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OZET

FIKIRLER NEREDEN GELIR?:
GRAFIK TASARIM SURECINDE FiKiR URETIMI

Behiye Aycan ERARSLAN
Grafik Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, May1s 2024
Danisman: Prof. Melike TASCIOGLU VAUGHAN

Her sey bir fikirle baslar. Grafik tasarim alaninda da problem ¢dzme siirecinde fikir
iiretimi oldukea kritik bir rol iistlenmektedir. Grafik tasarimcinin fikir {iretim siireci,
kisisel ve 6zglin bir siirectir, zira her bireyin zihni farkli sekillerde c¢aligir ve yaratici
diisiinceleri tetikleyen faktorler cesitlilik gosterir. Bu siiregte, tasarimcinin geg¢mis
deneyimlerinden kiiltiirel arka planina, sanatsal etkilenimlerinden kisisel ilgi alanlarina
kadar bir dizi benzersiz etken oldugu sdylenebilir. Tasarimcinin problemi nasil algiladigi,
bilgiyi nasil isledigi ve ¢ozlim tiretirken hangi yollar: takip ettigi bu unsurlar ile sekillenir.
Bu tez ¢alismasinda, boylesine 6znel bir siiregte tasarimcinin fikir bulma seriivenine yon
veren temel {iretim siiregleri ve arka planda isleyerek bu siiregleri yoneten beyin

mekanizmalar1 incelenmistir.

Tezin birinci boliimiinde ilk olarak fikir kavrami iizerine durulmustur. Fikrin ne
oldugu, hayata nasil etki ettigi, felsefede nasil ele alindig1 ve yaratici 6zelligi hangi
durumlarda kazandig1 konular1 ele almmustir. ikinci béliimde, dnce herhangi bir fikrin
sonrasinda ise yaratici fikrin zihinde nasil ortaya ¢iktigi konusu sinirbilim alanindan
cesitli arastirmalarla birlikte incelenmistir. Uciincii boliimde, fikir {iretim siirecine
odaklanmadan once grafik tasarim siirecinin problemin tanimlanmasi asamasindan geri
bildirim agamasina kadar olan ilerleyisi tizerinde durulmustur. Devaminda ise fikir liretim
asamas1 problemin zihne ilk yerlesiminden baslanarak fiziksel ortamdaki fikir arayis
yontemleri ve siiregleri, kavramlar arasinda baglantilar kurarak fikir iiretme, sikca
karsilagilan problemlerden biri olarak tek bir tasarim fikrine takilip kalma, fikrin tizerinde
calismazken ¢Ozlimiin birden akla gelmesi anini ifade eden evreka ve son olarak ise
tasarimcinin tamamladig1 tasarim {irlinlinii bireysel olarak elestirmesi konulari ele

alinmustir.

Anahtar Sozciikler: Tasarim, Fikir, Yaraticilik.



ABSTRACT

WHERE DO IDEAS COME FROM?:
IDEA GENERATION IN THE GRAPHIC DESIGN PROCESS

Behiye Aycan ERARSLAN
Department of Graphic Arts
Anadolu University, Graduate School, May 2024
Supervisor: Prof. Melike TASCIOGLU VAUGHAN

Everything starts with an idea. In the field of graphic design, idea generation plays
a critical role in the problem solving process. The graphic designer's idea generation
process is a personal and unique process, as each individual's mind works in different
ways and the factors that trigger creative thoughts vary. It can be said that there are a
number of unique factors in this process, such as designer's past experiences, cultural
background, artistic influences and personal interests. How the designer perceives the
problem, processes the information, and what paths dessigner follows when producing
solutions are shaped by these elements. In this thesis, the basic production processes that
guide the designer's adventure of finding ideas in such a subjective process and the brain

mechanisms that operate in the background and manage these processes are examined.

In the first part of the thesis, the concept of idea is first emphasized. The topics of
what an idea is, how it affects life, how it is handled in philosophy, and in what situations
it acquires its creative feature are discussed. In the second part, the issue of how first any
idea and then the creative idea arises in the mind is examined together with various
researches from the field of neuroscience. In the third chapter, the progress of the graphic
design process from the problem definition phase to the feedback phase is focused on,
before focusing on the idea generation process. Afterwards, the idea generation phase
begins with the first placement of the problem in the mind, the methods and processes of
searching for ideas in the physical environment, generating ideas by establishing
connections between concepts, getting stuck on a single design idea as one of the
frequently encountered problems, eureka, which expresses the moment when the solution
suddenly comes to mind while not working on the idea, and the last one. In this section,
the issues of the designer's individual criticism of the completed design product are

discussed.

Keywords: Design, Idea, Creativity.
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu calismanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmi ve
hi¢bir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Behiye Aycan ERARSLAN
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GIRIS

Bir fikir kivilcimi tekerleklerin hi¢ dénmedigi, bitkilerin hi¢ yetistirilmedigi,
yildizlarin silis sanildigi, resimlerin, bestelerin hi¢ var olmadigr bir diinya hayalini
alternatif bir gerceklik olarak sekillendirebilir. Bu tipki baska fikir kivilcimlarinin icatlari,
devrimleri ve basyapitlar sekillendirmesi gibidir.

Fikirler, bilincin labirentinde yollarin1 bulup, is birligi icindeki diisiincelerin
fisiltilar1 olarak ortaya ¢ikar, orada kesfedilmeyi ve sekillendirilmeyi beklerler. i¢ ve dis
gbzlemin birlesiminin sonucu olarak genellikle beklenmedik bir sekilde, bir ilham aninin
tetikledigi veya bir soruna dair kararli bir ¢éziim arayisinin sonucu olarak belirirler.
Zihindeki bir kivilcim, insan bilgisizliginin en karanlik koselerini aydinlatabilir.

Hayal giiciiniin ve kavrayisin birlesimi olan fikirler, deneyimlerin ve i¢goriilerin bir
araya gelmesiyle ortaya ¢ikan bir aydinlanma noktasidir. Zamanin, mekanin ve kosullarin
smirlarini agarlar. Bir fikir sinirlamalara hapsolmaz aksine, sinir nedir bilmeyen bir
glictur.

Fikrin yolculugu karmagiktir; gelistirme, yineleme ve uyarlama yoluyla evrim
gecirir. Kesfetmeye ve denemeye dayanir. Yaraticilar ise onu somut formlara
doniistiirmek i¢in biiylitiip sekillendirir ve bdylece hayatin bir pargas: haline getirirler.
Bir fikrin gercek 6zili yalnizca baslangicinda veya uygulanmasinda degil, insanlikla ve
cevreyle uyumu i¢inde bulunur. Siiregelen fikirler gerceklikle rezonans kuranlar, temel
insan ihtiyaglarini, arzularini veya sorunlarini ele alanlardir. Ilerlemenin taslagi olan
fikirler, iglerinde diinyay1 tamamen yeni ve olaganiistii bir seye doniistiirme potansiyelini
tasirlar. En basit kavramlardan en karmasik teorilere kadar, fikirler insan yaraticiligi ve
hayal giiciiniin somutlagmasidir.

Fikirler evrimseldir. Dogar, ¢cogalir, uyum saglar, gelisir, degisir, zamani geldiginde
oliir ve yerini bir yenisine birakir. Normlar1 sorgular, alisilmig diisiinceye karsi gelir ve
statiilkonun sorgulanmasina cesaret verir. Ancak her fikir bunlar1 basaramaz. Bazilari
karmasada kaybolup gider, bazilar1 bakimsizliktan yipranir, bazilar1 ise geleneksel
diisiincenin direnisine yenilir. Ancak kaderine bakilmaksizin her fikir, bagka fikirlerin
yolunu inga ederek insanligin ilerlemesine katki saglayabilir.

Bugiin yasadigimiz diinya, fikirlerin giiciiniin bir kanmiti olarak karsimizda
durmaktadir. Teknolojik harikalar, bilimsel buluslar, sanatsal basyapitlar, hepsi bir

zamanlar gerceklestirilmeyi bekleyen fikirlerdi. insan zekasmin smirsiz potansiyelini
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kapsayan, yenilik, ilerleme ve bilgiye olan sonsuz arayisi temsil eden fikirler oldugu
siirece, insanligin ilerleyisi devam edecektir. Ciinkii fikirler su an olan ile olabilecekler
arasindaki boslugu dolduran 6zdiir. Grafik tasarim fikirleri de mesajla alic1 eylemi
arasindaki boslugu doldurur. Zihinde beliren tasarim fikri kivilcimi mesajlari imge ve
yazi1 aracilifiyla sekillendirir. Bir baska deyisle tasarimei, tasarim fikrini hedef kitlenin
coziimleyebilecegi sekilde gorsel olarak kodlar. Biitiin bu kodlama siireci bir dizi fikir
iiretimi sonucu ortaya ¢ikar.

Grafik tasarim fikrinin diger yaratici fikirlerden higbir farki yoktur. Diger biitlin
yaratici fikirler gibi ortaya ¢ikar, gorevlerini yerine getirir, kendinden sonra gelecek
fikirleri 1yi veya kotii sekilde etkiler belki de unutulup gider. Fikre yiiklenen gorevler
yerel bir isletmenin yeni bir hizmetinin duyurulmasindan bir siyaset¢iye se¢imi
kazandirmaya kadar ¢esitli ve etki alan1 degiskendir. Bu sebepledir ki grafik tasarim fikri
kimi zaman ydnetilebilir boyutta kalirken kimi zamansa ele avuca sigmayarak kitleleri
harekete gegirecek bir gii¢ kazanabilir. Grafik tasarimda yaratici fikrin biiyiisii de buradan
gelmektedir. Bir fikrin ortaya ¢ikisi gibi bir defa fiziksel diinyaya adim atip yayilmaya
basladi m1 6ngoriilemez, kestirilemez, sinirlanamaz ve hiikkmedilemez hale gelir. Boyle
bir potansiyel ve bu potansiyeli doguran durumlar, tasarim diinyasinin teorisyen ve
pratisyenlerinin lizerine kafa ve bilek yordugu ve yormaya da devam edecegi
bilinmezlerle dolu, etkileyici, heyecanlandirici kimi zaman endise verici ve korkutucu bir

fikir evreninin kapilar1 ardindadar.



BIRINCI BOLUM
1. FIKIR
Fikirler insanlig1 bilimsel kesfin labirentinde ydnlendirmis, bir tablonun firga
darbelerinde, bir senfoninin notalarinda veya bir siirin kigkirtict dizelerinde kendini
gostermistir. Devrim niteligindeki her fikir, insanlik yolunu aydinlatan bir 151k olmustur.

Fikirler, sadece kiiltiirel yonleri sekillendirmekle kalmamig, ayni zamanda sosyal
ve politik degisim i¢in katalizér olmustur. Demokrasi, insan haklari, esitlik ve adalet gibi
devrim niteligindeki fikirler, toplumlar1 sekillendiren hareketlere yol a¢gmistir. Bu
doniistiirticii fikirler, yonetimde, yasalarda ve toplumsal normlarda 6nemli degisikliklere
yol acarak insan tarihini derinlemesine etkilemistir.

Fikir olusturma, problem ¢6zme ve yenilik i¢in vazgecilmezdir. Yoksullukla
miicadeleden, iklim krizinin ¢6zlimiine kadar yenilik¢i fikirler, engelleri agmak ve insan
refahini artirmak i¢in hayati 6neme sahiptir. Yeni fikirler liretebilme yetenegi, karmagsik
problemleri ¢ozmede ve olumlu degisiklikler yaratmada etkili bir ara¢ olmustur.

Kiiltirel evrim ve c¢esitlilik, fikirlerin ortaya ¢ikist ve degisimi ile miimkiin
kilinmistir. Fikirler, farkl kiiltiirler arasinda bilgi ve gelenegin paylasimini kolaylagtirmis
ve bu etkilesim sayesinde toplumlar1 birbirine baglayan ve insan kiiltiirel dokusunun
zenginligine katkida bulunan kopriiler haline gelmistir.

Biiyiik fikirler dansinin merkezinde birey bulunmaktadir. Her devrim niteligindeki
bilimsel kesif, her toplumsal adim, her sanatsal bagyapitin arkasinda, hayal giicliniin
atesiyle aydinlanmais bir zihin vardir. Fikirler iiretme ve besleme yetenegi oncelikle kisisel
biliylimenin temelidir, insan1 6grenmeye, uyum saglamaya, diinyaya katki sunmaya ve
kendi varligina anlam kazandirmaya iten giictiir. Gegmisi sekillendiren ve gelecegi
aydinlatmaya devam eden insan hayal giiciiniin, sonu gelmeyen varligina zemin
hazirlayan fikir kivilcimini biraz daha yakindan incelemenin, tasarim fikrini anlamaya ve
gelistirmeye katki saglayacag diisiiniilerek bu boliimde fikrin ne oldugu ve nasil olustugu

iizerinde durulmustur.

1.1. Fikir Nedir?

Fikir kelimesi 6zellikle Tiirk¢ge’de siklikla diisiince kelimesinin yerine kullanilir.
Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirk¢e Sozliigii’ndeki tanim bu durumu destekler niteliktedir

ve fikir kelimesinin tanimi olarak sadece diisiince kelimesi bulunmaktadir. Diislince



kelimesinin tanimi ise Tiirk Dil Kurumu’na gore “Uzay ve zamanin 6tesinde, 6znenin
disinda, kendiliginden var olan, duyularla degil, yalnizca ruhen algilanabilen asil
gerceklik, miitalaa, fikir, ide, idea” seklindedir. Tanimda goriildiigii lizere fikir kelimesi,
diisiincenin es anlamlis1 olarak mevcuttur. Ancak fikir ve diisiince kelimelerinin 6zellikle
de beynin algilayisi ve zihnin isleyisi sebebiyle birbirinden oldukga farkli anlamlara sahip
oldugu diisiiniilmektedir.

Bunu anlamak i¢in Dharani’nin (2015, s. 78-83) bir deneyle birlikte sunulan
aciklamasina bakilabilir. Deneyde katilimcidan zihnindeki goriisiinii tamamen kaplayan
bir mavi renk tabakasi hayal etmesi istenir. Bu sirada algilanan tek sey 6zelligi veya ismi
olmayan bir histir. Zihin bu rengi deneyimden degil kendi temel yapisindan alir. Bu hisse
birincil diisiince denir. Deneyin devaminda ise katilimcidan bu renge mavi ismini vermesi
istenir. Ciinkii ¢ocuklukta bu renk i¢in bir isim atama &gretilmistir. Isimli renk kavrama,
birincil diisiincelerin bir birlesimidir, ¢linkii boyle bir mavi renk, gorsel kortekste tiretilen
isimsiz rengin birincil diislincesi ile isitsel kortekste {iretilen ses sinyallerinin birincil
diisiincelerini birlestirerek iiretilir. Bu birlestirilmis kavrama da fikir denir. Zihinsel bir
durum iiriiniiniin diisiince mi yoksa fikir mi oldugunu anlamak i¢in 6znelligine bakilabilir.
Birincil diisiinceler karsilastirilamaz. Ornegin iki farkl1 zihindeki mavinin ayni mavi olup
olmadig1 bilinemez, ayni sekilde koku, tat, ses ve act da Ozneldir, karsilastirilamaz,
tanimlanamaz ve tarif edilemez. Ayrica birincil diislinceler deneyimden 6nce gelirler.
Mavi 15181 algilamak i¢in daha 6nce gormiis olmaya gerek yoktur, ndronlardaki molekiiler
aygitlarm olmasi yeterlidir ve bu da dogustan gelir. Ornek olarak bir bebegin maviyi
algilamas1 i¢in daha Once goOrmiis olmasi gerekmez. Bunlarin disinda fikirler
tanimlanabilir, karsilagtirilabilir ve degistirilebilir. Fikirler birincil diisiincelerin
kombinasyonlariyla olusturulur bu sebeple de sayisiz olabilirler.

Fikir kelimesinin tanimina sosyal bilimler c¢er¢evesinde bakilacak olursa
Cambridge’in felsefe sozliigiinde fikir, (Pappas, 2015, s. 490) 17. ve 18. yiizyillarda
diistintildiglinde zihinde hizlica beliren sey olarak kabul edildigi goriilmektedir. Algi ile
baglantili olarak, fikirler genellikle temsili imgeler, yani bir seyin goriintiileri olarak ifade
edilmistir. Diger baglamlarda, fikirler bir at kavrami ya da bir imgesi olmasa da sonsuz
bir miktar kavrami gibi kavramlar olarak ele alinmistir. Esit miktarlara esit miktarlar

eklenirse esitlik bozulmaz (Oklid aksiyomu') gibi bir fikir ya bir kavram ya da genel bir

! Aksiyom: Kendiliginden apagik ve bundan dolay1 6teki énermelerin 6n dayanagi sayilan temel Gnerme
(TDK)



hakikattir ve bir anlamda her zaman akilda oldugu, 6grenilmedigi iddia edilmistir. Bazen,
Descartes'ta oldugu gibi, dogustan gelen fikirler kavramlardan veya genel ger¢eklerden
ziyade yine dogustan gelen biligsel kapasiteler olarak kabul edilmistir. Ister bir goriintii
ya da bir kavram olsun, harici (adventitious) fikir, o fikrin zihinsel olmayan sebebine
iliskin bir yarginin eslik ettigi fikirdi. Dolayisiyla gorsel bir imge, kisinin zihninin
disindaki bir seyden, muhtemelen goriilen nesneden kaynaklandigina dair yargilanmasi
kosuluyla, harici bir fikirdir.

Bat1 diisiince tarihi fikir kavramini Platon’un icat ettigini 6gretir. Ancak Platon’un
idéas1 bugiin fikir denilince anlagilanin tam tersidir. Plato’ya gore bir fikir rastgele icat
edilmez, sadece ebedi 6zii kesfedilebilir. lyi fikir, goriiniir ve anlagilir diinyay birbirine
baglar. Planton’un ahlakla iliskilendirdigi fikir kavrami hem kalic1 ontolojik ilke olarak
hem de tefekkiir yani 6zneyi silme eylemi olarak var olmasaydi bugiin fikir gelistirmekle
ilgilenilen tekno-bilimsel bir topluma sahip olunamazdi der Sneller (2018, s. 1247-1248).
Britannica Ansiklopedisi’nde fikir maddesi bir seyin aktif, belirleyici ilkesi olarak
aciklanir ve devam eder; Yunanca eidos'tan Ingilizce'ye gecen kelime, bir siire Platon'un
form teorisinde fikre yiikledigi anlamiyla kullanilmistir. 17. yiizyila gelindiginde, modern
haliyle diisiince, kavram, inang, niyet veya plan anlamlartyla kullanilmaya baslanmigtir
(Britannica, 2023). Alman filozof, matematik¢i ve hukukc¢u Gottfried Leibniz ise 1678
yilinda yazdigi notlarinda (1989, s. 207) fikir i¢in soyle der:

“Her seyden once, fikir terimi ile aklimizda olan bir seyi anliyoruz. Bu nedenle, beyinde
etkilenen izler fikir degildir, ¢linkii zihnin beyinden bagka bir sey oldugunu veya beyin
maddesinin daha ince bir parcasi oldugunu iddia ediyorum. Bununla birlikte, aklimizda fikir
olmadigini bildigimiz birgok sey vardir, ancak fikirler olmadan gerg¢eklesmezler - 6rnegin
diislinceler, algilamalar ve duygular. Benim diisiinceme gore, yani, bir fikir, bir eylemde
degil, diislinme becerisinde olusur ve bir sey hakkinda bir fikrimiz oldugu sdylenir, eger bunu
diistinmesek bile, sadece belirli bir vesileyle, bunu diistinebiliriz.”

17. ve 18. yiizyillarda, Platonik anlami ile degil, cogunlukla John Locke’a kadar
takip edilebilen ve onun da René Descartes'tan aldig1 felsefenin teknik bir terimi olarak
kullanilmistir. George Berkeley, algi nesnelerini temsil etmek i¢in bazen Ais kelimesinin
esanlamlis1 olarak kullanmis ve fikirlerin akilda oldugu goriigiinii savunmustur. Locke'un
cozemedigi, maddi diinyanin bilgisini, zihne bagli fikirlerin algisina dayandirmak
probleminden kagimmak i¢in fikirler ve maddi nesneler arasinda herhangi bir ayrim
yapmay1 reddetmistir. Berkeley’e gore maddi nesneler, fikirlerin koleksiyonlaridir ve bu
nedenle de sadece akilda var olabilirler. David Hume, Locke’un goriisleri lizerinde pek

bir gelisme gostermeyerek algi nesnelerinin akilda oldugunu diisiincesini korumustur



(Britannica, 2023). Descartes'tan itibaren fikirler, dikkatle incelenecek bir konuyla
baglantilidir. Yargilayict veya rasyonel inceleme yavas yavas bir algi incelemesine
doniisiir (Sneller, 2018, s. 1249). Taylor (1989’dan aktaran Sneller, 2018, s. 1249),
modern 6znenin yiikselisini bagimsiz benlik, yani nesnel olarak kavramak veya algilamak
icin metodolojik olarak gerceklikten uzaklagsan bir benlik agisindan analiz eder. Bu
ayrilma ilk olarak modernitenin 6zne/nesne ayrimi 6zelligini yaratir ve sonrasinda da fikir
kavramini etkiler. Descartes'tan Kant'a ve sonrasina fikirler, 6znenin kavramsal veya
algisal incelemesine maruz kalan zihinsel icerige esittir. Romantik gelenek, fikir
kavraminin belirleyici bir yenilenmesini baglatmaktadir. Bu diisiinceye gore fikirler,
doganin gelgit dalgalan ile esittir; tilkenmez bir sekilde kendini yeniler, bu nedenle
fikirler her zaman yeniliktir. Sanat¢ilar, ressamlar veya filozoflar, kendilerini zihnin i¢
derinliklerine maruz birakmalari kosuluyla fikirler iiretebilirler.

Ierik tastyan zihinsel bir durum olan fikir tek bir zihinde ortaya cikar ve sonrasinda
diger zihinlere yayilarak baska yerlere ulasir. Bu asamada fikir artik somut bir varliktir.
Brock ve Everett (2015, s. 275-279) fikirlerin dogusu ve yayilisina iki 6rnek verir. Ilki,
Darwin’in insan tiiriiniin dogal seleksiyonla bagka tiirlerden evrildigi, ikincisi ise yag ve
sirkenin tuzla karistirilip sos haline getirilmesidir. Darwin’in fikrinin yayinlanmasiyla
once bilim camiasia, sonra entelektiiel topluluga ardindan da halka yayilmasi
gerceklesmistir. Sirke sosu fikri Darwin’in fikrinden eskidir. Bati mutfaginda yaygin
olarak benimsenen bu fikrin tarihi izini slirmek zor olsa da muhtemelen eski Yunanlar
tarafindan zeytin yaginin bollugu sayesinde icat edilmis olabilir. Eger dyle ise bu fikir
insandan insana aktarilarak once Avrupa’nin kalanina, sonra Yakin Dogu ve Kuzey
Afrika’ya ve bir ihtimal kolonilerle Amerika’ya ulagmis olabilir. Bir fikrin dogup yayilma
diisiincesi gercek kabul edildigi takdirde bir fikir i¢in diisiiniilebilecek en iyi sey belki de
bir tiire benzeyen, mekansal olarak siireksiz bir birey oldugudur.

Fikir kafamda bir kavram mi1 yoksa potansiyel bir entelektiiel formiilasyon mu,
diisiindiigiim seyler mi yoksa bir seyleri diisiinebilmem i¢in kullanilan araglar mi1, eger
fikirler kendi kafamda diislindiigiim bana ait seylerse nasil baskalariyla paylasabiliyorum
ve kars1 taraf ayni fikre sahip oldugunu sdyleyebiliyor? diye sorar Corrigan (2005, s. 179)
ve ekler; bu sorularin bazilarina modern ampirist cevap, fikirlerin gercekten diisliniilen
seyler oldugudur. Zihinde, goriilenleri temsil eden soyutlama, ¢agrisim, doniisim ve
benzerlerinin kavram ve resimlerini olugsmaktadir. Goriilen ve kisinin kendisine yonelik

temsil ettikleridir ancak yine de fiziksel imgelerden farkli 6zelliklerdedir. Baska bir



deyisle fiziksel ozellikleriyle birebir ayni, simetri ve detay gibi kesin 6zelliklere sahip
olmayabilir.

Biitiin bu diisiince ve agiklamalardan faydalanilarak fikir kavraminin, dig diinyanin
algilanmasi ve zihinde bu alg1 nesnelerinin ¢esitli imge ve kavramlarla bagdastirilmasiyla
olusan diisiincelerin belirli bir hedefe yonlendirilmesi oldugu sdylenebilir.

Fikirlerin, sanat ve tasarim agisindan ele alindiginda yaratict 6zellik gostermesi
beklenmektedir. Yaraticilik, 6zgiinliikten yikima, mevcut unsurlari yeni bir sey olacak
sekilde birlestirmeye kadar birgok farkli unsuru igeren karmasik bir konudur. Ancak, en
temel diizeyde, yaraticilik yaratmak demektir. Yaraticiligin kokii olan yaratilig, bir sey
var oldugunda gergeklesir. Yaratmak, bir seylere sebebiyet vermek, ortaya ¢ikarmak,
iretmek, bigimlendirmek, tanitmak, icat etmek, ifade etmek, baslatmak ve olusturmak
demektir (Vogel, 2014, s. 14). Yaraticilik, insan uygarliginin ilerlemesi ve biiyiik
olasilikla insan muhakeme siireclerinin gelisimi i¢in hayati 6nem tasiyan karmasik ve
genis bir yapidir (Jung vd., 2013, s. 1). Oldukega cesitli konulardaki yaratic1 ¢abalar,
tasarimcilardan yazilimcilara, sanatgilardan miihendislere kadar farkli faaliyet alanlarim
kapsamaktadir. Ortaya konulan somut bir iiriin lizerindeki yaraticilik izleri aynmi sekilde
eylemlerde ve diisiincelerde de takip edilebilir.

Yaraticiligin temel 6zelliginin fikrin orijinalligi oldugunu sdyleyen Runco ve
Jaeger (2012, s. 92) belirsizlikler igerse de yaraticiligin ne olduguna dair ilk standart
tanim1 getirmeye calisan Stein’a gore yaratici ¢alismanin, bazi gruplar i¢in yararli olma
egiliminde ve dolayisiyla sosyal yargi séz konusu oldugunu, halihazirda var olan
materyallerin veya bilginin yeniden biitiinlestirilmesinden dogdugunu, ancak
tamamlandiginda yeni unsurlar igerdigini ve yaratict kisinin ise, ¢evrede var olan
bosluklar veya kapanma eksikligi i¢cin daha diisiik bir esige veya daha fazla duyarliliga
sahip oldugunu belirtir (Stein, 1953 ten aktaran Runco ve Jaeger, 2012, s. 95). Yaraticilik
genellikle hem yeni (orijinal, benzersiz) hem de belirli bir sosyal baglamda yararli olan
isler tiretme yetenegi olarak tanimlanmaktadir (Flaherty, 2005 ve Stein, 1953 ten aktaran
Fink vd., 2012, s. 2603). Baska bir deyisle yaratici fikir hem orijinal hem de toplum igin
faydali olmalidir. Yaratici fikrin topluma olan faydasi farkli goriisteki sosyal gruplar goz
ontine alindiginda tartigmali olabilir ancak orijinal olup olmadig: iizerinde ortak goriis
kurulmasi daha miimkiin goériinmektedir. Ciinkii bir fikir daha 6nce ya vardir ya da yoktur.
Ayni1 konudaki, kendinden dnceki fikirlerle karsilastirilma sans1 oldugu stirece orijinalligi

olgiilebilir hale gelebilir.



Kaufman ve Sternberg, (2007’ den aktaran Smith ve Smith, s. 254) yaratici fikirleri
ii¢ bilesenden olusan bir kavram olarak tanimlamiglardir; birincisi, bu fikirler farkli, yeni
veya yenilik¢i bir seyi temsil etmelidir; ikincisi, yiiksek kalitede olmalar1 gerekmektedir
ve U¢iinciisii, eldeki géreve uygun olmalidirlar.

Yaraticilik hem yeni hem de uygun olan isler iiretme yetenegidir. Yaraticilik, cok
cesitli gorev alanlart i¢in hem bireysel hem de toplumsal diizeyde 6nemli olan genis
kapsamli bir konudur. Bireysel diizeyde, yaraticilik, érnegin kisi iste ve gilinliik yasamda
problemleri ¢ozerken onemlidir. Toplumsal diizeyde yaraticilik belirgindir ¢iinkii yeni
iiriinler veya hizmetler ig yaratir. Dahasi, bireyler, kuruluslar ve toplumlar, rekabetci
kalabilmek i¢in mevcut kaynaklar1 degisen gorev taleplerine uyarlamalidir (Sternberg ve
Lubart, 1999, s. 3). Seelig (2016’dan aktaran Gore ve Cayko, 2016, s. 29) yaraticiligi,
sonsuz cevaplarla problem ¢dzmek i¢in bir arag olarak tanimlar ve Orneklendirir;
ilkokulda Ogretmenler 6grencilere 5+5’in ka¢ oldugunu sorar ve cevap tektir. Soru
zamanla karmagiklagsa da her zaman tek bir dogru cevap vardir. Ancak yaratici insanlar
diinyaya ve problemlere farkli bir agidan bakarlar. 5+5 kagtir yerine hangi iki sayiy1
toplarsak 10 eder diye sorarlar. Dolayisiyla yaraticilik cevap aramadan dnce soruyu
irdelemektir der. Abraham (2018, s. 7-8)’a gore ise bir fikrin yaratic1 olarak kabul
edilebilmesi igin orijinal veya yeni olmasi gerekmektedir. Ozgiinliik, bir fikri, herhangi
bir zamanda ortaya ¢ikan diger fikirlere kiyasla benzersiz veya sira dis1 kilan seydir. Bir
fikir, daha once bdylesine farkli bir sekilde karsilasiimadigi zaman yeni veya orijinal
olarak deneyimlenir. Niceliksel terimlerle, orijinal bir fikir, istatistiksel olarak nadir veya
seyrek olandir. Ozgiinliik, bir fikirle iliskili yaraticiligin derecesini belirlemede merkezi
unsur olsa da, gerekli olan tek unsur degildir. Gorsel 1.1.’de goriildiigii lizere yaraticiligin
oldukca yakin bir karakterizasyonuna ulagmak icin karisima ikinci bir bilesenin
eklenmesi gerekir ve sdz konusu bilesen, uygunluk ve alaka diizeyidir. Uretilen
cozlimlerin veya ifadelerin her birinin yararli, uygulanabilir, etkili, tatmin edici veya
uyarlanabilir olmas1 beklenmektedir. Dolayisiyla uygunluk, belirli bir baglamda ne kadar

anlamli veya elverisli oldugu acisindan yanitin degerini veya yerindeligini ifade eder.



aligiimadik yerinde

istatiksel olarak nadir faydali

ozgiin elverisli
Orijinal YARATICI Uygun
tinik ilgili
azrastlanir degerli

yeni uyarlanabilir

Gorsel 1.1. Yaraticiigin tamimsal unsurlar: (Abraham, 2018, s. 8)

Yaratici fikirlerin beklenilen fayday1 saglamasi i¢in dolagima girmesi, bir bagka
deyisle kisinin zihninden ¢ikip fiziksel diinyaya ulagsmasi ve burada cesitli yollarla
aktariminin saglanmasi gerekmektedir. Yaratici bir fikrin ortaya ¢iktiktan sonra, uygun
zemin buldugunda degisim ve gelisim gec¢irmesi kagiilmazdir.

Yaratici fikirlerin degisim ve gelisim stireci iizerine bir goriis, bu slirecin Darwinci
terimlerle aciklanabilecegi yoniindedir. /kili kalitim teorisi olarak adlandirilan bu fikir
hem kiiltiirel hem de biyolojik bilginin miras alinmasidir. Kiiltiirel bilgi birimleri bazen
mem?’ler olarak adlandirilir. Gerekgesi ise dogal seleksiyonun, doganin yaraticiligini
aciklamada yararli olmasindan dolay1, insan kiiltlirinlin yaraticiligini agiklamak i¢in de
yararli olabilecek olmasidir. Ikisi arasmnda bircok paralellik mevcuttur. Bu
paralelliklerden biri, yeni buluslarin mevcut olanlarin iizerine insa edilmesidir ancak
biyolojik evrimi animsatan sadece insan yaraticiliginim kiimiilatif dogasi degildir. Insan
kiiltiirlerinin yaraticiligi, degisimin biriktigi uyarlanabilir ve ac¢ik uglu tarz nedeniyle
biyolojik evrimi animsatmaktadir. Yeni icatlar sadece eski icatlar iizerine kurulmakla
kalmaz, bunu ihtiyaglar1 karsilayacak sekillerde yaparlar ve biyolojik evrimde oldugu
gibi, belirli bir icadin veya yaratict ¢aligmanin diger yaratici ¢aligmalara nasil ilham
verebilecegi veya onlar1 nasil etkileyebilecegine dair bir sinir yoktur. Fikirlerin degisim

ve gelisim siireci iizerine bir diger goriis ise yaratici fikirlerin kiiltlir yoluyla evriminin,

Mem: Mem ya da Méme, Richard Dawkins (2019, s.272-273)’in ortaya attig1 kiiltiirel iletim birimidir.
Dawkins'e gore nesiller degistikce, kiiltiirel ve sosyal igerik bir sonraki nesle memler tarafindan
aktarilmaktadir. Ingilizce memory (hafiza) ile ya da Fransizca meme (ayni, kendi, bizzat) ile baglantili
oldugu diisiiniilebilir. Dawkins, gen kelimesi gibi tek heceli bir isim istediginden bunu mem olarak
kisaltmistir. Ezgiler, diislinceler, sloganlar, moda ve mimari mem Ornekleridir. Genlerin sperm ya da
yumurtalar yoluyla bir bedenden digerine atlayarak gen havuzunda ¢ogalmalar1 gibi memler de genis
anlamda taklit veya etkilesim denebilecek bir siire¢ yoluyla, bir beyinden digerine ziplayarak kendilerini
cogaltirlar.



giiniimiiz DNA temelli yasamdan ¢ok, en eski biyolojik yasam formlarinin evrimine daha
yakin olmasidir. Yapilan ¢alismalar, erken yasamin otokataliz® olarak adlandirilan kendi
kendine organize edilmis bir siiregle ortaya ¢iktigini ve kopyalandigini 6ne stirmektedir.
Bu siiregte bir dizi molekiil, kiimedeki diger molekiilleri olusturan reaksiyonlar1 bir biitiin
olarak kendi kendini kopyalayana kadar katalize etmektedir. Bu durum, diinya
goriislerinin kiiltiir yoluyla gelistigi ve araclar, danslar ve mimari planlar gibi yaratici
iiriinlerin bu siirecin digsal tezahiirleri oldugunu yansitmaktadir. Buradaki fikir, bu erken
yasam formlar1 gibi, diinya goriislerinin de dogal seleksiyon yoluyla degil, kendi kendini
orgiitleme ve yeniliklerin ortak aligverisi yoluyla gelismesidir. Dolayisiyla, bu goriise
gore, yaraticiligi ilerleten sans ve mutasyon benzeri siirecler degil, bir diinya goriisiiniin
kendi kendini organize eden, kendi kendini onaran dogasidir (Gabora ve Kaufman, 2010,
s. 288-290). Fikirlerin, insan zihninde baslayan yolculugu ¢esitli sebep ve araclarla diger
zihinlere ulagmaktadir. Yolculugun hangi sebeplerle basladig1 ve yoluna ne sartlar altinda
devam ettigi konusunda gesitli goriisler mevcuttur. Ancak kesin olan bir sey vardir ki o
da fikirlerin birbirini tetikledigidir. Eagleman’a (2019, s. 47) gore tarih siirecindeki
yeniliklere bakmak bu durumu kanitlamaya yetmektedir ¢ilinkii temel yenilikler arasinda
gecen siirenin hizla kisaldigr Gorsel 1.2.°de agik bir sekilde goriilmektedir. Ciinkii beyin
en 1iyi fikirleri alip bunlar1 daha da iyi fikirlere doniistirmek yoluyla kendini stirekli

beslemektedir.

Kuyrukluyildiza ilk ini
Ouel bir girketin Uluslararas:

{Phone | UrsY Istasyonu'na ugusu

Bevia hicrelerinio mikla
insan genom diziliminin ortaya gikmas § <21
Memeli Klonlanmas: § o721 medya
Genetigi degigtirilmis
Hubble Uzay Teleskobu ¢ tanm uriinleri
Diinya Gapinda A§ (WWW)
PCllerin yayginlagmas
. Mikroiglemcinin icads
Ay'a inig
Atom bombas: § DTtA 2 karfi

Teknolojik ilerlemeler

Otomobilin icads 'é’l“f"ji“" :
Mikron Tearitl J s
Buhar makinesinin icady ], Edustri Devrimi
Tarim Baski makinesi
Devrimi

Metaliirji

GComleksilik Yan  Matematik

T T T T T AT
MO 9000 MO5000 MO4000 MO3000 MO2000 MO1000 0 1000 2000 3000

Gorsel 1.2. Teknolojik ilerlemeler-zaman grafigi (Eagleman, 2019, s. 47)

Eagleman’a (2016, s. 102-103) gdre, insan bir fikrin ortaya ¢ikiginda zor isi kendi

3Otokataliz: Ayni reaksiyonun bir iiriinii tarafindan indiiklenen bir katalitik reaksiyon. Bu, bazi termal
ayrisma tiirlerinde, otoksidasyonda ve bir¢ok biyokimyasal sistemde, bir enzimin kendi 6nciisiinii
etkinlestirmesi gibi meydana gelir.
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yapmig gibi, biitiin fikirlerini kendine mal etmektedir. Gergekte olan ise, bilingdist
beynin, kisinin o fikrin bilingli olarak farkina varmasindan ¢ok Oncesinde ¢alismaya
baslamasidir. Fikir bilince erismeden once beyin, anilar1 pekistirmeye, bunlardan yeni
bilesimler iiretmeye ve sonuglart degerlendirmek {izerinde ¢okca galigmistir. Bu siirece
insanlar bilingli bir sekilde erisemez. Insan sadece bu hummali beyin aktivitesi sonucunda
bilince ulasabilen iirlinii yani fikri goriir.

Zihinden fiziksel diinyaya ulasan bir fikir gerekli 6zelliklere sahipse yiizlerce yil
yasayabilir, insanlar1 ve dolayisiyla diinyay1 sekillendirebilir, tarihi degistirebilir,

tyilestirebilir, zarar verebilir ve kigkirtabilir.

1.2. Fikirler Nasil Olusur?

Insan yaraticiligmin, duygularmin, hayallerinin ve rilyalarinin kaynagini anlamak
tizere ilk kavramlar eski Yunan ve Misir medeniyetlerinde incelenmistir. Bu
uygarliklarda diigiincenin kokeni kalp kabul edilmistir. Viicut i¢in en énemli siv1 olan
kanin, kadavra incelemeleri sonucu kalple olan baglantisinin anlagilmasi sebebiyle zeka,
yaraticilik, duygu ve konusma gibi yetilerin de kalp tarafindan yonetildigi diistiniilmiistiir.
Ancak Hipokrat kafa yaralanmalar1 sebebiyle kisinin yasadigi duygu ve konusma
problemlerinden beynin sorumlu oldugunu ileri siirmistiir (Koob, 2011, s. 8). Bugiin ise
beynin, viicudun kontrol merkezi oldugu bilinmektedir.

Insan beyni siirekli ¢alisir ve bu ¢alismanin neticesi olarak iginde bulundugu
makineyi, miimkiin olan en verimli haliyle isler halde tutar. Durmaksizin dig diinyadan
veri toplar, analiz eder ve ¢iktiya doniistiiriir. Toplanan verilerin analizi sadece hareket
olarak ¢iktiya doniismez, bazilari diisiinceler ve fikirler olarak varligini beyinde siirdiiriir.
Bu siire¢ dylesine yogundur ki Tseng ve Poppenk’in (2020, s. 7) fMRI arastirmasina gore
ortalama bir yetiskin giinde 6500 kadar diislince tiretmektedir.

Tomasello (2014, s.1), insan diisiincesi, “sosyokiiltiire]l bir matrisin igine
hapsolmus bireysel dogaglamadir” der. Bir baska ifadeyle diisiincenin, insanin ic¢inde
bulundugu ortamin sosyal ve kiiltiirel 6zelliklerinden olusan bir kiimeler biitiiniiyle
cevrili, dogal olarak gelisen kisisel bir zihin durumu oldugu sdylenebilir. Ancak eklemek
gerekir ki sadece sosyal ve kiiltiirel ¢evre degil umwelt* de insan diisiincesi tizerine etki

etmektedir.

4Umwelt: Cevresel diinya (Schrag, 1967’ den gev. Sen, 2006, s.213).
11



Insanin diisiinmeye baslamasmm, is birligine olan ihtiyagtan oldugu
diistiniilmektedir. Bireyler bagkalariyla is birligi faaliyetlerine katildiklarinda, birlikte
ortak hedefler ve ilgiler olugturmaktadirlar. Bu ortak hedef ve ilgiler de bireylerin kendi
iclerinde yonetilmesi gereken bireysel roller ve bakis acgilar1 yaratmaktadir (Moll ve
Tomasello, 2007°den aktaran Tomasello, 2014, s. 3). Ayrica genel olarak insanlar, diger
primatlardan farkli olarak, ortaklasa yiiriitiilen bir av partisinden, kiiltiirel bir kuruma
kadar bir seyler yaratmak icin bir tiir ¢cogul ajan olarak hareket eden biz kavramini
olusturmak tizere bagkalariyla koordinasyon kurabilir. Ortak hedefe ulagsmak tizere diger
bireylerle koordinasyon kurmak ancak iletisimle miimkiindiir. Bireyin digerleriyle
iletisim kurmasinin yani sira belirlenen hedefin kendisi i¢in uygun olup olmadigi, buna
neden ihtiya¢ duydugu, bu hedef i¢in kendi roliiniin ne oldugu vb. sorularini i¢ iletisimle
saglamis, bu da diislinceyi dogurmustur.

Diisiincenin varlig1 ve gelisimi s6z konusu oldugunda canli tiirleri i¢inde insanin
digerlerinden ayrildig1 goriilmektedir. Ciinkii diger canli tiirleriyle karsilastirildigi zaman
insan beyninin daha fazla sinir hiicresine sahip oldugu bilinmekte ancak daha da 6nemlisi
insan beynindeki algi, bellek, dil ve zeka gibi list diizey noral fonksiyonun merkezi olan
serebral korteksin diger primatlara gére ¢cok daha gelismis olmasidir (Dowling, 2020,
$.19). Bu durum insanin diisiince sisteminin diger canlilara gore neden farkli oldugunu
aciklamaktadir.

Diger hayvan tiirleriyle karsilastirildiginda insanlar 6zel bir sekilde diisiinmektedir.
Birgok hayvan tiirii durumlar1 ve varliklar1 biligsel olarak, biraz da olsa soyut bicimde
temsil edebilse de, yalnizca insanlar ayn1 durumu veya varligi, ¢elisen sosyal perspektifler
altinda kavramsallastirabilir. Hayvanlar, dis olaylarla ilgili basit nedensel ve kasith
cikarimlar yapabilirlerken, insanlar bagkalarinin veya kendi kasitli durumlar1 hakkinda
sosyal olarak yinelemeli ve kendini yansitici ¢ikarimlar yapabilirler (Tomasello, 2014, s.
4). Insanlarn ¢evrelerindeki mevcut maddeleri belirli oranlarda ve belirli kurallar
izleyerek birlestirmesiyle yeni iiriinler ortaya koydugu gibi yeni fikirler iiretebilmesi de,
zihinlerindeki mevcut hammadde olan bilgi ile miimkiindiir. Insan beynindeki birincil
diisiincelerin birleserek olusturdugu fikirler Turner’a (2014, s. 2) gore de insan beyninin
stirekli farkli seyleri bilingsizce harmanlamaya g¢alismasindan dogmaktadir. Zihinde
eszamanli olarak etkinlestirilen herhangi iki sey bu harmanlamanin adayidir.
Harmanlama girisimlerinin ¢ogu, ortaya iyi bir harman ¢ikmadigi i¢cin hemen basarisiz

olmakta, 1yi bir karisim ¢iktiginda da hi¢gbir amaca bagli olmazsa, bilince erisemeden yok
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olup gitmektedir. Bu harman aslinda zihinsel bir alandir. Diger zihinsel alanlarin, zihinsel
bir agda harmanlanmasi eyleminden kaynaklanir. Soyutlama, benzetme ya da halihazirda
adlandirilmis ve sagduyu tarafindan taninan bir sey degildir. Bir harman, zihinsel bir
agdaki farkli zihinsel alanlardan bazi unsurlari iceren ancak bu alanlardan kendi yeni
anlamin1 gelistiren yeni bir zihinsel alandir. Turner (2014, s. 7) bunun nasil
gerceklestigini sdyle bir drnekle agiklar;

“Kayinbiraderim San Francisco’da yasayan bir borsaci. Borsa Dogu kiyisinda saat 09:30°da,
Bati kiyisinda heniiz saat 06:30 iken agiliyor. Bu yiizden kaymbiraderim eger saat 06:30°da
ciddi ve riskli bir ise baglamak icin yeterince uyanik olmasi gerekiyorsa, hafta i¢i her giin
sabah saat 05:00°da uyanmali. Eger kayinbiraderimin yerinde olsaydim perisan olurdum. Bu
son climleyi ele alalim. Son ciimle beni ve kaymbiraderimi harmanlamaniz ister. Konuyu
anlamak i¢in beni igeren bir zihinsel alana, kayinbiraderimi i¢eren bir zihinsel alana ve bu
alanlar1 karistirmaya ihtiyacimiz vardir. Sonug, sadece belirli sekilde olmak iizere, harmanda
benim hakkimda diistindiiklerinizin bir kismi1 ve kaymbiraderim hakkinda diistindiiklerinizin
bir kismiyla olusmus bir adamdir. Harmanda ben bir sekilde kaymnbiraderimim ama aym
zamanda isim hari¢ kisisel kimligime sahip bir unsur vardir, benim duygularim ve
kayinbiraderimin yetkinligi ve ticari faaliyetleri vardir. Harmanlanmis bu yeni fikir, zihinsel
agdaki baska herhangi bir alandan mevcut degildir. Bu harmana 6zgiidiir. Burada yeni bir
fikir vardir ve sadece bu harmanla ortaya ¢ikan bir fikirdir. Benim, kayinbiraderim oldugum
fikri yeni bir fikirdir ve oldukca karmasiktir.”

Koordine olma ihtiyacinin insani iletisime yoneltmesi, bireyler arasi iletisimin de
i¢c iletisimi dogurmasi ve zihinsel alanda irdeleyebildigimiz tecriibelerimizin insani
getirdigi nokta, diisiince olusumuna tarihsel ve sosyolojik bir bakis a¢isidir. Biitiin bu
faaliyetlerin hem gelistigi hem de yonetildigi yer olan beynin, diisiincenin insan zihninde
olusabilmesi i¢in bu ihtiyaca uygun olarak gelisim gostermis oldugu ve fikir tiretimini
yapisina bor¢lu oldugu konusu goz ardi edilmemelidir.

Glinlimiiz sinirbilim arastirmalar1 beyinle ilgili 6nemli gelismeler kaydetse de
diistincenin ve fikrin nasil olustuguyla ilgili cevaplanacak oldukca ¢ok sayida soru sirada
beklemektedir. Bilisi anlamak, binlerce yildir psikologlar, psikiyatristler, sinirbilimciler
ve filozoflar i¢in merkezi bir odak noktasi olmustur, ancak en temel siireglerinin ¢ogu
hala ¢ok az anlagilmistir. Bunlarin basinda diisiince siireci gelmektedir.

Herhangi bir goreve baglanmamis, bir diger ifadeyle spontane diisiincenin
olusumuyla ilgili olarak beyin faaliyetlerini inceleyen bir arastirmada (Christoff, Ream
ve Gabrieli, 2004, s. 627-629) dinlenme anindaki diisiince tretiminde uzun siireli
hafizanin, zihindeki imgelerin ve i¢gdzlemsel (introspective) degerlendirme siireglerinin

katkis1 oldugu ortaya konulmaktadir. Bununla birlikte bir diger arastirmada (Marupaka,
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Iyer ve Minai, 2012, s. 147) bilginin gomiilii oldugu sinirsel substratin® (alt katman) igsel
dinamiklerinden kaynaklandig: ifade edilmistir. Bu siiregle ilgili dnemli bir diger konu
ise bahsi gecen caligmada ifade edildigi sekliyle, kavramsal kombinasyonlarin ortaya
cikist ile temeldeki sinir aglarinin dinamikleri arasindaki iligskidir. Hemen hemen tiim
fikirlestirme teorileri, fikirlerin diisiince siirecinde iliski yoluyla ortaya ¢iktigini, her
birinin bir sonraki baglantiy1, 6rnegin yapisal analoji, semantik benzerlik, ¢cok anlamlilik
vb. ile tetiklendigini varsayar. Ozellikle diisiincenin yaraticihigmin, bireylerdeki
kavramsal iligkilerin niteliksel yapisini yansittigi one siiriilmiistiir. Norogoriintiileme
(fMRI) ¢aligsmalari, fikir liretim asamasinin varsayilan mod ag1 (default-mode network)
tarafindan diizenlendigini 6ne slirmektedir (Beaty vd., 2016, s.87). Bu ag, medial
prefrontal girus (mPFC), posterior singulat korteks (PCC) ve ayrica sag temporal parietal
baglanti gibi orta hat posterior ve anterior bolgeleri icerir. Varsayilan mode aginin, akilda
gezinme, gelecek diisiinme, bellek alma, sematik bellek ve anlamsal entegrasyonun yani
sira 1raksak diigiinme gorevleri sirasinda dahil oldugu tespit edildigi i¢in diisiinceleri
birlestirme stirecinin temelini olusturdugu varsayilmaktadir (Kleinmintz, Ivancovsky ve
Shamay-Tsoory, 2019, s. 131). Tez calismasinin Onceki bdliimlerinde birincil
diisiincelerin birleserek fikirleri olusturduguna deginilmisti. Fikir liretim siireci, diigiince
iiretim siirecinde oldugu gibi yine beyinde gerceklesen bir dizi faaliyetler lizerine yapilan
arastirmalarin incelenmesiyle aciklanmaya calisilmistir.

Fikir iiretme sistemine bir drnek olarak Gorsel 1.3.’te gosterilen model, sinirbilim
ve anlamsal bilis teorilerinden elde edilen sonuglar temel alinarak iiretilmistir. Anlamsal
bilgiyi ozellikler, kavramlar ve kategoriler agisindan temsil etmekle birlikte takviyeli
ogrenme ve secime dayali kontrolden gelen fikirleri de iceren bu model (Iyer vd., 2009,
s. 675-676), sistem bilesenlerinin niteliksel olarak belirli beyin bdlgeleriyle nasil
eslesebilecegini gostermektedir. Bu modele gore 6zelliklerin kodlanmasi, diisiik diizeyli
iliskilendirme korteksleri ve motor dncesi bolgelerle tanimlanir; fikirler ve kavramlar
yiiksek diizeyli iliskilendirme bolgeleriyle; ¢aligma bellegi dorsolateral prefrontal
korteksle iligkilendirilirken bazal gangliyonlarin biligsel kontroliin i¢ dikkat iglevi igin
gegit islevi gordiigiinii ileri stirmektedir. Sistem birbirini tamamlayan iki alt sistemden
olusmaktadir. I1ki, anlamsal bilgiyi barindiran ve dinamikleri kavramsal kombinasyonlar

olarak fikirler iireten bir fikir {iretme alt sistemidir. Ikincisi ise tiretilen fikirleri alan ve

SSubstrat: Bir enzim veya fermentin etki ettigi bir madde (Larranaga, Lewis ve Lewis, 2016, s.1284).
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verilen baglamla ilgili alan bilgisine dayali olarak degerlendirici geri bildirim {ireten bir
elestirmendir. Bir baglam verildiginde, fikir liretme sisteminin gorevi, kendi i¢ modelini
kullanarak elestirmen tarafindan degerlendirilen belirli kalite kriterlerini karsilayan
fikirler tiretmektir. Boylece fikir liretme sistemi, dinamiklerini elestirmenin begenisine

gore uyarlamay1 6grenir.

Uretilen Fikirler

| Yanit: —
I Sistemler . :
ifade Edilen

Kavramlar: Fikirler

Sol Temporal
Lob, Sag

Parietal Lob,

Temporal

Kutup \
Baglam: / T
ACC, Talamus, Bilissel Kontrol ve
Hipokampus Calisma Bellegi:

[ g i | DLPFC, Anterior

ipucu: Singulat Korteks,
Duyusal Bazal Gangliyon
Korteks, Primer
Dil Alanlari

Ozellikler:

Dikkat Duyusal ve
Birlesme
Korteksler,

N

Pre-motor
Korteks

Kisaltmalar: VLPFC - ventrolateral prefrontal korteks; DLPFC - dorsolateral prefrontal korteks; ACC - anterior
singulat korteks

Gorsel 1.3. Fikir olusturma igin model yapisi ve yaklasik olarak beyin bélgelerinde haritalanmast

(Iyer vd., 2009, s. 675)

Beyin iki tiir hiicreden olusmaktadir. ilki, ndronlar ya da sinir hiicreleri olarak
bilinen ve gorevi bilgiyi almak, birlestirmek ve iletmek olan hiicreler, ikincisi ise
destekleyici hiicreler olan glial hiicrelerdir (Dowling, 2020, s.21). Beyin iizerine yapilan
arastirmalar sonucu, 1960’11 yillarda beynin %90’inin glia hiicrelerinden, geri kalan
%10’unun ise nodronlardan olustugu kesfedilmistir. Boyle bir kesfin {izerine
beklenilebilecegi gibi, glia hiicrelerinin sinir sisteminin temel bileseni oldugu yorumu
yerine, o zamana kadar noronlara atfedilen 6nem sebebiyle, insanlarin beyninin sadece
%10’unu kullanabildigi yorumu yapilmistir (Koob, 2011, s. 1). Glial hiicreler ilk olarak
Rudolf Virchow, Santiago Ramon y Cajal ve Pio del Rio-Hortega gibi 19. yiizyilin 6nde
gelen sinirbilimcileri tarafindan tanimlanmistir. O zamanlar, glianin yalnizca Nervenkitt
(Almanca sinir yapistiricisi) olarak iglev gordiigi ileri siiriilmiistiir. Bu ayn1 zamanda
Ingilizce'de yapistirict (glue) anlamina gelen eski Yunanca glia kelimesinden tiiretilen

glial hiicre adinda da goriilmektedir. Zamanla bilim insanlari, bu hiicrelerin olas1 ek
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rolleri hakkinda goriisler bildirmeye baslamislardir (Azevedo vd., 2009; Herculano-
Houzel, 2014’ten aktaran Jékel ve Dimoul, 2017, s. 1). Ancak déneminin 6nde gelen
bilim insanlarindan biri olan Santiago Ramén y Cajal’in ndron {iizerine yaptigi
caligmalarla sinirbiliminin kurucusu kabul edilmis ve onun gliay1 sadece néron macunu
olarak gormesi, glia ¢caligmalarini on yillarca sekteye ugratmigtir (Koob, 2011, s. 11-16).
Son yillarda glianin islevi tekrar sorgulanmaya baslanmistir. Son birkag yilda elde edilen
kanitlar, glial hiicre tlirii olan astrositlerin uygun nodronal islev i¢in yeterli ¢evresel
kosullar1 saglayan pasif unsurlar kavramina kars1 durmus ve bunun yerine, astrositlerin
beynin iglevinde bilgi islemcileri olarak aktif bir rol oynadigin1 gostermistir (Araque ve
Navarrete, 2010, s. 2375). Ana bilesenleri mikroglia, astrositler ve oligodendrosit soy
hiicrelerinden olusan glial hiicreler, memeli beyninin biiylik bir bdoliimiinii
olusturmaktadir (Jakel ve Dimoul, 2017, s. 1). Memelilerin yapist karmasiklastikca,
glianin noérona orani, astrosit yayginlig1 ve temasi artmaktadir. Farede her bir nérona
karsilik 0,3 astrosit bulunurken insan korteksinde 1 norona karsilik 1,65 astrosit
bulunmaktadir. Aslinda glia hiicresi olan astrosit sayisindaki artisin, tiirlerin kendilerine
addedilen zeka oranlartyla baglantili oldugu goriilmektedir (Koob, 2011, s. 44). Noronlar
sinir sisteminin temel yap1 taglaridir ve bilginin viicuda iletilmesinde ¢ok 6nemli bir rol
oynarlar (Shepherd, 2023, s.1). Todd vd. (2006, s.75-83) glial hiicreler sadece noronal
aktiviteyi destekleyici bir rol oynamakla kalmayip, aynm1 zamanda ndronal ag
plastisitesinin diizenlenmesinde de rol aldiklarin1 gosteren kanitlar sunmustur. Bu
kanitlarla arastirmacilar, glia ve néronlarin artik sinir sistemindeki bagimsiz hiicresel
unsurlar olarak degil, bilgi isleme ve esneklikte yer alan birbiriyle iligkili, birbirine bagh
iki yol olarak diisiiniilmesi gerektigini O6ne siirmiislerdir. Noral plastisite veya beyin
plastisitesi olarak da bilinen ndroplastisite, beyindeki sinir sisteminin, yapisini, iglevlerini
veya baglantilarin1 yeniden diizenleyerek igsel veya dissal uyaranlara yanit olarak
aktivitesini degistirme yetenegidir (Mateos-Aparicio ve Rodriguez-Moreno, 2019, s. 66).
Fikir iiretme s6z konusu oldugunda beyin plastisitesinin onemi anlagilmaktadir. Bu
sebeple beynin plastisite 6zelliginin sadece ndronal faaliyetlere ait olmadigi, néronlarin
diistinme ve fikir liretme gibi faaliyetlerde glial hiicrelerle birlikte calistigini gosteren
arastirmalara da kisaca deginilmistir.

Fikir {iretimi, birden fazla unsurun etki ettigi olduk¢a karmasik bir siirectir.
Algilama, hafiza, dil, akil yiiriitme ve problem ¢ozme gibi c¢esitli zihin islev ve

durumlarmin koordineli olarak c¢aligmasi sonucu ilerledigi sdylenebilir. Ornegin
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algilama, ¢cevreden alinan duyusal bilgilerin yorumlanmasi ve diizenlenmesini saglarken
bellek, hem kisa hem de uzun vadeli sistemleri ile biligsel siire¢lere katkida
bulunmaktadir. Dil, yapilandirma, kurgulama ve ifade etme yetenegi ile diisiince
olusturmay1 etkilemektedir. Akil yiiriitme ve problem ¢6zme mekanizmalari, bilgiyi
analiz etme, degerlendirme ve sentezleme yeteneklerini, yaraticilik ise mevcut bilgileri
olagandisi bigcimlerde birlestirme yetenegini icermektedir.

Sanat ve tasarimda diisiince, yaraticiligi, kavramsallagtirmayi, problem ¢dézme ve
ifadeyi igeren genis bir siireci kapsamaktadir. Sanatgilar ve tasarimcilar analitik
diisiinmeyi sezgisel sicramalarla birlestirerek etkili eserler yaratabilirler. Kavramsal
diisiinme, 0zgiin bir bakis acistyla kesfetmeyi iceren bu siirecin temelini olusturmaktadir.

Sanat ve tasarimda fikir iiretimi tek bir asamadan ziyade liretimin neredeyse her
aninda devam eder. Sanatgilar ve tasarimcilar eserlerini liretirken kritik bir gozle stirekli
analiz halindedirler. Her ¢izgiyi, rengi, sekli, dokuyu, boyutu ve yerlestirmeyi dikkatlice
diisiinerek duygular1 veya mesajlar1 aktarmak iizere incelerler. Ozellikle estetik ile
islevsellik arasinda uyum arayan tasarimcilar, bigimi ve amaci dengeleyerek, izleyicileri
etkilemek, bilgilendirmek ve ilham vermek amaciyla gorseller olusturmaya ¢alisirken
stirekli bir fikir tiretimi i¢indedirler.

Fikirler, teknolojik ve bilimsel ilerlemelerde, kiiltiirel ve sanatsal katkilarda, sosyal
ve politik degisimde, ekonomik biiylime ve girisimcilikte, problem c¢ozme ve
yenilesimde, kiiltiirel evrimde ve cesitlilikte, kisisel biiyiime ve gelisimde temel rol
oynamugtir. Fikirler, degisimin kaynaklaridir ve insan yaraticiligini, ilerlemeyi ve

toplumlarin stirekli evrimini yonlendirirler.
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IKiNCi BOLUM
2. GRAFIK TASARIM SURECI VE TASARIM FiKRi URETiMi

2.1. Grafik Tasarim Siireci

Tasarim dogas1 geregi karmasik bir siirectir. Diigiince ve eylemin ¢esitli bigimlerde
gorev almasinin yaninda istenilen sonucun elde edilemedigi her asamada geriye doniisler
yasanabilmesi sebebiyle siireclerin birbirini 6nceden belirlenmis bir sirada takip ettigini
sOylemek oldukca zordur. Yaratici bir siire¢ olan grafik tasarim siireci de diger yaratici
siiregler i¢cin Oongdriilen cesitli asamalara tabi olabilmektedir. Bunlardan biri Wallas’in

(1926°dan aktaran Sullivan, 2016, s. 228) yaraticilik asamalaridir:

Hazirlik: Kisinin ¢6zmek istedigi sorunu tanimlamasi, ardindan sorunu daha iyi anlamak i¢in
aragtirma yapmasi

Kulugka: Bir problemi aragtirmak i¢in zaman harcadiktan sonra, kisinin fikrin bilingaltinda
kaynamasina izin vermek i¢in zaman harcamasi.

