igindeki fiziksel
etkilesimleri anlamaya ve tahmin etmeye yardimci olan nitel fiziksel akil yiiriitme ile
tamamlanmaktadir. Bu tiir bir akil yiiriitme, tasarimcilarin karmasik sistemleri daha iy1
anlamalarina ve bu sistemler {lizerinde daha etkili bir sekilde c¢alisabilmelerine olanak
tanir (Pham, 1991).

Birlikte, bu Al teknikleri, daha dnce emek yogun ve zaman alic1 olan goérevlerin
mekanizasyonunu  kolaylastirarak tasarim  siireclerinin daha derin bir sekilde
anlasilmasina katkida bulunmaktadir. Bu mekanizasyon, tasarimcilarin daha yaratici ve
yenilik¢i ¢oziimler gelistirmelerine olanak tanirken, ayni zamanda tasarim siireclerinin
hizim1 da artirmaktadir. Ayrica, yapay zeka tarafindan yonlendirilen bilgisayar destekli
otomasyon teknolojisindeki gelismeler, tasarim siireclerinin mekanizasyonunu
gelistirmek i¢in benzersiz bir firsat sunmaktadir. Bu evrim, ¢esitli tasarim sorunlarina
uyum saglayabilecek genis metodolojilerin olusturulmasina izin verdigi i¢in modern
tasarim zorluklarinin karmagikligini ele almak i¢in gereklidir (Amarel, 1990).

Belirtilen parametrelere dayali ¢ok sayida tasarim alternatifi liretmek igin
algoritmalari kullanan {iretken tasarim, yapay zekanin tasarimda yaraticiligi ve verimliligi

nasil artirabilecegini Orneklemektedir. Uretken tasarim, tasarimcilarin daha ©6nce
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diisiiniilmemis ¢oziimler gelistirmelerine olanak tanirken, ayni zamanda tasarim siirecinin
hizin1 da artirmaktadir. Ozetle, tasarimda yapay zekdnin uygulanmas: sadece siiregleri
kolaylastirmakla kalmaz, ayn1 zamanda tasarimcilarin yeni olasiliklar1 kesfetmelerini
saglayarak yeniligi tesvik eder. Yapay zeka gelismeye devam ettikge, tasarim
uygulamalarina entegrasyonu muhtemelen daha da biiyiik ilerlemelere yol agacak ve bu
da onu modern tasarim ortaminda vazgegilmez bir ara¢ haline getirecektir (Carus, 2007;
Suri vd., 2023).

Yapay zekanin veri tabani sistemleri ve yiiksek performansl bilgi islem gibi diger
alanlarla igbirlik¢i dogasi, tasarim metodolojilerini doniistiirme ve kiiresel Olgekte
endustriyel tiretkenligi gelistirme potansiyelini daha da vurgulamaktadir. Bu is birlikleri,
tasarim slireclerinin daha verimli hale gelmesini saglarken, ayni zamanda yenilik¢i
cozlimler iliretme yetenegini de artirmaktadir. Sonu¢ olarak, yapay zekd ve tasarim
alanindaki entegrasyonu hem tasarimcilarin hem de endiistrinin gelecegi icin biiytik bir
potansiyele sahiptir. Bu entegrasyon, tasarim siireglerini daha akilli, daha hizli ve daha
etkili hale getirerek, endiistriyel tasarimin evriminde énemli bir rol oynamaktadir (Zucker

ve Saitta, 2013).

4.3. Yapay Zeka Platformu: Yatirim ve Popiilerlik

Asagida kullanici sayisina gore sirali olarak yapay zeka platformlar1 ve kullanim

amaclarini anlatan bir tablo verilmistir (http-29) (http-30) (http-31) (http-32).
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Tablo 4.5. Popiiler yapay zekad platformlart ve kullanim amaglart (http-29) (http-30) (http-31) (http-32)

(Yazar tarafindan derlenmistir.)

Kurulus Popiilerlik | Tahmini
i Tarihi Diizeyi Kullanici Sayist Knillzmin Awnglemn
Yapay zeka
Cok 10+ milyon | arastirmasi, dogal dil
! OpenAl 2015 Yiiksek (2023) isleme, icerik
olusturma
Gooie 10+ i Makine 6grenimi, veri
2 Al 2017 Yiiksek (2023) ?mahzl, dogal  dil
isleme
IBM . . Veri analizi, dogal dil
3 Watson 2010 Yiiksek 5+ milyon (2023) .
Bulut  tabanli Al
g |Microsoft | 5,4 Yiksek | 1+ milyon (2023) | fizmetleri,  makine
Azure Al O0grenimi, uygulama
geligtirme
Makine Ogrenimi,
5 LRI 2015 C(.).k 1+ milyon (2023) | derin dgrenme, yapay
W Yiksek
zeka uygulamalari
Amazon Makine 6grenimi, veri
6 SageMak | 2017 Orta 1+ milyon (2023) | analizi, uygulama
er gelistirme
Derin 6grenme, dogal
7 PyTorch 2016 Orta 1+ milyon (2023) | dil isleme, bilgisayarla
gOrme
. Orta- Yiiz binlerce | Otomatik makine
g A0 AL Yiiksek (2023) Ogrenimi, veri analizi
Yiiz binlerce | Derin o0grenme,
9 Caffe 2013 Orta (2023) i
10 RapidMin 2007 Orta Yiiz binlerce Yf:rl .an.al.lm, makine
er (2023) Ogrenimi, is zekast
Yiiz binlerce | Derin 6grenme, yapay
1 LG 2 ous (2023) zeka uygulamalari
Yiiz binlerce Veri analizi, makine
12 |KNIME 2006 Diisiik Ogrenimi, veri
(2023) O
madenciligi

Yapay zekanin tasarim siireclerine entegre olmasi ile hem tasarimcilar hem de
bliyiik firmalar, reklam g¢alismalar1 ve iirlin gelistirme amaciyla yeni iiriinlerini yapay
zekd yardimiyla tasarlayarak piyasaya duyurdu. Bu firmalar arasinda diinyaca iinli
markalar yer alirken, Tiirk firmalar1 da kendi kampanyalarin1 gerceklestirdi. Asagida,

yapay zeka destegiyle tasarlanmis tiriinlerin bazilar1 verilmistir (http-33).
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1) Coca-Cola:

LIMITED EDITION FLAVOR
TASTE THE FUTURE

Co-Created with Al

Gorsel 4.3. Yapay zekd destekli tiriin tasarumi ornekleri (http-33)

Coca-Cola tamamen yapay zekad tarafindan tasarlanan yeni igecegini sundu.
Icecegin adim1 Y3000 olarak duyurdu. Yapay zeka bu icecegi tiiketicilerin sosyal
medyadaki yorumlarini ve {iriin incelemelerini analiz ederek tiiketicilerin tercihlerine
gore olusturmustur. Diisiik sekerli vegan gazli icecek olarak tasarlanmis ve icerinde

zencefil meyve ve misket limonu gibi farkli aromalar barindirmaktadir.

2) Albeni ambalaj tasarimi

Gorsel 4.4. Yapay zeka destekli iiriin tasarimi 6rnekleri (http-33)

Ulker yeni Albeni ambalajin1 yapay zekaya tasarlatarak tanitimini yapmustir.
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3) Bonna marka porselen tasarimlar
Diinya trendlerine uygun olarak yenilik¢i ¢oziimleri ile giindeme gelen Bonna
markas1 Tiirkiye’de porselen sektdriinde ilke imza atarak yapay zekayla yeni bir seri

ortaya ¢ikarmistir.

Gorsel 4.5. Yapay zeka destekli tiriin tasarimi érnekleri (http-34)

4) Nike gizli bahge

--------------------------

L ) P
= > 1 s AN ;
et /,.g;u Iy
Bud Kipchoge i o~ A Wison Vinios Je SamKer
L Sha'Cam Rohardson
Vi ¥ — x:‘!/(
g Hatnt Victor Wermtsangama Kyt Mo

Gorsel 4.6. Yapay zeka destekli iiriin tasarimi ornekleri (http-35)
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5) Nutella ambalaj tasarimi
Nutella markas1 kendi adindan bahsedilmesini ve yenilik yaratmay1 amaglayarak
Italyada bir marka ajansiyla ¢alismistir. Bu ajans 7 milyon adet {iriin ambalaji i¢in yapay

zekay1 kullanmistir. Bu 7 milyon ambalajli iiriin piyasaya ¢iktig1 anda bitmistir.

Gorsel 4.7. Yapay zeka destekli iiviin tasarimi érnekleri(http-36)

6) Balmain&Space Runners ortakligi ve phygital unicorn sneakers& metaverse modasi
calismasi

Fransiz liiks moda markas1 Balmain ile ortak olan Space Runners Unicorn spor
ayakkabilar1 ¢ikarmistir. Bu triinler dijital koleksiyon iirtinleridir. Metaverse modasi
olusturmaya yonelik ¢ikarilmis iirtinlerdir. Fiyatlar 1595 dolar ile 2095 dolar arasinda
degismektedir. Fiziksel giyilebilir {irlinlere doniistiirmek i¢in Balmain markasi ile ortak

calisilmistir.
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BALMAIN

SPACE
RUNNERS

Gorsel 4.8. Yapay zekd destekli tiriin tasarimi ornekleri (http-37)
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Gorsel 4.9. Yapay zeka destekli iiriin tasarimi érnekleri (http-37)

Yapay zeka, popiiler bir sekilde kullanilmaya baglandikea veri giivenligi ve gizliligi
endisesi yaratmaktadir. Gelismis diizeydeki yapay zekalar biiyiik veri kiimelerini analiz
edebilmektedir fakat bu durum kisisel mahremiyeti yok sayarak yapilmaktadir. Yasal gri
alan olan perakende teknolojilerinin faaliyet gosterdigi kaynaklar, aligveris yapanlarin
farkinda olmadig1 giivenlik agiklarina sahip tehlikeli emsallerdir (Muller, 2020). Bunun
disinda devlet ve yapay zekanin birlestigi uygulamalarda ulusal giivenligin stirekli olarak
incelenmesi gerekmektedir. Bu durum gizlilik ve insan haklar1 sorunlarini giindeme
getirmektedir. Bu problemlerin ¢6ziimii i¢in saglam politikalar ve c¢erceveler
olusturulmalidir. Insan haklarina gore politikalar ve sdzlesmeler yeniden diizenlenmeli,
giivenligi saglamak i¢in calismalar yapilmali ve siirekli giincel takipler

gerceklestirilmelidir (Zucker ve Saitta, 2013).
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YZ'nin endiistriyel tasarim {izerindeki en biiylik etkilerinden biri, kullanici
deneyiminin iyilestirilmesidir. YZ, kullanict davraniglarini analiz ederek tasarimlarin
kisisellestirilmesine olanak tanir. YZ tabanli tasarim yoOntemlerinin kullanici
memnuniyetini artirma potansiyelini ortaya koymaktadir. Kisisellestirilmis tasarimlar,
kullanict memnuniyetini artirmakta ve miisteri sadakatini saglamaktadir. YZ, kullanici
deneyimini daha kisisel hale getirmeye olanak tanidig: i¢in kullanicilarin ihtiyaglarina
yonelik alternatifler sunmaktadir (Salevati ve DiPaola, 2015).

Yapay zekd; kullanici deneyimi (UX) alaninda kullanicilarin dijital diinya ile
etkilesimini yeniden sekillendiren bir gii¢ olarak ortaya g¢ikmaktadir. Cagdas UX
tasariminda amag¢ hem kullanici ihtiyaclart hem de tasarim degerleriyle uyumlu bir
tasarim ortaya koymaktir (Salevati ve DiPaola, 2015). Diger yaratici mesleklerin aksine
endiistriyel tasarim meslegi gibi UX tasarimi da tamamen sanatsal bir ¢calisma degildir.
Son kullanicinin ihtiyaglarini karsilamak etrafinda donen bir siiregtir. Bu siireg, yalnizca
dijital Urtiniin genel goriiniimii ve hissini tasarlamay1 icermez. Ayni zamanda
kullanicilarin ihtiya¢ duyduklar bilgilere zahmetsizce ulagabilmelerini saglamak i¢in
etkili gezinme sistemleri, etiketler ve igerik kategorizasyonu gibi kullanicilarin
deneyimini iyilestirecek algoritmalar da igerir (Salevati ve DiPaola, 2015).

UX tasarim siireci, tasarimcilarin yaratici ve is birligine agik olmasini, problem
¢ozme ve anlam c¢ikarma zihniyetine sahip olmasmi ve kullanicilara karsi empati
gostermesini gerektiren yinelemeli, kullanict merkezli bir tasarim siirecidir. Basarili bir
UX tasarim siireci, tasarimcilarin yaratici ve is birligine dayali bir sekilde kullanicilarin
ithtiyaglarii karsilayip hos estetige sahip olan bir tasarim hazirlanana kadar tasarimda
revizeler yapmasini gerektirir (Salevati ve DiPaola, 2015). Tel g¢erceveler olusturma,
diizen varyasyonlar1 olugturma veya tasarim prototipleri liretme gibi tekrarlayan tasarim
gorevlerini otomatiklestirme yetenegiyle, YZ araglar1 UX tasarim siirecini 6nemli 6l¢iide
hizlandirmaktadir. YZ, UX tasarimcilariin daha genis tasarim secgenegi yelpazesi
kesfetmelerini saglamaktadir ve daha ilgi ¢ekici kullanic1 deneyimleri olugturmalar1 igin
hizli revizeler yapmalarina olanak tanimaktadir (Feldman, Yal¢in ve DiPaola, 2017).

Yapay zeka araglar1 tasarimcilar igin bir¢ok firsat sunsa da ayn1 zamanda is kayb,
etik endiseler, insan dokunusunun eksikligi, veri kalitesi ve 6n yargisi, fikri miilkiyet
sorunlar1 gibi bir¢ok potansiyel tehdidi de beraberinde getirir. Sonug olarak yapay zeka
ve kullanic1 deneyimi arasindaki iliski ve uygulamalar diisiiniildiiglinde hem duygusal

hem iglevsel olarak ¢cok yonlii bir siire¢ yonetimi oldugu goriilmektedir. Deger, fonksiyon,
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iriin  Ozellikleri zinciri araciligiyla yapay zeka destegiyle tasarim, {liretim ve
degerlendirme siireclerini zenginlestirerek gelistirmek miimkiindiir (Feldman, Yal¢in ve
DiPaola, 2017). Bu bakis agisiyla sadece islevsel degil kullanicilarla duygusal olarak da
bag kuran tasarimlar ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle oyun sektdriinde cocuklar ve
ebeveynler agisindan akilli 6gretim sistemleri onem kazanmaktadir. Bu tiir uygulamalar,
teknoloji ile kullanicinin dengeli bir iletisim kurmasini saglamaktadir. Bu i¢ goriileri ortak
noktada toplayan bir yaklasimla yapay zeka tarafindan zenginlestirilerek gelistirilmis bir
ortam sunulmakta ve kullanic1 deneyimi iyilestirilmektedir (Feldman, Yal¢in ve DiPaola,

2017).
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5. ENDUSTRIYEL TASARIM EGIiTiMi CERCEVESINDE STUDYO
DERSLERININ TEKNOLOJI iLE GELiSiMi

Endiistriyel tasarim, seri liretime yonelik tirlinler yaratmak amaciyla sanat, bilim ve
teknolojiyi bir araya getiren disiplinler arasi bir alandir. Bu disiplin, estetik, ergonomi,
malzeme bilgisi ve fonksiyonelligi birlestirerek, kullanic1 deneyimini iyilestirmeye ve
pazar taleplerine uygun ¢ozlimler sunmaya odaklanmaktadir (Cezzar, 2020). Bu baslik
kapsaminda endiistriyel tasarim meslek dalinin ve stiidyo derslerinin tarihsel siire¢
icerisindeki Onemli toplumsal ve teknolojik olaylarla etkilesimi incelenmistir. Bu
cergevede 2025 yilinda yasanan teknolojik gelismelerin gecmis donemdeki gelismelere
benzer sekilde bir etki yaratti§i vurgulanmak istenmistir. 2025 yilina gelindiginde
tiretimde, {rlin tasarim anlayisinda, endiistriyel tasarim egitiminde hem de egitim
uygulamalarinda yasanan toplu degisim diistiniildiigiinde bu degisimlerin bir paradigma
kirilmasi sonucunda ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu kirilmayi ve yasatacagi etkileri daha
iyl anlamak i¢in ge¢misteki olaylar1 incelemek, degisimin gidisatin1 anlamlandirmak icin
onemli bir perspektif sunmaktadir.

Bu ¢er¢evede Diinya Endiistriyel Tasarim Konseyi (World Design Organization-
WDO) tarafindan yapilan giincel tanima gore endiistriyel tasarim, "insan odakli, yenilik¢i
ve problem ¢6zme yOntemlerini kullanan, tiiketici deneyimini iyilestirmek i¢in ¢ok
disiplinli bir yaklasim benimseyen bir uygulama alamidir." Bu tanim, endiistriyel
tasarimin sadece fiziksel nesnelere yonelik bir kavram olmadigini, ayni zamanda
hizmetler, sistemler ve deneyimler tasarlamak icin de kullanilan bir metodoloji
sundugunu vurgulamaktadir (http-1).

Sanayi Devrimi (1760-1840) ile baslayan makinelesme siireci, bireysel
zanaatkarlarin el emegine dayali iiretim yontemlerini geride birakmis ve seri iiretim
kavramini hayatimiza sokmustur. Bu donilislim, tretim siireclerini hizlandirmais,
maliyetleri diislirmiis ve iirlinlerin daha genis kitlelere ulasmasini saglamistir. Ancak bu
stire¢, tasarimin estetik ve islevsellik arasindaki dengesini yeniden diisiinmeyi
gerektirmistir. Sanayi Devrimi'nin etkisiyle liretim siireclerinin hiz kazanmasi, tasarim ve
zanaatkarlik arasindaki geleneksel iligkinin yeniden tanimlanmasini gerektirmis, bu
durum egitim sistemlerinin doniisiime uyum saglamasini zorunlu kilmistir (Droste, 2002).
Benzer sekilde, gilinlimiizde metaverse teknolojileri de tasarim egitimini fiziksel

sinirlarindan kurtararak yeni bir boyuta tasimaktadir.
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Endiistriyel tasarim egitiminin kurumsal temelleri, 1766 yilinda Paris'te kurulan
Ecole Nationale des Arts Décoratifs ile atilmistir (Y. Wang vd., 2023). Bu kurum,
dekoratif sanatlar alaninda egitim vererek, estetik ve islevselligi bir araya getiren bir
yaklasimi benimsemistir.

19.ylizyilin sonlarina dogru, endiistriyel tasarimin bir uzmanlik alani olarak
kurumsallagsmas1 hizlanmigtir. 1837 yilinda Londra'da kurulan Royal College of Art,
tasarim disiplininin sanayi ile entegrasyonunu saglayan oncii kurumlardan biri olmustur.
Bu kurum, sanatsal yaraticilik ile endiistriyel {iretim gereksinimlerini bir araya getiren bir
egitim modeli gelistirirken, stiidyo derslerinde Ogrencilerin malzeme ve tekniklerle
dogrudan etkilesime girmesini tesvik etmistir (Heskett, 1980). Giiniimiizde yapay zeka
teknolojileri de tasarimcilara benzer sekilde yaraticilik ile verimlilik arasinda denge
kurma imkan1 sunmaktadir.

1896 yilinda Amerikali mimar Louis Sullivan tarafindan ortaya atilan "form follows
function" (bi¢im islevi takip eder) prensibi, iriinlerin estetik degerlerinin iglevsel
gereksinimlerden tiiretilmesi gerektigini savunmustur. Bu yaklasim, modernist tasarim
anlayisinin temel taslarindan biri haline gelmis ve Ozellikle Fordizm'in seri iiretim
mantiiyla uyumlu bir sekilde endiistriyel tasarimda yayginlasmistir.

Fordizm, 20. ylizyilin baslarinda Henry Ford'un gelistirdigi ve seri liretim ile
standardizasyonu temel alan bir iiretim modelidir (Hudson, 2013). 1913 yilinda Henry
Ford'un gelistirdigi montaj hatt1 sistemiyle somutlasan Fordizm, endiistriyel tasarimin
gelisiminde bir donliim noktas1 olmustur. Seri {iretim ve standardizasyon ile karakterize
edilen bu sistem, yalnizca iiretim maliyetlerini diisiirmekle kalmamis, ayni zamanda
driinlerin genis kitlelere ulasmasini saglamistir. Fordizm'in etkisi, tasarim estetigini de
derinden etkilemis ve "form follows function" prensibinin endiistriyel tasarim pratiginde
benimsenmesine katkida bulunmustur (Hudson, 2013). Standardizasyon, {iriinlerin ve
tiretim siireclerinin belirli normlara ve spesifikasyonlara uygun olarak tasarlanmasi ve
iiretilmesi anlamina gelmektedir. Bu yaklasim, endiistriyel tasarimcilarin iiriin gelistirme
stireclerinde dikkate almalar1 gereken temel parametreleri belirlemistir (Hudson, 2013).
Ayrica, standardizasyon, trilinlerin degistirilebilir pargalarla {retilmesini miimkiin
kilarak, tamir ve bakim siireglerini kolaylagtirmistir. Bu durum, triinlerin kullanim
omriinii uzatarak, siirdiiriilebilirlik kavraminin endiistriyel tasarim pratigine entegre

edilmesine katkida bulunmustur (Valderrama Pineda, Elle ve Iuel-Jensen, 2024). Fordizm

&3



ornegi, teknolojik gelismeler ve sosyal etkilerle degisen iiretim siire¢lerinin endiistriyel
tasarim pratigine nasil etki ettigini net bicimde gostermektedir.

Fordizm'in endiistriyel tasarim tizerindeki etkisini anlamak icin, Frederick Winslow
Taylor'in gelistirdigi bilimsel yonetim teorisinin (Taylorizm) etkisini de goz Oniinde
bulundurmak gerekmektedir (Bornfelt, 2023). Taylorizm, is siire¢lerinin analiz edilmesi
ve optimize edilmesi yoluyla verimliligin artirnlmasim1i hedefleyen bir yonetim
yaklagimidir. Ford, Taylor'in prensiplerini kendi liretim sistemine entegre ederek,
endiistriyel tasarimin daha sistematik ve analitik bir cergevede gelismesine katkida
bulunmustur. Bu entegrasyon, endiistriyel tasarimcilarin iiriin gelistirme siireclerinde
ergonomi, kullanilabilirlik ve verimlilik gibi faktorleri daha sistematik bir sekilde ele
almalarin1 saglamistir (Bornfelt, 2023). Giiniimiizde yapay zeka teknolojileri de benzer
sekilde tasarim siireglerini optimize etmekte ve yeni iiretim paradigmalari
olusturmaktadir.

Endiistriyel tasarimin meslek olarak taninmasi, 20. yilizyilin ortalarinda egitim
programlarinin resmilesmesi ve standardizasyon yapilanmast ile hizla gelisim
gostermistir. 1919 yilinda Joseph Claude Sinel tarafindan 'endiistriyel tasarim' terimi ilk
kez kullanilmaya baslanmistir. Bu terim, 6zellikle Sanayi Devrimi'nin ardindan iiretim
siireclerinde tasarimin daha sistematik ve iglevsel bir sekilde ele alinmasini ifade etmistir.
Sinel, bu kavramla, sanayi iiretiminde estetik ve islevin birlesimini vurgulamis ve
endiistriyel liretim siireglerinde tasarimin 6nemli bir rol oynayacagini one stirmiistiir
(Bayrakei, 2016; 2016b). Yapay zeka teknolojileri de gilinlimiizde benzer bir doniisiim
yaratarak, tasarimcilarin roliinii yeniden tanimlamaktadir.

20. ylizyilin baglarinda, Almanya'da 1907'de kurulan Deutscher Werkbund ve
1919'da kurulan Bauhaus gibi hareketler, endiistriyel tasarimin temellerini atan énemli
kilometre taslar1 olmustur (Oztiirk, 2016). Ozellikle Bauhaus, tasarimin estetik ve
islevsellik arasinda bir denge kurmasi gerektigini savunmus ve bu anlayisi egitim
programlarina entegre ederek modern tasarimin gelisimine yon vermistir. Bugiiniin
teknolojik gelismeleri olan yapay zeka ve metaverse platformlari da benzer sekilde
endiistriyel tasarimi yeniden sekillendirmektedir (Cezzar, 2020).

Modern endiistriyel tasarim egitiminin ve stiidyo derslerinin gelisiminde en 6nemli
dontim noktalarindan biri, 1919 yilinda Almanya'da Walter Gropius tarafindan kurulan
Bauhaus okuludur (Y. Wang vd., 2023). Bauhaus, sanat, zanaat ve teknolojiyi entegre

eden biitlinciil bir yaklasim benimseyerek, modern tasarim egitiminin temel ilkelerini
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olusturmustur. Gropius'un "sanat ve zanaatin birligi" vizyonu, zanaatkar at6lyelerinin
stiidyo ortamina doniistiiriilmesine Onciiliik etmistir. Bauhaus'un egitim felsefesi, teorik
bilgi ile pratik uygulamay1 birlestiren, Ogrencilerin malzeme ve iiretim tekniklerini
deneyimleyerek Ogrenmelerini saglayan bir yapiya sahiptir (Y. Wang vd., 2024).
Gliniimiiziin metaverse platformlar1 da benzer sekilde teori ve pratigi birlestiren,
deneyimsel 6grenmeyi farkli bir boyuta tagiyan ortamlar sunmaktadir.

Fordizm'in etkisi, Bauhaus okulunda da agik¢a goriilmektedir. Bauhaus, Fordizm'in
iiretimde islevsel tasarim ve verimlilik konusundaki vurgusuyla uyumlu olarak seri tiretim
ilkelerini benimsemistir (Degen ve Garcia Cabeza, 2012). Bu entegrasyon, Bauhaus
tasarimcilarinin, ¢agin endiistriyel gelismelerini yansitan, biiyiik 6l¢ekte iiretilebilecek
estetik agidan hos ama pratik nesneler yaratmasina olanak tanimistir. Ornegin, Marcel
Breuer'in 1925 yilinda tasarladii "Wassily Chair" (Wassily Sandalyesi), Bauhaus'un
tasarim felsefesini yansitan ikonik bir iiriindiir (Wilk ve Johnson, 1981). Ancak bu
sandalye, tiretim maliyetlerinin yiiksek olmasi nedeniyle genis kitlelere ulasamamistir.
Bu durum, Bauhaus'un "herkes icin tasarim" idealine tam anlamiyla ulasamadigini
gosterse de tasarim dili ve kullanilan malzemeler kapsaminda tiretim ve tasarimi dengede
tutmay1 hedefleyen ikonik bir 6rnek olmustur. Fordizm'in etkisi yalnizca iiretim ve
tasarim stiregleriyle sinirli kalmamig, aym1 zamanda toplumsal degerleri ve tiiketici
davraniglarini da sekillendirmistir (Degen ve Garcia Cabeza, 2012). Seri liretim mantigi,
standardizasyon ve verimlilik gibi degerlerin toplumsal diizeyde benimsenmesine katkida
bulunmustur. Bu durum, endiistriyel tasarimcilarin, iirlin gelistirme siire¢lerinde sosyo-
kiiltiirel faktorleri de dikkate almalarini saglamistir (http-1).

Bauhaus'un mirasini siirdiiren kurumlardan biri, 1937 yilinda Chicago'da Laszl6
Moholy-Nagy tarafindan kurulan Yeni Bauhaus (daha sonra Institute of Design olarak
adlandirilmistir) olmustur (Droste, 2002). Bu kurum, Bauhaus'un temel prensiplerini
Amerikan egitim sistemi ile biitiinlestirerek, endiistriyel tasarim egitiminin ABD'de
gelismesine onemli katkilar saglamistir. Bu donemde stiidyo derslerinde kullanilan
araglar biiyiik olciide analog olup, hesap cetveli, agidlcer ve mekanik ¢izim aletleri gibi
teknolojiler 6n plandaydi. Giiniimiizde yapay zeka destekli tasarim araglari, bu analog
araglarin yerini alarak ¢ok daha kapsamli ve hizli tasarim siiregleri sunmaktadir.

Ikinci Diinya Savasi sonras1 donemde, endiistriyel tasarim egitimi daha sistematik
bir yapiya kavugmustur. 1953 yilinda Almanya'da kurulan Ulm Tasarim Okulu

(Hochschule fiir Gestaltung Ulm), tasarim egitimine sistematik ve multidisipliner bir
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yaklagim kazandirmistir (Biirdek, 2005). Tomas Maldonado onciiliigiinde gelistirilen
miifredat, bilimsel yaklasimlari tasarim egitimine entegre eden 6nemli bir doniim noktas1
olmustur. Maldonado, tasarim egitiminde ergonomi, insan faktorleri ve sistemsel diisiince
gibi bilimsel disiplinlerin 6nemini vurgulayarak, stiidyo derslerinin teknoloji ve bilim
temelli bir cergeveye oturmasini saglamistir. Ulm Okulu'nun, tasarim egitiminde
ergonomi, semiyotik ve sistem teorisi gibi disiplinleri bir araya getirerek, tasarimin
bilimsel temellerini giiclendirdigi goézlemlenmektedir (Biirdek, 2005). Yapay zeka
sistemleri de benzer sekilde sistematik problem ¢ozme siireglerini otomatiklestirerek
tasarim siireclerini hizlandirmaktadir.

Tasarim metodolojisi hareketinin Onciilerinden Christopher Alexander ve John
Chris Jones, tasarim siireglerinin sistematiklestirilmesi i¢in calismalar yapmislardir.
Jones'un Design Methods (1970) ve Alexander'in Notes on the Synthesis of Form (1964)
kitaplari, tasarim siireglerinin bilimsel ve sistematik analizi i¢in temel kaynaklar haline
gelmigstir (Alexander, 1964; Jones, 1970). Bu donemde tasarim stiidyolarinda hesap
makineleri ve erken donem bilgisayar sistemleri yavas yavas yer almaya baslamistir.
Tasarim egitiminin, geleneksel el ¢cizimi ve maket yapimindan, bilgisayar destekli tasarim
ve simiilasyon tekniklerine dogru evrildigi vurgulanmaktadir. Giinlimiizde yapay zeka
algoritmalari, tasarim siireclerindeki sistematik yaklagimlari daha da ileri tasiyarak,
karmasik problemlere hizli ¢oziimler tiretebilmektedir.

20. ylizyilin ortalarina gelindiginde, Fordizm'in etkisi azalmaya baslamis ve yerini
Post-Fordist {iiretim sistemlerine birakmistir. 1970'lerden itibaren esnek iiretim
sistemlerinin, kisisellestirilmis iriinlerin ve dijital teknolojilerin yayginlagsmasiyla
sekillenen Post-Fordizm, endiistriyel tasarimin kapsamini genisletmistir. Bu donemin
onciilerinden biri olan Italyan sosyolog Antonio Gramsci, Fordizm'in sinirlamalarmi
elestirerek, iiretim siireglerinin daha esnek ve tiiketici odakli hale gelmesi gerektigini
savunmustur (Gramsci, 1971). Post-Fordizm, yalnizca {iretim siireclerini degil, ayni
zamanda tasarim siireclerini de doniistiirmiistiir. Endiistriyel tasarimcilar, bu dénemde
yalnizca fiziksel iirlinlerin tasarimiyla degil, ayn1 zamanda hizmetler, sistemler ve
deneyimlerin tasarimiyla da ilgilenmeye baslamislardir (Sennett, 2006). Bu degisim,
tasarimcilarin roliinii yeniden tanimlamis ve disiplinin kapsamini genisletmistir. Yasanan
teknolojik gelismeler kapsaminda yapay zeka ve metaverse teknolojilerinin yarattigi etki

diisiiniildiiginde ise endiistriyel tasarim c¢ercevesinde “post-ai” doneminin gelip

86



gelmeyecegi, nasil bir yaklasim benimsenecegi merak konusu olmaktadir (Tang,
Windham ve Bush, 2024).

1980'lerde kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla birlikte endiistriyel tasarim
stiidyolarinda dijital doniisim baglamistir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD)
yazilimlarinin ortaya ¢ikmasi, tasarim siirecini dijital ortama tastyarak modelleme ve
prototipleme siireclerini hizlandirmistir. Donald Norman, The Design of Everyday
Things (2013) kitabinda, insan-bilgisayar etkilesimi ve kullanici merkezli tasarim
yaklagimlarini o6ne c¢ikararak, teknolojinin tasarim siireclerindeki roliinii yeniden
tanimlamistir (Norman, 2013). Bu dénemde stiidyo dersleri, dijital ve analog tekniklerin
bir arada kullanildig1 hibrit bir yapiya evrilmistir. Metaverse platformlari ise giiniimiizde
tamamen dijital bir tasarim deneyimi sunarak, fiziksel diinyanin sinirlamalarini
asmaktadir (Giirkan, 2022).

1990'lar ve 2000'lerin basi, internet teknolojilerinin gelisimi ve kiiresellesmenin
etkisiyle, tasarim stiidyolarinin uluslararasi is birliklerine agildig1 bir donem olmustur.
Richard Buchanan'in Wicked Problems in Design Thinking (1992) makalesi, tasarim
diisiincesinin karmasik problemlere uygulanmasini ele alarak, tasarim egitiminde
biitiinsel ve interdisipliner yaklagimlarin 6nemini vurgulamistir (Buchanan, 1992). Bu
donemde dijital prototipleme, simiilasyon ve 3D modelleme teknolojileri stiidyo
derslerinin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Internet teknolojilerinin gelismesi,
stiidyo derslerinin sanal ortamlara tasinmasina ve kiiresel is birliklerinin artmasina olanak
tanimistir. Bu gelismeler, giinlimiizde metaverse platformlarinda gerceklestirilen sanal
stiidyo derslerinin temelini olusturmustur (Oxman, 2017).