Aydmlatma: Birdenbire, bir siiredir iizerinde ¢aligilan sorunu ¢dzebilecek yeni bir fikrin
ortaya ¢ikmasi.

Dogrulama: Coziim olusturdugunda, sorunu ne kadar basarili bir sekilde ¢ozdiigiiniin diger

insanlarla dogrulanmasi.

Yaratici iretim siireci, grafik tasarim 6zelinde ele alindiginda benzer ancak daha
detayl1 asamalara rastlanilmaktadir. Sherin’e (2018, s. 28) gore bu siire¢ yonbilgi (brief)
ile baglar, arastirma ve strateji ile devam eder, ardindan gorsel tasarimin gelistirilmesi
gelir, sonrasinda revizyon asamasi gerceklesir ve son olarak ise iiriin elde edilir. iletisim
tasariminin her pargasi yaratici siirecin sonucudur. En temel anlamda tasarim, kavramsal
ve pratik temelli problemleri ¢6zmek icin kullanilan bir dizi tekrarlanabilir adima
girildiginde {iretilir. Profesyonel tasarimcilar ve tasarim sirketleri genellikle miisteri
projelerinde kullanilmak {izere Ozellestirilmis siiregler olusturur ancak tasarim
siirecindeki temel adimlar, onlar1 tanimlamak i¢in kullanilan dil degigse bile tutarli kalir.
Tasarim siireci bir biitiin olarak kullanilabilir veya tek tek bilesenler ayrilip kendi
baslarina kullanilabilir. Tasarim siirecinin her agamasinda harcanan siire, projenin
boyutuna, kapsamina ve gorevin tamamlanmasi icin son tarihe baglh olarak
degismektedir.

Tasarim siireci belirli durumlara gore ileri geri sigcramalardan olugsa da herhangi bir
problemle karsilasmadan sirastyla ilerleyen asamalar dizisi olarak agiklamak gerekirse
kabul gérmiis bir siradan s6z edilebilir. Bu siranin basinda problemin tanimlanmasi
gelmektedir. Bir problemin ne oldugunu anlamadan ¢6zmenin miimkiin olmadig:

diistintiliirse problemin tanimlanmasini ilk adim olarak kabul etmek gerekmektedir.
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Problemin tanimlanmasindan sonra arastirma siireci baglamaktadir. Aragtirmada amag,
problemin ¢oziimiine katki saglayabilecek verilerin elde edilmesidir. Bu veriler elde
edildikten sonra sira hedef kitle arastirmasina gelmektedir. Elde edilen veriler 15181nda,
iletisim kurulacak kitlenin 6zelliklerinin de belirlenmesiyle bir sonraki adim olan tasarim
stratejisinin belirlenmesi gelmektedir. Bu agamada tasarimci hedef kitle ile nasil etkili bir
iletisim kurabileceginin yollarini aramaktadir. Bir tasarim stratejisi olusturulduktan sonra
iiretilen fikirler fiziksel ortama tasinmaktadir. Eskiz siireci olarak adlandirilan bu siirecte
problemi 6ziimsemis, gerekli aragtirmalar1 yapmis, hedef kitlesini ve tasarim stratejisini
belirlemis olan tasarimci biitiin bu bilgiler 1s18inda iletisim problemini ¢dzmek {izere
urettigi fikirleri gorsellestirir. Ortaya ¢ikan fikirler, tasarim gorevinin verildigi ortama
gore, atdlye ya da tasarim ajansi gibi, tasarimcinin bireysel olarak veya egitmenle ya da
tasarim ekibinin basindaki kisi veya kisilerle bir se¢gme/eleme siirecine baslamaktadir. Bu
siiregte ¢oziime yakin fikirler secilirken kalanlar elenmektedir. Seg¢me/eleme
asamasindan sonra tasarim problemini ¢ozebilecegi diisiiniilen en iyi fikir veya fikirler
iizerinde detayli ¢alismaya baslanan asama uygulama asamasidir. Bu asamada ¢6ziim
nihai haline getirilmektedir. Tamamlanan ¢alisma bir degerlendirme ile yeniden gézden
gecirilmektedir. Bu asamadan basariyla ¢ikan tasarim hedef kitleye ulastirilmak iizere
cesitli mecralara servis edilmektedir. Son asama ise geri bildirim asamasidir. Hedef
kitlenin mesaja beklenen tepkiyi verip vermediginin, bagka deyisle tasarim probleminin
¢oziliip ¢oziilmediginin kesin olarak anlagilmasini saglamaktadir.

Mevcut tasarim problemi hakkinda tanimlanmis hig¢bir bilgi olmadigir durumlarla
karsilasildiginda 6nemli olan agik fikirli bir sekilde yaklasima izin veren, ihtiya¢ duyulan
organik akist dikkate alan esnek bir sisteme sahip olmaktir. Tasarim diislincesine ve en
iyi sonuglar1 elde etmek i¢in hangi sira ve adimlarin tamamlanmasi gerektigini
belirlemeye yonelik bir¢cok yaklagim olsa da asil ortak nokta insan odakli olmalari, stirekli
gelismek i¢in zaman ve mekanla geri bildirim alacak bir sekilde insa edilmeleri
gerektigidir. Bir adimdan digerine akarken, bu siireci canli bir siire¢ olarak diisiinebilmek

Onemlidir.

2.1.1. Problemin tanimlanmasi

Cogu tasarim projesi, bir iirliniin beklentileri kargilamamasi ya da bir logonun

yoklugu gibi bir problemle baglar. Tasarimcilar ve miisteriler genellikle problemleri

19



baslangigta ¢ok dar diisiiniirler ve bu da sonucun basarisini sinirlar. Yeni bir brostire
ihtiyac1 oldugunu iddia eden bir miisteri, bir web sitesi, tanitim etkinligi veya pazarlama
plant ile daha iyisini yapabilir. Miisterinin yeni bir logoya ihtiyaci oldugunu diisiinen bir
tasarimci, resimli bir simgenin veya yeni bir adin kiiresel bir izleyici kitlesi i¢in daha iyi
sonug verecegini gorebilir. Daha ¢evre dostu bir ambalaj arayisi, yalnizca bireysel {irtinler
degil, iiretim ve dagitim i¢in yeni sistemleri de beraberinde getirebilir. Tasarim siirecinin
baslangicinda, fikirler ucuz ve boldur, bolca pompalanir ve terk edilmis bir sekilde
ortalikta dolanir (Lupton ve Phillips, 2015, s. 15). Tasarim problemlerinin temel
ozelliklerinden biri, genellikle goriiniir olmamalari, bulunmalar1 gerektigidir. Capraz
bulmacalarin, zeka oyunlarinin veya matematik problemlerinin aksine, ne amag ne de bu
amaca ulagmanin 6niindeki engel agikca ifade edilmez. Aslinda, tasarim problemlerinin
ilk ifadesi ¢ogu zaman oldukga yaniltici olabilir. Tasarim sorunlar1 karakteristik olarak
belirsiz bir sekilde ifade ediliyorsa, o zaman tasarimcilarin sunulan sorundan hicbir
zaman memnun olmadiklar1 da dogrudur (Lawson, 2005, s. 56). Bu durum da
tasarimcilari, 6ne siiriillen problemi ¢ézmenin Otesinde asil problemi bulma arayisina
yoneltebilir. Eberhard (1970’ten aktaran Lawson, 2005, s.57), tasarimcilarin 6ne siiriilen
problemin kendisini sorgulama konusunda tirmanma ve gerilemeden olusan bir siireci
izlediklerini 6ne silirer ve mimari alanindan bir 6rnekle agiklar; tirmanma Orneginde
tasarimci, miisterinin ofis kapisi i¢in yeni bir diigme tasarlama goreviyle karsi karsiya
kaldiginda, belki de bir kapiy1 agip kapamanin en iyi yolunun bir kap1 tokmagi olup
olmadigint kendimize sormamiz gerektigini sdyler. Kisa siire sonra tasarimci, ofisin
gercekten bir kapiya ihtiyact olup olmadigini, hatta dort duvari olmasi gerekip
gerekmedigini sorgular. Boyle bir argliman dizisi, miisterinin ve ofisinin parcasi oldugu
organizasyonun yeniden tasarlanmasina yol agabilir ve nihayetinde bu organizasyonun
var olmasina izin veren politik sistem sorgulanir. Bu tirmanig, problemin daha genis bir
tanimina yol agmaktadir.

Gerileme 0rnegi ise soyledir; yeni bir merkez kiitliphane binasi tasarlamasi istenen
bir 6grenci, kitap 6diing verme ve saklamanin ¢esitli yontemlerini incelemesi gerektigine
karar verir. Tasarim egitmeni bunun mantikli goriindiiglinii kabul etse de sonraki derste
Ogrencinin  ¢alismasimnin  arttk mimariden ¢ok kiitiiphanecilik  diplomasina
hazirlantyormus gibi goriindiigiinii kesfeder. Bu gerileme izi, analizin sentezden once
geldigi ve veri toplamanin analizden Once geldigi fikrinin pratikteki mantiksal

sonuglarindan yalnizca biridir. Buradan ¢ikarilacak sonug¢ ise tasarimda hangi
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problemlerin alakali oldugunu ve hangi bilgilerin bir ¢ézlime tesebbiis edilene kadar
faydali olacagini bilmenin zor oldugudur.

Tasarimcinin ilk gorevi, projeyle neyi basarmaya ¢alistigin1 belirlemektir. Ticari
grafik tasarim kapsaminda bu, iletilmesi amaglanan mesaj veya ticari bir isletmenin iligki
kurmak istedigi hedef pazar olarak Ozetlenebilir. Bu durumda, iistlenilen ¢alisma bir
uygulamali aragtirma bi¢imidir. Uygulamali arastirma, pratik bir problemin
arastirtlmasidir. Pratik bir problem ger¢ek diinyadan kaynaklanir ve maliyet, liretim ve
teknoloji gibi pragmatik konular ve kosullarla ilgilidir. Ayn1 zamanda baglamindan da
etkilenebilir, az gérenler i¢in kamuya agik tabelalarla ilgili olarak okunaklig1 ve tipografik
formu kesfetme ihtiyaci gibi. Bu, uygulamali bir arastirma alanidir, ¢ilinkii ¢6ziimiin
kendisi, belirli bir arastirma problemini olusturmak veya ortaya koymakla ortaya
cikabilir. Uygulamali aragtirmanin sonuglari somuttur ve halihazirda mevcut ihtiyaglara
gercek diinyada ve ticari ¢oziimler sunar. Bir aragtirma problemi ise tipik olarak
tasarimcinin bilmedigi veya tam olarak anlamadigi bir konu veya temaya yanit olarak
gelistirilir. Bir arastirma problemi, ¢ozlilmesi gereken pratik bir problemden
kaynaklanabilir veya bu problem tarafindan motive edilebilir. Bu daha sonra arastirmanin
proje odagini tanimlamaya yardimci olur ve kesfedilecek belirli bir soru saglar. Arastirma
ve gelistirme bagka bir deyisle aragtirma yoluyla kazanilan bilgi ve anlayis govdesi daha
sonra pratik bir duruma veya soruna uygulanir. Bazen buna saf arastirma denir ve
sonuglari, 6rnegin belirli bir teorik baglam icin uygun bir gorsel kelime dagarciginin
gelistirilmesinde, siklikla kavramsaldir. Alternatif olarak, akademik baglamda amag daha
genis olabilir; Ornegin bir kavram Onerisi veya Ogrencinin gorsel olarak arastirip
yanitlayacagi bir fikir gibi. Bu durumda, tistlenilen ¢alisma bir tiir saf arastirmadir. Her
iki durumda da terminoloji degisebilir ve siirecin farkli asamalar1 arasindaki ayrimlar iyi
tanimlanmis olabilir, ancak teklifin ayr1 arastirma alanlarina boliinmesi ve bir proje
gerekeesinin tanimlanmasi yararli bir 6n ¢alismadir (Noble ve Bestley, 2005, s. 46-49).

Tasarimin herhangi bir asamasinda ilerlemeden oOnce tasarim probleminin
tanimlanmas1 gerekmektedir. Bu, birlikte calisilan miisteriye veya proje yoneticisine
bagli olarak basit veya zor bir gérev olabilir. Tasarimce1 kendi projesini yaratiyor olsa bile,
isi neden yarattigini belirlemesi gerekmektedir. Cogunlukla bir miisteri tasarimcidan ne
tasarlamasini istedigini séylemektedir. Ornegin isletmeleri igin bir web sitesine veya bir
logoya ihtiyaglari olduguna karar vermis olabilirler ancak ne istediklerini bildiklerini

diisiinmelerine ragmen, kesfedilebilecek ve muhtemelen daha etkili olabilecek bagka bir
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yol olabilir. Tasarimci sadece verilen gorevi yerine getirmek iizere yola cikarsa,
miisterinin problemlerini ¢c6zmeye yardimci olacak baska olasiliklarin var olabilecegini
gorme firsatin1 kagirabilir. Bu asamada onemli olan ¢oziilmek istenilen problemin
belirlenmesidir. Ornegin bir web sitesi tasarlanmast istendiginde, ¢dziilmesi gereken bir
problem olarak iyi tanimlanmasi gereken ¢ok etken oldugu diisiiniilmeyebilir. Ancak
insanlarin neden bir web sitesine girecegi sorgulandiginda bu bilgiyi kimin arayacagi, ne
arayacagi gibi ortaya ¢ikan sorular tasarima ilham vererek ¢oziilmesi gereken problemin
dogru tanimlanmasini saglayabilmektedir. Tasarima devam etmeden &nce problemin
tanimlandigindan emin olmak diger her asama icin temel cekirdegi olusturacaktir
(Stevens, 2020, s. 37-39).

Sullivan’a gore (2016, s. 196-197) herhangi bir problemi anlamanin anahtar1 olan
baglam, insanlar1 ve onlarin zaman icinde belirli bir noktadaki faaliyetlerini igerir.
Problemin baglamini anlamak iizere sorulacak sorular ise sdyledir; bu durumda birincil
kisiler kimlerdir, ikincil veya ii¢iinciil kisiler bu durumdan etkileniyor mu, bu durumda
ne yapiyorlar, neyi basarmak istiyorlar, hedefleri, motivasyonlar1 ve arzulari nelerdir,
mevcut bir {irlin veya hizmet var mi, rakip iiriin veya hizmetler nelerdir, neden bu iiriin
veya hizmet gelistirilmek isteniyor, hangi cihazlar (akilli telefon/diziistii bilgisayar/tablet)
kullaniliyor, bu iiriin veya hizmet neden ve nasil kullanilacak, hangi bilgiler eksik, neyin
arastirtlmasi gerekiyor, herhangi bir teknik kisitlama var mi, bu aktivite nerede ve ne
siklikla yapiliyor, rakipler ne yapiyor, tamamlayici gorevler veya benzer deneyimler var
mi1? Hedef kitle arastirma sorularin1 da barindiran bu ve benzeri sorularin cevaplanmasi
tasarim siirecinin ilk agamasi olan problemin tanimlanmasina yonelik ¢aligmalardir ve bu
caligmalar sayesinde dogru tanimlanan problemin ¢dzlimiine bir adim daha yaklasilmig
demektir.

Deneyimli tasarimcilar, bir tasarim problemi hakkinda neredeyse sonsuza kadar
bilgi ve veri toplamanin miimkiin oldugunu, ancak kendi i¢lerinde neyin ilgili bilgiyi
gostermeye basladig1 ¢6ziim Onerileri liretmeye gegmeleri gerektigini bilirler. Bir tasarim
projesinde problemin ne oldugu cogu zaman net degildir; miisteri tarafindan yalnizca
gevsek bir sekilde tanimlanmis olabilir, birgok kisitlama ve kriter tanimlanmamas olabilir
ve projeye dahil olan herkes, hedeflerin proje sirasinda yeniden tanimlanabilecegini
biliyor olabilir. Tasarimda problemler genellikle sadece ¢ozlimlerine yonelik fikirlerle
ilgili olarak tanimlanir ve tasarimcilar tipik olarak once problemlerini titiz bir sekilde

tanimlama girisiminde bulunmazlar. Elbette bu, 6nemli bilgilerin gézden kagirildig1 veya
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tasarim siirecinde ¢ok gec kesfedildigi ve aksamaya neden oldugu anlamina gelebilir. Bu
nedenlerle, ideal bir tasarim silirecinin modellerini ortaya koyma girisimleri ve
tasarimcilari verimli bir sekilde iyi bir ¢oziime yonlendirmesi gereken metodolojiler veya
yapilandirilmis yaklasimlar i¢in Onerilerde bulunulmustur (Cross, 2016, $.268-269).
Sorunun hemen ve oldugu gibi kabul edilmesi nedeniyle, maskelenebilecek en belirgin
sorunun tanimlanmasini saglamak icin titiz bir analiz gereklidir. Bu analiz ise ancak
sorunun birden fazla perspektiften acik, diizenli ve ayrmtili bir goriiniimiiyle

sonug¢landiginda ise yarayabilir.

2.1.2. Arastirma

Aragtirma, bir tasarim projesinin bir veya daha fazla yoniine yonelik sistematik bir
incelemedir. Tasarim siirecinin ayrilmaz bir pargasidir c¢iinkii dogru problemin
coziildiiglinden, dogru kitlenin hedeflendiginden ve daha dnce yapilmig olanin yeniden
yapilmadigindan emin olmanin tek yolu oldugu sdylenebilir. Sherin’a (2018, s.32) gore
daha biiytik, uzun vadeli gérevlerde arastirma, bir tasarimcinin projeye harcadigi zamanin
en az lcte birini alabilmektedir. Aragtirma, alan hakkinda ve diger tasarimcilarin ayni
alanda halihazirda {irettikleri hakkinda bilgi verir. izleyicinin tam bir resmini saglamak
ve nihai sonucun goriilecegi ortam hakkinda bilgi edinmek icin kullanilir. Arastirma
sadece profesyonel tasarimcilar icin degildir. Ogrenciler, iizerinde calistiklar1 projeler
icin de aragtirma yapmalidir.

Her tasarim projesi yeterli, kesin ve giivenilir bilgi gerektirir. Tasarimecinin mevcut
bilgisi yeni bir tasarim problemini ¢6zmek icin yeterli olmayabilir. Bu, eksik bilgiyi
yerine koymak {izere aragtirma ihtiyact dogmustur. Ciinkii mevcut bilgi en iyi ihtimalle
bir projeye baslamaya ve ilk prototipi iiretmeye hizmet eder ancak optimal bir ¢6ziim
iiretmek i¢in yeterli olmayabilir (Ritchie ve Lewis, 2003’ten aktaran Frascara, 2012, s.
22). Tasarimci bir problem hakkinda ne kadar ¢ok sey bilirse, problemi ¢dzmesi de bir o
kadar kolay olacaktir.

Sorunu c¢evreleyen tiim ilgili konular, catismalar ve kisitlamalar hakkinda
derinlemesine bir anlayisa ulagsmak i¢in baglamin ve paydaslarin aragtirilmasi
gerekmektedir. Probleme uygulanabilecek tarihsel perspektiflerin ve bir dizi emsal
ornegin incelenmesi ¢6ziim iiretme siireci i¢in temel adimlardir. Goriismeler ve mini

kiiltiir arastirmalart ve ilgili konudaki uzmanlara danisilmasi aragtirma siirecinin 6nemli
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unsurlaridir (Pressman, 2019, s. 5). Arastirma sonucunda elde edilecek tiim bu veriler,
fikirleri tetikleyen daha zengin bir arka plan saglayarak tasarimda hedeflenen sonuca
ulagilmasini kolaylastirmaktadir.

Frascara’ya (2012, s. 17) gore arastirma, kisinin ¢abalarimi tekrarlamadigindan,
zaman ve kaynak kaybetmediginden emin olmak ve kisinin kendi hareket noktasini
mevcut bilginin son sinirina dayandirmak igin eldeki sorunla ilgili mevcut bilgileri
arastirmayi icermektedir ve su amaclara hizmet etmektedir; glivenilir bilgi elde etmek,
stipheleri ortadan kaldirmak ve sorular1 yanitlamak, hipotezleri test etmek ve teklifleri
savunmak. Tasarimda aragtirma ile ilgili baz1 tanimlar1 ise sOyle agiklamistir; temel
aragtirma, kosullara bagli genis capta uygulanabilir ilkelerin yaratiimasina yol agarken
uygulamali arastirma, mevcut bilginin uyarlanmas1 gereken belirli durumlarin
incelenmesidir. Yaratilan duruma 6zel bilginin genellestirilmesi miimkiin olmayabilir,
ancak s6z konusu proje i¢in vazgecilmezdir. Nitel aragtirma insan bilimlerinde yaygindir;
insanlarin algilarin1 ve eylemlerini ve bunlarin nedenlerini inceler ve bir soruna bir
tasarim yanitina nasil yaklasilacagina dair i¢goriiler sunar. Son olarak nicel aragtirma ise
fizik ve kimya gibi bilimlerde ve ayni zamanda sosyoloji ve antropoloji gibi insan
bilimlerinde sik goriilmektedir.

Kubasiewicz (2012, s. 58) ise tasarimcilarin tasarlarken arastirdiklarini 6ne
siirmektedir. Bagka bir deyisle, tasarimcilarin ¢esitli siire¢ ve etkinlikler araciligiyla
yaptiklari, bir sorgulama yontemi ve bir bilme bi¢imidir. Tasarim pratiginin 6zii de,
aragtirmanin bazi amaglarin1 paylagmaktadir. Ancak buradaki arastirma sadece projeye
baslamadan 6nce bilgi edinilmesini degil fikir iiretim siirecini de kapsamaktadir.

Neredeyse her tasarim probleminin disiplinler arasi oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bu durum, 6zellikle de genis kapsamli tasarim projeleri i¢in arastirmanin da
disiplinler arasi yontemlerle yapilabilecegi sonucunu dogurmaktadir. Arastirma ile
probleme dair gerekli bilgilerin elde edilmesi tasarim siirecinin her adiminda rehberlik

edebilecek bir kilavuzun olusturulmasi olarak yorumlanabilir.

2.1.3. Hedef kitle belirleme

Hedef kitle arastirmasi, aragtirma baslhiginin altinda incelenebilecegi gibi ayri bir
boliim olarak da incelenebilir. Clinkii arastirma, problemin ¢6ziimiine yonelik her tiirlii

bilginin elde edilmesini kapsarken hedef kitle arastirmasi biiylik 6l¢iide insan odaklidir.
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Tasarimda arastirmanin amaci, nesnel ve sistematik olarak planlanmis bir siiregle
ulagilan bilgilerin olusturulmasi olsa da ¢ogu zaman tasarlanacak iirlinlin kullanici
poplilasyonunun {iyeleriyle ilgili bilgiler s6z konusudur. Tasarimlar, hedeflenen
kullanicilarin olanaklarini ve sinirlarim1 dikkate almak zorunda oldugundan, kullanici
arastirmasi tasarim aragtirmasinin vazgecilmez bir bilesenidir (Miller, 1956 ve Wright,
1981°den aktaran Frascara, 2012, s. 17).

Bagska birinin ayakkabilariyla yiiriimek deyimi empatiyi isaret etmektedir ve
olaylara baska birinin bakis agisindan bakmak hedef kitle arastirmasinin 6ziidiir.
Tasarimda yapilabilecek en biiyiik hatalardan biri, bir sey hakkinda varsayimlarda
bulunmak ve sonra bu varsayimlarin gegerli oldugunu kanitlamak icin arastirma
yapmaktir. Dogru olan, varsayim yapmaktan ziyade gzlem yapmaktir. Tasarimcinin bir
onyargiya sahip oldugunu kabul etmesi her bireyin farkli yagsam ve ¢evre anlayislarina
sahip oldugu gercegine agilmak anlamina gelir. Empati kurabilmek ve dolayisiyla da
farkli bir bakis acisit diisiinmekten daha fazlasinin yapilmasi gerekmektedir. Farkli
aragtirma yontemleriyle mesgul olmay: gerektirir. Ilk adim gdzlemlemek olmalidir.
Gozlem, insanlarin eldeki gorevle mesgul olduklari ortamda nasil davrandiklarinm
izlemek, varsayimlarin ve onyargilarin bir kenara birakilip etrafta neler olup bittiginin
farkma varmanin 6nemli oldugu noktadir. ikinci adim, baglam iginde o alandaki
insanlarla etkilesim kurmaktir. Insanlarin o anda odaklandiklar1 bir sey hakkinda
konusmasi, daha sonra olanlar1 hatirlamaktan ¢ok daha kolaydir. Arastirmacinin buradaki
rolii, insanlar tarafindan egitilmektir. Bu egitim sirasinda tasarimcinin konuyla ilgili
higbir bilgisi yokmus gibi davranmasi insanlarin arastirmaciy1 daha eksiksiz bir bakis
acisiyla bilgilendirmelerini saglayacaktir. Son adim ise aragtirmacinin aktif olarak eylemi
gerceklestirmesidir. Uygulamali yaklasim denilen bu adimda arastirmaci bir seyin bagkasi
icin nasil oldugu hakkinda daha kisisel bir anlayis elde etmek icin, onu olabildigince
deneyimlemelidir (Stevens, 2020, s. 39-41). Ornegin gérme bozuklugu olan bireyler i¢in
bir tasarim yapilmasi gerektiginde, bu konu iizerine yapilmis ¢alismalar incelenebilir.
Ancak gérme engelli biriyle benzer bir tirlinlii/hizmeti kullanirken yagsadiklar1 deneyimler
iizerine konusmak veya onlari {riinii/hizmeti kullanirken izlemek dogru hedef kitle
arastirmasini giiglendirebilir.

Sullivan (2016, s.195-196) hedef kitle arastirmasini ii¢ baslhik altinda
incelemektedir. Bu basliklardan ilki insandir. Insanlar faaliyetlerden bagimsiz olarak,

kendi kisisel davraniglarina, arzularina, motivasyonlarina, aligkanliklarina ve daha
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fazlasina sahip bireylerdir. Bir kisinin eylemleri goz oniinde bulunduruldugunda, ona
belirli bir rol (tiiketici, paydas, is unvani, kari/koca, siyasi baglanti vb.) atanabilir. Bir
diger bashk ise aktivitelerdir. Aktiviteler goreve dayali veya duygusal olarak
yonlendirilebilirler. Goreve dayali aktivitelerin, baslangi¢c ve bitis noktalar1 olan
mantiksal bir amaci vardir. Duygusal olarak yonlendirilen faaliyetler ise acik bir amag
olmaksizin duygusal bir tepki uyandirmaya calisir. Son baslik ise baglamdir. Herhangi
bir durumda baglam, insanlar tarafindan yapilan tiim faaliyetleri ifade eder. i¢ ve dis
faktorler bir durumun baglamini etkiler. Bir kisinin zihinsel durumu, sagligi ve inang
sistemleri, baglami etkileyen icsel faktorlerdir. Bir aktiviteyi dogrudan etkileyen dis
faktorler, bir kisinin konumunu (dis mekan/i¢c mekan) veya aygitlarin1 (akill
telefon/diziistii bilgisayar/tablet) igerebilir.

Tasarim 6grencilerinin hedef kitleleri hakkinda ¢ok genis diisiinme egilimi vardir.
Hedefin herkes veya okuyabilen herkes oldugu diisiiniiliiyorsa, muhtemelen hedef
taniminda yeterince agik olunmamistir. Bu noktada sorulacak sorular ve projenin
hedeflerinin gdzden gecirilmesi hedef kitle hakkinda net bir anlay1s olusturmay1 miimkiin
kilmaktadir. Bu sorulara Ornekler soyle verilebilir; projenin birincil hedefi nedir,
bilgilendirici mi yoksa izleyiciden harekete gegmesini mi istiyor, ikna edici mi, son irtinii
kim goriintiileyecek veya kullanacak, gelirleri nedir, ulasim araci olarak ne kullaniyorlar,
yeni {lrilinleri veya hizmetleri denemek/satin almakla ilgileniyorlar m1 yoksa zaten
bildikleri markalara mi1 baglilar? Bu sorulara cevap alindiktan sonra hedef kitle ile ilgili
bilgilerin tasarim kararlarina ¢evrilmesi gerekmektedir (Sherin, 2018, s. 42). Hedef kitle
izerine diistinmek i¢in ne kadar ¢ok caligilirsa, onlara uygun gorseller liretme olasilig1 da
o kadar artar. Hedef kitle arasgtirmasinin énemi tasarimcinin hedef kitle ile ayni dili
konusuyor olmasini saglamasindan gelmektedir. Aksi durumda gorsel olsun veya olmasin

bir iletisimden s6z etmek miimkiin degildir.

2.1.4. Strateji olusturma

Stratejinin temel bilesenleri oyunlarda oyuncular ve simirlar, sporda hiicum ve
savunma ve savagta taktikler ve siirprizler olmak iizere olduk¢a belirgindir. Stratejik
planlama, rekabetci bir pazarda belirli sonuglar1 hedefler. Tipik olarak, gelecekteki
projeler i¢in faaliyetlerin gozden gegirilebilecegi kisa ve uzun vadeli planlar igerir. Bir

misyon ve vizyon ifadesi, stratejilerin gelistirilmesine yardimci olabilir. Bir stratejinin
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nihai sonucu, bir sirketin karini artirmak gibi kesinlikle ticari olandan, bir amag igin
bagislar1 artirmak gibi insani yardima kadar degisebilmektedir (Bowers, 2011, s. 31).
Grafik tasarim siireci i¢inde strateji olusturma ise, tasarima yon verecek genel
konseptlerin belirlenmesine isaret etmektedir. Konseptler, kendinden once gelen
asamalar tamamlandiktan sonra birlikte calisilmasi gereken icerigin o6zelliklerine ve
gorevin hedeflerine dayanmaktadirlar.

Biiyiik ¢ogunlukla gorsel ve sozlii ¢agrisimlart temel alan tasarim stratejisi,
tasarimdaki gorsel bir 6geye, hatta kimi zaman tek bir kelime veya deyime de
dayanabilmektedir. Bazi tasarim projeleri, konsept odakli olmaya digerlerinden daha
uygundur. Ornegin yeni bir {iriiniin reklamlar1, logolar1 ve ambalajlar1 gii¢lii konseptlere
ihtiyag duymaktalardir. Ote yandan, egitici diyagramlarin birincil amac1 bilgiyi net bir
sekilde iletmek oldugu icin metin ve ¢izimler ile olusturulan basit bir ¢6zlim yeterince
etkili olabilir. Konseptler a¢ik veya aleni olabilecegi gibi daha incelikli gorsel temelli bir
diizenleme ve stil sistemini de temel alabilmektedir. Ornegin bir reklam, bir {iriinii
tanitmak i¢in bir kelime oyunu kullanabilir veya bir kitap tasarim1 konsepti, metinde s6z
edilen kuslarin renklerine dayanabilir. ikinci 6rnekte, izleyici igerik ve diizen arasindaki
baglantiy1 takdir edebilse de arkasindaki konseptleri tam olarak tanimlayamayabilir.
Konseptler basit olabilmekte ve acik fikirlerden ¢cok gorsel sekillere dayanabilmektedir.

Is stratejisi olusturma, tasarim diisiincesi ve tasarmmi ile ilgili olarak, felsefi
referanslar ve epistemolojik diinya goriigleri Liem (2014, s. 94) tarafinda Tasarim Akil
Yiiriitme Modelleri ile baglantili olarak dort genel strateji perspektifinin tartigilmasi igin
bir temel olarak tanitilmaktadir. Creswell (2009°dan aktaran Liem, 2014, s. 94) diinya
goriisiinii eylemlere rehberlik eden temel bir inanglar dizisi olarak tanimlamakta ayrica
bir paradigma veya epistemolojiye benzetmektedir. Y Oneticiler ve tasarimcilar tarafindan
tercih edilen felsefi inang tiirleri, teorileri, yontemleri ve teknikleri nasil uyguladiklar
iizerinde genellikle biiyiik bir etkiye sahip olmaktadir. Gorsel 2.1.’de goriildiigii lizere bu
noktada dort farkli diinya goriisiinden bahsetmek miimkiindiir; pozitivizm,

yapilandirmacilik, pragmatizm ve savunuculuk.
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Pozitivizm Yapilandirmacihk

“Tek nesne gergekligi” “Sosyal olarak inga edilmig
Saptama gergeklik”
Indirgemecilik Baglama dayali anlam
Teori dogrulama Teori Uretimi
Nicel aragtirma yéntemler Nitel arastirma yéntemleri
Pragmatizm
Problem merkezli
Cogulcu

Gergek diinya uygulama odakli
Karma arastirma yontemler

Katilimci / insan
Merkezli tasarim teorisi

islevselci / Modernist

o Problem ¢c6zme
tasarim teorisi g0

tasarim teorisi

Savunuculuk
Politik, Sosyal Cevresel
Yetkilendirme-sorun odakli
Degisim odakli

Gorsel 2.1. Farkli diinya goriisleri ve tasarim teorilerine genel bakis (Bonnemaire ve Liem, 2011 den
aktaran Liem, 2014, s. 95).

Is stratejisi ve tasarim icin siire¢ ve sonug farkli olsa da cesitli genel stratejiler,
diinya goriisleri ve tasarim akil yiiriitme modelleri arasindaki benzerliklerin anlagilmasi,
tasarimcilar ve isletme yoneticilerinin daha iyi iirlinler ve hizmetler yaratmasi igin
olduk¢a dnemlidir.

Baz1 teorisyenler, tasarim durumlarinin benzersizligini vurgulamaya daha yakin
olmakla birlikte tasarimcilar bunlarin tiirler halinde geldigini bilmektedirler. Tasarim
durumlarinin tiirlerini anlamak, tasarim uzmanliginin 6énemli bir pargasidir. Bir tasarim
durumundaki kalib1 tanimak, onu dnceden yapilandirmaya yardimct olur ve problem
durumuna yaklagmak i¢in bir baslangic stratejisi saglar. Ayrintilarda her zaman
farkliliklar vardir, ancak bu, en azindan tasarimcinin karmasik problem alaninda ilk
hamlesini yapmak i¢in kullanabilecegi bir kumar oldugu anlamina gelmektedir (Dorst,
2019, s. 121). Bir bagka deyisle tasarimci her tasarim problemi i¢in o probleme 6zel yeni
bir strateji gelistirmek yerine 6nceki benzer gorevlerin stratejik planlarini bu yeni géreve
uygulayabilecek deneyime sahip olabilmektedirler.

Tasarim siireci ¢cogu zaman dogrusal bir ¢izgi izlemedigi gibi hem her bir agama

arasinda gecisler hem de belirli bir asamanin i¢inde, geriye doniisler ve ileri atlamalar sik
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yasanmaktadir. Strateji olusturma asamasi icin de bu durum gegerlidir. Giinther
(1996’dan aktaran Cross, 2011, s. 219-222) ideal bir tasarim siirecini irdelemek iizere
yaptig1 bir deneyde olusturdugu tasarim ekibi i¢in sorunu 6lgme, konseptler iiretme,
konseptleri gelistirme, konsept se¢me, tasarlama ve sunma asamalarindan olusan bir
model belirlemistir. Bu deneyde Joachim Gilinther ve meslektaglar1 protokollerdeki
bireysel ifadeleri gorevi netlestirmek, konseptleri aragtirmak ve konsepti sabitlemekle
ilgili iic baslikta analiz etmislerdir. Gorsel 2.2.’de verildigi iizere bu ii¢ tiir faaliyetin
onemli dl¢tlide birbirine karistig1 goriilmektedir. Seansin ilk yarisinda gorevi netlestirmek
ve konsept aramak arasinda ¢ok fazla yineleme mevcuttur. Ekibin bu seans boyunca
yaptig1, bir¢ok kismi konsept iliretmek ve ardindan bu konseptlerin sonuglarini
diistinmektir. Gorsel 2.2°deki bu grafik, konsept aramanin ekibin siirecinin ¢oguna hakim

oldugunu, 80 dakika gibi bir siirede konseptin belirlenmesiyle bu siirecin durdugunu

gostermektedir.
L. N Rl mil I B | gorevi netlegtirmek
il I | W — | a—— I konsept arama

= m N R | onsepti diizeltme

e 4 3 ! I d : 3 3 3 3
* T T T T v T

0 10 20 30 40 SO0 60 70 80 90 100 110 120

zaman (dakika)

Gorsel 2.2. Ekibin tasarim stirecinin ana asamalari
(Giinther, 1996 °dan aktaran Cross, 2011, s. 219-222)

Grafik tasarim siirecinde konseptin belirlenmesi, tasarimin ana hatlartyla meydana
gelmesini saglamaktadir. Tasarimin smirliliklarinin, kapsaminin ve yaklagiminin dis
hatlarinin ¢izildigi strateji iiretme asamasi ile iiretilecek fikirler de kendisine bir zemin

bulmus olmaktadir.

2.1.5. Eskiz

Roam (2011, s. 49-50), 6grenme araci olarak resimlerin giiciinii vurgulayarak
okumay1 6grenmeden Once g¢ocuklardan ¢izim yapmasinin istendigini ancak okuma

yazmanin 6grenilmesinden sonra imgelerin birden durduguna isaret etmektedir. Ona gore
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cizimler diisiinmenin bir pargasidir ve genel kaninin aksine diisiinme, konusma ve
problem ¢6zme eylemlerinin olusturdugu zihindeki bir bisikletin arkasina takilan egitim
tekerleri degil, bisikletin iki tekerinden biridir. Cizimlerin yazmanin yaninda yer
almasiyla daha dengeli ve hizl bir diistinmeye sahip olacagimizi sdylemektedir.

Grafik tasarim siirecinde diistinme ve bu diisiinceleri fiziksel ortama aktarmanin
yolu eskiz yapmaktan ge¢mektedir. Eskiz, yaraticiligin saf bir agamasini, herhangi bir
fikrin gegerli ve arastirmaya deger oldugu, sinirlamalarla engellenmemis bir ¢ikis
asamasini temsil etmektedir. Tasarimcilarin bu eskizlerini bir arada sakladiklar1 eskiz
defterleri ise ister sayisal ister fiziksel olsun, bilgi depolar1 veya fikir arsivleri olarak da
hizmet etmektelerdir. Eskiz defterinin yapilandirilmamis oyun alaninda, daha yakindan
incelemeye dayanmayan her seyi ¢izerek veya silerek ya da daha fazla arastirmaya deger
fikirleri diizenleyip yeniden isleyerek, fikirler iizerinde kafa yormak miimkiindiir
(O'Donnell, 2009, s. 7). Fikirleri yazarak veya ¢izerek fiziksel ortama tagima ve onlar1 bir
kenarda saklama eylemlerinin, fikirleri bilingte saglamlastirilma islevi gordiigii
sOylenebilir.

Grafik tasarim arastirmasinin bir bolimiinii olusturan sikici toplantilarin aksine
eskiz yapmak ilgi ¢ekici ve etkilesimlidir. Eskiz yapmak gorsel diisiinmedir. Eskiz
yapmak bir problem ¢6zme etkinligidir. Eskizler sayesinde miisteriler, tasarim ekipleri ve
yoneticileriyle paylasmak iizere ortak bir vizyonun arkasinda toplanir. Kaba fikirlerin
iletildigi eskizlerin miikemmel olmalar1 gerekmez. Ciinkii eskizler hizli ve ucuz olmak
icindir (Sullivan, 2016, s. 71). Bir tasarimcinin eskizleri - ister deri ciltli bir kitaptaki siki,
kapsamli diizenler olsun, ister bir pegetenin arkasindaki gevsek ¢izikler olsun - etkileri,
yontemleri ve diinya goriisii hakkinda 6nemli ve aydinlatic1 bir fikir verir. Psikoloji
profesorii. Mihaly Csikszentmihalyi (1996’dan aktaran O’Donnell, 2009, s. 8) eskiz
defterlerini, deneyim onbellekleri ve ¢ok yaratici ¢calismanin kaynaklandigr hammadde
olarak adlandirmaktadir.

Roam (2021, s. 12-14) belirsiz ve karmasik bir diinyada gorsel hikaye anlatimini

sihir olarak kabul eder ve der ki;

“Fikrinizi birkag eskiz ve basit bir hikaye ile paylagmak aydinlatici, giiven verici ve insanidir.
(Eskizlerin) Diigiincelerinizi birisine olumlu ve ikna edici bir sekilde iletmek i¢in simdiye
kadar icat edilmis en iyi yaklasim olduguna inaniyorum. Basit resimler ¢izmek zihninizi agar

ve fikirleri yazmaktan daha iyi hafizaniza kodlar.”

Eskizler belirli 6geleri yan yana getirmeyle, alisilmadik bir eslestirmeyle veya bir

0geyi digerinin baglamina yerlestirmeyle ortaya ¢ikar ve ¢ogu zaman neden sorusunu
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yanitlamak i¢in farkli yollar denemenin en etkili yoludur. Siire¢ boyunca agik fikirli
olmak temeldir. Eskiz, denemeler ile konfor alaninin digina ¢ikarak ilerlemesi gereken bir
stirectir. Uygulama asamasina gelmeden bir yon ve planin mevcudiyeti, eskiz agamasinin
atlanarak sonraki adima ge¢me durumunda olusacak goz korkutucu gorevi de
engelleyebilir (Stevens, 2020, s. 41-46). Eskiz asamasi, uygulama asamasindaki bos bir
sayfayla olusan yaraticilik engelini asmak i¢in olduk¢a dnemlidir. Ayrica eskiz yapilacak
sayfanin bos bir kagit olmasi, bir grafik programimin arayliziiniin aksine dikkat

daginikliginin 6niine gegebilmektedir.

2.1.6. Se¢cme/Eleme

Tasarimcinin fiziksel ortamda diislindiigii eskiz stireciyle ¢ok sayida fikir tiretilir.
Bu fikirler sert kisitlamalar olmaksiniz, serbest bir bi¢imde tasarimcinin zihninden ortama
dokiiliirler. Tasarimet her ne kadar asil tasarim problemine cevap olarak fikirler iiretse de
her fikir ayn1 degeri tasimayabilir. Bir baska deyisle siirecte iiretilen her eskiz, tasarim
problemine etkili birer ¢6ziim olmayabilir. Eskiz asamasinda iiretilen ¢izimlerin hatlari
daha sonra uygulama agamasinda belirginlestirilir. Uygulama asamasinda, her eskize ayni
cabay1 harcamak vakit kaybi olacaktir. Bu sebeple tasarimcilarin, tasarim ekibinin basi
veya ekibinin veya egitmenin problemi en iyi ¢ozdiiglinli diisiindiigii birkag fikri alarak
bir sonraki agsama olan uygulama asamasina tasimaya karar verdikleri bu asama etkili
fikirlerin se¢ilmesi ve nispeten daha az etkili olanlarin elenmesi agamasidir.

Bir fikrin basarili olup olmadig1 ancak test edilerek anlagilabilir. Testler, yapilan
tasarima gore farklilik gosterebilse de tasarimcinin test etmedeki rolii dgrenmek
iizerinedir. Izleyerek ve dinleyerek, tasarim ¢oziimiinde neyin ise yarayip neyin
yaramadigt 6grenilebilir. Tasarima yeni baglanildiginda testin ilk agsamasi ¢ogu zaman
elestiri seklindedir. Bu elestirel ortam tasarimciyla veya tasarim &grencisiyle birlikte
ogrenen diger kisilerle, stiidyodaki diger yaraticilarla, miisteriyle, kullanicilarla ve diger
ogrencilerle olabilir. Calisma hakkinda geri bildirim ve farkli bakis agilar1 almak igin,
insanlarm ona nasil tepki verdiginin anlasilmasi gerekmektedir. ilk asamada iyi fikirler
secildiginden, dogru geri bildirimin alindigindan emin olmak iizere ilk test¢ilerin igerigi
anlayabilecegi bir noktada oldugunu kesinlestirmek gerekmektedir. Bunun yani sira
fikirler tizerinde konusacak kisilerin farkli deneyimlerden ve bakis agilarindan gelmeleri

dogru fikirlerin se¢ilmesinde yardimci olabilmektedir (Stevens, 2020, s. 46-51). Bu

31



revizyon ve deney sistemi, tasarima 6zel degildir. Miihendisler, yazarlar ve sefler daha
verimli arabalar, 6diillii romanlar ve lezzetli yeni tarifler iiretmek icin sirastyla benzer
yontemleri kullanmaktadirlar (Sherin, 2018, s. 46). Sadece testi gecen fikirlerin bir
sonraki asama olan uygulama asamasina tasinarak gergek etkileri lizerinde arastirilmasi
vakit ve emek kayiplarin1 dnleyebilecegi icin se¢me/eleme agamasi olduk¢a 6nemli bir
adimdir.

Se¢me/eleme asamasinda her zaman iiretilen fikirlerden biri veya birkaci
secilmeyebilir. Bu durumda hatali ya da eksik olan nokta tespit edilerek bu noktanin
¢Oziimiine ihtiya¢c duyulan asamaya geri doniilmelidir. Bu asama problemin
tanimlanmasina kadar uzanabilecegi gibi ayni siirecin basima doniilerek farkli fikirler
bulmak da olabilir.

Bazen ilk fikir bir tasarim i¢in en iyi ¢6ziim olabilir ancak ¢ofu zaman en iyi
¢cozlimii belirlemeden once fikrin versiyonlar1 ilizerinde calismak gerekebilir. Tasarim
sirketleri genellikle miisteriye bir tasarimin en az {i¢ versiyonunu veya fikrini sunar.
Miisteri tarafindan bir ilk konsept se¢ildikten sonra bile, tasarimci sorunu en etkin sekilde
cozen, izleyiciyi mesgul eden ve proje hedeflerini karsilayan bir versiyona ulasmadan
once yeni varyasyonlarini yaratmaya devam edecektir. Ister bir okul projesi olsun ister
bir miisteri tarafindan istihdam ediliyor olsun, tasarimci i¢in tasarim ¢éziimleri gelistirme
stireci bir revizyon ve geri bildirim dongiisiine dayanmaktadir. Hem 6nerilen ilk tasarim
cozlimleri hem de sonraki revizyonlar geri bildirime tabidir ve nihai tasarimin
iretilebilmesi i¢in genellikle en az bir konseptin birden ¢ok versiyonu gerekmektedir. Bu,
profesyonel uygulama da is akiginin bir par¢asidir ve sinif veya kisisel nedenlerle projeler
gelistirirken kullanmak i¢in etkili bir yoldur (Sherin, 2018, s. 46). Geribildirimler ve
revizyonlar hangi fikirlerin secilip hangilerinin elenecegi konusunda rehber vazifesi
goriirler.

Se¢me/eleme siirecini yonlendiren olumsuz eskiz geribildirimleri sirasinda su
sorulara; neden ise yaramadigi diisliniiliiyor, ¢alisan bir bolim var mi, ¢alismadigin
gordiikleri belirli 6geler var mi1 gibi sorulara cevap alinmasi eskiz siirecinin daha basarili
ilerlemesine yardimci olacaktir. Bu sorular sorulmadigi taktirde problemin ne oldugu
anlagilamayabilir. Fikri bastan iiretmek yerine ufak bir degisiklik sorunu ¢6ziiyor olabilir.
Daha derine inmeden ve calismayan seyin kdkenine inmek i¢in daha spesifik sorular
sormadan, neyin daha fazla degistirilebilecegini belirleme firsat: olmayacaktir. Ornegin

bir logo tasarlandiysa ve konsept giiveni iletmekse bir grup insana, egitmene, proje
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ekibine veya yoOneticisine logonun onlara ne diisiindiirttiigiinii sormak 6nemlidir. Giiven
temas1 One ¢ikmazsa logonun yeterince iyi bir iletisim kuramadigi ortaya cikacaktir.
Ancak arkasindan sorulan, logosunu gordiikleri bu sirkete gilivenip giivenmeyecekleri
sorusu daha spesifik bir sorudur ve konsepti karsilayip karsilamadigi daha net
anlasilabilir. Eger yine beklenen cevap gelmezse probleme sebep olan 6nceki agama tespit
edilip o agsamaya dontilmelidir (Stevens, 2020, s. 46-51).

Se¢me/eleme agsamasinda en iyisi oldugu diistiniilen fikirler ytliksek bir ¢oziiniirliik
ve ayrinti derecesine taginarak birkac alternatif, prototip veya model elde edilmesi
onerilen ¢ozlimlerin simiilasyonlar1 olarak hizmet etmekle kalmaz ayn1 zamanda
manipiilasyonlari, deneyleri ve hatta oynamalar1 kolaylastirarak en etkili ¢dziim yolunu

belirlemede tasarimciya yol gosterir.

2.1.7. Uygulama

Tasarim problemine en iyi ¢oziimii sagladigi diisiiniilen fikirler se¢ildikten sonra
siradaki agama uygulama asamasidir. Uygulama agsamasinda segilen fikirler i¢in liretilmis
eskizler tasarlanmis kompozisyonlara donustiiriiliir. Segilen en iyi ¢oziimler, uygun
yazilimlar araciligiyla yeniden olusturulur. Ancak olusturulan bu iiriin eskizde oldugu
gibi belirsiz hatlardan ve varsayimlardan wuzak, net goriintileri ve yazilar
barindirmaktadir.

Uygulama agamasinda renk, tipografi ve diizen gibi denemeleri yapmak bilgisayar
programlari ile olduk¢a hizli bir sekilde miimkiindiir. Bu asamada segilen eskizlerin
alternatifleri, bu kolayliktan faydalanilarak miimkiin oldugunda ¢esitlendirilir. Uygulama
asamasinda sayisal olarak c¢alisirken farkli fikirler daha hizli test edilebildiginden, eskiz
asamasinda gorlilemeyen seceneklerin taninmasina yardimer olabilir. Bilgisayarda
calisirken ¢ogaltma, tekrarlama, dondiirme, katmanlama, konumlandirma ve boyut gibi
diizenlemeleri kesfetmek eskiz asamasinda oldugundan ¢ok daha kolaydir.

Tasarimcinin arayist uygulama asamasinda da devam etmektedir. Problemin
¢cozlimi fikir olarak netlesmis olsa da bu fikrin iletilmesiyle ilgili daha detayli sorulara
cevaplar arama uygulama asamasinin konusudur.

Malamed’e (2015, s. 18) gore tasarimlar, uygulama asamasinda son haline ne kadar
yakin olursa sunum yapilan kisi veya kisilerin iletilmek istenilen fikri anlamasi1 da bir o

kadar olur. Ayrica uygulamasi tamamlanmig tasarimlar daha dogru geribildirimlerin de
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kapisini aralar. Bu sunumlar sirasinda tasarimcinin, tasarim kararlarinin agiklanmasi
istenebilecegi i¢in tamamlanmis bir tasarim {izerinden caligmanin dayandig: ilkeleri
aciklamak da kolay olacaktir.

Uygulama asamasinda tek bir tasarim segilecek olsa bile alternatifler iizerinde ne
kadar calisilirsa iiretilen her alternatif tasarimciya bir egitim olarak geri donebilir.
Fazladan ¢alisma olarak goriilse de uygulama sirasinda fark edilemeyen ancak tiim siirece
yardimci olan, tasarimi son haline tastyan bir egitimdir bu.

Uygulama asamasinda tasarimcilarin karsilastigi problemlerden biri de caligmanin
nerede sonlanacagi konusudur. Lawson’a (2005, s. 55) gore tasarim siirecinin dogal bir
sonu olmadig1 gibi bir tasarim sorununun ¢oziildiigline siipheye yer birakmayacak sekilde
karar vermenin de bir yolu yoktur. Tasarimcilar ya zamanlar1 doldugunda ya da kendi
yargilarina gore konu daha fazla takip edilmeye degmediginde tasarlamay1 birakirlar.
Tasarimda da sanatta oldugu gibi becerilerden biri ne zaman duracagini bilmektir.

Uygulama agamasinin sonlandirilmast ancak bu sartlar altinda miimkiin olabilmektedir.

2.1.8. Degerlendirme

Grafik tasarim siirecinin degerlendirme agamasi uygulamasi tamamlanan projenin
test edilmesidir. Pressman’a (2018, s. 6) gére modeli test etmenin bu énemli adimiyla,
¢Oziimii veya projeyi daha iyi hale getirme firsat1 dogar. Proje paydaslar, meslektaglar ve
objektif yabancilar tarafindan elestirel degerlendirmeye tabi tutularak problem tanimina
ilisgkin kavramlar1 ve c¢o6ziimleri dogrulamak veya dogrulamamak siireciyle ilerler.
Paydaslardan gelen geri bildirimler, anlamli revizyonlar yapmak i¢in 6zellikle degerlidir.
Hangi kaynaktan olursa olsun yapici elestiriyi benimsemek, gii¢lii bir fikri zedelemeden
degisiklikler yapmak ve tekrar test etmek gerekmektedir.

Proje iizerinde ne kadar vakit harcanirsa projenin etkili yonleri ile hala
iyilestirilmesi gereken yonleri arasinda ayrim yapmak o kadar kolay olmaktadir.
Degerlendirme siireci profesyonel tasarim ajanslarinda oldugu gibi tasarim egitimi veren
okullarda da aynmi sekilde ilerlemektedir. En yaygin elestiri bi¢imi, katilimecilarin
caligmalarini sergilemelerini ve konusmalarini gerektirir. Ardindan egitmen ve/veya
diger 6grenciler, calismanin 6devde belirtilen kriterleri ne kadar iyi karsiladigi konusunda
tavsiyede bulunur. Bazen geri bildirim, bir projenin belirli yonlerinin nasil

gelistirilecegine 1iliskin Onerileri igerir, ancak diger zamanlarda elestiri, yalnizca
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revizyona ihtiya¢ duyan alanlarin listelenmesine odaklanabilir. Elestiriler, birebir
toplantilar veya kiiclik gruplar halinde de yapilabilir. Kii¢lik gruplar halinde ¢aligmak,
ogrencilerin birbirlerine daha dogrudan geri bildirim vererek pratik yapmalarina olanak
tanimaktadir.

Degerlendirmenin 6zii isin gelismesine olanak saglamaktir. Degerlendirme
asamasinda yapilan elestiriler ufak bir revizyondan siirecin en basina doniise sebep
olabilir. Belirli bir asamaya kadar probleme ¢oziim tirettigi diisiintilen fikrin uygulama
asamasinin sonunda beklenilen performansi gostermedigi anlasilabilir. Bu durumda
stirecin uygun bir adimina geri doniip bastan baglamak gerekebilir.

Degerlendirme adiminin 6nemi, is gercek hedef kitleye ulasmadan 6nce etkisini,
calisip ¢alismadigint anlamay1 saglamasidir. Proje ne kadar biiylikse, hedef kitle ile
bulustugundaki basarisizligin kayiplari o kadar biiyiik olacaktir. Bu ve benzeri durumlari
onlemek adina projeyi test etmek biiyiik 6nem tagimaktadir. Degerlendirme agamasinda
projenin test edilmesi iizerine hazirlanilan ortam hedef kitle simiilasyonu ile
saglanabilmektedir. Ornegin hedef kitlenin &zelliklerini tasiyan kiigiik bir gruba projenin
sunulmast daha dogru bir degerlendirme siirecinin gergeklesmesine olanak saglayabilir.
Bdylece isin giiclii ve zay1f yonleri, asil hedef kitle ile bulugsmadan ve herhangi bir kaynak

kaybina sebep olmadan tespit edilebilir.

2.1.9. Geri bildirim

Geri bildirim siireci mevcut tasarimdan ziyade sonraki tasarim projeleri igin
iizerinde durulmasi gereken bir asamadir. Tasarim projesinin sonuglanmasinin ardindan
gelen yeni bir degerlendirme adimidir. Bu asamada, profesyonel ortamda hedef kitle ile
bulusan tasarimin veya egitim ortaminda notlanmis projenin beklenilen etkiyi yapip
yapmadigl ve sonuca goOre sonraki projenin yeni Ogrenilmis bilgiler 1s1¢inda nasil
iretilecegi lizerine geribildirimler alinmaktadir.

Sherin’e (2018, s. 50) gore bir miisterinin projenin onaylandigina dair imza atmis
olmas1 veya 6grencinin projesinden not almis olmasi tasarim projesinin bittigi anlamina
gelmemektedir. Projeden 6grenilenleri degerlendirmek ve daha basarili bir sonug elde
etmek i¢in degistirebilecek alanlar1 belirlemek i¢in geri bildirime ihtiya¢ duyulmaktadir.
Her projenin sonunda, tasarimin baslangicta yonbilgide veya proje 6devinde agiklanan

hedeflere ulagip ulagsmadigini, kitleyi dogru bir sekilde hedefleyip hedeflemedigini ve iyi
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goriintlilenip goriintiilenmedigi gibi unsurlar1 anlayabilmek adina gerceklestirilen bir
asamadir. Bu agsamanin verimli bir sekilde yiiriitiilmesi sonraki projede tasarim becerisini

bir iist noktaya tagiyabilmesi adina olduk¢a 6nemlidir.

2.2. Problem ve Problem Cozme

Insan dogasi geregi anlam arar ve problem c¢dzer. Problemler insan hayatinin
temelidir ve ¢ogu zaman bir problemin ¢ézliimii yeni problemler dogurur. Kendimizi ve
baskalarinin hayatlarini iyilestirmek, etkilesimlerimiz ve deneyimlerimiz iizerinde bir
dereceye kadar kontrol saglamak i¢in siirekli bir arayis i¢indeyizdir. Akil yiiriitme ve
mantiksal diisiinme kapasitemiz sayesinde bu aramaya yardime1 olan iliskilendirmeler,
karsilagtirmalar yapabilir ve yargiya varabiliriz.

Tiirk Dil Kurumu (TDK) problemin karsilig1 olarak sorun kelimesi gostermis, sorun
ise arastirilip 6grenilmesi, disiiniiliip ¢éziimlenmesi, bir sonuca baglanmasi1 gereken
durum, mesele olarak tanimlanmustir. Oxford Ingilizce Sézliigiine gore, problem hos
karsilanmayan ya da zararli olarak kabul edilen, ele alinmasi ve iistesinden gelinmesi
gereken bir konu veya durum olarak tammmlanmustir (Oxford Ingilizce Sozliigii).
Gilhooly’ye (1989, s .2-3) gbre problemler, sonsuz ¢esitlilikte bigimlerde gelir ve terimin
herhangi bir genel tanim1 oldukca soyut olmaya mahkimdur. Gestalt psikologu Karl
Duncker’in (Duncker, 1945°ten aktaran Gilhooly, 1989, s. 2-3) problemi, canli bir
organizmanin bir amact oldugu halde bu amaca nasil ulasilacagini bilmediginde bir
problem vardir seklinde ele almaktadir. Duncker'in tanimi, bir bilgi isleme sistemi, bir
arama slireci olmadan karsilanamayacak bir hedef kosuluna sahip oldugunda bir problem
vardir diyerek biligsel bilim terimleriyle yeniden ifade edilebilir. Bu tanim, hem dogal
bilgi isleme sistemlerini bir bagka deyisle canlilar1 hem de program kontrolii altindaki
bilgisayarlar1 kapsayacak kadar genistir.

Bilim adam1 David Kirsh, sorunlarin ayr1 bir kategori olmadigini ve problem olarak
adlandirilan dogal bir tiirlin olmadigini belirtmistir (Kirsh, 2008’den aktaran Marchand,
2016, s. 14). Problemler, ¢oziimleri gibi somut ayarlara bagldir. Bir uygulama alanindan
digerine ve genellikle tek bir alanda faaliyetten faaliyete kapsam ve nitelik bakimidan
farklilik gosterirler. Problemler de kisilere baglidir. Sahibinin problemiyle iliskisine bagli
olarak biiyiik veya kii¢ilik, karmasik veya basit, stresli veya heyecan vericidirler.

Dunbar (1998, s. 289) problemi bir hedefe ulasilmasi gerektiginde ve ¢6ziim hemen
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acik olmadiginda ortaya ¢ikan olarak tanimlar. Bir problem ¢oziimii, en yaygin ve en eski
yenilesim big¢imlerinden birini temsil eder. Problemlerin ¢6ziilmesi gerekir ve birileri
eninde sonunda onlar1 ¢dzecek ustaliga sahiptir (Graham ve Douglas, 2004, s. 44-45).
Newell ve Simon (1971, s. 88) Gorsel 2.3.’te goriilen problem ¢oziiciiniin genel
semasini su sekilde agiklar; girdi terciimesi olarak adlandirilan bir baslangi¢ islemi,
problem ¢dziiciide, harici ortamin bir temsilini iiretir. Daha sonra problem ¢dzme, bu
sekilde iiretilen icsel temsil ¢ergevesinde ilerler. Bu temsil problem ¢oziimlerini agik,
belirsiz veya belki de ulagilamaz hale getirebilir. Bir sorun igerde temsil edildikten sonra,
sistem belirli bir problem ¢dzme yontemi segerek yanit verir. Bir yontem, i¢ temsil
acisindan formiile edildigi ve goriildiigii gibi, problem ¢6ziimiine ulagsmak i¢in rasyonel
bir iligki tagiyan stirectir. Secilen yontem uygulanmasiyla sira, problem ¢oziicliniin hem
ic hem de dis davranigimin kontrol edilmesine gelir. Her an, uygulamasini izleyen
stireclerden herhangi birinin sonucu olarak, yontemin yiiriitiilmesi durdurulabilir. Bir
yontem sonlandirildiginda, sorun ¢oziiciiye iic segenek kalmaktadir, baska bir yontem
denenebilir, farkli bir i¢ temsil segilebilir ve sorun yeniden formiile edilebilir veya sorunu
¢ozme girisimi terk edilebilir. Biitiin bunlarla birlikte ¢calismasi sirasinda, bir yontem yeni
problemler iiretebilir (alt hedefler) ve problem ¢o6ziicii bunlardan birini denemeyi
secebilir. Sorun ¢dziicli, bunun yerine 6zgiin yontemin bagka bir daliyla devam eden yeni

bir alt hedefi bir kenara koyma secenegine de sahip olabilir.
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GOREV ORTAMI
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Not: Goz, giris gosteriminin giris isleminin kontroli altinda olmadigini gosterir.

Gorsel 2.3. Problem ¢oziiciiniin genel organizasyonu (Newell & Simon, 1972, s. 88)

Problem ¢6zme genellikle problemin agik bir ifadesi ile baslamaz; bunun yerine,
cogu sorun kendi g¢evresinde tanimlanmalidir; sonra zihinsel olarak tanimlanmali ve
temsil edilmelidirler. Psikologlar problem ¢ozme siirecini bir dongii olarak
tanimlamiglardir. Dongili, problem ¢oziicliniin yapmasi gereken su asamalardan
olusmaktadir; sorunu tanimak veya tanimlamak, problemi zihinsel olarak tanimlamak ve
temsil etmek, ¢oziim stratejisi gelistirmek, bilgileri organize etmek, zihinsel ve fiziksel
kaynaklar1 tahsis etmek, hedefe ilerleyisi izlemek, c¢oziimii dogruluk agisindan
degerlendirmek (Bransford ve Stein, 1993; Hayes, 1989 ve Sternberg, 1986’dan aktaran
Pretz, Naples ve Sternberg, 2003, s. 3-4).

Tasarim olduk¢a karmasik bir eylemdir ve bir giiniin islerini planlamaktan bilimde
bir teori insa etmeye veya bir fiig bestelemeye kadar cok cesitli fenomenleri
kapsamaktadir. Bir tasarim problemi karsisinda tasarimcidan beklenen belirli hedefleri
karsilayan bir eserin ortaya konmasidir. Brown ve Chandrasekaran’a (1989, s. 19-20)
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gore her tasarim problemi igin bir ilkel bilesen kiimesinin mevcudiyeti varsayilmaktadir.
Bu bilesenlerin grafik tasarim i¢in imge ve yazi oldugu sdylenebilir. Tasarim alam
bilesenler arasinda olasi iligkileri veya baglantilarin bir repertuarini belirtmektedir. Bu
durumda tasarim probleminin ¢ézliimii bir dizi kisitlamay1 karsilamak icin yine bir dizi
bilesen ve bunlarin iligkilerinin tam olarak belirtilmesi seklinde yorumlanabilir.

Goriilen ve etkilesimde bulunulan en iyi tasarimlar, her giin karsilagilan gorece
kiigtik gorevler lizerinde etkisi olan sorunlara parlak ¢oziimlerin sonucudur. Bu parlak
cozlimler, giinliik hayatta goriilenlerde ortaya c¢ikar ve goz korkutucu bir gorevi
kolaylagtirmaya yarar. Bu kolaylastirma, daha once ayni goérevi yapan, bir sorunu
kullanim kolayligiyla gorebilen ve sonrasinda daha iyi bir ¢6zliim aramak i¢in tasarimdan
faydalanan insanlarin sonucudur. Kullanict sadece sonucu goriir ancak ondan dnce gelen
ve bu nihai ¢6ziime yol agan bir¢ok adim vardir (Stevens, 2020, s. 33). Burada ele alinan
problem giinliikk hayati zorlastiran ve siklikla karsilagilan durumlara iiretilen faydaci
cozlimlerdir. Grafik tasarimda ise problem, ¢Oziilmesi beklenen bir gorsel iletisim
problemi olarak ele almabilir. Uriin veya hizmet satmanin da dahil oldugu bu problem
¢oziimii olan grafik tasarim ayni zamanda insanlar1 daha iyi bir diinya i¢in bir seyler
yapma konusunda harekete ge¢irebilir veya egitici olabilir. Newcomb’a (1984, s. 20) gore
gorsel problem ¢ozmenin kelimelerle baglamasi gerektigi i¢cin tasarimcinin hareket
noktasi editoriin basligi veya metin yazarinin fayda beyani olmalidir. Tasarime1r bu
sozciikleri ayni veya ilgili bir diislinceyi ifade etmek {izere alternatif yollar iiretmek i¢in
kullanir ve editoriin sdzciiklerinden yararlanilabilecek paralel fikirlere yonelir. Editoriin
sozleri ve tasarimcinin gorselleri birlikte, en biiyilkk duygusal patlamayi, mesaji
okuyucunun zihnine yerlestirmeye yardimc1 olacak maksimum ugultuyu olusturur.

Tasarim ve reklamcilik alanindaki birine ne is yaptig1 soruldugunda ¢ogunlukla
alinan cevap problem ¢oziicli olduklaridir. Cogu yaratici profesyonelin hayatindaki temel
ilkeye en yakin sey budur. Problem ¢6zmenin ne oldugu herkes tarafindan bilinir ¢iinkii
herkes siirekli problem ¢ozer. Bir¢ok bakimdan problem ¢ézme tiim hayattir ve belki de
problem ¢ozme yetenegi dogustan gelir, 6gretilmeye ihtiyaci yoktur. Ancak, ¢oziilmesi
gereken Onemli sorunlarla kapidan giren miisteriye bagli bir meslekte, neden egitime
ihtiyag duyuldugu goriilebilir. Bir gilizel sanatlar Ogrencisi ¢dzmek icin kendi
problemlerini yaratirken, bir iletisim Ogrencisine genellikle bir baskasinin sorunuyla
birlikte yaklasan bir son teslim tarihi verilir (Johnson, 2002, s. 6-8). Grafik tasarimda

problem ¢6zme siirecine iligkin Pressman (2019, s. 131-132) probleme yaklagim
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konusunda farkl bir bakis acist getirir ve der ki; bir miisteri bir problem sundugunda, ilk
yanit su olmalidir: “Sorun gergekten bu mu? Onu ortadan kaldiracak baska bir sey var
mi1?”. En giiglii ¢oziimler giirtiltiiyli gérmezden gelir, karisiklig1 onler, siipheler ve yanlis
anlamalar tarafindan bozulmaz der. Baska bir deyisle, sorunu oldugu gibi kabul etmemek
gerektigini vurgular. Dogru sorunu bulmak icin duruma iliskin kiiresel bir anlayis
bulmaya odaklanmayi, dogal olarak siipheci olunarak baglantilar aramayi Onemser.
Johnson’a (2002, s. 8) gore ise deneyimli bir tasarimei i¢in problem ¢dzmenin belirli bir
stil ve yaklasimiyla iliskilidir. Baska bir deyisle deneyimli tasarimci gorsel iletisim
tasarimi problemlerini kendi gelistirdigi bir tislupla ¢ozer.

Problem ¢6ziim stireci, fikir iretme eylemini isaret etmektedir. Grafik tasarimda bir
tasarim probleminin ¢oziimii diger bircok alanda oldugu gibi fikir iiretmeyle
saglanmaktadir. Bu sebeple daha detayli olarak fikir tiretme siireci grafik tasarimda fikir

iretim stireci baglhiginda ele aliacaktir.

2.3. Grafik Tasarimda Fikir Uretim Siireci

Grafik tasarimcilar bir tasarim sorununu ve onun nasil ¢dziilecegini anlamaya
calisirken ¢ok sayida fikir liretirler. Tasarim siireci ilerledikge, bu tiir fikirler birbirleriyle
karsilastirilarak tartilir ve bazi iyi ve kotii fikirler kavrami gelistirilir. Sonunda bazi
fikirler nihai bir tasarim olusturmak i¢in kullanilir. Grafik tasarimcilarin nasil fikir
urettigi, fikir tiirlerini, bu tiretim siirecini hangi stratejilerin ve kaliplarin yonettigi,
fikirlerin nasil degerlendirildigi, kabul edilen fikirler kiimesine ulagmak ic¢in hangi
stirecin kullanildigr konular1 tasarim siirecini daha iyi anlamak ve etkili bir gorsel
iletisimin perde arkasinda yasananlar1 kavrayabilmek ac¢isindan 6nem tegkil etmektedir.

Tasarim, miihendislik ve mimarliktan politika olusturmaya kadar bircok meslekte
mevcut olan dogal bir insan etkinligidir. Toplumda yenilik ve degisim i¢in 6nemli bir
giictiir. Tasarim ve bilim siki bir sekilde baglantili olmasina ragmen, tasarimin bilimle
karsitlig1 olabilir, ¢iinkii tasarimin mevcut gergekleri analiz etmek ve tanimlamaktan
ziyade yeni gergeklikleri hayal etmek ve sentezlemekle ilgili oldugu diisiiniiliir. Tasarim,
esasen insan amaglar1 tarafindan yonlendirildigi ve amaclanan islevlerin yerine
getirilmesine yonelik oldugu i¢in sanatla da karsilastirilabilir. Bu nedenle, bir arastirma
alan1 olarak tasarim arastirmasi, genel olarak tasarimin farkl bir diistinme ve bilme modu

ile birlestirilmis ayr1 bir disiplin oldugu varsayimina dayanmaktadir (Lawson, 1997 ve
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Cross, 2006’dan aktaran Alexiou vd., 2009, s. 623). Tasarim arastirmasit kapsaminda bir
tasarim fikrinin dogusu siirecinin incelenmesi de ¢esitli bilimsel yontemlerle miimkiin
olabilmektedir. Bu bilimsel yontemler tasarimcinin, tasarim eylemi siiresince izlenmesi
ve yetkinligi kabul edilmis diger uzman tasarimcilar tarafindan degerlendirilmeye tabi
tutuldugu deneyler olabildigi gibi direkt olarak beyinde bu siiregte neler yasandigina dair
cesitli sonuglar1 gdstermeye yarayan beyin tarama teknolojilerinden faydalanilan
deneyler de olabilmektedir. Bu baslik altinda, grafik tasarim siirecinde fikir iiretimi
konusu genel olarak diger arastirmacilarin ortaya koydugu bu iki tiir deney tiirlinden

faydalanilarak agiklanmaya calisilmistir.

2.3.1. Zihinsel ortamda gezinme

Tasarim siirecinde fikir bulma asamasi, diger tiim insan ¢abalarinda oldugu gibi ilk
olarak zihinde baglar. Tasarimeci, ¢Oziim iiretmesi beklenen tasarim problemiyle
karsilastigt anda tasarim yolcuguna baslamak {iizere zihninde bir tiir gezintiye
cikmaktadir. Zihinde gezinme (mind wandering), dikkatimizin ana gdrevden oOzel
diistincelerimize, bilincin odag1 haline gelen bilgilere gectigi, icsel bilgiye odaklanma
durumudur (Smallwood ve Schooler, 2006, s. 946). Problem ¢6zme ise genellikle zihinsel
modellerin olusturulmasini ima etmektedir (Laird, 1983’ten aktaran Salvi ve Bowden,
2016, s. 1). Benzer sekilde, sorunlari ¢ozmeye calisirken genellikle sorun alaninin ve
sorun senaryosunu olusturan 6gelerin soyut temsilleri hayal edilmektedir. Zihinsel
modeller, dig diinyaya iligkin genel bilgiyi, mevcut durumdan elde edilen bilgilerle
birlestirerek devam eden olaylarin 6neminin degerlendirilmesini saglamakta ve iki farkl
amaca hizmet etmektedirler; olaylar arasindaki soyut iligkileri temsil etmek ve dikkati,
modeli daha da gelistirecek bilgilere yonlendirmek (Smallwood, McSpadden ve
Schooler, 2008, s. 1144).

Literatiiriinde tasarim, en yaygm olarak problem ¢6zme ile ilgili olarak
tanimlanmaktadir. Tasarimin 6zel bir problem ¢6zme durumu mu yoksa tamamen farkli
bir diisiinme tarzit m1 oldugu konusunda baz1 belirsizlikler mevcuttur. Tasarimda genel
olarak, problem uzay1 bir dizi gereksinimleri temsil ederken ¢6ziim uzayr bu
gereksinimleri karsilayan bir dizi yapiy1 temsil etmektedir. Problem ¢6zme teorisinde,
problem uzayi, problem ¢dzme gorevi i¢in bir degerlendirme fonksiyonu veya durdurma

kriterlerinin yani sira bir dizi olas1 durumun temsilidir (Ernst ve Newell, 1969 ve Newell
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ve Simon, 1972°den aktaran Alexiou vd., 2009, s. 627). Bu goriise gore tasarim
problemleri, aracglarin da dahil oldugu problem uzaymnin temsili ve problem uzayi
iizerindeki olas1 islemler ile ayn1 zamanda amagclar olan degerlendirme fonksiyonu veya
durdurma kriterleri, gorev ortaminda verilmemekte ancak tasarim siirecinin bir pargasi
olarak yerini almaktadir. Bu durumda problem ¢6zme, ¢6ziimii ¢evreleyen tanimlanmig
bir problemin varligini varsayarken, tasarim, problemin ¢éztimle birlikte tanimlanmasini
icermektedir. Tasarim problemlerinin k6t (wicked) problemler olarak ele alinmasinin
sebebi budur. Bir baska deyisle tasarim probleminin kendisi agik ugludur ve tek bir
optimal ¢ozlime sahip degildir, aksine yorumlama ve degerlendirme gerektiren bir dizi
problemdir. Bu durum, tasarim siirecine dair literatiirde neden Oncelikle problemin
tanimlanmasi gerektigi konusuna agirlik verildigini agiklamaktadir.

Iyi tanimlanmis bir problemle, tasarim probleminin ¢dziimii sirasinda beyin
aktivitelerini karsilagtirmak iizere yapilan bir deneyde (Alexiou vd., 2009, s. 623-643)
katilimcilara iki tiir gorev verilmistir. Gorsel 2.4.’te soldaki goérev iyi tanimlanmis
probleme karsilik gelirken, sagdaki gorev iyi tanimlanmamig bir tasarim problemine

karsilik gelmektedir.

GALISMA GOREVI
Lutfen mobilyalar su sekilde duzenleyin:
Yatak odanin késesinde, bagi batiya dénuk

Gardirop kapinin yaninda ve yatagin yaninda
Masa pencerenin altinda
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divan calisma masasi

sandalye glysi dolab
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GALISMA GOREVI
Lutfen mobilyalari su sekilde duzenleyin:
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Oda rahat
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Gorsel 2.4. Problem ¢6zme gorevi ornegi (solda), tasarim problemi ¢ozme gérevi (sagda)
(Alexiou vd., 2009, s. 628-629)

Katilimcilart mimari, multimedya, grafik tasarim, iirlin tasarimi, sanat vb.
alanlardan gelen kisilerden olusan deneyindeki bulgular, tasarim problemi ¢6zmenin ve
problem ¢ozmenin, farkli beyin aglartyla baglantili farkli biligsel islevleri igerdigini
gostermektedir. Gorsel 2.5.’te goriildiigli lizere problem ¢ozme ile karsilastirildiginda,

tasarim gorevlerini incelemek, daha kapsamli bir beyin alanlar1 aginin ¢alistigini ortaya
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koymaktadir. Deney sonucunda elde edilen bulgular 1s1ginda arastirmacilar, sag
dorsolateral prefrontal korteksin ve singulat korteksin anlamsal islemler gerceklestirmek,
uygun tepkilerin ve temsillerin ara¢ ve amaglarim1 degerlendirmek, c¢atismalarin
¢cozlimiinii desteklemek ve belirsizlik altinda karar vermeyi modiile etmek i¢in birlikte

caligmasi gerektigini 6ne stirmektedir.
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Gorsel 2.5. Tasarim ¢alismastyla problem ¢ozme gorevleri ¢alismasint (solda) ve problem ¢ézme
calismasiyla tasarim gorevi ¢alismasini (sagda) karsilagtiran istatiksel parametrik haritalar,
(Alexiou vd., 2009, s. 637)

Algoritmik veya sezgisel yollarla ¢6ziim aranan bir problem alani veya olasilik
alan teorisi, merkezi goriislerden biri olarak kabul edilmekte ve yapisal olarak, eger
problem ve istenen hedef durumu tanimlanirsa, problem ¢dzmenin problem uzayi
boyunca istenen ¢oziime giden bir arama yolu yaratmak oldugu varsayilmaktadir
(Perkins, 1996’dan aktaran Wiltschnig ve Onarheim, 2010, s. 4). Bu arama yolunu
yaratmada dig etmenlerin, daha agik ifade etmek gerekirse tasarimcinin maruz kaldigi
cesitli unsurlarin problemi tanimlama ve ¢d6zme iizerindeki etkilerinin incelenmesi
gerekebilir. Bu noktada ise ¢agrisimsal siireglerin tasarim konsepti olusturma da roliinii
anlamak onemlidir. Tasarim iiriinleri, 6n tasarim kararlarinin ¢ogunu yonlendiren bir
tasarim konsepti temelinde ortaya ¢ikmaktadir. Tasarim konseptine, Darke'in (1979’dan
aktaran Goldschmidt ve Sever, 2011, s. 139), birincil olusturucusunda oldugu gibi, bir
baslangi¢ noktasi olarak acik bir dizi kisitlama ve hedef kullanilarak ulasilabilmektedir.
Ancak ¢ogu zaman fikir arayist olduk¢a 6zgiir ve sezgiseldir, burada umut verici bir fikir
kendisini ¢agrisimsal bir siire¢ yoluyla sunabilmektedir. Biiyiik tasarim fikirleri nereden

geliyor? Bu fikirler sadece tasarim probleminin kendi verilerinden ¢ikarilabilirler mi?
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diye soran Goldschmidt ve Sever (2011, s. 139), tasarimcilarin, durumun bdyle
olmadigini bildiklerini ve bir baslangi¢ konsepti olusturabilmek i¢in daha fazla bilginin
elde edilmesi ve problem alanina dahil edilmesi gerektiginin farkindadirlar diye
belirtmektedirler. Goldschmidt ve Sever (2011, s. 145-153) dis uyaranlarin, problem
alanina ve tasarim fikri iiretimine etkisini anlamak tizere bir deney tasarlamiglardir. Metin
okumanin etkisi ve farkli metin tiirlerinin etkisi iizerine yaptiklar1 arastirmada 35
endiistriyel tasarim Ogrencisiyle calismis ve su hipotezleri ele almislardir; tasarim
problemi alaniyla yakindan ilgili alanlardan gelen fikirleri iceren metinleri okumak,
metinsiz tasarim problemi ¢ozmeye kiyasla tasarim problemini ¢dzmeyi gelistirir, tasarim
problemi alanindan daha uzak alanlardan fikirleri iceren metinleri okumak, metinsiz
tasarim problemi ¢dzmeye kiyasla tasarim problem ¢ézmeyi gelistirir. Arastirmacilar
ayrica su soruya cevap aramislardir; hangi tiir uyaricilar (problemle ilgili ya da ilgisiz
fikirleri olan metinler) tasarim konseptinin kalitesine/yaraticiligina daha ¢ok katkida
bulunur? Arastirmanin sonucunda elde ettikleri veriler 1518inda fikir igeren farkli metin
tiirlerinin okunmasinin ilham verici olabilecegini ve kisa siireli tasarim alistirmalarinda
ogrenciler tarafindan tiretilen tasarimlarin 6zglinliiglinii ve yaraticiligini artirabilecegini
one siirmektedirler. Goriintii uyaranlarinin da tasarimin 6zgiinliigii tizerinde bir etkisi
oldugunu ve tasarim ddevlerinin agik bir formiilasyonunun da benzer bir etkiye sahip
oldugunu kabul eden arastirmacilar, metinlerin de ayni etkiye sahip oldugunu
diistinmektedirler. Uyaran imgelerin ve muhtemelen metinlerin de (teknik olmayan
metinlerin) 6zglinliik izerindeki ilham verici giicii anlayista cogunlukla sekiller, bigimler
ve aralarindaki iligkilerle ilgilidir. Arastirmacilar, tasarimcilarin sekilleri ve formlari
uyarandan yola ¢ikarak gorevlerine esleyebildiklerini, bunlar1 yeni icerige uyacak sekilde
dontstiirdiiklerini 6ne stirmektedirler.

Problem alaninin belirginlesmeye baslamasiyla, tasarimci zihinsel arag ve
gereclerini kullanarak fikir arayisina baglar. Zihinsel araglarin, bir bagka deyisle noral
mekanizmanin isleyisi iizerinde bireyin direkt olarak bir miidahalesinden s6z etmek
zordur. Bu sebeple tasarimci malzemelere yonelir. Zihinsel imgeler, bu malzemelerin
basinda gelmektedir. Tasarimei, tasarim problemine ¢oziim olabilecek imgeyi bulmak
iizere zihnindeki imgelerden seckiler hazirlar, bunlar1 zihninde degistirir, birlestirir, bozar
ve amaci dogrultusunda yeniden iiretir. Zihinsel imgeler olusturma ve olusturulan bu
imgeleri ¢esitli yollarla manipiile etme yeteneginin tasarimcilar i¢in temel becerilerden

biri oldugu sdylenebilir. Zihinsel imgelerin {iretimi ve manipiilasyonu tasarimcinin hem
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fikir bulmasimi hem de fikirlerinin fiziksel ortama taginmadan once sekillenmesini
saglayabilir. Bu sebeple zihinsel imgeler olusturmak tasarim siirecinde, basta fikir bulma
asamas1 olmak tizere kritik bir rol oynamaktadir.

Zihinsel imgeler olusturma siireci beyinde birden fazla bolgenin etki ettigi bir dizi
eylemler sonucu gerceklesmektedir. Bu eylemlerden sorumlu ana bdlge ve yollarin
basinda gorevi gdrme ve zihinsel goriintiiler olusturma olan oksipital lob, ne yolu (what
pathway) olarak da bilinen, sekil, renk ve nesne tanima analizinden sorumlu olan ventral
gorsel akim yolu ve nerede veya nasil yolu (where pathway, how pathway) olarak da
bilinen, uzamsal bilgi, konum ve hareketin islenmesinden sorumlu olan dorsal gérsem
akimdir (Purves vd., 2018, s. 277, 661, 814). Tasarimda diisiinme siireci sirasinda beyin
bolgelerinin etkilesimini inceleyen ve etkilesime giren bolgeler tizerine bilgiler sunan bir
diger calisma (Alexiou, Zamenopoulos ve Gilbert, 2011, s. 501-502), fMRI (Fonksiyonel
Manyetik Rezonans Goriintiileme) taramalar1 kullanilarak beynin yaratici problem ¢ozme
ve yenilik¢ilige nasil yaklagtigin1 gosteren onemli veriler ortaya koymaktadir. Tasarim
biligselligi ilizerine yapilan c¢aligma, tasarim gorevlerinin 6zel beyin aglar ile
iligkilendirilmis farkli biligsel islevleri harekete gec¢irdigini 6ne siirmektedir. Calisma,
anterior singulat korteks ve dorsoleteral prefrontal korteksin eylemleri diizenlemede ve
temsilleri olusturmada is birligi yapmasinin énemli oldugunu, bu isbirliginin sadece bir
problemle basa ¢ikmak i¢in degil, ayn1 zamanda icsel temsilleri ve eylem planlarini
formiile etmek icin temel oldugunu One siirer ve agik uglu ortamda olusan temsil
catismalari ele alir. Onerilen tasarim diisiincesi modeli, iki katmanli beyin aktivitesi
koordinasyonunu ifade etmektedir. Bunlardan ilki, alttan yukariya (bottom-up) bilgi
isleme ad1 verilen, duygusal ve biligsel gorev temsillerini olusturan katman ve ikincisi,
yukaridan asagiya yiiriitme (top-down) ad1 verilen, ¢atisan temsilleri izleyen ve yiiriitme
semalarini olusturan islemdir. Arastirmacilara gore tasarim diisiincesi, eksik temsillerin
ve catigsmalara ek olarak gorev ortaminin (verilen tasarim problemi) i¢sel ve digsal
temsilleri arasindaki ¢atismalarinin gériinmesiyle baslamaktadir. G6zlemlenen anterior
singulat ve dorsolateral prefrontal korteks aktivasyonu, farkli temsilleri uyumlu hale
getirme siirecini simgelemekte ve igsel temsillerle birlikte uygun eylem yollarinin
olusturulmasi ve bu yollarin yeniden formiilasyonunu icermektedir.

Tasarimcilar bir tasarim problemini ele alirken, ¢6ziim sunan fikre ulagmak igin
ayni yolu izlemeyebilirler. Tasarim problemlerinin agik uglu olusu, bu problemlerin

birden fazla ¢oziime sahip olmasina, dolayisiyla ¢6ziim yollarinin da ¢esitli olmasina
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sebep olmaktadir. Bununla birlikte her zihin ve i¢inde muhafaza ettikleri birbirinden
farklidir. Aynm1 duyusal veri farkli bireyler tarafindan farkli yorumlarla kaydedilebilir.
Benzer sekilde, verilerin islenmesi siireci de farklilik gosterebilir. Phillips ve Lupton
(2011, s. 167-169), tasarimcilara, kendilerini fikir bulmaya nasil hazirladiklarin
sorduklar1 kisa bir goriisme hazirlamis ve her bir tasarimcidan kendilerine 6zgii cesitli
yontemler iizerine cevaplar almislardir. Ornegin; Christoph Niemann, bos bir kagida
bakarak diisiindiiglinii sOylerken Abbott Miller baskalariyla proje iizerine konusarak
diisiindiigiinii belirtmistir. Gorlismeye katilan bir diger tasarimci olan Maira Kalman
yaptig1 yiirliyiislerde diislindiigiinii, Bruce Willen ise belirli bir teknigi olmadigini
sOylemistir.

Yaratict bir fikir veya bir problemin olasi ¢ézliimiinii ararken, insanlar sik sik
zihinlerinde gezintiye ¢ikmaktadirlar. Elbette, zihinde gezinme mutlaka bir problem
iizerinde calisildig1 veya yaratic1 bir fikir sahibi olundugu anlamima gelmemektedir.
Ornegin kisi gecirdigi bir tatili diisiiniiyor olabilir. Ancak, birka¢ kanit hatti, zihin
dolasmasinin hem yaraticilikla (Baird vd., 2012, s. 1117-1122) iligkili oldugunu hem de
hi¢bir seye bakmama davranistyla iligkili oldugunu gostermektedir (Smilek, Carriere ve
Cheyne, 2010, s. 786-789). Salvi ve Bowden (2016, s. 1) gorsel imgelemi agikca
icermeyen diisiince siireglerinde (zihin dolagmasi, problem ¢ézmede i¢cgdrii, bellek
kodlama ve arama) gozlemlenen bu hi¢bir seye bakmama davranisini, dis gorsel ¢cevrenin
azaltilmis analiziyle iligkilendirmistir. Arastirmacilara gére bu durum, yaraticilik ve
problem ¢6zme siirecinde bilissel yiikii azaltip igsel olarak gelisen aktivasyona dikkati
artirarak, dis uyaricilardan i¢ uyaricilara bir dikkat kaymasimi gosterir ve eylemi
kolaylastirir. Bu sebeple insanlar bellekten bilgi edinme, hayal kurma, problem ¢6zme
veya yaratict diistinme ile mesgul olduklarinda genellikle bakislarini problemden veya
diger insanlardan bos bir alana kaydirmaktadirlar. Grafik tasarimci Christoph Niemann’in
diistinmek i¢in bos bir kdgida baktigin1 sdyledigi gibi sanatg1 Paul Gauguin, gormek igin
gozlerimi kapatiyorum derken Munch ise goriiyor oldugumu degil, gormiis oldugumu
¢iziyorum soziliyle hem igsel iiretim siire¢lerini ifade etmislerdir (Teyen Munch Miizesi,
2023). Gorsel ortamda bilgi arama islemini saglayan mevcut ndral sistemler, uzun siireli
bellekte depolanan gorsel olmayan bilgileri arama yetenegine sahip noral sistemlerin
ortaya ¢ikmasina yol agmis olabilir (Ehrlichman ve Micic, 2012). Bu baglanti, insanlarin
uzun stireli bellekte (gorsel olmayan) bilgi aradiklarinda, gorsel olarak ¢evreyi tararken

yaptiklarina benzer ¢ok sayida goz hareketi yaptiklari ve uzun siireli bellekteki bilgiye
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odaklandiklarinda, insanlarin gorsel ortamda bir nesneye odaklandiklarinda oldugu gibi
cok az gbz hareketi yaptiklar1 bulgusu ile desteklenmektedir. Bdylece, i¢sel dikkat
mekanizmalari, dis diinyaya dikkat etmek icin zaten mevcut olanlardan evrimlesmis
olabilir (Ehrlichman ve Micic, 2012, s. 99). Benzer sekilde (Brandt ve Stark 1997°den
aktaran Salvi ve Bowden, 2016, s. 2) herhangi bir gorsel uyarici hayal edildiginde, ona
bakildig1 zamanki okiilo motor tepkilerin tetiklendigini bulunmustur. Bir baska deyisle
hayal sirasindaki goz hareketlerinin rastgele olmadigi, hayal edilen sahnenin igerigini
yansittig1 ortaya koyulmustur.

G0z hareketlerinin zihinsel imgeleri nasil yansittig1 incelenen bir bagka deneyde de
(Spivey ve Geng, 2001, s.239-240) katilimcilardan daha once ekranda sunulmus dort
nesneden birinin 6zelligini hatirlamalar1 istenmistir. Bu deneyde, geri ¢agirmayi ele
alacak gorsel bir bilgi orada olmadigi halde katilimcilarin eksik nesnenin sunuldugu
ekrandaki bos bolgeye bakma olasiliginin daha ytiksek oldugu ortaya ¢ikmustir.

Goz hareketleri ve zihinde bilgi tarama iizerine yapilan bir arastirmada (Smilek,
Carriere ve Cheyne, 2010, s. 786-789) artan goz kirpma oraninin dikkatsiz okuma ile
iligkili oldugu ortaya koyulmus ve bdylece zihin dolagsmasinin, gézleri kapatmak suretiyle
saglanan duyusal bilgilerin fiziksel blokaj1 ile eslestirildigini, bunun da g6z kirpmanin,
bir kisinin i¢ diigiincelere ne 6l¢iide katildiginin bir gdstergesi olarak hizmet edebilecegini
gostermistir.

Yukarida s6zii gegen arastirmalar ile goz hareketleri ve géz kirpma aliskanliklarinin
yaraticilik, problem ¢6zme ve hafiza arama gibi bilissel siireclerle iliskisinin incelenmesi
ile bireylerin derin diisiinceye daldiklarinda ¢evrelerinden kopmak icin daha fazla goz
kirpma veya bos alanlara bakma egiliminde olduklar1 anlagilmaktadir. Bu ¢alismalarin
sonucunda hicbir seye bakmama davranisinin, digsal gorsel ¢evre analizini azalttigl ve
dikkati digsal uyaranlardan igsel olanlara kaydirarak yaraticiligi ve problem ¢ézme
yetenegini artirdign goriilmiistiir. Icgorii ile elde edilen ¢dziimlerin, problem ¢dzme
sirasinda potansiyel olarak engelleyici gorsel girdileri aktif olarak azaltarak ve ¢6ziim
oncesinde problem alanmin disindaki beyaz bosluga bakarak kolaylastirildigini
gostermistir. Bu arastirmalar dogrultusunda, tasarimcinin fikir {iiretimi siirecinde
odaklanmay1 kolaylastirmak tizere bos bir alana bakmasinin veya gozlerini kapatmasinin
yaratici siireci tesvik eden bir zihinsel durumu sagladigi sdylenebilir.

Yaratic1 fikir iiretme ¢abast s6z konusu oldugunda, tasarimcinin zihnin ¢alisma

prensipleri iizerinde bilingli bir kontroliiniin oldugunu sdylemek giictliir. Ancak bu
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prensiplerin anlasilmas1 yaratict fikirlerin nasil iretildigi hakkinda bilgi sahibi
olunmasina katki saglayabilir. Zihnin fikir tiretimi sirasindaki isleyisi ile ilgili sinirbilim
alaninda yapilan bir diger arastirmada (Kleinmintz vd. 2019, s. 131-138) yaraticiligin iki
asamadan olustugu ve bu asamalarin, fikirlerin {iretilmesi ve degerlendirilmesi olarak
adlandirildig1 belirtiyor. Yaraticiligin bu iki katli modelini agiklamaya ve genisletmeye
yonelik norogdriintiileme bulgularinin sentezlendigi bu ¢alismada, fikirlerin tiretilmesi ve
degerlendirilmesi arasinda déngiisel bir hareket oldugu 6ne siiriilmektedir. Ik asama,
yeni fikirlerin iiretilmesini icerirken ikinci asama, bu fikirlerin degerlendirilmesi ve
secilmesi siirecini igerir. Degerlendirme agsamasi ayrica alt asamalara ayrilmaktadir;
degerlendirme, izleme ve segcme. Bu aragtirmada fikir {iretimi ve degerlendirme i¢in farkli
beyin bolgelerinin etkin oldugu vurgulanmaktadir. Ilk asamada yaratici fikirlerin
olusturulmasi sirasinda, beynin varsayilan mod ag1 olarak adlandirilan bir ndral agin etkin
oldugu belirtilmektedir. Bu ag, fikirlerin birlestirilmesi, zihinsel dolasim, gelecegi
diisiinme, hafiza, geri ¢agirma ve semantik biitiinleme gibi siireclerle iliskilendirilir.
Ayrica, farkli diisiince yollarini bir araya getirme siirecini destekler. Ikinci asama olan
fikirlerin degerlendirilmesi ve kontrol edilmesi sirasinda etkinlesen yiiriitiicii kontrol ag1
inisiyasyon (kabul etme), inhibisyon (engelleme), c¢alisma bellegi, esneklik
(glincelleme/degistirme), planlama ve hata algilama gibi kognitif siirecleri icermektedir.
Bu asama, yaratic1 fikirlerin se¢ilmesi ve reddedilmesiyle ilgilidir. Engelleme siireci,
siradan veya yaygin fikirleri reddetmeyi icerirken, degerli ve yenilik¢i fikirleri daha fazla
dikkat ve ayrmtili bir sekilde ele alir. Insanlarm yaratic1 fikirleri nasil degerlendirdigi,
yaraticilik siireglerindeki 6nemli bir rol oynar ve bu siirece etki edecek kiiltiirel ve
cevresel sartlar gibi unsurlar, yaraticiligin kalitesini degistirebilir.

Iraksak diisilince iizerine odaklanan bir baska arastirmada (Mayseles vd., 2015, s.
232-239) yaraticiligin iki asamali oldugu teorisi ile ilgili olarak farkli yas, cinsiyet ve
egitim seviyelerine sahip 30 katilimci ile bir deney gerceklestirilmistir. Deneyde
katilimcilardan siradan nesneler (6rnegin, bir kalem, bir sise vb.) verilmis ve bu nesneler
i¢in olas1 orijinal kullanimlar diisiinmeleri istenmistir. Ornegin, bir kalem i¢in orijinal bir
kullanim Onerisi, miizik aleti olarak kullanilmasi olabilir. Katilimceilarin gorev sirasindaki
beyin aktivitelerinin manyetik rezonans goriintiileme ile gozlemlendigi bu g¢alisma
sonucunda orijinal fikirler iiretme yeteneginin, varsayilan mod aginin bir pargasi olan
bolgelerdeki aktiviteler araciligiyla saglandigi gosterilmektedir. Ayrica, daha orijinal

fikirler tretebilen bireylerin ventral anterior singulat korteks adi verilen bir bolgede
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artmig aktivasyona sahip olduklarini ve bu aktivasyonun sol oksipital-temporal bolge ile
iligkilendigini gostermistir. Bu sonuglar, orijinal fikirlerin {iretilmesi i¢in fikir iireten bir
sistem ile bu fikirleri degerlendiren bir kontrol sistemi arasindaki etkilesimin bir sonucu
oldugu ¢ift modeli desteklemektedir.

Yaratic1 diislincede iki katli model temel alinarak gerceklestirilen bir baska
calismada (Rominger vd., 2018, s. 13-19) Torrance Yaratict Diisiinme Testi'nin Resim
Tamamlama Gorevi (Picture Completion Task) olarak bilinen bir yaratici diisiinme gorevi
sirasinda tist alfa bandindaki EEG aktivitesi incelenmistir. 50 katilimci ile yiiriitiilen bu
caligmada yaratic1 diistinmenin iki temel asamasi olarak ele alinan fikir iretimi ve fikir
ayrintilandirma  stirecleri i¢in iki ayr1 gorev verilmistir. Fikir tiretimi siirecinde
katilmecilardan, verilen soyut ¢izgi ve sekillerin yaratict bir sekilde zihinlerinde
tamamlamalari sonra da ¢izmeleri istenmistir. Bu asama sirasinda, katilimeilarin parietal
ve oksipital bolgelerde iist afla bandindaki beyin aktivitesinde bir azalma gozlenmistir.
Bu durum, gorsel ve figiiratif isleme gereksinimlerinin yiiksek oldugunu gostermektedir.
Fikri gelistirme agamasinda ise katilimcilardan, baslangicta iirettikleri fikri zihinsel olarak
gelistirmeleri ve daha sonra bunu ¢izmeleri istenmistir. Bu asama sirasinda, parietal ve
oksipital bolgelerdeki iist alfa bandindaki beyin aktivitesinde artis gdzlenmistir. Bu, iist
diizey bilissel kontrol ve zihinsel imgelerin 6nemli bilesenlerinin dahil oldugunu
gostermektedir. Tkinci asamada, dzellikle frontal bdlgelerde daha fazla iist alfa aktivitesi
gbzlenmigtir. Bu deney sonucunda anlasilmistir ki fikir iiretme asamasindan fikir
gelistirme asamasina geciste daha fazla yaratici ¢iktilar elde etmek i¢in alttan yukartya
bilgiyi ve motor imgelemeyi kontrol etmekte artan engelleme kontrolii biiyiik 6nem arz
etmektedir. Bu da 6nceki ¢aligmalarda oldugu iizere yaygin veya konuya uygun olmayan
fikirlerin elenmesini saglamaktadir.

Tasarimcilar, tasarim problemleri i¢in kendi iirettikleri veya mevcut tasarimlardan
hareketle baska tasarimcilar tarafindan iretilen ¢oziimleri hafizalarinda bilingli veya
bilingsiz olarak depolarlar. Yaratici fikir iiretimine odaklanan bir arastirmada (Benedek
vd., 2014, s. 125-133), yeni fikirler iiretirken eski fikirleri hatirlamaktan farkli olan beyin
bolgelerinin aktif olup olmadigi anlagilmaya calisiimigtir. Katilimecilardan yaygin
nesneler i¢in farkli ve yaratici kullanim alanlar1 fikri iiretmeleri istenen deneyde elde
edilen bulgular, ¢esitli ve yaratici fikirlerin baglangigta yaygin ve bilinen fikirlerin geri
cagrilmasi ile basladigini ve ilerleyen asamalarda, yeni ve daha yaratici fikirlerin ortaya

cikma olasiliginin arttigin1 ve bu siireci destekleyen biligsel siireclerin devreye girdigini
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gostermistir. Arastirmadan, yeni fikirler liretmenin, dnceden bilinen fikirlerden daha fazla
yaraticilik ve beyin aktivasyonu gerektirdigi anlagilmaktadir.

Hem sanat ve tasarim alaninda hem de bilimde ¢esitli eserlerin ve icatlarin, ritlyada
goriildiigii veya uyku ile uyaniklik hali arasinda akla geldigi ile ilgili olarak cesitli
anekdotlara rastlanmaktadir. Beatles’in Yesterday isimli sarkis1 ve Nobel Odiilii sahibi
Otto Loewi’nin kimyasal sinir iletimi teorisini deneysel olarak nasil kanitlayabilecegi
fikriyle uyanmasi1 6rnek olarak gosterilebilir (Ritter ve Dijksterhuis, 2014, s. 1). Riiya ve
buluglar arasindaki baglanti iizerine olan hikayelerin yayginligi sinirbilim alaninda
kendine yer bulmus gibi gériinmektedir. Uyku sirasindaki beyin aktiviteleri ve yaraticilik
arasinda baglanty1, ozellikle REM uykusu sirasinda gergeklesen riiyalar iizerinden
inceleyen bir aragtirmada (Krippner, Richards ve Abraham, 2012, s. 170-174), yazarlar
ozellikle, bipolar bozuklukta hafif ruh hali yiikselmesiyle iligkili yaraticihik ve REM
uykusu sirasinda riiya gérme fenomeni iizerine yogunlasmaktadir. Bahsedilen ruh hali ve
riiya gorme durumlarini patolojik veya anlamsiz olarak degerlendirmek yerine, kaos
teorisi (belirli durumlarin tahmin edilemez ve karmasik dogasini inceleyen matematiksel
bir teori) ¢ercevesinde degerlendirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Makalede, kaos
teorisi yaraticiligin daha iyi anlasilmasi i¢in bir ¢ergeve olarak kullanilirken bir taraftan
da zihinsel stireclerin dogrusal olmayan ve dngoriilemeyen yonlerinin incelenmesinde,
yaraticilik ve zihin arasindaki karmagik iliskiyi anlamaya yardimci oldugu
belirtilmektedir. REM uykusu sirasinda beynin, uyaniklik durumundan farkli bir aktivite
diizenine girdigi ve bu siiregteki beyin dalgalarinin, yaratici diisiince ve problem ¢ézme
yeteneklerini etkileyebilecegi savunulmaktadir.

Uyku ve yaraticilik lizerine yapilan bir baska arastirmada (Lacaux vd., 2021, s. 1-
10), uyku ve yaraticilik arasindaki iligki incelenmis ve 6zellikle uyku baglangicinin
yaraticilik iizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu one siiriilmiistiir. 109 katilimer ile
gerceklestirilen deneyde katilimcilar, matematik problemlerine maruz birakilmistir.
Katilimcilara, deney yiiriitiiciileri tarafindan bu problemleri ¢6zmek i¢in gizli bir kural
bulundugu sdylenmistir. Arastirma sonuglari, katilimcilarin uyku baslangi¢ evresinde
gecirdikleri zamanin, bu gizli kurali kesfetme sanslarini ii¢ katina ¢ikardigini géstermistir.
Makalede uyku baslangicinin, yaraticiligin artirilmasinda kritik bir tatli nokta oldugu
vurgulanmakta ve bu siiregte alfa ve delta beyin dalgalarinin roliine dikkat ¢ekilmektedir.

Riiyada ortaya cikan fikirlerin sadece beynin uyaniklik halinden farkli bir dalga

boyuna ge¢mesi sebebiyle olmadigi, kulucka doneminin de bu yaraticilik tizerinde etkisi
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oldugu diisiiniilebilir. Entelektiiel kesif siireclerine iliskin anekdot niteligindeki raporlar
ortak bir temayr paylasiyor goriinmektedir. Bu anekdotlara gore bireyin zihninde
beklenmedik bir sekilde bir i¢gdrii pariltis1 belirmekte ya da ¢oziilmemis bir sorunu bir
siireligine bir kenara birakmis ve ilk ¢oziim girisimlerinde basarisiz olmustur.
(Coziilmemis bir sorundan, sanki hicbir ek ¢aba gosterilmiyormus gibi goriinen bir
¢cOziimiin ortaya ¢ikmasina izin veren bu gegici uzaklasma, kulucka donemi olarak
adlandirilmaktadir (Wallas 1926°dan aktaran Sio ve Ormerod, 2009, s. 94). Yaratici fikir
iiretiminde tasarimcilarin bilingli olarak veya sartlar sebebiyle deneyimledikleri kulugka
donemi, bir problemle ilk bilingli karsilagsmadan sonra, bilingli diisiinceden uzaklasarak
problem iizerinde dogrudan odaklanilmayan bir donem olarak tarif edilebilir. Bu
donemin, bilingalt: siireclerin aktif olarak ¢alistig1 ve yaratici ¢oziimlerin olugmasina ve
fikir tiretimine katkida bulundugu disiiniilmektedir. Bu donem, yaraticilikta dnemli bir
role sahip olup, yeni fikirlerin ve ¢oziimlerin bilingli diisiinceden bagimsiz olarak
gelisebilecegi bir siire¢ olarak goriilmektedir (Ritter ve Dijksterhuis, 2014, s. 1-10).
Problem ¢6zme ve yaraticilikta kulugkaya iliskin deneysel literatiir problem tiirii, kulucka
donemindeki faaliyetler, yetenek ve cinsiyet gibi bir¢cok degiskenin kulugka donemleriyle
etkilesime girebilecegini gdstermistir. Bilingli problem ¢ézmeden uzakta gecen siire
onemli olsa da, geri doniiste daha iyi problem ¢6zmeyle sonuglanan tek faktor bu siirenin
gecmesi degildir. Bu incelemenin gosterdigi ilizere, problem ¢dzmeyi ve yaraticilig
gelistirmek i¢in tanimin kulugka donemiyle etkilesime giren diger bilesenleri de igerecek
sekilde genisletilmesi gerekebilir (Dodds, Ward ve Smith, 2004, s. 43). Bu durum kulucka
donemi ve yaratici fikir bulma iizerine olan etkileri konusunda daha fazla arastirma
yapilmasi ve deneyler yiiriitiilmesi gerektigini gostermektedir.

Yukarida sozii edilen aragtirmalarin yani sira, yine tasarimcinin miidahale
edemeyecegi ancak yaratici fikir liretimiyle iliskilendirilen hormon ve noérotransmitterler
ile ilgili olarak yiiriitiilen bir ¢alismada (Heilman, Nadeau ve Beversdorf, 2003, s. 369-
379) yaratici yenilik i¢in olast beyin mekanizmalarini incelemektedir. Arastirmada
yaratici yeniligin, yeni ve diizenli iligkileri anlama ve ifade etme yetenegi olarak
tanimlandigini ve genel zeka, alan 6zgii bilgi ve 6zel becerilerin yaraticilik i¢in gerekli
bilesenler oldugu vurgulanmaktadir. Yaratict yenilik i¢in genis bilgi ve farkli diisiinme
yetenegi gerekli olmakla birlikte, yaraticiligin ger¢eklesmesi igin farkl bilgi formlarinin
birbiriyle baglanmasinin gerekliligi iizerinde durulmustur. Norepinefrin'in yaratici

yenilik tizerindeki etkisi incelenen makalede beyin bdlgeleri arasindaki iletisimin yaratici
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yenilik icin O6nemli oldugu ve diisiik uyarilma seviyelerinde norepinefrin gibi
norotransmitterlerin ~ degisikliklerinin  yaratict  yenilikte = 6nemli  olabilecegi
tartisilmaktadir. Norepinefrin, beyin fonksiyonlarini ve duygusal tepkileri etkileyen bir
ndrotransmitterdir. Yaratici yenilik siirecinde, diisiik uyarilma seviyelerinde norepinefrin
diizeylerindeki degisikliklerin 6nemli oldugu o6ne siiriilmiis ve bu degisikliklerin, beyin
bolgeleri arasindaki iletisimi etkileyerek yaratici diisiince siireclerine katkida
bulunabilecegi sonucuna varilmastir.

Fikir tiretimi s6z konusu oldugu zaman kisinin zihninde gezinmesi, ¢evresel
uyaranlar ve bu gezinme sirasinda beyinde hangi mekanizmalarin devreye girdigi ve
hangi beyin bolgelerinin aktiflestigi konusunda ¢ok sayida ¢caligma bulunmaktadir. Cesitli
deneylerle desteklenmeye calisilan bu aragtirmalar heniiz oldukg¢a kisithidir. Ancak yine
de fikir tiretimi konusunda genel hatlariyla aydinlatildigi sdylenebilecek olan belirli temel
noktalar oldugu anlagilmaktadir. Bunlardan en 6nemlisi yukarida da bahsedildigi lizere
fikir iiretimi esnasinda beyinde en yogun sekilde aktif olan bolgeler ve bu bolgelerin
ortaklasa bir caligmanin sonucu olarak ¢iktilar olusturdugudur. Bununla birlikte
yaraticiligin noral temelleri iizerine yazilan 63 makalenin incelendigi bir g¢alisma
(Dietrich ve Kanso, 2010, s. 844-846), yaraticilikla ilgili herhangi bir teoriye destek
saglayacak kadar kanit bulunmadigin1 ve arastirmalarin atif konusundaki yetersizligin,
teorilerin stirekli olarak korunmasmma yol agmasiyla birlikte bilimsel ilerlemenin
siirlandigini ifade etmektedir. Literatiir incelemesine dayanan bu aragtirma, yaraticiligin
noral temellerinin daha fazla arastirilmasi gerektigini ve mevcut teorilerin kesin tahminler
sunmadigini, bu konudaki karmagiklig1 ve teorik belirsizligi 6ne slirmiistiir. Bu nedenle,
yaraticiligin farkli yonleri ve bilesen siirecleri lizerinde daha fazla odaklanmanin ve bu
stirecleri daha ayrintili bir sekilde incelemenin gerekliligi vurgulanmistir. Tez
calismasimin bu basliginda, tasarimda fikir iiretme konusunda mevcut calismalardan
faydalanilarak cesitli agiklamalar sunulmaya calisilmis olsa da bu durum, yukarida bahsi
gecen arastirmalarin detayli ve karsilastirmali bir sekilde ele alinmig teoriler olmadigini
ve bu konuda gidilmesi gereken uzun bir yol oldugu sonucunu dogurmaktadir.

Tez calismasinin bu bashiginda, yaratici fikir liretimi esnasinda dig uyaranlarin
etkisi, belirli eylemler ve gergeklesen noronal aktiviteler, ¢esitli 6rnekler ve deneylerle
incelenmeye ¢alisilmistir. Zihinde gezinme konusunun dis uyaranlarla ve fiziksel ortamla
olan iligkisi bir bagka deyisle fiziksel ortam eylemleri ise tezin siradaki baslhiginda ele

alinacaktir.
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2.3.2. Fiziksel ortamda diisiinme

Onceki baslikta, zihinsel ortamda gezinerek, bir tasarim problemine ¢dziim bulmak
iizere fikir liretme siirecleri incelenmistir. Bu baslikta ise tasarimecilarin fiziksel ortamda
gerceklestirdikleri eylemler iizerinden fikir iiretme siiregleri incelenecektir. Bu siireglerin
basinda da eskiz liretme gelmektedir.

Grafik tasarim siirecinin 6nemli bir parcasi olarak kabul edilen eskizler, genel
olarak diislincelerin gorsellestirilmesine ve daha karmasik tasarimlarin temelinin
olusturulmasina yardimci olan bir asamadir. Almanca kokenli olan sketch kelimesi, bir
seyin ana hatlarin1 veya belirgin 6zelliklerinin detay vermeden yapilan kabaca ¢izimi
veya tasviri anlamina gelmektedir (Oxford English Dictionary, 2023). Tasarim alani i¢in,
tasarimcilarin diigiincelerini ve fikirlerini zihinlerinden c¢ikararak kagit ve ekran gibi
yiizeylere aktarma yoluyla fiziksel ortama tagimalarini, kaydetmelerini ve gelistirmelerini
saglayan hizl1 bir ara¢ olarak tanimlanabilir.

Yillar igerisinde arastirmacilar eskiz siirecini anlamak ve bu siireci gelistirmek
iizere c¢esitli calismalar gerceklestirmis ve bu c¢alismalart ylriitiirken eskizleri
siiflandirma ihtiyact duymuslardir. Siniflandirma caligmalarini bir araya toplamay1 ve
analiz etmeyi hedefleyen bir arastirma (Hua vd., 2018, s. 266) i¢in olusturulan ¢alisma
Gorsel 2.6.’da sunuldugu haliyle hem aragtirmacilarin siniflandirmalarini hem de neye
gore siniflandirildiklar: bilgisini bir araya getirmistir. Arastirmacilarin bir bolimi, eskiz
asamasindaki ihtiyaca gore siiflandirma yaparken bir b6liimii ne niyetle ¢izildigine gore
siniflandirmigtir. Bu siiflandirmalar, aragtirmacilarin kendi ¢alismalariyla elde ettikleri
bilgiler dogrultusunda eskizin iglevleri ve eskize yiiklenen goérevler hakkinda genel bir
perspektif olusturmaktadir. S6z konusu ¢alismada ise aragtirmacilar, ¢alisma eskizi adini
verdikleri ve tasarim siirecinde {iretilen eskizler ile calisma dist eskiz olarak
adlandirdiklar1 ve tasarimcilarin bog zamanlarinda bir baska deyisle tasarim siireci diginda

irettikleri eskizler olarak ikiye ayirmiglardir.
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Tovey Diyagramatik cizimler; Fikir skecleri;
Konsept ¢izimler; Olglill gizimler

Radcliffe & Lee Fonksiyonel eskizler; Geometrik eskizler;
Resimsel eskizler

Porter Ortografik projeksiyonlar; Aksonometrik gizimler;
Perspektif gizimler

Ferguson Duglinme eskizler; Konugsma eskizleri; Yonergeci eskiz;
Depolama eskizi

Fraser & Henmi Referans gizimler; Diyagramlar; Tasarim gizimleri;
Sunum c¢izimleri; Vizyoner gizimler

Goel Yanal dénliglimler; Dikey donulstmler
McGown Seviye 1, Seviye 2, Seviye 3, Seviye 4, Seviye 5
Ching Coklu goriinisli gizimler; Pralin gizimler;

Perspektif gizimler

Olofsson & Sjélén  Fikir eskizi; Kesif eskizi;
Agiklayic eskiz; Ikna edici eskiz

Menezes Ortografik gizimler; Aksonometrik gizimler;
Perspektif gizimler

Pipes Tematik eskiz; Paket kisith eskiz
E. Pei Kisisel eskiz; Paylasilan eskiz;
lkna edici eskiz; Devir teslim eskiz
Yang Boyutsuzsiz eskiz; Boyutlandirilmig eskiz
Lawson Sunum gizimleri; Talimat gizimleri; Danigma gizimleri;

Deneyimsel gizimler; Diyagramlar; Muhtesem cizimler;
Teklif gizimleri; Hesap gizimleri

Gorsel 2.6. Literatiirde bulunan, farkl eskiz siniflandirmalarinin listesi (Hua vd., 2018, s. 266)

Eskizlerin, tasarimcilarin tasarim stratejisini nasil destekledigini inceleyerek
eskizlerin iretken etkilerini analiz etmeyi amaglayan ve mimarlik alaninda
gergeklestirilen bir ¢alismada (Brun, Masson ve Weil, 2016, s. 1-26) eskizin
tasarimcilarin fikirlerini disa vurmasina olanak tanidig1 ve bu sayede yeni i¢goriiler
kazandirarak fikir iiretimini artirdigi vurgulanmaktadir. Arastirma, eskizlerin sadece
mevcut fikirleri temsil etmekle kalmayip, ayn1 zamanda tasarim siirecine dnemli bir katki
sagladigini gostermektedir. Eskizlerin, tasarimciya sadece konseptler degil, ayn1 zamanda
bilgi sagladig1 ve bu bilgilerin bazen baslangictaki konseptten farkli olabildigi belirtilen
makalede, ii¢ diziden olusan vaka arastirmasi sonuclarina gore eskiz yapmak, dnceden
sekillenmig bir zihinsel imgenin ifadesiyle veya yalnizca fikir liretimiyle siirli olmayip
ayni zamanda bilgi ve bilgi yaratimiyla da ilgilidir. Aragtirmacilara gore eskizler, mevcut
bilginin bir sentezini saglayabilmekte, mevcut uzmanligi harekete gecirebilmekte ve

bilgide 6zgiil yapilar yaratmaya yardimc1 olabilmektedir.
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Grafik tasarimcilarin, yaratict ve yenilik¢i gorevler yaratmak i¢in eskiz iiretmenin
rolii iizerine yapilan bir arastirmada (Zulqarnain, Zareef ve Hashmi, 2018, s. 137-143)
grafik tasarimcilarla roportajlar yapilmis, c¢izim uygulamalar1 goézlemlenmis ve
tasarimcilarin ¢izimleri analiz edilmistir. Bu ¢alismada, grafik tasarimcilarin konseptler
olusturmak ve yaratici fikirler gelistirmek i¢in siklikla eskizi kullandiklari, Gorsel 2.7.’de
bir 6rnegi sunulan eskizlerin, fikirlerin ve yaratict kararlarin formiilasyonunun, grafik
tasarim siirecinin 6nemli bir adimi olarak eskizleri igerdigi, eskizlerin fikir diislinlirken
yasanan zihinsel blokajlara karsi zihni temizleyerek bir ¢oziime ulasmada yardimci
oldugu, yaratict bir strateji planlarken goézden kagirilanlar1 fark etmeye olanak tanidigi,
tasarim siirecinin erken asamalarinda, yaratici ekibin tasarim hakkinda konusurken
olusturduklart hizli karalamalarin, konseptlerin kontrol listesi olarak goriildiigii ve son
olarak ise tasarimci, ilerlemeden veya daha fazla zaman harcamadan 6nce miisterinin

tasarim secimi konusunda anlagmaya varmis olmayi1 sagladigi sonuglarina ulagilmstir.
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Gorsel 2.7. Eskiz 6rnegi (Bierut, 2015, s. 24-25)

Gero ve Purcell (1998, s. 389) tasarim siirecinin, ¢esitli ¢izim tiirlerinin kullanimini
icerdigine, 6zellikle erken asamalarda yapilandirilmamis ve belirsiz eskizlerin 6n plana
ciktigina vurgu yapmaktadirlar. Arastirmacilara gore, tasarimcilar bu eskizlere, yenilik

ve yaraticilikla iliskilendirdikleri i¢in biiyiik 6nem vermektedirler. Tasarimcilarin belirli
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bir problem igin bir¢ok olas1 ¢éziimii degerlendirirken, sonunda tek, gerceklestirilebilir
bir fiziksel eser iizerinde karar kilmasi gerekmektedir. Bu karar, genellikle iyi
tanimlanmamis problemler ve belirli malzemeler, formlar ve diizenlemeler hakkinda
siirlt bilgi igeren durumlar altinda verilir. Ana problem, ilgili fiziksel formlar1 nasil
iiretecegi, gelistirecegi ve test edecegiyle ilgilidir.

Uzun stireli hafizanin, kavramsal bilgi ve dnceki deneyimleri icerdigini ve bu
bilginin, olas1 fiziksel formlarin goriintiilerini olugturmak i¢in kullanildigin1 savunan
Goldschmidt’e (1991, s. 125-132) gore eskizler bir goriintiiniin igerigini ifade ederken
diger taraftan dissal bir hafiza yardimcisi olarak islev gormektedir. Eskizlerin belirsizligi,
yeni yorumlama yollarina ve yeni eskizlerin iiretilmesine olanak tanir. Arastirmaci,
goriintiilerin, uzun siireli hafizadaki materyalden bir benzetme veya akil yiriitme siireci
yoluyla iiretildigini ve bu siirecin gorsel nitelikte oldugunu belirtmektedir. Hem acemi
hem de uzman mimarlik tasarimcilarinin katildigi tasarim oturumlarinin protokollerini
analiz eden Goldschmidt, tasarim siirecinin genel bir modeli, eskiz yapmanin rolii ve
gozlemlenen tasarim aktivitelerini destekleyebilecek psikolojik stirecler gelistirmistir.
Arastirmaciya gore tasarim siireci hamleler ve argiimanlar olarak iki ana boliime ayrilir:
hamleler, tasarimin en kii¢lik birimleridir ve tasarlanan bir varlikla ilgili tutarli 6nerileri
temsil eder. Arglimanlar, belirli bir hamle ile iliskilendirilen tasarimin veya yonlerinin
ifadeleridir. Eskiz aktiviteleri, hamlelerle iligkilidir ve tasarimcinin bir eskiz iizerinde
diistinmesi, bilgi ¢ikarmasi veya eskiz aktivitesine hi¢ dahil olmamas1 gibi durumlari
icerir. Hamlelerdeki arglimanlar1 ise iki tiire ayirmistir: olarak gormek (seeing as),
eskizdeki fiziksel ozelliklerin yeniden yorumlanmasini; bunu gérmek (seeing that) ise
tasarim hakkinda figiirsel olmayan ifadeleri icermektedir. Olarak gormek arglimanlarinin
eskiz yaparken, bunu gérmek ifadelerinin hem eskiz yaparken hem de incelerken
kullanildig1 gézlemlenmistir. Goldschmidt bu diyalektik siirecin, tasarimcinin, tasarimin
fiziksel ve soyut yonleri arasinda koprii kurmasina yardimer oldugunu savunmaktadir.
Yazara gore tasarim siireci, hem belirli bir fiziksel nesneye yonelik olmali hem de soyut,
kavramsal bilgiler icermelidir. Bu siire¢, bigimin 6zel 6zelliklerinin genel niteliklere ve
genel kurallarin 6zel gorlinlimlere ¢evrilmesini saglamaktadir.