21. yiizyilin baslarindan itibaren, dijital doniisiim siirecinin hiz kazanmasiyla
birlikte tasarim egitimi de biiyiik degisimlerden ge¢mistir. Kullanict arayiizii tasarimi,
stirdiiriilebilir tasarim ve katmanli iiretim (3D baski) gibi uzmanlik alanlari, endiistrinin
gelisen ihtiyaclarina cevap verecek sekilde egitim programlarina entegre edilmistir
(Buchanan, 1992). 2010'lara gelindiginde, agik kaynak hareketinin yiikselisi ve dijital
tiretim teknolojilerinin demokratiklesmesi, "maker"” kiiltiiriiniin dogmasina ve tasarim
stiidyolarinda FabLab konseptinin gelismesine yol agmistir. Neil Gershenfeld'in
MIT'deki How to Make (Almost) Anything dersi, dijital fabrikasyon teknolojilerinin
tasarim egitimine entegrasyonu i¢in oncii bir model olmustur (Gershenfeld, 2012). 3D
yazicilar, lazer kesiciler ve CNC makineleri gibi dijital tiretim araglari, 6grencilerin

fikirlerini hizla prototiplere doniistiirmelerini saglamistir. Yapay zeka teknolojileri ise bu
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siireci daha da hizlandirarak, tasarimcilara ¢ok sayida alternatif ¢éziim iiretme imkant
sunmaktadir (Oxman, 2017).

Son on yilda, artirilmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve karma gergeklik
(MR) teknolojileri, tasarim stiidyolarinda yeni 6grenme bigimlerini miimkiin kilmistir
(Dembe, 2024). Afiya Dembe (2024)’in calismalari, bu teknolojilerin tasarim egitimine
entegrasyonu konusunda onemli katkilar sunmustur. Oxman (2017), dijital tasarim
araclarinin gelismesiyle birlikte, tasarim egitiminin geleneksel "yaparak o&grenme"
yaklagimindan, "simiile ederek ogrenme" yaklagimina dogru evrildigini belirtmektedir.
Ozellikle COVID-19 pandemisi siirecinde, uzaktan egitim modellerinin zorunlu hale
gelmesiyle birlikte, sanal stiidyo ortamlari daha merkezi bir rol oynamaya baslamistir.
Metaverse teknolojileri, bu siireci daha da ileriye tasiyarak, tamamen sanal ancak oldukca
gercekei tasarim deneyimleri sunmaktadir (Giirkan, 2022).

Gliniimiizde, endiistriyel tasarim stlidyolarinin gelisiminde énemli bir doniisiim
yasanmaktadir. Henry Ford'un {iretim siireglerindeki devrimine benzer sekilde, tasarimin
belirli boliimlerinin algoritmik yapay zeka destegiyle liretilmesi ve liretim siireclerinin de
yapay zeka ile gelistirilerek Cin'de yayginlasan karanlik fabrikalar (insansiz iiretim
tesisleri) modeline doniismesi, yeni bir sanayi devriminin isaretlerini vermektedir
(Brynjolfsson ve McAfee, 2014). Endiistri 4.0 olarak adlandirilan bu siire¢, nesnelerin
interneti, biiyiik veri, yapay zeka ve robotik gibi teknolojilerin iiretim siireglerine
entegrasyonunu igermektedir (Chesbrough, 2020). Bu teknolojik doniisiim, metaverse
platformlarinda sanal iirlinlerin tasarlanmasi ve lretilmesi siireglerini de etkilemektedir
(http-8).

Sanayi otesi toplumlarda endiistriyel tasarim, yalnizca fiziksel tiriinlerin tasarimi ile
smnirli kalmayarak, dijital platformlar, hizmet ve deneyim tasarimi gibi alanlara da
yayillmaktadir (Buchanan, 1992). Bu kapsamda, metaverse ve yapay zeka tabanl
platformlar, endiistriyel tasarim meslek dali icin yeni yaratici firsatlar sunmaktadir
(Gershenfeld, 2012). Dijital ekosistemler, tasarim siire¢lerini daha esnek ve etkilesimli
hale getirerek, yeni nesil tasarimcilarin inovatif yontemler gelistirmesine olanak
tanimaktadir (Oxman, 2017). Bu baglamda, Fortnite evreninde bir avatar i¢in gelistirilen
yapay zeka destekli ayakkabi tasarimi, endiistriyel tasarimin metaverse ile etkilesimde
nasil yeni boyutlar kazanabilecegini gosteren carpici bir 6rnek sunmaktadir (Giirkan,
2022). Dijital ve fiziksel diinya arasindaki sinirlar giderek belirsizlesirken, endiistriyel

tasarim alaninin degisen teknoloji ile entegre olmasi, disiplinin gelecekteki roliinii
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yeniden tanimlamaktadir (Fadhel vd., 2024). Bu yeni paradigma, tasarimcilarin
geleneksel tasarim metodolojilerini dijital doniisiimle birlestirerek hem fiziksel hem de
sanal ortamlarda yenilik¢i ve etkili ¢oziimler sunmalarini igermektedir (Cross, 2001).

Metaverse kavraminin tasarim egitimine yansimalart son donemde &nemli bir
aragtirma alani haline gelmistir. Sanal evrenler, tasarim 6grencilerine fiziksel diinyanin
siirlamalarindan bagimsiz olarak deneyimler yaratma ve test etme imkani1 sunmaktadir.
Abhay Chavan ve Somik Ghosh'in ¢alismalar1 (Chavan ve Ghosh, 2024) sanal ortamlarin
tasarim egitiminde kullanilmasinin potansiyel faydalarini ve zorluklarini ele almaktadir.
Stlidyo dersleri artik metaverse platformlarinda gergeklestirilebilmekte, 6grenciler sanal
bir ortamda bir araya gelerek projeler lizerinde is birligi yapabilmektedir. Bu yaklasim,
geleneksel stiidyo derslerinin fiziksel sinirlarimi asarak, kiiresel is birligine ve bilgi
paylagimina olanak tanimaktadir (Sanders ve Stappers, 2008).

Gliniimiizde, endistriyel tasarim dijital doniisiimle birlikte yeni bir evrim siirecine
girmistir. Metaverse ve yapay zeka (YZ) teknolojileri, endiistriyel tasarimin tanimini ve
kapsamini yeniden sekillendiren en 6nemli yenilikler arasinda yer almaktadir. Metaverse,
fiziksel ve dijital diinyalarin birlestigi bir sanal evren olarak, endiistriyel tasarimcilar i¢in
yeni yaratici firsatlar sunmaktadir. Ornegin, Fortnite evrenindeki avatar icin gelistirilen
yapay zeka destekli ayakkabi tasarimi, endiistriyel tasarimin metaverse ve yapay zeka ile
etkilesiminde nasil yeni boyutlar kazanabilecegini gosteren carpici bir 6rnektir (Giinay,
2024). Metaverse ve yapay zeka platformlari, tasarim siireglerini daha esnek ve
etkilesimli hale getirerek, yeni nesil tasarimcilarin inovatif yontemler gelistirmesine
olanak tanimaktadir.

Yapay zekd ve metaverse teknolojilerinin endiistriyel tasarim stiidyolarina
entegrasyonu, dgrenci-egitimci dinamiklerinde de 6nemli degisimlere yol agmaktadir.
Egitimcilerin rold, bilgi aktarmanin yaninda teknoloji destekli 6grenme siireglerini
kolaylastiran ve yoOnlendiren bir rehbere donlismeye baslamistir. Yapay zeka
teknolojileri, tasarim siireglerinde 6grencilere rehberlik edebilmekte, alternatif ¢oziimler
sunabilmekte ve aninda geri bildirim saglayabilmektedir (Tatlisu, Bagli, Turan, Hamurcu,
Eser ve Avci, 2025). Metaverse teknolojileri ise, stiidyo derslerinin fiziksel sinirlarini
ortadan kaldirarak, kiiresel Olgekte is birligine, yeni tasarim alanlarina ve bilgi
paylagimina olanak tanimaktadir. Bu teknolojiler, farkli cografyalardaki 6grencilerin ve
egitimcilerin sanal bir ortamda bir araya gelerek, ortak projeler iizerinde c¢alismasini

miimkiin kilmaktadir (Verganti,2020; Lin vd.,2022; Chacko, 2024).
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Metaverse ve yapay zeka teknolojilerinin yiikselisi, endiistriyel tasarimcilarin
roliinii yeniden tanimlamaktadir. Geleneksel olarak fiziksel iirlinlerin tasarimiyla
ilgilenen tasarimcilar, artik dijital platformlar, hizmetler ve deneyimlerin tasarimiyla da
ilgilenmek durumundadir. Bu durum, tasarimcilarin disiplinler arasi becerilere sahip
olmalarini ve teknolojik yeniliklere uyum saglamalarini gerektirmektedir (Verganti,2020;
Lin vd., 2022; Chacko, 2024). Sanal gerceklik (VR) ve artirilmig gergeklik (AR)
teknolojileri, tasarimcilarin iirlinleri sanal ortamda test etmelerine ve kullanici geri
bildirimlerini daha hizli bir sekilde toplamalarina olanak tanimaktadir. Bu teknolojiler,
tasarim siireglerini daha etkilesimli ve kullanic1 odakli hale getirmektedir (Oxman, 2017).

Metaverse ve yapay zeka caginda, kullanici deneyimini ve dijitallesmeyi
vurgulayan bir prensip olarak "user-cenmtered design" (kullanici odakli tasarim) one
cikmaktadir. Bu prensip, 1980'lerde Donald Norman tarafindan ortaya atilmistir. Norman,
tasarimin yalnizca estetik ve islevsellikten ibaret olmadigini, ayn1 zamanda kullanicilarin
ihtiyaclarni, davraniglarini ve deneyimlerini anlamaya odaklanmasi gerektigini
savunmustur (Norman, 2013). Bu yaklasim, metaverse ve yapay zeka teknolojilerinin
sundugu olanaklarla birleserek, endiistriyel tasarimin gelecekteki yonelimini
sekillendirmektedir (Giinay, 2024).

Sonug olarak, endiistriyel tasarim stiidyo derslerinin teknolojik gelismelerle birlikte
gecirdigi evrim, 18. yiizyildan gliniimiize uzanan kapsamli bir siirectir. Bu siireg, analog
tekniklerden dijital araglara, oradan da yapay zeka ve metaverse gibi ileri teknolojilere
uzanan bir yolculuktur (Chavan ve Ghosh, 2024). Bauhaus'tan giiniimiize kadar tasarim
egitiminin temelini olusturan stiidyo dersleri, teknolojik gelismelere paralel olarak siirekli
doniisiim gecirmistir. Ozellikle son yillarda, yapay zekd ve metaverse teknolojilerinin
tasarim egitimine entegrasyonu, stiidyo derslerinin yapisin ve icerigini kokten degistirme
potansiyeline sahiptir (Sanders ve Stappers, 2008). Bu teknolojiler, tasarim
problemlerinin anlasilmasi, ¢6ziim alternatiflerinin iretilmesi ve degerlendirilmesi
siireglerinde devrim niteliginde degisiklikler getirmektedir. Ancak tiim bu teknolojik
gelismelere ragmen, tasarim egitiminin 6ziinde yer alan elestirel diislince, yaraticilik ve
insani degerlerin 6nemi degismemektedir. Teknoloji, bu temel degerleri destekleyen ve
zenginlestiren bir ara¢ olarak goriildiiglinde, endiistriyel tasarim stiidyo derslerinin
gelecegi icin umut verici bir tablo ortaya ¢ikmaktadir (Verganti,2020; Lin vd.,2022,
Chacko, 2024).
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Asagida yer alan gorsel, yukarida anlatilanlar 1s18inda, endiistriyel tasarim
disiplininin teknoloji ve tarihsel olaylarla birlikte gegirdigi doniisiimii dzetlemektedir.
Sanayi Devrimi’nden giiniimiize kadar olan siiregte, endiistriyel tasarimin gelisiminde
etkili olan Onemli olaylar ve teknolojik kirilma noktalari, kronolojik sirayla
gorsellestirilmistir. Gorsel, disiplinin tarihsel gelisimini ve teknolojik yeniliklerle olan
etkilesimini biitiinclil bir bakis acisiyla sunmakta olup, yazar tarafindan yukaridaki

literatiir taramasi ¢er¢evesinde hazirlanmistir.
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Sekil 5.1. Endiistriyel tasarim disiplininin tarvihsel olaylar ve teknolojik gelismeler kapsaminda onemli
doniim noktalart (Yazar tarafindan derlenmistir.)

5.1. Metaverse ve Yapay Zeka Platformlarinin Endiistriyel Tasarim Disipliniyle
Mliskisi

Dijital doniisiim caginda endiistriyel tasarim meslegi, koklii bir degisim siirecinden
gecmektedir. Teknolojik yenilikler, tasarimcilarin ¢aligma metodolojilerini, kullandiklar
araclar1 ve diisiinme bigimlerini yeniden sekillendirmektedir. Ozellikle metaverse ve
yapay zeka teknolojileri, endiistriyel tasarim disiplininde paradigma degisimine yol acan
en Oonemli faktdrler arasinda yer almaktadir. Bu teknolojiler, tasarimcilarin yaratict
stireclerini zenginlestirmenin yani sira, yeni pazarlar ve is olanaklar1 da yaratmaktadir
(Mystakidis, 2022; Song, Zhu ve Luo, 2024). Metaverse platformlarinin ¢esitlenmesi ve
yapay zeka teknolojilerinin erisilebilirliginin artmasiyla birlikte, endiistriyel tasarimcilar
dijital varliklarin, sanal mekanlarin ve deneyimlerin tasarimina odaklanmaya baglamigtir

(Gao ve Yang, 2023; Kour vd., 2025).

91



Son yillarda, liiks moda markalarinin metaverse ortamlarina gosterdikleri ilgi
dikkat ¢ekicidir. Balenciaga, 2021 yilinda Fortnite ile is birligi yaparak, oyun ig¢inde
kullanilabilecek dijital kiyafetler ve aksesuarlar tasarlamis ve boylece moda endiistrisinin
metaverse'e agilan kapilarindan birini aralamistir (Abanozoglu, Geyik ve Degerli, 2022).
Benzer sekilde, Gucci de Roblox platformu iizerinde "Gucci Garden" isimli sanal bir
deneyim alani tasarlayarak, dijital ziyaret¢ilerine markaya 6zgii sanal iirlinler satin alma
imkan sunmustur (http-35; http-36). Nike, "Nikeland" adl1 Roblox deneyimiyle dijital
ayakkabi ve spor giyim tasarimlari lizerinde calisirken, Adidas ise The Sandbox
platformunda "adiVerse" adl1 bir sanal alan yaratmistir (http-37).

Multi-disipliner tasarimct Andrés Reisinger, sanal mobilya tasarimlarini NFT
olarak satisa sunarak dijital tasarim alaninda ¢igir acan isimlerden biri olmustur. “7The
Shipping” adli koleksiyonu, fiziksel olarak iiretilmemis on par¢a mobilya tasarimim
icermekte ve bu tasarimlar c¢esitli metaverse ortamlarinda kullanilabilmektedir.
Koleksiyonun NFT satis1 sadece 24 saat i¢inde 450.000 dolar degerinde gergeklesmistir.
Nifty Gateway iizerinden satisa ¢ikan koleksiyon 10 dakikadan kisa bir siire igerisinde
tiikenmistir. Reisinger’in alictyla is birligi i¢inde tasarlamay1 vadettigi 6zel bir parga ise
yaklagik 67 bin dolar ile en yiiksek fiyati alan iirlin olmustur (http-38). Bu koleksiyon

asagidaki gorselde gosterilmistir.
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Gorsel 5.1. NFT olarak satisa sunulan sanal mobilya koleksiyonu- “the shipping” (http-38)
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Tirk tasarimci Refik Anadol, veri heykelleri ve immersif enstalasyonlar
tasarlayarak, yapay zeka destekli tasarim alaninda Oncii c¢aligmalar yapmaktadir.
Anadol'un “Machine Hallucinations™ serisi, yapay zekanin sanatsal iiretim siire¢lerinde
kullanimina Ornek teskil etmektedir. Ayrica, ABD'nin Las Vegas kentinde bulunan
fitiiristik miizik ve eglence kompleksi Sphere'in dis cephesindeki devasa LED ekranda

eseri sergilenen ilk sanat¢1 olmustur (http-39).

Gorsel 5.2. Refik anadol 'un sphere led cephesindeki “machine hallucinations” enstalasyonu (http-39)

Dijital iirlin tasarimi ve pazarlamasi, geleneksel siireglerden Onemli oOlciide
farklilasmaktadir. Metaverse ortamlarinda iiriin tasarimi yaparken, tasarimcilar fiziksel
diinyanin kisitlamalarindan bagimsiz hareket edebilmektedir. Yergekimi, malzeme
dayanimui gibi fiziksel sinirlamalar olmadan, daha yaratici ve fantastik tasarimlar tiretmek
miimkiin hale gelmektedir (Kim, 2021). Ornegin, Decentraland platformunda diizenlenen
ilk metaverse moda haftasinda (MVFW), dijital tasarimcilar fiziksel diinyada miimkiin

olmayan, 151k sagan, hareket eden ve formunu degistiren kiyafetler tasarlamistir (http-40).
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Gorsel 5.3. Metaverse moda haftasinda dijital tasarimlar (http-40)
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NFT teknolojisi, dijital tasarimlarin benzersiz ve kanitlanabilir bir sekilde
sahipligini miimkiin kilarak, tasarimcilar i¢in yeni bir gelir modeli olusturmustur (Rane,
Choudhary ve Rane, 2023). Dijital varliklarin 6zgiinliiglinii ve sahipligini blokzincir
teknolojisiyle giivence altina alan NFT'ler, 6zellikle "Pak" takma adli sanat¢inin "7The
Pixel" adli ¢alismasinin 1,36 milyon dolara satilmasiyla biiylik ilgi gérmiistiir. Bu
calisma, blok zincirdeki ilk piksel olarak pazarlanmis ve dijital sanat piyasasinin
potansiyelini gdzler dniine sermistir (Oduncu, 2022). Odiillii 3D hareket tasarimcisi
Murat Pak’in blockchain tabanli ¢alismalart milyonlarca dolara alict buluyor. Pak’in
eserleri SuperRare, Nifty Gateway ve MakersPlace gibi dijital pazarlarda agik artirmaya
cikariliyor. Diinyanin bir¢ok {iilkesinden davetler alan Pak, sektoriin parlayan yildizi
olmustur (Bircan, 2023).

Dijital ikizler, fiziksel tirlinlerin sanal ortamlarda olusturulan dijital kopyalaridir ve
endistriyel tasarim alaninda yeni bir uzmanlik kolu olarak ortaya ¢ikmaktadir. BMW,
tiretim tesislerinin dijital ikizlerini olusturarak, iiretim siireglerini optimize etmektedir.
Tesla ise araclarinin dijital ikizlerini olusturarak, performans ve giivenlik testlerini sanal
ortamlarda gerceklestirmektedir (Marr, 2022) (http-41). Bu ornekler, dijital ikiz
teknolojisinin endiistriyel tasarim disiplini i¢erisinde nasil kullanilabilecegini gosterir.

Metaverse ve dijital tasarim alaninda basarili olmak isteyen endiistriyel
tasarimcilarin, geleneksel tasarim becerilerinin yani sira bir dizi teknik yetkinlige de sahip
olmasi gerekmektedir. 3D modelleme programlar1 (Blender, Cinema 4D, Maya, 3DS
Max), oyun motorlar1 (Unity, Unreal Engine) ve AR/VR teknolojileri konusunda bilgi
sahibi olmak, bu alanda ¢alismak isteyen tasarimcilar i¢in kritik 6neme sahiptir. Ayrica,
temel kodlama becerileri (6zellikle JavaScript, C# ve Python) ve blokzincir teknolojisi
hakkinda bilgi sahibi olmak da avantaj saglamaktadir (Zallio, Ohashi ve Clarkson, 2023).
Fakat gelisen yapay zeka teknolojisi ile 3D modelleme yazilim gibi bir¢ok alanda yapay
zeka destegi saglanabildigi i¢in yapay zekayi etkin kullanmak bu yetkinlik gerekliligini
minimize etmektedir. Yine de temel diizeyde belirtilen alanlarda yetkinlik kazanilmasi,
endiistriyel tasarimcinin yapay zekay1 kullanma seklini degistirecektir (Seidel vd., 2023).

Yapay zeka teknolojileri, endiistriyel tasarim siireglerinde ¢esitli asamalarda destek
saglamaktadir. Konsept gelistirme asamasinda, Midjourney, DALL-E ve Stable Diffusion
gibi yapay zeka modelleri, tasarimcilara ilham kaynagi olmakta ve alternatif tasarim
Onerileri sunmaktadir (A. Creswell vd., 2018). Form optimizasyonu asamasinda ise,

genetik algoritmalar ve topoloji optimizasyonu gibi yapay zeka destekli yontemler,
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tiriinlerin performansin1 ve malzeme kullanimii optimize etmektedir (Bendsee ve
Sigmund, 2004). Kullanici deneyimi tasariminda, makine 6grenmesi algoritmalari
kullanic1 davranislarini analiz ederek kisisellestirilmis deneyimler sunulmasina olanak
tanimaktadir (Augstein, Herder ve Worndl, 2023).

Endiistriyel tasarim alaninda 6ncii isimlerden biri olan Philippe Starck, yapay zeka
destekli tasarim siireclerini kullanan oncii tasarimcilardan biridir. 1949 yilinda Paris'te
dogan Starck, kariyeri boyunca i¢ mimarlik, endiistriyel iirlin tasarimi, deniz tasitlar1 ve
saat tasarimlar1 gibi pek cok farkli alanda iiretim gerceklestirmistir (Biirdek, 2005).
Tasarim anlayisinda teknolojiyi insani degerlerle harmanlama yaklasimi dikkat ¢ceker. Bu
cok yonlii iiretkenliginin arkasinda, ugak miihendisi olan babasindan aldig1 ilham biiyiik
rol oynamaktadir. Mimar kimligiyle de taninan Starck, ozellikle Japonya'da 6nemli
projelere imza atmistir. Bunlar arasinda en dikkat ¢ekici olanlar, Tokyo’daki Asahi Beer
Hall (1990) ve Unhex Nani-Nani ofis binast (1989) gibi ikonik yapilardir. Tasarimdaki
yenilik¢i yaklagimi, 1997 yilinda Harvard Graduate School of Design tarafindan verilen
“Excellence in Design” 6diilii ile takdir edilmistir.

Philippe Starck’in Kartell firmasi ile is birligi i¢inde gelistirdigi “A.I. Chair”, yapay
zeka algoritmalari kullanilarak tasarlanan ilk ticari mobilya iiriinii olarak tasarim tarihinde
onemli bir doniim noktast olmustur (http-42). Bu projede Starck, tasarim siirecine
miidahale etmeden Once, yapay zeka sistemine bazi temel tasarim parametreleri
tanimlamustir: “Sandalyenin ergonomik, saglam, hafif ve iiretim agisindan ekonomik
olmasi.” Bu parametreler dogrultusunda c¢alisan yapay zeka, generatif tasarim
algoritmalar1 ile ¢esitli alternatif form Onerileri tiretmistir. Starck, bu Oneriler arasindan
secim yaparak nihai tasarimi belirlemis ve bdylece insan-yapay zeka is birligine dayanan
bir tasarim stireci gerceklestirmistir. Bu siire¢ yalnizca bir teknolojik yenilik degil, ayni
zamanda tasarimcinin roliine iliskin paradigmatik bir degisimin de habercisidir. Philippe
Starck, bu projeyle birlikte yapay zekanin yalnizca bir arag¢ degil, yaratici siirecin aktif bir

paydasi olabilecegini gostermistir (http-43).
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Gorsel 5.4. Philippe starck’in yapay zekd destekli “a.1. chair” tasarimi (http-43)
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Karim Rashid, gen¢ tasarimcilara yonelik yaptigi degerlendirmede, giiniimiizde
bir¢ok 6grencinin bilgisayar ortaminda estetik agidan etkileyici igler iiretebildigini, ancak
islevsellik, ergonomi, iiretilebilirlik ve ihtiya¢ gibi temel sorular1 gbz ardi ettigini
vurgulamaktadir (http-44). Ona goOre tasarim, yalnizca bi¢im yaratmakla sinirh
kalmamali; tasarimcilar, insan viicudunu, davranislarini ve giinliik yasamin
gereksinimlerini géz Oniinde bulundurarak prototipleme, malzeme bilgisi ve liretim
teknolojilerine hakim olmalidir. Genglerin 3D bask1 ve diger erisilebilir teknolojilerle
deney yapmalar1 gerektigini savunan Rashid, ayni zamanda tasarimin siirselligi, estetik
boyutu ve yeni yasam paradigmalariyla iligkilendirilmesi gerektigini belirtir. Teknolojiyi
yalnizca bir arag olarak degil, kiiltiirel ve toplumsal doniisiimiin bir motoru olarak géren
Rashid, tasarimda gercek yeniligin ylizeysel trendlerden degil, malzeme bilimi, tiretim
yontemleri ve kullanici ihtiyaclarini temel alan yaratici diisiinceden dogdugunu ifade
eder. Mekanlarimizi, yeni konfor kavramlarinin hakim oldugu sanal ve fiziksel
ortiismelerin oldugu yerlere doniistiiglinii ifade etmektedir. Yeni bir estetik anlayisinin
olugmakta oldugunu ve iireticilerin bu heyecan verici dijital diinyanin bir pargasi olmay1
akillica bir tercih olarak gérmeleri gerektigini vurgulamaktadir. Bu yeni diinyada, sanal
ile fiziksel arasindaki smirlar bulaniklagmakta; liikks kavrami artik gosteristen ¢ok
kolaylik, sadelik ve kisisellestirme ile tanimlanmaktadir. Tasarimin gelecegi, bu hibrit
gercekliklerin kesisiminde, kullanicinin giinlik yasamini daha akici ve 06zel kilan
deneyimler sunma becerisinde yatmaktadir (http-44).

Gorsel iiretim konusunda, mevcut yapay zekd platformlar1 arasinda belirgin
farkliliklar bulunmaktadir. Midjourney, sanatsal ve estetik agidan yiiksek kaliteli
gorseller liretme konusunda 6ne ¢ikarken; DALL-E 2, daha gercekgi ve detayli gorseller
olusturma konusunda basarilidir. Stable Diffusion, ac¢ik kaynakli bir model olmasi ve
Ozellestirilebilir olmas1 nedeniyle tasarimcilara daha fazla kontrol imkan1 sunmaktadir.
Leonardo.ai ise Ozellikle oyun asset’leri ve karakter tasarimlart konusunda
uzmanlasmistir (http-45). Yapay zeka, endiistriyel tasarim siireglerine giderek daha fazla
entegre olmaktadir. Konsept gelistirme, form optimizasyonu, malzeme se¢imi, kullanici
deneyimi tasarimi1 ve prototipleme asamalarinda yapay zekd destekli araclar
kullanilmaktadir. Autodesk'in Generative Design araci, belirli kisitlamalar ve hedefler
dogrultusunda optimize edilmis formlar lretmek icin yapay zekad algoritmalarim
kullanmaktadir. Bu arag, havacilik ve otomotiv endiistrilerinde hafif, dayanikli ve

aerodinamik pargalar tasarlamak icin kullanilmaktadir (http-46).
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Endiistriyel tasarim egitimi, dijital dontlisiimiin getirdigi bu yeni is kollarina ve
teknolojik gelismelere uyum saglayabilmek icin koklii degisimler gecirmektedir. Stiidyo
dersleri, bu degisimin merkezinde yer almakta ve Ogrencilerin gelece§in tasarim
paradigmalarina hazirlanmalarin1 ~ saglamaktadir. Metaverse ve yapay zeka
platformlarinin endiistriyel tasarim stiidyo derslerine entegrasyonu, 6grencilerin yeni
nesil tasarim araglari ve metodolojilerini 6grenmelerine olanak tanimaktadir (Tatlisu
vd., 2025).

Yapay zekad destekli tasarim yaklasimlari, stiidyo derslerinde cesitli sekillerde
kullanilabilir. Konsept gelistirme agamasinda, 6grenciler Midjourney veya DALL-E gibi
yapay zeka modelleri kullanarak, tasarim fikirlerini hizli bir sekilde gorsellestirebilir ve
alternatif konseptler iiretebilir (http-47). Bu siireg, yaratici diistinmeyi tesvik eder ve
ogrencilerin daha genis bir fikir yelpazesi kesfetmelerine olanak tanir. Yapay zekanin
sanat ve tasarim alanindaki yaratici slireglere etkisi, giiniimiiziin en ¢ok tartisilan ve ¢ok
boyutlu meselelerinden biri haline gelmistir. Bu baglamda, Royal College of Art
biinyesinde diizenlenen ve alaninda 6ne ¢ikan isimler olan Adrian Shaughnessy, Jessica
Helfand ve Michael Horsham’in katilimiyla gergeklesen “In Session: Al-creative tool or
existential threat?” panelinde, yapay zekanin yaratici iretimdeki rolii kapsamli bigimde
ele alimmustir (http-47). Panelde yapay zekanin, gelismis yaraticilifa olanak saglayan
dontistiiriicii bir giic mii yoksa sanat¢ilar ve tasarimeilar i¢in bir tehdit unsuru mu oldugu
sorusu tartismaya acilmustir. Ozellikle yapay zekamin kiiltiirel onyargilar tastyip
tasimadigi, sanatsal 6zgilinliigii ne dlciide etkiledigi ve yaratici alanlarda ifade ¢esitliligini
daraltabilecek yapay, homojen bir ortam yaratip yaratmadigi tizerinde durulmustur (http-
47). Giiniimiizde gorsel sanatlar ve tasarim 6grencilerinin yapay zeka destekli araglari
giderek artan bir sekilde ¢aligsmalarina entegre ettikleri gézlemlenmektedir. Bu gelisme
hem yaratici iiretimin dogasini doniistiirmekte hem de etik ve pratik sonuclar acisindan
yeni sorular dogurmaktadir. Panelde, yapay zekanin sundugu olanaklarin smirlari ve
riskleri kadar, sanat¢inin algoritmalar ¢agindaki yeni konumu da tartisilmis; insan
dokunusunun, sezgisel yaraticiligin ve 6zgiinliiglin bu yeni iiretim ortaminda nasil
korunabilecegi sorgulanmistir (Bakcay, 2024°ten aktaran Sarikaya, 2024).

Etkinlik sirasinda izleyicilerle gergeklestirilen etkilesimli anketler, yapay zekanin
sanat ve tasarim alanlarinda nasil bir sekilde diizenlenmesi gerektigine dair katilimcilarin
goriislerini ortaya koymustur. 300’den fazla katilimcinin dahil oldugu oylama sonuglarina

gore, %57’lik bir ¢ogunluk, demokratik olarak se¢ilmis hiikiimetlerin yapay zekanin
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kullanimin1 diizenleme konusunda daha aktif bir rol iistlenmesi gerektigini belirtmistir.
Bu durum, kamuoyunun YZ’nin yaratici iiretim iizerindeki etkilerine dair duydugu etik
ve toplumsal kaygilarin 6nemli bir gostergesidir. Katilimcilarin %27’°si bu konuda
kararsiz oldugunu ifade ederken, %16’s1 ise hiikiimetlerin bu alana miidahil olmasini
dogru bulmamistir. Bu son grup, olasilikla yaratict 6zgiirliigiin korunmasi ve devlet
midahalesiyle smirlanmasimin 6nlenmesi gerektigini savunmaktadir (http-47). Bu
sonuglar genel olarak, sanat ve tasarim toplulugunun, yapay zeka teknolojisinin gelisimi
karsisinda etik, hukuki ve toplumsal ¢ercevelerin netlestirilmesi gerektigi diisiincesinde
birlestigini gostermektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugu, bu alanin yalnizca teknoloji
sirketlerinin inisiyatifine birakilmamasi, toplumsal ¢ikarlar1 gozeten diizenleyici
yapilarin da siirece dahil olmasi gerektigini savunmaktadir. Panelde tartisilan “Algoritma
Caginda Sanat¢inin Sesi”, “Bir Sonraki Rembrandt” ve Boris Eldagsen’in yapay zeka ile
tiretilmis goriintiileri gibi 6rnekler, bu konudaki kavramsal ¢ergevenin olusturulmasina
katki saglamistir (http-48). Sonug olarak bu tartigsmalar, tasarim ve sanat alaninda yapay
zeka ile birlikte liretmenin olanaklarini, sinirliliklarini ve sorumluluklarini diisiinsel bir
diizleme tasiyarak, disiplinin gelecegine yonelik 6nemli ipuglar1 sunmaktadir.