Eskize atanan gorevlerin literatiirdeki yerini inceleyen bir aragtirmada (Eppler ve
Pfister. 2011, s. 5) bilgisayar bilimi, psikoloji ve tasarim alanlarinda sketching anahtar
kelimesini iceren 48 makale incelenmis ve bilgi yonetimi i¢in eskiz yapmanin diger bir

deyisle gorsel ig birligi uygulamasinin faydalarini arastirmislardir. Sistematik bir literatiir
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incelemesi yaparak gerceklestirilen bu ¢aligsmada, bilgi yaratma, bilgi paylasimi ve bilgi
dokiimantasyonu (belgeleme) olarak adlandirilan, bilgi yonetimindeki ii¢ ilgili gorevi
destekleyen genisletilmis bir fayda listesi elde edilmistir. Arastirmacilar, Gorsel 2.8.’de
sunulan bu listenin, eskiz kullaniminin mevcut bilgi yonetimi uygulamalarini nasil
gelistirebilecegine dair basit ve etkili yollar1 gosterdigini 6ne siirmektedirler. Tasarim
stirecinde eskiz hem bilgi veya fikir iretme hem de iiretilen bilginin tasarim ekibinin diger
iiyeleriyle, miisteriyle veya egitmenle paylasmak {izere kullanilmasi sikca iizerinde
durulan bir konudur. Ancak dokiimantasyon islevinin bazen g6z ard1 edildigi sdylenebilir.
Bir tasarim fikrinin dogusuna sahitlik eden eskizler son iiriine giden yolu da goriiniir
kilarlar. Ayni zamanda tasarimcinin tasarim siirecine yaklasimini, tecriibelerini ve
gelisimini kaydetmenin de bir yoludur. Bununla birlikte 6zellikle yapay zeka diinyasinin
yeni yeni aralanmaya baglayan kapilariyla sahiplik tartismasindan soz edilebilir. Bu
nedenle tasarimcinin liretim siirecinin hangi asamalarinda ne kadar gorev aldigina ve nasil
ilerledigine dair bir kanit olmas1 a¢isindan da 6nemini dikkate almak gerekmektedir.
Goldschmidt bir bagka ¢alismasinda (2017, s.95) mimarlik alaninda eskiz siirecine
odaklanmis ve geleneksel eskiz ile dijital eskizi karsilastirmistir. Bu ¢alisma sonucunda
grafik tasarim i¢in de gegerli olabilecek bazi veriler sunmaktadir. Cilinkii grafik tasarimda
da geleneksel eskiz yonteminin yaninda teknolojinin gelismesiyle dnce grafik programlar
daha sonra da grafik tabletler kullanilmaya baslanmis ve dijital eskiz kavrami ortaya
cikmistir. Goldschmit Onceleri, eskiz ile baslayan {iretim siirecinin, fikir yeterince
olgunlastig1 zaman dijital ortama tasindigina deginmis ancak yeni dijital araglarin yaygin
kullaniminin, tasarimin 6n asamalar1 dahil olmak {izere, manuel eskiz yapmay1 giderek
degersizlestirdigini vurgulamistir. Manuel eskiz yapmanin, hesaplamali araglarla kolayca
yer degistiremeyecek biligssel faydalari oldugunu ve bu nedenle, 6zellikle tasarimin
basinda geleneksel yontemlerle eskiz yapmanin hala gecerli bir yol oldugunu 6ne
stirmektedir. Arastirmaciya gore tasarim problemleri genellikle yapilandirilmamis
oldugundan, tasarim siirecinin basinda bir arayis veya kesif gerektirmekte ve bu siirecte,
fikir tiretimi ve bunlar hakkinda diistinme ana faaliyettir. Tasarim disiplinlerinde, tasarim
slirecinin sonucunun tasarlanan ile ilgili gorsel temsiller oldugunu belirten yazar, manuel
¢izimin diger goriintii olusturma modlarina gore erken tasarim fikir asamasinda avantajlar
sundugunu ve bilissel ekonomi, liretim hizi, kurallardan bagimsizlik, esneklik gibi
ozellikleri sayesinde cizimin gorsel imgelemle etkilesime girebildigini ve dolayisiyla

tamamlanmamislik, dogrulugun eksikligi ve dl¢eksizligi tolere ettigini vurgulamaktadir.

57



Bir grubun fikirlerini ve sadece bireylerin fikirlerini temsil eder,

Bilgi Yaratimi - 2 s Mo sy
9 bdylece tim grup Uyelerinin strece olan baghhgini artirir.

Uyum, butunluk ve yaraticihdi artirir.

Belirsiz ve spesifik ifadelerin dile getirilmesine ve kritik ve ilgili
olanlarin ¢ikarilmasina olanak tanir.

imgeleme bilgisini agiga ¢ikarir.

Somut bir olay veya durumdan soyutlamaya veya
genellestirmeye yardimci olur.

Devam eden isi belirtir ve degisiklikler igin davetiyeler génderir.

Perspektif degisikliklerini kesfetmeye ve zihinsel engellerin
Ustesinden gelmeye yardimci olur.

Mevcut fikirlerin agikhga kavusturulmasini ve yeni fikirlerin
gelistiriimesini/test edilmesini destekler.

Problem ¢ézme sirasinda hafizayi destekler.

Dusunceleri organize etmeye yardimci olur.

Bilgi Paylasimi Fikirlerin digsallastiriimasi ve paylasilan anlamlar.

Sinirl galisma hafizasini rahatlatir.

Bilgi isleme ve iletisimi kolaylastirir.

Etkili ve keyifli is birligini tesvik eder ve ortak bir
odak noktasi olusturur.

Takim Uyelerinin daha iyi dinlemesine ve katilimina yol acgar.

Fikirlere erisilebilirligi artinr ve daha énceki fikirler
Uzerine insa edilmesini saglar.

Bilgi Sonraki referanslar veya daha sonraki analizler i¢in
aninda dokUmantasyon olusturur.

DokUmantasyonu

Bilgi arsivleme ve geri cagirma islemlerini kolaylastiran
kolektif grafik hafizayi olusturur.

Gorsel 2.8. Bilgi yonetimi icin eskizin faydalari (Eppler ve Pfister, 2011, s. 5)

Serbest el ¢izimleri cogunlukla diisiince siireclerinin bir arac1 olarak kabul edilirken
dijital ¢izimlerin kavramsal tasarim agamasinda yaraticiligr desteklemedigi fikrine karsi
Bilda ve Demirkan (Madrazo, 1999’dan aktaran Bilda ve Demirkan, 2003, s. 28),
bilgisayar ortaminda yogun gorsellestirmenin ve aninda geri bildirimin tasarimciyi
geleneksel medyaya kiyasla zihninde daha sik goriintii olusturmaya yonlendirdigini
belirterek, tasarimcinin gorsel diisiincelerinin dijital medyada farkli olabilecegine dair
kanit sagladigini diigiinmektedir.

Eskizler, tasarimin ayrilmaz bir pargasi olarak, tasarim ¢oztimlerini depolamanin
yaninda, c¢atigmalar1 ve olasiliklart tanimak, fikirleri gozden gecirmek, yeniden
sekillendirmek, kavramlar olusturmak ve problem ¢6zmek i¢in gerekli goriilmektedir. Bu

nedenle tasarim arastirmalari, tasarim siirecinin erken agamalarini (kavramsal asama) ve
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cizim yapmanin roliinii genis Ol¢lide incelemistir. Bu tez calismasinda incelenen
aragtirmalar 15181nda eskizlerin, tasarimecilarin iiretimdeki diyalektik siirecinde temel bir
ara¢ oldugu anlagilmaktadir.

Fiziksel ortamda diisiinme konusunda, iizerinde durulmasi: gereken araglardan biri
de ilham panolar1 olabilir. Gorsel 2.9.’da bir 6rnegi sunulan ilham panosunu, tasarimeinin
ilham almak ve miisteri ile iletisim kurmak i¢in kullandig1 medya koleksiyonlar1 olarak
tanimlayan Mcdonagh ve Storer (2004, s. 16-31) tasarimct ve egitimci olarak deneyimleri
dogrultusunda, tasarimcilarin ilham panosu kullanmay: tercih etme konusunda ikiye
boliindiigiinii 6ne siirmektedir. Bazilar1 ilham panolarinin yaraticiligi tesvik ettigini ve
iletisimi kolaylastirdigin1 savunurken, digerleri bunlar1 degersiz bulmaktadir. Konu
tizerine literatiiriin sinirl oldugunu belirten aragtirmacilar hem uygulayict hem de 6grenci
endiistriyel tasarimcilarin ilham panolarina karsi tutumlarmi ve kullanimlarini
inceleyerek ilham panolarinin, tasarim arastirmasi ve destek araci olarak potansiyelini
aragtirmistir. Yapilan calismada, tasarim uygulayicilarinin ilham panolarini iletisim araci
olarak ve yan diisiinmeyi tesvik eden bir ara¢ olarak degerlendirdiklerini ancak
endiistriyel tasarim lisans dgrencilerinden olusan 6rneklem grubu tarafindan degersiz
bulundugunu ifade etmislerdir. Yazarlar, ilham panolarinin goriintiiler, dokular, formlar
gibi bilesenlerden olusan bir koleksiyonu oldugunu belirtmekte ve bir tasarim gorevi
etrafinda yan diistinmeyi tesvik etmeyi amagladigini bunun yani sira gesitli gorsel ve
medya igeriklerini sunarak, yeni form ve stil kombinasyonlar1 6nererek tasarimciya ilham
verebilecegini vurgulamislardir. Ozellikle tasarim siirecinin 6n tasarim asamasinda ve ilk
kavram iiretim asamasinda, ilham panosunun en fayda sagladigi an oldugunu ve projeyle
birlikte aktif kalarak biiyiimesi gerektigini diisiinmektedirler.

Yaratici ¢iktiy en list diizeye ¢ikarmak i¢in tasarim siireglerini yonetmek, yaratici
stirecte fikir kaynaklarinin roliinii anlamay1 ve entelektiiel kaynaklarin yenilenmesini
destekleyip tesvik edecek proaktif (etkisini sonradan gosteren) bir yonetimi gerektirdigini
ifade eden Eckert ve Stacey (1998, s. 9-16) arastirmalarinda, yaraticiligi desteklemek i¢in
baz1 pratik adimlar dnermekte ve yaratici faaliyetlerin ¢esitli gozlemleri, benzerliklerin
ve baglantilarin taninmasina bagli oldugunu, mevcut fikirlerin yeni gereksinimleri
karsilamak i¢in yeni formlara doniistliriilmesini ve birlestirilmesini igerdigini
vurgulamaktadir. Ayrica arastirmacilara gore yaratici diisliniirlerin, iyi fikirler iiretmek
icin onceden edindikleri bilgilere ve ihtiya¢ duyduklarinda bunlarin ilgisini tanimalarina,

ayn1 zamanda fikirleri birlestirme ve iyi fikirleri kdtiilerden ayirt etme yeteneklerine
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baglidir. Tasarimcilarin hazirlikli zihinlere sahip olmasi icin siirekli arastirma yapmalari
ve ilham kaynaklar1 toplamalarinin 6nemini ifade etmektedirler. Ozellikle belirli bir
tasarim gorevi i¢in toplanan bu kaynaklarin bir araya getirilmesiyle tasarimei i¢in bir yol
haritasi ortaya ¢ikabilmektedir. Bu durumda ilham panolarinin, yaratici tasarim fikirlerine
erismede, projenin basindan itibaren kullanilabilecek canli bir kaynak olarak hizmet

edecegi diisliniilebilir.

Gorsel 2.9. [lham panosu drnegi (https://shorturl.at/ Evisim Tarihi: 17.01.2024))

Tasarim siireci boyunca diisiince ve iliskilendirmeyi tesvik edebilecek kritik
tetikleyiciler olarak kelimeler, gorseller ve diger semboller Onemlidir. Geg¢miste,
tasarimcilar fikirlestirme (ideasyon) sirasinda ¢ogunlukla yazili bilgiye bagimliydilar.
Glinlimiizde ise, ¢evrim i¢i kaynak erisiminin kolaylasmasi nedeniyle, tasarimcilar
ihtiyaglar1 olan kaynaklara ulasmak i¢in anahtar kelimeler kullanma aligkanlig
sergilemektedirler. Bu nedenle, tasarim bilisi iizerine yapilan aragtirmalarda diigiince
modlarinin doniisiimiinde metnin degerini vurgulama ihtiyact duyan Cheng (2016, s. 74)
cevrim i¢i kaynaklari arama ve elde etme durumunun, tasarimcilarin referans alma
davraniglarint degistirdigi One siirmektedir, bu da onlarin ¢evrim i¢i kaynaklara
bagvurarak ve onlardan ilham alarak bu konuda aligkanlik kazanmalar1 anlamina geldigini
ifade etmis, ve Onceki calismalarin (Cheng, 2010; Cheng ve Yen, 2008’den aktaran
Cheng, 2016, s. 75) tasarimcilarin kaynaklara bagvuru yaklagimlarinin diisiince kaliplarini
ve fikir gelisimini etkileyebilecegini belirledigini vurgulamistir.

Laing ve Masoodian’a (2016, s. 187-209) gore grafik tasarim yaraticiligi, farkl
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taraflar arasindaki iletisim ihtiyaclar tarafindan sinirlanan bir alanda var olur ve gesitli
bilinmeyenlerin varliginda gergeklesir. Tasarimer igin zorluk, mesajin bi¢imini
miisterinin kabul edebilecegi bir bicime uydurmak, ayn1 zamanda mesajin hedef kitle
tarafindan da anlasilir ve kabul edilebilir bulunmasini saglamak, ayrica pazarda zaten var
olan rakiplerin alanina girmemektir. Bu baglamda, miisterinin zevkleri, hedef kitlenin
estetigi ve pazarda mevcut olanlar hakkinda bilgi sahibi olmanin tasarimciya bir avantaj
saglamasi1 ve tasarimcinin bu sinirlar icinde daha yaratici isler liretmesine neden olmasi
anlagilir goriinmektedir. Arastirmacilar bu goriisii incelemek iizere, fikirlestirme
asamasinda belirli tiirde gorsellerin grafik tasarim siirecinin yaratici ¢iktilari tizerindeki
etkilerini daha iyi anlamak i¢in 18 grafik tasarim 6grencisi ile bir ¢aligma yiiriitmiislerdir.
Calismada gruplardan birine miisteri zevkinin, sirketin ve gorevin gorselleri, yazili
aciklamalar ile verilirken diger gruba sadece yazili agiklamalar verilmistir. Bulgular,
uzman hakemler ve miisteriler tarafindan degerlendirilen tasarim ¢iktilarinin yaraticiligi
izerinde gorsellere maruz kalmanin oldukca az bir etkisi oldugunu gostermistir.
Tasarimcilarin farkli ilham kaynaklarina maruz kalmasi ve bu maruz kaligin tasarim
kaliplarina etkisi lizerine odaklanan bir baska arastirmada (Cai, Do ve Zimring, 2010, s.
146-168) deneyimli ve deneyimsiz tasarimcilara anahtar kelimeler, diyagramlar, planlar,
eskizler ve drnek fotograflar igeren bes tiir dig uyaran sunulmus ve bu uyaranlarin tasarim
stirecindeki yaraticilik ve fikse (kor baglilik) egilimlerine etkisi incelenmistir. Calisma,
dis uyaranlarin kisa siireli hafizada arama ipuglar1 olusturdugunu ve uzun stireli hafizada
bilgi edinmeyi kolaylastirdigin1 gostermistir. Arastirmacilar, uyaranlarin = 6zel
kosullarinin ve temsillerin soyutlama diizeyinin tasarim performansini nasil etkiledigini
incelemislerdir. ki boyutlu sekillerin ve ii¢ boyutlu formlarin farkli mesleklerde
yaraticilik iizerindeki farkli etkilerinin incelendigi dnceki bir ¢aligmada (Kokotovich ve
Purcell 2000°den aktaran Cai, Do ve Zimring, 2010, s. 148) denekler arasinda grafik
tasarimcilar, endiistriyel tasarimcilar ve hukuk 6grencileri bulunmaktadir. Bu ¢aligmanin
sonucunda deneklerin, kendi alanlarinda daha yaygin kullanilan uyaricilara daha duyarl
olduklarmni bulmuslardir. Ornegin, grafik tasarimi dgrencileri iki boyutlu sekillerle daha
iyi performans gosterirken, endiistriyel tasarim Ogrencileri {i¢ boyutlu formlara yanit
vererek daha iyi performans gostermislerdir. Bu aragtirmada ise fiziksel prototipler ve
eskizler gibi farkli temsillerin tasarim performansina farkli etkileri oldugunu
bulmuslardir. Calismada, ilham kaynaklarina maruz kalmanin, bilissel miidahale veya

kisitlamalar olusturarak yaraticiligi engelleyebilecegi de ele alinmis ve bu durumun,
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tasarimda erken bir taahhiide ve tasarimda takilip kalmaya (design fixation) yol
acabilecegini 6ne slirmiiglerdir. Sonug¢ olarak, tasarim siirecinde ilham kaynaklarinin
kullanimiin hem yaraticilig1 tesvik edebilecegi hem de bazi durumlarda yaraticiligi
sinirlayabilecegi gozlemlenmistir. Bu bilgiler dogrultusunda ilham panosunun farkli
sartlarda farkli sonuglar verebilecegi icin faydali olup olmadigi konusu tartigmali
goriinmektedir.

Tasarim siirecinde fikir liretmenin fiziksel ortamdaki pratiklerinden biri de zihin
haritalaridir. Zihin haritalarini, diiz bir yazili metinden ziyade diisiince patlamalar1 veya
diistince pargaciklarinin yildiz patlamalar1 gibi goriindiigii gorsel araclar olarak
tanimlayan Faste (1997, s. 1-4), genellikle bir anahtar ifade, konu ya da soru ile bos bir
sayfanin ortasindan bagsladiklarin1  ve fikirlerin radyal olarak kaydedildigini
sOylemektedir. Bu diisiinceler birbirine ¢izgilerle baglanmaktadir. Gorsel 2.10.’da iki
farkli 6rnegine yer verilen zihin haritalari, harita yapimcisinin bir diisiince akisi bittiginde
merkeze geri donebilmesi ve yeni fikirler ekleyebilmesi sebebiyle diisiinme siirecinin
dogrusal olmayan yapisi sayesinde fikirler arasinda baglantilar kurmaya izin verme
yetenegini gostermektedir. Bunlar, diisiince siirecinin gergek zamanli yapisini ortaya
¢ikarmak icin kullanilir ve organiklerdir. Yaratici diisiinme gorevleri i¢in uygundurlar ve
sorular sorma, alakasiz fikirler arasinda baglantilar kurma gibi durumlarda oldukca
faydali bir sekilde caligmaktadirlar. Yazara gore zihin haritalari, bir sorunu ele almak,
diisiinceleri aciga ¢ikarmak, konunun bilesenlerini detaylandirmak, bir durumu
baglamsallastirmak, gizlenmis veya gézden kagan unsurlar1 kesfetmek, desenleri bulmak,
yaygin disiinceleri sorgulamak ve diisiinceleri diizenlemek gibi ¢esitli amaglar igin

kullanilabilmektedirler.
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Gorsel 2.10. Zihin haritas: ornekleri (https://shorturl.at/cgiS6 (solda), https://shorturl.at/grLZ5 (sagda)
(Evisim Tarihi: 12.12.2023)

Grafik tasarim alaninda, son iiriin sayisal bile olsa fiziksel ortamdan ve fiziksel arag
gereclerden faydalanarak fikir iretilebilir. Materyalin 6zelliklerinde anlamlarin
yorumlandig1 fikri olarak tanimlanan materyal okuryazarligi kavramimin ortaya
konuldugu bir arastirmada (Grigg, 2020, s. 1-27) fikir liretmek iizere materyal kullanimini
grafik tasarim pratiginde incelenmistir. Bu arastirmada, mevcut okuryazarlik ve gorsel
okuryazarlik tanimlarina dayanarak, malzemelerin ifade kapasitesinin kelime ve gorseller
kadar ¢esitli oldugu teorisi one siirlilmekte ve malzemelerin kendi baslarina bir tasarim
dili olusturdugu savunulmaktadir. Aragtirmanin amaci, gorsel iletisimlerde materyalin
Onemini ortaya ¢ikarmak ve post-dijital grafik tasarimda analog siireglerin ilgisini
gostermektir. Gorsel 2.11.’de yazarin bu arastirma i¢in kagit kullanarak yaptigi fikir
arayisinin agamalart goriilmektedir. Soldaki gorsel kagidin saydamligini gosterirken
ortaki gorselde bu saydamliklar neler elde edilebileceginin bir aragtirmasi goriilmektedir.
Sagdaki gorselde ise ortaya ¢ikan tasarim fikri goriilmektedir. Bu arastirmada incelenen
materyal yetenekleri, diisiinme ve yapma entegrasyonunu arastiran teoriler tarafindan
desteklenmektedir. Bu teoriler arasinda Donald Schon’iin eylemde yansima (1983, s. 49),
Nigel Cross’un bilissel imajlar: dissallastirma (2011, s. 150), Richard Sennett’in ‘yeniden
bigimlendirme’ ve farkli alanlar birlestirme fikirleri (2008, s. 194-213) son olarak ise
tesadiifi olaylarin uygulanmasi (Goldschmidt, 2003, s. 72-89) yer almaktadir.

Arastirmaci, asagida gorseli sunulan ¢aligma ile bir uygulama daha gergeklestirmis ve bu
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iki calisma vakasinda, yalnizca bir malzeme iizerine odaklanarak yaptig1 analize
dayanarak, malzemelerin grafik tasarim fikirlestirmesiyle olan sonsuz etkilesim yollarini
ve bu nedenle tasarim sorgulamasinin bu tarzinda mevcut olan potansiyel cesitliligi
gosterdigini One siirmiistiir. Ayrica, materyal okuryazarligi ozelliklerinin, yalnizca
kullanimdaki malzemelere gore degil, her projenin kosullarina, her tasarimcinin kisisel
egilimlerine ve bir tasarim 6zeti i¢in 6zgiin kosullara gore degistigini vurgulamaktadir.
Arastirmaci, materyale odaklanan grafik tasarim uygulayicilarinin hayal giiciinii uyaran,
deney yapmay1 tesvik eden ve grafik tasarim fikirleri gelistiren belirli kosullart aradigin
ifade etmektedir. Bu baglamda aragtirmaci kendi analizi dogrultusunda, materyal
uyumsuzlugunun kullanilmasi, tesadiifen ortaya ¢ikan Ongoriilemeyen fikirleri davet
etmek ve tasarim sorgulamalarinin yapildigi perspektifleri degistirmek icin etkili bir

faktor olabilecegi goriigiinii savunmaktadir.

Gorsel 2.11. Kagidin saydamlik testi (solda), anlam kodlamak iizere saydamlik testi (ortada) ve
Sydney Tiyatro sunun Ingmar Bergman in Face to Face oyununun reklami igin tasarlanmig afis gorseli
(sagda) (Grigg, 2020, s. 7-8)

Yaratici fikir tiretme yollarinin fiziksel eyleme dokiildiigii yontemlerden bir digeri
beyin firtinasidir. Beyin firtinasi veya takim ¢aligmasinda, bir tasarim gorevinin problem
alanini tanimlayan, sinirlayan ve agiklayan, bazen tekrarlayan degerlendirme eylemlerine
dayanan, yaratici eylemlerin gerekliligi s6z konusudur. Tasarim problemini ¢c6zmek iizere
fikir arayisinda bireysel calisma veya beyin firtinasi yontemlerinden hangisinin daha
verimli sonug saglayacagi lizerine yapilan bir arastirmada (Goldschmidt, 1995, s. 189-
209), tasarimci bireysel olarak calistiginda, isbirligi yapacak takim arkadaslari olmadan,

onerici, yaratict hamlelerle birlikte 6zetleyici ve degerlendirici hamlelerin tiretilmesi hala
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gerekli bir siiregtir. Bu nedenle, tek bir tasarimci tiim tiirdeki hamleleri tek basina
gerceklestirmek zorundadir, oysa bir takim calismast durumunda, belirli bir tiirdeki
hamlelerin {iretiminde kalicit veya anlik uzmanlik gelistirebilir ya da en iyi sonuglara
dogru ilerlemek icin tiim katilimeilarin en giiclii yeteneklerinden yararlanan bir liretim
deseni olusturabilir. Yazar, aym1 tasarim gorevinin, iretilen fikir sayisi, yaraticilik
seviyesi vb. acisindan ayni sonucu aldigi, bireysel ve takim olmak iizere iki farkli grupla
gerceklestirdigi calismanin analizinde takim katilimcilarinin tek bir tasarimcinin farkl
yonlerine benzemedigini, bunun yerine tek bir tasarimcinin takima benzeyen bir biitiinsel
sistem oldugunu 6ne stirmektedir. Farkli gelenekler, farkli zevkler ve farkli inanglar bu
konuda anlagsmazlik ic¢indedir. Konuyla ilgili teoriler, ¢cogunlukla anlik gozlemlere
dayanmaktadir. Bu sebeple bireysel ¢alismanin m1 yoksa takim ¢alismasinin m1 daha
verimli oldugu bir bagka deyisle iiretilen fikirlerin nicelik veya nitelik agisindan daha iyi
sonu¢ verdigi konusu tartismali gériinmekte ve bu yontem iizerine arastirmalar devam
etmektedir.

Beyin firtinas1 yonteminin en verimli halini bulmak iizere bir deney tasarlayan
arastirmacilar (Korde ve Paulus, 2017, s. 177-189), fikir olusturma siireclerinin
verimliligini artirmak i¢in bireysel ve grup calismalarini birlestiren Aibrit beyin firtinast
ismini verdikleri yontemi incelemeyi hedeflemislerdir. Bu yontemde katilimcilar 6nce
bireysel olarak fikir iiretmekte, ardindan bu fikirler grup iginde tartigilmaktadir.
Aragtirma, hibrit yontemin sadece bireysel veya grup calismalarina kiyasla daha fazla
fikir liretimi sagladigimi gostermektedir. Ciinkii bu yontem katilimcilarin fikirlerini
genisletmelerine ve ¢esitlendirmelerine olanak tanimaktadir. Arastirmaya gore bireysel
caligma asamasi daha derin diisiinceye ve kisisel yaraticiligin gelisimine imkan tanirken,
grup caligmast sirasinda ortaya ¢ikan sosyal dinamikler ve farkli perspektifler, yaratici
diistinmeyi tesvik eden 6zellikler gostermektedir.

Biligsel uyarimlar, diger insanlarin fikirlerine maruz kalma ve yaraticilik arasindaki
iliskiye odaklanan bir diger calisma (Fink vd., 2012, s. 2607-2609), bireylerin 6zellikle
diger insanlarin bazi fikirlerine maruz kaldiklarinda daha yaratict olma egiliminde
oldugunu ve 6zgiin fikirlere maruz kalmanin, belirli beyin bolgelerini iceren genis bir sol
yarim kiire agini etkinlestirdigini 6ne siirmektedir. Bu etkinlesme, 6zgiin fikirleri islemek
icin artan biligsel gereksinimleri yansitmakta dolayisiyla da ortak veya orta diizeyde
Ozgiin fikirlere maruz kalmanin yaraticiligi olumlu etkiledigi ifade edilmektedir.

Arastirmacilara gore bu fikirler, olumlu duygusal tepkileri tetikleme egilimindedir ve
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bireyler tarafindan daha sik tartigilir ve hatirlanir. Diger yandan bagkalarinin essiz veya
tuhaf fikirlerine maruz kalmanin, fikir iiretimi lizerinde dikkat dagitici veya engelleyici
etkilere sahip olabilecegini ileri siiren arastirmacilar, bu fikirlerin, hipokampusu ve diger
hafiza bolgelerini aktive ederek, benzer fikirler iiretmek icin daha fazla ¢aba gerektigini
gosterirken gorev zorlugu nedeniyle dikkat kontrolii ile iligkili alanlarda daha yliksek
aktivite ile baglantili oldugunu belirtmektedirler. Calisma, ortak veya orta diizeyde 6zgiin
fikirlere maruz kalmanin yaraticilifi artirabilecegini ve bu artisin belirli beyin
bolgelerindeki norofizyolojik aktivasyon kaliplarina yansidigini dnermektedir. Bununla
birlikte, iliskisiz veya son derece 6zgiin fikirlere maruz kalmanin yaraticilik iizerinde
dikkat dagitici etkilere sahip olabilecegini de dne siirmektedir.

Fikir iiretme yollarinin oldukea cesitli ve kendilerine has ¢alisma mekanizmalarina
sahip oldugu soylenebilir. Bu fikir iiretme yontemlerden biri de fiziksel aktivitelerdir.
Cesitli fiziksel aktivite tiirlerinin ve yogunluklariin yaratici diisiince tizerindeki etkisini
degerlendiren bir incelemede (Chen, 2024, s. 1-15) ana bulgular arasinda, yiirliyiisiin, orta
yogunluktaki aerobik egzersizlerin ve dansin, yaraticiligin bir bileseni olan g¢esitli
diistinmeyi iyilestirdigi vurgulanmaktadir. Ayrica, yogun aerobik egzersizin fikir
iiretiminin miktarimi ve esnekligini gelistirebilecegi belirtilmistir. Aragtirma kapsaminda
tasarlanan deney, katilimcilarin gesitli fiziksel aktiviteler yapmadan once ve sonra
yaraticilik testlerini tamamladiklari bir yapiya sahiptir. Bu testler, katilimcilarin yaratici
diisiinme kapasitelerini ve problemleri ¢6zme yeteneklerini degerlendirmektedir.
Makalede, fiziksel aktivitenin yaraticiligi artirdigina dair bulgularin arkasindaki beyin
mekanizmalar1 da incelenmis ve bulgular, fiziksel aktivite sonucu artan kan akisi, oksijen
ve besin maddelerinin beyine daha etkin tasinmasi gibi faktorlerle iligkilendirilmistir. Bu
stireclerin, beyin fonksiyonlarini ve sinirsel baglantilari iyilestirerek, 6zellikle frontal lob
ve beyincik gibi yaraticilikla iligkili beyin bolgelerinin daha iyi ¢aligmasina yardimci
olabilecegi belirtilirken, endorfin ve diger nérotransmitterlerin saliniminin da yaratici
diistinmeyi destekleyen bir etki yaratabilecegi savunulmustur.

Yaratici tasarim fikri {iretirken aktif bir bigimde gerceklestirilen bir bagka deyisle
tasarimcinin bilingli olarak yaptig1 ¢esitli aktiviteler yukarida siralanmistir. Eskiz ¢izme,
ilham panolar1 olusturma, malzeme ile deneysel ¢aligmalar {iretme, beyin firtinasina
katilmak yontemleri incelenmistir. Siradaki yontem yaratici fikirler liretmeyi tesvik etse
de tamamen bilingli bir yontem oldugunu sdylemek gii¢ olabilir. Bu yontem dinlenmektir

ancak dinlenmeye karar vermek ya da zorunlu haller sebebiyle ¢alismadan uzak kalmak
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bilingli bir eylemdir. Bununla birlikte dinlenme sirasindaki beyin faaliyetleri bilingli
olarak yonetilemez. Diger yontemlerde de elbette beyin faaliyetlerini yonetmek s6z
konusu degildir ancak bilingli bir fikir iiretme ¢abas1 vardir.

Beyin islevselligi ve yaraticilik arasindaki iliskinin incelendigi bir aragtirmada
(Beaty vd., 2014, s. 92-98), farkli yaratic1 diisiinme yeteneklerine sahip bireylerde beyin
bolgeleri arasindaki islevsel baglantilar analiz edilmis ve yiiksek yaratici diisiinme
yetenegine sahip bireylerde, inferior prefrontal korteks ve beyinde, dinlenme durumunda
aktif olan, dikkat gerektirmeyen icsel diisiince stirecleriyle iliskili bir ag olarak
tanimlanan varsayllan mod agi arasinda artmig islevsel baglanti gozlenmistir.
Arastirmada, varsayilan mod aginin aktivasyonunun, igsel ve hayal giiciine dayal
siireglerin islenmesiyle ilgili oldugu ve bu bulgular 15181nda, yaratici diistinmenin, bilingli
kontrol ve spontan bilissel siirecler arasinda giiclii isbirligi gerektirdigi ifade edilmistir.
Bu sonuglar, beynin dinlenme durumunda yaratic1 fikir iiretebildigini gostermektedir.
Konuyla ilgili olarak Heilman (2016, s. 292), dinlenme durumundaki beynin yaratici
faaliyetlerine iligkin, sinir teorisi kurucusu Ramon y Cajal’in Gen¢ Bir Arastirmaciya
Ogiitler isimli kitabindaki, yaratic1 bir ¢oziim gelistirmekle ilgili bulundugu su tavsiyeye
dikkat ¢ekmektedir;

“Biitiin bunlardan sonra bir ¢oziim bulunamazsa ve yine de basarmmin hemen késede oldugunu
hissedersek, bir siire dinlenmeyi deneyin. Kirsalda gecirilen birkag¢ haftalik dinlenme ve sakinlik,
zihni sakinlestirir ve netlestirir. Ilk sabah donu gibi, bu entelektiiel tazelenme, iyi tohumu bogan
parazitik ve kétii bitkileri kurutur. Sonunda gercegin ¢icegi patlar ve ¢cogu zaman uzun ve derin bir
uykudan sonra sabahin o sakin saatlerinde acilir - Goethe ve pek ¢ok kisginin kesif icin ozellikle

uygun buldugu saatler.”

Buna ek olarak Heilman (Kuhn, 1996’dan aktaran Heilman 2016, s. 292), bilimsel
diisiincede biiyiik bir degisimi ifade eden paradigmatik kayma ismi verilen duruma
ornekler olarak Einstein’in gorelilik teorisi, Mendel’in genetik biliminin gelisimiyle
kalitim teorisi, Darwin’in evrim teorisi ve Newton’un yercekimi teorilerini gostermistir.
Bu paradigmatik kaymalarin her biri bilime farkli bir etki yaratmis olsa da, bu biiyiik
bilimsel devrimler, bu bilim insanlarinin benzer bir psikolojik durumdayken meydana
geldigini eklemektedir. Buna 6rnek olarak Darwin’in, Beagle gemisinde seyahat ederken,
Isaac Newton’n, Cambridge Universitesinde ¢alisirken veba salgmi nedeniyle
iiniversitenin kapanmasiyla gittigi annesinin ¢iftliginde dinlenirken ve Gregor Mendel’in

ise manastirda bezelye yetistirirken biiylik teorilerini gergeklestirdigini sdylemekte ve
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tiim bu paradigmatik kaymalarin, bu yaratici insanlarin dinlenirken meydana geldigini
vurgulamaktadir.

Yaratic1 fikirler, hem zihinsel hem de fiziksel ortamda gerceklesen oldukca
karmasik siireclerin bir sonucudur. Bu karmasiklik, siireglerin takip edilmesini zorlastirsa
da hem sinirbilimi alaninda hem de biligsel ve algisal siireclerin ¢esitli deneylerle
izlenmesi ile anlasilmaya calisilmaktadir. Yaratici fikir iiretimi mekanizmasinin daha iyi
anlasilmasi ve bu anlayisin paylasilmasi, basta tasarim alanlar1 olmak iizere diger birgok

alanda, ¢iktilarin niteliklerini artirmak agisindan olduk¢a 6nemlidir.

2.3.3. Baglanti arama

Grafik tasarim alaninda mesajin iletilme yolu hem tiriinler hem de yontemler olarak
farkli sekillerde ortaya ¢ikmaktadir. Bir afisle mesaj iletimi saglandigi gibi bir iiriin
ambalaj1 ile de mesaj iletimi saglanmaktadir. Ayn1 sekilde, metnin ve imgenin bir arada
kullanimindaki ¢esitlilik de mesaj iletmenin farkli yollaridir. Kompozisyondan yaziyiizii
secimine kadar bir¢ok unsurun miidahil oldugu bu cesitlilik sadece gorsel agidan degil
kavramsal agidan da alternatifler icermektedir. Bu baslikta, grafik tasarim alaninda mesaj
iletme yoOntemleri arasinda sik¢a kullanilan metaforik anlatim ele alinacak ve gorsel
elemanlar arasinda mesaj iletmek iizere kurulan baglantilar ve bu baglantilarin nasil
kuruldugu aciklanmaya ¢alisilacaktir.

Metafor kelimesi, bir yeri bagka bir yere tagimak anlamina gelen, Yunanca
metapherin fiilinden tiiremistir (Miller, 1979'dan aktaran Boozer, Wyld ve Grant, 1991,
s. 60). Bir metaphor, analoji ve benzerlikten tiiretilir. insanlarin alanlar aras1 bilissel
farkliliklar1 nedeniyle, metaforlar insan diisiincesine genel i¢cgoriiler saglamada hayati bir
rol oynamaktadir (Smith ve Medin, 1981°den aktaran Tsai, 2017, s. 30). Benzerlik, insan
bilisinde merkezi bir etkiye sahiptir. William James (1985’den aktaran Markman ve
Gentner, 2000, s. 501) tiim insanlarin karsilastirmalardan -soyut iliskisel 6geler dahil-
ortak unsurlari ¢ikarabildiklerini belirtmistir. Bu, “A, B gibi ise, C de D gibidir” seklinde
bir karsilagtirmaya dayanur.

Metaforlar1 anlamak, iki farkli seyi benzerliklerine ve farkliliklarma gore
karsilastirmayi icermektedir. Ornegin, “New York, Chicago’ya benzer” denildiginde, her
iki sehrin de biiylik Amerikan sehirleri oldugunu ve gokdelenler icerdigi diistiniiliir. Ayn1

zamanda, bu sehirlerin birbirinden farkli yonlerini de anlamay1 saglar, mesela New
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York'un biiytikliigii veya Chicago'daki belirli miizeler gibi. Bu sekilde, metaforlar iki sey
arasindaki benzerliklerin ve farkliliklarin hizlica goriilmesine olanak tanir. Altindaki
temel isleyis “A, B gibi ise, C de D gibidir” seklindedir (Boozer, Wyld ve Grant, 1991, s.
60). Metaforla ilgili olarak karsilastirma arastirmalarindan ortaya ¢ikan temsil ve isleme
dogasinin li¢ merkezi sonucu oldugunu ifade eden arastirmacilar s6z konusu sonuglari
sOyle ifade etmislerdir;

Biligsel Temsillerin Yapilandirilmasi: Metaforlar ve karsilastirmalar bilissel
(zihinsel) temsiller araciligiyla islenir. Bu siireg, iki farkli yap1 veya kavrami birbiriyle
hizalayarak, onlar1 bir ¢ercevede karsilastirmaya olanak tanir. Yani, zihindeki bilgi
yapilarini diizenler ve bu yapilar birbiriyle iliskilendirerek anlam ¢ikarir.

Analojik liskilendirme: Metaforlar ve analojiler, karsilastirilan iki alan arasindaki
anlamsal (kavramsal) ortakliklara dayanir. Bu, bir konsept veya nesnenin baska bir
konsept veya nesneyle olan iligkisini anlamaya yarar, bdylece bir alandan digerine gegis
yaparken anlamin korunmasina yardimci olur.

Kargiliklarin Aranmasi: Karsilastirma siireci, birbiriyle iliskilendirilen unsurlar
arasindaki baglantilar1 koruyarak, bu unsurlarin karsiliklarin1 bulmay1 amaglar. Yani, bir
metafor i¢indeki iki farkli 6ge arasinda mantikli ve anlamli baglantilar kurmaya caligir.

Lakoff ve Johnson (1980’den aktaran Neale ve Carroll, 1997, s. 441), metaforlar
bir tiir seyi baska bir tiir sey olarak anlama ve deneyimleme olarak tanimlar ve
metaforlarin sadece dilde yaygin olmadigini, ayn1 zamanda insan diisiince ve eylem
konsept sisteminin temel bir pargasi oldugunu 6ne stirmektedirler. Bir metaforda, kaynak
ve hedef alanlar arasindaki karsilastirma oOrtiiliidiir. Metafor iki alan arasinda bir iligki
oldugunu iddia etse de, iliskinin detaylarini belirtmez. Kaynak ve hedef arasindaki
iligkilerin gizli olmasi, metaforun 6ziidiir. Bu durum, siirpriz ve meydan okuma yonii
olusturur. Iligkinin detaylar1 aciklama yapilmaksizin onerildiginde, bu detaylari
belirlemek ve aciklamak kullaniciya birakilir. Aslinda, metafor i¢in karsilastirmanin
temeli her zaman 6grenen tarafindan kesfedilmeli veya olusturulmalidir (Duit, 1991°den
aktaran Neale ve Carroll, 1997, s. 441). Dilin ifade giiciinii saglamlastirmada biiyiik rol
oynayan metaforlarin kullanim alani sadece dil ile sinirli kalmayarak gorsel iletisimde de
kendine yer bulmaktadir. Baturlar’in (2021, s. 162) ifade ettigi iizere gorsel metafor
caligmalari, kavramsal metafor teorisinin Onciileri olarak kabul edilen Lakoff ve
Johnson'in ¢aligmalarini takip ederek baslamistir ve gérsel metafor teorisi, Max Black ve

Charles Forceville tarafindan gelistirilmistir.
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Gorsel metafor iiretimi ve gorsel yolla saglanan iletisim becerisi, gorsel metaforlara
grafik tasarim alaninda da oldukga biiytlik bir kullanim alan1 kazandirmistir. Lasserre’e
(2012, s. 3) gore tasarim, diinyada degerli olan1 alir ve bu degerleri yansitan nesneleri
yaratir. Tasarim sadece gorsel nesnelerin olusturulmasindan daha fazlasidir, aym
zamanda gorsel ve malzeme diinyasinda karsilasma sistemlerinin yapilandirilmasiyla
ilgilidir. Bu sebeple grafik tasarimda, tasarim problemlerini ¢ézmek iizere bdyle bir
karsilastirma sistemi i¢in metafor, analoji ve metonimlerden siklikla faydalanilmaktadir.

Risch (2008, s. 17), analojik grafikler ile metaforik grafikler arasinda birincil bir
ayrim yapilabilecegini savunmustur ve bu iki tiirlin, temsil ettikleri olgularin dogasi
acisindan farklilik gosterdigini ifade etmistir. Analojik grafikler, hedefte mevcut olan
dogal uzaysal iligkileri koruyacak sekillerde yapisi geregi uzaysal olan olgular tasvir
etmektedirler. Bu tiir grafikler, bu olgularin insanin algi, hafiza ve biligsel yeteneklerinin
sinirlar icine getirmeye hizmet etmektedir. Oyle ki, cografi haritalar gercek arazilerin
ozellikleri arasindaki uzaysal iligkileri filtreler, soyutlar ve insan 6l¢eginde dogrudan
anlasilabilir Uirtinlere sikistirir. Bu tiir grafikler, kaynak ve hedef alanlarin her ikisinin de
uzaysal dogada olmasi ve unsurlar arasindaki uzaysal iliskilerin kaynak ve hedefte ayni
olmas1 nedeniyle analojik olarak kabul edilir. Ote yandan metaforik grafikler, uzaysal
olmayan kavramlari uzaysal terimlerle sunar. Bunlar soyut kavramlari, dogal kavramsal
yapilandirma modlarint uyaran sistematik yollarla iliskilendirir. Arastirmaci metaforik
grafiklerin anlaminin biiyiik bir kisminin, alg1 ve bilis arasinda teorik olarak ana koprii
gorevi goren, fiziksel deneyimlerin biligsel olarak koklesmis modelleri olan imgelenim
semalari ile islevsel uyumlarindan kaynaklandigini savunmaktadir. Bu modeller, bilissel
ve algisal deneyimlere dayanan metaforlar araciligiyla soyut akil yliriitme siireglerini
yapilandirmay1 ve siirlamay1 saglamaktadir.

Gorsel iletisimde kullanilan bagka bir ara¢ olan metonim ise ne kastedildiginin
yerine, s0zciiglin ve onun referansinin arasindaki iliskileri gostermek i¢in bir 6zellik veya
cagrisim yapan bir kavramin kullanilmasidir. Kraliyet i¢in ta¢ ve yazarlar i¢in kalem
(Corbett ve Connors, 1999’dan aktaran Willerton, 2005, s. 11) orneklerinde goriildiigii
iizere gorsel metonimin, tematik icerigi aktarmanin bir yolu oldugu sdylenebilir. Ozellikle
reklamcilik alaninda sikg¢a kullanilan metonimler tiiketicilerin {iriin ve hizmetleri belirli
kavramlarla iligkilendirmelerini saglamaya calisimaktadir (Messaris, 1994’ten aktaran
Willerton, 2005 s. 12). Gorsel medya araciligiyla, izleyicinin diger bir deyisle hedef

kitlenin zihnine 6zel bilgiler yansitilir, beyin farkli duygulari kapsamli bir sekilde isler ve
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giinliik deneyim ve bilgiyle baglanti kurar, sonunda, beyin hayal giicii yetenegini
gelistirerek kavramlar sekillendirir. Boylece gonderen ve alici arasinda tamamlanan bir
bilgi transferi siireci olan aligverisi ve iletisimi gergeklesmis olur. Tasarimin gorsel
unsurlarmin ytiklendigi bilgi, bir kodlama stireci iken bilginin izleyici tarafindan kabul
edilmesi bir kod ¢6zme siirecidir. Diger bir deyisle, iki taraf arasinda bir bilgi eslesmesi
iligkisi olusur. Sembol, renk ve metin gibi grafik tasarim dili 6geleri bilginin bireysel
kodlarini olusturarak bilgi aligverisi siirecinde diisiince ve bilincin iletimi ve iletisimi i¢in
onemli bir rol oynamaktadir. Gorsel dilde ve fikir dilinin yapisal formunda yer alan
diistinceler ve duygular aracilifiyla izleyicinin psikolojik ydnlendirmesini manipiile
edebilir ve ayrica Gestalt yetenegi araciligiyla insanlarin anlam tamamlayiciligr ve
diisiincenin derinlestirilmesi gergeklestirebilir (Du ve Yu, 2012, s. 480-481).

Aristoteles yaklagik 2300 y1l 6nce bir fikri satmak i¢in iyi bir metaforun degerini
tartismistir. Daha yakin zamanlarda, aragtirmacilar etkili saticilarin ve reklamlarin
siklikla metafor kullaniminda bulundugunu fark etmeye baslamiglardir. Bu gozlemler
arasindaki yillar boyunca, c¢esitli sairler ve politikacilar savastan agka, oliimsiizliikten
diger her seye kadar insanliga bir¢ok seyi satmak i¢in metaforlardan yararlanmiglardir
(Boozer, Wyld ve Grant, 1991, s. 59). Metafor literatiirii, kaynak ve hedef arasindaki
gorsel iliskiyi tanimlayan karsilastirma, birlesme ve yerine koyma olarak ii¢ yapisal tiir
iizerinde genellikle anlasmistir (Phillips ve McQuarrie, 2004’ten aktaran Peterson vd.,
2015, s. 3-4). Karsilastirma (juxtaposition) goriintiileri kaynagi ve hedefi ayr1 ama
genellikle etkilesen varliklar olarak sunmaktadir. Gorsel 2.12.°de iistteki Ornekte
goriildiigi tizere bir ev kedisi, bir aslanla dogrudan etkilesimde oldugu bir karsilagtirma
s0z konusudur. Birlesme (fusion) goriintiilerinde, her iki unsuru da Gorsel 2.12. sol altta
siitin, bir sliper kahramanin pelerini ile imkansiz bir siit pelerini araciligiyla
iliskilendirilirmesi 6rnegindeki gibi manipiile edilmis tek bir varlik olarak sunmaktadir.
Yerine koyma (replacement) goriintiileri ise Gorsel 2.12. sag altta saglam tirnaklarin,
tirnagin bir konserve kapaginin tistiinden kesilmesi vasitasiyla bir konserve agacagi ile
iligskilendirilmesi Orneginde oldugu gibi kaynagi veya hedefi ¢ikarir ve baglam
aracilifiyla eksik bir varlik ima eder. Her durumda okuyucunun, kaynagin ve hedefin
karsilagtirildigini tanimasi ve hangi varligin hangi oldugunu belirlemesini gereklidir. Bu
kritiktir ¢linkii gorsel metaforun mekanizmasi, aslanin vahsiliginin ev kedisine
haritalanmas1 orneginde oldugu gibi, kaynak varligin ozelliklerinin hedef varliga

yonlendirilmis bir haritalanmasidir. Metafor kullaniminin temel bir insan yetenegi
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oldugunun unutulmamasi gerektigini ifade Peterson vd. (2015, s. 3-4), gorsel metaforun
sundugu oyun izleyici tarafindan taninmali, kaynak ve hedef rollerinde tanimlanmali ve
ilgili ozellikler sadece gorsel yapinin ve okuyucunun baglamsal faktorleri dogru bir

sekilde yorumlayabilme yetenegi araciligi ile haritalanmalidir ifadesi iizerinde dururlar.

What 8 gramsof protein
looks like whenyyou bring justice
to the living room.

Gorsel 2.12. Ustte karsilastirma ornegi, sol altta birlesme ornegi, sag altta yerine koyma ornegi

(Peterson vd, 2015, s. 15).

Tasarim siirecinin erken asamalarinda gorsel benzerlik, tasarim problem ¢oziimiinii
gelistirmek i¢in faydali bir biligsel strateji olarak goriilmektedir. Bunun nedeni,
tasarimcilarin  tasarim silireci boyunca zengin gorsel gosterimlerden yararlanma
aliskanliklarina sahip olmalar ile ilgili olabilir (Casakin ve Goldschmidt, 1999, s. 155).
Uzmanlik, edinilen problem ¢6zme yontemlerindeki ustaligin yani sira belirli bir alan
veya gorev tiirlinde ilgili genel biligsel stratejilerin kullanimindaki akicilig1 da igerir.

Analojik akil yiiriitme, iyi tanimlanmamis problem c¢6zmede biligsel stratejilerin
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kullanimina dahildir. Gorsel analojik muhakeme iyi tanimlanmamig tasarim problemi
¢ozmenin en iyi Orneklerinden biridir. Bir tasarim problemini yapilandirma, uzun ve
birbiriyle iliskili hamle zincirleri iretebilme yetenegi (bellekten alinan daha biiytik bilgi
parcalar1 ile) ve ipuglarini taniyabilme kapasitesi, uzman tasarimcinin becerilerindendir
(Casakin ve Goldschmidt, 1999, s. 174). Grafik tasarimda, tasarimcilarin yaratici fikirler
gelistirmek i¢in Onceki drneklerden ilham almanin yaygin oldugunu belirten Kang vd. ne
(2021, s.1) gore gorsel metafor yaratimi, sadece bir stil veya diizen olarak karakterize
edilemeyecek kadar yenilik¢i bir 6ge birlesimi gerektirir. Tasarimcilar igin gorsel
metaforlarin yaratilmasi ile, yeni ve tamidik arasindaki boslugu kopriilemesi ve
beklenmedik fikirler sunarak a-ha etkisi yaratmasi beklenmektedir.

Algi, duyusal deneyimden kaynaklanir ve gozlem, siniflandirma ve kavramsal
diistinmeyi igerir. Metaforik diisiinmenin yapis1 kavramsal harmanlama (conceptual
blending) olarak tanimlanmaktadir (Fauconnier ve Turner, 2002’den aktaran Serig, 2006,
s. 230). Gorsel metaforlarin islenmesini kavramsallastirma, ifade ve iletisim olmak iizere
iic semiyotik boyut iizerinden inceleyen Ventalon, Erjavec ve Tijus (2023, s. 1-11)
kavramsallastirmanin, gorsel imgelerin zihinsel kavramlar ve anlamlarla baglantili hale
getirildigini ve gorsel metaforlarin anlaminin ¢oziimlenmesinde 6nemli bir rol oynadagini
belirtmektedirler. Aragtirmacilar gore diger semiyotik boyut olan ifade, metaforun gorsel
sunumu ve estetik 6gelerine odaklanir ve gorsel metaforun ilk algilanisini ve izleyicinin
tepkisini etkiler. Iletisim boyutu ise gérselin mesajini ve izleyiciler tarafindan algilanisin
incelemektedir. Gorsel metaforlarin etkili yorumlanmasi ve mesajlarinin  dogru

algilanmasinda kritik bir rol oynamaktadir.

Tasarimda metaforlar, tasarim diisiincesini organize etmeye ve iyi tanimlanmamis tasarim
sorunlarinin iistesinden gelmeye yardimer olan sezgisel yontemler olarak goriilmektedir.
Metaforik akil yiiriitme, tasarimcilarin bir tasarim durumuna iligkin bilgilerini kademeli
olarak arttirdig1 yinelemeli bir stirectir. Temel olarak metaforlarin kullanimi, tanimi geregi
rutin olmayan tasarim problemlerinin yapilandirilmasina yardimer olur. Metaforlar yalnizca
problemin yansitilmasina yardimeir olmakla kalmaz, ayni zamanda baslangigtaki problem
kisitlamalarinin dayattigi sinirlamalardan kurtulmaya, alisilmadik tasarim alternatiflerini
kesfetmeye ve tasarim problemiyle yeni iliskiler kurmaya da yardimci olur. Bunlar,
metaforlarin tasarim yaraticiligin tesvik ettigine inanilan dnemli nedenlerdir. (Rowe, 1987;
Antoniades, 1992; Snodgrass ve Coyne, 1992; Coyne, 1995; Casakin, 2006’dan aktaran
Casakin, 2007, s. 22).

Cogu zaman sorunlu bir durum, -grafik tasarim agisindan iyi tanimlanmamig

tasarim problemlerine denk gelebilir- benzersiz bir durum olarak kendini gosterebilir. Bir
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doktor, bir dizi semptomu tanir ancak ayn1 anda bilinen bir hastalikla iligskilendiremedigi
bir dizi semptomun da farkina varir. Bir makine miihendisi, elindeki araclarla kesin bir
analiz yapamayacag1 bir yapiyla karsilasir. Kisi boyle bir durumda hazir yaniti olmayan
sorun karsisinda bir tiir sezgisel anlayisin farkina varabilir. Benzersiz vaka, mevcut teori
ve teknik kategorilerinin disinda kaldigindan uygulayici, bunu mesleki bilgi deposundaki
kurallardan birini uygulayarak ¢oziilecek aragsal bir sorun olarak ele almakta zorlanabilir.
Problemin ¢6ziimii kitapta degildir. Eger bu sorunla yetkin bir sekilde basa ¢ikacaksa,
bunu bir tiir dogaglama yaparak, kendi tasarladigi durum stratejilerini icat ederek ve test
ederek yapmalidir (Schon, 1987, s.4-5). Buchanan’a (2006’dan aktaran Lee, 2019, s. 39)
gore metaforlar, tasarimcilarin tasarim problemlerini anlamaya ve cercevelemelerine
yardimct olarak, ilgili problem baglamin1 goz 6niinde bulundururken, analoji ve analojik
akil yiirlitme siireci ise tasarimcilarin, tasarim problemleri ile olas1 ¢6ziim hedef alanlar
arasinda sebep-sonug iligkilerini diizenlemelerine yardimci olabilir. Tasarim diisiincesi,
problem ¢6zme yOntemi olarak tasarimcinin araglarinin, siireglerinin ve zihniyetlerinin
karmasgik tasarim problemlerini ¢6zmek i¢in tasarim dis1 alanlara uygulanmasidir (Lee,
2019, s. 41). Gorsel odakli yaklagim, tasarim siirecini hizlandirabilir ve Gorsel 2.13.°te

gosterildigi gibi, daha sezgisel yollarla eyleme gotiiren iggoriiler saglayabilir.

Asama

Aciklama

ilgili Gérevler

Yontemler

Empati
Kur

Tanimla

Fikirlestir

Gorsellestir

lyilestir

Kullanici/izleyiciyi
tanimla, ihtiyaglarini
ortaya gikar, mental
boslugu kesfet

Metafor Tanimlama
bulgularini agiga
Gikar ve sentezle,
anlaml ve eyleme
gegirilebilir tasarim
gorevlerini kapsamla

Fikir Gretme igin
cesitlilik, fikir segimi
icin yakinsama

Fikirleri ilk 6nce en
basit formlariyla
gorsel bir alana gevir

Hedefe ulasmak igin
gorsellestirmeyi
daha karmagik hale
getirerek iyilestir

Problem Tanimlama

Metafor Tanimlama

Etiketleme, Odak Isleme, Tasit
Yapimi, iliskilendirme Kurma,
Metafor Olusturma, Metafor
Islevsellestirme Metafor Baglami
Olusturma ve Metafor Kavrayis!

Gorsel Metafor Baglami
Olusturma, Hedef veya

Kaynak Olusturma, Gorsel Metafor
Olusturma, Metafor Kavrayisi

Cozum Problemi
Tanimlama Uygunsuzluk
Tanimlama

Zihin haritasi, paydas
haritasi, empati haritasi,
toplanan verilerin kavramsal
haritasi, merdiven réportaj
haritalan

Kavram haritalari, matris,
Venn diyagrami, Kisilikler

Iraksama: Isbirlikgi eskizler,
ikili zihin haritasi, beyin
yazma

Yakinsama: Kavramsal
diyagramlar, matris, Venn
diyagrami

Dustk ¢ozanarlakla
prototipler: Eskizler,
maketler, Sankey diyagrami,
Kesisme diyagrami

Pilot Caligmalar, sezgisel veya
uzman degerlendirme,
memnuniyet anketleri,
deneyim sonrasi réportajlar

Gorsel 2.13. Tasarim perspektifinden gorsel metafor yaratim siireci (Lee, 2019, s. 41).

Bir tasarim siireci, genellikle iyi tanimlanmamig bir yapiya sahip bir problemi iyi

tanimlamakla baslar. Alternatif ¢oziimlerin kesfi ve problemin yeniden cergevelemesi
yoluyla, tasarimei problemi alt problemlere ayirir ve/veya problemin farkli yonlerine

oncelik verir. Logan ve Smithers (1993’den aktaran Casakin ve Goldschmidt, 2000, s.
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106), alternatif ¢oztimler gelistirmeye calisirken, tasarimcinin problemi yeniden formiile
etmeye yonlendiren yeni bilgiler edindigini iddia etmistir. Bir tasarim problemi ¢ozerken,
tasarimci, asina oldugu onceki ¢oziimlerin mevcut baglami i¢inde kararlar alir. Tanidik
coziimler, daha sonraki alternatif tasarimlarin se¢imlerini etkileyebilir. Bu siirecte,
probleme dair yeni i¢goriiler elde edilir ve hem problem hem de aday ¢6ziim yeniden
yapilandirilir. Gorsel benzerlik, problemin anlasilmasinda ve tasarim ¢oziimiine
ulasilmasinda, arama siirecinin erken asamalarinda ¢ok yardimci olabilir. Tasarimcilar,
tasarim problemlerini ¢ozerken, hedef problemleri i¢in potansiyel benzerlikler olarak
hizmet eden zengin gorsel gosterimler kullanir. Tasarimda gorsel benzerlik kullaniminin
oncii calismalarinda Goldschmidt (1995, s. 54-57), tasarimcilarin problem ¢6zmek iizere,
gorsel gosterimlerdeki (visual displays) ipuglarini aradiklarini ve bunlarin ilgili kaynak
benzerlikleri olarak tanimlandiginda ¢oziilebilir hale geldigini 6ne stirmiistiir.

Gorsel 2.14.°te tasarim problemi ¢oziimii olarak metafor iiretme {izerine,
cergeveleme asamasindan gorsel eslestirmeye kadar her asama ve gorevi, bir tasarim
problemi ¢dzme perspektifi kullanarak diizenleyen Lee (2019, s. 39), metaforlarin ii¢
adimda problem ¢6zme araci olarak diisiiniilebilecegini ifade etmektedir; birinci adim,
hedef alanlardan cesitli yabanci kavramlar c¢ikarmaktan olusmaktadir, ikinci adim,
metaforik kavram ile sorun arasinda kavramsal veya tist diizey iligkilerin bir eslemesini
olusturmay1 icermektedir. Bu adimda, tasarimcilar metaforik kaynak ile sorun arasinda
yapisal bir iliski kurmaya tesvik edilir. Son adimda ise metaforik kaynaga bagl yapisal
uyumlarin, ele alman probleme aktarilmasi ve uygulanmasi ile ilgilenir (Gentner vd.,
2001°den aktaran Lee, 2019, s. 38-39). Gorsel 2.14.’de metafor {iretimini gosteren bu

asamalar, yontemleri ile birlikte aktarilmistir.

Mental Cergeve- lliskilen- Kavramsal Gorsel
Kavram leme — dirme > Esleme Metafor
& & @
Sozel Alan Gorsel Alan
Empati kurma Tanimlama Fikir Uretme Gorsellestirme lyilestirme
Kaynak Hedef
A o
\ == —_ —_ =24 —_ A
Vg R J o\
Tasanm. Cerceve iliskilendirme Kavramsal Esleme Gorsel Esleme Tasarim
Problemi 3 CozUmu
Metaforik diisinme Cozum alanlarini kesfet  Kaynak-Hedef alanlarini Kavramsal agi bir
yoluyla tasarim hedeflerini, ve iliskilendirmeler tanimla ve kavramsal ~ gorsel dil kullanarak
kavramlarini ve cézim kullanarak kavramlar bir ag olustur gorsellestir

alanlanni tanimla olustur

Gorsel 2.14. Tasarim problemi ¢oziimii olarak gorsel metafor siireci (Lee, 2019, 5. 39).
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Kiiltiirler aras1 olarak gorsel metaforlarin izleyici lizerindeki etkisini inceledigi
caligmalarinda Forceville (1994°ten aktaran Chilton, Petridis ve Agrawala, 2019, s. 2),
gorsel metaforlarin ii¢ tlirlinii tantmlamaktadir; nesnelerin gorsel olarak ayri oldugu
benzetmeler, nesnelerin birlestirildigi hibritler ve bir nesnenin baglam veya ortamdan
cikarildigi baglamsal metaforlar. Forceville, nesneleri birlestiren hibritlerin izleyici
begenisinde en olumlu sonucu verdigini 6ne siirmektedir. Ayrica, yiiksek karmasikliktaki
gorsel metaforlarin begeni ile negatif olarak iliskilendirildigini bulmustur. Diger bir
deyisle daha az nesne iceren daha basit karigimlarin algilanmasi ve yorumlanmasi daha
kolaydir. Her iki kavrami ilgilendiren nesneleri birlestirerek iiretilen gorsel karisima
ornek olarak Chilton, Petridis ve Agrawala (2019, s. 2-3), hem sekil hem de kavramsal
acidan birlesimi saglanmis Tabasco sisesi ile yangin sondiiriicii metaforunun ornegini

Gorsel 2.15.te oldugu haliyle sunmustur.

BEWARE THE HEAT

BIG FLAVOR

Gorsel 2.15. Basili medyadan profesyonel gorsel karisim ornegi (Chilton, Petridis ve Agrawala,
2019, s. 3).

Lin ve Yang’a (2010, s. 66) gore metafor liretmenin bir bagka yolu da mesaj
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islemenin A—B'nin islevi, C—D'nin islevine benzer oldugudur. Bu siiregte, 6ncelikle A
ve B araglart bilinmelidir, ardindan A+B'min sonuglar1 C ve D'nin sonuglariyla
karsilastirilir ve sonunda bunlar C+D'nin hedefine yansitilir. Bu yontem, ¢ok asamali bir
diisiinme modelidir ve bu tiir mesajlar i¢in tiiketicilerin gelismis mesaj islemesini
uyandirir. Reklamin mesajini iletmek i¢in Gorsel 2.16.’da hem 6rnek hem de isleme
mantiginin agiklamasmin gorildiigli lizere hedef kitleye tanidik olan bir nesnenin

anlamini kullanir.