Etkinlik sirasinda izleyicilerle gergeklestirilen etkilesimli anketler, yapay zekanin
sanat ve tasarim alanlarinda nasil bir sekilde diizenlenmesi gerektigine dair katilimcilarin
goriislerini ortaya koymustur. 300°den fazla katilimcinin dahil oldugu oylama sonuglarina
gore, %57’lik bir ¢ogunluk, demokratik olarak se¢ilmis hiikiimetlerin yapay zekénin
kullanimin1 diizenleme konusunda daha aktif bir rol iistlenmesi gerektigini belirtmistir.
Bu durum, kamuoyunun YZ’nin yaratic1 liretim tizerindeki etkilerine dair duydugu etik
ve toplumsal kaygilarin 6nemli bir gostergesidir. Katilimcilarin %27°si bu konuda
kararsiz oldugunu ifade ederken, %16°s1 ise hiikiimetlerin bu alana miidahil olmasini
dogru bulmamistir. Bu son grup, olasilikla yaratici 6zgiirliigiin korunmas: ve devlet
miidahalesiyle simirlanmasinin 6nlenmesi gerektigini savunmaktadir (http-49). Bu
sonuclar genel olarak, sanat ve tasarim toplulugunun, yapay zeka teknolojisinin gelisimi
karsisinda etik, hukuki ve toplumsal ¢ergevelerin netlestirilmesi gerektigi diisiincesinde
birlestigini gostermektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugu, bu alanin yalnizca teknoloji
sirketlerinin inisiyatifine birakilmamasi, toplumsal ¢ikarlar1 goézeten diizenleyici
yapilarin da siirece dahil olmas1 gerektigini savunmaktadir. Panelde tartisilan “Algoritma
Caginda Sanat¢inin Sesi”, “Bir Sonraki Rembrandt” ve Boris Eldagsen’in yapay zeka ile

iretilmis goriintiileri gibi ornekler, bu konudaki kavramsal ¢ergevenin olusturulmasina
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katki saglamistir (http-50). Sonug olarak bu tartigsmalar, tasarim ve sanat alaninda yapay
zeka ile birlikte tiretmenin olanaklarini, sinirliliklarini ve sorumluluklarini diisiinsel bir

diizleme tasiyarak, disiplinin gelecegine yonelik 6nemli ipuglar1 sunmaktadir.

5.1.1. Tasarim Egitimi ile Iliskili Ornekler

Massachusetts Institute of Technology (MIT), yapay zeka alaninda Onci
caligmalariyla taninan bir kurumdur. MIT'nin farkli laboratuvarlari, yapay zekay1 tasarim,
mithendislik ve Dbilimsel arastirmalarla entegre ederek yenilik¢i ¢Oziimler
gelistirmektedir. Ornegin, MIT Design Intelligence Lab, insan ve makine zekasi
arasindaki is birligini artirmay1 hedefleyen projeler yiiriitirken, Malzeme Bilimi ve
Miihendisligi Boliimii'nde gelistirilen CRES (Copilot for Real-World Experimental
Scientist) projesi, yapay zeka destekli bir laboratuvar asistani olarak deney siireclerini
optimize etmektedir. Bu tiir projeler, MIT'nin yapay zekay1 hem teorik hem de uygulamali
alanlarda nasil dontistiiriicii bir ara¢ olarak kullandigin1 géstermektedir (http-51).

Metaverse platformlari, stiidyo derslerinde isbirlik¢i tasarim uygulamalari igin ideal
bir ortam sunmaktadir. Ogrenciler ve egitmenler, farkli cografi konumlarda olsalar bile,
sanal ortamlarda bir araya gelerek tasarim projeleri tizerinde ¢alisabilmektedir. Bu durum,
kiiresel is birligi firsatlar1 yaratmakta ve Ogrencilerin farkli kiiltiirlerden gelen
tasarimcilarla deneyim paylagmalarina olanak tanimaktadir (http-51). Pratt Institute'ta
ylriitiilen Global Innovation Design (GID) Programi, New York'taki Pratt Institute,
Londra'daki Royal College of Art ve Tokyo'daki Keio Media Design gibi iist diizey
tasarim akademilerinin ulusétesi, inovasyon odakli bir egitim deneyimi sunma arzusuyla
hayata gecirilmistir. Program, diinyanin dort bir yanindan en umut verici yaratici zihinleri
bir araya getirerek, farkli kiiltiirler ve disiplinler arasinda is birligi yapmay1 tesvik etmekte
ve kiiresel dlcekte pozitif degisim yaratmay1 hedeflemektedir. Bu tarz kiiresel tasarim ve
inovasyon birlikleri gelecegin kiiresel tasarim anlayis1 i¢in dngoriiler olusturmaktadir
(http-52) (http-53).

Metaverse ortamlari i¢in tasarim yapmak, 6grencilerin yeni tasarim parametreleri
ve kullanici deneyimi yaklasimlar: gelistirmelerini gerektirmektedir. Fiziksel diinyanin
kisitlamalarindan bagimsiz olarak tasarim yapma 6zgiirliigii, 6grencilerin yaraticiliklarini
daha 6zgiirce ifade etmelerine olanak tanirken, ayn1 zamanda sanal ortamlarin kendine
O0zgii kisitlamalarin1 ve firsatlarin1 anlamalarimi  gerektirmektedir. Bu kapsamda

“metaverse tasarimi” veya “metaversii tasarlamak” seklinde yeni is kollar1 ortaya
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cikmigtir (http-47). LinkedIn gibi is platformlarinda, metaverse ve gelisen teknolojilerle
ilgili ¢esitli pozisyonlar bulunmaktadir. Bu pozisyonlar arasinda "Metaverse Partner
Manager", "Strategic Partner Manager, Metaverse Sports", "Reality Labs Portfolio
Marketing Strategy Director", "Design Engineer", "Program Manager", "Senior Product
Owner", "Art Director", "Associate Creative Technologist", "Web3 Solutions Engineer"
ve "AR/VR Developer" gibi unvanlar yer almaktadir. Bu bagliklar, metaverse ve ilgili
teknolojilerdeki is firsatlarinin ¢esitliligini ve bu alandaki kariyer olanaklarini
gostermektedir (http-54).

Metaverse tasarimi, yalnizca estetik bir mekan tiretimi degil; hikaye anlatimu,
kullanic1 deneyimi, teknolojik altyapi ve etkilesim mantigin1 bir araya getiren ¢ok
disiplinli bir siirectir (Y1lmaz, 2023). Bu alandaki yaratici ¢aligsmalar, fiziksel diinyanin
kisitlamalarindan bagimsiz ancak kendi gergekiistii kurallar1 ve sinirlari olan dijital
evrenlerin tasarlanmasini gerektirir. Tasarimin merkezinde; kullanicilarin ilk saniyelerde
bag kuracagi giiglii bir gorsel estetik, 360 derece ¢aligmasi gereken gevresel biitlinliik ve
kullanict dostu etkilesimlerin titizlikle kurgulanmasi yer alir (Meng vd., 2023).
Deneyimin her bileseni mekanlar arasi gecisler, mikro gorevler, avatar tasarimi ve
platformlar aras1 uyumluluk— dikkatle diisiintilmelidir. Kullanicilarin farkl yas, kiiltiir ve
cihaz tiirleriyle deneyime sorunsuz erisebilmesi adina ¢oklu arayiiz ve cihaz uyumlulugu,
egitici baslangic noktalar1 ve oyunlastirilmis mikro etkilesimler tasarlanmalidir. Bu
baglamda avatarlar yalnizca kullanic1 temsilleri degil, ayn1 zamanda dijital kimliklerin
yansitildigi, toplumsal cesitlilige duyarli, 6zellestirilebilir varliklar olarak ele alinmalidir.
Gercek zamanli tasarim yontemleriyle optimize edilen bu ortamlar; yiiksek gorsel kalite
ile performans arasinda denge kurmali, ayni zamanda marka anlatis1 ve kullanici
katilimini birlestiren etkilesimli hikdye evrenleri sunmalidir. Sonug olarak, metaverse
tasarimi; tasarim, etkilesim, teknoloji ve anlatinin biitiinlestigi yeni bir yaratici disiplini
temsil eder (http-55).

Metaverse ortamlarinda bina ve mekan tasarlamak, geleneksel mimarlik ve tasarim
anlayislarin1 yeniden diistinmeyi gerektirir. Stefan Seidel (2023) (University of
Liechtenstein), Nicholas Berente (University of Notre Dame), Gregory Yepes (Electronic
Arts) ve Jeffrey V. Nickerson (Stevens Institute of Technology) tarafindan yiiriitiilen
"Designing the Metaverse" baslikli arastirma, dijital siiriikleyici ortamlarin yalnizca
teknik degil aynm1 zamanda sosyal bir insa siireci oldugunu ortaya koymaktadir. Bu

calisma, kapsayicilik, ¢esitlilik, esitlik, erisilebilirlik ve giivenlik gibi kavramlarin sanal
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mimarlik siire¢lerinde nasil merkeze alinmasi gerektigini tartismakta ve metaverse
tasariminda sadece estetik degil, etik sorumluluklarin da belirleyici oldugunu
vurgulamaktadir (Seidel vd., 2023).

Bu baglamda, 6rnegin Spaces DAO gibi olusumlar araciligiyla yiiriitiilen tasarim
girisimleri, metaverse'deki yapilarin sinirlarini test etmekte ve fiziksel mekana ait
aligkanliklarin Gtesine gecmeyi hedeflemektedir (http-56). Kullanicilarin avatarlar
tizerinden deneyimledigi bu dijital yapilar, erisilebilirlik ve kullanic1 deneyimi agisindan
yeni tasarim parametreleri ortaya koyar. Calisma, sanal ortamlarda yalnizca gorsel form
degil, ayn1 zamanda toplumsal katilimi miimkiin kilan dijital mekanlar yaratmanin
Onemini vurgulamaktadir (http-56). Bu cergevede, tasarimcilar yalnizca ii¢ boyutlu
formlar degil, aym1 zamanda dijital topluluklarin etkilesimini ve kapsayiciligini da
diistiinmek zorundadir.

Yapay zeka destekli araglar, tasarim egitiminde 6grencilerin yaratici siireclerini
belgeleme, degerlendirme ve gelistirme agisindan giderek daha 6nemli hale gelmektedir.
Carnegie Mellon Universitesi biinyesinde yiiriitiilen arastirmalar, yapay zekanin yalnizca
bir liretim aract olarak degil, ayn1 zamanda tasarim siireglerinin analizinde ve
kisisellestirilmis geri bildirim sunumunda etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini
gostermektedir. Ozellikle, “Al Learns to Design” bashkli calismada, yapay zeka
sistemlerinin insan tasarim stratejilerini gozlemleyerek kendi ¢O6ziim Onerilerini
gelistirebildigi ortaya konmustur (M. Yang., 2019). Bu tiir sistemler, 6grencilerin yaptigi
secimleri, siire¢ icindeki degisiklikleri ve yaratici kararlarini izleyerek hem 6gretici hem
de yansitici bir tasarim pratigi gelistirmelerine katki saglayabilir. Ayrica, CMU'da yapilan
diger calismalar, yapay zekay1 kullanici deneyimi tasarimi baglaminda bir “malzeme”
olarak ele almakta ve Ogrencilerin bu yeni aract sezgisel ve yaratict yollarla nasil
kullanabileceklerine dair metodolojik yaklagimlar sunmaktadir (Q. Yang, 2021). Bu
kapsamda yapay zeka, tasarim stiidyolarinda yalnizca sonug¢ odakli degil, siire¢ odakli bir
o0grenme ve degerlendirme araci olarak da degerlendirilmeye baslanmistir. Ayrica, The
Future of Design Education girisimi kapsaminda yiiriitiilen ¢aligmalar, teknoloji ve dijital
aracglarin tasarim egitimine entegrasyonunun yalnizca teknik beceriler kazandirmakla
sinirlt kalmamasi gerektigini vurgulamaktadir (http-57). Bu yaklagim, elestirel diisiinme,
etik tasarim ilkeleri ve disiplinler aras1 is birliginin giiglendirilmesi gibi hedefleri 6n plana
cikarir. Teknolojinin bir amag¢ degil, 6grencilerin tasarim vizyonlarii gergeklestirmek

icin bir arag¢ oldugu anlayisi, bu girisimin temel felsefesini olusturmaktadir.
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Metaverse ve yapay zeka platformlarinin endiistriyel tasarim stiidyo derslerine
entegrasyonu, 0grencilerin yalnizca teknolojik becerilerini degil, ayn1 zamanda elestirel
diistinme, yaratict problem ¢ozme ve disiplinler aras1 is birligi yetkinliklerini de
gelistirmeleri agisindan biiyiilk 6nem tagimaktadir. Bu tiir projeler, stiidyo egitimini
gercek diinya deneyimiyle birlestirerek Ogrencilerin mezuniyet sonrasi dijital ¢agin
tasarim ekosisteminde daha etkili rol almalarin1 saglamaktadir (Zallio, Ohashi ve
Clarkson, 2023; (Y. Wang vd., 2023).

Bu baglamda, Parsons School of Design ve Roblox is birligiyle yiiriitiilen proje
dikkat ¢ekici bir 6rnek olusturmaktadir (Graham, 2022). Projede 6grenciler, Roblox’un
3D dijjital ortaminda kullanilmak {tizere hiper-ger¢ek¢i ve kapsayici dijital moda
tasarimlar1 gelistirmistir. Deneyimli dijital moda tasarimcilarindan mentorluk alan
ogrenciler, bu siirecte hem fiziksel hem de sanal diinyalar i¢in anlamli tasarimlar iiretmeyi
O0grenmis, dijital koleksiyonlarini genis kullanici kitleleriyle bulusturma firsat1 elde
etmistir (http-58; http-59).

Benzer bigimde, Eindhoven Teknoloji Universitesi'nde yiiriitiilen bir tasarim dersi
kapsaminda ogrenciler, yapay zekdyr bir ara¢ olarak kullanarak kendi vizyonlar
dogrultusunda yaratici prototipler gelistirmistir. Dersin odak noktasi, 6grencilerin yapay
zekay1 yalnizca teknik bir arag olarak degil, aym1 zamanda kullaniciyla anlamli
etkilesimler kurabilen bir “tasarim partneri” olarak gormelerini saglamaktir. Bu
uygulama, dijital okuryazarlik ve teknolojik adaptasyon becerilerini destekleyerek
Ogrencilerin mezuniyet sonrasit dijital ekonomiyle daha uyumlu bir bicimde
bulusmalarina katkida bulunmaktadir (Huang, Wensveen ve Funk, 2023).

Sonug olarak, metaverse ve yapay zeka platformlarinin egitim ortamlarina entegre
edilmesi, sadece giincel teknolojik geligsmeleri takip etmek degil; ayn1 zamanda
Ogrencilerin yeni tasarim paradigmalarina hazirlikli olmalarini saglamak, onlar1 gelecegin
yaratic1 liderleri olarak yetistirmek anlamina gelir. Bu tiir entegrasyonlar, tasarim
egitiminde hem teorik hem de uygulamali bilesenleri bir araya getirerek, ¢ok yonlii ve
cagn ihtiyaglarina yanit veren bir egitim modelini miimkiin kilmaktadir (Cezzar, 2020).
Bununla birlikte, yapay zekd ve metaverse teknolojilerinin endiistriyel tasarima
entegrasyonu, etik, yasal ve mesleki sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Yapay zeka
ile tretilen tasarimlarin 6zgiinliigli, fikri miilkiyet haklari ve tasarimcinin rolii gibi

konular, tartismalara neden olmaktadir. Ayrica, metaverse platformlarinin ¢esitliligi ve
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standartlarin eksikligi, tasarimcilarin farkli platformlar i¢in ayr1 tasarimlar gelistirmesini
gerektirmekte, bu durum is yiikiinii artirmaktadir (Biirdek, 2005; L. Yang vd., 2024).

Bu baglamda, bu calisma endiistriyel tasarim egitiminin bu yeni teknolojik
paradigmaya nasil adapte olabilecegini ve 6grencilerin bu teknolojileri kullanarak yaratici
stireclerini nasil gelistirebileceklerini incelemektedir. Fortnite evreni avatari i¢in yapay
zeka destekli ayakkabi tasarimi caligmasi, metaverse ve yapay zekad platformlarinin
endiistriyel tasarim egitimine entegrasyonunun potansiyelini ve zorluklarini somut bir
ornek Tlzerinden ortaya koymaktadir. Bu calisma, Ogrencilerin hem metaverse
platformlarinin dinamiklerini anlamalarint hem de yapay zeka destekli tasarim araglarini
kullanma becerilerini gelistirmelerini saglayarak, gelecegin endiistriyel tasarimcilarinin
yetistirilmesine katkida bulunmaktadir. Boylece, endiistriyel tasarim mesleginin dijital
dontisiim siirecine uyum saglamasi ve bu siiregte ortaya cikan firsatlardan yararlanmasi

mimkiin olacaktir.

106



6. YONTEM

Bu calisma, nitel arastirma yontemine bagli olarak tek orneklemli bir durum
calismasi seklinde yapilandirilmistir. Nitel arastirma, olgulart derinlemesine anlamayi1
amaglayan, esnek ve yoruma acik bir yaklasimdir. Durum g¢aligmasi ise belirli bir olayin
veya siirecin, ger¢ek yasam baglaminda ayrintili olarak incelenmesini saglar (Yin, 2014).
Aragtirmanin siireci asagidaki adimlarla planlanmistir:

a) Arastirma deseni olusturulmus,

b) Arastirma ortami ve katilimcilar belirlenmis,
¢) Veri toplama araglar secilmis,

d) Workshop siireci yiiriitiilmiis,

e) Veriler analiz edilmis,

f) Gegerlik, giivenirlik ve etik ilkeler gdzetilmistir.

Asagida arastirmanin ilerleyisini anlatan adim semasi1 verilmistir.

107



1.Adim: Baslangig
(Prompt Yazma ve
Yapay Zeka Destekli
Gorsel Donligiim):
Katiimcilar, Fortnite
avatarlari igin
ayakkabi tasarimina
dair promptlar yazdi
ve bu promptlarla
yapay zeka destekli
gdrseller Uretildi.

1.Adim: Verilere
Asinalik Kazanma
ve ilk Kodlama:
Veriler okunarak
asinalik kazanilimig
ve timdengelimli ve
timevarimh
yaklasimlar
kullanilarak ilk kodlar
olusturulmustur.

Arastirma Probleminin Belirlenmesi ve Literatiir Taramasi

Orneklemin ve Yontemin Belirlenmesi

Arastirma Sirecinin Planlanmasi ve Verilerin Toplanmasi-

Workshop Siireci...
2 Adim: 3.Ad|m:' '
Otomatiklestirme
Bagdastirma (Yapay
(Dijital Oyun
Zeka ve Metaverse . -
o Ogrenme Egrisi
Kullanimi Uzerine .
Cergevesinde
Uygulamal S
Workshop): .
Katilimcilar, Abacus o
! ogrendikleri

Al platformunu
kullanarak
tasarimlarini
gelistirdi Hyper 3d
platformuyla 2D
gorselleri 3D
modellere
donistirdd.

becerileri tekrar
ederek promptlari
gelistirip,
tasarnimlarini daha
hizh ve pratik sekilde
tretti. Streg Drive
klasorii tizerinden ve
video egitim...

Verilerin Analizi

2.Adim: Tema
Belirleme:

Kodlar birlestirilip,
potansiyel temalar
belirlenmistir.

3.Adim: Temalarin
Gozden Gegirilmesi
ve Revize Edilmesi:
Temalar, verilerle
karsgilastirilarak
gdzden gegirilmis ve
gerekirse revize
edilmistir.

4.Adim: Ustalik
(Derinlemesine
Degerlendirme):
Katiimcilar,
geligtirdikleri
promptlarla daha
hizh ve verimli
tasarimlar olusturdu.

4.Adim: Tema
Tammlar ve
Bulgularin
Hazirlanmast:
Temalar tanimlanip
isimlendirilmis,
bulglarda temalar
arastirma sorularina
uygun sekilde
sunulmustur.

Bulgularin Degerlendirilmesi ve Sonug

Bu bélimde, tematik analiz sonuglar degerlendirilmis, katiimcilarin deneyimlerinden
elde edilen bulgular 6zetlenmis ve aragtirma sorulan dogrultusunda sonuglar gikarimi...

Sekil 6.1. Arastirma siireci (Yazar tarafindan olusturulmustur.)

a) Arastirma Deseni

Bu c¢alisma, Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasarim Boliimii’nde
O0grenim goren son simif 6grencileriyle gerceklestirilen bir workshop siireci araciligiyla,

metaverse ve yapay zeka temelli dijital tasarim platformlarimin endiistriyel tasarim
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egitimindeki roliinii degerlendirmeyi amaglamaktadir. Katilimcilarin bu  yeni
teknolojilerle ilk temaslarindan baslayarak yaratici siireglerini yapilandirmalari, liretim
yapmalar1 ve elde ettikleri ¢iktilar1 degerlendirmeleri siireci boyunca tiim adimlar
gozlemlenmis ve sistematik bi¢imde analiz edilmistir.

Calisma, Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasarim Béliimii Proje 4
Ogrencilerinden goniillii olarak katilmak isteyen sekiz Ogrenciyle gerceklestirilmistir.
Workshop, bu platformlarin tasarim egitimindeki etkisini degerlendirmek amaciyla
diizenlenmistir. Bu dogrultuda, uygulamali ve dijital oyun 6grenme egrisi (Prensky,
2001) temel alinarak yapilandirilmig dort asamali bir workshop siireci yiiriitilmistiir.
Workshop kapsaminda katilimcilar, Fortnite evrenindeki avatarlar icin yapay zeka
destekli ayakkabi1 tasarimlari gergeklestirmistir.

Fortnite evreninin tasarim ortami olarak secilmesinde literatiirde yer alan kriterler
Ozelinde arastirmaci tarafindan deneyimlenmis, kullanici sayist yiiksek, gilincel ve
popiiler olan dokuz evren, belirlenen kriterler dogrultusunda degerlendirilmistir. Bu
degerlendirme sonucunda, Fortnite evreni tasarim ortami olarak secilmistir (Bkz. Sekil
3.5).

Dort asamali workshop siireci kapsaminda, yapay zeka 6grenme egrisi belirlenmis;
katilimcilarin hayal ettikleri tasarimlar ile yapay zeka araglariyla elde ettikleri ¢iktilar
arasindaki benzerlik oranlar1 analiz edilmistir. Ayrica, stiidyo dersi kapsaminda yapay
zeka platformlarinin hangi asamalarda etkili bir sekilde kullanilabilecegi ortaya
konulmustur.

Fortnite evrenine iligkin herhangi bir 6n bilgilendirme yapilmadan, katilimcilarin
bu evrene ilgi duyup duymadiklar1 ve tasarim kriterlerini bu evrene gore sekillendirmeye
calisip calismadiklar da gozlemlenmistir. Dijital ikiz tasarimi baglaminda, arastirmaci
tarafindan katilimcilara verilen alt prompt, kisisel bilgileri icerecek sekilde hazirlanmistir.
Bu kapsamda, avatar tasarimlarinin katilimcilarin  kendi kimliklerini yansitip
yansitmayacagi katilimcilar 6zgiir birakilarak gézlemlenmistir.

Alt prompt’ta yer alan “persona” baslig1 altina yazilacak kisisel bilgilerin, dogrudan
katilimcinin kendisine mi yoksa Fortnite evrenindeki avatara mi ait olmas1 gerektigi
konusunda herhangi bir yonlendirme yapilmamistir. Bu durum, katilimcilarin kendi
dijital ikizlerini mi, yoksa hayali bir avatar karakterini mi olusturacaklarinin
gozlemlenmesini miimkiin kilmigtir. Bdylece, metaverse ortaminda tasarim yapma

stirecine yonelik katilimer ilgisi ve yaklagimlart da analiz edilmistir.
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Arastirmanin yapisi geregi, belirli bir baglamda smirli sayida katilimcr ile
gerceklestirilen bu siireg, nitel arastirma metodolojisinin “durum ¢alismas1” yaklasimina
uygun diismektedir. Yin’e gore, bir durum ¢alismasi belirli bir olaym ya da sistemin,
ger¢ek yasam baglami iginde, derinlemesine incelenmesini saglayan esnek bir arastirma
modelidir (Yin, 2014). Bu calismada incelenen olay, metaverse ve yapay zeka
teknolojilerinin bir stiidyo dersine entegre edilmesidir. Arastirmada, katilimer
deneyimlerinin ayrintili bicimde anlasilmasini saglamak amaciyla farkli veri toplama

teknikleri kullanilmistir (Yin, 2014).

b) Arastirma Ortami ve Katilimcilar

Arastirma, Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasarim Béliimii'nde
gerceklestirilmistir. Bu boliim, Tiirkiye'nin 6nde gelen endiistriyel tasarim egitimi veren
kurumlarindan biri olup lisans diizeyinde dort yillik bir egitim programi sunmaktadir.
Boliimiin egitim programi, temel tasarim, teknik ¢izim, bilgisayar destekli tasarim,
ergonomi, malzeme bilgisi, liretim yontemleri ve proje stiidyolar1 gibi gesitli dersleri
icermektedir.

Arastirmanin katihmcilar, Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasarim
Boliimii'nde 2024-2025 akademik yili bahar doneminde Proje 4 dersine kayith olan
Ogrenciler arasindan goniilliilik esasina dayali olarak secilmistir. Proje 4 dersi,
endiistriyel tasarim boliimiiniin son sinif 6grencilerine yonelik olarak verilen, 6grencilerin
mezuniyet projelerini gelistirdikleri ve profesyonel tasarim pratigine hazirlandiklar bir
stiidyo dersidir. Bu ders, 6grencilerin dort yillik egitimleri boyunca edindikleri bilgi ve
becerileri biitliinlestirmelerini ve gergek diinya problemlerine ¢oziim iiretmelerini
amaglamaktadir.

Arastirmaya katilmak i¢in goniillii olan 8 68renci rastgele se¢ilmistir. Katilimcilarin
yas araligr 20-27 olup, tiimii endiistriyel tasarim boliimiiniin son siif Sgrencileridir.
Katilimcilarin tamami, bilgisayar destekli tasarim yazilimlari (CAD) konusunda
deneyimli olup, ¢esitli dijital tasarim araglarin1 kullanma becerisine sahiptir. Ancak,
katilimcilarin metaverse platformlar1 ve yapay zeka destekli tasarim araglari konusundaki
deneyimleri sinirlidir. Bu durum, arastirmanin amacina uygun olarak, katilimcilarin bu
teknolojileri 6grenme ve kullanma siireclerini inceleme firsati sunmustur.

Katilimcilarin  se¢iminde, goniilliiliik esas1 dikkate alinmis ve arastirmaya
katilmadan once tiim katilimcilardan bilgilendirilmistir. Arastirma siirecinde,

katilimcilarin kigisel bilgilerinin gizliligi korunmus ve veriler anonim olarak iglenmistir.
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¢) Veri Toplama Araglar

Arastirmada veri toplama amaciyla ii¢ temel yontem kullanilmistir. ilk olarak,
katilimcilarin metaverse ve yapay zeka platformlarina yonelik algilarini, tutumlarini ve
deneyimlerini degerlendirmek ic¢in anketler uygulanmistir. Bu anketler, workshop
stirecinin farkli asamalarinda ¢evrimigi olarak gergeklestirilmis ve katilimeilarin siireg
boyunca yasadiklar1 degisimleri, 6z-yeterlik algilarini, bu teknolojilerin egitimdeki
kullanimina yonelik tutumlarmmi  ve gelecekteki kullanim niyetlerini  6lgmeyi
hedeflemistir. Katilimcilarin anketlere diizenli olarak yanit vermeleri i¢in hatirlatmalar
yapilmis, elde edilen veriler ise igerik analiziyle degerlendirilmistir.

Ikinci olarak, arastirmaci workshop siiresince katilimer goézlemci olarak yer almis
ve slire¢ boyunca gozlem notlar1 tutmustur. Bu notlar, katilimcilarin metaverse ve yapay
zeka platformlarmi kullanirken karsilastiklar: zorluklari, gelistirdikleri stratejileri, grup
ici etkilesimleri ve siirecteki degisimleri kaydetmek amaciyla yapilandiriimamis bir
formatta toplanmistir. G6zlem notlari, workshop’un her asamasinda diizenli olarak
alinmis ve daha sonra tematik analiz yontemiyle incelenmistir.

Ucgiincii olarak, workshop siirecinde katilimcilarin iirettikleri tasarimlar, yazdiklari
promptlar, olusturduklar1 gorseller ve diger dijital iiriinler de veri kaynagi olarak
kullanilmistir. Bu friinler, katilimcilarin metaverse ve yapay zeka platformlarim
kullanma becerilerini, yaratici siireclerini ve bu teknolojilerin tasarim pratigine
entegrasyonunu degerlendirmek amaciyla analiz edilmistir. Tiim katilimci tirtinleri dijital
ortamda toplanmis ve ortak bir bulut klasoriinde (Drive Klasorii) saklanmistir. Elde edilen

veriler, diger veri kaynaklariyla birlikte tematik analiz yontemiyle degerlendirilmistir.

d) Arastirma Stireci

Aragtirmanin planlama asamasinda, literatiir taramasi yapilarak metaverse ve yapay
zeka platformlarinin endiistriyel tasarim egitimindeki potansiyel rolii ve kullanim alanlari
incelenmistir. Bu inceleme sonucunda, aragtirma sorulart ve workshop siireci
tasarlanmistir. Workshop siireci, katilimcilarin metaverse ve yapay zeka platformlarim
tanimalari, bu platformlar1 kullanarak tasarim yapmalart ve deneyimlerini
degerlendirmeleri amaciyla dort agamali bir yapida organize edilmistir.

Planlama asamasinda ayrica, workshop icin gerekli materyaller hazirlanmis,
kullanilacak platformlar ve araglar belirlenmis, katilimcilar belirlenmis ve arastirma igin

gerekli etik izinler alinmistir. Workshop stireci, katilimcilarin ihtiyaglar: ve beklentileri
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dikkate alinarak tasarlanmis ve siire¢ i¢inde gerektiginde revize edilebilecek sekilde
esnek bir yapida planlanmistir.

Bu siireg, dort ana agsamadan olusan bir workshop etkinligi olarak yapilandirilmis
ve dijital oyun Ogrenme egrisi (digital game learning curve) gercevesinde organize
edilmistir. Dijital oyun 6grenme egrisi, kullanicilarin yeni bir dijital platformu veya araci
O0grenme siirecini tanimlayan bir modeldir ve "baslangi¢, bagdastirma, otomatiklestirme
ve ustalik" asamalarindan olusmaktadir (Prensky, 2001). Bu model, katilimcilarin
metaverse ve yapay zeka platformlarini 6grenme ve kullanma siireglerini yapilandirmak
i¢cin uygun bir ¢erceve sunmustur.

Arastirma siirecinde kullanilan teknolojik platformlar/fiziki dokiimanlar asagida

verilmistir.

Tablo 6.1. Arastirma stirecinde kullanilan teknolojik platformlar/fiziki dokiimanlar (Yazar tarafindan

olugturulmustur.)
FlatTorm f Fleikd DD Bl i iy A s
Goag e Fomes &t prompt okstuma we bilgl dizey Spimi
ChatGPT Fus ait pramptlare gorsel Gretim igin Gdn gt ndl mes
1. Asama Imesgens. OaLL-E. Leonasrdo Girse] promptardan 30 plesed obsgburma (arastimacil
Hyper 30 20 pirsein 30%ye 0onisdm (arastmaci)
Bleradr 30 rrcadelin korirald Caragtimnacil
Fzid Kopya Girseberin dededendnilmes we deferiendiome otunama
PowerPoint METAEErSe Ve yEDay PEKE SnUmu
Fziil Dakdman \Wesrkesheop adhim bare n esberinnd
Drive 1. dzama cleblarmin sunamu we takip
2. Agoma Ahsois Al Ak proengdum girse] perk proengpbuna ddnd g md
Cdrsed Al Araglan 20 ghesel alugturma {kabilmad
Hypezr 300 ACrye ddnigaiime {araghmarci |
Blender Mosdiz] Boebrokl [aregtemaci
G ke Fomes Defperbend e ankiti

Workshop siireci, 6grenme egrisi modeline uygun olarak dort ana asamada

gerceklestirilmistir (Prensky, 2001):
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Birinci Asama: Baslangi¢ (Prompt Yazma ve Yapay Zeka Destekli Gorsel Dontisiim):

Workshop'un ilk asamasi, katilimcilarin yapay zeka destekli tasarim siirecini
baslatacak promptlar olusturmalari tizerine odaklanmistir. Bu asama, katilimcilarin yapay
zeka platformlariyla ilk tanigmalarini saglamak ve bu platformlarin tasarim siirecindeki
potansiyel roliinii anlamalarina yardimci olmak amaciyla tasarlanmistir.

Katilimcilardan Fortnite evrenindeki avatarlar i¢in ayakkabi tasarimi konusunda
promptlar olusturmalar1 istenmistir. Katilimcilar, bu promptlar1 Google Forms
araciligryla olusturmus ve arastirmaciya iletmislerdir.

Arastirmaci, katilimcilarin olusturdugu promptlart Midjourney ve Stable Diffusion
gibi yapay zeka destekli gorsel iiretim araglarina girmis ve c¢esitli ayakkabi tasarimlari
elde etmistir. Bu tasarimlar, katilimcilara fiziksel dokiimantasyon olarak sunulmus ve
katilimcilardan bu tasarimlar1 degerlendirmeleri istenmistir. Katilimcilar, tasarimlari
degerlendirmek icin kendilerine verilen formlart doldurmus ve 30 dakikalik bir grup
oturumunda deneyimlerini yazili olarak paylasmislardir.

Bu asama, katilimcilarin yapay zeka destekli tasarim araglarinin potansiyelini ve
sinirliliklarint anlamalarini saglamis ve bir sonraki asama icin temel olusturmustur.
Ayrica, katilimcilarin prompt yazma becerilerini gelistirmelerine ve yapay zeka
araglarmin tasarim stirecindeki roliinii kavramalarina yardimci olmustur.

Her asama i¢in verilen alt prompt metni asagidaki gibidir. Katilimcilarin asagidaki
metni doldurmalar1 beklenmistir:

e Fortnite gibi metaverse evrenlerindeki avatarimiz i¢in kullanacagimiz bir
ayakkabt tasarimini iceren bu prompt metnini kendi ayakkabi tasarim fikrinizin ana
ozellikleriyle doldurunuz.

e PERSONA

Cinsiyet: [Belirleyin]

Yas: [Belirleyin]

Boy: [Belirleyin]

Calisma durumu: [Belirleyin]

Sevdigi renkler: [Belirleyin]

Sevdigi filmler: [Belirleyin]

Giyim Tarzi: [Belirleyin]

e AYAKKABI MODELI BILGILERI

Ayakkabr modeli: [Belirleyin, 6rnegin: spor ayakkabi, topuklu ayakkabi]
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Ayakkabi tabani: [Belirleyin, ornegin: kalin, ince, topuklu, diiz, 1sikli]

Ayakkabu tist kismi: [Belirleyin, 6rnegin: bagcikl tizerinde logolu, fileli vb.]