L .| Subjektif anlama Kurtarma,
duzeyleri Koruma

_________________

Subjektif i Kisisel yasam Ve, Guvenli seks
anlama duzeyleri +blylme deneyimi > | (reklam mesaji)
' araciligiyla -~

.................

Prezervatif _Cinsel iligki
(Urtin mesaji))  [® (Uran kavrayisi)

A 4

{ Gex ]

Gorsel 2.16. Sembolii Andiran Metafor (Lin ve Yang, 2010, s. 67)

Sir Ernst Gombrich (1963°den aktaran Cupchik, 2003, s. 14), tarafindan dile
getirilen,

“Metaforun olasilig, insan zihninin sonsuz esnekliginden kaynaklanwr; bu, yeni deneyimleri daha

onceki deneyimlerin modifikasyonlart olarak algilama ve asimile etme kapasitesine, en farkl

fenomenlerde esdegerler bulma ve birini digeriyle degistirme yetenegine taniklik eder. Bu siirekli

yer degistirme stireci olmadan ne dil ne de sanat, hatta medeni yasam miimkiin olurdu”

ifadesi, metaforun insan zihni tizerindeki etkisini ve 6nemini vurgulamaktadir. Bir grafik
tasarim eserinin basarisi, semantik mesajin goriintiiniin stilistik islemesi i¢inde yerlestigi
ve bunlarla biitiinlestigi 6l¢iide belirlenir. Burada stil, mesajin anlamin1 canlandiran bir
deneyimi uyandirir. Yani, stil ve mesaj birbirine dyle bir sekilde entegre olmalidir ki,
stilin kendisi mesajin anlamin1 giliglendirmeli ve izleyicide canli bir deneyim
uyandirmahidir (Cupchik, 2003, s. 23). Bu metafor iiretme ve iiretileni anlama
yeteneginin, daha agik haliyle nesnelerin zihinsel temsillerini olusturma, duyusal ve
duygulanim deneyimlerini biitiinlestirme ve iliskisel kavramlari olusturma yeteneginin
sadece insanlara 06zgli olmadigi, hayvanlar aleminde de yaygin olarak dagildig:
diistiniilmektedir. Muhtemelen hayvanlar dogal ortamda benzer uyum sorunlarini ¢6zmek
icin evrimlesmislerdir. Bu yeteneklerin varligi ve uygulanmasinin, dogrudan Darwinci

uyarlamalarin 6tesine iten karmasik sosyal amaglar icin de ortaya ¢iktiklar1 sGylenebilir.
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Ornegin, ndbetci davranis veya belirli tiirdeki gruplar1 avcilardan koruma ihtiyaci, dogal
diinyadaki nesneleri, belirli olanlar da dahil olmak {izere kategorize etme ve bunu
cevredeki mevcut bilgileri kullanarak esnek bir sekilde yapma yeteneginin bir pargasi
olabilir (Pepperberg, 1999 ve Seitz, 1999°dan aktaran Seitz, 2005, s. 83). Nesneleri
tanima, numaralandirma, gezinme ve bilgi edinmeyi igeren bdyle bir evrensel arag seti
bir tiirlin yeteneginin temelini olusturabilir (Hauser, 2000’den aktaran Seitz, 2005, s. 82).
Gelisimsel (ontogenetik), evrimsel (filogenetik) ve karsilastirmali kanitlar algisal,
etkilesimli, sinestetik ve fizyonomik metaforik yeteneklerin (temel metafor teorisi)
yasamin ¢ok erken bir doneminde ortaya ¢iktigini, belirli alanlarda benzerligi algilama
yeteneginde biyolojik olarak temellendigini ve yaratict diisiincenin  6ziinii
olusturabilecegini kuvvetle one siiriilmektedir (Seitz, 2005, s. 83). Grafik tasarimda
metafor kullaniminin etkileri ve bu metaforlarin tiiketiciler tizerindeki ndrofizyolojik
etkilerinin ele alindig1 bir ¢alismada (Garcia-Madariaga vd., 2020, s. 11-13) karmasiklik
ve pozitif hisler arasinda bir noktaya kadar pozitif bir iliski oldugunu, ancak bu noktanin
Otesinde karmagsikligin anlamay1 asti§1 bir noktada bu iligkinin degistigi belirtilmistir.
Metafor i¢eren reklamlarin, metafor igermeyenlere gore daha olumlu tepkiler uyandirdig:
ve orta diizeyde karmasikliga sahip reklamlarin daha olumlu tercih ve satin alma niyetleri
elde ettigi bulunmustur. Bu, tiiketicilerin sunulan bilgiyi islemek i¢in gostermeye istekli
ve yetenekli olduklar1 ¢abayla uyumlu oldugunda mesajin etkisinin maksimize edildigini
gosterir. Karmasgik akil yiirlitme siire¢lerinin genellikle frontal ve parietal korteksin genis
bolgelerinin aktivasyonuyla eslik ettigi bulgusuna ulagilmistir. Ayrica, gorsel
karmagikligin artmasiyla biligsel yiikiin arttig1 ve metaforik icerigi islemek icin gereken
biligsel kaynaklarin da arttig1 gdsterilmistir.

Hem so6zel hem de gorsel metafor anlama siireclerinin benzer beyin bolgelerini
etkinlestirdigini 6ne siiren Ojha vd. (2019, s. 10-11), bu durumun metafor isleme
stirecinin ¢oklu modaliteye sahip oldugunu gostermektedir. Bir baska deyisle gorsel
metaforlarin anlasilmasi i¢in daha fazla hemisfer isbirligi ve daha fazla kaynak tahsis
edildigini ifade eden arastirmacilar aym1 zamanda gorsel metaforlarin yaratici
yorumlarinin, aynit modalitedeki kelime oyunlarinin yaratict yorumlarina kiyasla daha
fazla beyin kaynaginin tahsis edilmesini gerektirdigini, bu sebeple de biligsel olarak daha
maliyetli oldugunu goéstermislerdir.

Ortiz, Murcia ve Fernandez’in (2017, s. 117-124) yiiriittigli arastirmada metafor

iiretimi ve beyin aktivasyonunu sol agisal giriis, sol dorsomedial prefrontal korteks ve
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posterior singulat korteksi iceren sol yarimkiiredeki beyin bolgelerinde artmis
aktivasyonla iliskilendirilmistir. Ayrica, sag orta temporal girlis bolgelerindeki beyin
aktivasyonunun, yanitlarin yaratict kalitesiyle orantili olarak arttigi bulunmustur. Bu
sonuclar, metafor iiretiminin biligsel siirecler ve yaratict diislince ile iligkili oldugunu
gostermektedir. Bir diger bulgu olarak da kelimenin gercek anlamiyla kullanildig:
siradaki beyin faaliyetlerinin gerceklestigi bolgelerin, metafor iiretiminden farkli beyin
bolgeleri oldugunu ortaya koymuslardir. Ojha’nin (2013, s. 114-115), s6zel metafor ve
gorsel metafor lizerine yiiriittiigli arastirmasinda ise sag beyindeki baglam ve gorsel
algilama yeteneklerinin metafor anlayisinda 6nemli oldugunu bulgusuna erisilmistir.
Ayrica, gorsel metafor anlama goérevinde, beynin dil anlayis1 ve konusmayla iliskili
bolgesinde yiiksek aktivasyon gozlemlenmesi, gorsel metaforlarin anlasilmasinin dil
isleme yeteneklerini gerektirdigini gostermistir. Aragtirmalar, metaforlarin ¢oklu modal
etkilesimi icerdigini ve farklt modalitelerin (gorsel, duyu motor, dil) etkilesiminin
metafor anlaminin olusumunda énemli oldugunu da ortaya koymustur.

Tasarim literatiirii, tasarimda metafor kullanimiyla ilgili zengin 6rneklerle doludur.
Ancak, birka¢ calisma disinda, metaforik diisiinme tasarimda deneysel olarak
aragtirtlmamistir. Bu biligsel stratejinin tasarim problemlerini ¢6zme, tasarim pratigine
katkisi, genel olarak tasarim yaraticiligini ve 6zellikle tasarim egitimini incelemek igin
daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu ifade eden Casakin (2007, s. 25-34), uzmanlik
gelistikce, analiz, sentez ve kavramsal diisiinme konularindaki daha giiclii yeteneklerle
birlikte, metaforlarin kullaniminin tasarim faaliyetlerinde yaraticiligi tesvik etmeye
yardimci olabilecegini, bununla birlikte bilinen tasarim semalarini ve tanidik ¢oziimleri
tekrar kullanmak yerine, metaforlarin kullanilmasinin, sira disi1 diisiinmeye katkida
bulunarak daha yenilikgi tasarim iiriinleri iiretebilecegini de savunmaktadir.

Yaratici fikir liretimi ve tasarim problemi ¢dzmenin, yaratici diisiince teorilerinin
temel alindig1 goriisler 1s181inda, gecmis deneyimlerden elde edilen bilgilerin, beynin
esnek yapisinin da yardimiyla, yeniden kombinasyonu ve hayal etmenin dahil oldugu

zihinsel temsillerin kurgulanmasi siirecini igerdigi goriilmektedir.

2.3.4. Tasarima sabitlenme

Tasarimda yaratici fikir iiretim siireci olduk¢a karmasik ve ¢ogu durumda ¢iktilar

ongoriilemezdir. Bu siirecin ¢alisma mekanizmasina miidahil ve beklenen akisa olumsuz
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etkileri olan ¢esitli durumlardan s6z edilebilir. Bu durumlar yaratici ¢iktilarin karsisinda
duran engellerdir. S6z konusu engeller dis faktorlerin, tasarimcinin zihninde yaratici
siirece zarar verecek bir karsilik bulabilmesiyle ortaya cikarlar. Miisteri ile basarisiz
iletisimden zaman kisitlamasina kadar bir¢ok unsur tasarimcinin iiretimini olumsuz
yonde etkileyebilir. Bunlara ek olarak tasarimci tizerinde olumsuz etki birakmasi
beklenmeyen, tasarimcinin hem miidahale edebilecegi hem de beynin yapisindan dolay1
dogrudan miidahale edemeyecegi durumlar da mevcuttur. Bu durumlarin basinda,
tasarimcinin buldugu fikrin disina ¢ikamamasi, bireysel onyargilar ve beynin savunma
mekanizmasinin sonucu olarak ortaya ¢ikan ve yaraticiligi bir tiir risk almak olarak
isleyen sistemden geldigi sdylenebilir.

Tasarimcilar yeni fikirler {iretirken bagka fikirlerle cesitli baglantilar kurarlar.
Birgok c¢alisma tasarimcinin su anda ¢oOziilmesi gereken bir problemle (hedef)
karsilastiginda gegmisteki benzer problemlere (kaynak) bakabilecegini ve hedef ile
kaynak arasinda iligski kurabilecegini gdstermistir. Tasarimcilarin bu baglantiy1 kurdugu
temel biligsel stratejiye analojik bir akil yiirtitme atfedilmistir (Gick ve Holyoak, 1980, s.
306). Kaynak ve hedef arasindaki haritalamanin dogasi, ¢dziimiin ne kadar yaratici
oldugunu belirler; burada ylizeysel diizeyde veya karmasik diizeyde haritalama, ¢oziimiin
kalitesini belirler. Yaraticilik ne kadar biiyiik olursa, kaynak ile hedef arasindaki mesafe
de o kadar biiyiik olur. Yakin kaynaklardan gelen analojiler sonucu ortaya ¢ikan yaratici
cozlimlere zihinsel ziplama, uzak kaynaklardan gelen analojilerden elde edilen yaratici
sonuclara ise zihinsel sicrama adi1 verilmektedir. Cesitli arastirmalar bir¢ok tasarimeinin
daha orijinal ve yaratici sonuglar1 uzak bir kaynaktan gelen analojik akil yiiriitmeyle elde
ettigini gostermistir (Ward, 1998; Kalogerakis 2010'den aktaran Lazar, 2018, s. 3).
Zihinsel sicrama, bu tez ¢aligmasinda ele alinacag bir alt siireci olarak yaratici sigrama,
bir sonraki baslikta daha detayli incelenecektir. Bu baslikta tasarimcilarin yeni fikirler
iiretirken kurmaya ¢alistiklar1 baglantilar1 etkileyen bir durum olan tasarima sabitlenme
(design fixation) konusu ele alinmistir.

Design fixation teriminin Tiirkce karsiligina literatiirde li¢ kaynakta rastlanmistir.
Bu kaynaklardan ikisi (Yazict ve Erdogan, 2010, s. 1; Yazic1 ve Erdogan, 2011, s. 1),
mimarlik alanindan makalelerdir ve terimin Tiirkge karsilig1 tasarimda sabitlik olarak
kullanilmistir. Ugiincii kaynak ise bir ¢eviri makalesidir (Kagar, 2023, s. 163) ve yine
diger iki makale ile ayni sekilde kullanilmistir. Bu tez arastirmasinda ise terimin Tiirkce

karsilig1 olarak tasarimda sabitlik yerine tasarima sabitlenme tercih edilmistir.
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Tasarimda sabitlik, tasarimin belirli bir durumunda karara varilmasi ve bu durumun
korunmasi gerektigi gibi bir algiya sebep olabilmektedir. Ancak bu bashgin ilerleyen
boliimlerinde daha detayli aciklanacak olan design fixation terimi, fikir iretim
asamasindaki tekrarla ortaya ¢ikan ve yaraticiliga zarar veren tasarim basarisizligini ifade
etmektedir. Bu sebeple tez calismasinin devam eden bdliimlerinde design fixation
terimine karsilik olarak tasarima sabitlenme terimi kullanilacaktir.

Beda, Smith ve Orr (2020, s. 2), yaratict problem ¢dzme {izerine yapilan
caligmalarin, bugiin hala gegerliligini koruyan iki ana tema etrafinda toplanmis oldugunu
ifade etmektedirler. Bunlardan ilki, beklenmedik yaratici fikirlere yol agabilen bir olgu
olan i¢gdrii deneyimi, bir baska deyisle a-ha anidir. Ikinci ¢alisma temasi ise yaratici fikir
bulma zorlugunu temel alan hem yaratic1 yontemler gelistirmeye yonelik ¢aligmalar: hem
de genis bir temsili fikir alaninda fikirleri bulma veya birlestirme olasilig1 lizerinedir. Bu
baglamda, beyin firtinasi gibi yontemler gelistirilmis ve yaraticiligi 6lgen psikometrik
testler, yaratici diisiinceyi akicilik, esneklik, 6zgiinliikk ve uygunluk olmak iizere g¢esitli
Olglimlere ayirmistir. Yaraticiligin énemli doniim noktalarindan biri, beyin firtinasinin
icadidir (Osborn, 1953’ten aktaran Beda, Smith ve Orr, 2020, s. 2). Bu yontem,
katilimcilarin miimkiin oldugunca ¢ok fikir tiretmelerini ve fikirleri elestirmeden once
gelistirmelerini tegvik eder. Yaraticilik teorileri, genellikle yaratici olmayan bir¢ok fikrin
arasindan yaratici bir fikrin ¢ikma olasiliginin daha yiiksek oldugunu 6ne stirmektedir.
Bu, yaratic1 olmanin iki temel stratejisine isaret eder; i¢gdriiyii engelleyen sabitlenmelerin
iistesinden gelmek ve yaratici fikirler bulabilmek i¢in fikir alaninda daha uzaga gitmek.

Tasarima sabitlenme, tasarim siirecinde siirli sayidaki fikirlere kor ve bazen de
verimsiz bir baglilik anlamina gelir. Deneysel biligsel psikologlar, problem ¢ézme ve
hafizaya yonelik zihinsel engeller iizerinde ¢calismislar ve bu olgunun varligina dair gesitli
kanitlar sunmuslardir. Sabitlenme, genellikle problem ¢6ziiciiniin kendi kendine koydugu
ve bir problemin basarili bir sekilde tamamlanmamasina sebep olan bir engeli ifade eder
(Jansson ve Smith, 1991, s. 3-4). Maier (1931°den aktaran Bransford ve Stein, 1984, s.
59-60), goniillii katilimcilara, Gorsel 2.17.’de (iist) illiistrasyonu bulunan, laboratuvar
tavanindan birbirinden belli bir mesafe uzaklikta asili duran iki ipi birlestirme problemi
vermistir. Bir ¢ift pense, tipik bir sekilde, yani bir tutma aract olarak kullanildiginda,
katilmcimin her iki ipi ayn1 anda ulasacak kadar tutmasini saglamiyordu. Problemi
cozmek icin, Gorsel 2.17.’de (alt) oldugu gibi penselerin atipik bir kullanimi1 olan bir

sarkac agirligr olarak kullanilmasi gerekiyordu. Maier, pek ¢ok katilimecinin, penseleri
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sadece onlar icin tasarlandiklar1 normal islev modunda, yani nesneleri tutmak igin
kullanma disinda bir sekilde kullanamadiklarini gézlemlemistir. Katilimcilar sadece
pensenin en yaygin islevini gorebildikleri ic¢in penseyi bir agirlik olarak

kullanamamuglardir. Bu olguya islevsel sabitlenme denmektedir.

Problem ¢6zme psikolojisinde islevsel sabitlenme olarak adlandirilan etki, problem
¢ozmenin temel oldugu tasarim alaninda da kendini gostermektedir. Tasarim
problemlerinde bu tiir sabitlenme etkilerinin hangi kosullar altinda ortaya ¢iktigina dair
sistemik kanitlarin yeterli olmadigimni 6ne siiren Purcell ve Gero (1996, s. 363-364),
dogas1 geregi belirsiz olan tasarim problemlerinin ¢dziimiiniin yenilik¢i ve yaratict olmasi
gerektigini dolayisiyla da tasarima sabitlenme c¢alismalarinin yaraticiligi artirma
konusunda 6nemli bir alan sundugunu ifade etmektedir.

Bir dizi yaraticilik yontemi, insanlarin rutin davraniglardan ve sorunlar hakkinda
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tipik diisinme bicimlerinden kurtulmalarina yardimer olacak bir mekanizma olarak
sorgulamay1 dolayli veya agik bir sekilde kullanmaktadir. Yaygin tasarimci
davraniglarindan biri, yakin zamanda algilanan uyaranlar veya tasarim problemlerine
yonelik rutin yaklagimlar da dahil olmak {izere dnceden edinilmis bilgilerin, yeni tasarim
problemlerine uymayacak bir sekilde kullanmasidir (Cardoso, Badke-Schaub ve Eris,
2016, s. 60). Ister sistematik ister sezgisel olsun, tasarim siireglerinin siklikla, tasarim
probleminin belirli bir temsiline veya bu problemin olast ¢dziimlerine vaktinden 6nce
baglanmay1 caydirarak yaraticiligin kilidini a¢tig1 iddia edilmesine ragmen Crilly (2015,
s. 54), tasarimcilarin fikir gelistirirken aslinda sabit, dar gériislii veya kor oldugunun
siklikla dile getirilmesine dikkat ¢cekmekte ve tasarimcilarin yeni bir sey tasarlarken
onceki bir ornekteki belirli ve yardimci olmayan ozellikleri tagimasinin ise kasitsiz
olabilecegini ifade etmektedir.

Kisinin belirli tiirdeki sorun veya durumlarla ilgili bilgi ve deneyimi, ge¢misle
benzer 6zellikleri paylasan yeni bir sorunu ¢ézme girisimlerini destekleyebilir. Problem
cozmedeki bu olgu, analojik aktarim olarak tanimlanmaktadir ve bunun olumlu etkileri
s0z konusu iken Gte yandan, analojik aktarim basarili ¢oziimleri her zaman desteklemez.
Tasarimda sabitlenme, yaratici tasarim ¢oziimlerinin {iretilmesine olas1 zararl etkileri
nedeniyle, yaratici tasarim tartigmalariyla 6zellikle ilgilidir. Bu tartismalarin basinda,
problem ¢dzme sirasinda orneklere odaklanma gelmektedir (Chrysikou, 2015, s. 229).
Hem fikir iiretme siireci dncesinde, buna herhangi bir tasarim probleminin olmadig:
durumlar da dahildir, hem de tasarim problemi ¢dzerken, mevcut ¢ézliimlerden ilham
alma yaraticiligin 6zlinde mevcuttur. Ancak kimi durumlarda bu hazir ¢oziimler, ister
tasarimcinin 6nceki deneyimlerinin iirlinii olsun ister baska tasarimcilarin ¢ézlimleri
olsun, ilhamin sinirlarini asabilir.

Jansson ve Smith (1991, s. 3-11) miihendislik tasarim Ogrencilerine ve
profesyonellere, miimkiin oldugu kadar ¢ok tasarim ¢oziimii liretme goreviyle farkl
tasarim problemleri sunduklar1 bir deney yiiriitmiislerdir. Uretilen tasarimlarin toplam
sayist benzer olsa da, 6rnek tasarimlar alan katilimcilar, bu tiir 6rneklere maruz kalmayan
katilimcilara gore 6rnek tasarimin unsurlarma 6nemli 6l¢iide daha fazla uyma egiliminde
olmusglardir. Kritik olarak, katilimcilara 6rnek tasarimin olumsuz 6zelliklerini vurgulayan
ayrintili aciklamalar verildiginde veya deneklere agikca oOrnekleri tekrarlamaktan
kaginmalar sdylendiginde etki azalmamistir. Ilging bir sekilde, profesyonel tasarimcilar

da bu etkiden muaf olmamig ve Orneklere miihendislik tasarim &grencileriyle
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karsilastirilabilecek diizeyde baglilik gostermislerdir.

Yaratict problem ¢6zme sirasinda tasarimcilar siklikla cesitli zengin gorsel
kaynaklara bagvururlar. Farkli kaynaklar tararken, lizerinde ¢alistiklar1 tasarim problemi
cergevesine girebilecek resimsel temsillere karsi daha duyarli olabilirler. Ancak
tasarimcilar, tasarim problemlerine yeni ¢oziim fikirleri iiretmeye basladiklarinda,
karsilastiklar1 baz1 6rneklere genellikle fazla baglanirlar. Bu durum mevcut ¢éztiimlerdeki
nesne/form ozellikleri veya ilkeler gibi temel niteliklerin yetersiz ve asir1 tekrarina sebep
olabilir. Cardoso ve Badke-Schaub’un (2011, s. 130) yiiriittiigli ¢alismada, belirli bir
cozlimiin farkli resimsel temsillerinin bir fikir egzersizi sirasinda endiistriyel tasarim
ogrencileri  lizerindeki  etkisi  arastinlmigtir.  Bulgular, kontrol  kosuluyla
karsilastirildiginda, deney gruplari tarafindan tiretilen sonuglarda belirli temel niteliklerin
yliksek diizeyde tekrarlandigi goriilmiistiir. Sonuglar ayrica, bu tiir nitelik tekrarlarinin,
iretilen fikirlerin belirli yonleri i¢in gdzle goriiliir bir zararhi etkiyle birlikte tasarima
sabitlenmeye yol agtigin1 gostermektedir. Gorsel 2.18.°de sunulan diyagram,
arastirmacilarin bu calisma sonucunda deneydeki tasarima sabitlenmenin mevcut
cozlimlerle birlestirilen bir veya daha fazla 6genin uygunsuz yeniden kullaniminin sonucu
olarak konumlandirilmistir. Yukarida iki farkl tasarim alanlarda yiiriitiilen deneylere ait

bulgulara yine bir tasarim alani olan grafik alaninda da ulasilmasinin miimkiin oldugu

sOylenebilir.
Fikir Gretimi
| |
Orijinal olmayan Orijinal
(6zelliklerin ve ilkelerin tekrari) (tekrar yok)
Uygun tekrar Uygun olmayan Uygun: Uygun degil:
tekrar Yeni ve kullanigh Yeni
(ama kullanissiz)
Kademeli Tasanma sabitlenme Yenilikci tasarim
tasarim iyilestirmeleri iyilestirmeleri

Gorsel 2.18. Fikir iiretme stirecinin muhtemel sonuglar: (Cardoso ve Badke-Schaub, 2011, s. 132)

Tasarima sabitlenme, tasarimcilarin fikir aradiklari ¢6ziim alanimi1 kisitlar,
dolayistyla yeni fikirlerin iiretilmesini engeller. Bu biligsel engel tasarim alanina gore

farklilik gosteren eskizler, bilgisayar destekli tasarimlar, fotograflar ve fiziksel modeller
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gibi c¢esitli 6rnek temsillerinde mevcuttur. Tasarima sabitlenme konusuna psikoloji
literatiirlinden bir agiklama, hafizanin ag modelleri agisindan uzun siireli bellekte
depolanan bilginin, iligkili kavramlardan olusan ¢agrisim aglar1 seklindedir (Collins ve
Loftus, 1975°ten aktaran Viswanathan vd., 2014, s. 26). Bu siire¢ bilingsizce gergeklesir
ve tasarimci tarafindan tiretilen fikirlerdeki 6zelliklerin tekrarlanmasina yol agmaktadir.

Bazi arasgtirmacilar bu olguyu tasarimcilarin tasarim siirecindeki biligsel
stratejilerine baglamaktadir. Calismalar, tasarimcilarin iyi yapilandirilmamis problemleri
cozerken, gereksinimleri ilk konseptlerine veya asina olduklar1 bir 6rnege dayanarak
formiile ettikleri bir gerive dogru ¢alisma stratejisi benimsediklerini gostermektedir. Bu
da onlar1 ilk konseptlerine ya da drneklerine karsi bir erken bagliliga gotiiriir ve tasarima
sabitlenmeye yol acar (Ho, 2001°den aktaran, Viswanathan vd., 2014, s. 26).
Tasarimcilara sunulan ornekler tasarim problemini ¢dzemeyen ve orijinal olmayan
ozellikler igerdiginde, bu tiir erken baglanmalar daha diisiik nitelikte fikirlerin ortaya
¢ikmasina neden olabilmektedir.

Yaratilan her tasarim, biligsel psikolojinin ilgi alani olan insan zihni tarafindan
kavramsallastirilir. Biligsel psikologlar, ¢alisma bellegi veya zihinsel modeller gibi
biligsel yapilar ve kodlama veya gorsellestirme gibi bilissel siirecler hakkindaki teorileri
test etmek icin cesitli deneyler yapmislardir. Biligsel yapilarin ve siireglerin yaratici
fikirler tiretmek icin is birligi yaptig1 ¢esitli yollara yaratici bilis denmektedir. Yaratici
bilis yaklagimui, tekil bir yaratici siire¢’e odaklanmak yerine, yaratici diistinmeyi, yaratici
fikirlerin tiretilmesine yonelik bir dizi beceri, islem ve yontem olarak tasvir edilmektedir.
Yaratici bilis, yani yaratici diisiinme birgok farkli bilissel mekanizmay1 devreye sokar. En
one ¢ikanlardan bazilar1 problem ¢dzme, kavramsallagtirma, analojik akil yiirlitme,
timevarimsal ¢ikarim, kavramsal birlestirme ve gorsellestirmedir. Bu biligsel
mekanizmalar biitiin insanlarda bulunsa da yaratic1 bilisi 6zel kilan, bu yapilar ve siirecler
degil bireylerin bunlarla mesgul olma yollaridir. Bir miizik performansi veya bilim gibi
yaraticili@in farkli alanlari, yaratici katkilarin iiretilme ve kesfedilmesinde ¢ok farkl
yollara sahip olabilir ve hatta tek bir disiplin i¢inde bile, farkl1 bireyler yaratici diistinmek
icin farkli yaklasimlardan yararlanabilmektedirler. Bununla birlikte, hemen hemen tiim
alanlarda ve bireylerde ortaya ¢ikan birka¢ evrensel diizen vardir ve bilim insanlari,
yaratici bilisi daha iyi anlamak i¢in bu diizenlilikler {izerinde ¢aligmiglardir (Smith,
Linsey ve Kerne, 2010, s. 35). Bilissel psikolojinin yan1 sira sinirbilimi alaninda da

yaratict bilig, yapisal sabitleme ve tasarima sabitlenme konular1 {izerine cesitli
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aragtirmalar yapilmistir. Bu arastirma konusu Fu, Sylcott ve Das (2019, s. 1-23)
tarafindan yiriitiilen bir deneyle ele alinmistir. Caligmanin amaci, tasarim problemlerini
cozerken bir kisinin beyninde tasarima sabitlenmenin tespit edilip edilemeyecegini,
edilebilirse beynin hangi bolge veya bolgelerinde olabilecegini anlamak amacini
tasimaktadir. Miihendislik tasarimcilar ile gergeklestirilen bu arastirmada kavramsal
tasarim sirasinda tasarimeilarin beyin aktivitesini incelemek i¢in fonksiyonel manyetik
rezonans goriintiillemeden (fMRI) yararlanilmistir. Tasarim ¢oziimleri, sabitlenme
etkilerinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde tespit edilebilecegini gostermistir. fMRI
sonuglar1, Ornek ¢oziim’ii kullanan fikir faaliyetleri ile Orneksiz ¢éziim’ii kullanan fikir
olusturma faaliyetlerini karsilastirirken gorsel-uzaysal islemeyle iliskili alanlarda artan
aktivasyonu gostermistir. Aktivasyon sag alt temporal girus, sol orta oksipital girus ve
sag superior parietal lobiil bolgelerinde bulunmustur. Ornek durumda yaratici ¢iktiyla
iligkili olan prefrontal kortekse yakin olan sol lingual ve superior frontal giruslarin daha
az aktif oldugu goriilmiistiir. Aragtirmacilar sonuglarin, bir tasarimei sabitlendiginde
zihinsel kaynaklarda degisimin meydana gelebilecegine dair kanit sagladigini one
stirmiigler ve tasarimcinin Orneklere maruz kalmasi durumunda, yaraticilik ile
iligskilendirilen beyin bolgelerine yakin olan bdlgelerde aktivasyonun azaldigini ortaya
koymuslardir.

Literatiirde tasarima sabitlenmeyi azaltmak i¢in ¢esitli yontemler mevcuttur. Bunlar
arasinda kulucka, kiskirtici uyaranlar, istenmeyen Ozelliklerle ilgili uyarilar ve
soyutlamalar yer almaktadir. Tasarimlar bir ¢oziime sabitlendiginde konseptin temeli
olusturacak yeni fikirler yerine uygun olmayanlar ¢oziimler daha kolay cagrilir.
Probleminin bir siireligine kenara birakildigi durumlari ifade eden kulucka yontemi,
tasarimcilar sabitlenme sorunu yasadiginda hazir bilgilerin uzaklagmasiyla sabitlenmenin
kirilmasina yardimer olabilir. Birgok yaraticilik ¢alismasi kiskirtici uyaranlara
dayanmaktadir (Shah vd., 2001°den aktaran Viswanathan vd., 2014, s. 27). Yaratici grup
toplantilarinda diger grup tiyelerinin fikirleri bu uyaranlara 6rnek olarak gosterilebilir.
Tasarimcilar sabitlendiklerinde tek bir fikrin Ozellikler kiimesi, ¢Oziim ilkeleri vb.
referans ¢ercevesine odaklanirlar. Rastgele kiskirtict bir uyaran bu odagi bozabilir ve
referans degisikligi saglayabilir (Viswanathan vd., 2014, s. 27). Istenmeyen ¢dziim
ozelliklerinin tasarimda fikir iiretim siireci dncesinde veya sirasinda belirtilmesi veya
tasarimcinin kendisi tarafindan ilk 6rnek sonrasinda tanimlanabilmesi bir uyart etkisi

yaparak sabitlenmenin etkilerini azaltabilir. Chrysikou ve Weisberg, (2005, s. 1134-
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1148), psikoloji alaninda yiiriittiikleri ¢caligmalarin sonucunda, uyari alan katilimeilarin
istenmeyen tasarim 6zelliklerine daha az odaklandiklarini1 gostermislerdir.

Smith ve Linsey (2011, s. 83-84), tasarima sabitlenmenin verimsiz etkilerinin
iistesinden ii¢ yonli bir yaklasim kullanilarak gelinebilecegini ifade etmektedir. Bu
yontemler; ideal bigimde baglamlar1 degistirerek sabitlemenin unutulmasi, tasarimlarin
soyut islevlerini kullanarak tasarim problemlerinin yeniden tanimlanmasi ve yeni fikirleri
tesvik etmek i¢in analojilerin kullanilmasi. Belirli bir durumda bilgi veya deneyimlerin
uygunsuz kullanimi veya uygulanmasi anlamina gelen sabitlenme unsurunun unutulmasi,
onun bilgiden veya hafizadan silinmesini gerektirmez. Sabitlenmeyi unutmak, kisinin
sabitlenmis sorununu, uygunsuz bilgi veya eylem kullanilmadan veya akla gelmeden
kavramak anlamina gelmektedir. Tasarimer problemi ¢ézmek i¢in belirli bir yaklagimi
kullanmaya takilip kaldiysa ve bu yaklasim belirli bir problem i¢in uygun degilse,
beklenen sorunu ¢dézmek i¢in o bilgiyi hafizasindan silmek degil s6z konusu sorun
kavrandiginda sabit yaklasimdan uzaklagmak, onu akildan ¢ikarmaktir. Unutma
yaklagimi engelleme, miidahale ve baglam degisikliginden olusan ii¢ biligsel
mekanizmaya uygundur (Anderson ve Green, 2001°den aktaran Smith ve Linsey, 2011,
s. 87). Engelleme genellikle bir diisiinceyi bastirmaya yonelik tekrarlanan girisimlerle
gerceklestirilir. Sabitleyici bilgiyi engellemek ic¢in ¢ogu zaman ortiilii olan sabitleyici
bilginin agik¢a tanimlanmasi gerekmektedir. Miidahale, sabit bir yanitin farkl bir yanitla
degistirilmesi anlamina gelir. Baglamin degistirilmesi ise sorunun farkli sekilde
kodlanmasina veya tanimlanmasina olanak tantyan bir yontemdir. Bir sonraki yontem
olan tasarim probleminin yeniden tanimlanmasimi gerektiren durum, sorunlarin
baslangigta tanimlanma sekli basarili olamayacak belirli bir ¢oziim veya yaklasimi ima
ediyorsa kullanilabilir. Baglangigta sabitleyici tanimlar tipik is baglamiyla
iligkilendirilebilir, ¢linkii bu baglam muhtemelen daha 6nceki sorunlarin tanimlandigi ve
¢oziildiigii baglamdir. Tasarimcinin tipik ¢aligma durumunun disindaki sorunlar dikkate
alarak tasarim sorunlarini yeniden tanimlamasi ¢oziim girisimlerini kolaylastirilabilir.
Tanimlamadan sonra gelen analoji ise tasarima sabitlenmenin {istesinden gelmeye
yardimci olabilecek zengin bir potansiyel olarak benzetmeler diinyasina isaret etmektedir
(Smith ve Linsey, 2011, s. 87-89). Tasarimcilarin baglantilar kurgulamak i¢in hazirlamig
olduklar1 zihin haritalar1 aslinda dallar1 her yone uzanan bir ¢esit analojiler agacidir.
Tasarima sabitlenmeye ¢0ziim olarak bu analojiler takilip kalinan fikirden

uzaklasilmasini saglayabilir.
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Bir grup profesyonel olarak tasarimcilar da islerinde diger herkesle ayn1 6nyargilara
ve normatif olmayan davranislara karsi hassastir. Coziim liretmede normatif olmayan
davranigin bir baska Ornegi de tasarima sabitlenmedir. Arastirmalar (Cross, 2001;
Schmidt ve Calantone, 2002’den aktaran Nikander ve Liikkanen, 2014, s. 475),
tasarimcilarin ana fikirlerine baglandiklarini1 ve bedeli ne olursa olsun miimkiin oldugu
kadar uzun siire bu fikirlere bagli kalmaya ¢alistiklarin1 6ne stirmiis ve bir iirlin gelistirme
projesi baglatan yoOneticilerin basarisiz bir projeyi finanse etmeye devam etme
olasiliklarinin, proje sirasinda daha sonra liderlik iistlenen yoneticilere gore daha yiiksek
oldugunu gdstermistir. insanlar kendileri ile maddi ve manevi nitelikte ¢ok sayida varlik
arasinda psikolojik baglantilar kurarlar. Bu baglantilara ait ¢agrigimlar, varligin yakinligi,
onun iizerinde kontrol sahibi olunmasi veya fiziksel olarak ona sahip olunmasi yoluyla
ortaya c¢ikar. Ayrica bu c¢agrisimlar, varligin yaratilmasi sirasinda ya da onunla yogun
zaman gegirilirken ortaya ¢ikan samimi ilisler sebebiyle de kendini gosterebilmektedir
(Furby, 1978; Beggan, 1992°den aktaran Nikander ve Liikkanen, 2014, s. 477). Konu
iizerine yiiriitiilen ¢calismada Nikander ve Liikkanen (2014, s. 489), katilimcilarin tasarim
iiriinlerinin siralanmasi ve degerlendirilmesi gorevinde kendi fikirlerini tercih etmesinin
hem niceliksel hem de niteliksel verilerde agikga gorildiigiinii ifade etmektedir.
Tasarimer iizerinde uzun zaman gegirdigi ¢oziim yoluyla kurdugu iliskiye ek olarak
cozlimilin kendisine ait olmasi sebebiyle de bir bag kurabilir. S6z konusu bu bag
tasarimcinin basariya gotiirmeyen fikirlerinde 1srarci olmasina neden olabilir. Bu sebeple
tasarimcinin i¢inde oldugu bu durum tasarima sabitlenmeye sebep olan unsurlardan biri
olarak ele alinmistir.

Insan yaraticiliginin iki siireci gerektirdigi diisiiniilmektedir. Biri, fikirlerin
cagrisimsal olarak ortaya ciktigi fikir liretme siireci, digeri ise iiretilen fikirlerin
degerlendirilip elendigi fikir degerlendirme siirecidir. Simdiye kadar, nérogoriintiileme
caligmalar1 gesitli beyin bolgelerinin yaraticiliga dahil oldugunu tanimlasa da ¢ok az
sayida calisma bu iki silirecin altinda yatan sinirsel temeli incelemistir. Sol
temporopariyetal kanamasi olan ve daha Once sanat¢i olarak deneyimi olmayan bir
bireyin dikkat c¢ekici bir sanatsal yaraticilik gelistirdigini ve bu yaraticiligin kanama
azaldik¢a azaldigini ifade eden Mayseless, Aharon-Peretz ve Shamay-Tsoory (2014,
s.157), baslangictaki hematom sirasinda yaraticiligin degerlendirme aginda meydana
gelen hasarin, fikir iiretme sistemini serbest birakarak yaraticilik iizerindeki baskici

etkiyi kaldirdigini varsaymislardir. Bu hipotez dogrultusunda, yaratici fikirleri
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degerlendirirken saglikli bireylerde sol temporal ve parietal aktivasyonlarin azalmasinin
secici olarak daha yiiksek yaraticiligi Ongordiglinii gosteren bir fMRI c¢aligmasi
gerceklestirmiglerdir. Mevcut ¢alismalar, sol temporoparietal alanin yaraticiligin
degerlendirilmesinde yer alan bir sinir aginin par¢asi oldugunu ve bu nedenle yaraticiligin
engelleyici olarak hareket edebilecegini 6ne siiren kanitlar sunmaktadir.

Hipokampiis, gelecegi kurgularken ge¢misteki bilgileri yeniden bir araya getirir ve
bu siire¢, insanlara gelecek simiilasyonlar1 yapma imkani sunar. Bu simiilasyonlar
insanlarin eylemlerini zihinlerinde teste tabi tutarak gelecek adimlart i¢in bir giivenlik
saglar. Ancak bu zihinsel siirecler yalnizca hayatta kalmaya yardimci olmakla kalmaz,
ayni zamanda var olmayan diinyalar1 hayal etmeyi ve cisimlestirmeyi de saglar. “Soyle
olsa ne olur?” ¢ikisl simiilasyon yetenegi, insanlara ilerleyebilecegi yeni yollar sunar.
Insan beyni, verimlilik ilkesine gore hareket ettiginden, siklikla en cok denenmis
cozlimlere yonelme egilimindedir. Enerji depolarina bagli olarak yasayan insan bir seye
ne kadar asina olursa, o kadar az ndral enerji harcar. Bu tekrarlama, tahminlerde daha
giivenli ve eylemlerde daha verimli olmay1 saglasa da yaraticilik ve yenilik adina, ilk
bulunan ¢ézliime hemen baglanmamak 6nemli bir derstir. Ciinkii “bir beynin en yaratici
oldugu zamanlar, gilivenceyi siirprize, alisilmis1 bilinmeyene feda ettigi zamandir.”
(Eagleman, 2016, s. 31; Eagleman, 2019, s. 19, 28, 172, 184).

Tasarima sabitlenme, grafik tasarim problemlerinde ilk bulunan ¢éziime baglanma
ve alternatifleri goz ardi1 etme durumudur. Tasarimecinin 6nyargilari ve zihinsel modelleri
bu duruma yol acabilir. Belirtileri arasinda ilk tasarimdan vazgegememe, alternatif
cozlimleri aramama, elestirilere kapali olma ve tasarimin kusurlarini gérmezden gelme
bulunmaktadir. Bu durum, yaraticiligin sinirlanmasina, daha iyi ¢oziimlerin gézden
kacirilmasina ve zayif tasarimlarin ortaya c¢ikmasina neden olabilir. Farkli bakis
acilarindan geri bildirim alma, beyin firtinasi, kavramsal veya bi¢cime 6zel sinirlamalar
koyma ve tasarimdan zaman zaman uzaklasarak zihni tazelemek tasarima sabitlenmeyi

onlemek i¢in kullanilabilecek yontemlerin basinda gelmektedir.

2.3.5. Evreka am

Kant ve digerleri dehanin ve buna bagli olarak yaraticiligin dogustan geldigini ve
dolayistyla Ogrenilemeyecegini veya oOgretilemeyecegini ileri siirmiislerdir. Ancak

bulugsal/sezgisel (heuristik) yontemler ¢cogu zaman Ogrenilebilir ve 6gretilebilir kabul
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edilmektedir. Yaratic1 ¢aligmalarin meyvelerini vermek i¢in siklikla bilingli ¢abaya
ihtiya¢ duyulur ancak bu isin bir kismi bulugsal yoOntemlerin kullanilmasiyla
kolaylastirilabilir. Evreka ve horistik eski Yunanca'da ayn1 kokene sahiptir: Buldum (1
have found) anlamina gelen heuréka, heuriskd, buldum (I find) fiilinin bir bi¢imidir
(Hajek, 2018, s. 292). Basarili iiriinler i¢in yaraticiligin elzem oldugu tasarim diinyasinda
da evreka anlarinin yasanabilmesi i¢in oncelikle bilgi birikimine, tecriibeye ve cabaya
ihtiya¢ vardir. Ancak bu noktada sezgi (intuition) ve i¢gdrii (insight) arasindaki fark
iizerinde durmak gerekmektedir. Hem sezgi hem de i¢gorii karar verme siire¢lerinde rol
almaktadir. Sezgi, genellikle bilingalti ve bilingdist siireglerden kaynaklanan, hizli ve
mantikla aciklanamayabilen bir diisiinme siirecidir. I¢gorii ise genel olarak daha ¢ok
mantiksal diisiinme siirecinin sonucu olarak tanimlanir. Sezgi neden ve nasil oldugunu
bilmeden bilmek hissi olarak ifade edilirken i¢gdrii, belirli bir problem iizerinde
calisilirken 6nceden edinilmis bilgi birikimi sayesinde, ¢oziimiin birdenbire anlagilmasini
ifade eder. Bu nedenle, sezgi ve i¢gorii birbirinden farkli kavramlardir ve her biri farkli
siiregleri ve sonuglart ifade etmektedir (Rooij vd., 2021, s 253-254). Bu baslikta i¢gorii
kavrami iizerinde durulmus ve i¢gdriinlin sonucu olarak yasanan evreka ani, isleyisi,
arkasindaki norolojik siirecler ve grafik tasarim siirecindeki yeri ele alinmstir.

I¢gorii, bir problemin isleyisinin derinlemesine anlasiimasi anlamia gelir ve bu,
zor problemleri ¢ozebilecek kritik fikirleri de igerebilir. Boyle bir anlayis ani bir
farkindalikla akla geldiginde buna i¢gdrii deneyimi, a-ha deneyimi veya evreka ani denir.
Icgorii deneyimleri beklenmediktir ancak goriiniiste zorlu sorunlar1 ¢dzmek igin kritik
olan fikirleri bulmakta faydalidirlar. Icgérii tarihsel agidan 6nemli bilgiler, bilimsel
sorunlara beklenmedik ¢oziimler, yeni iiriinler i¢in fikirler, is uygulamalari i¢in yontemler
ve tarihi degistiren buluslara imkan saglamistir (Smith, Linsey ve Kerne, 2010, s. 36).

Icgorii deneyiminin yaygin olarak evreka ile amlmasina sebep olan Vitruvius'un
Arsimet hakkindaki hikayesidir. M.O. 1. yiizyillda yasayan Romali yazar, mimar ve
miihendis olan Marcus Vitruvius Pollio, Imparator Augustus’a ithaf ettigi, Ronesans'mn
birgok mimarma ve sanat¢isina ilham kaynagi olan “Mimarlik” adli kitab1 yazmustir.
Kitap, klasik antik ¢agin en biiyiik bilim adamlarindan biri olan Syracuse'lu Arsimet
hakkindaki en iinlii ve popiiler anekdotlardan birinin de kaynagidir (Sparavigna, 2011, s.
1). Arsimet viicudunu banyoya indirdigi olaganiisti anda, bir kivileimla
karsilastirilabilecek essiz bir hayal giicli 6rnegini hissetmis ve o anda 6zellikle zor bir

sorunun olas1 bir ¢ézlim diisiincesiyle baglantili oldugunu fark etmistir. Uzun bir tefekkiir
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doneminin ardindan, sessiz bir anda ya da zihni dinlendiginde, bu baglanti bir anda gelmis
gibi goriinmektedir. Vitruvius'un Arsimet hakkindaki hikayesi, uyumsuz fikirlerin
mantiksal bir iligki buldugu bir ge¢is noktasinin anlasilmasina yardimci olacak bir
benzetmedir. Arsimet’in zihninde ortaya ¢ikan kavram, dncesinde ¢ok fazla diisiinmeyi
gerektiriyordu. Bu siirecin sonrasi da ayni derecede dnemlidir. Bir fikir ortaya ¢iktiktan
sonra uygulama, onu kararlilik ve beceri gerektiren pratik kullanima doniistiiriir. Evreka
antyla aydinlanmig zihinle, kivilcim sonrasi somut bir sey gelistirmek i¢in gereken
adimlar yerine getirilmelidir. Hayal giiciiniin bu evreka sonrasi asamasi, Arsimet'in
giimiis ve altiin agirligiyla ilgili deneyleriyle ilgilidir. Hamamda kendi hacmi kadar
suyun yerini degistirdigini gozlemlemesi, yani evreka an1 deneye c¢evrilmistir. Bu asama
olmasaydi, sézii edilen bu evreka ani taninamazdi (Smith, Smith ve Stanford, 2013, s.
167-171). Hikayenin bu siradisi siirece evreka adini kazandirmasi ise rivayet gore
Arsimet’in bu aydmlanmanin heyecani ile ¢iplak bir sekilde kendini sokaga atarak
Evreka! yani Buldum! diye bagirmasidir.

[cgorii kesif siireci, bireyin baslangigtaki bilgi durumundan yeni bir anlayisa gegisi
olarak iki durum ve ii¢ farkli asamaya ayrilmaktadir; orijinal zihinsel model, i¢gorii
tetikleyici, esik alani, i¢gorli formiilasyonu ve uyarlanmis zihinsel model (BinBin vd.,
2022, s. 1-6). Gérsel. 2.19.’da bu durumlarin ve asamalarin iliskisi sunulmustur. Ilk
durum, bireyin yeni bilgiler veya deneyimler sunulmadan 6nceki bilgi durumunu ifade
eden orijinal zihinsel modeldir. Kisisel deneyimler, tutumlar ve dnceki bilgiler tarafindan
belirlenen bireyin bir durumu algilama, anlama ve cerceveleme seklidir. I¢gorii
tetikleyici, yeni bilgi parcalarinin bireysel veya kolektif olarak edinilmesi ve mevcut
zihinsel modeli zorlamasi agsamasidir. Bu, bireyin mevcut anlayisina uymayan bilgilerle
karsilagsmast ve buna bagli olarak bilissel uyumsuzluk yasamasi siirecidir. Esik alani
(liminal space), bireyin konfor alanim terk edip kesfedilmemis bolgeye gegtigi, yeni
bilgileri isleyip mevcut varsayimlarini sorguladigi asamadir. Yansima, yeniden
cerceveleme ve sinyal isleme gibi alt asamalari igerir. I¢gdrii formiilasyonu, yeni
anlayisin ve netligin elde edildigi, bireyin zihinsel modelinde bir degisiklige yol agan an1
temsil etmektedir. Son olarak ise uyarlanmis zihinsel model, i¢gorii sonucu elde edilen
yeni bilgi durumunu ifade etmektedir. Bu asamada, birey kazanilan i¢goriileri problem
alania uygulayabilir ve yeni bir anlayisla ileriye doniik problemleri degerlendirebilir.
Aynt siire¢ grafik tasarim iiretim siirecine uyarlandiginda i¢gorii kesfinin, tasarimcinin

yaratict ¢Ozlimler iiretmesine olanak tanidigr sOylenebilir. Bu siire¢, bir projenin
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baslangicinda tasarimcinin mevcut bilgi ve anlayisiyla baslar. Bir problem veya ihtiyag
belirlendiginde, bu tetikleyici tasarimcinin mevcut diislince yapisini zorlar ve yeni fikirler
aramaya yonlendirir. Esik alaninda tasarimci farkl disiplinlerden ve deneyimlerden gelen
bilgileri entegre ederek yenilik¢i iggoriiler gelistirir. Bu siire¢, tasarimin bir sonraki
asamasina gegiste, yani bir fikrin somut bir tasarim ¢oziimiine doniistiiriilmesinde kritik
bir rol oynar. Sonunda, tasarimc1 bu yeni i¢goriileri kapsamli bir sekilde uygulayarak,
projenin gereksinimlerini karsilayan ve hedef kitlenin beklentilerini saglayan bir zihinsel

model veya tasarim ¢oziimiine ulasir.

Dis faktorler
Ogrenme istekliligi

Ic Faktorler

Yeniden gerceveleme

Orijinal i":”é <<> Benimsenen

zihinsel Esik alani icgd zihinsel
icgéra 14

model Tetikleyici Formalasyonu

Yansima 'Sinyal
Isleme

Durum1 Asamal Asama 2 Asama 3 Durum 2

Gorsel 2.19. I¢cgorii kesif siirecinin durumlart ve asamalart

Yaratici problem ¢6zme siirecindeki a-ha anlarin noral temellerini inceleyen bir
calisma (Tik vd. 2018, s. 3241-3249), bu anlar sirasinda subkortikal dopaminerjik 6diil
aginin kritik bir sekilde devreye girdigini gdstermistir. Calismada Uzaktan iliskilendirme
Gorevi (Remote Associates Task - RAT) kullanilarak, katilimeilara ii¢ kelime sunulmus
ve bu kelimelerle iligkili dordiincii bir kelimeyi bulmalari istenmistir. Bu gorev sirasinda
ultra yiiksek alan fMRI ile beyin aktiviteleri incelenmistir. Bulgular, a-ha anlarmin,
niikleus akkumbens (beynin 6diil merkezi), talamus, hipokampus ve ventral tegmental
alan1 iceren subkortikal bolgelerde belirgin noral aktivasyon degisiklikleri ile
iligkilendirildigini gdstermistir. Bu sonuglar i¢gorii ile problem ¢dzmenin hem, 6grenme
ve hafiza olusumuyla iligkili néral mekanizmalarla hem de bireyin i¢sel motivasyon
sistemleriyle derinden baglantili oldugunu ortaya koymaktadir. Caligsma, a-ha anlarinin

yaratict problem ¢dzme siirecinde 6nemli bir motivasyon kaynagi olusuyla bu anlarin,
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bireylerin yeni ve etkili ¢oziimler gelistirmelerini tesvik ettigini de gostermektedir.

I¢gérii anlarmin néral temellerini ve &diil sistemiyle olan iliskisini daha detayl bir
sekilde incelemek iizere, katilimcilarin anagram gorevlerini ¢ozerken yasadiklarr a-ha
anlar1 sirasinda beyin aktiviteleri EEG ile kaydedilmis ve bu anlarin 6diille iligkili beyin
bolgelerindeki aktivasyon artiglarina nasil karsilik geldigini analiz edilmistir (Oh, 2020,
s. 1-13). Bulgular, i¢cgdrii anlarinin, o6zellikle striatum gibi odille iligkili beyin
bolgelerinde belirgin noral aktivasyon artiglari ile karakterize oldugunu gdstermistir. Bu
bulgunun, i¢gdrii deneyimlerinin neden motivasyonel olarak tesvik edici ve tatmin edici
olduguna dair 6nemli bilgiler sundugunu ifade eden arastirmacilar dnceki ¢aligmada
oldugu gibi i¢goriiniin pek c¢ok insan icin ddiillendirici oldugunu ve yaratici diislinceyi
tesvik eden evrimsel bir mekanizmanin tezahiirii olabilecegini 6ne siirmiiglerdir.

Insanlarin problem ¢dzme ihtiyacinin, problemin ¢dziime kavusmus olmasinin yani
sira problemin ¢oziilmesi sirasinda hissedilen mutlulukla iliskili olabilecegini inceleyen
bir bagka calisma da (Danek vd., 2014, s. 1-3) sihirbazlik numaralarini ¢6zme siirecinde
yasanan aydinlanma ani ve bu anin eslik ettigi duygusal deneyimler ele alinmustir.
Arastirma, 34 farkli sihirbazlik numarasinin video kliplerinin katilimcilara sunuldugu ve
katilimcilarin bu numaralart nasil yaptiklarini bulmalar istendigi bir deney seklinde
gerceklestirilmigtir. Katilimeilardan, ¢oziim siireci boyunca bir evreka ani yasayip
yasamadiklarini belirtmeleri istenmis ve daha sonra bu anlarin kapsamli bir nicel ve nitel
degerlendirmesi yapilmistir. Bulgular, sunulan ¢éziimlerin %41'ine bir a-ha aninin eslik
ettigini gostermistir. Bu anlarin degerlendirilmesi, bes boyutta (ani kavrayis, mutluluk,
saskinlik, ¢cikmaz ve kesinlik) kendini gdstermis ve en 6nemli boyut olarak mutluluk
derecelendirilmistir.

Yaraticilik lizerine yapilan ¢caligmalarda, evreka anlar1 kendine genis bir yer bulmus
gibi goriinmektedir. Bu anin arkasindaki noéral mekanizmalarin incelenmesi de ayni
sekilde sinirbilimde arastirma konusu olarak énemli bir konumdadir. Bu ¢alismalardan
biri de Kounios ve Beeman (2009, s. 210-215) tarafindan gergeklestirilen ve yliriitiilen
deneylerle, a-ha anlarinin noral temellerini ve bu anlar sirasinda beyinde meydana gelen
aktiviteleri incelemek iizere gerceklestirilmistir. Bu calismalarda, elektroensefalografi
(EEG) ve fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme (fMRI) teknikleri kullanilmistir.
Deneylerde katilimcilara, ii¢ kelime verilmis ve bu kelimelerle iliskilendirilebilecek
dordiincii bir kelimeyi bulmalar1 istenmistir. Ornegin; crab (yengeg), pine (cam), sauce

(sos) kelimeleri i¢in dogru yanit apple (elma) olacaktir. Katilimcilardan ¢ozliimii
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bulduklarinda hemen butona basmalar1 ve ¢6ziimiin kendilerine birdenbire mi geldigini
(icgorii) yoksa adim adim mi ¢ozdiiklerini (analitik diisiinme) belirtmeleri istenmistir.
Deney sonuglari, a-ha anlarinin sag 6n temporal lob {izerinde belirgin bir yiiksek frekansh
gamma bandi aktivitesi ile iliskilendirildigini gostermistir. Bu aktivite, ¢0ziimiin
bulunmasindan yaklasik 300 milisaniye oncesinde baslamaktadir. Ayni zamanda, alfa
band1 aktivitesinin artis1, 6zellikle sag oksipital kortekste, ¢coziim bulunmadan hemen
once gozlemlenmistir. Bu, bireyin dikkatini digsal uyaranlardan uzaklagtirarak igsel
diislince siirecine odaklanmasina yardimci olan bir mekanizmay:1 isaret etmektedir.
Ayrica, problem ¢Ozme siirecine girmeden Once katilimcilarin beyin aktiviteleri
incelenerek, hangi beyin durumlarinin a-ha anlarina yol agma olasiligini artirdigr da
aragtirtlmistir. Bu onciillere dayanarak, a-ha anlarinin sadece anlik aydinlanma anlar
olmadigini, bunun yerine problem ¢6zme stratejileri, dikkat dagitici unsurlardan
uzaklasma egilimi ve bireyin mevcut ruh hali gibi c¢esitli beyin siireglerinin ve
durumlarinin sonucu oldugunu ileri stirmiislerdir. Bu makalenin bulgularindan yola
cikarak, tasarimcilarin, a-ha anlarina ulagsmak icin, dissal uyaranlardan uzaklasmay1 ve
icsel diisiince siireclerine odaklanmay1 gerektiren gorevler ve ortamlar olusturmalarinin
yaraticiliklarini tesvik edebilecekleri sdylenebilir. Fiziksel ortamda diisiinme bashiginda,
bu 6neriyi destekleyecek diger sinirbilim arastirmalarina deginilmistir.

Bir bilim insaninin veya sanat¢inin aklina yeni bir fikir geldiginde, genis bir bilgi
ve uzmanlik havuzundan faydalaniyor olabilirler. Bu nedenle i¢gorii deneyiminin, yeni
fikrin bireyin mevcut bilgi ve deneyimleriyle olduk¢a tutarli oldugu sinyalini
vermektedir. Burada sadece i¢gdriiden degil yukarida da tartigildig: gibi hem i¢gdrii hem
de sezgiler karar alma siire¢lerinde rol oynamaktadir. Ayn1 zamanda iki kavrami birlikte
de kullanabilmektedir. Alaninda uzman kisilerin, genellikle sezgilerinin neden dogru
oldugunu acik¢a bilmeden uzmanliklarin1 otomatik ve sezgisel olarak kendi alanlarina
tastyabilecekleri bilinmektedir (Ericsson ve Charness, 1994, s. 725-745). Bir sorunun
coziimii akla geldiginde, sorun ¢oziicli yavas ve zahmetli bir degerlendirme yapmak
yerine fikrin bildikleriyle tutarli olup olmadigina dair hizli bir degerlendirme, bir bagka
deyisle aha deneyimini sezgisel bir kisayol olarak kullanabilir (Slovic vd., 2007;
Gigerenzer ve Gaissmaier, 2011°den aktaran Laukkonena vd., 2020, s. 2). Ancak bu
kisayolun ardindan gelen fikrin, her kosulda dogru olup olmadi: tartisilabilir. insanlarin
a-ha anlarimi diger bir deyisle aniden ger¢eklesen i¢gorii anlarini, bir bilginin veya fikrin

dogrulugu hakkinda bir isaret olarak yanlis yorumlayabilecegini inceleyen c¢aligmada
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(Laukkonena vd., 2020, s. 2-5) 300 katilimciya once ¢ozmeleri i¢in bir anagram veriliyor.
Sonraki asamada ise anagramin bulundugu 6nermenin dogrulugu soruluyor. Anagram ve
onerme soyledir; “ithlium tiim metallerin en hafifidir”. Burada karistirilan kelime
“lityum”dur. Katilimcilarin 6nerme tamamlanmadan once karistirilmis kelimeyi ¢ozerek
dogru sonuca ulagmalar1 daha sonra da 6nermenin dogru olduguna ne 6l¢iide inandiklarini
derecelendirmeleri gerekiyordu. Arastirmacilar, anagrami basarili bir sekilde ¢dzmenin
onermeye yanlis atfedilecek bir aha deneyimine yol acarak dnyargili dogruluk yargilarina
yol acabilecegi hipotezi {lizerinde durmustur. Deneyin sonucunda i¢gérii anlari
yasandiginda, katilimcilarin sunulan ifadeleri daha dogru olarak degerlendirme
egiliminde olduklar1 gosterilmis, i¢gorii anlarinin sadece bilgi isleme siireglerini degil,
ayni zamanda karar verme ve yargi olusumunu da etkileyebilecegi ortaya konulmustur.
Iggérii anlarinin, tasarimcilarin yeni fikirler iiretmesini ve problemlere yenilik¢i ¢oziimler
bulmasini tegvik eden motivasyonel bir unsur olarak islev gorebilecegi anlagilmaktadir
ancak calismanin bulgular1 goz Oniine alindiginda, tasarimcilarin yaratict ¢oziimler
gelistirdikleri i¢gdrii anlarinin, karar verme siirecine olan etkisi, tasarimcilarin bir fikrin
yaraticilifi veya uygunlugu hakkinda karar verirken dikkatli olmalar1 gerektigini de
diistindiirmektedir. ~ Yanligs bir giiven duygusuna kapilmadan, iggoriilerin
degerlendirilmesi ve elestirilmesi, tasarim siirecinin daha bilingli ve elestirel bir sekilde
yonetilmesine katkida bulunabilir.