Ayakkabt yan kismi: [Belirleyin, 6rnegin: desenli, sade, logolu, yan kisminda kalp
seklinde gorsel baskili vb.]

Ayakkabinin malzemesi, dokusu ve rengi: [Belirleyin, ornegin: siyah deri,
kahverengi siiet kumas, metalik doku, yumusak beyaz deri vb.]

e UZERINE EKLENECEK OBJELER VE MALZEMESI: [Belirleyin, ornegin: zirh,
kablolar, LED 1siklar, metal aksesuarlar, iizerinde simsek seklinde yumugsak plastikten
eklemeli objeler]

Asagida 1. Asama degerlendirme anketinde kullanilan fiziki degerlendirme belgesi

verilmigtir.

at ~u

$1-) Fortnite oibi metaverse evrenlerindeki avatanniz igin kullanacagimz bir ayakkab:
tasanmuni igerea by prompt metnini kendi ayakkabs tosonm fkrinizin ana dzeliikierivle dolduru-
fuz.

iyt fBatdeyin]
Yo [Baleyi]

G Tz [ Bty
i s (B s i, e apuli o, B

Y

yomuak platian elfomalicbyele]

Cevap:

52-) Endos mm Tasarm cOiiicia o derl apioandas WA osonm iecade Lukon- o

S TR Nersiar T e Ra oot ok s TR el Sonuglarla ilgili olarak arashmact farakindan gdsterilen 3 boyull modelier ve fasanm gdrse-

iutans ﬁn firelis llesi tamamen yopay zeka ile olusturulmugtu. Bu 3d modeller blendexshino gibi modelieme
programlannda iglenebilir holded

Bu tasanmlor sizin hayalinizdexi tasanmiarla ne. Farklan neler-
dir agklayinz.

53-) Yapoy zeka platformlannia rin tasanmina kaths: olduguny d0glnGyor musunuz?
wlayniz.

Cevap:

$4-) Daha onee fortnire, secondlife, roblox gibi metaverse evrenlerini deneyinlediniz mi? Ne
tador sore deneyimlediniz?
Cevap:

18.) Forite Secondle Robloc vt aefaverse ewrerler lsin d8lol i nsoralon yapkna
m? Yophysaniz 0rond dretim seklinizi kisaca agilaymz. (Gmegin; fornite igin avatanma
povtu} ovanm yaphm Headerdan 3d model chtrcum)

Gorsel 6.1. 1. Asama degerlendirme gériismesi oturumunda kullanilan degerlendirme sablonu
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Yapay zekomn yaphge tasanmlan sizin hayalinizdeli tasanma ne kadar benzedigini yozdelik olarak
belirtiniz. Nedenini agiklayiniz.

0 00

3 boyutiu modellemenin yapay zeka ile yopimas tasanm sbrecierinizi nasi etkiler? Agiklaymiz.

Endistriyel tasanm egitiminin stosyo dersleri kapsamnda metaverse ve yapay zeka gibi platformiann
gelismesiyle dersin iceriginde ne gibi degismeler bekliyorsunuz aciklaymiz.

Exlemek; istediginiz seylerd yazmz

£
Gorsel 6.1. (Devam) /. Asama degerlendirme goriismesi oturumunda kullanilan degerlendirme sablonu

Yukarida verilen degerlendirme formunda ‘“hayalinizdeki tasarima ne kadar
benzedigini ylizdelik olarak belirtiniz.” Sorusu Linear bir diizlem verilerek “0” en az
benzerlik derecesi, “100” en ¢ok benzerlik derecesini gosterecek sekilde isaretlenmistir.
Katilimcilara her asamada sorulan “benzerlik derecesi” sorusu bu sekilde

degerlendirilmistir.

Ikinci Asama: Bagdastirma (Yapay Zeka ve Metaverse Kullanimi Uzerine Uygulamali
Egitim):

Workshop'un ikinci agsamasi, katilimcilara metaverse ve yapay zeka platformlariin
egitimde nasil kullanilabilecegine dair teorik ve uygulamali bir egitim sunmay1
amaglamistir (J. W. Creswell, 2013a; Yin, 2014). Bu asama, katilimcilarin bu platformlar
daha derinlemesine anlamalar1 ve kendi tasarim siireglerine nasil entegre
edebileceklerini kesfetmelerini saglamak tizere tasarlanmistir.

Asamanin baslangicinda, katilimcilara metaverse ve yapay zeka platformlarinin

temel 6zellikleri, kullanim alanlar1 ve endiistriyel tasarim egitimindeki potansiyel rolleri
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hakkinda teorik bir bilgilendirme yapilmistir. Bu bilgilendirme, PowerPoint sunumu
araciligiyla gerceklestirilmistir.

Teorik bilgilendirmenin ardindan, katilimcilara adim adim ilerlemelerini saglayan
fiziksel rehber dokiimanlar sunulmus ve ortak bir bulut (Drive) klasorii olusturularak
stirecin dijital ortamda yonetilmesi saglanmistir. Drive klasoriinde 1. asamada yazilan
promotlar ve elde edilen gorseller yeniden verilmistir. 1. Asmada elde edilen gorseller ve
prompt referans alinarak alt prompt metninin istenilen tasarimi elde edecek sekilde
yeniden diizenlenmesi istenmistir. Elde edilen alt prompt metni Abacus Al platformu
kullanilarak gorsel promptuna doniistiiriilmiistiir. Bu goérsel promptu Abacus Al’a da
yeniden gorsel tiretimi i¢in kullanilmigtir. Gorsel iiretim siirecinde DALL-E, Leonardo,
Ideogram, Recraft, Flux, Imagen 3 gibi platformlar kullanilmistir. Elde edilen
tasarimlardan begendikleri tasarimlar1 Hyper 3d platformuna 2d olarak yiikleyen
katilimcilar 3d gorsel elde etmislerdir. Katilimcilardan biri i¢in 3d Model dosyas1 Hyper
3d platformundan Obj. Dosyas1 olarak indirilmis ve Blender’a yiiklenerek 3d model
Blender iizerinden incelenmistir. Biitiin bu adimlar Drive klasoriinde “2.Asama” baslig
altinda adim adim ilerleme sablonu olarak verilmistir. Ayrica uygulama esnasinda
arastirmaci sorulan sorularda ve platformlar: kullanim yontemlerinde yardime1 olmustur.
Yazdiklar1 promptlarla elde edemedikleri ayakkabi gorselleri igin arastirmaci kendisi
prompt siirecine ve 2d, 3d gorsel iiretim silirecine dahil olarak 3. Asama i¢in hazirlamistir.
Katilimeilar uygulamali workshop sonucunda yine Drive klasorii iizerinde linki verilen
Google Forms iizerinden hazirlanan “2.Asama Degerlendirme Anketi”’ni
doldurmuslardir.

Bu asamada ayrica, etkinlige katilamayan katilimeilar (3 kisi) i¢cin aym igerigi
kapsayan bir egitim videosu hazirlanmistir. Drive klasoriinde bulunan asama adimlari
aracilifiyla ve video destegiyle katilamayanlar icin siire¢ yOnetilmistir. Bu video,
katilimcilarin kendi hizlarinda 6grenmelerine ve istedikleri zaman igerige erismelerine
olanak tanimistir.

Ikinci asama, katilimcilarin metaverse ve yapay zek platformlarmni daha bilingli
bir sekilde kullanmalarim1 saglamis ve bir sonraki asama igin gerekli becerileri
kazanmalarina yardime1r olmustur. Ayrica, katilimcilarin bu platformlarin endiistriyel
tasarim egitimindeki potansiyel roliinii daha iyi anlamalarini saglamistir.

Asagida workshop kapsaminda kullanilan Drive klasori kullanimi gosterilmistir.
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Gorsel 6.2. Drive kullanimi gorselleri

Asagida bu tez ¢calismasi kapsaminda yapilan workshop ¢alismasinin uygulamali 2.
Asmasinda gerceklestirilen sunum ve yapay zeka ile tasarim siirecine dair gorseller yer

almaktadir.
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Gorsel 6.3. 2. Asama gorselleri uygulamali workshop ¢alismast

Ugiincii Asama: Otomatiklestirme (Dijital Oyun Ogrenme Egrisi Cercevesinde Tekrar):
Workshop'un {igiincli asamasi, katilimcilarin  metaverse ve yapay zeka
platformlarin1 kullanma becerilerini pekistirmelerini ve bu platformlar1 kendi tasarim
siireclerine entegre etmelerini amaglamistir. Bu asama, dijital oyun 68renme egrisinin
"otomatiklestirme" asamasina karsilik gelmekte olup, katilimcilarin 6grendikleri
becerileri tekrar ederek i¢sellestirmelerini saglamak tlizere tasarlanmistir.
Asamanin baslangicinda, istedikleri tasarimlara benzerlik yakalayacak sekilde alt

promptlarin1 yeniden diizenlemeleri istenmistir. Bu kapsamda yine Drive klasori
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tizerinde “3.ASAMA” boliimii hazirlanmis ve 2. Asmada elde edilen gorseller ve
promptlar yeniden paylasilmistir. Boylece katilimcilar 2. Asamada neler yaptiklarini
detayli olarak inceleyebilmislerdir. Yazilan yeni alt promptlar 2. Asamadaki ayn1 adimlar
izlenerek Abacus Al’da gorsel promptuna doniistiiriilmiistiir. Elde edilen gorsel promptlar
arastirmacinin Onerdigi DALL-E, Ideogram, Flux, ReCraft, Imagen3 destegiyle 2d
gorsele dontstiitirlmistiir. Elde edilen 2d gorsel Hyper 3d platformunda 3d modele
dontistiitirlmiis ve Drive klasorii yonlendirmesiyle elde edilen ¢iktilar drive klasoriinde
ilgili konu bashigina eklenmistir. Katilimeilar 3. Asama sonunda Drive klasoriinde linki
verilen ve Google Forms iizerinden olusturulan “3.Asama Degerlendirme Anketi” ni
doldurmusglardir. Bu siirecte, katilimeilar drive klasoriindeki agama adimlari sayesinde
ve video anlatimi sayesinde bireysel olarak ¢alismis ancak ihtiya¢ duyduklari konularda
arastirmacidan destek almislardir.

Ucgiincii asama, katilimcilarin metaverse ve yapay zeka platformlarin1 daha 6zerk
bir sekilde kullanmalarmi saglamig ve bu platformlarin tasarim stirecindeki potansiyel
roliinlii daha derinlemesine anlamalarina yardimer olmustur. Ayrica, katilimeilarin bu
platformlar1 kendi tasarim siireglerine nasil entegre edebileceklerini kesfetmelerine

olanak tanimistir.

Dordiincii Asama: Ustalik (Derinlemesine Degerlendirme ve Sunum):

Workshop'un dordiincii ve son asamasi, katilimcilarin promptlarini gelistirerek
yeniden yazmalar1 saglanmis ve dijital 6grenme egrisine gore daha hizli ve pratik sekilde
prompt diizenlemesi ve gorsel olusturmasi beklenmistir. Her bdliimiin sonunda
degerlendirme anketi uygulanarak siire¢ silirekli degerlendirilerek diger adimlara
gecilmistir. Arastirmaci siirece katilimcilar istedigi zaman katkida bulunmustur.

Asamanin baglangicinda, istedikleri tasarimlara benzerlik yakalayacak sekilde alt
promptlarini yeniden diizenlemeleri istenmistir. Bu kapsamda yine Drive klasorii
tizerinde “4.ASAMA” bolimi hazirlanmistir. 3. Asmada elde edilen gorseller ve
promptlar Abacus AI’ sohbet basliklarindan takip edilecek sekilde planlanmistir. Ornegin
Abacus Al sohbet baglig1 6grenci ad1 soyadi-3. Asama-prompt veya dgrenci adi soyadi-
3.asama-gorsel seklinde planlanmistir. Boylece katilimeilar 2. Ve 3. Asamada neler
yaptiklarin1 detayli olarak inceleyebilmislerdir. Yazilan yeni alt promptlar 2. Ve 3.
Asamadaki ayni1 adimlar izlenerek Abacus Al’da gorsel promptuna doniistiiriilmiistiir.
Elde edilen gorsel promptlar arastirmacinin 6nerdigi DALL-E, Ideogram, Flux, ReCraft,
Imagen3 destegiyle 2d gorsele doniistliriilmistiir. Elde edilen 2d gorsel Hyper 3d
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platformunda 3d modele doniistiiriilmiis ve Drive klasorii yonlendirmesiyle, elde edilen
ciktilar Drive klasoriinde ilgili konu baghgna katilimeilar tarafindan eklenmistir.
Katilimcilar 4. Asama sonunda Drive klasoriinde linki verilen ve Google Forms iizerinden
olusturulan “4.Asama Degerlendirme Anketi” ni doldurmuslardir.  Bu siirecte,
katilimcilar drive klasoriindeki asama adimlar1 sayesinde ve video anlatimi sayesinde
bireysel olarak calismis ancak ihtiya¢ duyduklar1 konularda arastirmacidan destek
almislardir.

4. asama ile workshop etkinligi dijital oyun Ogrenme egrisi kapsaminda
sonlanmistir. Bu siiregte veriler hem Drive klasoriinde toplanmis hem de Google Forms
tizerinden toplanmustir. Ayrica gorseller de Abacus Al iizerinde sohbet basliklar1 altinda
toplanmustir.

Arastirmanin gozlem asamasinda, workshop siireci boyunca toplanan veriler
sistematik bir sekilde kaydedilmis ve analiz edilmistir. Bu asamada, katilimcilarin
metaverse ve yapay zeka platformlarini kullanma siiregleri, karsilagtiklart zorluklar,
gelistirdikleri stratejiler, grup dinamikleri ve siire¢ i¢indeki degisimler gdzlemlenmistir.

Gozlem asamasinda ayrica, katilimcilarin iirettikleri tasarimlar, promptlar, gorsel
materyaller ve diger liriinler de incelenmis ve bu iiriinlerin niteligi, yaraticilik diizeyi ve
teknik yeterliligi degerlendirilmistir. Bu inceleme, katilimcilarin metaverse ve yapay zeka
platformlarint kullanma becerilerini ve bu platformlarin tasarim siirecine katkilarini
anlamak i¢in 6nemli veriler saglamistir. G6zlem asamasinda toplanan veriler, arastirma
sorularma cevap vermek ve workshop siirecinin etkililigini degerlendirmek i¢in

kullanilmistir.

e) Veri Analizi

Arastirmada toplanan veriler, nitel analiz yontemleri kullanilarak analiz edilmistir.
Nitel veriler tematik analiz yontemiyle degerlendirilmistir (Braun ve Clarke, 2006).

Nitel verilerin analizinde, Braun ve Clarke’in (2006) ve J.W. Creswell’in (2013a)
tematik analiz yaklasimi benimsenmistir. Bu yaklasim, verilerin sistematik bir sekilde
kodlanmasin1 ve bu kodlarin belirli temalar altinda organize edilmesini icermektedir.
Tematik analiz siireci su adimlari icermistir:

Verilere asinalik kazanma: Gorlisme kayitlar1 yaziya dokiilmiis, gézlem notlar1 ve
katilimcr verileri diizenlenmis ve tiim veriler arastirmaci tarafindan birka¢ kez okunarak

verilere asinalik kazanilmistir.
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IIk kodlarin olusturulmasi: Veriler sistematik bir sekilde incelenerek, arastirma
sorulariyla ilgili olan ve olmayan boliimler belirlenmis ve ilgili boliimler kodlanmistir.
Kodlama siireci, hem tiimdengelimli (arastirma sorularindan tiiretilen kodlar) hem de
tiimevarimh (verilerden ortaya ¢ikan kodlar) bir yaklasimla gergeklestirilmistir.

Temalarin belirlenmesi: Olusturulan kodlar incelenerek, benzer kodlar bir araya
getirilmis ve potansiyel temalar belirlenmistir. Bu siiregte, kodlar arasindaki iligkiler ve
hiyerarsiler dikkate alinmistir.

Temalarin gézden gecirilmesi: Belirlenen temalar, kodlanmis verilerle ve tiim veri
setiyle karsilastirilarak gozden gegirilmis ve gerektiginde revize edilmistir. Bu siiregte,
temalarin tutarliligi, kapsamliligi ve arastirma sorulariyla iligkisi degerlendirilmistir.

Temalarin tanimlanmasi ve isimlendirilmesi: Her tema i¢in agik ve net tanimlar
olusturulmus ve temalar uygun sekilde isimlendirilmistir. Bu siiregte, temalarin 6ziinii ve
kapsamini yansitan isimler secilmistir.

Raporun hazirlanmasi: Temalar ve ilgili kodlar, arastirma sorularina cevap verecek
sekilde organize edilmis ve bulgular boliimiinde sunulmustur. Bu siiregte, temalari
destekleyen alintilar ve 6rnekler kullanilmistir.

Tematik analiz siireci, nitel veri analiz yontemleri kullanilarak verilerden kodlar
kodlardan temalar ¢ikarilarak gerceklestirilmistir. Bu sekilde, verilerin sistematik bir
sekilde kodlanmasi, temalarin olusturulmasi ve kodlar arasindaki iliskilerin olugmasi

saglanmustir.

1) Gegerlik, giivenirlik ve etik ilkeler

Arastirmanin gecerligini ve giivenirligini saglamak icin J.W. Creswell’in (2013a)
onerdigi ¢esitli stratejiler uygulanmistir. Farkli veri toplama yontemlerinin (anket,
gozlem, katilimer tirtinleri) birlikte kullanilmasiyla metodolojik cesitlilik saglanmis, elde
edilen bulgular karsilastirilarak daha kapsamli ve giivenilir sonuglara ulagilmistir.
Aragtirmaci, workshop siirecine uzun siireli katilim gostererek katilimcilarla giiven
iliskisi kurmus ve ortami derinlemesine anlamistir. Arastirma siireci ve bulgular,
okuyucunun baglami kavrayabilecegi sekilde ayrintili olarak betimlenmis, bulgular
katilimcilarla paylagilmis ve onlarin geri bildirimleriyle dogrulanmistir. Ayrica,
arastirmact kendi rollinii ve Onyargilarmi acgikca ifade ederek siirecin seffafligini
artirmigtir.

Etik ilkeler dogrultusunda, arastirma i¢in gerekli izinler alinmis, katilimcilara siireg

ve haklar1 hakkinda ayrintili bilgi verilmis ve onam formlar1 imzalatilmistir.
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Katilimeilarin gizliligi ve anonimligi korunmus, veriler yalnizca arastirma amaciyla
kullanilmistir. Katilimcilarin istedikleri zaman arastirmadan cekilme haklari oldugu
vurgulanmis ve siire¢ boyunca fiziksel-psikolojik refahlar1 gozetilmistir.

Arastirmanin bazi smirliliklar1 bulunmaktadir. Calisma, kiiciik bir 6rneklemle ve
belirli bir kurumda yiiriitiildiigl icin bulgular genellenemez; ayrica, kullanilan metaverse
ve yapay zeka platformlarinin 6zellikleri ile aragtirmanin gerceklestirildigi zaman dilimi
sonuglar1 etkilemis olabilir. Farkli kurum ve platformlarda yapilacak benzer ¢alismalar
farkli sonuglar verebilir. Buna ragmen, bu arastirma, metaverse ve yapay zeka
platformlarinin endiistriyel tasarim egitimindeki potansiyel roliine dair 6nemli i¢goriiler

sunmakta ve gelecekteki aragtirmalara temel olusturmaktadir.
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7. BULGULAR

8 katilime ile gergeklestirilen uygulamali tasarim siireci kapsaminda elde edilen
veriler Katilimer 1 (K1), Katilime1 2 (K2) ... seklinde asagida her bir sayfada bir katilimci
yer alacak sekilde diizenlenmistir. Bu kapsamda her bir asama i¢in elde edilen tasarim
gorsellerinden en 1yi sonug veren 4 tanesi secilerek bulgular kismina eklenmistir. Sayfaya
sigmas1 ve daha diizenli bir goriintii olugsmasi agisindan veriler tez igerisinde bu diizende

verilmigtir.
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K1-4 ASAMALI WORKSHOP CALISMASI PROMPT VE GORSEL VERILERI

Pmmpt 27 yaginda, 1.72 metre boyunda, kendi kafe iini yoneten ve vintage, oversize giyim tarzini benimseyen bir kadin igin, Fortnite avatari tasarimi igin egsiz bir spor ayakkabi modeli
tasarla. Ayakkabinin tabani hafifce kalin, rahatiigi bozmadan biraz yuksekiik katiyor. Ust kismi bagcikii olup, dekoratif dikiglerle zarif desenler olugturuyor. Ayakkabinin yan kisimian, daiga
sekiinde kumas kesimleriyle dikkat ekiyor, bu da ayakkabiya 6zgiin ve eglenceli bir estetik katiyor. Renk paleti, zengin kahverengi ve bej tonlanndan oluguyor ve kadife, kumas ve kauguk gibi
malzemeler kullanilarak dokulu, retro bir hava 5. Tasarimi famak igin, binin dig 6n kismina kuguk yildiz aksaniar ekienmig, bu da tasanma negeli ve kigisel bir dokunug
katiyor. Vintage cekiciligi ve modern tasanimin mikemmel bir birlegimi, onun kigiligi ve tarziyla mikemme! bir uyum sagliyor.

ASAMA1

Pmmpr Fortnite avatar: icin vintage ve sanatsal bir estetik yansitan bir spor ayakkabi tasarimi yap. 27 yaginda, kendi kafesini isleten b”' dindan itham alarak lanmig ayakkabilar, ultra
(&’ ince bir tabana sahip olmali ve minimal bir his yaratarak, sanki giysiyi giyenin yerden sadece mce bir k I aynlmr; glbl i i Ayakkab ust kismi b ve yaka ile i¢ astar,
=S | soluk pastel koyu yesil tonunda olup, yumusak ve zarif bir kontrast olusturur. Ayakk da, ek kumas k dan yapilmis dalga geklinde desenler yer alir, bu da tasanma
<t | dinamik ve yaratici bir dokunus katar. ana mal. i zengin kah i kadifedir, yumugak ve liiks bir doku sunarak vintage bir tarza uyum saglar. Bagcikiar da pastel koyu yegil
‘-&7‘ renkte olup, ayni yesil daki dikig de fariyla mu bir uyum igindedir. Bu dogal renklerin ve dokularin uyumiu birlegimi, avatarin genig ve vintage tarzina mikemme! uyum

saglayacak benzersiz, ik ve rahat bir tasanm olugturur.

Prompt: Fortnite avatar: icin spor ve gik bir spor ayakkabi tasarimi, fonksiyoneliikle vintage esintili bir estetigi birlegtiriyor. ince, esnek ve diiz tabani, spor ézelliklerini vurgularken aktif
hareketler icin rahatlik ve cevikiik sadiiyor. Ayakkabinin st kismi diiz bagciklaria tasarlanmig olup, temiz ve ik bir gérinim sunuyor. Mesh ve deri malzemelerin karisimindan yapiimis olup,
detay) dikisler ve kumas kaplamalar, doku ve zarafet katiyor. Ayakkabinin yanlan minimal ancak dinamik olup, ek kumas Imig dalga sekii ci i tasanima 6zgiin ve
sportif bir karakter k ler ve dokular, Kik ve kaiiteyi vurgular; ana govde, punizsiz kahverengi suet ve kadife kumaste Imigtir. i astar, dikisler ve bagciklar
pastel yesil tonlannda olup, disaridaki dogial tonlaria uyumiu ve ferahlatici bir kontrast yaratiyor. Bu spor ayakkabi tasarim, detayli kumag kaplamalar ve dikiglerle, sportif ve gik cazibesini

artinyor. i dalga geklindeki kumag eklemeleri, dinamik ve modern estetigini daha da vurguluyor. Genel olarak tasanm, atletik fonksiyonellikle vintage ve dogal bir tarzi mikemmel

sekilde dengeliyor, avatarin kisiligi ve tercileri igin ideal bir uyum saglyor.

Pmmpt:z7 yaginda, 1.72 metre boyunda ve kendi kafesini igleten bir kadin icin persona. Galigkan, yaratici ve gulii bir bireyse! kimiige sahip. Favori renkleri kahverengi ve yegil, toprak
tonlarina olan sevgisini yansitiyor. Vintage ve oversize moday: seviyor, bu da sanatsal ve nostaljik kisiligiyle uyum sagliyor. Favori filmleri Bridesmaids ve Howl’s Moving Castle, mizah, hayal
giicii ve igten hikaye anlatimina olan takdirini gésteriyor, bu da onun sicak ve hayalperest karakteriyle ortusiiyor.

ASAMA3

Gorsel Tasarim Promptu: Fortnite avatari igin vintage ve sanatsal bir estetigi, Fortnite evreninin cesur ve stilize dogasiyla harmanlayan bir spor ayakkabi tasanimi yapin. Ayakkabi, yerden
sadece ince bir katman g:br hissedilecek gekilde ok ince bir tabana sahip oimali, ancak modern ve $tk bir Fortnite tarzi il kkab ust kismi b kiidir ve yaka ile ig astar, soluk
pastel koyu yesil tonunda olup, zarif bir kontrast yaratir. Ayakkabinin yanlar, ek kumas kaplamalarla yapilmis dalga seklindeki desenlere sahip olup, tasarima dinamik ve yaratici bir hava
katmaktadir; bu da Fortnite’in oyun tarzina uyum saglar. kkab: ana mal: zengin gi kadife olup, liks ve vintage bir his sunar, Fortnite evreninde dikkat ceker. Bagcikiar
pastel koyu yesil tonunda olmall, dikis detaylari da aym yesil tonunda olup tasanmin uyumiu ve sik gériinmesini saglar. Genel tasanm, toprak tonlan ve dokular uyum icinde harmanlayarak
rahat, gik ve vintage esintili bir estetik olugturmali, ayni zamanda Fortnite evrenine 6zguin ve cesur bir sekilde uyum saglamalidir.

ASAMA4

Gorsel 7.1. Katilimci 1 verileri (Yazar tarafindan derlenmigtir.)
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K2-4 ASAMALI WORKSHOP CALISMASI PROMPT VE GORSEL VERILERI

Frampt \"25 yaginda, 165 cm boyunda ve Cruella, Devil Wears Prada ve Black Swan ilhamiyla cesur, avangard bir tarza sahip olan bir moda tasarimeisi adayi icin Fortnite avatarinin ayakkabi

tasarimy, dramatik ve yuksek moday: birlestiriyor. ; topukiu ile spor ayakk birlegimi olup, zarafeti asi bir dokunusla harmanliyor. Platform tabani yiiksek ve sekilli
olup, Louboutin tarz1 kirmizi alt kismiyla dikkat gekivor ve yanlardan hafifce egilmis sekilde cesur birsiluet olusturuyor. Ust kismi siyah ve beyaz leopar desenii sentetik dericen yapiimi,
Kontrast olugturan kaiin kirmizi bagcikiar ise cesur bir ifade ekiiyor. Bagcikiar, tist ki zincir detayl binin asi binin bir yani sade ve

siyah, diger yan: ise beyaz ve kirmizi blyik bélimlerie, Cruelia'nin simgesel yarim siyah, yarim beyaz lar'rmyan.myor Van tara(a yerlegtirilen kigik b.r amn bro,, tasanma liks bir dokunug

katiyor. Kullaniian maizemeler, siyah ve beyaz pariak sentetik deri ile mat kirmizi aksanlardan oluguyor. Yaniardaki yumusak kadife dokular ise liiks bir hissiyat yaratiyor, Cruefla‘nin diinyasinin
luyor. Tasanimi layan ek detaylar arasinda, guicui ve kargi durugu simgeleyen gimis, zirh benzeri bir topuk parcasi ve ust kismindaki ince zincir elemanlar yer aliyor.

Yenlarda yer alan kugik LED igiklar, giysinin hareketiyle dramatik bir igiiti yaratiyor. Topuk kisminda ise kirmiz, siyah ve beyaz detaylarla bir mini Cruella logosu yer aliyor, béylece ayakkabinin

A§AMA1

korkusuz ve ik kimiigii tamamlanmig oluyor. Bu benzersiz ayakkabi tasarimi, avatarin Fortnite gard varligiyla miik

! bir uyum sagliyor.”

Plﬂmpt Fortnite avatar: igin cesur ve avangard bvtopuklu spor ayakkabi tasarimi yapin, dramatik ve liiks bir estetikten ifham alinarak. Ayakkabs, kirmizi ait tabani olan yiksek platform tabana
sahip olmall, giig ve giiven duygusu uy inin Ust kismi siyah-beyaz leopar desenli sentetik deriden kaplanmig olup, kalin ve dramatik kirmizi bagciklarla cesur bir kontrast

yaratir. Bagciklar, st kisminda kiguk veya sivri ‘mc,rdezay ariyla tamamianarak asi ve isyankar bir dokunus ekler. Ayakkabinin yanlar, Cruella'nin simgesel yarim siyah, yarim beyaz konseptini
Yyansitmali, minimal kirmizi stkiik . Malzemeler, siyah ve beyaz parlak sentetik deriden yapiimali ve kirmizi mat detaylarla kontrast olugturulmalidir. Ayrica, yanlarda liks ve
sofistike bir his yaratmak igin dokular eklenmelidir. Tasanmi k icin, topuk kisminda gimus, zirh benzeri bir parca yer almali, bu da Cruella‘nin korkusuz kigiligini simgeler.
Ayakkabinin burun ve topuk kismi, cesur ve dramatik bir etki igin keskin, metalik elemanlar icermelidir. BU tasarim, zarafet, isyan ve yuksek modanin mikemmel bir kangimini icermeli ve
ortnite avatar: icin mukemmel sekilde uyum saglamalidir.

Prompt: Fortnite avatan icin tasarlanan ayakkabi, cesur, avangard ve dramati bir estetigi y b, dikkat gekici ve liiks detaylara olan 25 yagindaki geng bir moda
ilham alinarak licr. Ayakkab, zarafeti cesur ve modaya uygun bir kenar ile birlestiren yiiksek topuklu bir spor ayakkabicir ve kendine giivenen ve

yaratics bir karakter icin mikemmel bir uyum sadjlar: Ayskksbinin tabany, giiglt ve casur bir simgs olarak kimiz: sk tabaru ofan yiksk platform tabeniyls dikkat ceker. Ayakkabin st kismi,

siyah-beyaz leopar desenli parlak sentetik deriden yapiimis olup, gorsel olarak dinamik ve gik b,r gomnum olugturur. Ka.m ve dramatik kirmizi bagcikiar belirgin sekilde yerlegtiriimis,

2 monokromatik tabana canls bir kontrast ekler. Bu bagciklar, tist kismindaki kiiguk, keskin zincir detayl isyankar ve asi bir dokunug ekler. Ayakkabinin yaniari,
= yanm siyah, yarim beyaz konseptini yansitan bir sekilde tasarlanmig ve genel cesareti artiran ince kirmizi aksanlar stir, ancak boz ktadir. Maizemeler, siyah
<C ve beyaz kisimlar icin parlak sentetik deriden yapiimigken, kirmizi de!aylar mat dokulu bir malzemeden yapiimistir. Ayrica yamafda kadifemsi doku'ar yerlegtiriimis ve Cruella’'nin gérkemli
2 tarzina benzer sekilde liks ve sofistike bir his kabinin topugiunda, gumis, zith benzeri bir parca yer almakta ve bu, kullanicinin gicun ve korkusuz kisigini

T: da ayrica, burun ve topuk kisminda yer alan keskin metalik cesur ve d dogasini daha da vurgulamaktadir. Bu detaylar,

dramatik kontrastiar ve liiks dokularla birlegerek sik ve ikonik bir ayakkabi tasanimi yaratir, bu da Fortnite avatari igin Gzgiiven, yaraticilik ve bireyseliigi yansitan mikemmel bir uyum sagfar

Prompt:Fortnite avatan igin cesur ve avangard bir topuklu spor ayakkabi tasarimi yapin, dramatik ve modaya uygun bir estetikten itham alinarak. Ayakkabi, glciu ve cesur bir gérinum
sergileyen, kirmizi ait tabani olan yiiksek platform tabani ile dikkat cekmeli. Ayakkabinin tst kismi, siyah-beyaz leopar desenli parlak sentetik deriden yapiimis olup, kalin ve dramatik kirmizi
bagciklarla kontrast olugturur. Bu bagcikiar cesur ve géz alici olmall, iist kisimdaki kiigk veya keskin zincir detaylar ile asi bir dokunus eklenmelidir. Ayakkabinin yanian, yarim siyah, yanm
beyaz konseptiyle tasarlanmali, minimal kirmizi aksaniarla denge korunmalidir. Malzemeler, siyah ve beyaz pariak sentetik deri ile kirmizi mat detayiardan olugur. Ayrica, yanlarda kadifemsi
dokular yerlegtiriimig ve iiks bir his yaratiimigtir. Topuk kisminda, korkusuz ve cesur bir kigiligi simgeleyen gimus, zirh benzeri bir parga bulunur, bu da Cruela'nin cesur karakterine benzer bir
etki yaratir. Tasarma, buruin ve topuk kisminicls keskin matelik elemaniar eklenmis ve tasanrmin asi ve ast havasi gliclendinilmistiv. Bu ayakkaby, Fortnite svatar igin kendine givenan ve siklikla
ne gikan, benzersiz, yiksek moda ve dramatik bir tarzi yansitmalidir.