Her problem ¢6ziimii veya her bulunan fikir bir evreka ani sonucu ortaya ¢ikmiyor
olabilir. Coziime sadece bir evreka aninin sonucunda degil kimi zaman analitik
diisiinmeyle, ¢oziime dogru adim adim ilerlemeyle ulasilabilir. Problem ¢oziimiinde
icgdriiniin roliinii anlamak iizere gerceklestirilen bir deneyde (Metcalfe ve Wiebe, 1987,
s. 238-243), icgorii gerektiren sorunlar ile gerektirmeyen sorunlar arasindaki farklar
aragtirtlmistir. Bulgular, cebir gibi i¢gdrii gerektirmeyen sorunlarda katilimeilarin
sergiledikleri performanslarini 6znel bilgileriyle tahmin edilebilecegini, ancak i¢gorii
gerektiren sorunlarda bu tahminlerin genellikle ger¢ek performanstan yiiksek oldugunu
gostermistir. Ayrica, katilmcilarin ¢6ziime yaklastiklarin1  hissettikleri  sicaklik
derecelendirmeleri, i¢gdrii ve icgorii gerektirmeyen sorunlar i¢in farklilik gdstermistir;
icgorii sorunlarinda aniden aydinlanma yasanirken, diger sorunlar daha kademeli bir
¢cozlim siireci sergilemistir. Bu farkliliklar, icgorii ve i¢gorii gerektirmeyen sorunlarin
¢cozlim siireclerinin temelde farkli oldugunu gostermektedir. Bulgular tasarim alaninda

degerlendirilecek olursa her ne kadar yaraticilik s6z konusu oldugunda evreka anlarinin
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varlig1 anlasilsa da her tasarim problemi sadece i¢gorii anlartyla degil karsilasilan
probleme bagli olarak analitik diisiinme stirecleri ile de ¢oziilebilir.

Her tasarim problemi kendine 6zgiidiir. Bu problemlerle tasarim siireci boyunca
konseptin olusturulmasindan, herhangi bir tasarim elemaninin boyutuna kadar oldukca
cesitli sekillerde karsilagilmaktadir. Burada i¢gdrii konusu dikkate alindiginda, probleme
bagli olarak i¢gdrii siirecinde veya arka planda ¢alisan mekanizmalarda bir farklilik olup
olmadigini anlayabilmek iizere yine sinirbilim alanindan bir ¢alisma 6rnek gosterilebilir.
Bu ¢alisma (Shen vd., (2016, s. 81-88) yaratici i¢gdriiniin farkli problem tiirlerine gore
degisip degismedigini anlamak iizere 15 deneyi kapsayan bir meta-analiz sunmaktadir.
Farkli {i¢ tiir gorev ile gergeklestirilen deneyler sonucunda, yaratici i¢gorii siirecinin farkl
gorevlerde farkli beyin bolgelerini etkinlestirdigi ve i¢gdrliniin goreve bagli olarak
degisebilecegi gorlilmiistiir. Ayni1 zamanda, bazi beyin bolgelerinin birden fazla iggorii
tiirii arasinda ortak oldugu, ancak genel olarak i¢gorii siirecinin goreve 6zgii oldugu
sonucuna varilmistir. Grafik tasarim siirecinde, bir tasarimcinin karsilastigi 6zgiin
problemler ve ¢dziimler, farkli i¢gdrii tiirleriyle iliskilendirilebilir. Ornegin, bir tasarim
problemini ¢dzme siirecinde ortaya ¢ikan a-ha ani, belki de yeni semantik iliskilerin
kurulmasim1 ve eski bilgilerle yeni baglantilarin yapilmasini saglayan bdolgede
gerceklesirken baska bir tasarim gorevinde gorselin islendigi beyin bdlgesi iggdrii i¢in
devreye girebilir. Elbette bunlarin varsayimdan Gteye gidebilmesi ancak grafik tasarim
ozelinde tasarlanacak olan deneylerle miimkiindiir.

[cgoriiniin  dngodriilemeyen dogast goéz Oniine alindiginda, i¢gdrii problemi
¢ozmenin tanimi, davranigsal ve ndrofizyolojik Ol¢limii ¢agdas biligsel sinirbilimde
biiyiik bir zorluk teskil etmektedir. En yaygin kabul goren teorik modeller, mevcut
gorevler, mevcut i¢gori sinirbilimine ve beyin stimiilasyon tekniklerinin uygulanmasina
genel bir bakisin sunuldugu caligmada (Sprugnoli, 2017, s. 99) Gorsel 2.20.°de
paylasildig1 iizere i¢gorii gorevleri ve i¢cgdrii problemi ¢dzmeyi degerlendirmek igin
kullanilan farkli gorevlerin drnekleri goriilmektedir. Calisma ayrica i¢gorii ve evreka
anlarinin norofizyolojik temelleri iizerine yapilan arastirmalari incelemis ve bir dizi
onemli bulgu ortaya koymustur. Icgorii siirecleri sirasinda aktif olan beyin bélgelerinin,
yaraticilik ve akici zeka gibi diistinme yetenekleriyle iligkili diger beyin bolgeleriyle
ortiisme derecesi gosterdigi belirlenmistir. Buna ek olarak dikkat ¢ekerlik ag1 (salience
network) ile paylasilan bolgelerin, dikkat kaynaklarinin yeniden tahsis edilmesi ve zit

aglar arasinda dinamik bir ge¢is yapilmasimi saglayabilecegi One siirlilmiistiir. Bu

96



bulgular, i¢cgdrii ve yaraticilik siireglerinin beyinde bir ortak altlik paylastigini ve bu

siireglerin, biligsel islevlerin daha genis bir ag tarafindan desteklendigini gostermektedir.

RAT
Zaman - Sag - Esneme (Uzun) Dokuz-Nokta
Gorgu - Yuvarlak - Tenis (Masa) Problemi _
Agn- Avci - Lahana (Bas) Ikili Géruntduler

TR

Yengeg - Cam - Sos (Elma)
Yazlik - Tugla - Kek (Peynir)
Krem - Paten - Su (Buz)

Digerleri
Anagramlar i Rebus Bulmacalari
%8 —

sen sadece ben
(Sadece seninle benim aramda)

Cince Logogrif

'.4‘ - CEZA
) 4 Cince Gérevleri ~___ Kibrit Gopu i
? = 2 (idam cezasi)
ﬁ \_ Dokuz-Nokta sssse
kil problemi i
gérintaler —
. . . . %5 oooo
Kibrit COPU (gozlerin altindaki halkalar)
7 f J Anagram
i ] Bilmeceler HWTCA —— WATCH
(brainteaser)
Bir adam klglk bir kasabada 20
ka:|nlauevlen:i.tl,(_a.dgnlann tamami Bilmeceler
ayatta ve higbiri bosanmamis. (riddles)

Adam higbir kanunu gignemedi.

im?
O adam kim? Agir ktiikleri hareket

ettirebilen ancak kuguk bir
civiyi hareket ettiremeyen
sey (nehir)

Gorsel 2.20. I¢cgorii gorevieri (Sprugnoli, 2017, s. 101)

Problem ¢6zmeyle ilgili olarak tarih boyunca evreka anlarina dair ¢ok sayida
anekdot bulunmaktadir. Ozellikle yaraticilik s6z konusu oldugunda bilimden sanata pek
cok alanda evreka anlarinin yagandigi, yaratici sigrama olarak da ele alinabilecek bu kritik

anlarin varligi bu kavrami incelemeye deger hale getirmistir.

2.3.6. Oz degerlendirme

Tasarimer iiretim siirecini tamamlayip son iiriine (end product) ulastiginda 6niinde
yeni bir adim belirir; degerlendirme. Grafik tasarimda iiretim siireci boyunca bir kontrol
s6z konusudur. Uretilen fikrin basarili olup olmadig1 neredeyse her adimda sorgulanir.
Fikrin ortaya ¢ikis anindan kagit gibi bir fiziksel ortama taginmasina, konseptin
iyilestirilmesinden sayisal ortamda yeniden iiretimine kadar her durumda fikrin ve

uygulamanin farkli boyutlar1 bir sinava tabi tutulur. Tasarimin etkililiginin
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degerlendirilmesi olarak ele alinabilecek bu siiregte tasarimet i¢in en zor olan sey objektif
olabilmektir. Bu agsama, tasarimin hedefe ulasip ulasmadigini, mesajin1 dogru bir sekilde
iletip iletemedigini ve hedef kitlenin ihtiyaglarini karsilayip karsilamadigini analiz etmeyi
icermektedir. Degerlendirme siirecine miisteri ve kullanici geri bildirimleri de dahildir.
Ancak bu baglikta tasarimcinin bireysel iiretim siirecine bir bagka deyisle tasarimin heniiz
tasarimciyla bas basa oldugu ana odaklanilmistir. Bu siirecte tasarimcinin kendine has 6z
degerlendirme yontemlerini gelistirmesi ve elestirel diisiinme becerilerini kullanmasi
onemli bir yer tutar. Burada karsilasilan problemlerin basinda {izerinde zaman gegirilen
ise kars1 bir nevi korlesme, kendi isine karsi acimasiz olamama veya kayirma gibi
objektiflikten uzak olma gelmektedir.

Grafik tasarim iletilen mesajla hedef kitleyi harekete gecirme g¢abasi olarak ele
alinabilir. Bu sebeple bir grafik tasarim iirliniine ¢alistyor veya c¢alismiyor denildiginde,
gorsel mesaj yoluyla hedef kitlede bir davranis olusturup olusturamayacagi kastedilir. Bu
da grafik iriiniiniin bir bakima, igse yarayip yaramamasi olarak degerlendirilmesidir.
Grafik iiriin parcalarina ayrildiginda da ayni anlayis {lirlinii olusturan her bir gorsel eleman
ve tasarim ilkeleri i¢in de gegerlidir. Ciinkii iyi bir tasarimdan beklenen, biitiin gorsel
elemanlarin ve ilkelerin mesaji etkili bir sekilde iletmede rol almasidir. Dolayisiyla grafik
tasarimda elestirinin, neyin ise yaradigini veya yaramadigini kontrol etme siireci olarak
ele alinmas1 miimkiindiir.

Tasarimcilarin iiretimlerine elestirel bir gozle bakmalari, tasarimlarini stirekli
olarak degerlendirip, iyilestirmeleri i¢in 6nemlidir. Bu siireg, tasarimlarin amaca daha iyi
hizmet etmesi, kullanici deneyimini artirmasi ve estetik degerleri yiikseltmesi gibi
katkilar saglayarak niteligi giiclendirebilir. Elestirel diisiinme, tasarimcilarin kendi
caligmalarini objektif bir bakis acisiyla gormelerine, zayif noktalar1 belirlemelerine ve
yaraticiliklarini gelistirmelerine olanak tanir. Bu, onlarin mesleki gelisimlerinde stirekli
bir 6grenme ve adaptasyon siireci anlamina da gelir. Tasarimcilar, elestirel degerlendirme
yoluyla, tasarim siireclerini ve sonuglarini daha etkili bir sekilde yonlendirebilirler.

Problem ¢6zmek her tasarimci igin temel bir beceridir. Bu sorunlari ¢6zebilmek i¢in
tasarimcinin elestirel ve yaratici diistinme becerilerini gelistirmesi gerekmektedir. Ancak
elestirel diisiinme ile yaratict diisiinme birbirinden farklidir. Elestirel diisiinme, sorunlari
analiz etme ve karar vermede dnemli bir rol oynarken yaratici diisiinme, sorunlari ¢dzmek
icin yenilik¢i ve orijinal fikirler bulma siirecini ifade eder. Elestirel diisiinme yetenegine

sahip olmak, bireyin bagimsiz diisiinebilmesi, mantiksal akil yliriitme yapabilmesi ve
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sorunlari sistematik bir sekilde ele alabilmesi anlamina gelir.

Elestiri terimi ilk olarak Yunanca critic veya kritike kelimeleri ile ortaya ¢ikmuistir.
Daha sonra kelime Latinceye criticus olarak ge¢mis ve oradan diger dillere yayilarak
“yarg1 sanatr” anlaminda kullanilmaya baslanmustir. M.O. 600 civarinda Sokrates elestirel
diisiinmeyi bir sorgulama yontemi olarak ele almig ve “bir seyi iyi ve kotli yonleriyle
degerlendirmek” anlamiyla tanimlamistir (Ruppel 2005’ten aktaran Bilgin ve
Eldeleklioglu, 2007, s. 56). Elestiriyi daha detayli ele almak ve elestirel diisiinme ile ifade
edilmek istenilenin ne oldugunu daha iyi anlayabilmek {izere Watson ve Glaser (1964, s.
328) elestirel diisiinmeyi Ol¢me iizerine gelistirdikleri ve literatiirde oldukg¢a sik
basvurulan teste deginmek gerekmektedir. S6z konusu test su bes maddeyi 6l¢iit almistir;
(1) Cikarim: Verilen bilgilerden ¢ikarilan sonuglarin dogruluk veya yanliglik dereceleri
arasinda ayrim yapabilme, (2): Varsayimlarin Taninmasi: Ifade edilmemis varsayimlari
veya On kabulleri tantyabilme, (3) Tiimdengelim: Akil yiiriitme ile ¢ikarim yapabilme ve
onermeler arasindaki ¢ikarim iligkisini taniyabilme, (4) Yorumlama: Kanitlar
degerlendirebilme, genellestirmelerin dogrulugunu belirleyebilme, genellemeler arasinda
ayrim yapabilme, (5) Argimanlarin Degerlendirilmesi: Gii¢lii ve konuyla ilgili
arglimanlar ile zay1f veya konuyla ilgisiz arglimanlar arasinda ayrim yapabilme becerisi.

Tasarimc1 Barbara Says tasarimi degerlendirmenin dnemini vurgulamak i¢in sdyle
der; “Tasarladigim her seyin icine izleyiciden gelen islenmemis geribildirim alabilme
potansiyelini eklemeyi isterdim.” (Twemlow, 2011, s. 186). Hedef kitleden gelen
geribildirim, tasarim asamasindaki en Onemli yol gostericilerden biri olarak kabul
edilebilir. Oz elestiriye oranla tasarimin basariya ulasmasi yoniinde bir kisa yoldur.
Ancak {iiretim siirecinde, ornegin bir plot ¢alisma vb. bir yontem ile hedef kitleden
geribildirim alinamayan durumlarda, tasarime1 karar verme siireciyle bas basa kalir. Oz
elestirinin 6nemi de buradan gelmektedir.

Oz elestirinin iiretildigi yer diger biitiin diisiince ve fikirler gibi elbette beyindir.
Rutherford (2019, s. 34), beynin karmasik yapiya sahip kimyasal siireclere bagli bir organ
oldugunu ifade eder ve bu sebeple de insanlarin miikemmel 6z denetime sahip olmadigini
vurgular. Genellikle anlik kararlara ya da kotii 6z denetime maruz kalan insanin
aligkanliklarim1  bilingli olarak degistirmeye calismast ¢ogunlukla basarisizlikla
sonuglanir, ¢iinkii beyinlerinin kimyasal dengelerini ve arzularin1 yeniden ayarlamak zor
olabilir. On lob, karar verme siirecinde dnemli rol oynar ancak ¢ok enerji tiiketir ve her

zaman etkin olarak kullanilmaz, bu da insanlar1 ¢ogunlukla i¢gilidiilerine bagimli hale
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getirir. Buna ragmen, insanlar karar verme yetenegine sahiptir ve beynin tuzaklarinin ve
zayifliklarimin farkinda olmak, elestirel diistinmeyi ve aliskanliklarini degistirmeyi
miimkiin kilar. Elestirel diisiinme, davranis ve diisiince kaliplarini degistirerek beyinde
fiziksel ve norolojik degisiklikler yapilmasini saglar. Bu siire¢, bireyin ilkel beyin
tarafindan olusturulan tuzaklardan kaginmasina ve daha mantikli, deneyimsel araglari
hayatinin her alanina uygulamasina olanak tanir.

Yaraticiliin elestirel diisiinmenin bir alt kiimesi oldugunu savunan Sternberg ve
Halpern (2020°den aktaran Park, Li ve Niu, 2023, s.2) elestirel diisiinmeyi, yaratici
diisiinme ve analitik diistinme dahil olmak iizere ¢esitli diisiinme bigimlerini kapsayan
genis bir semsiye olarak kavramsallagtirmistir. Ayrica, yaraticiligin baglica iki 6zelligi
olan 6zgiinlikk ve uygunlugu, elestirel diisiinme tanimi1 dikkate alindiginda, yaraticiligin
olasiligim1 artiran biligsel becerilerin veya stratejilerin kullanilmasini igerdigini 6ne
strmiuistiir.

Tasarim diisiincesi elestirel diisiinme becerileri ile zenginlestirilmis bir yaklagimi
temsil etmektedir. Tasarim diisiincesi, problemleri ¢6zme ve yenilik¢i ¢oziimler liretme
stirecinde, kullanict merkezli diislinme, empati kurma, yaratici ve iraksak diisiinmeyle
birlikte elestirel ve analitik diisiinme becerilerinin birlestirilmesini igermektedir. Bu,
tasarim siirecinde karsilagilan zorluklarin ve problemlerin ele alinmasinda elestirel
diisiinme becerilerinin Onemini gostermektedir. Tasarim diisiincesinin hem tasarim
pratiginde hem de is ve sosyal yenilik alanlarinda kullaniminin, elestirel diisiinme
becerileri ile desteklenmesi gerektigi anlamina gelir (Cross, 2023, 1-10). Gelismeyi
amaclayan bir eserin veya fikrin dogru incelenmesi olarak tanimlanan elestirel diistinme
(Elboksomaty, 2018, s. 350), grafik tasarim alaninda tasarimcilarin projelerinde
karsilastiklar belirsizlik, karmasiklik ve degisimle bas edebilmeleri i¢in oldukg¢a biiytik
bir Onem tasimaktadir. Elestirel diisiinme, grafik tasarimcilarmin  bilgiyi
degerlendirmesine, mantiksal sonuglar ¢ikarmasima ve yenilik¢i tasarim ¢oziimleri
gelistirmesine olanak tanir. Tasarim siirecinde karsilagilan sorunlar1 ¢6zmek i¢in elestirel
diisiinme, bilgiyi analiz etme ve bu bilgilerden anlamli, etkili tasarim kararlar1 verme
yetenegini igerir.

Elestirel diistinme, yaratici fikirlerin ve ¢dzlimlerin degerlendirilmesi, gelistirilmesi
ve rafine edilmesi siireclerinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu, yaratici diisilince siirecinde
elestirel diistinmenin yalnizca fikirleri sorgulama ve degerlendirme kapasitesiyle sinirlt

olmadigini, ayn1 zamanda yaratici fikirlerin gelisimini ve iyilestirilmesini de destekleyen
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bir ara¢ olarak islev gordiiglinli gdstermektedir. Elestirel diisiinme, tasarim problemlerini
tanimlama, ¢ozlimler iiretme ve ¢oziimleri teorize etme siireclerinde kilit bir rol oynar.
Tasarimcilarin, mevcut ve arzu edilen durumlari tanimlayarak, oldugu gibi ve olmasi
gereken modeller arasindaki farki belirlemeleri ve bu farki bir problem olarak
tanimlamalar1 gerekmektedir (Horikami ve Takahashi, 2022, s. 9). Sonrasinda, bu
probleme yaratici ¢ozlimler liretmek ve secilen fikirleri mantikli ve ikna edici bir ¢6ziim
plan1 olarak diizenlemek elestirel diisiinme becerilerini gerektirir. Bu siire¢, tasarimin
sadece yaratici bir faaliyet olmadigini, ayn1 zamanda mantikli ve elestirel diisiinmeyi de
icerdigini gosterir.

Elestirel diistinme ¢esitli arglimanlarin ve iddialarin glivenilirligini degerlendirme
yetenegi, mantikli sonuglar ¢ikarma ve yenilik¢i ¢oziimler gelistirme silireci olarak
tanimlanir. Elestirel diisiinme belirsizlik, karmasiklik ve degisimle basa ¢ikmada kritik
bir list diizey diisiinme becerisidir. Bu, inancin veya bilginin yetenekli bir analiziyle
diistincenin siirekli ve yeniden yapilandirmasini, farkli bakis agilarin1 degerlendirmeyi ve
karmagik problemleri ¢6zme becerisini igerir. Bu beceri, ayni zamanda saglam
arglimanlar gelistirme ve ¢esitli durumlar karsisinda esneklik gosterebilme yetenegi ile
de iligkilendirilir. Elestirel diisiintirler, bilginin degerlendirilmesi konusunda istekli olup,
diisiince, tutarlilik ve ¢eliski alanlarini tanima, kendi diisiincelerindeki olas1 hatalari kabul
etme, bagkalarinin perspektiflerini anlama cabasi gosterme ve akla giivenme gibi
entelektiiel erdemleri gelistirmeyi hedeflerler. Elestirel diisiinme farkli degiskenleri goz
ontinde bulundurarak sorunlar1 yeniden degerlendirme ve mantikli riskler alma yetenegini
saglayan bir beceri olarak da tanimlanmaktadir. Yaraticilik, herkesin gelistirebilecegi ve
hem orijinal hem de degerli sonuglar iiretebilen bir yetenek olarak goriilmektedir.
Bireylerin yaraticilig1 gelistirmek i¢in hayal giiclerini ve sezgilerini kullanmalari, yeni
fikirleri kesfetmek i¢in oyuncu bir tutum benimsemeleri gerekir (Sala vd., 2020, s. 64-
67). Biitiin bu ifadeler gbz Oniine alinarak elestirel diistinmenin grafik tasarimdaki rolii
tartismasina doniilecek olursa elestirel diisiinme becerileri, tasarimcilarin projelerinde
karsilastiklar1 belirsizlik, karmasiklik ve degisimle bas edebilmeleri i¢in biiyiik 6nem
tasimaktadir. Elestirel diisiinme, grafik tasarimcilarinin bilgiyi degerlendirmesine,
mantiksal sonuglar ¢ikarmasina ve yenilik¢i tasarim ¢oziimleri gelistirmesine olanak
tanir. Tasarim siirecinde karsilagilan sorunlari ¢ézmek icin elestirel diisiinme, bilgiyi
analiz etme ve bu bilgilerden anlamli, etkili tasarim kararlar1 verme yetenegini igerir.

Tasarimcilar icin elestirel diistinme projelerin hedeflerine ulagmasini saglamak iizere
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tasarimim her yoniinlin dikkatli bir sekilde degerlendirilmesini ve sorgulanmasini
gerektirir. Elestirel diisiiniirler olarak tasarimcilar, bir tasarimin tutarliligmi ve
celiskilerini belirleme, kendi tasarimlarindaki olas1 zayifliklar1 kabul etme, kullanicilarin
veya miisterilerin bakis agilarindan bakma yetenegi olarak kabul edilebilir. Bu siireg,
ortaya ¢ikan tasarimin etkili olmasi i¢in tasarimcinin kendi fikirlerini siirekli olarak
yeniden yapilandirmasini ve iyilestirmesini gerektirir.

Bireylerin kisisel basarisizliklara veya hatalara nasil tepki verdigini inceleyen bir
fMRI caligmasini igeren bir aragtirmada (Longe vd., 2010, s. 1849-1854) 6z elestirinin
hata isleme ve ¢ozlimleme ile iliskili beyin bolgelerini, 6z tesellinin ise bagkalarina karsi
sefkat ve empati ile iligkili alanlar1 aktive ettiini gostermektedir. Hata igleme,
coziimleme ve davranigsal inhibisyon (davranig kontrolii) ile iligkilendirilen lateral
prefrontal korteks bolgesindeki aktivasyon 06z elestiri ile baglantili bulunmustur.
Genellikle hata ve catisma izleme ile iligkilendirilen dorsal anterior singulat bolgesindeki
aktivasyon ise 0z elestirideki motivasyonel bilgileri ve hata sinyalleri ile
iligkilendirilmistir. Caligma tasarim siireci baglaminda ele alindiginda bireylerin 6z
elestirilerini nasil gerceklestirdiklerine ve bu siireglerin beyin iizerindeki etkilerine dair
yapilan bu fMRI calismasinin sonuglari, tasarim siirecindeki 6z elestiri ile dogrudan
iliskilendirilebilir. Tasarimecilar, kendi islerini degerlendirirken hatalar1 tespit edip
iyilestirme yollar1 ararlar; bu, ¢calismadaki 6z elestirinin aktivasyon gdsterdigi hata isleme
ve ¢oziimleme ile iligkili beyin bolgeleriyle paralellik gdstermektedir. Ote yandan,
tasarimcilarin iglerindeki giiclii yonleri kabul ederek kendilerini motive etmeleri, 6z
tesellinin bagkalarina kars1 sefkat ve empati ile iliskili beyin bolgelerini aktive etmesiyle
benzerlik tasidig1 sdylenebilir. Bu, tasarim siirecinde 6z elestirinin ve 6z motivasyonun
dengelenmesinin hem yaraticiligt hem de psikolojik iyi olusu destekleyebilecegini
gostermektedir. Tasarimcinin kendi isine yonelik elestirel ve yapict yaklagimi,
aragtirmadaki bulgular 151¢1nda hem bireysel hem de profesyonel gelisim i¢in 6nemli bir
arag olarak gortilebilir.

Tasarimci, yazar ve egitmen Wendy Richard’a (2004) gore, tasarimcilar elestiriye
actir. Tasarimcilar egitmenlerinin, meslektaglarinin ve patronlarinin isi hakkinda ne
diistindiigiinii bilmek ister. Ciinkii yapici ve diiriist geri bildirimler, biiylimeye yardimc1
olacak yeni bir bakis acis1 saglar. Tasarimcilarin egitim yillarindan itibaren nasil 6z
elestiri yapacagini 6grenmesi gerekmektedir. Tasarimin karsisinda yalniz kalmanin en

biiyiik dezavantaji ise siki sikiya baglanmaktir. Tasarimet o ise nasil basladigini, nasil
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gelistirdigini, neyi saklayip neyi attigini bilir. Ancak seyirci veya hedef kitle yalnizca son
iiriinii goriir. Bu sebeple yaratici siirecteki en zor gorevlerden biri, isi objektif olarak
degerlendirebilecek kadar ondan uzaklagmaktir. Bu noktada Richard 6z elestiri i¢in ¢esitli
oneriler sunmaktadir. Tam tersini diisiinme, isi yatak odasi ve banyo gibi sabah ilk olarak
goriilebilecek bir yerde sergileyerek onunla yiizlesme ve i¢giidiisel tepki olusturma, isi
ekrandan ¢ikarip model (mock-up) uygulamasi ile kullanilacak ortamda goérme, isi
parcalara ayirip baska bir gorsel dilde -bir illiistrasyon galisiliyorsa web sitesi tasarimi
olarak ele almak gibi- yeniden iiretmek bu Onerilerin basinda gelmektedir. Burada
hedeflenen, tasarimci tek basina bir ¢cabaya derinlemesine gomiilmiis olsa bile, yeni bir
bakis a¢is1 kazanmasina ve kendi ¢alismasini uzaktan gérmesine yardimei olmasidir.

Elestirel diisiinme sadece iiretim asamasinda degil grafik tasarimcilarinin ¢alisma
ortam1 disindaki gelisimleri i¢in de 6nemlidir. Elestirel diistinme tasarimcilarin, tasarim
trendlerini, yeni teknolojileri ve malzemeleri degerlendirirken elestirel bir bakis agisi
gelistirmelerini saglar. Bu onlarin modaya uygun gegici ¢oziimler yerine dayanikli,
kullanigh ve stirdiiriilebilir tasarim ¢éztimleri liretmelerine yardimcei olabilir.

Sonug olarak elestirel diisiinmenin yaratici fikir tiretmek ve fikri basarili bir sekilde
hayata gecirmek konusunda merkezde yer aldigi soylenebilir. Bilginin ustaca analiz
edilmesi, entelektiiel erdemlerin gelistirilmesi ve yenilik¢i ¢oziimlerin {iiretilmesi,
tasarimcilarin  karmasik sorunlari ¢ézmesine, etkili iletisim kurmasina ve islevsel

tasarimlar yaratmasina olanak tanir.
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UCUNCU BOLUM
3.CEVRIM iCi GORUSME FORMU

Nitel arastirmada veri elde etmek iizere kullanilan bir ¢ok ydntem mevcuttur.
Gorligmeler bu yontemler arasinda oldukca yaygin olarak kullanilan yontemlerden biridir.
Nitel arastirma goriismeleri, katilimcilarin yasamlarina iliskin goriislerini ortaya
cikarmay1 ve boylece deneyimlerine, duygularina ve sosyal diinyalarina erigmeyi
amaclamaktadir. Yapilandirilmamis veya yart yapilandirilmis olabilmektedirler.
Yapilandirilmamis goriismeler genellikle, goriismeyi yoneten arastirmacidan ziyade,
katilmecilarin hikayelerini anlatirken daha biiyiik Ol¢lide Onderlik ettigi gilinlik bir
konusma tarzinda gerceklestirilir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler, bir gériisme kilavuzu
kullanilarak belirli bir konunun daha odakli arastirilmasini kolaylastirmak i¢in kullanilir.
Miilakat kilavuzlart genellikle miilakata odaklanmisg, ancak esnek ve diyaloga dayali bir
tarzda rehberlik etmek i¢in tasarlanmis bir soru ve yonlendirme listesi igerir (Minichiello
vd., 1990’dan aktaran Fossey vd., 2002, s. 726-727). Grafik tasarim alaninda fikir {iretme
konusunun incelendigi bu tez calismasi kapsaminda, fikir iiretme siirecinin bu alanda
alaninda calisan profesyonellerin ve egitmenlerin kendi fikir liretme yontemlerinin ortaya
cikarilmasinin amacglanmasi sebebiyle veri toplama araci olarak gorlisme yontemi
secilmistir.

Pandemi sebebiyle ¢evrim i¢i olarak agilan mesafeler 6zellikle iletisim konusunda
oldukga biiyiik bir kolayligin benimsenmesini saglamistir. Daha fazla insana daha kisa
siirede ulasmaya imkan tanimasi, bu tez caligmasi kapsaminda yapilacak olan
goriismelerden daha fazla veri toplama firsat1 da yaratmistir. Bu sebeple goriismelerin
birebir yapilmasi yerine ¢evrim i¢i olarak yapilmasi planlanmistir. Yar1 yapilandirilmis
olan ¢evrim i¢i gériigmede bir dizi soru igeren goriisme formu, katilimcilarin sorulari agik

uclu cevaplayacaklari sekilde diizenlenmistir.

3.1. Tez Cahsmasi Cevrim I¢i Goriisme Formu

Tasarim problemlerinin birden ¢ok ¢oziimii olabilecegi konusu tezin onceki
boliimlerinde tartisiimigtir. Tasarim probleminin dogas1 geregi, problem ve ¢6ziim evreni
arasindaki organik bag da yine dnceki boliimlerde ele alinmistir. Grafik tasarim alaninda
da problem ¢6zme siirecinin, tasarim probleminin yapist géz 6niinde bulunduruldugunda

tasarimciya 6zgii bir dizi eylemi igerebilecegi fikrini dogurmustur. Tasarimcilarin, fikir
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arama/bulma siireclerini anlayabilmek ve deneyimlerini bu tez caligmasina dahil
edebilmek amactyla mevcut veri toplama yontemlerden biri olan gdriismeden
faydalanilmistir. Grafik tasarim alaninda calisan tasarimcilarin ve grafik tasarim veya
gorsel iletisim tasarimi egitimi veren akademisyenlerin kendi fikir liretme siireglerine dair
veriler elde etmenin birincil amag oldugu bu goriisme formunda kullanilacak sorular da
bu amag dogrultusunda hazirlanmistir. Cevrim i¢i goriisme formu, agik uglu sorulardan
olustugu icin katilimeilarin sorular1 cevaplamaya ayirmayi isteyecegi vakit ve odaklanma
siiresi de dikkate alinarak bes soruyla smirlandirilmis ve en fazla 30 dakikada
cevaplanmas1 6ngoriilmiistiir.

Hazirlanan sorulardan ilki, tasarimci ve alanin akademisyenlerinin fikir bulma
stirecinde ulagmaya caligtiklar1 yeri, fikir bulma konusunda hangi noktaya ulagsmaya
calistiklarin1 anlayabilmek iizere, Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir? sorusudur.
Katilimcilarin iyi fikir {izerine diisiincelerinin sonraki sorulara verilen cevaplara temel
olusturacagi diisiiniilmiistiir.

Formun ikinci sorusu, en yaygin fikir arama ydntemlerinden biri olan eskiz
iretmenin alternatifi olarak, katilimcilarin kendilerine 6zgii gelistirdikleri bir yontemin
olup olmadigin1 6grenmek, 6zellikle de diger tasarimcilarin ve tasarim ogrencilerinin
kendi stireclerinde faydalanabilecegi bir yontemin goriinlir olmasini saglamak iizere
kurgulanmustir. Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmay: tercih
ederler. Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var mi? Varsa
nedir? sorusu ile bahsi gegen amaglara ulasilmasi planlanmistir.

Ugiincii soru, tasarimcilarin siklikla yasadigi bir problemi nasil astiklarini anlamak
tizere hazirlanmistir. Fikirlerin tiikkenmesi problemi, yaratici alanda ¢alisan insanlarin
siklikla karsilastigi bir durumdur. Katilimeilarin bu probleme bulduklari ¢oziimleri
ogrenmek lizere Fikir bulmada tiikendiginizde ne yaparsiniz? sorusu sorulmustur.

(Cozlim siireci boyunca, tasarim problemini beklendigi 6l¢iide ¢6zemeyen bir fikrin
etrafinda dolagsmak ve o fikir zihinde bir nevi sabitlendigi i¢in bagka fikirlerin ortaya
cikmasini engellemesi tasarimcilarin karsilastigi yaygin sorunlardan biridir. Bu sorunun
¢cozlimii olarak katilimcilarin neler yaptigini 6grenmek amaciyla Tek bir tasarim fikrine
takilp kaldigimizda ¢oziimleriniz nelerdir? sorusu formun dordiincii sorusu olarak
hazirlanmistir.

Formun besinci ve son sorusu, katilimcilarin tasarim problemlerine ¢6ziim bulma

yolcuklarina biraz daha yakindan bakmak ve bu siireci sekillendiren unsurlari
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anlayabilmek iizere hazirlanmigtir. Bunun yani sira katilimcimin fikir bulma siirecini
sekillendiren bu unsurlarin ne kadar farkinda oldugunu, siirecin nerede baslayip nerede
bittigini izleyip izleyemedigini ve bu siirecin ilerleyisini anlamak amaciyla “Sizin icin
ozel olan veya aklimizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir misiniz? Nasil bir
stire¢ yasadniz, sizi o fikre gotiiren ¢cagrisimlar, ilham kaynaklar:, durumlar ve olaylar

nelerdi?” sorusu kullanilmistir.

3.2. Cevrim i¢i Goriisme Formunun Hazirlanmasi ve Uygulanmasi

Cevrim i¢i goriisme formu baslik, bilgilendirme metni, katilimcinin adi-soyadi ve
calistig1 kurum bilgisi boliimii, danisan ve danigman bilgileri, gerekli bilgilendirmeler ve
sorulardan olusmaktadir.

Goriisme formunun ¢evrim i¢i olarak katilimcilarla paylasilacak olmasi elbette ki
sayisal metin formatlarin1 kullanmay1 gerektirmistir. Bu formatlar arasindan PDF
(Portable Document Format) tercih edilmistir. PDF formatinin se¢ilmesinin sebeplerinin
basinda en yaygin bicimde kullanilan isletim sistemlerinde izlenebilir olmas1 gelmektedir.
Bir diger etken, doldurulabilir belge olarak hazirlanabilmesi sebebiyle Gorsel 3.1.°de
goriildiigi gibi katilimcilarin cevap alanlarinin anlasilir ve karakter sayisi haricinde sinirli
olmas1 imkan1 sunmasidir. Diger metin yazilimlarinda, farkli cihazlarda ortaya ¢ikabilen

kaymalarin 6niine gecilmesi de tercih edilme sebeplerinden biridir.

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
aliguam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu
feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril |

Gorsel 3.1. Cevrim i¢i goriisme formundaki cevaplama alam

Tez calismasi kapsaminda elde edilmesi beklenen verilere en etkili bicimde
ulagilmasin1 saglayacagi diisiincesiyle tercih edilen acik uclu, yari1 yapilandirilmig
gorisme formunda katilimcilarin verecegi cevaplarin uzunlugu dikkate alinarak daha
once deginildigi tlizere cevap alani bir ¢erceve icine alinmis olsa da karakter sayisinda
sinir bulunmamaktadir. Boylelikle katilimcilarin, kendilerini ifade ederken 6zetleme veya

kisaca anlatmaya ¢alisma ¢abasina girmelerinin oniine ge¢ilmeye caligilmistir.
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Gorsel 3.2. Cevrim i¢i goriisme formu

Gorsel 3.2.°de sunuldugu iizere takip edilmesini kolaylastirmak adma tek
sayfadan olugmaktadir. Ayrica form tasariminin goz yoracak veya dikkat dagitacak fazla
gorsel eleman kullanimindan kaginarak sade ve anlasilir olmasina 6zen gosterilmistir.

Biitiin bu ihtiyaclar dogrultusunda olusturulan goriisme formu, Anadolu

Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’ndan onay
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alinarak Tirkiye’deki {tniversitelerin grafik tasarim ve gorsel iletisim tasarimi
boliimlerinde gorev yapmakta olan akademisyenler ve 6zel kurumlarda c¢alisan grafik
tasarimcilara ulastirilmak {izere hazirlanmistir. Katilimeilarin isim ve kurumlarina ait
paylastiklar1 bilgilerin paylasilmasi forma eklenen bir kutucuk ile katilimcilarin tercihine
birakilmistir.

Cevrim i¢i goriisme formunun katilimcilara ulagtirilmasi i¢in ilk olarak katilimet
profiline uygun olan akademisyenlerin calistiklari kurumlarin internet sayfalarinda
paylastiklar1 e-posta adresleri toplanmustir. Ozel kurumlarda galisan grafik tasarimcilara
ulagsmak icin Grafikerler Meslek Kurulusu'na yapilan basvuru ile kurumun internet
sayfasinda yayinlanan banner aracilifiyla paylasima sunulmustur. Ek olarak cesitli
yollarla 6zel kurumlarda ¢alisan grafik tasarimcilara ulasilmaya calisilmigtir.

Veriler, katilimcilarin kendilerine iletilen PDF dosyasini doldurarak arastirmaciya
e-posta yoluyla gondermesi yoluyla toplanacaktir. Elde edilen veriler analiz edilerek tez
calismasimin devam eden basliklarinda incelenecektir. Bunun yani sira katilimeilarin

verdigi cevaplar bir araya toplanarak tez ¢caligmasiyla birlikte ek olarak sunulacaktir.

3.3. Cevrim i¢i Goriisme Formundan Beklentiler

Grafik tasarim siireci, literatiirde ve egitim alaninda genel hatlariyla belli bir akis
izlemektedir. Problemin tanimlanmast ile baslayip geribildirim ile sonuglanan bu siirecin
temel ve degismez asamalarindan biri olan fikir bulma asamasi yaraticilikla olan
iligkisinden dolay1 hatlar1 net bir sekilde ¢izilerek, kolaylikla acgiklanabilecek bir adim
olmaktan uzaktir. Ayrica fikir bulma asamasi kendi i¢inde de bir siirece karsilik
gelmektedir. Bu siirecin grafik tasarimcilar ve grafik tasarim egitmenleri tarafindan hangi
yontemlerle yiiriitiildiigiiniin ve sonuglarinin incelenmesinin mevcut ve kaniksanmig
yontemlerin sorgulanmasini saglayacagi diistiniilmektedir. Bu gdriismenin amaci grafik
tasarim siirecinde fikir iiretimi asamasinda profesyonel grafik tasarimcilarin ve grafik
tasarim egitmenlerinin izledikleri yollar tizerine goriis toplamak, bu goriislerin ortak veya
farkli noktalari tespit ederek fikir liretme asamasinin semasini irdelemektir. Elde
edilecek veriler ile tasarim siirecinin temel noktalarindan biri olan fikir asamasinin nasil
kurgulandigi, gelistirildigi ve sonuca baglandig1 konusunda bir iligkinin olup olmadigi
arastirillacaktir. Aktif olarak grafik tasarim alaninda caligsanlar ve egitim verenlerden

toplanacak goriislerle, mevcut grafik tasarim siireci bilgisinin diginda, alana katki
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saglayacak yeni bakis agilarinin ve yontemlerin ortaya konmasi amag¢lanmaktadir.

3.4. Cevrim ici Goriisme Formlariin Degerlendirilmesi

Cevrim i¢i goriisme formlar1 2 uluslararasi tasarim ajansina, 38 yurtdigindan
tasarimciya ve 530 yurticinden tasarimcit ve akademisyene gonderilmistir. 30’u
akademisyen olmak iizere toplam 35 kisi katilim gostermistir. Katilimcilarin tasarim fikri
ve fikir bulma siiregleriyle ilgili paylastiklart gorlis ve deneyimler, fikir bulma
yontemlerinin ¢esitliligini ve bu siirecin kisisel yaklagimlara nasil agik oldugunu
gostermektedir. Gorlisme formundan elde edilen veriler 1s18inda ortaya ¢ikan belirli
yaklasimlar ve yontemler genel olarak soyle ifade edilebilir;

e Eskiz Yapma: Katilimcilar eskiz yapmanin, diisiinceleri gorsellestirmek ve
fikirleri somutlagtirmak icin temel bir yontem oldugu vurgulamaktadir. Eskizin
katilimcilar arasinda temel bir yontem olarak kabul gérmesinin sebebi eskiz yapmanin
aklindakileri goérme ve tartma siirecinde en dogrudan ve etkili yol olarak
degerlendirilmesidir.

e Zihinsel ve Fiziksel Mekan Degisikligi: Katilimcilar tiilkenmislik anlarinda
rutinleri kirmak, etrafindaki insanlardan fikir almak, farkli sorular sormak gibi
yontemlerle yeni perspektifler kazanilabilecegi tlizerinde durmaktadir. Zihinsel mekan
degisikligi olarak ifade edilebilecek yontemle bir siire konudan uzaklasmak ve daha sonra
yeniden baslamak, dinlenmek ve kafay: dagitmak gibi eylemleri de tikaniklik anlari igin
¢cozliim yOntemi olarak tercih ettikleri sdylenebilir.

e Ilham ve Cagrigim: Goriisme formlarinda, benzer veya farkli konulardaki iyi
calismalara bakmanin ilham verici oldugu siklikla ifade edilmistir. Ozel fikir bulma
hikayelerine bakildigi zaman ise, giinliikk gozlemlerden, 6grencilik veya profesyonel
projelerden ilham alma siire¢lerinin 6rneklendirildigi goriillmektedir.

e Yaratic1 Fikirlerin Ani Belirmesi: Katilimcilarin verdigi cevaplarda fikirlerin
zihinlerinde aniden belirmesi konusuna deginilmedigi goriilmektedir. Aniden gelen
fikirle ilgili olarak sadece bir katilimer fikirlerin bazen uykuyla uyaniklik arasinda, riiya
gibi durumlarda veya beklenmedik anlarda belirdigi, bu anlarin degerlendirilmesi
gerektigi vurgulamistir.

S6z konusu goriisme formu, igerigi sebebiyle nitel arastirma yontemleri dikkate

alinarak hazirlandig1 icin nicel olarak analiz edilmesi pek miimkiin ve yararl
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goriilmemektedir. Ornegin eskiz yontemiyle ilgili olarak kag kisinin bu ydntemi
kullandig1 ve kag kisinin kullanmadig1 gibi bir bilgiden ziyade katilimcilarin eskize karsi
genel goriislerinin anlagilmasini saglayacagi diisiiniilen ortak yonler ele alinarak bir
sonuca varilmaya calisilmistir.

Katilimeilarin -~ yanitlarinda  diger goriislerle  zithk olusturacak  verilere
rastlanilmamistir. Yanitlarin farkliliklar1 daha ¢ok, tasarimeilarin fikir tiretiminde agirlik
verdikleri yontemler veya ikinci plana attiklar1 yontemler olarak goriilmektedir. Ornegin
“Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?” sorusuna verilen yanitlardaki ortak
goriislerin basinda gelen bir siire uzaklagma yonteminin yanlis veya ise yaramaz oldugu
yanitt yerine, farkli bir yontemin {izerinde durulan yanitlar mevcuttur. Bu sebeple
arastirma sonuglarimi degistirecek onemli bir karsit gorlis olmadigindan goriisme

formunun analizinde katilimcilarin ortak goriisleri paylasilmistir.

Soru 1: Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Katilimcilarin cevaplari, iyi bir tasarim fikrinin iglevsellik, estetik ve 6zgiinliik gibi
farkli unsurlari barmdirmasi gerektigini gostermektedir. One cikan ortak goriisler
sunlardir:

e Islevsellik: Tasarim fikri, kullanicilarin ihtiyaclarini karsilamal ve kullaninmi
kolay olmali.

e Estetik: Tasarim fikri gorsel olarak ¢ekici olmali ve kullanicilarin ilgisini
cekmeli.

o Ozgiinliik: Tasarim fikri 6zgiin ve benzersiz olmali.

e Kullanict odaklilik: Tasarim fikri, kullanicilarin ihtiyaglarini ve davraniglarini
g6z onilinde bulundurarak gelistirilmeli.

e Basitlik: Tasarim fikri karmagik olmamali ve kolayca anlasilir olmali.

e FEtki: Tasarim fikri kullanicilar tizerinde olumlu bir etki yaratmali.

Soru 2: Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmay1 tercih
ederler. Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var mi1? Varsa
nedir?

Katilimeilarin cevaplari, eskiz yapmanin yani sira farkl fikir bulma yontemleri de
kullandiklarini géstermektedir. One ¢ikan bazi yontemler sunlardir:

e Arastirma yapmak: Kullanici arastirmasi, rakip analizi ve trend arastirmasi gibi
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aragtirma yontemleri, tasarimcilara yeni fikirler iiretmek i¢in ilham verebilir.

e Beyin firtinasi: Ekip arkadaglariyla veya diger tasarimcilarla beyin firtinasi
yapmak, farkli bakis a¢ilar1 kazanmak ve yeni fikirler tiretmek i¢in faydali olabilir.

e Farkli disiplinlerden ilham almak: Sanat, miizik, mimari gibi farkh
disiplinlerden ilham almak, tasarimcilara 6zgiin fikirler tiretmek i¢in yardimeci olabilir.

e Kullanicr testi yapmak: Kullanicilarin tasarima nasil tepki verdigini gormek,
tasarimcilara fikirlerini gelistirmek ve yeni ¢ézlimler iiretmek i¢in yardimci olabilir.

e Teknolojiden yararlanmak: Yapay zeka gibi yeni teknolojilerden yararlanmak,

tasarimcilara farkl fikirler iiretmek i¢in yardimci olabilir.

Soru 3: Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Katilimeilarin - cevaplari, fikir bulmakta tlikendiklerinde farkli yontemlere
basvurduklarini gdstermektedir. One ¢ikan bazi yontemler sunlardir:

e Ara vermek ve zihni dinlendirmek: Bazen fikir bulmakta tiikenmenin en iyi
¢Oziimii, kisa bir ara vermek ve zihni dinlendirmektir.

e Farkli bir sey yapmak: Farkli bir sey yapmak, zihninizi yenilemenize ve yeni
fikirler liretmenize yardimci olabilir.

e Farkli insanlarla konusmak: Farkli insanlarla konusmak, farkli bakis agilar
kazanmak ve yeni fikirler liretmek i¢in faydali olabilir.

e Ilham verici kaynaklara géz atmak: Tasarim kitaplar1, web siteleri ve bloglar gibi
ilham verici kaynaklara goz atmak, yeni fikirler liretmek i¢in yardimci olabilir.

e (evreye dikkat etmek: Cevreye dikkat etmek ve giinliik hayattaki unsurlardan

ilham almak, yeni fikirler tiretmek i¢in yardime1 olabilir.

Soru 4: Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢éztimleriniz nelerdir?

Katilimeilarin  cevaplari, tek bir tasarim fikrine takilip kaldiklarinda farkl
¢oziimlere bagvurduklarini gdstermektedir. One ¢ikan bazi ¢dziimler sunlardir:

e Tasarimu bir stireligine birakmak ve daha sonra tekrar ele almak: Bazen tek bir
tasarim fikrine takilip kalmanin en iyi ¢6ziimii, tasarimi bir siireligine birakmak ve daha
sonra tekrar ele almaktir.

e Farkli tasarim segeneklerinin eskizini yapmak: Farkli tasarim segeneklerinin

eskizi, en iyi ¢6ziimii bulmak i¢in yardimci olabilir.
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e Kullanicr testi yapmak: Kullanicilarin tasarima nasil tepki verdigini gormek,
tasarimcilara tikanikligin tistesinden gelmek ve yeni ¢dziimler iiretmek icin yardimci
olabilir.

e Ekip arkadaslarindan veya diger tasarimcilardan geri bildirim almak: Ekip

arkadaglarindan veya diger tasarimcilardan

Soru 5: Sizin i¢in 6zel olan ya da aklimizda kalan bir fikir bulma hikayenizi
paylasabilir misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklari, durumlar veya olaylar nelerdi?

Bu soruya verilen cevaplar, her katilimciin kendine 6zgii bir deneyime sahip
oldugunu gostermektedir. Baz1 katilimeilar kisisel deneyimlerinden ilham alirken, bazi
katilimcilar ise diger kaynaklardan ilham almigtir. Ancak bu soruya verilen cevaplardan
goriildiigl tizere katilimcilarin neredeyse tamami belirgin bir fikir bulma anina isaret
etmemislerdir. Bunun iki sebebi olabilecegi diisiiniilmektedir. ilk olarak, yaratici fikir
bulma evreka anlari ile yaganabiliyor olsa da bir siire¢ sonucunda da fikir iiretilebildigi
icin bu goriigme formuna katilan tasarimeilarin ¢ogunlukla evreka ani yagamamais oldugu
yorumu yapilabilir. Bir diger segenek ise katilimcilarin evreka anlarina yeterli ilgiyi
gostermemis olabilecekleridir. Yaratici fikir bulmak genel olarak sancili bir siire¢ olarak
kabul edilir. Bir fikir evreka aniyla bulunmus bile olsa, o sirada 6nemli olan bulunan
fikirdir. Bir tasarimcinin o anda fikri nasil bulduguna degil fikrin kendisine odaklanmasi
anlagilabilir bir durumdur. Bu sorunun asil amaci tam olarak budur. Bir isin nasil
yapildiginin bilinmesi sezgisellik veya tesadiifler bir kenara birakildiginda o isin
yapilabilmesinin ilk sartidir. Dolayisiyla tasarimcilarin nasil fikir bulduklarina yeteri
kadar ilgi gdstermelerinin, onlarin kendi yaratic siireclerini daha iyi anlayip, iiretimlerini
giiclendirebilecegi diistiniilmektedir. Fikir {iretiminde ¢ok fazla parametrenin etken
oldugu agikca goriilse de en azindan birkacini anlayabilmek tasarimciyi ileri tastyabilir.

Katilimcilarin tasarim siiregleri hakkindaki goriisleri, tasarimin ¢ok yonlii ve
katmanl1 bir siire¢ olduguna dair bir i¢gorii sunmaktadir. Katilimcilarin deneyimlerinde,
tasarim siirecinde esneklik ve acik fikirlilik gerektigi, ayn1 zamanda farkli yontemlerin ve
perspektiflerin bu siiregte 6nemli rol oynadigi fikri 6ne ¢ikmaktadir. Her tasarimeci,
tasarim siirecinde farkli yontemler ve teknikler kullaniyor, ancak genel olarak
benimsenen yaklagimlar arasinda problemi dogru anlama, kapsamli aragtirma yapma,

eskizler olusturma, fikirler lizerinde kulugka siireci gecirme, fikir aligverisinde bulunma
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ve cesitli ilham kaynaklarindan yararlanma gibi ortak noktalar bulunmaktadir.

Tasarimcilar igin fikir gelistirme siireci, sadece bir imge tliretmekle sinirli degil aynm
zamanda islevsellik, kullanilabilirlik, estetik deger ve hedef kitleyle etkilesim gibi
faktorleri de igermektedir. Bu siiregte, tasarimcilarin kendi deneyimlerinden,
cevrelerinden ve hatta beklenmedik anlardan ilham alabildikleri goriilmektedir. Bir
firmanin logosundaki ¢izgilerden esinlenerek tiim kurumsal kimligin tasarimini
sekillendiren bir tasarimcinin deneyimi, stratejik kaygilar gibi unsurlarin fikir bulma
stirecini direkt olarak etkileyebilecegi 6rnegini sunarken bir diger katilimcinin yolculuk
sirasinda camina yapisan bir salyangozdan ilham alarak bir kisa film fikrini gelistirmesi
daha rastlantisal bir fikir bulma siirecine isaret etmektedir. Bu ve benzeri 6rnekler tasarim
fikirlerinin ne kadar cesitli ve Ozgiin kaynaklardan tiireyebilecegi dolayisiyla
ongoriilemez bir siire¢ olabilecegi diislincesini destekler gorlinmektedir. Katilimeilarin
verdikleri yanitlar dogrultusunda yaratici tasarim fikri iiretim siireci, aragtirma, gozlem,
analitik diistinme, empati, acik fikirlilik, silirekli 6grenme meraki/ihtiyaci, bilgi ve
deneyim gerektiren karmasik bir etkilesimler biitlintidiir.

Grafik tasarim alanindaki kabul gérmiis genel yaklagimlarla katilimcilarin verdigi
cevaplar arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar1 degerlendirirken, grafik tasarimin
yaraticilik, problem ¢dzme, etkili iletisim ve hedef kitle odaklilik gibi temel prensipleri
ve fikir liretim yontemleri temel alinabilir. Katilimcilarin cevaplarinin, baslica birkag
temel prensip ve yontemlerle nasil ortiistiigli veya farklilastigi anlasilmaya ¢alisiimistir.
Bu noktada ortaya ¢ikan benzerlikler soyledir;

e Yaraticihgmn Onemi: Grafik tasarim, yaraticiligi merkezine alir. Katilimeilarin
anlattiklar1 fikir bulma siiregleri ve yontemleri, tasarimcilarin yaratici potansiyellerini
nasil kesfettiklerini ve kullanicilarin dikkatini ¢ekecek yenilik¢i ¢oziimler liretmeye nasil
odaklandiklarini gostermektedir. Bu siiregler, grafik tasarimin yaraticilik odakli dogasiyla
uyumludur.

e Problem Co6zme: Tasarim siireci, temelde bir problem ¢ozme siirecidir.
Katilimcilarin tasarim fikirleri bulma ve gelistirme siirecinde karsilagtiklart zorluklari
asma yontemleri, grafik tasarimin problemlere yaratici ¢dziimler bulma amaciyla
ortiismektedir.

e (esitli Ilham Kaynaklari: Grafik tasarimcilar, genellikle genis bir ilham
yelpazesinden faydalanir. Katilimcilarin cevaplart da dogadan teknolojiye, giinliik

yasamdan sanata kadar cesitli kaynaklardan ilham alinabilecegini gdstermektedir. Bu
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ayrica grafik tasarimin disiplinler arasi bir yaklagim benimsedigini ve farkli alanlardan
beslenebildigi goriisiinii de yansitmaktadir.

Grafik tasarim alanindaki kabul gérmiis genel yaklagimlarla katilimcilarin verdigi
cevaplar arasindaki farkliliklar1 agagidaki maddeler halinde belirlenmistir;

e Bireysel Yaklagimlar ve Teknikler: Grafik tasarim egitimi ve pratigi genellikle
belirli prensip ve tekniklere dayansa da katilimcilarin cevaplari, tasarimcilarin bireysel
yaklasimlarinin ve tercih edilen tekniklerinin ¢esitliligini gostermektedir. Dolayisiyla
katilmecilarin ifadelerinden, grafik tasarimin belirli kati kurallariin her zaman
uygulanmayabilecegi, bireysel yaraticiliga ve kisisel ifadeye oldukca acik bir alan oldugu
anlagilmaktadir.

e Teknolojik Araclarin Kullanimi: Grafik tasarim alani hizla gelisen teknolojiyle
i¢c icedir. Ancak, katilimcilarin bazilar1 teknolojik araglardan ziyade daha geleneksel
yontemleri tercih edebilir. Bu, grafik tasarimin hem analog hem de dijital araglara yer
veren genis bir spektruma sahip oldugunu gosterir.

e Sosyal ve Cevresel Etkilesimler: Grafik tasarim hedef kitle odaklidir ve
tasarimlarin sosyal etkilesimleri g6z Onilinde bulundurularak yapilmasi beklenir.
Katilimeilarin cevaplar1 bu odaklilik durumunun yani sira tasarimcilarin 6zellikle ilham
alma ve fikir bulma siireclerinde kisisel deneyimlerin ve gevresel gézlemlerinin 6nemini
vurgulamaktadir. Bu, tasarim siirecinin ve son {riiniin sadece hedef kitle etkilesimini
degil, ayn1 zamanda tasarimcinin kendi deneyimlerini ve cevresel etkilesimlerini de
icerebilecegi seklinde yorumlanabilir.

Katilimeilarin cevaplari, grafik tasarimin temel prensip ve uygulamalariyla biiyiik
ol¢tide uyumlu olmakla birlikte, tasarim siirecinin bireysel yaraticilik, kisisel deneyimler
ve cesitli ilham kaynaklarina agik oldugunu da gostermektedir.

Gorligme formundan elde edilen verilerin grafik tasarim alanina saglayabilecegi
katkilar birka¢ 6nemli noktada degerlendirilebilir:

e Yaratict Siireglerin Cesitliliginin  Vurgulanmasi: Katilimcilardan alinan
cevaplarin, tasarim fikirleri bulma siirecindeki ¢esitliligi ve bireysel farkliliklar1 6n plana
cikardigi disiiniilmektedir. Bu sebeple tasarimcilarin farkli ilham kaynaklarina,
tekniklere ve yaklasimlara nasil basvurdugunu gostererek, yaratici siireclerin
anlasilmasina katkida bulunabilir.

e Profesyonel Pratikte i¢goriiler: Form, profesyonel tasarimcilara kendi yaratici

siireglerini gézden gecirme ve yeni teknikler deneme firsati verebilir. Katilimcilarin
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deneyimleri, tasarim siirecinde karsilasilabilecek zorluklar ve bu zorluklarin iistesinden
gelme yontemleri hakkinda iggoriiler sagladig diisiiniilmektedir.

e Tasarim Arastirmalari: Gorlisme formunun, grafik tasarim alanindaki
aragtirmalara kiiclik 6l¢ekte bir ampirik veri sagladigi sdylenebilir. Tasarim siiregleri,
yaratici diislince ve ilham alma yontemleri iizerine yapilan ¢aligsmalarda kullanilabilecek
veri kaynagi olabilir. Bununla birlikte gdriisme formu, katilimcilarin deneyimlerinin
tasarim siirecinin ¢ok katmanli yapisina isaret etmesi sebebiyle disiplinler arasi
caligmalarin alana fayda saglayacagi one siiriilebilir.

e Ilham ve Motivasyon Kaynagi: Tasarimcilarin kisisel hikayeleri ve yaratic
stirecleri lizerine detaylar, diger tasarimcilar i¢in ilham ve motivasyon kaynagi olabilir.
Bu, tasarim toplulugu i¢inde paylasimi ve dayanigmay1 da tesvik edebilir.

e Egitim ve Ogretimde Yenilikler: Formdaki bulgular, egitimciler igin tasarim
egitimi yaklasimlarini cesitlendirme ve gelistirme firsatlar1 sunabilir. Ogrencilere
yaraticilik ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmek icin daha genis bir perspektif ve

cesitli yontemler sunabilir.
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DORDUNCU BOLUM
4.UYGULAMA PROJESI

Tez ¢aligsmas1 kapsaminda hazirlanan uygulama projesi teorik ve pratik olmak tlizere
iki asamadan olugmaktadir. Tasarim asamasinda arastirmaci, fikir {iretim siirecini kendi
sergileme tasarimi siireci lizerinden incelemistir. Bir anlamda bireysel bir tasarim fikri
bulma “hikayesi” olan incelemede arastirmaci tez projesi kapsaminda {irettigi tasarimlari
ilk asamasindan son asamasina kadar bu bdliimde paylasilmakta ve gorseller yardimiyla
aciklanmaktadir. Uygulama projesinin sergileme asamasi ise tez c¢aligmasinin
odaklandig, grafik tasarimda fikir {iretiminin belirli noktalarmi, Anadolu Universitesi
Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Sanatlar Boliimii sergileme alaninda, bir sergi biciminde
aktarmak ve grafik tasarim alaninda egitim goéren ve egitim veren toplulukla paylagsmak
olarak belirlenmistir.

Uygulamalar, grafik tasarim silirecinde fikir {retiminin temelini olusturan
dinamikleri gbzler Oniine seren, bilgilendirici afisler ve sergi panolart dizisinden
olusmaktadir. Bu dizi, yaraticiligin kivileim ani olarak kabul edilen evreka aninin kesfiyle
baslamaktadir. Tez calismasi temel alinarak, fikir iiretim siireci iginde takip edilebilen
adimlart siire¢ ¢izelgesi halinde sunan bir pano tasarlanmistir. Devaminda beslenmenin
ve ilham almanin yaraticilik tizerindeki etkisini ifade etmek iizere ilham alinabilecek
kaynaklara ithafen cesitli gorseller se¢ilmistir. Bunlarin yaninda yaraticilik siirecinde
etkinlesen beyin bolgeleri ve beyin aglar ile ilgili bilgi sunan ve iki par¢adan olusan bir
pano tasarlanmigtir. Sinirbilimine ait aragtirmalara dayanan bu pano tasarim ile,
yaraticiligin beyindeki karsilifi ve yaratict siirecin gorsellestirilmesi hedeflenmistir.
Serinin son halkas1 olarak, tez kapsaminda yapilan goriisme formlarindan elde edilen ve
katilimcilarin fikir {iretim siirecine dair goriislerini iceren alintilar pano tasarimi haline
getirilmistir. Uygulama projesini olusturan bu panolar, grafik tasarim ve yaraticilik
stirecleri hakkinda bilgi vermesi ve ilham kaynagi olmasi amaciyla tasarlanmis ve bir

sergi biitlinlinde izleyici ile paylasiimistir.