ASAMA4

Gorsel 7.2. Katilimci 2 verileri (Yazar tarafindan derlenmistir.)
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K3-4 ASAMALI WORKSHOP CALISMASI PROMPT VE GORSEL VERILERI

Prompt:2a yaginda, yan zamanii barista ve grenci ofan, cesur ve hip-hop ilhami bir tarza sahip bir Fortnite avatari igin tasarlanan ayakkabr, sokak enerjisini dinamik renk k
birlegtiriyor. Basketbol ayakkabis: tasarimy, konfor ve performansi dengeleyen orta kalinlikta bir tabana sahip. Ust kisim, sentetik deri ve file kumag karigimindan yapilmig olup, dokulu ve nefes
alabilir bir géniinim olugturuyor. Stil, canls ve enerjik olup, siyah ana renk iizerine pembe ve turkuaz gibi cesur tonlar eklenmis. Ayakkabinin dinamik sekli, hareketi vurgularken, renkii bagciklar
ve yaratic bagicik stileri tasarima Kigilik katiyor, ancak tasarimy fazla bogmadan gikiik ekiiyor. Agin siislemelerden kaginilarak stil n planda tutulmug ve bu ayakkabs, sokak giyimi tarzini
yansitan, ifade dolu bir Fortnite avatar: icin miikemmel bir uyum sagliyor.

ASAMA1

Prompl:rortnite avatan igin basketbol esintili bir ayakkabi tasanm yapin, cesur, dinamik ve sportif bir estetik yansitarak. Ayakkabr, bilekte sonfanan orta boy tasarimia, gik ve atletik bir
gériinim olusturmalicir Taban, ne gok kalin ne de ¢ok ince olmal, canli renk gegisleriyle dinamik ve enerjik br his yaratmaicir Ayakkabinin st kismi, derive file gibi ma/:emelerm Karigimini
igermel, doku ve gesiiik sagiamaicir. Renkler, kirmiz, siyah ve pembe gibi cesurtonlarin kombinasyonunu igermel, mat bi biiie fazla parlak bir d ayni

canli ve dinamik bir hava k binin yanlan, st uyumiu olmali, izerine ek detay olarak minimal bir logo da ekienebilir. Ayakkabiya ekstra objeler veya aksesuarlar
eklemekten kaginiimal, tasarim sade ve odaklanmig oimalicir. Gene! stil, hip-hop ilhamii, rahat ve cesur bir moda anlayigina uyum saglamal, koyu toniari canli vurgularia harmanlayarak dikkat
cekici ancak uyumiu bir géminim olugturmalidr.

ASAMA2

Pm’"pt'ﬂ yaginda, cesur ve dinamik bir tarza sahip bir erkek igin tasar/anan ayakkabi, renk paletinde kirmizi, siyah ve pembe tonfarini icermeli, kul favori renki fid
Tasarim, Green Street Hooligans, Stay ve Mad Max gibi filmlerin enejisini ve Gini ince bir sekilde I isyan, sertik ve gelecege dair dinamik bir hissiyat birlestirimelicir
Ayakkabinin genel stili, rahat ve genig, hip-hop ilhamii bir modayla uyum/u olmalidir. Koyu !onlar siyah gibi, canli renkierle, 6rnegin pembe veya turkuaz gibi, dikkat gekici ancak dengeli bir
kontrast yaratmalidir. Ayakkabi modern ve fonksiyonel hissettirmeli, hem estetige hem de klig klaniimali kab tabani ne gok kalin ne de gok mce olmali, dinamik ve
enerjik bir renk gegisi veya gradyan 6zelligi gostermelidir. Bu, ayakkabiya hareket ve canlilk hissi kazandirarak Fortnite avatars igin uygun bir kkabinin dst kismi
mat bir bitise sahip olmal, agir parlak yizeylerden kaginiimals ancak yine de dinamik ve dokulu bir gortintm korunmalidir. Ust kisimda, hava akigini sag.amak igin nefes alabilir bir file kumag
ve yapi ve destek igin daha saglam, dayanikii bir deri P binin yanlar, ust la uyum icinde olacak sekiide tasarianmal, renk ve doku
agisindan uyumiu ofmalidr, Yan tarafa minimal bir logo eklenebilir, ancak tasarim agiri de bo. k sekilde basit tutuimalidir, K malzemeler, Kiiligi ve rahatiigi
dengelemek igin deri ve file kumag karigimindan oimali, mevcut basketbol ayakkabilari yapisina benzer bir im olugt fidl kkabiya ek objeler veya sustemeler eklenmemelidir.
Tasarim sade ve odaklanmig oimall, maizemeler, dokular ve renkierin etkilegimi vurgulanarak Fortnite avatari icin benzersiz ve fonk  bir basketb kkab. d i

ASAMA3

Prompt:24 yaginda, cesur ve dinamik bir tarza sahip bir erkek igin tasarianan ayakkabi, rahat, genig ve hip-hop ilhamii giyim tarzini yansitmali. Genellikle siyah gibi koyu tonlan, pembe ve turkuaz
gibi canli vurgularla kombinler. Favori renkleri kirmiz, siyah ve pembe olup, Green Street Hooligans, Stay ve Mad Max gibi filmler, sert, isyankar ve enerjik bir estetigi yansitir. Basketbol
ayakkabisi, dengelive gorsel olarak dikkat cekici bir tasanma sahip olmalidir. Taban, ne gok kalin ne de cok ince olmali, dinamik renk gegigleriyle hareket ve enerji hissi yaratmalicir. Bu taban,
ayakkabinin Ust kismiyla kontrast olugturmali, genel tasarimi daha dikkat gek:cr hale getirmelidir. Ust kismi mat bir bitige sah;p olmali ve renk ge{;r,,!en ince oimali, agin parlak maizemelerden
kaginilmadir. Nefes alabili b file kumas ile havalandirma sagianmal ve Gzellikle yaniarda ve topuk laninda yapisal ve dayaniki k gekilde deri benzeri bir malzeme

yan kismi, Ust uyumiu olmali ve minimal bir logo ekl dir. Bu logo, deri uzerine, topuk veya arka kl,rmda kontra:t bir renk (ullannarak
yerle'tmlmelrd.r ve dikkat gekici, ancak ezkrh brr;ek:/de gomnurolma.ldlr Ayakkabinin genel malzeme ve dokusu, modern b. bol ayakkabilanyla b stermeli, fonk stk,
sokak giyimi ithamii bir g ek objeler veya dekoratif elemanlar eklenmemelidir, tasarim sade ve odaklanmig olmalidir. Sonug o’arak Fortnite avatarinin
isiligi ve tarzini yansitan cesur, dmamm ve ok yonlu bir basketbol ayakkabisi tasarimi ortaya gikmalidir.

EY s

Gorsel 7.3. Katilimci 3 verileri (Yazar tarafindan derlenmistir.)

ASAMA4
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ASAMA1

ASAMA2

ASAMA3

ASAMA4

K4-4 ASAMALI WORKSHOP CALISMASI PROMPT VE GORSEL VERILERI

Kk i

Prompt.:20 yasinda, minimaiist ama sik bir yakiagimi olan bir Sgrenci igin tasarlanan Fortnite avatan , sadeligi ile birleg Tasarim, rahatlik saglamak igin hafifce
yiikseltilmis topuklu, ne ok kalin ne de gok ince dengeli bir tabana sahip. Tabandan ve bagdciklarindan aktif hale Ginde yumugak sari bir igik yaylir, bu da tasarima ince bir futuristik
dokunus ekler. Ayakkaby, bagcikli olup, nefes alabilir kumas, ince file ve siiet detaylariyla stil ve islevselligi birlestirir. Renk paleti, yesil ve gri tonlaryyla uyum iginde olup, gik bir estetik sagfar.
Tasanim basit ama benzersiz tutulmus, giysinin sahibinin bag harfleri zarif bir sekilde entegre edilmistir, bu da tasarimi hem kisisel hem de zahmetsiz gik kilar.

Pmmpt ! Fortnite avatar: icin agagidaki detaylara gére bir spor ayakkabi tasarimi yapin: bilar, tabanda hafifce s topukla sportif bir tasarima sahip olmalidir. Taban, karakter
yere her adim attiginda LED isiklardan yumusak bir san i5ik yaymalidir. Ayakkabinin st kismi bagicikiolma bagcikiar da tipki taban gibi ayni yumugak san tgigt yaymalidir. Ayakkabinin yaniari
temiz ve minimalist bir gérinime sahip oimali, karakterin adinin bag harfleri kig 3 igin igle f malzemesi, nefes alabilirlik saglamak igin kugik delikli file kumag ve
kenarlarda ve yanlarda gik bir dokunus ekleyen siiet detaylariyia birlesmelidir. Renk paleti, modern ve dengeli bir estetik yansitarak yesil ve gri tonlannin uyumlu bir sekilde kangimini
icermelidir. Genel tasarim, sik ve fonksiyonel oimaii, bagcikiar ve tabandaki parlayan LED elemanlarn, tasarima futuristik ve dinamik bir hava katmalidir.

Promptirortnite avatar igin futuristik ve gik bir estetige sahip benzersiz bir spor ayakkabi tasarimi yapin. Bu ayakkabinin en dikkat gekici Gzelligi, yumugak sars bir igik yayan LED igikir
bagcklar olup, tasanmin cesur ve g6z alei bir 6gesi olarak dne gikar. Paiayan badicikir, ayakkabilara dinamik ve futuristk bi hava katacak sekilde merkezi bir odak oimaicir. Ayrca,
ayakkabinin tabaninda da ince sari LED igiklan yer alacak ve bu igiklar, bagciklarin iigiyla uyum saglayarak biltiinlegik bir pariama efekti yaratacaktir. Ayakkabilar, bagcikis bir tasarima sahip
olmali, st kismi nefes alabiliik saglayan kigik deliki file kumagtan yapilmai ve kenarlarinda ve yanlannda silet detaylar kullanilarak premium ve dokulu bir gériniim elde edilmelidir.

yanlar temiz ve fist olmah, Bzellegtinme igin aliciys ait bag harler (rnedin, “DB") gik ve zarif bir gekilde islenmelidii. Renk palet], dogisl ama modem bir estetik
oluturacak sekilde yesil ve gri toniannin karigmindan olugacaktir Topuk kismy, ekstra rahatik ve modem bir sifiet igin hafife yakseltilmi ofmahdli. Bu tasanm, sadelikie cesur, futikistik
detaylann miikemme! bir dengesini kurarak hem rahat hem de sik bir gériniim sunmaktadir.

Pmmpt Fortnite avatan igin futuristik ve ozellestirilebilir 6zellikleriyle 6ne gikan bir spor ayakkabi tasanimi yapin. Ayakkabi, rahatlik ve gikiik icin hafifce yikseltilmis topuklu sportif bir tasarima
sahip olmalidir. Taban yumugak san LED igiklariyla donatiimig olup, ince bir pariama efekti yayarak dikkat cekici ve modern bir gérunim olugturur. En dikkat cekici 6zelliklerden biri, ayni
yumusak sari LED igiklariy!. $ bagciklar olup, merkezi bir 6zelligi haline gelrr. Bu parfayan bagcrklar, ayakkabiya cesur ve dinamik bir unsur ekler, hem hareket halindeyken
hem de dururken dikkat qeker LED 1§1k/1 bagciklar, 151 selligi futuristik bir estetikie muk | sekilde h I k 6ne gikar. k yanlar temiz ve minimalist tutulmusg, tasarimi
kigisellegtirmek icin alicilanin bag harflerini (6rnegin, “DB") sik ve zarif bir sekilde isleme secenegi sunulmaktadir. Malzeme, nefes alabilirlik igin kugik delikli file kumag ile kenarlarda ve
yanlarda suet detaylar kombinle k dokulu ve p bir his k Renk paleti, yesil ve gri tonlarinin uyumiu bir sekiide birlegmesiyle dogal ama ¢agdas bir estetik olugturur. Bu
tasarim, Fortnite avatar icin 6zel olarak tasarianmigtir, oyunda dne cikmasini saglar. Bagciklar ve tabandaki pariayan LED detaylar, 6zellegtirilebilir islenmig bag harflerie birlegerek ayakkabiyi
benzersiz ve kigisel bir ifade araci haline getirir. Ozellikie igiklandiriimig bagcikiar, tasarimin belirleyici 6zelligi olup, genel tasanma futuristik ve dikkat gekici bir dokunus katmaktadir.

Gorsel 7.4. Katilimci 4 verileri (Yazar tarafindan derlenmigtir.)
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K5-4 ASAMALI WORKSHOP CALISMASI PROMPT VE GORSEL VERILERI

Pramp!:za yaginda, sportif ve eglenceli bir tarzi benimseyen bir kadin 6grenci igin tasarlanan bu Fortnite avatan ayakkabisi, rahatligi goz alici estetikle birlestiriyor. Ayakkabu, kalin bir tabana
sahip olup, hem yuksekiik hem de stabilite kazandirirken, trendi ve cesur bir gorinim sunuyor. Ust kismi gik ve atletik olup, farklr kiyafet kombinasyoniaryla uyumiu olmasini sagliyor. Yan
paneller, ayakkabinin enerjik ve geng havasini artiran dinamik desenler iceriyor. Yumugak beyaz deri, metalik detaylar ve canli san ile nane yesili tonlannin dikkatle segilen maizeme
kombinasyonu, taze ve gik bir kontrast olugturuyor. Tasarimi daha da geligtirmek icin, ayakkabiya ince ama sofistike metal aksesuarlar entegre ediimis ve modern, asi bir dokunusg eklenmis,
ancak sportif 6zUnu agirlya kagmadan vurgulamistir. Bu spor ayakkab, iglevsellik ve modanin mikemmel bir dengesi olup, sahibinin pariak ve kendinden emin kigiligini yanstmaya yonelik
tasarlanmigtir.

ASAMA1

Pri Dlnpf,' Fortnite avatan iin tasarlanan ayakkaby, 24 yaginda, canis renkleri tercih eden bir kadin 6grenci icin sportif ve gik bir estetigi yansitmali. Ayakkabilar, cesur ve modern bir gériinim
igin kalin bir tabana sahip olmali, Ust kismi ise ik ve parlak bir gérinime sahip, yumugak beyaz deriden yapilmig bagcikli oimalicir. Ayakkabinin yan taraflarinda, temiz ve belirgin hatlarla
tanimlanmig belirgin desenler bulunmali, minimalist ama dikkat gekici bir tasarim icin herhangi bir gériinir logo olmamalidir. Metalik detaylar zarif bir sekilde entegre edilerek sofistike bir
dokunug ekienmeli, metal aksesuarlar ve zincirler gibi ek 6geler ise genel asi ve trendi havasini pekisti idir. Tasanim, iglevsellik ile moday: d lemeli, avatarin sportif ama ifade dolu
tarziyla uyum saglamalidir.

ASAMA2

P (| ﬂmﬂt.' Fortnite avatar: icin, sari, turuncu ve nane yesili gibi parlak ve negeli renkleri seven 24 yaginda bir kadin ogrenci ilhamiyla tasarlanmig spor ve canli bir spor ayakkabi tasarimi yapin.
Ayakkabilar, cesur ve modern bir gorunim igin kalin, dokulu bir tabana sahip olmalidir. Ayakkabwin ust kismi, gikligs artiran metalik aksesuarlarla suslenmis bagcikli bir tasarima sahip
olmalidir. Ayakkabinin yaniari sade ama eglenceli olmal, gizim tarzinda kiiguk sanat eserleri ile eglenceli ve yaratici bir dokunug eklenmelidir. Malzeme, ik ve dikkat gekici bir gérinim elde
etmek icin yumusak beyaz deri tabanla metalik bir bitise sahip olmalidir. Tasanimi geligtirmek igin, metal aksesuarlar ve zincirler dekoratif 5geler ofarak eklenmeli, genel sportif ve renkii
estetigi koruyarak asi bir dokunus eklenmelidir.

ASAMA3

Prompt: 24 yaginda, canl ve eglenceli bir kisiligie sahip bir kadin 6grenci iin tasarianan Fortnite avatan ayakkabilan, onun sar, turuncu ve nane yesili gibi parlak ve negeli renklere olan sevgisini
yansitmal, ayrica sportif ve renkli tarzini da vurgulamalicir. Ayakkabilar, cesur ve modern bir gorinim igin kalin, dokulu bir tabana sahip olmalidir. Ayakkabinin st kismi bagdcikli olmal,

g li ve yaratici iz f i, bu da tasanma egl bir dokunug ekl di binin yanlari, d g igin basit ve desenli unsuriann kangimin
igermelidir. Malzeme, ik ve dikkat gekici bir gorinim elde etmek igin yumugak beyaz deri tabanla metalik bir bitig komb lidir. Tasarimi geligtirmek igin, metal a far ve yumusak
plastik ekle ler dinamik ve etkil li bir his fidi g kigiligi ve b ig 1 k icin kiiglik metal aksesuariarla suslenmelidir. Genel tasarim, eglenceli, enerjik bir his
yaratmali ve Fortnite avatari igin mik | Glamalidir, sportif igl Hligi renkli ve yaratici bir estetikle harmaniamalidir.

ASAMA4

Gorsel 7.5. Katilimci 5 verileri (Yazar tarafindan derlenmigtir.)
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K6-4 ASAMALI WORKSHOP CALISMASI PROMPT VE GORSEL VERILERI

PfDrﬂp[,’zz yaginda, sportif ve klasik stilleri dengeleyen bir erkek 6grenci icin tasarianan bu Fortnite avatar: ayakkabisi, minimalizmi ve futuristik oyun ici estetigi birlestiriyor. Fortnite evreninde
giniiik kullanim igin tasarianan bu ayakkabu, zarif, dugik profilli bir siliiet ile gevik hareketler ve kolay hareket icin ince birtabana sahip. Ust kismi, yumugak beyaz kumagtan yapilmis olup,
gesitli oyun igi kiyafet kombinasyonlariyla uyumlu, temiz ve rafine bir gérinum saglar. Yan tarafinda, tasarimi agiriya kagmadan kimlik hissi veren minimalist ama dikkat ekici bir logo
bulunuyor. Dijital bir hava katmak igin, tabanda derin yesil ve siyah LED vurgulari bulunuyor ve kosarken ya da ziplarken ince bir futuristik ik yayilyor. Bagciklar, yesil ve siyah

i s olup, ayakkabinin sofistike bozmadan kisise! bir dokunug ekienmesine olanak taniyor. Bu Fortnite ayakkabs tasanmi, iglevsellik ve stilin
mikemmel bir birlegimidi, avatarin oyun igindeki varligini giiglendirecek sekilde tasarlanmigt.

ASAMA1

Pmmpt 'Bir Fortnite avatar icin afagrda(l szelliklere sahip bir spor ayakkabi tasarimi yapin: Ayakkabi, giinliik kullanim igin tasarlanmig olup, modern ve gik bir géruntm igin kalin beyaz bir
tabana sahiptir. Ayakkabinin st kismi, yegil ve siyah tonlarini kombinleyen bagcikii bir olugur, 6n kisminda ise ekstra detay ve nefes alabilrik igin kiguk delikler bulunr
Ayakkabinin yanlari minimalist olup, temiz ve gik bir gérintim icin ince bir logo ile stisl i , yumugak beyaz kumag olup, puirizsiiz ve rahat bir doku saglar. Tasanmi
daha da geligtimek icin, bagicrk alanina beyaz bir brog eklenmig ve tabanda ince bir yegil serit, 6zgiin ve kigisellegtirilmi bir dokunug eklemek igin tasarima dahil edilmistir. Genel tasarim,
sportif ve klasik 6gelerin mikemmel bir birlegimi olmali, siyah ve koyu yegil renkleri tercih eden 22 yagindaki bir erkegdin begenilerine hitap etmelidir.

A§AMA2

Ffo/np!: Bir Fortnite avatar: igin, giiniik kullanim amagl bir spor ayakkabi tasarims yapin. Ayakkabilar, kalin beyaz bir tabana ve yumugak beyaz kumag bir lst kisma sahip olmalidir.
Ayakkabinin st kism, yesil ve siyah bagcikiar icermeli ve 6n kisimda detay eklemek icin kicuk hava delikleri bulunmalidir. Ayakkabinin yanlan basit tutulmali, ancak yesil ve siyah renklerde
bir futbol takimi logosu belirgin bir sekilde yer aimalidr. Lace alanina, ayakkabiya benzersiz bir dokunug katmak igin beyaz bir futbol takimi brogu eklenmelidir. Ayrica, tabanin kenarina
ince, gizgisel bir yegil LED serit entegre edilmeli ve sik, modern bir parlama efekti yaratmalidir. Genel tasanim, siyah, yegil ve beyaz renk paletinin hakim oldugu, sportif ama hafif klasik bir
stili yansitmalidir.

ASAMA3

Prompt-a,r Fortnite avatari icin, gunlik kulianim amaciyla tasarlanmig bir spor ayakkabi tasanmi yapin. Ayakkabilar, kaiin, beyaz, diiz bir tabana ve yumugak beyaz kumagtan bir uste sahip
olmalidir. Ayakkabinin tist kisminda, yesil ve siyah bagcikiar bulunmali ve 6n kisimda ekstra detay icin kugiik hava delikieri yer aimalidir. Ayakkabinin yaniari sade tutulmali ve yegil ve siyah
renklerde bir futbol takimi logosu ife s - Tasanimi geligtirmek icin, bagcikiarin yakinina beyaz bir futbol takimi brogu ekleyin ve ayakkabinin tamamini saran ince bir yegil LED serit
yerlegtirin, bu gerit, modern ve dinamik bir etki yaratacak gekilde i¢ taban uzerinden ge¢meli. Genel renk paleti, siyah ve koyu yegil tonlariyla denge kurarak, sportif ama klasik bir estetik

ASAMA4

Gorsel 7.6. Katilimci 6 verileri (Yazar tarafindan derlenmistir.)
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K7-4 ASAMALI WORKSHOP CALISMASI PROMPT VE GORSEL VERILERI

P m’”pt Minimalist ve sik bir spor ayakkabi tasarimi, 22 yagindaki bir kadin égrencinin Fortnite avatan iin, sadelidi dijital sikiikia harmaniiyor. Fortnite evreninde gunlik kulianim icin
tasarlanan bu dugik profilli spor ayakkabi, oyun igi hareketierde rahathk ve ;:ewkhk saglamak u;m duz brr tabana sahip. Ust kismi, temiz ve modern bir estetik igin beyaz deri ile tasarlanmig
olup, haﬁf mavl detaylarla Vurgulanrm§ Bagcik kapanl;l klasik ve fc i { bir olanak taniyor. larin Uzerine kiiguk metal aksesuarlar eklenebilir,

k sekilde kigi: s bir dokunug saglar. Yan tarafinda ise sade blr logo bulunur, bu da genel tasanimi sade tutarak gikiigi korur. Bu Fortnite spor ayakkabisi
tasarimi, z minimal ve bir §:khk ile, daki avatarlar igin sade ama etkileyici bir moda arayanlar igin mikemme! bir segimdir.

ASAMAT

P m”’pt: 22 yagindaki bir kadin grencinin Fortnite avatari igin gik ve minimal bir spor ayakkabi tasarimy, iglevselligi modern bir estetikie harmanlayarak olugturuimalidir. Ayakkabi, Fortnite

"&‘ evreninde gunlik kullanim igin mukemmel olan, diizgiin oyun igi hareket ve gevikiik saglamak igin duz bir tabana sahip oimalidir. Ust kisim, ik ve dinamik bir gorintm yaratmak igin beyaz
= deri ve nefes alabilir ag kumagi ile tasarianmalidir. Tasarimda temel renk olarak beyaz kullaniimali, temiz ve minimal bir tarzi korumak igin mavi veya siyah glbl ince vurgular ekienmelidir.
= | Kigisellik katmak igin desenli bagcikiar ekienmeli ve bagcikiann tzerine kiguk metal suslemel k sadeligi bozulmad. lidir. Genel estenk minimal
cg olmali, bir veya iki renk kullaniimali ve yana yerlegtirilen sade bir logo ile tasarima zarif bir dokunug eklenmehd:r Bu spor ayakkabi, h b:r sikiik li ve sade ama

etkileyici modayi degerii bulan bir Fortnite avatari igin mukemmel bir seim olmalidir.

Pro/npt 22yaginda, temel ama sik bir estetige sahip Fortnite avatar icin modern ve gik bir spor ayakkabi tasarimi. Ayakkabilar, sik ve rahat bir gériinim igin duz bir tabana sahip olmali ve
st kisim, agik mavi deri ile beyaz file kumag kombinasyonu icermeli. Diizgtin ve temiz kalan yaniarda, maw beyaz ve siyah tonlarinin karigimini igeren minimal bir logo olmali. Bagciklarin
uzerindeki alan, ince bir dinamik desenle sislenmeli. Genel tasarim, sportif ve gik bir havast i klara metal ak: rlar ekl k tasarima sofistike bir dokunug katilmali. Renk
paleti, avatarin favori renkieri ve modern tarzi ife uyumiu olarak agik mavi, beyaz ve ince siyah vurgulardan odakianmaii.

ASAMA3

P mmpt Fortnite avatari igin tasarlanacak ayakkabi, geng, dinamik ve trendy bir birey igin mikemmel sekilde uyarlanmig sportif ve sik bir estetige sahip olmalidir. Ayakkabilar, hem konfor hem
de ik bir gériiniim sunan duz tabanii bir spor ayakkabidir. Ayakkabinin ist kismi, modern ve nefes alablhr bir doku yalatan acik mavi deri ve beyaz 6rgu kuma;m kombinasyonunu igerir.
Bagcikiar, kiglik metalik aksesuariaria suslenmistir ve ince motifler ile k kigilik ve gikirk k k st ki d; genel gérsel gekiciligini artiran ince desenier
bulunur. Ayakkabinin yan taraflan ise purizsizdir ve minimalist bir logo, uyumiu renklerin bir araya gelmesiyle tasarlanmig olup, temiz ve dinamik bir gériinim saglar. Ayakkabinin genel renk
paleti, agtk mavi ve beyaz tonlaninin ilham verdigi, taze ve ik bir atmosfer yaratarak avatarin favori renkleriyle uyumludur.

ASAMA4

Gorsel 7.7. Katilimci 7 verileri (Yazar tarafindan derlenmigtir.)
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K8-4 ASAMALI WORKSHOP CALISMASI PROMPT VE GORSEL VERILERI

Pmmpt 23 yaginda bir erkek 6grenci igin tasarlanmig, Fortnite avatar icin spor bir sneaker tasarimi. Bu tasarim, rahat ve sokak modasi estetigini harmanlar Ayakkabinin tabani, oyunda

konforve 5 igin kalin ve hava yastikii bir yapiya sahiptir. Ust kisim, cesur ve gok yénli bir gé igin gi/yesil ve beyaz deri Nike
Jordan 1'den ilham alarak tasarlanmigtir. Yan panellerde, sportif ve sik bir dengeyi koruyarak ince bir logo veya karmagik bir desen bulunur. Sokak tarzina 62giin bir dokunus eklemek icin, rap
kiiltdriinden ilham alarak altin veya gumis zincir aksesuarlar bagcikiar ya da st kismina takilmigtir. Bu tasanim, kigisel bir dokunus ve dikkat gekici bir tarz ekler. Bu sneaker, sehir modasini
dinamik Fortnite diinyasiyla sorunsuz bir sekilde birlegtirerek avatar taze ve trend odakli bir tasanmla éne gikarir.

ASAMA1

Prompt; rortnite avatan icin tasarianan ayakkaby, sportif ve rahat bir stile sahip 23 yag bir erkek & Kigiligini ve k sekilde Ayakkabi, modern
ve dinamik bir gériinim igin kalin, hava destekli bir tabana sahip sportif bir spor ayakkabidir. Ayakkabinin Ust kismi bagcikii olup, Nike logosunu belirgin bir sekilde tagir, ayrica ayakkabinin
yan kisminda buyuk bir Nike logosu, bir sayi detayi ve ek benzersiziik igin bir manget simgesi bulunur. Ayakkabinin maizemesi ve dokusu, yesil deri benzeri bir gorinumle beyaz suet
detaylanni birlegtirerek cesur ve sik bir kontrast yaratir. Tasarimi geligtirmek igin, hiz ve enerjiyi simgeleyen bir yildinm simgesi ve rapgilerin sikiikla takdigh aksesuar itham alinarak giimus zincir
detaylan eklenmistir. Genel tasanim, bireysellik, enerji ve gehir tarzini yansitarak, bir Fortnite avatari igin mikemmel bir uyum saglar.

ASAMA?

'
Pr ampl,‘ Ayakkabi, modern ve sik bir tasarima sahip rahat bir Nike spor ayakkabidir. Konfor ve performans igin hava destekii bir tabani bulunur, bu da onu oyun icindeki dinamik hareketler
igin ideaf hale getirir. Ayakkabinin Ust kismi bagcikiidir ve ikonik Nike logosunu belirgin bir gekilde tagir. Yan tarafta, biyik bir Nike logosu ve benzersiz bir tasarim égesi olarak bir sayi ve
Kiguik bir kelepge simgesi bulunur; bu da cesur ve havali bir dokunug eKier. Ayakkabinin malzemes, yegil deri benzer bir dok le beyaz suet detaylanni biriegtirerek sik ve kontrasti bir
gbrintm olusturur. Tasanmi daha da gelistirme icin, hiz ve cevikiiGi simgeleyen bir yiidinm simgesi ve rapgilerin sikiiia kuflandigs ak {ardan ilham alarak gimus zincir benzeri
unsurlar da igtir. Bu detaylar, kkab , sehirli ve enerjik bir hava katarken, Fortnite avatari igin mikemmel uyum saglar.

ASAMA3

P m/”ﬂl‘.'AyakkabA, 23 yaginda, rahat bir tarzi olan bir erkek 6grenci iin tasarianmigtir. Ayakkaby, yegil deri benzeri bir doku ife beyaz suet detaylanin: birlestirerek cesur ama temiz bir estetik
sunar. Ayakkabinin st kismi bagcikiidir ve befirgin bir sekilde Nike logosu tagir, yan kisminda ise biyiik bir Nike logosu, gorinir bir ayakkabi numarast isareti ve kigiik bir kelepge simgesi
buiunur; bu da benzersiz ve havali bir dokunug ekier. Taban, konfor ve performans: vurgulayan hava destekii bir yapiya sahiptir. Tasarimi geligtirmek icin, hiz ve enerfiyi simgeleyen bir yiidirim
simgesi ve rap kuittrinden itham alan gimus zincir benzeri detaylar ekienmelidir. Bu unsurlar, tasarima bireysellik ve giklik katacak sekilde tasanma kusursuz bir gekilde entegre ediimelidir.
Ayakkab, islevseliik ile stil arasinda bir denge kurarak, Fortnite avatari igin dikkat gekici bir parca hafine gelmelidir.

ASAMA4

Gorsel 7.8. Katilimci 8 verileri (Yazar tarafindan derlenmigtir.)

7.1. Tematik Analiz

Bu boliimde, endiistriyel tasarim 6grencilerinin metaverse ve yapay zeka destekli

ayakkabi tasarimi siireglerine iligkin deneyimleri, J.W. Creswell’in nitel arastirma
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yaklagimi ve tematik analiz yontemiyle derinlemesine incelenmistir. Arastirmanin amaci,
yapay zeka tabanli tasarim araglarinin, 6grencilerin yaraticilik, slire¢ yonetimi ve mesleki
gelisimlerine etkisini ¢ok boyutlu olarak ortaya koymaktir. Katilimcilarin dort asamali
atolye siirecindeki deneyimleri, acik uclu anketler ve gézlem notlar1 iizerinden analiz
edilmistir.

J.W. Creswell (2017b), nitel aragtirmalarda verinin “anlam katmanlarin1” ortaya
cikarmak ic¢in tematik analiz ve katilimci cevaplariin biitiinciil olarak yansitilmasini
Onerir. Bu dogrultuda, elde edilen veriler kodlanmis, ana temalar ve alt temalar

olusturulmustur.

Tema 1: Yapay Zekad ile Tasarimda Yaraticilik ve Kisitlar:

Tablo 7.1 Tema 1 ve kodlar:

Alt Tema Kod Katihme1 Alintilan

Yapay ze'l.< A YZ’nin yaraticilig “Tasarim siirecime hiz, esneklik ve yenilik

yaratici siirece o »

otkisi artiricl yonii katiyor.” (K2)
YZ’nin 6zgilinligi “Bir yerden taniyorum hissi uyandiriyor.”
siirlayici yonii (K1)

Tasarimin kigisel Kendi tarzini “Her zaman istedigimi veremeyebilir.

stil ile uyumu yansitamama endigesi Yaraticilig1 da sinirlayabiliyor.” (K2)
Stil ve karakter “Ayrintili anlatim yapilmamais olabilir.”

aktariminda smurli kalma | (K1)

Gorsellik ve

. Hayal edilen tasarim ile “%20 benzerlik... fazla ayrint1 verilmedigi
hayal giicii . L -
< iiretilen arasinda fark icin uyusmadi.” (K1)
uyumsuzlugu
Yiiksek benzerlik ama “%380 benziyor ama bilek kismi daha uzun
stil farki olmaliydi.” (K2)

Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu, yapay zeka ile tasarim siireci arasinda ¢eliskili bir
iliski kurmaktadir. Ornegin K1, yapay zekanm sundugu gorselleri fazla “tamdik” ve
“Ozgiin olmayan” tasarimlar olarak tanimlarken, K2 bu siireci yaraticiligini destekleyen
ama smirlandirici da olabilen bir arag olarak yorumlamistir.

Yapay zekanin sundugu gorsellik, baz1 katilimcilar i¢in ilham verici olmakla
birlikte, 6zgiinliik agisindan siirli bulunmustur. Katilimeilarin ¢ogu, stilistik olarak
kisisel karakter yansitmanin miimkiin olmadigini1 ya da zor oldugunu belirtmistir. Ornegin
K2, “Cruella’nin kisiligini yansitiyor ama istedigim detaylar tam degil” ifadesiyle hem

memnuniyet hem sinirlilik belirtmistir.
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Benzerlik yiizdesi sorusunda verilen yanitlar da bu temay1 dogrular niteliktedir: K1
yalnizca %20 benzerlik belirtirken, K2 %80 oraninda bir uyumdan bahsetmistir. Ancak

bu yiiksek oran bile, kiiciik stil farklarinin etkili oldugunu gostermektedir.

Tema 2: Platform Kullanimi, Teknik Sinirliliklar ve Zaman Yonetimi:

Tablo 7.2 Tema 2 ve kodlar:

Alt Tema Kod Katilime1 Alintilari
Platformlara erisim durumu | Onceden deneyimleme “Fortnite, SecondLife ve
Roblox gibi evrenleri kisa
stireligine deneyimledim.”
(K2)
Deneyimsizlik ve smirli | “Hi¢ deneyimlemedim.” (K1)
kullanim
Teknik yetersizlik Teknik araglara ulagimda kisit “Modelleme  programlarini
¢ok bilmiyorum, hep hazir
verileri kullandim.” (K4)
Teknik siirecin yoruculugu “Tasarim  siirecinde  ¢ok
sikildigim anlar oluyor.” (K2)
Zaman yonetimi YZ'nin hiz kazandirici etkisi “Yapay zeka stireci
hizlandirtyor ve isimi
kolaylastiriyor.” (K2)
Zamana kars1 baski1 “Zamanla yaristyor gibiyim,
igler yetismiyor gibi.” (K5)
Dijital iiretim stireci Zorluklara ragmen tasarmmi | “Yine de bir seyler iiretiyorum
tamamlama ama tam istedigim gibi
olmuyor.” (K6)

Katilimeilarin dijital platformlara olan yatkinliklari, 6nceki deneyimlerine ve
teknik donanimlarina bagli olarak degiskenlik gostermektedir. K1, hi¢ metaverse
platformu deneyimlemedigini belirtirken; K2 gibi baz1 katilimcilar, kisa da olsa bu
evrenleri deneyimlemis ve dijital liretim araclarimi bir sekilde kullanmistir. Ancak bu
kullanim da smurli kalmis, genellikle oyun i¢i araglar ya da gorsel Al platformlartyla
kisitlanmustir.

Teknik smirliliklar, 6zellikle modelleme yazilimlarina erisim ve bu araglar etkili
kullanma konusunda kendini gdstermektedir. K4, “modelleme programlarini c¢ok
bilmiyorum” diyerek hazir gorsellerle ilerledigini belirtmistir. Bu durum, 6grenme
stirecini dogrudan etkilemis ve gorsel ¢iktilarla kurulan iligkiyi zayiflatmistir.

Zaman yonetimi, katilimcilarin neredeyse tamaminda vurgulanan bir stres
unsurudur. Baz1 katilimcilar yapay zekanin siireci hizlandiric1 etkisini kabul ederken
(K2), digerleri zamanla yar1s i¢cinde olduklarini belirtmistir (K5). Bu da tasarim siirecinin

iretkenlikten ziyade baskiya dayal1 bir deneyime doniistiiglinli gostermektedir.

133



Tema 3: Yaratict Oz-Doyum, Ozerklik ve Tasarimci Kimligi:

Tablo 7.3 Tema 3 ve kodlar:

Alt Tema

Kod

Katilimc1 Alintilar

Yaraticiligin bireysel yonii

Oz-doyumun eksikligi

“Yeterince istedigimi  her
zaman veremeyebilir.” (K2)

Yaraticiligin yonlendirilmesi

“Bazi1 noktalarda fikir veriyor
ama yonlendirme gibi.” (K6)

Tasarimci 6zerkligi ve kontrol | Siiregte yaratici karar alma | “Ben  bunu  bir  yerden
istegi tantyorum hissi uyandirtyor.”

(K1)
Ozgiinliikte kontrol kayb1 hissi | “Normlarm  digma  ¢ikmak

zorlasiyor.” (K5)

“Cruella'nin  karakterini de
yansittyor ama bilek kismi
daha uzun olmaliydi.” (K2)
“Ifade eksikligi var; ayrmtili
anlatim yapilmamis olabilir.”
(K1)

Kimlik yansimasi Kendi tarzin1 aktarma arzusu

Karakter aktarimi sinirliligt

Katilimeilar i¢in tasarim siireci yalnizca bir tiretim degil, ayn1 zamanda kendini
ifade etme bigimi olarak goriilmektedir. Bu baglamda yaratict 6z-doyum, kisisel kontrol
ve tasarimer kimligi giiglii bigimde vurgulanmaktadir. Ornegin K2, “istedigimi her zaman
veremeyebilir” diyerek yapay zekanin sinirli dogasina dikkat ¢ekerken, K6 “bazi fikirler
sunuyor ama yonlendiriyor” ifadesiyle yaratici siirecin yonlendirme tlizerinden isledigini
vurgulamastir.

Katilimeilar, yaratict siirecin  kontroliinii  kaybettiklerinde tasarimci olarak
Ozgiinliiklerini tehdit altinda hissetmektedir. K1’in “bir yerden taniyorum hissi
uyandirtyor” yorumu, yapay zeka ile iretilen igeriklerin genel geger kaliplara sahip
oldugu algisini ortaya koymaktadir. Bu da tasarimci 6zerkliginin ve bireysel yorumlarin
geri planda kaldigin1 gostermektedir.

Ozellikle karakter yansimasi konusunda K2'nin yorumlari dikkat gekicidir.
Cruella’y1 sadece estetik olarak degil, karakter olarak da yansitmak istemis ama yapay
zeka bu derinligi sunamamistir. Bu da, katilimeilarin yalnizea bigimsel degil, anlamsal

temsil beklentisi tagidigini gdstermektedir.
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Tema 4: Dijital Platformlarin Egitime Entegrasyonu: Beklentiler:

Tablo 7.4. Tema 4 ve kodlar

Alt Tema Kod Katilime1 Alintilart
Ogrenme siirecinde degisim | Derslerin ~ yapisal ~ olarak | “Metaverse ile birlikte ders
doniismesi iceriginde degisiklikler olmasini
bekliyorum.” (K3)
Eglenceli ve  deneyimsel | “Yapay zeka sayesinde artik siireci
6grenim beklentisi test etmek kolaylasti.” (K4)
Teknolojiyle daha erisilebilir | Gergeklestirilmesi zor olan | “Elimde olmayan imkanlar1 yapay
icerik projelerin miimkiin hale gelisi | zeka sayesinde kullanabiliyorum.”
(K1)
Platformlarin pratik faydasi | Stireclerin = hizlanmast  ve | “Tasarimi  goOriip  test etme
gorsellestirme kolayligt acisindan biiytik kolaylik
sagliyor.” (K2)
Elestirel yaklasim Stil ve beceri gelisiminde | “Yaraticilik  gelismez, tersine
gerileme kaygisi korelir diye korkuyorum.” (K5)

Katilimcilar, yapay zekd ve metaverse gibi dijital platformlarin tasarim egitimine
entegrasyonunu kaginilmaz bir gelisme olarak gérmekte, ancak bu entegrasyonun nasil
yapilmasi gerektigine dair farkli beklentiler ve ¢ekinceler tagimaktadir.

Ornegin K3, metaverse platformlarinin stiidyo dersi yapisim1 doniistiirebilecegini
diistinmektedir. Bu doniisiim, klasik 6gretim yontemlerinden uzaklasarak daha deneyim
odakli ve katilimct bir ders yapist beklentisini de beraberinde getirmektedir. Benzer
sekilde K4, “siireci test etmek kolaylast1” diyerek teknolojik araglarin tasarim siirecine
erisilebilirlik sagladigini belirtmistir.

K1’in “elinde olmayan imkanlar1 YZ sayesinde kullanabildigini” sdylemesi, dijital
araglarin tasarimcinin teknik sinirlarini esnetebildigini ve boylece maddi ya da fiziksel
kisitlar1 asabildigini gostermektedir.

Ancak bu teknolojik gelismelere karsi elestirel bir durus da mevcuttur. K5,
“yaraticilik korelir” diyerek, bu araglarin asir1 kullanimi halinde 6grencilerin kendi
becerilerini gelistirmek yerine hazir ¢dziimlere yonelme riski tasidigini ifade etmistir. Bu,
platform entegrasyonunun sadece kolaylik degil ayn1 zamanda yonlendirme ve bagimlilik

yaratma potansiyeli tagidigini da ortaya koymaktadir.
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Tema 5: Yapay Zeka ile Tasarim Siirecinde Ogrenme Egrisi:

Tablo 7.5. Tema 5 ve kodlar

Alt Tema

Kod

Katilimc1 Alintilar

Asamali gelisim

IIk asamada diisiik benzerlik,
siire¢ iginde artis

“Ilk asamada %20... ama 3.
asamada daha fazla benzediydi, 4.
asamada azalmis olabilir.” (K1)

3. asamada zirve, 4. asamada
disiis

“3. asamada daha iyi sonuglar
aldim, 4. asamada biraz sikildim
acikcast.” (K6)

Benzerlik oranlarinda

dalgalanma

4. asamada oran diisiikliigii

“4. asamada oranim %67 oldu.
Onceki daha iyiydi sanki.” (K4)

Prompt yazma becerisi ve
aligkanlik

Her tekrar sonrasi daha basarili
sonug

“Her tekrar sonrasi daha iyi
gorseller elde ettim diyebilirim.”
(K6)

Ifade etme becerisinin | “Promptu daha net yazabildim bu
gelismesi sefer, ne istedigimi anladi.” (K5)
Motivasyon ve sire¢ | Tekrarin getirdigi sikilma “Yapmak zorundaydim, ama ayni1
yonetimi seyleri tekrar edince sikildim.”
(K3)
Geligimle  birlikte  siirecin | “Bu  sefer  hizlica  yaptim,
akicilagsmasi takilmadan.” (K2)

Dort asamali yapay zeka destekli tasarim siirecinde katilimcilarin gelisimi dogrusal
bir ilerleme degil, dalgal bir 6grenme egrisi seklinde gézlemlenmistir. [lk asamada diisiik
olan gorsel benzerlik orani, ikinci ve 6zellikle ii¢lincii asamada artig gostermis; dordiincii
asamada ise baz1 katilimcilarda motivasyon kaybina bagh diislis yasanmustir.

K1, “%20 ile basladim ama 3. asamada daha fazla benzettim” diyerek siirecin
ortasinda gelisme kaydettigini, ancak 4. asamada bu artisin siirdiiriilemedigini ifade
etmistir. K6 gibi katilimeilar 3. agsamayi bir “zirve noktas1” olarak tanimlarken, K3 ve K5
gibi katilimcilar 4. asamada tekrardan dolay1 sikildiklarmi ya da artik “ayni seyleri
yapiyor gibi” hissettiklerini belirtmislerdir.

Prompt yazma becerileri ise neredeyse tiim katilimcilarda gelisme gostermistir. K5,
“daha net yazabildim” derken; K6, her tekrarda daha iyi sonuglar elde ettigini
vurgulamistir. Bu durum, yapay zekayla etkilesimin sadece gorsel ¢ikti iiretmekle
kalmay1p, anlati kurma ve yonlendirme becerisini de gelistirdigini ortaya koymaktadir.

Ozetle, 6grenme egrisi diiz bir ¢ikis degil; bireysel motivasyon, teknik yeterlilik ve
yaraticilikla etkilesimli bir dalgalanma gostermistir. 3. asamada performans artarken, 4.
asamada belirgin bir “tekrar yorgunlugu” yasanmistir. Bu da yapay zeka ile tasarim

egitiminde igerik yeniligi ve siirece ¢esitlilik katmanin 6nemine isaret etmektedir.
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Tema 6: Metaverse Deneyiminin Tasarima Etkisi:

Tablo 7.6. Tema 6 ve kodlar

Alt Tema Kod Katilime1 Alintilart
Metaverse ile tamgiklik | Onceden metaverse deneyimi | “Fortnite, SecondLife ve Roblox
durumu olan tek katilime1 gibi evrenleri kisa siireligine
deneyimledim.” (K2)
Deneyim eksikligi “Hi¢ deneyimlemedim.” (K1,

K3, K4, K5, K6, K7, K8)
Evrene  gore  persona | Fortnite igerigine dzel karakter | “Cruella karakteriyle Fortnite

yaratma iretimi evrenini harmanladim.” (K2)
Karakteri sadece estetik olarak | “Sadece rengine ve genel
uyarlama havasina dikkat ettim.” (K4)

Dijital tasarim diline etkisi | Evrene ozgii stil ve baglam | “Dizaynim Fortnite''n havasina
kullanimi1 uymaliydi diye diisiindiim.” (K2)
Evren bilgisi eksikligi | “Oyun igerigiyle ilgili ¢cok bir
nedeniyle evrensel yaklasim sey bilmiyorum ama bot ¢izmek

istedim.” (K1)

Katilimcilar arasinda yalnizca K2, metaverse platformlariyla (Fortnite, SecondLife,
Roblox) dnceden deneyim yasamis ve bu bilgi birikimini dogrudan tasarim siirecine
yansitmistir. K2’nin “Cruella karakteriyle Fortnite evrenini harmanladim” ifadesi, sadece
estetik degil; baglamsal bir uyum aradigini gostermektedir.

Diger tiim katilimcilar (K1, K3—-K8), metaverse deneyimlerinin olmadigini agikca
ifade etmis; bu da onlarin tasarim siireglerinde evren odakli degil, genel-gecer bir
yaklasimla ilerlemelerine neden olmustur. Ornegin K4, karakteri sadece estetik diizlemde
kurgulamis; K1 ise “bot ¢izmek istedim” gibi daha soyut ifadelerle calismistir.

Bu farklilik, metaverse deneyiminin yalnizca oyun bilgisi degil, ayn1 zamanda
dijital tasarim dili, persona gelistirme ve evren i¢i uyum gibi boyutlar: da etkiledigini
ortaya koymaktadir. Sonug olarak, metaverse deneyimine sahip olan katilimcilarin ¢ok
daha baglamsal ve karakter odakli tasarim yaptig1 goriilmektedir. Bu, dijital evrenlerin

tasarim egitimine entegre edilmesinin neden énemli oldugunu gostermektedir.
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Temalar ve Kodlar:

Tablo 7.7. Tema — alt tema — kod

Tema

Alt Tema

Kod

Tema 1: Yapay Zeka ile
Tasarimda Yaraticilik ve Kisitlar

Yapay zeka@nin yaratici siirece
etkisi

YZ’nin yaraticihglr artirict
yonii / Ozgilinligli smirlayict
yonii

Tasarimin kisisel stil ile uyumu

Kendi tarzini yansitamama /
Stil aktariminda zorluk

Gorsellik  ve
uyumsuzlugu

hayal giici

Diisiik benzerlik algis1 / Stil
farki

Tema 2: Platform Kullanimi,
Teknik Sinirliliklar ve Zaman
Y 6netimi

Platformlara erigim durumu

Deneyimsizlik / On deneyim
varlig1

Teknik yetersizlik

Modelleme araclarini
kullanamama / Hazir veriye
yonelme

Zaman yonetimi

Hiz kazanimi / Zaman baskisi

Dijital iiretim siireci

Zorlanarak da olsa tamamlama

Tema 3: Yaratict Oz-Doyum,
Ozerklik ve Tasarimci Kimligi

Yaraticiligin bireysel yonii

Oz-doyum eksikligi /
Yaraticilikta yonlendirilme

Tasarimci 6zerkligi ve kontrol

Ozgiinliikte kontrol kayb1 /
Norm baskisi

Kimlik yansimasi

Karakter ve tarz aktarimi istegi

Tema 4: Dijital Platformlarin

Ogrenme siirecinde degisim

Deneyimsel O6grenme

Egitime Entegrasyonu: beklentisi / Yapt degisikligi
Beklentiler beklentisi
Teknolojiyle daha erisilebilir | Imkanlar1 genisletme / Gorsel
icerik test kolaylig1
Elestirel yaklasim Stil ve Dbeceri gelisiminde

korelme endisesi

Tema 5: Yapay Zeka ile Tasarim
Siirecinde Ogrenme Egrisi

Asamali geligim

Baglangicta zorluk, 3. asamada
gelisme, 4. asamada diisiis

Benzerlik oranlarindaki degisim

% oran dalgalanmasi (6rnegin
K1’de 20 — 3. asamada artig
— 4. agsamada diisiis)

Prompt yazma becerisi

Daha etkili tanimlama
yapabilme

Motivasyon ve siire¢ yonetimi

Tekrarn getirdigi sikilma /
Akici kullanim aligkanligi

Tema 6: Metaverse Deneyiminin
Tasarima Etkisi

Metaverse ile tanisiklik durumu

Onceden deneyim var (K2) /
Hig¢ deneyim yok (digerleri)

Evrene gore persona yaratma

Baglamsal persona iiretimi /
Sadece estetik uyarlama

Katilimci Profilleri:

Dijital tasarim diline etkisi

Evrene o6zgii stil kullanimi /
Genel geger yaklagim

Katilimeilarin demografik ozellikleri (yas, cinsiyet, mesleki durum) ve tasarim
yaklasimlari, tematik analizde 5nemli bir rol oynamistir. Ornegin, moda tasarimcisi aday1

olan K2, yapay zeka destekli araclarin “yaraticiligi destekleyici” roliinii vurgularken;
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daha geleneksel bir tasarim yaklasimina sahip olan K1, “insan siizgecinin 6nemine dikkat

cekmistir.

Tablo 7.8. Katilimct mesleki durum/Yapay zeka yaraticilik algisi/ Yapay Zekaya karst tutum tablosu

‘KatlhmmH Mesleki Durum HYaratlcﬂlk AlnglHYapay Zekaya Tutum‘

‘Kl HKafe [sletmecisi HKlSltlaylcl HNegatif ‘
‘KZ HModa Tasarimcisi Ad.HDestekleyici “Pozitif |
K3 |Barista/Ogrenci |Esin Kaynagi ||Poxzitif |
‘K4 Hogrenci HKlSltlaylcl HKarlslk ‘
K5 |Ogrenci |Destekleyici  ||Pozitif |
K6 |Ogrenci |Destekleyici ||Pozitif |
‘K7 H(")grenci HK1s1t1ay101 HKanslk ‘
‘K8 Hogrenci HEsin Kaynagi HPozitif ‘

Katilimcilarin Genel Tutumu:

Katilimcilarin biiyiik cogunlugu, yapay zeka destekli tasarim araglariin siiregte
“hiz” ve “verimlilik” sagladigini, ancak teknik sinirliliklarin ve yaraticilik tizerindeki
etkilerin dikkatle yonetilmesi gerektigini belirtmistir. Katilimcilarin %75°1, siireg

sonunda yapay zekaya karsi olumlu veya dengeli bir tutum gelistirmistir.
Benzerlik Oranlari ve Tasarimci-Tasarim Uyumu:

Katilimeilarin, yapay zeka ile olusturulan tasarimlarin kendi hayallerindeki
tasarimlara benzerlik orani, siire¢ boyunca artis gdstermistir. ilk asamada %60 civarinda
olan benzerlik orani, son asamada ortalama %83’e yiikselmistir. Bu, katilimcilarin

prompt yazma ve platform kullanma becerilerinin gelistigini gostermektedir.

139



100

Benzerlik (%)

K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 K8
Katilimci

Sekil 7.1. Katilimcilarin tasarim beklentilerinin yapay zeka ile iiretilen tasarimlara benzerlik oranlar
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Sekil 7.2. Katilimcilarin tasarim beklentilerinin yapay zekd ile iiretilen tasarimlara benzerlik oranlarinin
asamalara gore ortalama yiizdelik dagilimlari

Egitimde Yapay Zeka Entegrasyonu:
Katilimeilarin tamami, yapay zeka ve metaverse tabanli araglarin stiidyo derslerine
entegrasyonu konusunda icerik revizyonu talep etmistir. Ozellikle “prompt yazma

egitimi”, “hizli mock-up”, “elestirel analiz” ve “parametrik modelleme” gibi konularin

ders icerigine dahil edilmesi gerektigi vurgulanmaistir.
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8. SONUC

Bu c¢alismada gergeklestirilen dort asamali yapay zeka destekli tasarim siireci,
katilimcilarin bireysel deneyimleri iizerinden nitel veri analiziyle degerlendirilmistir.
Siirecin her asamasinda toplanan veriler tematik olarak analiz edilmis ve alt1 ana tema
altinda toplanmistir. Bu sonuglar, yalnizca uygulamanin ¢iktilariyla degil, ayn1 zamanda
katilimcilarin kendi ifadeleriyle desteklenmis, bdylece ortaya ¢ok katmanli bir 6grenme
ve deneyim haritas1 ¢ikarilmistir.

Arastirmanin temel amaci; metaverse ve yapay zeka tabanl dijital platformlarin,
endiistriyel tasarim egitiminde stiidyo dersleri kapsaminda nasil degerlendirildigini ve bu
stirecin katilimcilarin yaraticiliklarini, tasarim dilini ve teknolojik araglarla etkilesimini
nasil doniistiirdiglinii anlamaktir. Bu dogrultuda elde edilen bulgular hem bireysel hem
de pedagojik diizeyde dnemli sonuglar ortaya koymaktadir.

Calisma kapsaminda elde edilen temalar asagidaki basliklarda toplanmistir:

e Yapay Zeka ile Tasarimda Yaraticilik ve Kisitlar

¢ Platform Kullanimi, Teknik Sinirliliklar ve Zaman Y 6netimi

e Yaratic1 Oz-Doyum, Ozerklik ve Tasarimc1 Kimligi

¢ Dijital Platformlarin Egitime Entegrasyonu: Beklentiler

e Yapay Zeka ile Tasarim Siirecinde Ogrenme Egrisi

e Metaverse Deneyiminin Tasarima Etkisi

Bu temalarin her biri, katilimcilarin verdikleri yanitlardan ¢ikarilan 6zgiin ifadelerle
detaylandirilmistir. Asagida her bir tema dogrultusunda ulasilan sonucglar ve bu

sonuclarin tasarim egitimi agisindan olasi yansimalari ayr1 ayri ele alinmistir.
1. Yapay Zeka ile Tasarimda Yaraticilik ve Kisitlar:

Bu ¢alismada yapay zeka destekli tasarim siireclerinin, 6grencilerde hem merak
hem de kafa karigikligi yaratan bir potansiyel tasidigi acikg¢a gozlemlenmistir.
Katilimcilar, yapay zekay: yaratici siirecin bir parcasi olarak degerlendirmis; ancak bu
sirecin niteligi katilimcidan katilimeiya oldukga degiskenlik gostermistir. Yapay zekanin
sundugu gorsel ¢esitlilik, bazi katilimcilar i¢in bir ilham kaynagi olurken, bazilar1 i¢in stil
biitiinliiglinli bozucu, hatta siireci degersizlestirici bir unsur haline gelmistir. Bu karsitlik,
yaratici siirecin yalnizca estetik liretim degil, ayn1 zamanda bireysel bir ifade bigimi

oldugunun altin1 ¢izmektedir.
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Yapay zekanin sundugu gorsellerin ¢ogu zaman etkileyici oldugu belirtilse de,
katilimcilar bu gorsellerin kendi hayal giiclerinden ve 6zgiin tarzlarindan uzak kaldigin
ifade etmistir. Stil aktarimi, bircok katilimer i¢in en zorlu konulardan biri olmustur.
Katilimcilar kendi stillerini yapay zekadya “anlatma” konusunda yetersiz kaldiklarini;
gorsellerin ise ¢ogunlukla genel-gecer estetik kodlar icerdigini ifade etmistir. Bu durum,
yaratic siirecin merkezinde yer alan kisisel ifade arzusunun, yapay zeka karsisinda
zayifladigin1 gostermektedir. Gorsellerin teknik olarak gii¢lii olmasina ragmen,
katilimcilarin i¢sel tatmin yasamamasi da bu durumun bir bagka gostergesidir.

Bununla birlikte, baz1 &grenciler yapay zekanin ozellikle fikir gelistirme
asamasinda hiz ve yon kazandirict bir etkisi oldugunu dile getirmistir. Bu yoniiyle yapay
zeka, ilk asamada diisiinceyi sekillendiren ve gorsellestiren bir “yardimci diisiince
motoru” gibi caligmistir. Ancak siire¢ ilerledikce, yapay zekadan gelen ciktilar tekrar
etmeye baslamig, katilimcilar farklilastirma konusunda zorlanmistir. Bu noktada
Ozglnliik sorunu daha da belirginlesmis, yaratict kontroliin kullanicidan algoritmaya
kaydig: hissi ortaya ¢ikmistir. Katilimcilar, yapay zekanin yalnizca gorsel {iretim yapan
degil, karar alma siireclerine miidahale eden bir mekanizma gibi hareket etmesinden
rahatsizlik duymustur.

Ornegin, K1 “tasarimlar ¢ok karisik ve zorlama geliyor” diyerek, yapay zeka
tarafindan iiretilen gorsellerin kendi yaratict bakis agisiyla ortiismedigini ifade etmistir.
Ote yandan, K2 “renk, malzeme ve doku tercihlerinde Cruella’nin tarzini yansittigimi
diistindiim” diyerek, tematik benzerlik saglandiginda siirecin tatmin edici olabilecegini
ortaya koymustur. Bu iki farkli yaklasim, yapay zekanin tasarim siirecindeki roliiniin
yalnizca araca indirgenemeyecegini; stireci sekillendiren bir ortak olarak da
goriilebilecegini gdstermektedir.

Sonug olarak, yapay zeka ile yiiriitiilen tasarim siireclerinde bireysel yaraticiligin
ve estetik kararlarin nasil korunacagi sorusu, bu caligmanin merkezine oturmustur.
Katilimeilar kendi tarzlarini ifade etme, fikirlerini somutlastirma ve siirece hakim olma
konusunda ciddi sorgulamalar yasamistir. Bu bulgular, gelecekte yapay zekanin daha
Ozellestirilebilir, kisisel stile duyarli ve kullaniciyla etkilesim halinde ¢alisan bir sistem

olarak gelistirilmesinin ne kadar kritik oldugunu gostermektedir.
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2. Platform Kullanimi, Teknik Sinirliliklar ve Zaman Yonetimi:

Aragtirmaya katilan 6grencilerin dijital platform kullaniminda yasadigi teknik ve
operasyonel farkliliklar, 6grenme siireglerinde bireysel altyapimnin ne denli belirleyici
oldugunu ortaya koymustur. Katilimcilar arasinda yapay zekdya ve metaverse
platformlarina hélihazirda asina olanlar siirece daha hizli uyum saglarken, bu araglarla ilk
kez karsilasanlar ciddi giicliikler yasamistir. Ozellikle Blender gibi modelleme
programlarina erisim ve kullanma becerisi, tasarimin dijital ortamda siirdiiriilebilirligi
acisindan kritik rol oynamistir. Teknik becerileri sinirli olan 6grenciler genellikle hazir
gorselleri tercih etmis, bu da 6zgiinliikten uzaklagma riskini beraberinde getirmistir.

Dijital platformlara yonelik bu fark, sadece bireysel beceri farklilig1 olarak degil;
ayni zamanda egitim programlarmin grencileri teknik agidan ne kadar donattigiyla da
iligkilidir. Arastirma siirecinde, bazi Ogrencilerin siire¢ igerisinde ilk kez dijital
modelleme deneyimi yasadigi, hatta bazi terimlere asina olmadigi gorilmistir. Bu
durum, stiidyo derslerinin hala geleneksel yontemlere odaklandigini; dijital tasarim
araglarmin biitiinciil sekilde ders igerigine entegre edilmedigini gostermektedir. Egitim
ortamlarinda teknik araclara maruz kalma siklig1, 6grencinin bu araglart etkin kullanma
cesareti iizerinde dogrudan etkili olmugstur. Dijital ortamda iiretim yapan 6grencilerin
dahi, siirecin sonlarina dogru teknik yetersizlik nedeniyle motivasyon kaybi yasadigi
gbzlemlenmistir.

Zaman yonetimi de siirecin basarisini etkileyen baglica etmenlerden biri olmustur.
Katilimeilarin ¢ogu, siirecin yogunlugu ve ayni anda birgok teknikle basa ¢ikma
zorunlulugu nedeniyle tasarimlarini zamana kars1 yarigarak tamamlamistir. Bu durum,
planlama becerilerinin yetersizligi kadar, platformlara hakim olamamanin dogurdugu
siire kayiplarryla da iliskilidir. Ozellikle erken asamalarda teknik sorunlar yasayan
ogrencilerin, son asamalarda tretimi hizlandirmak adina gorsel kaliteden ve
kisisellestirmeden Odiin verdikleri anlasilmistir. Bu da iirliniin teknik olarak
tamamlanmasina ragmen, tasarimciy1 tatmin etmeyen sonuglarin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur.

Ornegin K4, “hi¢ deneyimlemedim, kullanmay1 bilmiyorum” diyerek siirecin
zorlugunu teknik araglara yabancilikla iliskilendirmistir. K7 ise “bir seylere yetismeye
calisttm ama istedigim gibi olmadi” diyerek, zaman baskisinin ¢ikt1 kalitesini

disiirdiigiinii agikca dile getirmistir. Bu tiir ifadeler, teknik beceri ile zaman y&netimi

143



arasinda dogrudan bir iliski oldugunu, birindeki eksikligin digerinde de aksaklik
yarattigini gostermektedir.

Sonug olarak, yapay zeka ve dijital modelleme gibi aracglarla yiiriitiilen tasarim
siireclerinde teknik bilgiye erisim ve zaman planlamasi, yaratici siirecin verimliligini
dogrudan belirlemektedir. Egitim programlarinda teknik egitimin yalnizca arag
kullanimin1 6gretmekle sinirli kalmamasi; bu araglarin yaratict siirecle nasil entegre
edilecegine dair uygulamali calismalarla desteklenmesi gerekmektedir. Ogrencilerin
dijital platformlara olan gilivenini artirmak, yalnizca siireci kolaylastirmakla kalmaz; ayn
zamanda onlarin yaratict potansiyellerini daha 6zgiirce ortaya koymalarina da olanak

saglar.

3. Yaratici Oz-Doyum, Ozerklik ve Tasarimci Kimligi:

Bu temaya iliskin sonuglar, yapay zeka destekli tasarim siireclerinin 6grencilerdeki
yaratict 6z-doyum duygusunu biiylik ol¢iide etkiledigini gostermektedir. Katilimeilar,
tasarim siirecine dahil olsalar da ¢ogu zaman tirettikleri ¢iktilarda kendilerine ait bir iz
goremediklerini ifade etmislerdir. Bu durum, o6zellikle tasarimin kisisel ifade alani
olmasiyla gelisen bir yapay {iiretim hissine neden olmustur. Yapay zekanin onerdigi
coziimlerin estetik ya da teknik olarak giiclii bulunmasi, 6grencilerin siirece dair sahiplik
duygusunu tam anlamiyla gelistirememistir. Uriiniin tamamlanmis olmasina ragmen igsel
bir tatmin hissinin eksikligi, yaratici siirecte pasiflesmenin bir gostergesi olarak one
¢ikmaktadir.

Katilimeilarin  ¢ogu, bu siirecte Ozgiinlilk {iizerinde yeterince kontrol sahibi
olmadiklarini dile getirmistir. Bazilari, yapay zekanin yonlendirmeleri karsisinda tasarim
kararlarin1 savunma ya da doniistiirme motivasyonunu kaybettiklerini; bazilari ise siire¢
boyunca sistemin sundugu segenekler arasinda sikistiklarini ifade etmistir. Bu durum,
tasarim Ozerkliginin kirildigi, kullanict ile iiretim araci arasinda hiyerarsik bir iliski
kuruldugu izlenimini dogurmaktadir. Ogrencilerin norm dis1 denemeler yapmak yerine,
sistemin Onerdigi giivenli ve tanidik estetik dil igerisinde kalmalari; sistemin normlari
belirleyen bir otoriteye doniistiigii yoniindeki kaygilari giiglendirmistir. Ozellikle yapay
zekanin tekrarlayan bigimsel Onerileri, katilimcilarin yenilik¢i denemeler yapma
cesaretini azaltmistir.

Tasarimc1 kimliginin bu siirecte goriiniirliik kazanmasi da oldukg¢a sinirli kalmistir.
Katilimcilarin avatarlar i¢in olusturduklar tasarimlarda kendi kisisel tarzlarini veya

temsil ettikleri karakteristik 6zellikleri tam olarak aktarabildikleri sdylenemez. Bu durum,
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hem teknik hem de anlatimsal sinirlardan kaynaklanmaktadir. Katilimcilar, yalnizca
dissal bigimsel 6zellikler {izerinden tasarim gerceklestirmis; tasarimin ardinda yatan
kimliksel ve kavramsal yap1 bliyiikk oranda geri planda kalmistir. Oysa ki tasarimci
kimligi, yalnizca iiriin bigimine degil; ayn1 zamanda {iriiniin tagidig1 anlamlara, baglama
ve karaktere de yansir. Bu yoniiyle, dijital {iretim araglariyla yapilan ¢alismalarin, kisisel
estetigi ve anlam katmanlarini aktarmakta heniiz yetersiz kaldig1 soylenebilir.

K8, yapay zeka ile yiiriitiilen siirecin “gdrsel olarak bagarili ama ruhsuz” oldugunu
belirtmis; bu ifade, estetik tatmin ile kimlik yansitma arasindaki kopusu agikca
yansitmaktadir. Benzer sekilde K3, “liriin tamamlandi ama bana ait gibi hissettirmedi”
sOzleriyle yaratici 6zerklik hissinin eksikligine dikkat ¢ekmistir. Bu tiir geri bildirimler,
Ogrencilerin yalnizca irlinle degil, siirecin kendisiyle bag kurmakta zorlandigim
gostermektedir. Dolayisiyla, yapay zekanin ara¢ olarak konumlandirildigr bir sistemde
bile 6grencilerin kendi yaratici kontrol alanlarini yeniden insa edebilmesine imkan

tantyan daha esnek ve kisisellestirilebilir stireglerin tasarlanmasi gerekliligi agiktir.