4.1. Arastirmacinin Tasarim Siireci

Tez ¢aligmasi kapsaminda hazirlanmasi planlanan sergi, arastirmacinin kendi tasarim
problemi olarak ele alinmis ve bu baslik altinda incelenmistir. Tezin yazin kisminda

oldugu gibi uygulama projesi siiresince de danigman ile her pazartesi goriisiilmiis ve siire¢
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sunum yapilarak ve kritik alinarak ilerlemistir. Sergi planlamasinda ilk alinan karar, tezde
yer alan yaratici tasarim fikri liretimi {lizerine olan teorik bilginin gorsellestirilmesi
olmustur. Bu asamada hangi bilgilerin aktarilmasi1 gerektigine karar vermek iizere ilgili
boliimler okunarak bir sema ¢ikarmak amaglanmistir. Okumalarin sonucunda tezin “2.3.
Grafik Tasarimda Fikir Uretimi” bashgimdaki siirec, beynin yaratici fikir {iretimindeki
gorevlerini temel alan tasarimlarin ve tez kapsaminda gergeklestiren goriismelerden elde
edilen verilerin paylasilabilecegi tasarimlar tizerinde durulmasina karar verilmistir. Sergi
alami, Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Sanatlar Béliimii sergi alan
olarak belirlenmistir. Bu alanin dlgiileri belirli oldugu i¢in tasarimin yerlestirilecegi
panolar kararlastirilmis ve Gorsel 4.1.°de sergi icin {iretilecek tasarimlarin o6l¢ii

planlamasi yapilmistir.
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Fikir Uretim Sureci

215,5cm

435,5cm B

Zihinsel Fiziksel Baglant Tasanma Oz
Ortamda Ortamda Arama Sabitlenme Degerlen- Beyinde Fikir Uretimine
Gezinme Gezinme dirme Katilan Ana Bélgeler

ve Aglar

Zsam

Fikir Uretim Surreci Detayli Asamalar

2155cm PANO 2-A 2155¢cm 215,5¢cm PANO 4

1647 cm 1667 am

35x50 cm 35x50 cm

@ 110.cm)

Goragme Formu ve Literatlrden Alintilar

1272am

Te¥en

1765 em liham Panosu llham Panosu 76,5 cm

TV ve kapi

Gorsel 4.1. Sergi alant pano ve tasarim 6lgiileri

Uygulama projesinin tasarim problemi, yukarida sézii gecen basliklardaki bilgileri
hizlica iletebilen, acik, anlasilir ve ilgi ¢ekici bir sekilde iletebilmek olarak belirlenmistir.
Zihinde gezinmenin ilk adimi bu problemin iyi tanimlanmasi olmustur. Beraberinde

Gorsel 4.2.°de paylasildig1 tizere Adobe Illustrator {izerinde grafik dil arastirmalari

118



ilerlemis ve siire¢ boyunca alternatifler goz o6niinde bulundurulmustur.

P o0 o
e o000 -4 °0 e
°0 o0 o0 :

§ 0O o0 O
: D0 [ 9ge

O O o0

abedefghikimnoparstvwoz
ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ
o

Core Sans A 25 Extra Light

Core Sans A 25 Extra Lighe IE\C;D\L&{!EAI[D?F/?
. SCHADENFREUDE
Core Sans A 35 Light EmStreetand Rt
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Gorsel 4.2. Grafik dil arastirmalar

Iyi tammlanmis probleme ulasabilmek adina; sanatta yeterlik tezi uygulama projesi,
tez caligmasinin alana katkisinin sergi aracilifiyla giiclendirilmesi ve grafik tasarimda
fikir {iretimi konular1 tizerinde durulmus ve bdylece genel yol haritasi belirginlesmeye
baslamistir. Bir siire i¢in zihinden ¢ikip fiziksel ortama gecerek tezin yazin kismi ile bas
basa kalinmigtir. Miimkiin oldugunca uyaranlari azaltarak, ayni giin i¢inde hedef bagliklar
birka¢ defa okunmustur. {lk okumadan sonraki okumalarda “bu bilgi bana gérsel olarak
nasil sunulsaydi daha iyi anlardim?”’ sorusuna cevap verilmeye ¢alisilmistir. Bu noktada
aragtirmact, s6z konusu “2.3. Grafik Tasarimda Fikir Uretimi” bashigindaki adimlar bir
arada gosterecek bir bilgigrafinin ihtiyaci karsilama ihtimali lizerinde yogunlagtigini fark
etmistir. Okuma calismalarindan sonra arastirmaci fikri bulmada siklikla tercih ettigi
uyku oncesi diisiinme yontemine bagvurmustur. Yaklasik olarak iki hafta siiren bu eylem
her seferinde istekli ve planli bir sekilde gerceklesmemistir. Bazi zamanlar uykuya

dalmay1 engelleyen bir stres unsuru olarak arastirmacinin karsisina ¢ikmigsa da zamanla
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problem tohumlarinin zihne ekilmesine yardimci oldugu diigiiniilmektedir.

Danigsmanin yonlendirmesiyle s6z konusu basliklardaki 6zel durumlarin basl basina
bir konu olarak ele alinmasi fikri dogmustur. izleyicinin biiyiik bir boliimiinii olusturacak
lisans 6grencileri igin sergiyi daha faydali hale getirecegi diisiincesiyle ilham ve evreka
konularinin da ayri birer tasarim olarak gorsellestirilmesine karar verilmistir. Bu iki
konunun nasil gorsellestirilecegi ise daha sonraki agamalara birakilmistir. Adimlar yavas
yavas netlestik¢e tasarim siirecinin karanlik tarafi ile yiizlesmeye baglayan arastirmaci,
her tasarimei gibi bos kdagit endigesine kapilmis ve dosyalar arasinda siirekli gidip gelerek
cikis yolu arayisina girmistir. Bir giinlik molanin ardindan yeterli motivasyon ve
dinginlik saglaninca iiretilmesi planlanan tasarimlardan biri segilerek kiiclik adimlarla

ilerlemeye karar verilmistir.
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Seg¢ilen tasarim gorevi, beynin yaratici fikir tiretimindeki gorevlerini gorsellestirmek
olmustur. Bilgigrafinin gorsellestirme yontemi olarak tercih edilmesinin veriyi daha
anlasilir kilacag: fikrinden yola ¢ikarak yaratici fikir liretimi sirasinda aktif olan beyin
bolgeleri ve aglarinin ifade edilmesine karar verilmistir. Burada bir beyin imgesinin
cesitli agilardan gosterimleri kararina hizlica varilmigtir, bunun nedeni tezin yazim kismi
siiresince literatiir taramasinda karsilasilan bilimsel olarak tutarli gorsellere sikca maruz
kalinmas1 olmustur. Yaratici fikir iiretiminde aktif olan baslica beyin bolgeleri ve aglari
caligsmast icin Gorsel 4.3.’teki Ornek gorseller ve eskizler toplanmis ve iizerinde

calisilmistir.

COLOR CODED DETAILS

Anatomy and parts of the Human Brain

Salience Network
- Anterior insula cortex
- Anterior Cingulate cortex

Default mode network Central executive network

ANATOMY AND FUNCTIONS OF THE BRAIN
. i
Wi Tobel V1 =

SRS %

0 Hos° "S8S!
UL LS 1O 4B SI9VS SISt < 1)1 36)1<, 12.)5) 13288612484 1131 S S5

F- JESHISH-AL 20801 P02,

TLGA/ABS, (S4196451°45%,"9CHDH
o,

301010155 11119, TSHS0S11'8- $8LIESHTS, 136505015 )
19615,1215195:

. 19,/45)"1
)5t

010
“eSA2M2N6L 52 |

A/=1/6ST,

:::::::::

2,992 (0558 OILGST5. )1 )
ORSAe* 15,111,156 T54908 111945, 39,11, 5115451905

. 119%715815.5)
900.9)12,1-+-"+ 1AS=S:1LO1)1I(#5"SE/65T,5,5) #SHOLL2N") HSHS IS 484" 2484 SS)11!
ORSHONLBI"ISS,)11+5,%)5- 121" 106) 11515451401 85:

AL o

s)a{;x:!‘ =

¥
)57

LAISIESH2IHSLENGHELL92,,2,5:1" 454964 LSEISIIIEER.S 51, 196,75,.2,11°#S-464°1
1151945 31452=H=1201.1/=19+5, 39,13 81965)!/, 0 LISHSHSE1LLL 5°)5,8) V61, 2151 #5498 8!
2084105, 1134711518715, 12)$)5,14,0) 1S HSLIS=14SLS>

Gorsel 4.3. Yaratic: fikir tiretiminde aktif olan baslica beyin bolgeleri ve aglar: ¢calismasi igin ornek
gorseller ve eskizler
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Gorsel 4.4.’de gosterilen drneklerde bu siirecteki g¢esitli denemeler goriilmektedir.
Her bir degisikligin yeni bir tasarim kararina isaret ettigi bu denemeler sonucunda,

danigsmanin onayiyla birlikte tasarim tamamlanmaistir.

BEYNIMiZDE NEUBR, it = BEYNiMiZDE NE;
NE YAPIYORZ NE YAPIYOR?
)

SR
[MONTSERRAT

. s
-. BEYNIMiZDE/NE BEYNIMIZDE NE
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Gorsel 4.4. Yaratic: fikir iiretiminde aktif olan baslica beyin bolgeleri ve aglar: ¢alismasi igin tasarim
denemeleri

[Ik iiretim siirecinde karsilasilan problemlerin biiyiik sancilar olmadan ¢oziilmesi ve
beyin konulu tasarimin tamamlanmasi yeni bir motivasyon kaynagi olmustur. Bu
motivasyonun etkisiyle, daha sonra “Tasarim fikrinin seriiveni” ismini alacak olan
tasarimin basina yeniden gecilmistir. Bu tasarimin amaci “2.3. Grafik Tasarimda Fikir
Uretimi” bashgindaki alti asamayr metinlerden faydalanarak aktarmak olarak
belirlendiginden yine bilgigrafi gibi ele almak gerektigi diisiiniilmiistiir. Caligmanin
teorik alt yapis1 ¢ok fazla veri igerdiginden en biiyiik problemler bilginin 6zetlenmesi,
verilerin degerini kaybetmeden izleyiciye aktarilabilmesi, alan yonetimi ve kompozisyon
olmustur. Biitiin bu problemler fikir bulmada tikanmaya sebep olmus ve calisma bu
asamada birakilarak diger tasarimlara odaklanilmigtir.

Coziim bulmak konusunda ilerleyemedigi tasarim problemlerini kulugkaya yatirma

yontemi ile agmay1 planlayan arastirmaci, ilham konulu tasarim iizerine yogunlagmis ve
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zihinsel ortamda gezinme c¢aligmasi su iki soru ¢ergevesinde ilerlemistir: A¢iklamalar ve
gorsellerle destekleyerek ilham konusunu mu anlatmali yoksa ilham mi olunmali? Arzu
edilen cevap ilhami, bir nevi ilham vererek anlatma olmus ve bunun nasil yapilacagi
iizerinde zihinde fikirler ¢arpismaya baslamistir. Tezin yazim kismindaki baslica
vurgulardan biri yaratici fikir iiretim siirecinin dis diinyadan beslenme ile miimkiin
olusudur ve bilgiyi hem sézel hem de gorsel olarak ifade etmek ilk amacken izleyicinin
bilingli veya bilingsiz olarak ilham almay1 tecriibe etmesini saglamak ise ikinci amagtir.
Sozel ifade olarak kisa bir metin ve ilham kaynaklari icin bir dizi gorsele ihtiyag
duyulmustur. Metin ilham konusunda 6zet bir i¢gorii saglarken gorseller hem besin
kaynaklarmin ¢esitliligini  gostermeli hem de izleyiciyi besleyebilmeli diye
diistintilmistiir. Fikrin onaylanmasindan sonra gorsel toplanmaya baslanmistir. Gorseller
toplanirken iki husus dikkate alinmistir; her zaman her yerde karsilagilabilecek gorseller
olmamasi ve serginin gerceklestirilecegi ortam ile hedef kitle geregi rahatsiz edici,
provokatif, pornografik, siyasi veya siddet icerikli olmamasi. Bu kistaslar dogrultusunda
Gorsel 4.5.teki gorseller toplanmis ve aralarinda se¢im yapilarak uygulama ¢aligmasinda

kullanilmak tizere tasarima gecilmistir.

5
Y

Gorsel 4.5. Thlam ¢alismast icin toplanan gorseller
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Gorsellerin belirlenmesinin ardindan kompozisyon agsamasina gecen arastirmaci,
gorselleri pano 6l¢iisiine uygun olacak sekilde diizenlemis ve genel hatlar1 Gorsel 4.6.’da

gorlilmekte olan tasarima ulagmigtir.

Gorsel 4.6. Thlam calismas icin tasarim diizeni
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Aragtirmacti en zorlandig1 tasarim gérev olan “2.3. Grafik Tasarimda Fikir Uretimi”
basliginin gorsellestirilmesi {lizerine, diger calismalara paralel olarak cesitli denemeler
yapmasina ragmen parlayan fikri bulamamis, Gorsel 4.7.’deki sunulan tasarim stiregleri
icinde bir siire bocaladiktan sonra sonuca ulasamadigi icin yine bir baska calismayla

devam etmeye karar vermistir.
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Gorsel 4.7. Tasarim siirecinde fikir tiretimi ¢calismasi igin tasarim denemeleri
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(Coziilmedikce her gecen giin biiyliyen tasarim problemlerinden sonra yeni bir
tasarima odaklanmak fikri nefes aldirip sakinlestirmis ve goriisme formunu izleyiciyle
paylasma tasarimina gegilmistir. GoOriisme formlarmin yanitlar1 tekrar okunmus,
izleyiciye en ¢ok hangi verilerin faydali olacagi lizerine uzun zihin gezilerine ¢ikilmigtir.
Ik bulunan fikirler yine bilgigrafi seklinde hem vurucu ciimlelerin hem de nicel verinin
dinamik bir dille ifadesi olmustur. Ancak zihinsel siirecte “su kadar kisi soyle dedi?”
benzeri veriler nitel bir arastirmadan ¢ok uzak ve alan dahilinde yararsiz olacagi igin
sadece katilimcilarin ifadelerine odaklanilmistir. Bunun {izerine yine okumalara
baslanmig ve alintilarla devam etme konusunda kesin karara varilmigtir. Gorsel 4.8.’de
asamalar1 goriilen alintilar1 belirleme siirecinde Olgiit kisa, 6z, metin iginden
cikarildiginda baglamindan kopmayacak, farkli diisiinmeye sevk etme potansiyeline

sahip, dikkat ¢ekici ve kolay anlasilabilir alintilar olmustur.

Gorsel 4.8. Alintilar1 belirleme siireci
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Almtilarin  belirlenmesinin ardindan pano 0lgiisii, okunabilirlik vb. tasarim
kararlar1 dogrultusunda alinti sayisi netlestirilmis ve son bir eleme yapilmistir. Gorsel

4.9.°da ornekleri paylasilan bu denemeler danismanin onayiyla son seklini almistir.
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Gorsel 4.9. Alinti tasarim denemeleri

“Tasarim Fikrinin Seriliveni” isimli tasarim gorevi aragtirmacinin kabusu haline gelse
de kagmanin bir faydasi olmadigi i¢in konunun iizerine gitmeye karar vererek tez yazin
kisminda yer verilen, tikanmay1 ¢ézmek lizere bilimsel olarak faydalar1 kanitlanmis
yaraticilik ydntemlerine bagvurmustur. Ik yontem olan dinlenme aninda varsayilan mod
agmin aktive olmasi beklentisinden stres sebebiyle yarar saglanamadigi i¢in diger
yontemler denenmistir. Bunlardan ilki, farkli alanlara ait ¢esitli verilere maruz kalarak
beyindeki uzak noktalar arasindaki baglantilar1 harekete gecirmek olmustur. Arastirmaci
birbirinden olduk¢a uzak tiirlere ait miizikleri dinleyerek zihnini canlandirmay1
amaclamigtir. Gorsel 4.10.’da paylasildig: gibi geleneksel Hint filmi miizikleriyle heavy
metal miizik tiirline ait sarkilar rastgele ¢alma sirasiyla bir saat kadar gozleri kapali bir
sekilde dinlemistir. Bu egzersiz boyunca tasarim adina higbir bilingli cabaya
girilmemistir. Arastirmaci daha sonra hafif egzersizin kan akisim1 hizlandirmasi ve
yaratici fikir icin gerekli olan ¢esitli kimyasallarin beyne taginmasini amaciyla yine bir

saat kadar dans etmistir.
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Arrival

Udi

Are Re Are

King Diamond

Sunidhi Chauhan | Shail

Lata Mangeshkar ve Udi

Abigail
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Somewhere out in Space Gamma Ray Somewhere out in Space

Princess of the Night (Re-Recorded) Saxon Classics Re-Recorded

Rise and Fall Helloween Keeper of the Seven Key

Is That You, Melissa Mercyful Fate In the Shadows

Last Man Standing Hammerfall Any Means Ne ry

Yeh Ladka Hai Allah Jatin-Lalit Kabhi Khushi Kabhie Gh

Dola Re Dola (From "Devdas”)

Kavita Krishnamurthy, Shr  Devdas (Original Motion

Emerald Sword Rhapsody Symphony of Enchanted

Edge of Thorns Savatage Edge of Thorns (Bonus

Breaking the Law Judas Priest British Steel

Zara Sa Jhoom Loon Main Asha Bhosle, Abhijeet The Sur Queen - Asha B

Black Wind, Fire and Steel Manowar Fighting The World

Wasted Years Iron Maiden Somewhere in Time

Gorsel 4.10. Fikir bulma ¢alismasinda dinlenen ¢alma listesi ornegi

Arastirmaci, yaraticilik ¢alismalarinin ardindan gelen birkag giin boyunca, evreka
tasarimina gecerek dikkatini baska yone vermis ve beynin igini yapmasi i¢in zaman
tanimistir. S6z konusu caligsmayla ilgili elinde sadece 6zetlenmeyi bekleyen metinler ve
tez boyunca aragtirmacinin zihninde ¢oktan belirmis olan bir siire¢ ¢izgisi bulunan
aragtirmaci bu noktada yine tikanmigtir. Tasarim siirecinin karmagikligini, siiregteki geri
gitme ve ileri sicramalari ifade eden bu ¢izgi icin yapilan ¢esitli denemeler mevcut olsa
da tasarimin geneline gore son halini alacagindan dylece birakilmstir.

Uygulama projesinin en zorlayici asamasinda dogas1 geregi ongoriilemez bir sorun
ortaya ¢ikmustir. Bipolar II bozukluguna sahip olan arastirmacinin belirli araliklarla
yasadig1 depresyon atagi tetiklenmis ve aragtirmaci genellikle 3-5 giin siiren i¢e kapanma,
sosyal hayattan uzak kalma, yetersizlik hissi, sorgulama ve varolusa dair karamsar
diistincelere kapildig: siirece girmistir. Bu ataklar kimi zaman yaraticilig1 desteklerken
kimi zamansa odaklanma basta olmak iizere ¢esitli problemlere sebep oldugu igin
arastirmaci, tasarim c¢aligmalarima devam etse de verimsiz gegen calisma saatleri
depresyonun siddetini artirmasiyla ara vermek zorunda kalmistir. Doktor kontroliinde

atlatilan bu birka¢ giinliik siire¢ sonrasinda kararli duygusal doneme gecen arastirmact
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tasarim siirecine odaklanmakta bir iki giin zorlansa da bu atakla birlikte projeden uzak
kalmis ve bir anlamda tazelenmistir.

Uygulama siireci boyunca arastirmaci neredeyse her adimda yazdigi uyarilar,
animsaticilar, yonlendirmeler, eskizler ve hesaplari i¢eren notlardan da faydalanmistir.
Gorsel 4.11.°de bir kismi paylasilan bu notlar idealin aksine diizensiz olsa da arastirmaci

icin oldukca islevsel olmustur.

Gorsel 4.11. Uygulama siireci notlarindan érnekler

Arastirmaci ¢0zemedigi tasarim problemlerini bir siire yok sayarak diger sergi
caligmalarin1 bitirmeye ve en son s6z konusu tasarim problemine yogunlagsmaya karar
vermigtir. Siradaki calisma olan evreka ani tasariminin zihinsel asamasinda, tezin yazin

kisminda faydalanilan literatiir 1s181inda zihinsel imgeler olusturmak iizere o biiyiilii an
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hayal edilmeye calisilmistir. Bu imgeleri {iretebilmek {izere bir odaklanma ydntemi olan
bos alana bakma ¢aligmasindan faydalanilmistir. Arastirmaci kanepeye oturup, tam
karsisindaki bos duvara bakarak bir film izler gibi Arsimet’in hikayesini zihninde
canlandirmis ve tasarimin ana gorseli olacak kareyi yakalamaya caligmistir. Arsimet’in
problemi ¢6zmeye calisirken biiriindiigii ruh hali, hamamda kiivete girme ani, problemin
kendisine ilk verilis an1 vb. sahneler lizerinde diisiinlirken bir yandan da her kare i¢in ayr1
ayrt gorsellestirme tiirlerine dair fikirler de havada ugusmaya baslamistir. Bos alam
izleme ¢alismasinin ardindan yine beyne zaman tanimak ancak bir yandan da farkli bir
konuyla mesgul etmek iizere siradaki tasarima gegilmistir.

Yeni odak noktasi, danigmanla yapilan gorlismelerin ardindan iyi tanimlanmis bir
tasarim problemi haline gelen ve sergi alaniin girisinde izleyiciyi karsilayacak olan
bilgilendirme tasarimi olarak secilmistir. Proje sergisinin yer alacagi alanin giris
tasariminda onceki sergilerde izlenen yol dikkate alinacagindan tasarimin temeli hazir
kabul edilmistir. Girig duvarinda bulunan monitér lizerinde yer almasi gereken sergi adi,
altinda ise bir sergi metni ve tez bilgilerinden olusan tasarimin elemanlar1 siyah zemin
iizerinde beyaz metin olarak netlestirilmistir. Halihazirda yaziyiizii se¢imi g¢oktan
yapilmis ve alanin Olgiileri de belli oldugu i¢in arastirmaci tasarima dogrudan fiziksel
ortamda baslamistir. Sergi metni i¢in ¢esitli denemeler iiretilmis ve tasarimin diizeni
biliylik 6l¢iide tamamlanmistir. Danisman ile yapilan goériisme sonucunda metin ve
diizenleme son halini almis ve tamamlananlar klasériindeki yerine kavusmustur. Girig
tasarimi i¢in danigmanla yapilan ilk goriismelerde monitdr i¢in planlanan tasarim
metninin bir kismini i¢ererek duvarin bir pargast gibi olmasi fikri tizerinde durulmustur.
Bununla birlikte sergileme alaninda bir monitoriin olmasi hareketli ve dinamik bir tasarim
imkani sagladig i¢in bu imkandan faydalanma diistincesiyle birlikte yeni bir tasarim
problemi dogmustur. “Ekranda nasil bir hareketli grafik olmali ki hem serginin amacina
hizmet etsin hem de ilgi ¢ekici olsun” sorusu biraz beklemeye alinmis ve evreka
tasarimina donililmiistiir ¢linkii fikirler gelmeye baslamistir.

Evreka aninda beyindeki o6diil mekanizmasinin g¢aligmasiyla birlikte dopamin
sallmiminin artmasi, eger efsane dogruysa, Arsimet’in coskusunu agiklar goriinmektedir.
Bu coskunun, evreka aninin nadiren yasanan 6zel bir durum oldugunu ve giiclii bir
zihinsel tatmin sagladigini aktarabilme potansiyelinin goriilmesiyle birlikte G6rnek
caligmalar incelenmis, ¢esitli dijital eskizler iiretilmis ve bu siire¢ sonunda Arsimet’in

coskuyla ciplak bir sekilde kostugu halini gosteren ¢alisma ortaya ¢ikmistir. Gorsel
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4.12.”deki hem metin hem de belirlenen grafik dil sinirlar1 i¢indeki denemelerin ardindan

tamamlananlar klasoriindeki 6ge sayist bir dosya daha artmistir.

Evrekal Evreka!l

ay  MONTSERRAT NEUTRAFACETEXT  SIRENIA @ @ @
K Sirenia

FIRA CODE o
Fira Code Y )
Fira Cc ®

Gorsel 4.12. Evreka ani tasarimi icin denemeler

Uygulama projesinde eksik tek bir calisma kalmis ve ara ara bagina gegilse de bir
tiirlii hedeflenen yonde ilerlemediginden daha da biiyliyen bu son ¢alismay1 ertelemek
icin artik hicbir sebep ya da bahane kalmamistir. Arastirmaci yine tezin yazin kismindaki
tikanma ve sabitlenme kisimlarini incelemis ve bir ¢ikis yolu aramistir. Yazin kismindaki
bilgilendirmeler dogrultusunda en dogru kararin problemin tekrar tanimlanmasi
asamasina dontilmesi gerektigi anlasilmis ve problemle ilk kez karsilagiliyormus kabul
edilerek yeniden isin basina gecilmistir.

Tasarim problemini yeniden tanimlamay1 hedefleyen arastirmaci (A), diisiincelerini
netlestirebilmek ve probleme baska bir gozle bakabilmek i¢in zihninde ikinci bir karakter

(Z) yaratarak onunla soyle bir diyalog yliriitmiistiir:

A-2.3. Grafik Tasarimda Fikir Uretimi bashgindaki alt basliklar1 gorsellestirmek

istiyorum.
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Z-Bu alt bagliklar1 yazar misin? Diisiiniirken 6niinde dursun.

A-Elbette (basliklar1 bir kagida yazar).

Z-Bu tasarimla ilgili yasadigin problemlerden bahsedelim mi? Seni en ¢ok ne
zorluyor? Sence neden ilerlemiyor bu tasarim?

A-llk ve en biiyiilk problem, bu baslkta izleyici ile paylasmam gerektigini
diisiindiigiim ¢ok fazla metin olmasi. O yiizden 6zetlemekte ¢ok zorlaniyorum. Ikinci
problem, bu siireci yansitacak gorsel elemana/elemanlara ihtiya¢ duyuyor olmam. Bu
gorsel eleman hem metni desteklemeli hem de dinamizm saglamali. Tamamen metinden
olusan bir afis ne anlatiyor olursa olsun insanlar1 kendisine ¢ekmeyi basaramayacaktir.
Bir diger problem ise bu alt1 bagligin yerlesimi iizerine. Alanin izin verdigi kadar metni,
degerini koruyacak sekilde Ozetlemeyi basarsam bile kompozisyonu ydnetememem
halinde mesajim iletilemez.

Z-Yapacagin ilk sey cok acik. Metinleri 6zetleyeceksin. Bu adimi tamamlamazsan
elinde higbir ¢alisma olmayacak. Ama endise etme, alistira alistira 6zetleyeceksin.

A-Alistirmaktaki kasit nedir?

Z-Bu bagliklardaki metinlerin bir climlesini bile elemeye kiyamiyorsun. Her seyi
paylasmak istiyorsun. Bu anlasilabilir bir duygu olsa da tasarima asla yardime1 olmuyor.
Danigmaninin sdylediklerini hatirla. Tasarimin izleyicinin ilgisini ¢ekerse tez sisteme
yiiklendiginde ag¢ip okur ama ilgisini ¢ekmezse afiste ne yaptiginin veya nasil yaptiginin
hi¢bir 6nemi kalmaz demisti kisaca. Gorsel iletisim tasariminin temel kurallardan birini
unutmus olamazsin; ilk amag izleyicinin dikkatini ¢cekmek ve dikkati orada oldugu bu
kisith siirede mesajin1 iletmek. Bu tasarimin ig¢in, satirlarca metnin dikkat g¢ekici
olmayacagr konusunda hemfikirsek oOzetleme konusuna gegelim. Alistirarak
ozetlemekten kastim suydu; ilk bashigi seni en mutlu edecek sekilde 6zetle. Onemsedigin
ve paylagsmak istedigin hi¢bir ciimleyi eleme. Sonra panonun izin verdigi Ol¢iide bir
tasarim alan1 belirle. Ozetini tasarim dosyasina yapistir. Kapladigi alana, yogunluguna,
stkictligina $6yle bir bak. Gordiiglin manzaradan memnunsan ne ala degilsen elindeki
Ozet metni tekrar 6zetlemen gerekecek. Bu 6zetleme siireci beklentilerini kargilayincaya
kadar devam etmeli. Bastan biitiin metni 6zetlemek yerine bir dnce 6zetledigin belge
iizerinde galisacagin icin dikkatin daha az dagilacaktir. Ozetlemenin sonunda sonraki
asama i¢in tekrar goriisiiriiz. Iyi calismalar.

Arastirmaci bu diyalog sonrasinda basligi konusuldugu gibi 6zetlemis ancak bir

yandan da bu calismada ihtiyaci olan gorsel elemani diisiinmeye devam etmistir ve
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gorselden beklentilerini kendisine tekrar tekrar hatirlatmistir; yaratici tasarim fikri
iiretmenin organik dogasini, asamalar arasindaki siirlarin belirsizligini ve gegirgenligini
ifade etmeli, siireci karsilayacak sekilde yatay olmali, izleyicinin dikkatini ¢ekmeli ama
metinlerin odaklanmasina engel olmamali ve son olarak da belirlenen tasarim diliyle
gorsellestirmeye uygun olmali.

Arastirmaci 0zetleme molalarindan birinde hizli, ulasilabilir ve ucuz bir dikkat
dagitma yontemi ayrica dopamin kaynagi olan Instagram reels’leri arasinda gezinirken
Adobe Illustrator tutorial’lar1 paylasan bir tasarimcinin videosuna denk gelmistir.
Videodaki iki compound path’e gevrilmis sekli kullanarak offset path aracilig ile farkl
ve yeni bir sekil liretme yOntemi arastirmacinin ilgisi ¢ekmis ve hemen denemek
istemistir. Ekranin basina ge¢ip Adobe Illustrator penceresini 6ne getirdiginde bir tiirlii
cozemedigi tasarima ait dosyay1 acik bulmus ve 6grendigi bu yeni teknigi kenarda bir
yerde hizlica denemistir. Bir iki deneme sonucunda yontemi 6grenmis ve artik bu
yontemin bagka nelere izin verdigini gérmek i¢in iizerinde oynamaya baslamistir. Tam

bu sirada giinlerdir aradig1 gorsel elemanin temelinin karsisinda durdugunu fark etmistir.
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Aragtirmaci bir sonraki calisma sekansinda bu temel gorsel tizerinde, hedef odakl
bir yeni bir oyuna baslamis ve Gorsel 4.13.’te goriildiigli lizere genel hatlariyla biitlin
beklentilerini karsilayan bir hale getirmistir. Metinlerin tamamlanmasi ve tasarimin genel

diizeni i¢indeki son sekline ulagmasi i¢in beklemeye alinmistir.

Gorsel 4.13. Uygulama siireci notlarinden ornekler
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Tasarim fikrinin seriiveni ¢aligmasindaki temel gorsel eleman, serginin girisindeki
ekranda kullanilmak tiizere ihtiya¢c duyulan hareketli grafik fikrini de saglamigtir. Bu
tasarimda, her biri bir asamay1 ifade eden dairelerin tasarim siirecinin esnek dogasina bir
vurgu olarak birbirlerinin i¢inden gegmesi, ekranda gezinmesi, kimi zaman boyut ve renk
degistirmesi planlanmistir. Ilk denemenin ardindan goriintiiyii zenginlestirmek adina
alint1 afislerindeki ciimlelerin eklenmesine karar verilmistir. Gorsel 4.14.’te ekran
goriintiileri paylasilan bu ¢alismadaki video 1 dakika 27 saniye uzunlugundadir ve sergi

stiresince dongii (loop) olarak oynatilmistir.

“Masa basina oturup, fikir “lyi bir tasarim fikri,
bulma gayreti,bazen sonug vermez. insanin icgtdusel begenisi
Gezmek, bakmak ve gérmek ve bilissel.kavramasi arasinda
yaraticilig tetikler.” kopriu kurabilen fikirdir.”

— Mehtap Uygungéz —Ziyacan Bayar

her konu, her yasanmislik
size ilham olabilir.”

“yillarea besléndiginiz ‘ “Yillarca beslendiginiz

2

Gorsel 4.14. Giris boliimii videosundan kesitler
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Zihinsel ortamda gezinme basliginin 6zetlenmesinden sonra ilkelere sadik kalip
caligma alanina eklenince hata agikc¢a goriiniir hale gelmistir. Gorsel 4.15.te paylasilan
gorseldeki durum ile karsilagilmis, 6zetlenmis metnin okunur boyutta iken tasarim
alanindan biytlik bir farkla tagtigim1 gérmiis ve bu haliyle kullanilmasinin imkansiz
oldugunu elbette ki anlamistir. Bu noktada arastirmaci 6zetlenmis metinleri birka¢ kez
daha 6zetleyerek az ama etkili bir metin elde edebilmistir. Daha sonra sirasiyla biitlin

basliklar alistira alistira 6zetlenmis ve metinler tasarim alanina taginmustir.

Swear Display
Lorem ipsum
dolorsitamet,
consectetucr
adiplscing efit,

e
C0e®
[ X J

410 cm.

Bagisnt aams Tasarms ssbivenme

Gorsel 4.15. Ozetlenen metinler ve tasarim alan

136



Arastirmaci Gorsel 4.16.’da ki basliklar, iki gorsel eleman ve son 0zetleri iceren
ekrana ulagmistir. Devamindaki silire¢ danigsmanla yapilan goriismeler 1s1ginda cesitli
diizenlemeler, eklemeler ve ¢ikarmalarla ilerlemis ve uygulama projesinin en zorlayici

calismas1 tamamlananlar klasoriine eklenmistir.

zihinsel ortamda

Gorsel 4.16. Tasarm fikrinin sertiveni son denemeler

Arastirmaci hem egitim hayatinda hem de profesyonel hayatinda yaptig1 tasarimlarin
neredeyse higbirinde siire¢ boyunca yasadiklari, diislindiikleri, hissettikleri veya
tikanmalar1 tizerine etraflica diislinmemis, fikir bulmanin tadimi bilingli bir sekilde
cikarmamis, tasarim siirecinde hangi yollardan gectigine geri doniip hi¢ bakmamistir. Bu
tez caligmas1 kapsaminda arastirmact kendi uygulama siirecini, yazin kismindaki bilgileri
aklinin bir kdsesinde tutmaya ¢alisarak gerektiginde yeniden okuyarak degerlendirmis ve
yasadiklarini aktarmistir. Bu ¢aba arastirmaciya daha dnce tecriibe etmedigi bir deneyim

yasatmistir. Uygulama siirecini uzaktan bir goz gibi izlemek ve tez calismasinda yer
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verebilmek lizere yeniden yasamak, aragtirmacinin tasarim silirecine olan bakisini
etkilemistir. Bu deneyimle birlikte siirecin kimi zaman sanildigindan daha kontrol
edilebilir oldugu, fikir bulmada tikanmanin pes ettirmek yerine yaraticilik yontemlerini
denemek ve 6grenmek igin firsat sundugu, beynin ¢aligsmay1 hi¢ birakmadigi, uzun siire
aranan fikri bulma tatminini igin telasiyla gormezden gelmek yerine kiymetini bilerek
tadin1 ¢ikarmanin gii¢lii bir motivasyon oldugu, siirecin tek bir yonde ilerlemedigi ve
akigkan bir yapida olusu sebebiyle oOzgiirlik sagladigi kadar tasarimciya yolunu

kaybettirme potansiyeline de sahip oldugu tecriibe edilmistir.

4.2. Tasarim Siireci

Projeyi olusturan afislerin tasariminda sergileme alani dikkate alinarak
ilerlenmistir. Anadolu Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Boliimii’niin sergi
alanina gore kurgulanmis olan afislerin 6l¢iileri de bahsi gegen sergi alanindaki panolar
temel alinarak belirlenmistir. Afislerde kullanilan metinlerin yerlesiminde izleyicilerin
yiirliyecegi alanin koridor seklinde ilerleyisi géz dniinde bulundurularak tasarim alan,
yazinin biiylikliigii ve zeminle olan iligkisi {izerine verilen tasarim kararlariyla serginin
izlenmesini kolaylastirmas1 hedeflenmistir.

Projenin hedef kitlesini agirlikli olarak Grafik Bolimii lisans 6grencileri
olusturmaktadir. Bu nedenle dinamik ve ilgi ¢ekici bir grafik dil uygulamasi temin
edebilmek amaglanmistir. Yukarida deginildigi tizere koridor seklinde ilerleyen sergi
alanina uygun olarak ¢aligmalar arasinda bir dil birligi saglamaya ve panolar arasindaki

bosluklarin olusturdugu kesintilerin 6niine gecilmeye calisilmigtir.
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Projenin tamaminda Gorsel 4.17.’de sunulan iki farkli yaziyiizii kullanilmigtir.
Bunlardan ilki ve projeye ait tasarimlarda okuturlugu sebebiyle diger yaziyiiziine gore
daha sik tercih edilmis olan Montserrat isimli yaziyiiziidiir ve yeterli kontrast1 saglamak
izere bu aileden ExtraBold, Medium ve Thin tercih edilmistir. Diger yaziyiizii ise Swear

Display’dir ve bu ailen de Black, Thin ve Thin Italic iyeleri tercih edilmistir.

Swear Display

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh
cuismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat

Loremipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna
aliqguam erat volutpat. Ut wisi enim
ad minimveniam quis nostrud

MONTSERRAT

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliqguam erat
volutpat. Ut wisi enim ad

Swear Display

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh
cuismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam

ipsumdolor s
consectetuer adipiscir
sed diam nonummy n
euismod tincidunt ut laoreet
1 aliquam erat

dolore m:

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod
tincidunt utlaoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut

ad minim veniam quis nostrud

MONTSERRAT

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore

Gorsel 4.17. Uygulama projesi igin kullanilan yaziyiizleri, 2024
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#D2C8BD #FO4E40 #FAASIA #4F4DAO
CMYK:5, 10, 20, 0 CMYK: 0, 85,79,0 CMYK: 0, 40,100, 0 CMYK: 82,81,0,0
RGB: 210, 200, 189 RGB: 240, 78, 64 RGB: 250, 165, 26 RGB: 79, 77,160

#F5949B #603986 #00AD94
CMYK:5, 85,79, 0 CMYK: 76, 93,12, 2 CMYK: 92, 0, 56, 0
RGB: 245,148,155 RGB: 96, 57,134 RGB: 0,173,148

e[Jele
e00e e

Gorsel 4.18. Uygulama projesi igin kullanilan renk paleti ve kombinasyonlari, 2024

Projede kullanilan renk paleti dinamik tasarim anlayigini desteklemesi iizerine
olusturulan renk paleti kodlar1 ve bir arada kullanim alternatifleriyle birlikte Gorsel 4.

18.’de paylastlmigtir.

4.2.1. Evreka am

Uygulama projesinin ilk afigi, bir probleme ait ¢dziimiin, zihinde bir anda ve
beklenmedik bir sekilde belirmesi durumunu ifade eden evreka ami lizerinedir. Tez
caligmasinda, yaratici fikir liretimi siirecinde tasarimcilarin yasadigi 6zel ve dnemli bir
deneyim olmasi sebebiyle ele alinmis olan evreka aninin neyi ifade ettigi ve bu durumun

neden evreka olarak adlandirildig1 agiklanmistir.
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' “Evreka” eski Yunanca'da “Buldum!” anlamina gelir
ve bir kesif aninin coskusunu ifade eder. Bir
. problemin ¢6zUmunun ansizin akilda belirmesidir.

Bu durum iggéru veya a-ha ani olarak da bilinir.

Evreka ani Arsimet'in efsanevi banyo hikayesine
dayanir. Vitruvius'un kitabindaki hikayeye gére
Arsimet vicudunu hamamdaki havuza biraktigi
o olaganustu anda, essiz bir hayal glcl 6rnegini
hissetmis ve bunun aradigi ¢6zimle baglantili
oldugunu fark etmistir.

Hikayenin bu duruma evreka adini kazandirmasinin
sebebi Arsimet'in bu aydinlanmanin heyecani ile
ciplak bir sekilde kendini sokaga atarak Evreka!
yani Buldum! diye bagirmasidir.

Evreka anlari grafik tasarim da dahil olmak uzere
her tarlG yaratici strecte ortaya cikabilir.

95 altn ve tag syt a9riiga sahipse ve tac, saf sinden
opimgSa. kisl do 3y hacme sahp olmalde. ATHIm, 3 vo.

. daha a2 youn bir matzame ile kangtiri demetir ve.
dolaysnfs su daha fas yOkselr. Denefler sonucunda,

‘clarak yOksoldi fark eder. Bu gazlem, ona bir cismin suya

olaras biinen.
ine b Kaldirma kaswetl gusndig. ilzind verk. Armete  suyun kaldrma asweti iesinin ke clarak kabul eciir!

Gorsel 4.19. Evreka afisi, 2024

Afis ¢alismasinda, cevap aranan bir problemin ¢oziilmesinin verdigi heyecan ve
fikir bulmanin tatmini, evreka efsanesi iizerinden aktarilmigtir. S6zii edilen heyecani
gosterebilmek adina, Gorsel 4.19.’da goriildiigli lizere efsaneye ithafen, Arsimet’in
sokakta kosusunu canlandiran bir illiistrasyon ¢izilmis ve agiklayici metin eklenmistir.

Afig, 170x110 cm. dlgiilerinde tasarlanmistir.

4.2.2. Tasarim fikrinin seriiveni

Projeye ait bu afiste, tez calismasinda 2.3. Grafik Tasarimda Fikir Uretim baslig
altinda incelenen ve fikir iiretim siirecine etki eden unsurlarin incelendigi zihinsel
ortamda diisiinme, fiziksel ortamda diisiinme, baglanti arama, tasarima sabitlenme,
evreka an1 ve 6z degerlendirme basliklar1 ayri ayr1 6zetlenmis ve maddeler halinde afige
yerlestirilmistir. Projenin genelinde oldugu gibi bu calismada da bilgilendirmeye dncelik
verilmis ancak yorucu ve dikkat dagitic1 etkenlerden kaginmak amaglanmistir. Gorsel 4.

20.’de sunulan afiste, tez ¢aligmasindan alinan bilgilerin kaynaklar1 da paylasilmistir.
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Gorsel 4.20. Tasarum fikrinin seriiveni afisi, 2024

Calismanin merkezinde bulunan gorsel, yukarida sozii gecen basliklari agamalar
halinde sunmaktadir. Gorselin yatay ilerleyen yapist ve ¢esitli boyuttaki baglantili
dairelerin kullanilmasinin sebebi ise fikir {iretim asamasmin organik yapisini
gostermektir. 360x110 cm. Olgiilerinde hazirlanan bu g¢aligmada kullanilan renkler,
asamalarin hem birbirilerinden ayrilmasin1 saglamakta hem de gecislerin gradyan ile
saglanmasi ile agamalar arasinda keskin sinirlar olmadigr ifade edilmektedir. Bununla
birlikte gorselin ortasindaki ¢izgi yine fikir iiretim asamasmin her zaman dogrusal
ilerlemeyebilecegi kimi zaman da geriye veya One sicramalar ile ilerleyebilecegini

gostermektedir.

4.2.3. ilham kaynaklar

Uygulama projesinin ii¢lincii ¢alismasi olan bu tasarimda, tez calismasinda siklikla
deginildigi lizere dis ¢evreden toplanan verinin yaraticilifin temellerinden biri olusu
konusu tizerinde durulmustur. Calisma toplamda 23 par¢adan olusmaktadir. Gorsel 4.
21.’de paylasilan ilk parca 75x56 cm. Olgiilerindedir ve ¢evreden ilham almak {izerine

yazilmis kisa bir metinden olugmaktadir.
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ilham perileri
gercek degil.

Gercek ilham, dlnyanin zenginliginde
gizlidir. Tarihin derinliklerinden okyanuslarin
gizemli canlilarina, sinemanin buyusinden
mimarinin zarif cizgilerine kadar her gorsel,
bir fikir kivilcimi olabilir. Grafik tasarimin
sonsuz olanaklar dunyasinda, ilhami dis
dunyadan alabilir ve yaraticiliginizi sonu
gelmeyen bir kaynakla besleyebilirsiniz.

Gorsel 4.21. [lham kaynaklar: 6rnek gorselleri, 2024

Her biri 20x24,5 cm. dlgiilerinde olan 22 parga ise ¢esitli gorseller igermektedir. Bu
gorseller secilirken izleyicilerin siklikla karsilastiklari goriintiiler olmamasi hem de
cevredeki gorsel zenginliginin c¢ok sade bir Ozeti gibi sunulmasi hedeflenmistir.
Gorintiilerin sayisi kisitli olsa da sanat eserlerinden ilk bakista tanidik gelmeyen objelere,
film karelerinden deniz canlilarina kadar genis bir yelpazede hazirlanmaya 6zen
gosterilmistir. Amag bir yandan ilhamin her yerde oldugu gostermek bir yandan da bu
yolla izleyiciye ilham verebilmek olmustur. izleyici ile hem kaynaklari paylasmak hem
de benzer iceriklere ulasabilmelerini saglamak amaciyla her calismanin sag alt kdsesinde,

gorselin alindig1 web sitesi linki QR kod ile paylagilmistir.

4.2.4. Yaraticihga etki eden beyin bolgeleri ve beyin aglar

Tez calismasinda, yaratici fikir iiretiminin arka planin1 gorebilmek, fikrin ortaya
cikis anindan Once zihinsel olarak hangi asamalardan gecildigini anlayabilmek igin
sinirbilim alanina ait bilimsel ¢alismalardan faydalanilmistir. Bu literatiir aragtirmasi
sonucunda, yaratici siiregte aktiflesen beyin bolgeleri ve beyin aglari lizerine ulagilan
veriler uygulama projesinde gorsellestirilmistir. Gorsel 4.22.°de goriildiigii {izere
110x110 cm. 6l¢iilerinde tasarlanan soldaki afiste yaratici fikir iiretim siirecinde en ¢ok
rol alan beyin bolgeleri ve bu bolgelerin yaratici fikir {iretim siirecine nasil katildiklar

kisa metinlerle agiklanmistir. Sagdaki afis ise 75x110 cm. 6l¢iilerinde hazirlanmistir ve
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yaratici fikir iiretimi slirecinde aktif hale gelen 6nemli beyin aglarini gostermektedir. Bu

calismada da agiklayici kisa metinlerden faydalanilmistir.

Yaratici Diisiinmeyle
i e s o B e i Iliskilendirilen Beyin Aglar1

» Gorulenler farkli perspektifierden
» Planlama ve karar verme yeniden yorumlanir » Mekansal iliskiler kurulur
siregleri yaratalar ve manipule edilir
» Gorsel metafor ve simgeler
» Uygun gézumler segilir soyut kavramlarla ifade edilir » Yeni fikir ve kavramlar
gorsellestirilir

» Fikirlerin ifadesi saglanir 43

» Uzun soluklu projeler igin

motive eder o @ A

> Bilgiler depolanir
Varsayilan Mod Agi

» Gegmis deneyim ve bilgiler
bir araya getirilir

» S621ii ve yazilh dil anlasilir

> Hikaye ve ani olusturulup saklanir

» Duyusal girdiler islenir

beynimizde
nerede,
ne oluyor?

Gorsel 4.22. Yaratici fikir iiretiminde aktif olan baslica beyin bélgeleri afisi (solda) ve beyin aglari afisi
(sagda), 2024

Iki parcadan olusan bu afis calismas ile amaglanan yaratic1 fikir {iretim siirecinde
beyinde isleyen mekanizmaya dair izleyicilerin konuyla ilgili genel bir bilgi edinmelerini

saglamak olmustur.

4.2.5. Tasarimci ve akademisyenlerden alintilar

Uygulama projesinin son ¢alismasi ise alint1 afigleridir. Tez ¢aligmasi kapsaminda
gergeklestirilen ¢evrim i¢i gériisme formu araciligiyla katilimeilarin fikir iiretme {izerine
olan diislinceleri alinmistir. Bu goriisler arasindan, 6grencilere gerek yontem Onerisi
gerekse ilham olarak fayda saglayacagina inanilan cesitli alintilar se¢ilmistir. Gorsel
4.23.’de paylasilan bu calisma 15 parcadan olugmaktadir ve her bir afis 35x50 cm.

Olgtlerindedir.
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“Yenilikgi, anlagilir, bagina “Uzerinde
kullamigh, dnceki g
g calistigim
bleml gayreti bazen

5;;':;: :::‘ice"a" tasarimin son
problemiere yol halini hayalimde
agmayan ve cevre canlandirmayi
dostu olmasidir.” ! denerim.”

“}yi bir tasarim
fikri hem kullanic:
odakhilik, yenilik,
estetik duyarlilik,
islevsellik, tutarliik
ve uyarlanabilirlikie
karakterize edilmeli
hem de farkli
baglamlara uyum
saglayacak kadar
esnek olmalidir.”

“Fikrime agik ‘Gereksinimleri “iyi bir tasanim fikri “Gogu fikrimi

H insanin iggldisel ylizeyde uykuyla uyamkiik
miyscve i ) begenisi ve biligsel yapmaya arasinda bir yerde
etrafimdan ] Kkavramas: arasinda ihtiyag duyarim. buldum. Tam o
goris alinm.” [ i kdpri kurabilen esnada uykuya

E fikirdir.” sadece zihinsel dalmayp, kalkip
hemen bir eskiz
yapmak ya da not
almak gerekir
elbette ;)"

Gorsel 4.23. Tasarimcilardan fikir iizerine alintilar, 2024

Calismada her bir alintinin iizerine katilimcinin bu s6zii neye gore sdylediginin
anlasilmasi ve baglami giiclendirmek adina cevaba ait soru da eklenmistir. Cevrim igi
gorlisme formunda bulunan, katilimcinin isminin kullanilmasina dair secgenegi
kullanabilir olarak isaretleyen katilimcilarin isimleri afiglerde paylasilmis, digerlerinin

isimleri ise verilmemistir.

4.3. Sergileme

Uygulama projesi kapsaminda tasarlanan grafik iiriinlerin, Anadolu Universitesi
Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Sanatlar Boliimii’'nde sergilenmesi planlanmistir. Bu
sergileme alaninin se¢ilmesinin sebebi, fakiilte 6grencilerinin dersliklere gitmek iizere
siklikla kullandigr bir koridorda bulunmasi ve bu durumun serginin izlenmesini
kolaylastiracak bir avantaj olarak goriilmesidir.

Sergileme alan1 agirlikli olarak duvar panolarindan olugmakta ve eserler bu
panolara miknatislar yardimiyla sabitlenmektedir. Serginin giris boliimii yani koridorun
baslangicinda bulunan duvar izleyiciyi karsilamaktadir. Bu duvarda sergileme icin folyo
uygulamasindan yararlanilmaktadir. Gorsel 4.24.”de izleyicileri karsilayan bu giris duvari

tizerindeki sergi bilgileri uygulamasi goriilmektedir.
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Gorsel 4.24. Girig alant uygulamasi, 2024
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Sergi alaninin devaminda karsilikli iki pano bulunmaktadir. Panolardan sol tarafta
olan1 Tiirk¢e okuma-yazma yonii géz Oniine alinarak serginin baslangici olarak tercih
edilmigtir. Bu panoda Gorsel 4.25.’te goriilmekte olan haliyle evreka afisi ve hemen

yaninda ise tasarim fikrinin seriiveni afisi yer almistir.

Gorsel 4.25. Evreka afisi ve tasarim fikrinin seriiveni afiglerinin sergilenmesi, 2024
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Serginin devaminda, sag tarafta ilham kaynaklarinin ¢esitliliginin vurgulanmasi
tizerine hazirlanmis olan bir seri afigin yer aldig1 pano bulunmaktadir. Gorsel 4.26.’da
goriildiigii lizere Once ilham iizerine kisa bir metin ve bu metinle birlikte yerlesimi

planlanmis olan afisler yer almistir.

Gorsel 4.26. [lham kaynaklar: afislerinin sergilenmesi, 2024
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Bir sonraki panoda, tasarim fikri seriiveni ¢aligmasinda kisaca deginilen beyin
bolgeleri ve beyin aglarin yaratici siiregteki etkisini daha detayl olarak agiklayan iki

afis Gorsel 4.27.’de sunuldugu haliyle bir arada sergilenmistir.

Yaratici Diigiinmeyle
iliskilendirilen Beyin Aglart

beynimizde
nerede,
ne oluyor?

Gorsel 4.27. Beyin bolgeleri ve beyin aglart afislerinin sergilenmesi, 2024
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Serginin tamamlandig1 son panoda Gorsel 4.28.’deki haliyle sergilenmekte olan
alint1 afisleri yer almaktadir. Bu alintilar, tez arastirmasi kapsaminda yiiriitiilen goriisme

formundaki cevaplardan derlenmis ve izleyicilerle paylasilmigtir.

“Bu obje bir bagka
formda olsaydi ne
olurdu? Hem gorsel

hem de kavramsal
olarak ne gibi
farkliliklara yol
acardi? diye sorar
ve alternatifleri
dasanmeye
baglanm.”

Gorsel 4.28. Alinti afislerinin sergilenmesi, 2024
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SONUC

Yaratici iiretimler, iiretimin amacindan sonucuna kadar ¢ok fazla parametreye baglh
olmasi sebebiyle olduke¢a karmasik bir siirecte ilerler. Yaraticilik, bu karmasik dogasi ve
hatta ortaya ¢ikan sonuglarin biiyiileyici etkilerinin uyandirdigi merak dolayisiyla her
zaman icin arastirma konusu olma 6zelligini korumustur. Bu tez ¢alismasi ile grafik
tasarim Ozelinde yaratici fikir {iretim silirecinin yapisina ve igleyisine dair i¢cgdriiler
sunulmast amaglanmistir. Grafik tasarimda fikir iiretim siirecinin her adiminin, verilen
tasarim kararlarinin ve tasarimer davraniglarinin biitiinliyle anlasilip en ince detayina
kadar sebep sonug iliskisine baglanmasi miimkiin gériinmemektedir. Bu durumun en
biiyiik sebeplerinden biri fikrin dogum yeri olan beyne dair cevaplanamamus, sinirbilim
alaniin konusu olan binlerce sorunun mevcudiyetidir. Grafik tasarimda fikir tiretim
stirecine dair belirli durumlarin arkasindaki isleyisi aydinlatma potansiyeline sahip
oldugu diisiiniilen, 6zellikle sinirbilim alanindan tasarim ve yaraticilik odakli cesitli
bilimsel arastirmalarin 1s18inda grafik tasarimda fikir iiretimi konusu ele alinmaya
calisilmigtir. Tasarim siirecinin arka planinda isleyen mekanizmalarin miimkiin
oldugunca anlasilmasinin, liretimi gii¢clendirebilecek olmasi fikri temel alinarak mevcut
caligmalar esliginde siirecteki bilinmezlere dair cevaplar aranmastir.

Fikirler, teknoloji, bilim, kiiltiir, sanat, sosyal degisim, ekonomik biiyiime,
yenilesim ve kisisel gelisimde kritik bir rol oynamaktadir. Degisimin motorlaridir ve
insan yaraticiliini, ilerlemeyi ve toplumlarin evrimini yonlendirirler. Fikirlerin, dis
diinyanin algilanmasindan ve bu algilarin zihinsel imge veya kavramlarla
entegrasyonundan tiiretildigi goriilmektedir. Yaratici fikirler {izerine ¢ok sayida
tanimlama olsa da yaygin ve temel goriis orijinal ve gorev uygun olmasi gerektigidir.
Bunun yani sira ¢oziimler ve ifadeler, pratiklik, uygulanabilirlik ve adaptasyon gibi ¢esitli
olgiitlere gore de degerlendirilmektedir. Fikirlerin evrimiyle ilgili, ortaya ¢iktig1 andan
itibaren icinden gectigi slirecleri dogal seleksiyona olduk¢a benzeten ¢esitli goriisler olsa
da dogal seleksiyondan ziyade, daha yaygin olarak hemfikir olundugu iizere
kendiliginden orgiitlenme ve yenilik¢i aligveris yoluyla gergeklestigi, ilerlemesinin
tesadiifi mutasyonlardan ¢ok diinya goriisliniin organik ve kendiliginden yenilenen
dogasindan kaynaklandig1 sonucuna varilmistir.

Insan beyninin, fikirleri siirekli olarak birbirine baglayip déniistiirerek kendini
besledigi, dis diinyadan siirekli veri toplayip, analiz ettigi ve bu bilgileri diisiincelere,

fikirlere ve eylemlere doniistiirdiigii anlasilmaktadir. S6z konusu tasarim oldugunda ise
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bu siire¢ yaraticiligl, kavramsallagtirmayi, problem ¢oziimiinii ve ifadeyi kapsamaktadir.
Tasarimcilarin, analitik diisiinme ve iggilidiisel atilimlar1 birlestirerek 6zgiin eserler
olusturdugu soylenebilir. Fikir iiretimi, eserlerin her yoniiniin dikkatli bir sekilde
incelenmesini ve estetik ile islevsellik arasindaki dengeyi bulmay1 igermektedir.

Tasarim siirecinin hem belirsizliklerle dolu hem de sayisiz denilebilecek cesitlilikte
etken tarafindan sekillenmesi sebebiyle oldukca karmasik bir siire¢ oldugu ve bu siirecin
problemi tanimlama, aragtirma, hedef kitleyi belirleme, strateji olugturma, eskiz yapma,
segme/eleme, uygulama ve degerlendirmeyi igeren adimlari tasarimcinin karsilagtig
zorluklari, bu zorluklarin {stesinden gelmek igin gereken yaraticiligi ve analitik
diisiinmeyi vurgulamaktadir. Tasarim siirecinin, ¢dziim arayisinda esneklik, sabir ve
siirekli 0grenmeyi gerektigi anlagilmaktadir. Her adim, sonraki adimlar igin temel
olustururken, geri bildirim ve elestiriler yoluyla siirekli bir iyilestirme ve gelistirme
ihtiyacin1 da beraberinde getirmektedir. Tasarim siirecinin bu dinamik dogasi,
tasarimcinin  her projede yeni bilgiler edinmesini, becerilerini gelistirmesini ve
yaraticiligini ¢esitli yollarla ifade etmesini saglar. Bu durum degerlendirildiginde tasarim
stirecinin sadece nihai {riiniin kalitesini degil, ayn1 zamanda tasarimcinin profesyonel
gelisimini de sekillendiren bir yolculuk oldugu goriilmektedir. Bu siirecte edinilen
deneyimler, tasarimciya, belirsizliklerle dolu problemleri ¢6zme konusunda benzersiz bir
yetenek kazandirir. Tasarim, bu nedenle, sadece gorsel bir disiplin olmanin 6tesinde,
karmasik problemleri ¢6zme ve yenilik¢i ¢oziimler iiretme yetenegidir.

Problem ¢dzme insanin varolugsal bir faaliyeti olarak insan deneyiminin temel
yonlerinin basinda geldigi goriilmektedir. Problemler, yasamin ka¢inilmaz bir pargasi
olarak kabul edilmekte ve bu problemlerin ¢oziim siireci ¢ok yonlii bir etkinlik olarak ele
alinabilir. Problem ¢6zme sadece pratik zorluklarin iistesinden gelme yontemi olmakla
kalmay1p, ayn1 zamanda bireylerin ve toplumlarin karsilastig1 zorluklar1 asma ve daha iyi
bir gelecek insa etme kapasitesinin temelini olusturur. Grafik tasarim gibi yaratici
disiplinlerde problem ¢dzme, gorsel iletisim sorunlarina yenilik¢i ve etkili ¢oziimler
bulma siireci olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Tasarim stirecinde fikir tiretiminin zihinde ¢ikilan bir geziyle basladig1 sdylenebilir.
Zihinsel gezinme, tasarimcinin ¢esitli diisiincelere daldigi, i¢sel bilgiye odaklandigi ve bu
siiregte yaratici fikirlerin olusumuna zemin hazirladigi bir durum olarak tanimlanabilir.
Zihinsel modellerin olusturulmas1 ve soyut temsillerin hayal edilmesi, problemlerin

cozlimiinde kritik bir rol oynamaktadir. Literatiirde tasarimin problem ¢dzme ile yakindan
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iligkilendirildigi, ancak tasarimin kendine 6zgii bir diisiinme tarzini da temsil ettigi agikca
goriilmektedir.

Fikir tiretimi ve degerlendirme siirecleri, farkli beyin aglarin1 ve biligsel islevleri
harekete gecirmektedir. Sinirbilimi alaninda bu konu iizerine yapilan deneyler literatiirde
incelendiginde tasarim gorevlerinin genis bir beyin alanlar1 agmi aktive ettigi
goriilmiistlir. Ayrica, yaratict siireglerde dis uyaranlarin ve gevresel faktorlerin etkisi,
zihinsel imgelerin olusturulmas: ve manipiile edilmesinin 6nemi vurgulanmaktadir.
Insanlar, yaratici fikirler iiretirken veya problemleri ¢dzerken sik sik zihinlerinde
gezindigi ve bu siirecin, cesitli norofizyolojik aktivasyon kaliplarini icerdigi
anlagilmaktadir.