4. Dijital Platformlarin Egitime Entegrasyonu ( Beklentiler):

Katilimeilarin biiytik boliimii (6 katilimer), dijital platformlarin tasarim egitimine
dahil edilmesini genel anlamda olumlu karsilamakla birlikte, bu entegrasyonun nasil
yapilandirilmas1 gerektigi konusunda farkli beklentilere sahiptir. Yapay zeka ve
metaverse gibi platformlarin sundugu olanaklar, 6grencilere yalnizca yeni araglar degil;
ayn1 zamanda yeni diisiinme bi¢imleri ve deneyim yollar1 da sunmaktadir. Ancak bu
gecisin saglikli bir sekilde gerceklesmesi i¢in, yalnizca teknolojik entegrasyon yeterli
degildir; pedagojik icerik ve yontemlerin de yeniden yapilandirilmasi gerekmektedir.
Katilimcilarin yorumlarinda sik¢a dile getirilen beklenti, deneyimsel ve uygulamali
O0grenmenin artirilmasi yontindedir.

Ogrenciler, dijital platformlarin gérsellestirme ve test etme siireglerinde sundugu
hiz ve esneklikten oldukca memnun kalmislardir. Ozellikle kisa siirede ¢ok sayida
varyasyon Uretilebilmesi, gorsel secenekler arasinda karsilastirmali analiz yapabilme
olanagi, 6grenciler i¢in dgretici bir avantaj yaratmistir. Bu yoniiyle yapay zeka, yalnizca
bir liretim araci degil, ayn1 zamanda gorsel diisiinme pratigi kazandiran bir 6grenme araci
olarak degerlendirilmistir. Bununla birlikte, 6grencilerin bu aracglarla ne kadar anlamli bir
bag kurabildigi sorusu ise egitimsel derinlik agisindan tartismalidir. Gorsel test
kolayliginin artmasi, bazi durumlarda diisiinsel siireci yiizeysellestirmis, yalnizca

“sonuca ulasma” kaygisi 6ne ¢ikmustir.
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Bu durumun 6niine gecebilmek adina, dijital araglarin egitim programlarina entegre
edilme bicimi kritik hale gelmektedir. Ozellikle tasarim stiidyosu gibi yaratici ve agik
uclu {iretim alanlarinda, yapay zeka gibi araglarin yalnizca “kullanim” degil, ayni
zamanda “elestiri” konusu haline getirilmesi Onerilmektedir. Baz1 katilimcilar, yapay
zekaya asir1 bagimli bir iiretim big¢iminin kendi 6zgiin tarzlarini koreltebileceginden
endise ettiklerini dile getirmistir. Bu nedenle, teknolojik olanaklarla birlikte gelen
elestirel farkindalik, dijital platformlarin egitsel degerini belirleyecek en temel
faktorlerden biridir.

K35, “daha ¢cok deneme yaptim ama her sey hizli oldu, bazen diisiinmeden ilerledim”
diyerek, siirecin yiizeysel yonlerine dikkat ¢cekmistir. K6 ise “hayalimdeki goriintiiyii
kolay gorsellestirdim ama anlam eksikti” diyerek, teknik basari ile igerik iiretimi
arasindaki farki vurgulamistir. Bu ifadeler, dijital araclarin salt kolaylik saglayan araclar
olmaktan ¢ikarilarak, ayn1 zamanda diisiinsel derinligi besleyen yapilar olarak yeniden
konumlandirilmasi gerektigini géstermektedir.

Sonug olarak, dijital platformlarin tasarim egitimine entegrasyonu kacinilmaz bir
dontisiim olarak goriinmektedir. Ancak bu doniisiimiin basariyla gergeklesebilmesi igin,
ogrencilerin yalnizca ara¢ kullanmayi1 6grenmesi degil; ayni zamanda bu araglarin
sinirlarini, potansiyellerini ve etkilerini analiz edebilme becerisine sahip olmasi
gerekmektedir. Egitimcilerin gorevi, 68renciyi yalnizca yeni araglarla donatmak degil; bu
araglarla yaratici, elestirel ve bilingli iiretim yapabilecek donanima erismesini

saglamaktir.

5. Yapay Zeka ile Tasarim Siirecinde Ogrenme Egrisi:

Bu temada elde edilen bulgular, katilimcilarin yapay zeka ile tasarim siirecinde
asamal1 bir 6grenme egrisi deneyimlediklerini gostermektedir. Siirecin ilk asamasinda
katilimcilar, 6zellikle prompt yazimi, gorsel ¢iktilarla hayaller arasindaki uyumsuzluk ve
zaman baskis1 gibi nedenlerle zorluk yasamislardir. Yapay zeka ile iletisim kurma bigimi
olan prompt yazimi, bir¢ok katilimer i¢in alisiilmamis ve yonlendirici bir arag niteligi
tasidigindan, fikirleri tam olarak aktarabilmekte sorun yaratmistir. Bu durum, 6zellikle
yaratici diisiinceyle teknik dil arasindaki kopukluklart goriintir kilmistir. Ancak siireg
ilerledikce ogrenciler, hem yazili tariflerini daha etkili hale getirmis hem de yapay zeka
sistemlerinin nasil tepki verdigini gozlemleyerek daha stratejik yoOnlendirmeler

yapabilmistir.
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Ozellikle ikinci ve {i¢lincii asamalarda, Ogrenmeye dayali bir gelisim
gbzlemlenmistir. Katilimcilar gorsel {iiretimlerde daha rafine sonuclar elde etmis;
benzerlik oranlar1 yiikselmis, beklentilerine daha yakin tasarimlar olusturabilmislerdir.
Bu ilerleme, sadece teknik adaptasyon degil, ayn1 zamanda gorsel diisiince bigiminin
yeniden yapilandirilmasi anlamima gelmektedir. Katilimcilar, ilk basta belirsiz gelen
sistem yanitlarin1 daha iyi yorumlamaya ve ciktilarini daha etkili degerlendirmeye
baslamiglardir. Ancak bu gelisme ¢izgisi her katilimci i¢in ayn1 diizeyde stirmemistir. Son
asamada baz1 6grencilerde tekrar eden dongiiler, liretimden sikilma ve motivasyon kaybi
gibi durumlar yaganmistir. Bu diisiis, hem teknolojik siirecin sinirli esneklik sunmast hem
de ayni araglarla yaratict iiretimin belirli bir noktadan sonra duraganlasmasiyla
iliskilendirilebilir.

Ogrencilerin bu dort asamali siiregte gdsterdigi en belirgin gelisim, tanimlayici ve
hedefe yonelik ifade giiciiniin artmasidir. Baslangicta soyut kalan fikirler, zamanla daha
somut ve estetik olarak tutarli tasarimlara doniigmiistiir. Gorsellestirme kapasitesinin
artmasi, 0grencilerin zihinsel imgeleri ile dijital ¢iktilar arasindaki mesafeyi daraltmistir.
Ancak bu gelisim her zaman motivasyon artis1 ile paralel ilerlememistir. Bazi
ogrencilerde, yapay zekanin ongoriilebilir yapis1 nedeniyle yaraticilikta sikisma duygusu
olugsmustur. Bu, 0grenme egrisinin sadece teknik yeterlilikle degil, ayn1 zamanda
duygusal ve yaratict doyumla da baglantili oldugunu gostermektedir.

K1, siirecin sonunda benzerlik oraninin arttigin1 ama “tekrar ettik¢e heyecan azaldi”
diyerek, motivasyon diisiislinii agikca belirtmistir. K7 ise {i¢lincii asamada tiretimin daha
hedefli hale geldigini; ancak “dordiincii asamada sikildigini” ifade etmistir. Bu tiir
deneyimler, 6grenme egrisinin lineer degil, dalgali bir yapiya sahip oldugunu ve teknik
gelisimin duygusal stireklilige bagli oldugunu gostermektedir. Dolayisiyla, yapay zeka
ile yapilan tasarim siireglerinde, 6grencilerin yalnizca ¢ikti kalitesi degil; siirece duydugu
ilgi, merak ve motivasyon da izlenmesi gereken 6nemli dl¢iitlerdendir.

Sonug olarak, yapay zeka destekli tasarim siireglerinde 68renme egrisi yalnizca
bilgi aktarimiyla degil, deneyimle, tekrarlarla ve kesiflerle sekillenmektedir. Egitim
ortamlarinda bu siireclerin desteklenebilmesi i¢in, dgrencilerin farkli {iretim yollarini
deneyimleyebilecegi, tekrar eden gorevlerden kaginabilecegi esnek senaryolar
olusturulmalidir. Ogrenmenin yalnizca teknik basariyla degil, duygusal baglilikla da

iligkili oldugu unutulmamalidir.
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6. Metaverse Deneyiminin Tasarima Etkisi:

Aragtirmaya katilan Ogrencilerin biiylik ¢ogunlugu (7 katilimci) i¢in metaverse
kavrami1 ve bu ortamdaki tasarim pratikleri olduk¢a yenidir. Katilimcilardan yalnizca biri
(K2) Fortnite, SecondLife ve Roblox gibi metaverse evrenlerini daha Once
deneyimledigini belirtmis; diger katilimcilar ise siirece ilk kez bu calisma kapsaminda
dahil olmustur. Bu durum, Ogrencilerin metaverse baglaminda tasarim iiretme
konusundaki referanslarinin sinirli oldugunu; dolayisiyla siire¢ boyunca estetik, teknik ve
baglamsal kararlarin1 daha ¢ok sezgisel bicimde verdiklerini gostermektedir. Deneyim
eksikligi, 6zellikle baglamsal uyum konusunda yetersizlik yaratmis; 6grencilerin persona
olusturma ve iiriin-tasarim iliskilendirmelerinde evrene 6zel stratejiler gelistirememesine
neden olmustur.

Katilimcilarin biiylik bir kismi, avatarlar i¢in {iriin tasarlarken gergek hayattaki
moda kodlarint metaverse evrenine dogrudan aktarmis; dijital evrenin sundugu
kuralsizlik, deneysel stilizasyon ya da gorsel abarti gibi 6zellikleri biiyiik 6l¢iide g6z ardi
etmistir. Bu durum, metaverse evrenine O6zel bir “dijital tasarim dili” olusturma
konusunda o6grencilerin siirli kavramsal hazirliga sahip olduklarimi gostermektedir.
Metaverse’in kendine 6zgii estetik yapisina ve kullanic1 beklentilerine uygun persona-
tasarim biitlinliigii yalnizca birkag katilimer tarafindan kurulabilmis; geri kalan tasarimlar
ise daha cok genel gecer gorsel tercihler iizerinden ilerlemistir. Bu, 6grencilerin
geleneksel tasarim aligkanliklarimi  dijital evrene tasirken, baglami tam olarak
dontistiiremedigini ortaya koymaktadir.

Ozellikle gorsel stilizasyon kararlari, avatarm bulundugu evrenin estetik, kiiltiirel
ve teknik gereksinimleriyle uyumlu sekilde yapilandirilmadiginda tasarimin anlami eksik
kalmaktadir. Oysa metaverse gibi sanal diinyalarda tasarim yalnizca gorsel bir unsur
degil, ayn1 zamanda bir kimlik, etkilesim ve aidiyet aracidir. Katilimcilarin bu diizeyde
bir farkindalig1 heniiz gelistirememis olmasi, dijital evrenlerdeki tasarim siire¢lerinin
yalnizca teknik degil, sosyo-kiiltiirel baglamlara dayali olarak da ele alinmasi gerektigini
gostermektedir. Egitim ortamlarinda bu farkindaligi gii¢lendirecek senaryolara, kurgu
temelli ¢alismalar ve baglam analizleri gibi derinlemesine igeriklere ihtiya¢ oldugu
aciktir.

K2, metaverse deneyimine sahip tek katilimci olarak, “Cruella karakterini Fortnite
evrenine uyarlamak istedim.” ifadesiyle, bir persona ve evren baglantis1 kurarak tasarim

siirecini evrenle biitiinlestirmistir. Ote yandan K1, “Fortnite’1 ¢ok bilmiyorum ama bot
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cizmek istedim.” diyerek, silirecin daha genel ve bagimsiz ilerledigini ifade etmistir. Bu
fark, metaverse kullanim deneyiminin yalnizca teknik yeterlilik degil; ayn1 zamanda
baglam okuryazarligi kazandirdigini da gostermektedir.

Sonug olarak, metaverse evreninde tasarim yapmak, yalnizca dijital bir araca hakim
olmay1 degil; o evrenin kurallarini, estetik beklentilerini ve kullanici davranislarini
anlamay1 da gerektirir. Ogrencilerin bu baglamsal farkindalig: gelistirebilmesi icin,
egitim siireclerinin deneyimsel, hikayelestirilmis ve evrene 6zel analizleri i¢eren yapilarla
desteklenmesi biiylik 6nem tagimaktadir. Aksi halde metaverse ortamlari, yalnizca
“gercek diinyanin dijital yansimasi” olarak algilanacak ve sundugu yaratici potansiyel

g6z ard1 edilecektir.

Genel Sonug ve Degerlendirme:

Bu arastirma kapsaminda ytiriitiilen dort asamali workshop siireci, katilimcilarin
yapay zeka destekli dijital tasarim platformlariyla olan etkilesimlerini, O6grenme
stireglerini ve yaraticilik becerilerini ¢ok boyutlu bicimde degerlendirmeyi amaglamistir.
Katilimcilarin deneyimlerine ek olarak, arastirmacinin siirece dair gozlemleri de analiz
stirecini biitlinciil hale getirmistir. Bu sayede yalnizca sayisal ve tematik ¢iktilarla sinirl
kalmayan, ayn1 zamanda pedagojik, teknolojik ve estetik diizeyde yorumlanabilen
kapsamli bir degerlendirme ortaya konmustur.

Elde edilen tematik bulgular ve gozlemler, 6grencilerin teknolojiyle kurdugu
iliskinin yalnizca teknik diizeyde kalmadigini; ayn1 zamanda diisiinme bigimlerini, ifade
yontemlerini ve tasarim diliyle kurduklar1 bagi dogrudan etkiledigini gostermektedir.
Yapay zeka araclar1 yalnizca birer iiretim aract degil, ayn1 zamanda 6grencinin zihinsel
siireclerini sekillendiren aktif birer diisiinme ortagi haline gelmistir. Katilimeilarin besi,
yapay zekanin yaratici siirece katki sundugunu, alternatifler sundugunu ve hizli ¢ikti
sagladigimi belirtmistir. Ancak dort katilimei ise sistemin 6zgiinliikkten uzaklastigini ve
farklilik yaratmakta zorlandigini dile getirmistir. Bu da gdsteriyor ki, teknoloji yaratimi
tetiklerken ayn1 zamanda sinirlayan bir ¢er¢eve de ¢izebilmektedir.

Katilimcilarin altisi tiglincii asamay1 en verimli, iiretken ve tatmin edici siire¢ olarak
tanimlarken, besi dordiincii asamada sikildigini, ¢iktinin tekrar etmeye basladigini ya da
stirecin yonsiizlestigini ifade etmistir. Bu, 6grenme egrisinin dogrusal degil dalgali bir
yapida ilerledigini ortaya koymaktadir. Arastirmacinin gozlemleri de bu durumu dogrular
niteliktedir: 2. ve 3. asamada sunulan video destekli anlatimlar ve uygulamali igeriklerle

ogrenciler kisa siirede beceri kazanmistir. Ancak is gercek bir iirlin ortaya koymaya
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geldiginde, yani sadece Ogrenmek degil “hedefe ulagsmak” séz konusu oldugunda,
ogrencilerin ¢ogunun zorluk yasadigi ve istedigi ¢iktiy1 elde edemedigi gézlemlenmistir.

Bu zorluklarin temelinde “prompt yazma” becerisinin oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin teknik olarak araclar1 kullanabilse bile, niyet ettikleri ¢iktiy1 elde etmeleri
cogu zaman miimkiin olmamistir. Bu da gosteriyor ki yapay zeka ile etkili iletigim
kurabilmek, yalnizca teknoloji bilgisi degil, ayn1 zamanda giiglii bir anlatim ve ifade
becerisi gerektirir. Nitekim arastirmacinin  kigisel gozlemleri de bu durumu
desteklemektedir: prompt metni ne kadar net ve hedefe odakli yazilirsa, yapay zekanin
sundugu ¢ikt1 o kadar tatmin edici olmakta; ancak ikinci ya da ii¢lincli denemeden sonra
sistemin “kafa karisiklig1” yasadigi, farklilasan ve hatta bozulmus ¢iktilar irettigi
gbzlemlenmistir. Bu da, yapay zeka araglarinin istikrar saglayabilmesi i¢in prompt
siralamasinda bir belirsizlik yaratmamasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Ozellikle tasarimda detayli miidahale yapilmasi gereken durumlarda, rnegin
ayakkabinin yalnizca iist kismina bir obje eklenmek istendiginde, yapay zekanin tiim
tasarimi bastan yorumlamasi dgrenciler i¢in zaman kaybi yaratmistir. Bazi katilimeilar,
bir gorselin iyi oldugunu diistinmelerine ragmen iizerine kiigiik bir sey eklemek
istediklerinde tiim tasarimin degistigini ve ilk halinden uzaklastigini belirtmislerdir. Bu
nedenle Ogrenciler zaman kazandiklarimi diisiiniirken aynm1 zamanda bu ‘“dogrudan
miidahale edememe” haliyle zaman kaybetmislerdir. Bu paradoksal durum, yapay
zekanin iiretkenligini artirsa da kontrolii zorlastirdigini agikca ortaya koymustur.

Arastirma sirasinda yapilan gozlemlerden biri de, Ogrencilerin yapay zeka
tarafindan iiretilen etkileyici gorseller karsisinda heyecan duymalari; ancak bu gorsellerin
icerisinde hatalar fark ettiklerinde daha 6nce yasadiklar1 heyecanin yerini sorgulamaya
birakmasidir. Ornegin baz1 katilimeilar ayakkabi formunda dengesizlik, renk gegislerinde
fazlalik, ya da karakterin stiline uygun olmayan yiizey detaylar1 gibi unsurlarin yapay
zeka tarafindan hatali tiretildigini belirtmistir. Buna karsin, insan eliyle yapilan eskizlerde
bu tarz hatalarin daha az ve daha “dogal” oldugu goézlemlenmistir. Bu durum, estetik
alginin dontisiimiinii de giindeme getirmektedir: Artik estetik yalnizca bicimsel degil,
baglamsal olarak da anlam kazanmaktadir.

Tim bu siire¢ igerisinde Ogrencilerin yaratici motivasyonlar1 da doniistim
gecirmistir. Bes katilimci, artik elle ¢izim yapmak istemedigini ve tasarimi yapay zeka
tizerinden siirdiirmek istedigini belirtmistir. Bu yonelim, yalnizca beceri alanlarinin degil,

tasarim diislincesinin de evrildigini gostermektedir. Arastirmaci da ayni bi¢imde, manuel
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eskiz yerine hizli prompt yazimi yoluyla fikir {iretmenin daha tatmin edici oldugunu
belirtmistir. Bu, dijital ¢agin tasarim pedagojisinde artik prompt yaziminin da bir tiir
“tasarim dili” haline geldigini kanitlar niteliktedir.

Yapay zeka ile iiretilen tasarim siireci, sadece bireysel degil, ayn1 zamanda kiiltiirel
diizeyde de 6nemli doniigiimleri beraberinde getirmistir. Arastirma sirasinda 6grencilerin
hicbiri kiiltiirel baglamlar1 ya da yerel stil 6gelerini 6zellikle dahil etmeye ¢aligmamis;
bunun yerine yapay zekanin sundugu kiiresel estetik ve bi¢gim kaliplarina uygun ¢iktilar
iretmistir. Bu da yapay zeka ile birlikte tasarimin kiiresellestigini ve bir “Al estetik
kiiltiiri” niin dogdugunu gostermektedir. Bu kiiltiir, yerel tasarim dillerini goriinmez
kilarken, evrensel ama standartlasmis bir bicim evreni olusturma egilimindedir. Bu
durum, tasarimda ¢esitliligin ve baglamsalligin korunmasi agisindan tartigilmasi gereken

onemli bir meseledir.

8.1. Oneriler
A. Egitim—Ogretim Uygulamalar I¢in Oneriler:

Yapay zeka ve metaverse araglarinin endiistriyel tasarim egitimine entegrasyonu,
geleneksel stliidyo egitim modellerine alternatif degil, tamamlayict bir yontem olarak
degerlendirilmelidir. Bu entegrasyonun etkili olabilmesi i¢in igerik odakli, pedagojik
hedeflerle uyumlu ve uygulamali deneyime dayali bir bi¢gimde yapilandirilmasi
gerekmektedir. Ozellikle erken dénem tasarim egitiminde teknik yeterliliklerin sistematik
olarak kazandirilmas: 6nem tagimaktadir. Yapay zeka destekli gorsel tiretim araglari, 3B
modelleme programlari (6rnegin Blender), metaverse tabanli tasarim ortamlari ve
ozellikle “prompt yazimi” gibi yeni ifade bi¢cimlerinin kademeli olarak miifredata entegre
edilmesi onerilmektedir.

Stiidyo dersleri iginde yapay zeka ile ¢alisan 6zel modiiller gelistirilmeli; bu
modiillerde 6grencilerin gorsel diisiinme siiregleri desteklenirken, sozciik se¢imlerinin
cikt1 lizerindeki etkisi deneysel bigimde gosterilmelidir. Bu, 6grencilerin yalnizca tiretim
degil, iletisim yetkinliklerinin de gelismesini saglayacak; klasik eskiz yapma becerisine
karsilik gelen yeni bir dijital ifade pratigi olarak “prompt okuryazarligi” kavraminin
egitimde yer bulmasina katki sunacaktir.

Tasarim slireclerine metaverse’e 0zgii estetik kodlar ve baglamsal normlarin
entegre edilmesi gerekmektedir. “Evren dili” olarak adlandirilabilecek bu yapilar;

kullanic1 karakterleri, dijital kiiltiirler ve temsiliyet iliskileri agisindan 6grencilere
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baglamsal farkindalik kazandiracaktir. Bu sayede 6grenciler, sadece bigimsel tasarimlar
degil, igeriksel olarak da sanal evrenin ruhuna uygun iiriinler gelistirebilecektir.

Ayrica, yapay zeka ile gorsel iiretimin ardindan bu ¢iktinin 3D modellemeye
dontlismesi siireci, egitimde bir koprii islevi gorebilir. Yapay zeka ile tasarlanan iirtinlerin
Blender gibi araglarla mockup veya dijital prototip haline getirilmesi, 6grencilerin sanal
tiretimden fiziksel temsile gecisini kolaylastiracaktir. Bu yaklagim hem 3D baski hem de
dijital iiretim stiregleri i¢in gerekli olan teknik yeterliligi uygulamali bigimde kazandirir.

Siire¢ takibi ve motivasyonun izlenmesi, ozellikle tekrar eden dijital iiretim
asamalarinda 6grencilerin ilgi diizeyini siirdiiriilebilir kilmak ag¢isindan Snemlidir.
Asamalandirilmis degerlendirme kriterleri, akran geri bildirimi, video kaydi ve yansitict
ogrenme giinliikleri gibi yontemler bu siirecte kullanilabilir. Ogrencilerin {iretim siirecine
kars1 hem merak hem de sahiplik gelistirebilmesi i¢in gorev tabanli 6grenme, yaratici
problem ¢ozme ve dijital igerik analizinin i¢ ige gectigi senaryolarla caligsmalari
saglanmalidir.

Son olarak, yapay zeka destekli iiretimlerin yalnizca “eglenceli ve hizli” degil; ayni
zamanda hedefe yonelik, kisisel stil aktarimina imkan taniyan, yaratici ve elestirel
diistinmeyi tesvik eden bir yapida sunulmasi gerektigi unutulmamalidir. Bu, sadece arag
kullanimina degil; tasarimci kimligine ve estetik tercihlere saygili bir pedagojik

yaklagimin benimsenmesi ile miimkiin olacaktir.

B. Gelecek Akademik Calismalar I¢cin Oneriler:

Bu arastirma, yapay zeka ve metaverse odakli platformlarin endiistriyel tasarim
egitimindeki etkilerini kesfetmeye yonelik sinirli sayida katilimeyla yiiriitiilen bir pilot
calismadir. Bu nedenle, gelecekte daha genis 6rneklem gruplari ile yiiriitiilecek hem nitel
hem de nicel verileri kapsayan karma yontemli ¢aligmalar yapilmasi Onerilmektedir.
Boylece, teknolojik araglarin 6grenci deneyimi iizerindeki etkileri daha genellenebilir ve
giivenilir bi¢imde analiz edilebilir.

Yapay zekanin tasarim siirecine etkisini degerlendiren arastirmalar, yalnizca ¢ikti
tiretimini degil; ayn1 zamanda 6grencilerin ¢iktilarla kurdugu diisiinsel ve estetik bagi da
incelemelidir. Ogrencilerin bir gorseli neden yeterli ya da yetersiz buldugu, hangi estetik
normlar lizerinden degerlendirme yaptig1, hangi kararlar1 neden verdigi gibi igerik odakl
analizlere dayali calismalar, teknolojinin tasarim iizerindeki yaratict etkisini daha

derinlemesine anlamamiza yardimci olacaktir.
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Metaverse baglaminda yiiriitiilecek karsilagtirmali calismalar, farkli sanal
evrenlerde (0rnegin Decentraland, Spatial.io, Roblox, Fortnite) ayni tasarim temasi
lizerinde calisan 6grenci gruplarinin persona yaratimi, tasarim dili, gorsel uyum ve
baglamsal entegrasyon diizeylerini 6l¢ebilir. Bu sayede, evrene 6zgli baglam bilgisinin
tasarim siireci lizerindeki etkisi nitelikli bicimde analiz edilebilir.

Ayrica, prompt yazimi ile gorsel ¢ikti arasindaki iliski, biligsel ve dilsel
cercevelerden yola cikilarak detayli bigimde arastirilabilir. Hangi tiirden sozciiklerin
gorsel kaliteyi artirdigi, hangi ifade tarzlarimin daha yaratici sonuglar dogurdugu,
ogrencilerin dilsel becerileri ile gorsel zekalar1 arasinda nasil bir iliski bulundugu gibi
konular disiplinlerarasi ¢alismalara kap1 aralamaktadir.

“Al estetik kiiltiiri”, yapay zeka sistemlerinin iirettigi imgelerin kolektif begeni
algilarin1 nasil etkiledigini tartigmaya acan yeni bir kavramsal alandir. Bu baglamda,
estetik alginin, kiiltiirel temsillerin ve stil tercihlerinin nasil degistigine iliskin sosyo-
kiiltiirel temelli arastirmalara ihtiya¢ vardir. Bu tiir analizler, tasarimin yalnizca teknik ya
da bigimsel degil; ayn1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel bir siire¢ oldugunu da goézler 6niine
serecektir.

Sonug olarak, yapay zeka ve metaverse teknolojilerinin egitsel baglamda nasil
anlam kazandigim1 derinlemesine irdeleyen disiplinlerarasi ve baglamsal caligsmalara
ithtiya¢c duyulmaktadir. Boylece bu dijital araclarin yalnizca “yeni” olmalar1 degil, ayni
zamanda nasil anlam tretici olduklar1 da bilimsel olarak degerlendirilebilecektir.

Yukarida genel olarak bahsedilen Oneriler asagidaki infografikte de gosterilmistir.
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Egitim-Ogretim Uygulamalan icin Oneriler

Yapay zeka ve metaverse, geleneksel stiidyolara
tamamlayici bir sekilde entegre edilebilir.

Prompt yazimi, dijital ifade becerisi olarak
modiillerle desteklenebilir.

Metaverse evrenlerinin estetik ve kiltirel kodlar
baglamsal disiinmeyle ele alinabilir

Yapay zeka ciktilar, 3B modellemeye aktarilabilir
ve dijital prototipleme ile batunlestirilebilir.

Gorev temelli ve yaratici problem ¢ozmeye yonelik
senaryolar gelistirilebilir.

Gelecek Akademik Galismalar igin Oneriler

Karma yontemli ve karsilastirmal arastirmalarla
daha genis érneklemlerle calisilabilir.

Farkh dijital evrenlerde persona ve stil
analizleri karsilastirmali olarak yuritdlebilir.

Prompt yazimi ile gérsel ciktilar arasindaki iliski
dilsel ve bilissel agidan incelenebilir.

Al estetik kiiltdr( sosyo-kiiltirel baglamda
daha yakindan degerlendirilebilir.

Etik, 6zgiinlik ve tasanmci kimligi gibi temalar
disiplinler arasi bicimde ele alinabilir.

Sekil 8.1. Endiistriyel tasarum egitimi ve akademik ¢alismalara yonelik dneriler

8.2. Tartisma

Bu c¢alismada yiiriitiillen dort asamali yapay zekad destekli workshop siireci,
ogrencilerin teknolojik platformlarla olan iliskisini, dijital araglarla yaratici tiretim yapma
bicimlerini ve Ogrenme davraniglarini ¢ok yonli bicimde ortaya koymustur.
Katilimeilarin deneyimlerinden, teknolojik araglarin yalnizca iiretim araci degil, aynm
zamanda diisiinsel yonlendirici, estetik belirleyici ve pedagojik doniistiiriicii oldugu
anlasilmigstir.

Yapay zeka sistemleri, geleneksel tasarim dgretim yontemlerine kiyasla daha kisa
stirede gorsel iiretim saglasa da kullanicidan giiglii bir anlatim, yonlendirme ve ifade
becerisi talep etmektedir. Bu da tasarim egitiminde iletisimsel becerilerin, gorsel
okuryazarligin ve kavramsal diistinmenin 6nemini artirmaktadir.

Ogrencilerin 3. asamada zirveye ulagmasi, 6grenme egrisinin icerige, hedefe ve
yonlendirici unsurlara ne kadar bagli oldugunu; 4. asamada yagsanan diisiis ise yonsiizliik,
tekrar ve amagsizlik gibi unsurlarin siireci nasil zayiflattigini acikca gostermistir. Bu
deneyim, yalnizca 6grenme ¢iktis1 degil, ayn1 zamanda egitim modelinin dogasini da

tartismaya agmaktadir.
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Sonug olarak, yapay zeka ve metaverse platformlarinin endiistriyel tasarim egitimi
kapsaminda teknoloji tabanli ara¢ olarak kullanimi yalnizca teknik beceri kazanimiyla
sinirlt kalmamakta; ayn1 zamanda pedagojik, estetik ve kiiltiirel diizeyde ¢ok boyutlu bir
yeniden yapilanma ihtiyacini da beraberinde getirmektedir. Bu c¢alismanin bulgulari,
gelecekte dijital tasarim egitiminin yalnizca ara¢ merkezli degil; igerik, baglam ve kiiltiir

odakl1 yaklagimlarla yeniden yapilandirilmasi gerektigine isaret etmektedir.
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EKLER

EK-14 Asamali Workshop Caligsmast Asama Anketleri

1. ASAMA - Metaverse ve Yapay Zeka
Platformlarinin Kullanimi

Bu anket calismasi Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasanm Boliimii Yiiksek
Lisans Tezi kapsaminda "TEKNOLOJi ODAKLI PLATFORM OLARAK METAVERSE EVRENI
VE YAPAY ZEKA: ENDUSTRIYEL TASARIMEGITIMi AGISINDAN BIR ANALIZ" Baslikl Tez
kapsaminda; planlanan 4 agamali workshop ¢aligmasinin 1. agsamasinda veri toplamak
amaciyla Meltem AKGUL tarafindan hazirlanmistir. Buradaki veriler tez kapsaminda
kullanilacaktir.

Arastirma, tasarim egitimi ve yaratici stireglerde yeni teknolojilerin etkisini anlamayi
hedeflemektedir. Yapay zeka ve metaverse teknolojilerinin tasarim alanindaki kullanimina
dair katihmcilanin goriiglerini incelemeyi amaglayan bu ¢alisma, katilimcilarin deneyimlerini
ve gorislerini degerlendirecektir.

Yapacadginiz katki ile tasarim egitimindeki yeni teknolojilerin pedagojik ve yaratici
sureclerde nasil bir etki yarattigini daha iyi anlayabilecegiz. Katiliminiz, sadece egitim
sureclerinin dijital dénlisiimiini anlamamiza yardimci olmakla kalmayacak, ayni zamanda
gelecekteki tasarimcilarin egitim siireglerine yonelik degerli bilgiler sunacaktir.

Anket, kisisel bilgiler boliminde yalnizca temel veriler alinarak kisisel gizlilik kurallarina
uygun sekilde degerlendirilecektir. Katilimci bilgileri yalnizca arastirmanin amacina yonelik
kullanilacak olup, anonim sekilde analiz edilecektir.

Anketin yaklagik suresi 15 dakika olup, tamamlanmasi istenen sorulara diirist ve igten bir
sekilde cevap vermeniz rica edilmektedir. Anketi yanitladiktan sonra sorularin ¢oziilmesine
dair yorumlarinizi da paylasabilirsiniz.



Adiniz ve Soyadinizi yaziniz.

Yanitiniz

Fortnite gibi metaverse evrenlerindeki avatariniz igin kullanacaginiz bir ayakkabi
tasarimini igeren bu prompt metnini kendi ayakkabi tasarnim fikrinizin ana
ozellikleriyle doldurunuz.

Persona:

Cinsiyet: [Belirleyin]

Yas: [Belirleyin]

Boy: [Belirleyin]

Calisma durumu: [Belirleyin]

Sevdigi renkler: [Belirleyin]

Sevdigi filmler: [Belirleyin]

Giyim Tarzi: [Belirleyin]

Ayakkabi modeli: [Belirleyin, 6rnegin: spor ayakkabi, topuklu ayakkabi]

Ayakkabi tabani: [Belirleyin, 6rnegin: kalin, ince, topuklu, diiz, 1sikli]

Ayakkabi iist kismi: [Belirleyin, 6rnegin: bagcikh Gizerinde logoluy, fileli vb.]
Ayakkabi yan kismi: [Belirleyin, 6rnegin: desenli, sade, logolu, yan kisminda kalp
seklinde gorsel baskili vb.]

Ayakkabinin malzemesi, dokusu ve rengi: [Belirleyin, 6rnegin: siyah deri, kahverengi
siiet kumas, metalik doku, yumusak beyaz deri vb.]

Uzerine eklenecek objeler ve malzemesi: [Belirleyin, rnegin: zirh, kablolar, LED
isiklar, metal aksesuarlar, Gzerinde simsek seklinde yumusak plastikten eklemeli
objeler]



Endiistriyel Tasarim egitiminin stiidyo dersi kapsaminda; lriin tasarimi siirecinde
kullandiginiz yapay zeka platformlarini yaziniz ve uriin tasariminin hangi
agamasinda, ne amagla kullandiginizi belirtiniz.

Yanitiniz

Yapay zeka platformlarinin iriin tasarimina katkisi oldugunu diigiiniiyor musunuz?
Aciklayiniz.

Yanitiniz

Daha dnce fortnite, secondlife, roblox gibi metaverse evrenlerini deneyimlediniz mi?
Ne kadar siire deneyimlediniz?

Yanitiniz

Fortnite, Secondlife, Roblox vb. metaverse evrenleri igin dijital Griin tasarimlar
yaptiniz mi? Yaptiysaniz iiriinii iretim seklinizi kisaca agiklayiniz. (Ornegin; fortnite
icin avatanima sapka tasarnimi yaptim. Blender'dan 3d model olusturdum.)

Yanitiniz



2. ASAMA DEGERLENDIRME ANKETI

Bu anket galismasi Eskigehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasarim Béliimii Yiiksek
Lisans Tezi kapsaminda "TEKNOLOJi ODAKLI PLATFORM OLARAK METAVERSE EVRENI
VE YAPAY ZEKA: ENDUSTRIYEL TASARIMEGITIMi ACISINDAN BiR ANALIZ" Baslikli Tez
kapsaminda; planlanan 4 agamall workshop c¢aligmasinin 2. agamasinda veri

toplamak amaciyla Meltem AKGUL tarafindan hazirlanmistir. Buradaki veriler tez
kapsaminda kullanilacaktir.

Arastirma, tasarim egitimi ve yaratici siireglerde yeni teknolojilerin etkisini anlamayi
hedeflemektedir. Yapay zeka ve metaverse teknolojilerinin tasarim alanindaki kullanimina
dair katihmcilann gériislerini incelemeyi amaglayan bu galisma, katiimcilarin deneyimlerini
ve gorislerini degerlendirecektir.

Yapacaginiz katki ile tasanm egitimindeki yeni teknolojilerin pedagojik ve yaratici
surecglerde nasil bir etki yarattigini daha iyi anlayabilecegiz. Katiminiz, sadece egitim
sureglerinin dijital donlisimunid anlamamiza yardimel olmakla kalmayacak, ayni zamanda
gelecekteki tasanimcilarin egitim stireglerine yonelik degerli bilgiler sunacaktir.

Anket, kigisel bilgiler bélimiinde yalnizca temel veriler alinarak kisisel gizlilik kurallarina
uygun sekilde degerlendirilecektir. Katilimci bilgileri yalnizca arastirmanin amacina yonelik
kullanilacak olup, anonim sekilde analiz edilecektir.

Anketin yaklasik siiresi 15 dakika olup, tamamlanmasi istenen sorulara diiriist ve igten bir
sekilde cevap vermeniz rica edilmektedir. Anketi yanitladiktan sonra sorularin ¢éziilmesine
dair yorumlarinizi da paylasabilirsiniz.



isim-Soyisim bilginizi yaziniz.

Yanitiniz

Yapay zeka ile 2D tasarnim gorselleri olusturma siirecine dair deneyimlerinizi
paylasiniz. Avantajlar, dezavantajlari, teknik zorluklari, goruinti kalitesi gibi ilgili
detaylari agiklayarak degerlendirme yapiniz.

Yanitiniz

Elde ettiginiz 2d tasanimlar sizin hayalinizdeki tasarimlarla ne kadar benzerlik
gostermektedir. Farklari nelerdir agiklayiniz. (Gérselleri drive klasériindeki
numaralarina gére numaralandirarak agiklayiniz. )

Yanitiniz

Yapay zekanin yaptigi tasarimlari sizin hayalinizdeki tasarima ne kadar benzedigini
yiizdelik olarak belirtiniz. Nedenini agiklayiniz.

Yanitiniz



Yapay zeka ile 3D tasarim olusturma siirecine dair deneyimlerinizi paylaginiz.
Avantajlari, dezavantajlar, teknik zorluklar, gorinti kalitesi gibi ilgili detaylar
aciklayarak degerlendirme yapiniz.

Yanitiniz

Endiistriyel tasanim egitiminin stlidyo dersleri kapsaminda metaverse ve yapay
zeka gibi platformlarin gelismesiyle dersin igeriginde ne gibi degismeler
bekliyorsunuz agiklayiniz.

Yanitiniz

Eklemek istediginiz bir sey varsa yaziniz.

Yanitiniz

3. ASAMA DEGERLENDIRME ANKETI

Bu anket calismasi Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasanim Boliimii Yiiksek
Lisans Tezi kapsaminda "TEKNOLOJi ODAKLI PLATFORM OLARAK METAVERSE EVRENI|
VE YAPAY ZEKA: ENDUSTRIYEL TASARIMEGITIMI AGISINDAN BIR ANALIZ" Baslikli Tez
kapsaminda; planlanan 4 agsamali workshop ¢aligmasinin 3. agsamasinda veri

toplamak amaciyla Meltem AKGUL tarafindan hazirlanmistir. Buradaki veriler tez
kapsaminda kullanilacaktir.

Arastirma, tasarim egitimi ve yaratici siireclerde yeni teknolojilerin etkisini anlamayi
hedeflemektedir. Yapay zeka ve metaverse teknolojilerinin tasarim alanindaki kullanimina
dair katilmcilarin gérislerini incelemeyi amaglayan bu ¢alisma, katilimcilarin deneyimlerini
ve goriglerini dederlendirecektir.

Yapacaginiz katki ile tasarim egitimindeki yeni teknolojilerin pedagojik ve yaratici
sureclerde nasil bir etki yaratti§ini daha iyi anlayabilecegdiz. Katihminiz, sadece egitim
sureglerinin dijital déntsimiini anlamamiza yardimci olmakla kalmayacak, ayni zamanda
gelecekteki tasarimcilarin egitim siireclerine yonelik degerli bilgiler sunacaktir.

Anket, kisisel bilgiler béliminde yalnizca temel veriler alinarak kisisel gizlilik kurallarina
uygun sekilde dederlendirilecektir. Katilimeli bilgileri yalnizca aragtirmanin amacina yonelik
kullanilacak olup, anonim sekilde analiz edilecektir.

Anketin yaklasik siiresi 15 dakika olup, tamamlanmasi istenen sorulara diiriist ve igten bir
sekilde cevap vermeniz rica edilmektedir. Anketi yanitladiktan sonra sorularin ¢éziilmesine
dair yorumlarinizi da paylasabilirsiniz.



isim-Soyisim bilginizi yaziniz.

Yanitiniz

2. agamaya gore prompt olusturma adimindaki deneyimlerinizde nasil gelismeler
oldu? (Ornegin prompt igerigini Abacus Al'a yiiklerken nasil yiikleyecegimi daha
¢abuk kesfettim. Prompt alaninda nereyi diizeltecedime daha hizl karar verdim. Ya
da degisme olmadi Abacus Al'l kullanirken zorlandim ve istedigim promptu
diizenlemek zor oldu vb.)

Yanitiniz

Elde ettiginiz 2d tasarimlar 2. agamaya gore sizin hayalinizdeki tasarimlara
benzerlik géstermeye basladi m1? Agiklayiniz. (Gorselleri drive klasoriindeki
numaralarina gére numaralandirarak agiklayiniz. )

Yanitiniz

Yapay zekanin yaptigi tasarimlan sizin hayalinizdeki tasarima ne kadar benzedigini
yiizdelik olarak belirtiniz. Nedenini agiklayiniz.

Yanitiniz



2. agamaya gore 3d gorsel olugturma adimindaki deneyimlerinizde nasil gelismeler
oldu? (Ornegin 3d gérsel olusturma adiminda Hyper 3d kullanimini daha gabuk
kesfettim. Prompt alaninda nereyi diizeltecedime daha hizl karar verdim. Ya da
degisme olmadi ilkinde de kullanabilmistim, hyper 3d kullanimi istedigim sonuglari
vermedi ve kullanimi zor vb.)

Yanitiniz

3. asamayi deneyimledikten sonra; daha once "Enduistriyel tasarim egitiminin
stiidyo dersleri kapsaminda metaverse ve yapay zeka gibi platformlarin
gelismesiyle dersin igeriginde ne gibi degismeler bekliyorsunuz" sorusuna
verdiginiz cevapta degisme oldu mu? (Ornegin; hayir olmadi fikrim ayni veya evet
oldu daha iyi sonuglar elde ettim prompt diizenlenince sonuglarim daha iyi oldu.
egitime katkisi hakkindaki fikrim degisti vb.)

Yanitiniz

Eklemek istediginiz bir sey varsa yaziniz.

Yanitiniz



4. ASAMA DEGERLENDIRME ANKETI

Bu anket calismasi Eskisehir Teknik Universitesi Endiistriyel Tasarim Béliimii Yiiksek
Lisans Tezi kapsaminda "TEKNOLOJi ODAKLI PLATFORM OLARAK METAVERSE EVRENI
VE YAPAY ZEKA: ENDUSTRIYEL TASARIMEGITiIMI AGISINDAN BiR ANALIZ" Baglikl Tez
kapsaminda; planlanan 4 agsamali workshop ¢alismasinin 4. asamasinda veri

toplamak amaciyla Meltem AKGUL tarafindan hazirlanmistir. Buradaki veriler tez
kapsaminda kullanilacaktir.

Arastirma, tasanm egitimi ve yaratici sireclerde yeni teknolojilerin etkisini anlamayi
hedeflemektedir. Yapay zeka ve metaverse teknolojilerinin tasarim alanindaki kullanimina
dair katihmecilarin goriislerini incelemeyi amaglayan bu ¢alisma, katilimcilarin deneyimlerini
ve goriglerini degerlendirecektir.

Yapacaginiz katki ile tasarim egitimindeki yeni teknolojilerin pedagojik ve yaratici
siireglerde nasil bir etki yarattigini daha iyi anlayabilecegiz. Katiliminiz, sadece egitim
sireclerinin dijital donlsiimiini anlamamiza yardimci olmakla kalmayacak, ayni zamanda
gelecekteki tasarimcilarin egitim siireglerine yénelik degerli bilgiler sunacaktir.

Anket, kisisel bilgiler bolimiinde yalnizca temel veriler alinarak kisisel gizlilik kurallarina
uygun sekilde degerlendirilecektir. Katihmci bilgileri yalnizca aragtirmanin amacina yonelik
kullanilacak olup, anonim sekilde analiz edilecektir.

Anketin yaklasik stiresi 15 dakika olup, tamamlanmasi istenen sorulara diiriist ve icten bir
sekilde cevap vermeniz rica edilmektedir. Anketi yanitladiktan sonra sorularin ¢éziilmesine
dair yorumlarinizi da paylasabilirsiniz.



3. asamaya gore prompt olugturma adimindaki deneyimlerinizde nasil gelismeler
oldu? (Ornegin 2. agama ve 3. agamaya gore istedigimi elde edecek sekilde
prompt olusturma konusunda daha fazla deneyim kazandim 6grenmis bir sekilde
ilerledim. veya 2. agamada 6grenmistim 4. agsamada da ayni gekilde kullandim.)

Yanitiniz

Elde ettiginiz 2d tasarimlar 3. asamaya gore sizin hayalinizdeki tasarimlara
benzerlik géstermeye bagladi mi? Agiklayiniz. (yorum yaptiginiz gorselleri drive
klasoriinde 2d gorsel ekle kismina eklemeyi unutmayiniz.)

Yanitiniz

Yapay zekanin yaptigi tasarimlar sizin hayalinizdeki tasarima ne kadar benzedigini
yuzdelik olarak belirtiniz. Nedenini agiklayiniz.

Yanitiniz

3. asamaya gore 3d gorsel olusturma adimindaki deneyimlerinizde nasil gelismeler
oldu? (Ornegin 2. agama, 3. agama deneyimlerime gore son agsamada daha verimli
kullandim 6grenmis bir sekilde deneyimledim.)

Yanitiniz



4. agsamayi deneyimledikten sonra; daha once "Endustriyel tasanim egitiminin
stiidyo dersleri kapsaminda metaverse ve yapay zeka gibi platformlarin
gelismesiyle dersin iceriginde ne gibi degismeler bekliyorsunuz" sorusuna
verdiginiz cevapta degisme oldu mu? (Ornegin; hayir olmadi fikrim ayni veya evet
oldu daha iyi sonuglar elde ettim prompt diizenlenince sonuglarim daha iyi oldu.
egitime katkisi hakkindaki fikrim degisti vb.)

Yanitiniz

Yapay zeka platformlarinin kullanim zorluklarn veya kolayliklar hakkinda 4 agamayi
kargilastirmali olarak degerlendirerek yaziniz.

YAPTIGIMIZ ASAMALAR

1. PROMPT ICERIGI YAZIMI

2. PROMPT ICERIGi DUZENLEME VE KULLANIMI WORKSHOP ETKINLIGI

3. AYNI ADIMLARIN ONLINE OLARAK VIDEO ICERIK DESTEGIYLE TARIF EDILEREK
TEKRARLANMASI

4. AYNI ADIMLARIN SON KEZ TEKRARLANMASI

(Ornek Cevap: 1. agamada prompt icerigi kisminda nasil tarif edecegimi
bilemiyordum/biliyordum ama 2. agamda uygulamali olarak diizenleme yapinca daha
kolay/zor oldu. Platform kullanimini deneyimledim ilk denemede nereye
tiklayacagimi anlamam zor/kolay oldu. 3. agamada video destegi ise
yaradi/yaramadi kolayca tekrarladim. 4. agamada video destegi olmadan kendim
kullanabildim/kullanmadim. Platformlarin kullanimi basit/karmagik ve
anlasilirdi/anlasiimazdi fakat hiper 3d uzun bekletiyordu... vb.)

Yanitiniz

Yapay zeka ile ayakkabi tasarimi workshop etkinliginin 4 adimi kapsaminda;
herhangi bir konuda olumlu veya olumsuz bir bakis acisi kazandiniz mi? Bu etkinlik
hakkinda olumlu olumsuz degderlendirmelerinizi yapiniz.

Yanitiniz

Eklemek istediginiz bir sey varsa yaziniz.

Yanitiniz



EK-2 1. Asama Degerlendirme Goriismesi Fiziki Degerlendirme Dokiimani

51-) Fortnite gibi metaverse evrenlerindeki avatanmz igin kullanacadimz bir ayakkab:
tasanmin iceren bu prompt metini kendi ayakkakbn tasanm fikrinizin ana dzellikleriyle doldun-
AUL.

oo ) 4
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Ayaickabn yan bem: [Belvayin, dredin: desent, sade, yan bsrmnga kalp geilinds gorsel baskah vb. |

Uzerina sklanscet objeler va matramesi: (Beliteyin, dmedin: zrh, kabiols, LED gk, matal sisesuara, izesinds gimgak gakfinds
yumurgak plastikten ebernali abielar]

Cevap:

52-) Endistriyel Tasanm egitiminin stOdyo dersi kapsamnda; Grin tasanm strecinde kullan=
difimz yapay zeka platformlanm yazimz ve Oridn tasanminn hangi agamasinda, ne amagla
kullandi§imizi belirtiniz,

Cevap:

53-) Yapay zeka platformlanmin Orlin tasanmna katkis oldugunu disintyor musunuz?
Aciklayimz.
Cevap:

- 54-) Daha Bnce fortnite, secondlife. roblox gibi metaverse evrenlerini deneyimlediniz mi? Ne
kadar shre deneyimbediniz?
Cevap:

55-) Fortnite, Secondiife, Roblox vb. metaverse evrenler icin dijital Orin tasanmlan yaphmiz
mi? Yaphysamz Orind Oretim seklinizi kisaca agiklayimz. (Omedin; fortnite igin avatanma
sapka tasanm yaphm Blender'dan 3d model olugturdum.)

Cevap:

: e

A









EK-3 2. Asama Uygulamali Workshop Adimlarini Anlatan Yonlendirme

Dokiimani

WORKSHOP ADIMLARI
Lutfen adimlar takip ediniz.

Katiliminiz icin tegekkiir edrim:)

Prompt ve Gérselleri inceleme

Drive klasérline girin, kendi adiniza ait dosyayi
acin ve 1. asamadaki prompt metninizi ve
gorsellerinizi inceleyiniz.

Prompt Diizenleme
Drive klasériinde 2. agama bdélimiine geliniz
ve prompt dlizenleme balimiinl dizenleyiniz.

Abacus Al ile Calisma
Drive klasérinden Abacus Al dosyasini aciniz,
verilen linkle girig yapiniz sohbet bagligini
isim-Soyisim-Prompt- 2. Asama olarak
diizenleyiniz ve prompt bilgilerinizi yapistiriniz.
Altina su notu ekleyiniz: "Bu bilgileri Fortnite
avatarl icin tasarlanacak olan bir ayakkabi tasarim
gorseli promptuna déniistlir. Maddeler halinde \‘
degil metin halinde yaz. Ingilizce olarak ver. " \
.

Gorsel Alternatifler
Abacus Al'da yeni sohbet aginiz ve baglgi /}
Isim-Soyisim-Gorsel-2.Asama seklinde :
diizenleyiniz. elde ettiginiz promptu Image

kisminda ilgili alana yapistirin. Abacus Al Image

kisminda Flux Ultra, Image 3, DALL-E, Ideogram |~
seceneklerini kullanarak 2 alternatifli gérseller

olusturunuz.







EK-3 2. Asama Uygulamalt Workshop Giris Sunumu

Teknoloji Tabanl Metaverse ve
Yapay Zeka Platformlarinin

Endiistriyel Tasarim Egitimi
Acisindan Analizi

Bu sunum, metaverse ve yapay zeka (YZ) platformlarinin endustriyel
tasarim egitimi Uzerindeki etkilerini analiz etmeyi amaglamaktadir.
Metaverse'in tanimi ve tarihgesiyle baslayarak, populer platformlar ve YZ
araglari incelenecektir. Endustriyel tasarim egitiminin bu teknolojilerle
nasil degistigi, dijital oyun 6grenme edrisi ve bir workshop érnegiyle
desteklenerek ele alinacaktir. Sunum, 6grenme egrisi temelinde elde
edilen sonuglarin tasarim egitimindeki potansiyel avantaj ve
dezavantajlarini tartigarak sona erecektir.

Metaverse: Tanim ve Tarihsel Gelisim

Metaverse Tanimi Tarihsel Gelisim

Metaverse, artirilmis gergeklik, sanal gergeklik ve internetin Metaverse'ln kokleri, siberpunk edebiyatina ve erken donem
birlesimiyle olusan, kullanicilarin etkilesimde bulunabildigi, sanal topluluklara dayanir. 1992'de Neal Stephenson'in "Snow
yaratabildigi ve deneyimleyebildigi strtkleyici bir dijital Crash" romaninda ortaya atilan kavram, zamanla Second Life
evrendir. Bu evren, fiziksel dinyanin sinirlarini asarak yeni gibi platformlarla populerlik kazanmis, glinimuzde ise daha

tasarim ve etkilesim olanaklari sunar.

gelismis teknolojilerle yeniden tanimlanmaktadir.



Metaverse: Tarihsel Gelisim

1992: Snow Crash

Neal Stephenson, Snow Crash romaninda
"metaverse" terimini ortaya atti. Bu, sanal bir

dunyayi tanimliyordu.

Crcnoct lite
e hellive

2014: Facebook & Oculus

Facebook'un Oculus'u satin almasi, sanal
gerceklik teknolgjilerine olan ilgiyi artirdi ve

metaverse vizyonunu sekillendirdi.

2003: Second Life

Linden Lab tarafindan yaratilan bu platform,
kullanicilarin avatarlaryla etkilesim kurdugu
ilk sanal dUnyalardan biri oldu.

£.
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Popiiler Metaverse Platformlari

Second Life

Kullanicilarin kendi avatarlarini olusturup sosyallesebildigi,
icerik Uretebildigi ve ticaret yapabildigi erken donem

metaverse platformlarindan biridir.

Roblox

Fortnite

2021: Metaverse Vizyonu

Facebook'un Meta olarak yeniden
markalagmasi, sirketin metaverse'e olan
baglihgini ve gelecekteki rolint vurguladi.

Decentralland

Baslangigta bir oyun olarak ortaya ¢iksa da, konserler,
etkinlikler ve sosyal etkilesimler icin bir platforma

donuserek metaverse 6zelliklerini barindirir.

Decentraland

Endiistriyel Tasarimcilarin Rolii

Sanal Uriin Gelistirme

Metaverse'de, endustriyel tasarimcilar
sanal ortamlar igin Urdnler gelistirirler.
Bu Urdnler, sanal giyim esyalarindan,
dijital mobilyalara, arag
tasarimlarindan sanal elektronik
cihazlara kadar genis bir yelpazede
olabilir. Amag, kullanicilarin sanal
dinyada etkilesim kurabilecegi,
estetik ve fonksiyonel agidan ¢ekici
uarunler yaratmaktir.

VR/AR Deneyimi

Endustriyel tasarimcilar, sanal
gergeklik (VR) ve artiriimis gergeklik
(AR) deneyimlerinin kullanici dostu ve
etkili olmasini saglarlar. Bu,
kullanicilarin sanal dinyalarla nasil

etkilesim kurdugunu dogrudan etkiler.

Ergonomik kontrol cihazlar
tasarlayabilir, sezgisel kullanici
arayUzleri gelistirebilir ve sanal
nesnelerin gergekgei hissettirmesi igin
calisabilirler. Ayni zamanda, fiziksel ve
dijital dinya arasindaki gegisleri daha
sorunsuz hale getirerek kullanici
deneyimini zenginlestirirler.

Dijital ikizler

Endustriyel tasarimcilar, fiziksel
urdnlerin birebir sanal kopyalarini
(dijital ikizlerini) olusturarak, Gretim
sureglerinin optimizasyonuna katkida
bulunurlar. Bu dijital ikizler, Granlerin
tasanim asamasinda test edilmesine,
performans analizlerinin yapilmasina
ve olasl sorunlarin dnceden tespit
edilmesine oclanak tanir. Ayrica, Uretim
hattindaki verimliligi artirmak,
maliyetleri disUrmek ve Grin
gelistirme surelerini kisaltmak i¢in de
kullanilirlar.




Metaverse'deki Marka Deneyimleri

Nike

Nike, Roblox'ta "Nikeland"
ile sanal spor ayakkabilar
sunuyor. Sanal avatarlar icin
Nike koleksiyonlari da
mevcut.

Adidas

Adidas, Bored Ape Yacht
Club ile isbirligi yaptu.
Metaverse icin dijital
Urnler ve NFT
koleksiyonlari sunuyor.

Gucci

Cucci, Roblox'ta "Gucci
Garden" yaratti. Dijital Gucci
dranleri satin alinabiliyor ve
sanal moda kesfediliyor.

Balenciaga

Balenciaga, Fortnite ile
isbirligi yaparak sanal
kiyafetler ¢ikardi. Bu, lUks
markalarin metaverse'deki
yerini gosteriyor.

Metaverse'deki Endiistriyel Tasarim Ornekleri

Ralph & Russo

Krista Kim

Philip R. Goodwin

e Ralph & Russo, sanal moda
koleksiyonlariyla taninir. Bu
koleksiyon, metaverse platformu
olan Decentraland'de sergilenen
dijital kiyafetlerden olusur. Bu
tasarimlar, avatarlar icin 6zel olarak
dijital ortamda giyilebilir hale
getirilmistir.

« Kullanildigi Sanal Dinya:
Decentraland

Krista Kim, The Digital Mandala adli
eserini, sanal sanat platformu
CryptoVoxels'ta sergilemistir. Bu
eser, sanal bir meditasyon alani
olusturur ve metaverse'te interaktif
deneyim olarak kullanicilar
tarafindan kesfedilebilir.

Kullanildigi Sanal Dinya:
CryptoVoxels

Tasanm ismi: The Digital Mandala

Philip R. Goodwin, Spatial.io

platformunda sanal mimari projeler
gelistiren bir tasarimcidir. Ozellikle
metaverse ortamlari i¢in i¢ mekan
tasarimlari yapmis ve bu tasarimlari
VR teknolojisiyle entegre ederek
sanal dunyalarda kullanilabilir hale
getirmistir.

Kullanildigi Sanal Dunya: Spatial.io
Tasarim ismi: VR-Enabled
Architecture



Metaverse Fashion Week - Virtual =~ Zaha Hadid Paco Rabanne

Fashion DeSIgn(DecentraIand) e Zaha Hadid'in tasarladigi bazi sanal * Paco Rabanne, metaverse icin dijital

¢ Sanal moda tasarimcilari, avatarlar yap! ve i¢ mekanlar, metaverse moda koleksiyonlari Gretmistir.
icin dijital kiyafetler tasarlayarak platformlarindan The Sandbox’ta Tasarimlar, avatarlar icin sanal
Metaverse Fashion Week'te kullanilmistir. Tasarimlar, dijital kiyafetler ve aksesuarlar icerir ve
sergilemigslerdir. Bu etkinlik, ortamda sanal gergeklik olarak Decentraland ile The Sandbox gibi
Decentraland'de yapilmis ve bir¢cok sunulmaktadir. sanal dunyalarda kullanilabilir.
Unlt tasanimci tarafindan sanal « Kullanildigi Sanal Diinya: The « Kullanildigi Sanal Diinya:
kiyafetler ve aksesuarlar dijital Sandbox Decentraland, The Sandbox
RENRE RIS TSR ¢ Tasanm ismi: Zaha Hadid Virtual ¢ Tasarim ismi: Virtual Fashion for

¢ Kullanildig: Sanal Diinya: Design Metaverse

Decentraland

e Tasarim ismi: Metaverse Fashion
Week Virtual Fashion Collection

Yapay Zeka: Tanim ve Tarihsel Gelisim

Yapay Zeka Tanimi

Yapay zeka (YZ), insan zekasini taklit eden, 6grenme,
problem ¢ézme ve karar verme gibi yeteneklere sahip
bilgisayar sistemleri ve algoritmalaridir. YZ, endUstriyel
tasarnimda yaraticihgi ve verimliligi artirma potansiyeline
sahiptir.

Tarihsel Geligim

YZ'nin temelleri, 1950'lerde Alan Turing'in galismalariyla
atilmustir. ilk YZ programlari sembolik akil yUratme Gzerine
odaklanirken, ginimuzde derin 6grenme ve noral aglar gibi
daha karmasik yontemler kullaniimaktadir.



Yapay Zeka Uygulamalari ve Markalar

Yapay zeka, gesitli sektorlerdeki markalarin musteri deneyimini iyilestirmesine ve yenilikgi Grtnler gelistirmesine olanak

taniyor. iste bazi érnekler:

,"(‘rh \i

Moda Endiistrisi

YZ, kisisellestirilmis aligveris deneyimleri
sunarak moda dunyasini donusturtyor.
Ornegin,

Zara, YZ destekli analitiklerle magaza ici
yerlesimi ve Urln sergilemesini
optimize ederken,

Stitch Fix, algoritmalar araciligiyla kisiye
ozel stil 6nerileri sunarak musteri
memnuniyetini artiriyor. Ayrica, yapay
zeka tasarimcilarin yeni koleksiyonlar
olusturmasina yardimci olarak trendleri
tahmin ediyor ve strdurualebilir moda
¢6zUmleri sunuyor.

Otomotiv Sektorii

Otonom arag teknolojileri, yapay zeka
sayesinde hizla gelisiyor.

Tesla, YZ ile gelistirilmis otomatik pilot
sistemiyle surus guvenligini artirirken,

Mercedes-Benz, MBUX asistani ile sesli
komutlari ve kullanici davraniglarini
ogrenerek surts deneyimini
kisisellestiriyor. Ek olarak, YZ, araglarin
bakim ihtiyaglarini 6nceden tahmin
ederek ariza surelerini azaltiyor ve
sUrUculere daha glvenli bir strls
deneyimi sunuyor.

Eglence Sektorii

Yapay zeka, kisisellestirilmis icerik
onerileri sunmanin yani sira yeni nesil
animasyonlar Uretilmesine de yardimci
oluyor.

Netflix, YZ algoritmalariyla izleyici
tercihlerine goére dizi ve film
onerilerinde bulunurken,

Disney, YZ kullanarak karakter
animasyonlarini daha gercekgi ve
etkileyici hale getiriyor. Dahasi, yapay
zeka, muzik kompozisyonu ve senaryo
yaziminda da kullanilarak, yaratici
suregleri destekliyor ve yeni eglence
formatlarinin ortaya gtkmasina olanak
taniyor.

Yapay Zeka ve Endiistriyel Tasarimin Gelecegi

Tasarim Siireclerinde Verimlilik

YZ, tasarim sureglerini hizlandirarak
prototipleme slreglerini iyilestirir ve
tasarimcilara zaman kazandirir.
Otomotiv ve havacilik gibi sektorlerde
aerodinamik tasarimlarin
optimizasyonu ve uranlerin dayaniklilik
testleri YZ sayesinde daha kisa surede
gerceklestirilebilir.

Kisisellestirilmis Uriinler

YZ, kullanici verilerini analiz ederek
kisisellestirilmis UrUnler tasarlar ve
tuketici davraniglarina goére 6zel
¢ozUmler sunar. Giyim ve ayakkabi
sektortnde, tuketicilerin beden
olculerine gore kisisellestirilmis
tasarimlar Uretilebilir, atik miktarini
azaltir.

Yeni Materyal Kesifleri

YZ, malzeme biliminde devrim
yaratarak surdurulebilir ve yenilikgi
malzemelerin gelistirilmesini saglar.
Kendi kendini onaran plastikler veya
biyolojik olarak pargalanabilen
kompozit malzemeler YZ ile
kesfedilebilir. Ambalaj sektorinde
biyolojik olarak pargalanabilen
malzemeler plastik atik sorununa
¢6zUm sunabilir.

Endustriyel tasarimcilar, YZ araclarini kullanarak daha yaratici ve etkili tasarimlar ortaya koyabilir ve rekabet avantaji elde
edebilirler. YZ, tasarimcilara ilham kaynagi olur ve teknik sorunlari gézmede yardimci olur.



Popiiler Yapay Zeka

Platformlari (Yaratici YZ

Aragclari)

ChatGPT

Dogal dil isleme
yetenekleriyle metin
olusturma, geviri
yapma ve soru
cevaplama gibi

gorevlerde kullanilir.

@

Leonardo ai

B3

DALL-E

Metin agiklamalarina
gore gergekgi ve
yaratici gérantuler
olusturabilen bir
gorsel YZ modelidir.

X
Q
Midjourney

Sanatsal ve fantastik
goruntuler olusturma
konusunda
uzmanlagmis bir YZ
platformudur.

B

Hyper 3d

Endlstriyel Tasarim Egitiminde
Teknolojik Donlisiim

1 Geleneksel Yontemler

Eskiz, modelleme ve teknik ¢izim gibi manuel becerilere
odaklanma.

2 Dijital Araglar

CAD yazilimlari, 3D modelleme ve simulasyon araglarinin
entegrasyonu.

3 YZ ve Metaverse

Yaratici strecleri destekleyen YZ araclari, sanal prototipleme
ve kullanici deneyimi testleri igin metaverse ortamlari.

Workshop: YZ ile Tasarim
Sireclerini Deneyimleme

1 Prompt Diizenleme

Daha 6nce yazilan promptlari gézden gegirme ve iyilestirme.

2 Abacus Al Entegrasyonu

Abacus Al'dan yeni prompt dizenleri talep etme.

3 Coklu YZPlatformlan

ChatGPT 4, FLUX, DALL-E ve Imagine 3 ile farkl gorseller
olusturma.

4 3B Modelleme

Hyper3D ile segilen gorselleri 3 boyutlu modellere donusturme.



Dijital Oyun Ogrenme Egrisi ve
Endiistriyel Tasarim

Baslangig

Temel kavramlari 6grenme ve ilk denemeler.

Gelisim
2 Becerileri gelistirme, farkli teknikleri deneme ve hatalardan
ogrenme.

Otomatiklestirme

3 ileri duzey teknikleri uygulama, yaraticilig kullanma ve
6zgun tasarimlar ortaya koyma.

Ustalik

4 ileri duzey teknikleri uygulama, yaraticiigi kullanma ve
6zgun tasarimlar ortaya koyma konusunda umanlasma.

Sonug: Ogrenme Egrisi ve Tasarim Egitimindeki
Etkileri

Otomatiklestirme

Geligim Hatalardan 6grenmeyi ve
Promptu dluzenleme ve farkli yaklagimlari denemeyi
araglar kullanma. kolaylastirir.
Ustalik
Baslangig Ogrenilmis bilgilerle ustalik
Prompt igerigi olusturma. asamasina ulagsma.
2 3
1 4

Bu workshop'in amaci, 6grenme egdrisine gore tekrarlayan adimlarla yeni sonuglar elde etmek ve 6grenme egrisinin
zirvesindeki sonugla ilk sonucu karsilastirmaktir. Tasarim egitiminde bu teknolojilerin avantajlari ve dezavantajlari
tartigilacaktir.
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