Tasarim siirecinde yaratict fikir iiretimi, bireyin zihinsel ortamda gezinmesiyle
basglar ve bu gezinti, yaraticiligin ve problem ¢ézmenin temel bir parcasidir. Zihinsel
imgelerin olusturulmasi, dis uyaranlara maruz kalma gibi faktorler, tasarimcinin yaratici
siirecini sekillendirir. Fikir {iretim siireci, cesitli bilimsel disiplinlerden elde edilen
bulgularla desteklenen zengin ve ¢ok boyutlu bir alan olarak ele alinmaya devam
edilmektedir. Bu siirecteki gezinti, tasarimcinin kendi i¢ diinyasinda ve dis g¢evredeki
bilgiler arasinda kopriiler kurmasimi saglayarak, yaratict ve yenilik¢i ¢ozlimlerin
gelistirilmesine olanak tanir. Tasarim siirecinde yaratici fikir tiretimi fiziksel ortamda
gerceklestirilen eskiz yapma, ilham panolar1 olusturma, materyal ile deneysel ¢aligmalar
yapma, beyin firtinasi ve basit egzersizler gibi aktif pratikler ve dinlenme gibi pasif
pratikler iizerinden ilerledigi goriilmektedir. Eskizlerin, fikirlerin gorsellestirilmesinde ve
daha karmagik tasarimlarin temellerinin olusturulmasinda kritik bir rol oynadigi, ayni
zamanda tasarimcilara yeni i¢goriiler kazandirarak fikir {retimini artirirken ilham
panolarinin, tasarimcilarin diisiince siireglerini ve iletisimlerini destekleyen énemli bir
ara¢ oldugu, farkli medya ve gorsel iceriklerin bir araya getirilmesiyle yeni form ve stil
kombinasyonlarinin kesfedilebilecegi anlasilmaktadir. Sik tercih edilen bir yontem
olmasa da materyal okuryazarligi ve farkli malzemelerin kullaniminin, tasarimecilarin
yaratici fikirler gelistirmesine katkida bulundugu bu yontem siklikla tercih edilmese de
tasarimin biligsel ve algisal boyutlariyla etkilesime girdigi goriilmektedir.

Fiziksel ortamda gergeklestirilen bu pratikler, tasarimcilara zihinsel modellerini
disa vurmanin, yeni baglantilar kurmanin ve yaratict ¢oziimler gelistirmenin cesitli
yollarin1 sunmaktadir. Bu siirecler, tasarimin hem bireysel hem de kolektif bir faaliyet

olarak, yaratici diisiinceyi ve yenilesimi tesvik ettigini ve destekledigini gostermektedir.
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Fiziksel ortamda gerceklestirilen fikir tiretimi pratiklerinin, tasarim siirecinin zenginligini
ve cesitliligini ortaya koyarak, tasarimcilarin yaratict potansiyellerini maksimize
etmelerine yardimei oldugu soylenebilir.

Tez calismasi1 kapsaminda, tasarim alaninda mesaj iletimi i¢in en ¢ok kullanilan
yontemlerden biri olan gdrsel metaforlar ele alinmistir. Gorsel metaforlarin nesneler veya
kavramlar aras1 baglantilar kurarak, izleyicilerin anlam {iretmesine olanak tanidigi
goriilmektedir. Metaforlarin dildeki ve diisiincedeki rolii, gorsel iletisimde de benzer bir
etkinlige sahiptir; soyut kavramlari somut imgelerle iligkilendirerek daha gii¢lii ve etkili
mesajlar olusturulmasini saglarken bir yandan da iletisimde derinlik ve ¢ok katmanl
anlamlar sunar.

Yaratict diislinme ve problem ¢6zme siireglerinde metaforik akil yliriitme,
tasarimcilarin mevcut bilgi ve deneyimlerini yeni ve 0zglin tasarim ¢dzlimlerine
doniistiirmelerine olanak tanir. Bu siire¢ hem tasarim pratiginin hem de tasarim egitiminin
temel pargasidir ve tasarimcilarin yaraticiliklarini siirekli olarak gelistirmeleri i¢in 6nemli
bir aractir. GoOrsel metafor kullanimi, tasarimin sadece bir iletisim araci olmakla
kalmayip, aym1 zamanda kiiltiirel ve toplumsal degerleri sekillendirme giicline sahip
oldugunu gosterir.

Tasarim siireci her zaman igin sirasiyla ilerleyen adimlarla devam etmeyebilir.
Baslangigla bitis arasinda karsilagilan engeller sebebiyle geri sigramalar yasanabilir.
Tasarimcinin brief, imkanlar, siire vb. kendi kontrolii disinda ortaya ¢ikan problemlerin
disinda bireysel yaratici siirecinde de problemler yasayabilir. Bunlarin baginda tasarima
sabitlenme gelmektedir. Tasarima sabitlenme, tasarimcilarin belirli fikirlere, yontemlere
veya ¢Oziimlere agir1 bagl kalmasi ve yeni veya alternatif fikirlere kapali olmast durumu
olarak tanimlanabilir. Bu durum, tasarimcinin yaraticiligini sinirlar ve potansiyel olarak
daha iyi ¢oziimlerin kesfedilmesini engeller. Tasarima sabitlenmenin nedenleri arasinda,
tasarimcinin ge¢mis deneyimlerinden kaynaklanan 6nyargilar, problem ¢ézme stirecinde
erken asamada ¢Oziimlere asir1 baglanma ve yenilik¢i diisiinceyi engelleyen zihinsel
modeller yer alir. Tasarimcilarin sabitlenmeyi asabilmeleri i¢in farkli perspektiflerden
geri bildirim alma, tasarim problemlerini yeniden tanimlama, kigkirtici uyaranlara maruz
kalma ve kulugka gibi zihinsel siirecleri kullanma gibi yaraticiliklarini tesvik etmeye
yonelik yontemler Onerilebilir.

Tasarim siirecinin herhangi bir adiminda tikaniklik veya sabitlenme gibi engellerin

karsisinda tam tersi bir durum olan evreka anindan s6z etmek gerekmektedir. Evreka ant,
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¢cozlimiin beklenilmeyen bir anda bulunup hizli bir sekilde kavranmasi gibi zihinsel bir
parlama anina isaret etmektedir. Bu durum zorlu problemleri ¢ozmede kritik fikirler
sunabilme potansiyeline sahiptir. Evreka aninin yasanabilmesi i¢gdriiye bagldir. I¢gérii,
belirli bir probleme yonelik derinlemesine anlayisla ¢dziimiin hizlica bulunmasidir ancak
oncesinde bir bilgi birikimi, tecriibe ve ¢aba olmaksizin tasarimciy:r fikre gotiirmesi
olanaksizdir. Bu noktada evreka ve kulucka siiregleri birbirine karigtirilabilir. Evreka ani
ve kulucka siireci, yaratici diisiinme ve problem ¢ézme siirecinin farkli asamalarini temsil
etmektedir. Kulugka stireci, evreka aninin bir 6n kosulu olarak goriilebilir. Tasarime1
genellikle bir problem fiizerinde bilingli olarak ¢alisip {izerinde diisiinmeyi biraktiktan
sonra kulugka siirecinden gecer ve bu siire¢ sonunda ani bir anlayis yani evreka ani
yasayabilir. Ancak, her yaratici siire¢ veya problem ¢dzme girisimi bir evreka aniyla
sonuclanmayabilir. Kulugka siirecinin ardindan bulunan ¢éziimler yavas ve sistematik bir
sekilde gelistirilmeye ihtiya¢ duyabilirler. Evreka aninda ise aranilan ¢6ziime bir anda
ulagilir. Bu siiregler arasindaki temel benzerlik, her ikisinin de tasarimcinin bilingdist
diistince kapasitesinden yararlantyor olmasidir.

Grafik tasarim iiretim siirecindeki en 6nemli asamalardan biri 6z degerlendirmedir.
Tasarimcinin kendi ¢alismasini objektif bir bakis acisiyla degerlendirmeyi ifade eden bu
adim tasarimciyla tasarim arasinda geger. Tasarimin etkililiginin sorgulandigi kritik bir
asamadir. Bu siireg, tasarimcinin kendi iiretim siirecini elestirel bir gozle incelemesini,
zay1f noktalar1 belirlemesini ve yaraticiligini gelistirmesini gerektirir. Zihinsel olarak
oldukga zorlayici olsa da grafik tasarim siirecinin ayrilmaz bir pargasidir ve tasarimeinin
gelisimi i¢in kritiktir. Oz degerlendirme siireci tasarimcilara, tasarimlari siirekli olarak
gelistirmeleri i¢in gereken elestirel diisiinme becerilerini kullanma firsati sunar. Bdyle bir
elestirel diislinme, tasarimcinin gelisiminde siirekli bir 6grenme ve adaptasyon siireci
anlamina gelir ki bu da tasarimcinin kendi tasarim siireglerini ve sonuclarini daha etkili
bir sekilde yonlendirmesine olanak tanir.

Tez calismasi kapsaminda hazirlanan ¢evrim i¢i goriisme formu sorularina verilen
cevaplar incelendiginde katilimcilarin fikir bulma siire¢lerinde eskiz yapmayzi, zihinsel ve
fiziksel mekan degisikligini, ilham ve ¢agrisimlar: 6nemli buldugu anlagilmaktadir. Bu
yontemler, fikir tretim silirecindeki c¢esitliligi ve bireysel yaklagimlarin 6nemini
vurgulamaktadir.

Katilimcilar, iyi bir tasarim fikrinin islevsellik, estetik, 0zgiinliik, kullanici

odaklilik, basitlik ve etki gibi unsurlari barindirmasi gerektigi konusunda hemfikir
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olmusglardir. Ayrica, fikir bulma asamasinda eskiz yapmanin yani sira aragtirma yapmak,
beyin firtinas1 yapmak, farkli disiplinlerden ilham almak, kullanici testleri yapmak ve
teknolojiden yararlanmak gibi yontemlere bagvurduklarini belirtmislerdir.

Fikir bulmakta tiikendiginde ara vermek, farkli bir sey yapmak, farkli insanlarla
konusmak, ilham verici kaynaklara g6z atmak ve ¢evreye dikkat etmek gibi yontemlere
bagvuruldugu goriilmistiir. Tek bir tasarim fikrine takilip kalindiginda ise, tasarimi bir
stireligine birakmak, farkli tasarim se¢eneklerinin eskizini yapmak, kullanici testi yapmak
ve ekip arkadaslarindan veya diger tasarimcilardan geri bildirim almak gibi ¢oziimlere
yoneldikleri belirtilmistir.

Katilimeilarin paylastigr fikir bulma hikayeleri, tasarim siirecinin sadece teknik
becerilere degil, ayn1 zamanda kisisel deneyimler, ¢evresel etkilesimler ve rastlantisal
ilham anlarma da dayandigmi gostermektedir. Bir bagka deyisle grafik tasarimin
yaraticilik, problem ¢dzme, etkili iletisim ve hedef kitle odaklilik gibi temel prensipleri
tizerine kurulu oldugu, ancak bu siirecin aynm1 zamanda tasarimcinin bireysel
yaklagimlarina, kisisel deneyimlerine ve cesitli ilham kaynaklarina agik oldugu sonucuna
varilmistir.

Uygulama projesinin ilk baslig1 arastirmacinin kendi tasarim siirecine ayrilmistir.
Tasarim asamasinda, arastirmaci kendi sergileme tasarimlari lizerinden fikir tiretimini
incelemis ve bu siireci tez calismasinin “4.1. Arastirmacinin Tasarim Siireci” basliginda
gorsellerle destekleyerek paylasmistir. Bu ¢alisma sonucunda arastirmaci, egitim ve
profesyonel hayatinda iirettigi tasarimlarinda siire¢ boyunca yasadiklari, diisiindiikleri ve
hissettikleri iizerine derinlemesine diisiinmedigini anlamistir. Ancak, bu tez ¢alismasi
sirasinda kendi uygulama siirecini degerlendirip yasadiklarini aktararak yeni bir deneyim
kazanmistir. Bu siire¢, arastirmacinin tasarim siirecine olan bakis agisin1 degistirerek,
siirecin kimi zaman goriindiigiinden daha kontrol edilebilir oldugunu, tikanmalarin
yaraticilik i¢in firsatlar sundugunu ve fikir bulmanin keyfinin gii¢lii bir motivasyon
kaynagi oldugunu fark etmesini saglamistir. Ayrica, tasarim siirecinin esnek yapisinin
hem ozgiirliik sundugunu hem de bazen yon kaybettirme riskine sahip oldugunu
deneyimlemistir.

Tasarimin kat1 prensiplere dayali esnek bir disiplin oldugu sdylenebilir. Buradaki
ifade ile anlatilmak istenen sudur; bir alandaki ¢alisma yontemlerinin veya siireglerin
belirli sabit kurallar ve standartlar lizerine kurulu oldugu ancak bu kurallarin ve

standartlarin, bireysel yaraticiligi, yenilikgi diislinceyi ve 6zgiin ¢oziimleri destekleyecek
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sekilde uyarlanabilir oldugudur. Bu, bir denge unsuru olarak diisiiniilebilir. Ornegin,
grafik tasarim gibi bir alanda, temel tasarim prensipleri sabittir ve tim tasarimcilar
tarafindan anlasilabilir ve uygulanabilir. Ancak, bir tasarimcinin bu temel prensipleri
kullanirken kendi yaratic1 vizyonunu, hedef kitleyle iletisimi ve proje gereksinimlerini
nasil ele alacagi tamamen esnek ve tasarimcinin bireysel tasarim kararlarina baghdir.
Buradaki ifade, bir disiplinin hem 6grenilebilir ve dgretilebilir olmasini (kat1 prensipler
araciligiyla) hem de bireysel kesif ve yenilik¢ilik icin alan birakmasini (esneklik
araciligiyla) vurgulamaktadir. Bu siire¢ her ne kadar karmasik goriinse de farkli
disiplinlerden elde edilen bulgularla desteklenebilir ve her yeni ¢aligma ile tasarimcilarin
yeni perspektifler kazanmasi saglanabilir.

S6z konusu disiplinlerin basinda sinirbilim alaninin geldigi sdylenebilir. Tasarim
alani ile sinirbilimin ortak caligmasi, tasarim siirecini ve tasarimin insan iizerindeki
etkisini anlama konusunda yeni ve derinlemesine bilgiler saglayabilecegi i¢in dnemlidir.
Tasarim arastirmalarinda  sinirbilim araglarinin =~ kullanimi, tasarimcilarin =~ ve
arastirmacilarin, insan beyninin tasarim siireclerinde nasil calistigmma dair direkt ve
objektif veriler elde etmelerini saglayabilir. Bu yaklasim tasarim diisiincesini, yaraticiligi,
tasarim degerlendirmesini ve estetigi incelemek icin giiclii bir ara¢ olarak ele alinabilir.
Ortak yiiriitiilecek bu tiir ¢aligmalar, tasarimin insan deneyimi iizerindeki karmasik
etkilesimini aydinlatir ve tasarim pratigini bilgilendirir, bdylece tasarimcilar insan
deneyimini gelistiren daha etkili ve duyarl tasarimlar gelistirebilirler. Ornegin, tasarim
gorevleri sirasinda beyin aktivasyon desenlerinin incelenmesi, tasarim ve problem ¢6zme
arasindaki iliskiyi, deneyimli tasarimcilarla daha az deneyimli tasarimcilarin beyin
aktivasyonlar1 arasindaki farkliliklar1 ve yaratici diisiince ile ilgili beyin mekanizmalarini
ortaya koyabilir. Elde edilecek olan bilgiler, tasarimcilarin kendi tasarim siire¢lerini nasil
daha etkili hale getirebileceklerini anlamalarina yardimci olurken bir yandan da tasarimin
insan deneyimi ve tepkileri iizerindeki etkilerini daha iyi anlama firsat1 sunar. Bu da
kullanic1 deneyimini merkeze alan ve insan sagligi, toplumun ve ¢evrenin iyi olusu
islevselligini destekleyen tasarimlar gelistirmelerine olanak taniyabilir. Dolayisiyla, bu
tiir bir is birligi, tasarimcilarin yaraticiliklarini artirmalarina ve daha bilingli, etkili ve
duyarli tasarim kararlari almalarina yardimcir olabilir. Bu nedenle, sinirbilim
aragtirmalarin1 tasarim siireclerine entegre etmeye yonelik disiplinler aras1 ¢alismalarin
tesvik edilmesi 6nem tagimaktadir.

Fikir iiretimi odaginda grafik tasarim egitim programlarinin, 6grencilere yaratici
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diisiinmeyi tesvik eden, fikir liretimi siire¢lerinde kullanabilecekleri ¢esitli metodolojileri
ve teknikleri sunacak sekilde genisletilmesi gerektigi sOylenebilir. Boylece tasarim
ogrencileri, yaraticiliklarini farkli yollarla ifade etme ve karmasik tasarim problemlerine
yenilik¢i ¢oziimler gelistirme yeteneklerini artirabilir. Bununla birlikte tasarimcilarin
yaratici bloklar ve tasarima sabitlenme gibi zorluklarin iistesinden gelmelerine yardimci
olacak stratejilerin gelistirilmesi de olduk¢a 6nemlidir. Bu tiir zorluklarla basa ¢ikma
yontemlerinin basinda farkli perspektiflerden geri bildirim alma, problemleri yeniden
tanimlama, ¢esitli kigkirtict uyaranlara maruz kalma ve bilingdis1 diisiince siire¢lerini
tesvik eden kulugka siireglerini kullanma yer alir. Ayrica fikir liretimi siirecinde fiziksel
ve zihinsel ¢evrenin optimizasyonu da kritik dneme sahiptir. Tasarimcilarin, eskiz yapma,
ilham panolar1 olusturma, dis mekan degisiklikleri gibi fiziksel pratiklerin yani sira,
zihinsel saglik ve iyilik hali iizerine de odaklanmalar1 gerekmektedir. Bu, yaraticilig
tesvik eden bir ortam yaratmanin yani sira, tasarimcilarin zihinsel kapasitelerini de en
yiiksek smirma getirebilir. Yaratict siireclerde teknolojinin ve yeni medyanin etkin bir
sekilde kullanilmasi, tasarimcilara yeni ifade bigimleri ve araglar sunarak fikir tiretimini
destekleyebilir. Bu baglamda, tasarim araclarinin yani sira, tasarim diisiincesini
destekleyen yazilimlar ve uygulamalarin kullanimina iliskin yol gdosterici ¢aligmalarin
yapilmasi yararli olacag: diisiiniilmektedir. Ek olarak, tasarim toplulugu icinde is birligi
ve bilgi aligverisini tesvik eden platformlar ve etkinlikler, tasarimcilarin fikir tiretimi
stireclerini kesfetmelerine, test etmelerine ve gercek diinya projelerinde yenilikgi
cozlimler liretmelerine olanak tanir. Bu, hem bireysel tasarimcilarin gelisimine katkida
bulunabilir hem de grafik tasarim alaninin genel olarak ilerlemesine yardimci olabilir.
Tez ¢alismasi kapsaminda hazirlanan goériisme formunda, alana katki saglamak ve
tasarimcilarin iiretim silireglerini daha iyi anlayabilmek icin baska sorulardan da
faydalanmak miimkiindiir. Mevcut formda asagida Onerilen sorularin yer almamasinin
sebebi cevaplama siiresinin, katilim ihtimalini artirmak ve daha ¢ok katilimci ile daha
zengin bir veri havuzu elde etmek iizere sinirlandirilmis olmasidir. Bu noktada en 6nemli
oldugu diisiiniilen sorular secilmis ve fayda saglayacag: diisiiniilen asagidaki sorular
kullanilamamustir.
e Tasarim siirecinizde karsilastiginiz en biiyiik zorluk nedir ve bu zorlugu
nasil agtyorsunuz?
e Hangi tasarim araclarmi tercih ediyorsunuz? Bu tercihiniz yaratici

slirecinizi etkiliyor mu?
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e Tasarim ilhaminizi slirdiirmek i¢in izlediginiz bir rutin var m1? Varsa nedir
ve etkilerini nasil gézlemliyorsunuz?

Tez caligmasinin kapsam ve sinirlilig1 disinda kalan ancak grafik tasarimin fikir ile
olan iligkisini daha iyi anlamak {izere faydalanilacak baska yontemlerden bahsetmek
miimkiindiir. Grafik tasarim siirecini anlamak {izere i¢gdriiler sunabilecek olan diger
yontem Onerileri soyle siralanabilir;

e Vaka Caligmalari: Belirli tasarim projelerini detayl bir sekilde incelemek,
tasarim siirecinin baslangicindan sonuna kadar olan asamalari, karsilagilan
zorluklar1 ve ¢6ziim stratejilerini ele almak.

e Gozlem: Tasarimcilart calisma ortamlarinda dogrudan goézlemleyerek
tasarim siirecinin daha dogal ve spontane yonlerini yakalamay1 hedeflemek.

e Portfolyo Incelemeleri: Tasarimcilarin portfolyolari tasarimcilarla birlikte
incelemek ve belirli tasarimlar hakkinda tartismalar yapmak. Bu, tasarimin
arkasindaki diislince siirecini ve yaratict kararlar1 daha iyi anlamaya
yardimci olabilir.

e Anketler ve Anonim Geri Bildirimler: Mevcut bir veya birkag tasarim iiriinii
icin genis bir tasarimci kitlesinden anonim geri bildirimler toplamak
alandaki belirli konularla ilgili genel egilimleri ve goriisleri belirlemeyi
saglayabilir.

Yukarida sunulan ek sorular ve arastirma yontemleri, grafik tasarim hem fikir
iiretim siireci hem de genel siiregleri hakkinda daha kapsamli ve gesitlendirilmis bir
anlayis gelistirmeye yardimci olabilir. Disiplinler arasi ortak ¢alismayla birlikte,
aragtirmanin amacina ve kapsamina bagl olarak bu yontemlerden biri veya birkaginin
secilmesiyle tasarim siiregleri lizerine derinlemesine bilgiler elde edilebilir.

Tez caligmasinda elde edilen veriler dikkate alindiginda grafik tasarim siirecinde
fikir iiretiminin kesintisiz takibinin, su an i¢in miimkiin olamayacak kadar karmasik bir
eylem oldugu goriisii sunulmustur. Grafik tasarimcilarin  fikir iretirken kendi
zihnindekilerle, dis c¢evredeki bilgiler arasinda anlamli ve islevsel kopriiler kurarak
yaratict ve yenilik¢i c¢oziimler gelistirdikleri goriilmektedir. Biitiin bu fikir {iretim
siirecinde tasarimcilarin bilingli olarak gerceklestirdikleri eylemler kadar bilingdist
siireglerin de etkili oldugu anlasilmaktadir. S6z konusu fikir bulmak oldugunda insan
beyninin kapasitesinin ve calisma mekanizmasinin oldukg¢a biiyiik bir rol {istlendigi

aciktir. Yaratici fikir bulmak kimi zaman ¢ok 6zel ve gizemli bir durum gibi ele alinsa da
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0zel olusu nadirliginde, gizemli olusu ise sinirbilim basta olmak iizere gesitli pozitif
bilimlerle tasarim alanlarinin hem tek hem de ortaklasa yiiriittiigii calismalarin
yetersizliginde saklidir. Ciinkil biitiin fikirler, sayisiz i¢sel ve dissal durumlarin etki ettigi
beyin aktivitelerinin bir {irliniidiir. Dolay1styla mevcut bilimsel veriler 1s18inda, tasarim
fikri bulma siirecinde dis diinyadan toplanan verinin beyinde islenmesi ve ortaya ¢ikan
sonucun tekrar fiziksel diinyaya taginmasi, istenilen sonuca ulagincaya kadar beyin ve dig
diinya arasinda gidip gelmesi disinda herhangi bir durumdan bahsetmek oldukg¢a zordur.
Sanat ve tasarimin biiylisli, diger bir deyisle insanlarda yarattigi giicli duygu ve
davraniglar konusunda ¢ok sayida bilinmez olmas1 sebebiyle bu iki kavrami da fiziksel
diinyadan koparip onlara tinsel veya dogaiistii bir anlam yiikleme g¢abasinin insanin

yaratim potansiyeline kars1 haksiz bir durus oldugu diistiniilmektedir.
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EKLER

EK1. Katiimcilarin Cevrim I¢ci Goriisme Formuna Verdigi Cevaplar

Katilmer: A

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Uygulanmasi gereken tasarim fikrinin mesaji, kullaniciya en etkili bir bigcimde yansitan,
hedef kitle baglaminda ya da genel kitle baglaminda 6zgiin iiretimler dahilinde sonuca
ulagtirilmasi, bu ulagimin sonucunda da yolcu ve yola ¢ikanlar i¢in keyifli siireclerin
baslamasidir...

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Yapmis oldugum tasarimlar da almis oldugum brief tahlilinde ya da miisteri bazli bir
caligma degilse kisisel bir iiretim, bir tasarim ise ikisinde de izledigim baslangi¢c yolum
sudur; Konuyu kapsayacak bir sekilde bolca zihnimde diisiinmek ardindan bununla
alakali farkli mecralar ile baglanti kurmaya caligmak ornegin, bir sinema filmi ya da
konuya yardimeci olabilecek bir belgesel ya da daha 6nce okumus oldugum kitaplar,
izlemis oldugum resimler veya sergiler diyebilirim. Tabi bunlar1 yaparken de genelde ya
yiiriiyiise ¢ikmis olurum ya bisiklet kullaniyor olurum ya da bir gol kenarinda balik
tutuyor olurum yani kisacasi genelde bu fikirleri, fikirlerin baslangi¢c asamalar1 yalniz
basima ve dogada ilham alabildigim malzemelerden konulardan ya da diislincelerden
ibarettir. Sonrasinda somut bir sekilde kagida dokmeye baslarim.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Bu durumlarda yaptigim tek sey hemen o an ¢alistigim konuyu birakmak belli bir siire bu
tasarimdan uzak kalmak. Kafami dagitabilecegim farkli iglerle ugrasip taze bir goz ile
taze bir zihin ile tekrardan, birkag giin sonra fikir bulmak i¢in ¢abalamak. Yine bir ¢6ziim
bulunamazsa eger uzun uzadiya muadil tasarimlari incelemek ardindan daha 6zgiin
caligmalar yapmaya gayret etmek diyebilirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Bu tarz durumlarda farkli malzemelerle oynayarak farkli yonlerden bakarak farkli
uygulamalar yapmaya calisarak tekdiizelikten kurtulmaya ugrasirim ve bunlar1 yaptigim
caligmalar1 yansitirim. Tabi burada miisteri ya da bir hedef kitle diislincesi var ise ortak

bir paydada bulusup hedef kitlenin anlayabilecegi hedef kitleyi yakalayabilecegim tiirde



tasarimlar iizerinde iiretimler yapmaya ¢alisirim...

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Genelde ilham kaynaklarimi ikinci sorunuzda cevap bulmaya c¢alismistim. Benim bir
tasarimct olarak, egitimci olarak ya da bir akademisyen olarak aktarabilecegim
etkilendigim, beslendigim genel alanlarimdan bazilari sunlardir. Tasarim anlayigimi
destekleyen donemsel yapimlar sinema, belgesel vb., igerik ve yapisal olarak iiretilen her
tiirlii tasarim nesneleri (eski, giincel vb.), fantastik kitaplar, ¢izgi romanlar, resim,
fotograf, klasik miizik, caz gibi sanatin, estetigin, duygunun oldugu tiim alanlar. Sanat ve
estetik alanlarinda liretim yapmis olan yasadigimiz yerkiire de gegmisten giiniimiize kadar
bilinen sanat¢ilarin yagamlarinda ki ¢alisma prensipleri. Benimle ciddi sekilde takintili
oldugum bazi konular, ¢cok disiplinli bir sekilde takintili bir sekilde ¢alismam diyebilirim.
Fikir bulma hikayesine gelince, bir reklam ajansinda art director olarak calistigim
donemlerde su anda da biiyiik olan bir biiro mobilya firmasmin reklam kampanyasi
alimmigti. Daha onceki calismis olduklar1 ajanstan getirdikleri reklamlar, basili veya
dijital mecra ¢aligmalar1 dahilinde bizden istenilen bunlarin daha {istline ¢ikilmasi daha
iyl tasarimlarin iretilmesiydi. Firmanin en biiyiik kaygisi iyi bir slogani hayata
gecirmekti. Firmay1 temsil eden Slogani ekip arkadaglarimizla beraber giinlerce siiren bir
beyin firtinasindan sonra tabii ki bulamadik.:) Ancak birkag giin sonra yapmis oldugumuz
hali saha magindaki birka¢ olaydan sonra, futbol oynarken gecirilmis olan sakatliktan
dolay1 acil bir sekilde hastaneye gittik. Tedavi merkezinde kullanilan mobilyalardan
sonra aramizda birka¢ konusma oldu. Konugsmalar dahilinde yavas yavas bir sonuca
varmaya caligtik slogan anlaminda diyebilirim. Firmanin hedef kitlesi ya da hedefledigi
satis merkezleri genel olarak saglik kurumlartydi. Yani bu olayda bize, karma yasasinin
verdigi bir hediye miydi bilemeyiz ama, bu sekilde iyi bir sonu¢ ¢ikarmistik diye
hatirltyorum. Giizel bir aniydi her ne kadar sakatlik olmasa da en azindan iyi bir reklam
kampanyas1 baslatmistik. Reklam kampanyasini firmaya sundugumuzda gayet iyi

sonuclar aldik bu da bir an1 olarak benim cebimde saklidir...



Katihmcer: B
1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?
Bir probleme ¢6zlim iiretmesi.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Serbest cagrisim ile o konunun zihnimde cagristirdig1 seyleri listeleyerek aralarinda
baglanti kurmak. Bir agacin dallar1 gibi c¢agrisan basliklardan zihin haritami
somutlastirmak.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

O konuda yapilan benzer bir liretim olum olmadigina bakmak, +1 ne katabilirim yada
¢cozlim gelistirilmeyen hangi eksigi tamamlayabilecegimi irdelemek.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Ara verip, hayata karisip, bir giin sonra tekrar denemek. Uyumak beyinde yeni baglantilar
olusmasint sagliyor.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklari, durumlar veya olaylar nelerdi?

Anadolu tiniversitesi sanatta yeterlilik sinavi i¢in israf konusunda bir poster liretmemiz
istenmisti. Isim, slogan, logo, poster, illiistrasyon yapmamiz istenmisti kisa siirede. Derin
bir anlam mu1 igersin, mesaji hizlica m1 iletsin sorusuna cevap vererek basladim.
Olusturdugum hayali kurumun adi; 1KDD, (Acilimi: 1 kere daha diisiin) Posterde bir
diinya illiistrasyonu ve iistiinde elektrik anahtar1 vardi. “Gereksizse sondiir. ““,” Gelecegin
icin” seklinde iki parcali bir slogan igeriyordu. Basit, net ve bakan herkese kaynaklarin
verimli kullanilmasini ¢agristiran, kolay anlagilabilir, ortak mesaj1 hizli iletilebilen bir

¢Oziim se¢mistim. Bazen tasarim fikri i¢in (devami belgede mevcut degil)



Katihmer: C

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Once yaraticilik ve 6zgiinliik, (neler yapilmis, bagkasi ne yapmis diye arama motorlarinda
KESINLIKLE gezilmemeli (giiniimiiz tasarim egitiminin en biiyiik problemidir bu)). Bu
ikisi olursa estetik ve iglevsellik unsurlar1 da etkili olacaktir. Bu dort elemente dikkat
edildiginde tasarim fikri iyidir diyebiliriz.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Bence eskiz (taslak) tercih degil zorunluluktur. Ciinkii beyin ve el koordinasyonu en giizel
taslak calismayla ortaya cikar ve diisiiniilerek (yukarida bahsettigim KESINLIKLE
ilkesine uyulmasi sartiyla) ortaya konan her fikir daha 6zgiin ve daha essiz olur. Tasarim
stirecimde en fazla zamani diistinmek ve taslak yazi ve karalamalar almaktadir.

3- Fikir bulmakta tilkendiginizde ne yaparsiniz?

Okurum, ¢evre (6zellikle doga) gozlemi yaparim, kahve iger, :) farkli malzemeleri
birbirine karistirarak dogaglama bir seyler (li¢ boyutlu) iiretmeye ¢aligirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Diistlinerek ve karalama (taslak) yaparak calisilmas: durumunda farkl fikirler iiretilmesi
miimkiin, bu anlamda “tek bir fikre takilmak™ kavrami1 ¢ok fazla karsilastigim bir durum
olmadi hayatimda, ancak, sanatin farkli disiplinlerinde iiretim yapan arkadaslarla beyin
firtinas1 yaparak, tartisarak yeni bakis acilar1 gelistire bilmisligim vardir.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Lisans egitimimde TSE dersinde guvas boya ve yumusak kursun kalemle denemeler
yaparak, bir nevi mozaik etkisi yarattifim calismanin (¢ok zaman almis, siire¢ sonug
anlaminda sevgili hocamla tatli atigmalarimiza sebep olmustu (100 puanla
degerlendirilmisti :) bu arada) teknigini uygulayarak daha biiyiik boyda iirettigim baska
bir calisma 64. Devlet Resim Heykel yarigsmasinda sergilemeye deger goriilmiistii
(katalogu hemen hocamla paylasmistim tabii ki:)), mesleki hayatimda 6nemli bir etken
olmustur. Denemeyi severim, olur mu? Olmaz mi1? Diye ¢ok fazla kafa yormam, olursa
giizel olur, olmazsa ne yapalim derim. Gozlem, arastirma, okuma-izleme, dinleme,

deneme bunlar ¢aligma siirecimde olanlardir.



Katihmer: D
1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?
Ozgiinliik ve ¢1kis noktasi.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Yillarca beslendiginiz her konu, her yasanmislik size ilham olabilir. Tikandiginizda
hemen kitap, dergi karistirmak yeterli olurdu. Ambalajdaki bir gorsel, size afis i¢in fikir
verebilir, dergide gordiigiiniiz modelin kravatindaki bir desen, logonuza yine bir dokunus
saglayabilirdi. Simdi, bu kitap ve dergiler yerine bir siirii dijital sayfalar, linkler mevcut.

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Eskiden Gorsel Bankalarin ¢ok sik stok foto kataloglar1 olurdu. Diisiiniip tikandiginizda,
fikirleri alternatiflestirmek istediginizde ¢ayinizi, kahvenizi alip bu kataloglardaki
gorselleri karigtirirdiniz. Ve bir siirii ek fikir bulabilirdiniz. Genellikle bunlar gorsele gore
bulunmus fikirlerdi. Yani diigmeye gore elbise dikmek gibi bir sey.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Deneyim, arastirma...

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Bir yaz iznime ¢ikmig gilineyde tatil yaparken telefonum ¢aldi ve hemen ajansa donmem
sOylendi. Konyali bir iiretici konkura calistigim ajansi da davet etmisti. Ben bir
kampanyay1 oradan ¢ézecegimi ajansta da bir tane yapildig1 zaman iki fikrin yeterli
olacagini sdylemistim. Ajans, Konya’daki tesisi ziyaret etmis, caligmalara baslamisti. Bu
iretici pekmezi iizimden degil farkli meyvelerden iiretmekte ve aileye gore farkl
meyveler kullanarak konumlandirmisti. Mesela kadinlar i¢in elma. armut, visne, seftali
ve kayis1 gibi daha masum meyveler kullanirken, erkek i¢in elma, hurma, kegiboynuzu,
kayis1 ve muz gibi meyveler secilmisti. Bu arada 6nemli ajanslar konkura davet edilmis,
taninmis marka danigmanlartyla ¢alistyorlardi.

Ben deniz kenarinda oldugumdan ve lisedeki Ingilizce kitaplarindan kalan bir monolog
aklima gelmisti. “Mr. Mrs. Brown, go to do sea side...” Ve markanin adin1 Mr.

Brown..Mrs Brown...Jr Brown olarak belirlemis. Ve bunun iizerine insa etmistim..



Katihmer: E

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Bence herhangi bir fikir ortaya ¢ikan final iriiniin nasil ve ne olduguyla ilgili bir sekilde
iyi bir fikir olma potansiyeline sahiptir. Bu bazen yalnizca estetik/duygusal yonlerden
olabilecegi gibi bazen tamamen islevsellik yoniinden de olabilir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Referans arastirma kisminin ve konsepte dair bir moodboard olusturmanin da énemli
oldugunu diislinliyorum ve her zaman olmasa da genelde uyguluyorum.

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Bir siire o isin tlizerinde durmay1 birakirim, bu bazen birkag¢ saat bazen birka¢ giin de
olabilir. Daha sonra tekrar dondiigimde ¢ok iyi bir ¢6ziim hala bulamamigsam bile en
azindan daha farkli sekilde bakabiliyor olurum.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Eger ¢ikan neticeden memnunsam bunu fazla sorun etmem. Ancak iyi bir sonug ¢iktigin
diistinmiiyorsam o fikri kullanmamay1 tercih ederim. Deadline vb. gibi bir zaman sorunu
yoksa bir {ist cevaptaki gibi o fikirden bir siire uzaklasip daha sonra tekrar donerim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

O sekilde dogrudan belirli bir an1 aklima gelmiyor fakat uzun siiredir {izerinde ¢alistigim
bir konu ya da konsept varsa onun etrafinda fikirler silsilesi gelisebiliyor. Artik o konu
ile ilgili arastirdigim, izledigim, disiindiigiim seylerin devaminda kendiliginden

bicimlenen fikirler bir nevi giinliik rutin halini aliyor diyebilirim.



Katihmer: F

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Iyi bir arastirma ve planlama yapilmali éncelikle. ve eskiz cok énemli.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Oncelikle eskiz olusturulmali benimde tercihim bu yonde, bir defter edinilebilir mesela,
ben kullanirim, tasarim veya fikirleri aninda kaydederim ki unutmayayim. Tasarim
disinda yazmak en iyi yontem bence, dgrencilerime de tavsiyemdir.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Bir siire konuyu kapatirim, hi¢ ilgilenmem, sonra bastan baslarim, duygularimi, hislerimi,
bir rengi, dokuyu mutlaka yazarim ve i¢inden elle tutulur bir tasarim ¢ikar.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Tek bir fikre takili kalmak istemem kisir bir siire¢ dogurur, bir kag fikir, 6neri, taslak daha
verimli bir siirece gotiirlir beni. Eger tek bir taslak, fikir iirettiysem de bu o tasarim igin
en uygunudur.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi

Ogrencilik yillarinda bir ajans deneyimi ve gelen bir isten bahsetmek isterim. Firma ismi
asena, kisi asla asena ismini cagristiran bir tasarim isteyemedigini belirtiyor, ¢ok

zorlandigimi ancak tasarimi tipografik ¢6ziip, begendirdigimi hatirliyorum.



Katilmer: G

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Iyi bir tasarim, problemine getirdigi ¢dziim ve bu ¢dziimiin ne kadar farkli ve/veya
yaratic oldugu dlgiide iyi bir tasarimdir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Farkli alanlardaki kitaplari, siireli yaymlart karigtirmak, sokakta ylirlimek ve algiy
dagitmak bazen de 'tasarimi nadasa birakmak' da en az eskiz yapmak kadar fikir bulmada
etkilidir.

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Rutinlerimi kirmaya ¢alisirim. Etrafimdaki insanlarin fikirlerini alirim. Kendime farkl
sorular sormaya ¢aligirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Bu fikrin bir bagkasi tarafindan nasil algilanabilecegini, baska bir tasarimcinin nasil bagka
bir fikir bulmaya calisacagini hayal etmeye caligirim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Cogunlukla fikirler belirli bir “damitma”, ve kimine gdre “sancili” denebilecek
“filtreleme” siire¢lerinden gectikten sonra ortaya ¢ikarlar. Cogunlukla da goz 6niinde olan
jenerik seylere geri doniiliir ama bu sefer ¢ok daha rafine bir sekilde ve net olarak

anlatilacak yontem de ¢6ziimiiyle birlikte bulunmus olur.



Katihmer: H

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Bence tasarim fikrini iyi yapan, ele alinan konu ile tasarimin goriintiisii, yapis1 ya da
fonksiyonu arasinda kurulan iligkinin paralel olmasidir. Cézlimiin islevselligi ve ¢cevreye
zarar vermeyecek Ozelliklerde tasarlanmig olmasi ise tasarimin  birincil
onceliklerindendir. Kuskusuz iyi veya kotii her tiirlii tasarimin etik ve hukuksal agidan
herhangi bir kusur barindirmamasi gerektigini unutmamak gerekir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Aslinda fikir bulma agsamasinda genelde eskiz yapmam, bulanik da olsa zihnimde bir fikir
uyandiktan sonra soyut diisiinceleri nesnel olarak goriintiilemek amaciyla eskiz yaparim.
Zihinde higbir fikir olmadan eskiz yapabilecegini diistinmiiyorum. Herhangi bir tasarim
konusu ile ilgili fikir bulmam gerektiginde dncelikle konuyu teorik olarak netlestirmek
adma anahtar kelimeler kullanarak problemi tanimlarim. Bu aynm1 zamanda tasarimin
izleyicide uyandirmasini hedefledigim hislerin bir listesi seklinde olur. Sonrasinda tespit
ettigim anahtar kelimelere gorseller atarim ve gorselleri bir arada kullanma amaciyla basit
cizimli eskizler yaparim.

3- Fikir bulmakta tilkendiginizde ne yaparsiniz?

Bagka bir zaman devam etmek iizere tasarim yapmay1 birakirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Yeni bir sayfa acarak bir dnceki tasarim fikrine rakip olabilecek bambagska bir ¢oziime
yonelirim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Cagr1 Saray'mm kaybolan tarihi mekanlar ile hatirlamak ve unutmak gibi kavramlar
irdeledigi “Uygun Isida Mekanlar”, “Unutmanin Esigi” ve “Bellek Mekanlar1” isimli 3
serginin derlemesinden olusan “Bellek Mekanlar1” isimli kitap tasarimimi 6rnek olarak
verebilirim.  Kitabin giris kisminda yer alan ve inceleme yazilarini tipografik olarak
tasarlarken metin stitunlarinda yer alan 6nemli ciimleleri %10 siyah tonda renklendirmeye
karar verdim. Boylelikle metin siitunlarinda yer alan okunamayacak kadar agik tondaki

climleler ile, yok olan mekanlarin sehir icinde olusturduguna benzer bir bosluk etkisi



yaratmay1 hedefledim. Metinden eksilttigim ciimleleri okutmak amaciyla siitun kenarinda
spot metinlere doniistiirdiim. Bu da bir anlamda sehirden kaybedilen mekanlarin Cagri

Saray’in sergileri aracilig1 ile kayit altina alinmasi gibi, kaybolan ciimleleri okuyucuya

yeniden hatirlama firsat1 veriyordu.



Katihmer: 1

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Problemin ¢6ziimiine yonelik etkili ve daha dnce diisiiniilmemis bir ¢dziim sunabilmesi

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Eskiz yapmak bazen yanlis anlasilabiliyor, sanki aklimizdakileri en dogru haliyle ¢izmek
ve bagkasma aktarmak gibi algilaniyor. Bu yiizden eskiz yapmak yerine c¢izerek
diisiinmek demeyi tercih ediyorum. Ben ¢izerek diisiiniiyorum, aklimdakileri gérmek ve
tartmak icin ¢izerek (ve yazarak) diisiinmek en kolay ve verimli yol oluyor. Ve burada
kesinlikle “giizel ¢izmek” durumu yok. Cizmek benim ic¢in aklimdakilerle karsilagsma
aract. Kagit ve kalem bunun i¢in en 6zglir alan1 sunuyor, ¢iinkii yazi ve ¢izgi bir arada ve
hazir fontlar veya ara gerecler yok. Dogrudan beyinden ele, elden ylizeye akabiliyor.

3- Fikir bulmakta tilkendiginizde ne yaparsiniz?

Cikip dolasirim. Bulundugum yerden ve durumdan ayrilirim. Tiikenme hali aslinda
ulagilmak istenen bir haldir; tiim fikirlerin bittigi, akildaki her fikir kirmntisinin kagida
dokiildiigii bir seansin ardindan durmak bana iyi geliyor. Durmak ve tamamen baska bir
seyle ilgilenmek, dinlenmek, “kafay1r dagitmak”, beyni baska bir odaga cevirmek
sonrasinda yeni fikirlerin niinii agiyor, mayalanarak agia ¢ikmasina olanak veriyor.

4-  Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢éztimleriniz nelerdir?

Zorlamak. Tam tersini diistinmek.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Tek bir anim yok one ¢ikan. Ama genel anlamda fikirleri nasil buldugumu ve bulma
teknigimi kontrol edebilir ve gozlemleyebilir haldeyim. Fikirler yiizeyde ve derinde
ilerliyor. Yiizeyde cizerek diistinerek, ¢esitli fikir firtinasi ¢aligmalar1 veya toplantilarla
ilerlemenin ardindan, konuya hakim olduktan sonra tiim bu bilgileri beynimin arkasindaki
islemciye emanet ediyorum. Beynimiz muhtesem bir bilgisayar, tiim veriler
degerlendiriliyor ve giinliik tiim diger beyin aktivitelerinin ardinda arkada bu problemi
cozecek islemcisi var ve ¢6zdligli zaman size uyar1 geliyor “cinn” sesi gibi. Siz de “aaa”
diye heyecanlanip fikir buldum diye dviinliyorsunuz.

Bunu mayalanmak olarak adlandiriyorum. Fikir ile ilgili tim malzemeleri bir araya



getirdikten sonra dinlenmesi ve mayalanmasi gerekiyor. Bu mayalanmanin kendi i¢inde
bir siireci var, aceleye getiremezsiniz. Getirseniz de organik olmaz. Siiresi doldugunda da
otomatik haber verecek kadar akilli bir olusum ile kars1 karsiyayiz.

Bu maya onceden biriktirdigimiz tiim bilgi, gorgii ve deneyimleri de barindiriyor.
Cagrisim ve ilham almalar da buradan dogrudan etkileniyor. Bu nedenle bu birikime
yonelik beslenmeyi saglikli yapmak gerekiyor, yani dogru ve iyi kalitede kaynaklardan
beslenmek, cilinkii tiim bu birikim sizin ilham ve yaraticilik temelinizi olusturuyor,
mayanizin kalitesini belirliyor bir nevi. Yani soruya donecek olursam ilham kaynagi, olay
ve durumlar, o ana kadar yasadigimiz her seyin toplami diye diisiiniiyorum; beyin aradan

hangisinin iligkili oldugunu bizim ig¢in segiyor.



Katime1: ATILA ISIK
1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?
Ozgiin olmasi.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak icin eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Konu ile ilgili ince gorsel sonra yazinsal kaynaklari okumaya caligirim, varsa bilimsel
arastirmalara ulagsmaya c¢aligirim.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Bagka seylerle ilgilenip arka planda yeni fikirlerin filizlenmesini beklerim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

A,B,C...diye bir¢ok alternatifli diigiinlirim. Sonugta ¢ok iyi bir fikir bulsaniz dahi bagka
biri daha 6nce uyguladigi i¢in elenebilir.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gotiiren cagrisimlar, ilham
kaynaklari, durumlar veya olaylar nelerdi?

Bir Ingiliz emlak firmas: igin yaptigim kurumsal kimlik ¢aligmasinda logoda Ingiltere
disindaki egzotik bolgeleri ¢agristiran bir simge istenmisti. Nazar boncugu kullanmistim,
bicimsel olarak dikkat ¢ceken bir imge olmasi disinda anlamini anlatmanin miisterileri ile

pozitif iletisim kurmalarini sagladigin1 sdylemislerdi.



Katilmci: EDA UZUN

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Iyi bir tasarim fikri tasarim problemini ne kadar iyi ¢ozdiigiiyle ilgilidir. Tasarim
problemi ¢oziilmiisse fikir iyidir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Uzerinde ¢alistigim tasarimin son halini hayalimde canlandirmay1 denerim.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Calisacagim konuyla alakali yapilmis ¢aligmalara ve ilgili gorselleri incelemeyi tercih
ederim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Diger tasarimci ve konuyla ilgili kisilerle beyin firtinas1 yapmayzi tercih ederim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdtiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Universitede Lisans derslerinde semiyotik dersinde iyi bir WC sembol tasarlamistim.
Aslinda sadece giizel bir kadin kalgasi ¢izebildigim i¢in bdyle bir sonuca ulagmig oldum
diyebilirim. Erkek ve kadin kalgalarin1 kadin ve erkek WC sembollerine doniistiirmiis

oldum. Ve ¢ok begenildi. Bazen sadece bir seyi iyi yapmak gereklidir.



Katihlmei: MEHMET EMIN AYKURT

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Ozgiin, hedef odakli, beklenmedik baglantilar igeriyor olmast.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Gozlem ve zihinsel egzersiz.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Konu ile alakali ya da alakasiz bagka konularda arastirma yapar, érneklere bakarim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Ik eskizlerimde miimkiin oldugunca, sagma da olsa, fikir iireterek tek bir fikre takilip
kalmamaya calisirim. Buna ragmen tek bir fikre takilip kalmigsam onun iyi bir fikir
oldugunu umarim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdtiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Kendi ajansim i¢in eglenceli bir web sitesi yapmak istiyordum. Amacim aslinda iyi
tasarim yapabilecegimizi fakat gerektiginde kalitesiz isler ¢ikarabilecegimizi de
gostermekti. Zira Kayseri piyasasinda beklentiler biiylik ve maalesef {icretler diisiiktii. Bu
tezat ve “ne kadar ekmek o kadar kofte” mantigin1 web sitesine yansitmak istiyordum.
Buldugum fikir ise web sitesini grafik acidan profesyonel fakat igerik agisindan oldukca
amatOr hatta konu ile tamamen alakasiz gdstermekti. Aslinda bu fikre gitme sebebim,
beynimde siirekli alakasiz cagrisimlarin dolasip bunun da mizah anlayisimin bir
yansimasiydi. Cok zor anlasilacak, hatta belki birka¢c sene sonra ben de gorsem
anlamayacagim espriler yapmaktaydim. Kisacasi, ge¢misteki tecriibeler, edindigim
gerekli gereksiz bilgiler web sitesini hem grafikle alakali (gorsel agidan) hem de alakasiz

ve tasarimla dalga gecer (igerik agidan) sekilde tasarlamama neden oldu.



Katiimer: OZLEM MUTAF BUYUKARMAN

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Tasarim fikrini iyi yapan unsurlarin basinda orijinallik/yaraticilik ve yaratilan konsept
kapsaminda baglam ve tasarim agisindan tutarlik gelir. Orijinallik, hem yeni baglantilar,
yeni iligkilendirmeler ile konunun iletisimini kurarak, hem de tasarimda yeni bir yaklagim
benimsenmesi yoluyla saglanabilir. Bu asamada devreye, konu hakkinda olabildigince
cok gosterge tespit etmek, analoji ve metaforlardan faydalanabilmek, deneysellik, bulus
ve akabinde buna bagl bir iletisim ve tasarim sistemi gelistirmek girer.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Eskiz asamasindan 6nce mutlaka konu hakkinda 6n arastirma yapmak, akabinde mind
map (zihin haritalar1) ya da keywords list (anahtar sozciik listesi) gibi yontemlerden
faydalanarak gostergeleri ¢ikarmak, "ya olsaydi" niteliginde sorularla mind map'i
kullanarak benzetim, analoji ve metaforlara bakmak gerekir. Fikirleri bulup gelistirmek
ve bu fikirler i¢in yaratic1 gorsel ifade bigimlerini denemek ve gelistirmek i¢in de eskiz
asamasina gegcilir.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Fikir bulmakta tiikendigimizde, konudan kisa bir siire uzaklasmak 6n arastirmamizin ve
on fikirlerimizin olgunlagsmasina yardimci olabilir. Yaraticiliimiz ¢evremizdeki bir¢ok
seyden beslenebilir, bu evrede algida secicilik ile kulugka evresindeki fikirler
olgunlagabilir. Ancak bu yontem her zaman islemeyebilir, 6zellikle kisith zamanlarda.
Bu durumda, bazi formiillere basvurulabilir, konuyu tersinden ele almak, 6n plana
cikarilmak istenen sorgulayarak, konuyu en farklilagtiran/ayristiran unsurlar1 belirlemek,
sasirtict ¢oziimler i¢in abartidan faydalanmak ve kontrast olusturmak (boyut - mekan -
doku transformasyonlari, ¢akigmalar gibi)...

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Tek bir tasarim fikrine takildigimizda, o tasarim fikrinin konsept olarak
stirdiiriilebilirligine, kendisinin baska ¢oziimlere acik ya da adapte edilebilir ya da esnek
olup olmadigina bakmak gerekir. Bu arayisla baska ¢6zlim arayislar1 ve denemelerin de
onli agilacaktir. Bulunan fikre rakip fikirler gelistirmeye ¢alismak ve i¢lerinden en etkin

olacagini diislindiiglimiiz ¢6ziimii se¢gmek gerekir.



5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Tasarimcilarin meslek hayatinin biiyiik ¢ogunlugu, 6zgiin ve iyi fikirlerin arayis1 ile
gecer. Ilham kaynaklar1 aslinda genelde hep konunun kendisinde, gdstergelerinde,
sordugumuz sorularda, buldugumuz benzetimler ve kurdugumuz iliskilerde, giincel

hayattaki karsilagmalarda yaratacaklar1 sasirtici ¢dztiimlerde saklidir diyebilirim.



Katihmer: RABIA OZGUL KILINCARSLAN

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Yenilik¢i, anlasilir, kullanigh, 6nceki problemlere cevap verirken yeni problemlere yol
acmayan, cevre dostu olmasidir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmay tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Belirledigim temalarla ilgili benden 6nce yapilmis iyi ornekleri analiz etmek, fikir ile
dolayl1 iligki alanlarda okumalar yapmak

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Ara veririm, giindelik bir isle ugrasirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢6ziimleriniz nelerdir?

Onun da ¢ok kombinasyonu olabilir, malzemeyi diisiinmek, siirliliklar bile baska bir
bakis agis1 getirebilir.

6- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Bende gorsel imgeler ve fikirler kavramlarla birlikte gelir. Kavramlarin ya da bazen bir
romandaki bir boliimiin ya da ciimlenin yaptig1 ¢agrisim kesin bir imge olmasa da renk,

bicim ya da doku olarak belirir. Cok ilging bir anim yok, ne yazik ki...



Katihmci: ERDEM CAGLA

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Tasarim fikrini iyi yapan husus, bulunmus olan fikrin 6zgiin, dikkat ¢ekici ve mesaj verici
olmasidir. Ayni zamanda muhteviyatinda yaraticilik unsurlar1 barindirmasidir. Herkesin
aklina gelebilecek beyin firtinast sonucunda olusmamus fikirler bagartya ulasamazlar.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmay tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Kulucka teknigini kullantyorum. Gorsel bir tasarim yaptiktan sonra veya bir yazi
hazirladigimda ki -yaz1 yazmak da bir tasarimdir- ¢alismayi bitirip belirli bir siire bazen
birkac giin bazen de bir hafta onu gérmiiyor ondan uzaklagiyorum. Adeta yaptigim
calismayl unutup yabancilastyorum. Sonra tekrar donilip c¢aligmaya baktigimda
yanliglarimi, eksiklerimi goriip lizerinden son diizeltmeleri yapip aklima o an farkli bir
fikir gelmigsse alternatif tasarimlari iiretip ¢aligmay1 sonlandirtyorum. Tabii ki bu yontem
acil islerde miimkiin olmuyor.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Gorsel ve kiiltiirel olarak ¢ok daha fazla kaynaktan zihinsel olarak beslenmeye calisirim.
Daha fazla okur, arastirma yapar, beynimin ve zihnimin konuya daha farkli perspektiften
bakmasini saglamak i¢in sezgilerimi harekete gegiririm. Giinliik yasam i¢inde her anda
problemi diisiiniirim. Aklima gelen fikirlerin uygulamada nasil duracagini gérmek igin
hemen fikri gorsellige dokerim. Bazen aklinizda canlanan fikir uygulandigindan gorsel
olarak istenileni vermeyebilir ve bagka fikir arayisina yonlenebilirsiniz.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Duayen tasarimci ve akademisyen Prof. Emre Becer’in dedigi gibi her tasarim iiriinii
yaratici bir siire¢ sonunda ortaya ¢ikar. Yaraticiligi gelistirmek i¢in sizden dnceki islerden
ve fikirler esinlenmek 6nemlidir. Beyninizin bilgi dagarcig arttikga yaratici, farkli ve
Ozglin tasarim ¢oziimleri liretme oraniniz artacaktir. Giirbliz Dogan Eksioglu'nun dedigi
gibi ne yersek onu kusariz. Yaratici fikirden beslenen bir tasarim iiretmek igin binlerce
tasarim gormek ve fikir analiz etmek gereklidir.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Piyasada calistigim donemde binalari dinamitle patlatarak birka¢ saniye icinde toz



bulutuna doniistiiriip yikim islemini gerceklestiren bir sirket Tiirkiye'ye gelmisti ve
reklam kampanyasini biz iistlenmistik. Ulkemizde patlatma ile yikim yapilmiyordu bu
sebeple sirketin basariya ulagsmasi lazimdi. Sirketin basin ilanlar1 i¢in elimizdeki doneleri
incelerken binalarin yikim videolarini da izledik. Videonun basinda ayakta sapasaglam
duran yapilarin birka¢ saniye sonra tuz buz olmasi ¢ok dikkatimizi ¢ekmisti. Birkag
saniye Once var olan adeta yok olmustu. Bu olay1 masallarin baslangicinda sdylenen “bir
varmis bir yokmus” deyisiyle birlestirme fikri aklimiza geldi. Sirket adin1 da gecirerek
reklam slogani yazip gorsel olarak destekleyici unsurlarla basin ilan1 tasarimi yapmistik,

cok begenilmis ve ses getirmisti.



Katilmeri: CIHAN AYBAY

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Ik ve en dnemli olan; tasarima baslamadan dnce tasarimla ilgili alinan bilginin dogru
anlasilmasi yani dogru brief almaktir. Ardindan konu hakkinda arastirma yapmak, bol
eskiz caligmasi, eskizlerin belli bir siire bekletilip tekrar ele alinmasi (kulucka), fikir
aligverisi (Beyin firtinasi), yorum alma fikri zenginlestiren 6nemli agamalardir

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Arastirma yapmak, giincel baski ve tasarim teknolojilerini incelemek, yorum almak, belli
bir siire sonra (birkag giin veya birka¢ hafta sonra) tasarimi tekrar ele alarak
degerlendirmek.

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Ara verip ve biraz bagka islerle mesgul olduktan sonra (birka¢ giin veya birka¢ hafta
sonra) tasarlamaya tekrar devam ederim. Behance ve Pinterest web sitelerinde yayinlanan
projeleri incelerim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Behance ve Pinterest web sitelerinde yayinlanan projeleri incelerim. Yapmis oldugum
tasarimi; farkli tasarim uygulama teknikleri ile sekillendirmeye ve zenginlestirmeye
caligirim. Fikir aligverisinde bulunurum.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Kartvizit tasarimi istenen bir firma i¢in yapmis oldugum tasarimda firmanin logosundaki
kalin ve ince ¢izgilerden esinlenmis ve kartvizit tasariminda kullandigim bu ¢izgiler daha
sonra firmanin yonlendirme ve cephe tasarimlarindan iiriin ambalajlarina kadar tiim
tasarimlarinda farkli bigimlerde sekil alarak kullanilabilmisti. Burada kurumsal kimligin
ana Ogesi olan logo ilham kaynagim olmus ve kurumsal kimlik biitiinliigii cer¢evesinde

tasarimlar ortaya konulabilmisti.



Katihmer: KEREM YUKSELOGLU

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir? (cevapsiz)

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir? (cevapsiz)

3- Fikir bulmakta tilkendiginizde ne yaparsiniz?

Fikir bulma konusunda tikandigim an beslenmeye, diger c¢alismalar1 seyretmeye,
dinlemeye, okumaya basliyorum. Buna ek olarak en sik yaptigim sey ki bu zaten temel
iiretmen yontemlerimden biridir: “Ya dyle olsaydu...” diyerek yazmaya ve dykiilestirmeye
basliyorum. Ingilizce’de “What If...” diye gecen bu kalip zellikle senaryo yaziminda ok
sik kullanilmaktadir. Ben de bu kalib1 bir hikaye yazarken ya da tasarim yaparken sikca
kullanirim. “Bugiin ise giderken karsilastigim insan aslinda bir baskasi olsaydi ne olurdu”
ya da “Bu obje bir baska formda olsaydi ne olurdu? Hem gorsel hem de kavramsal olarak
ne gibi farkliliklara yol agardi1?” diye soruyor ve alternatifleri diisiinmeye basliyorum.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir? (cevapsiz)

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklari, durumlar veya olaylar nelerdi?

Mayis 2018 yilinda yaptigim bir araba yolculugunda 6n camima bir salyangozun
yapistigini fark ettim. Belki kiyamadigimdan belki de dokunmaya korktugumdan “e iyi
bari kalsin orada” dedim ve yola devam ettim ancak yolculugun ortasinda siddetli bir
yagmur basladi, simsekler ¢akiyor, gok giiriildiiyordu. Ve arabamin 6n cami su i¢inde
kaldr fakat bir sorunumuz vardi: salyangoz tam da sileceklerin oldugu noktadayd: ve
silecekleri galistirirsam salyangoz 6lecekti... Yolculuguma kenardan agir agir ilerleyerek

ve kafami camdan ¢ikarip yola bakarak devam ettim...

O gece eve doner donmez, “peki ya kan davasi yiiziinden birini 6ldiirmek {izere yolda
olan bir adamin camina yapissaydr” motivasyonuyla diisiinerek daha sonra “Tek Yon”
adiyla c¢ektigimiz kisa filmimin hikayesini “Salyangoz ve Kaplumbaga” adiyla

yazmigtim.



Katihme1: BERKEM BULUT

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Problemi etkili sekilde ¢ozmesi, muadilleri ile kiyaslandiginda fark olumlu yonde fark
yaratmasi

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Kavram haritasi, beyin firtinasi, bir de sdyle bir sey fark ettim 6zellikle yogun bir bilgi
birikiminden, problem iizerine diisiindiikten sonra uyku ile uyaniklik arasinda beynin bir
evresinde beyin ¢ok yaratici fikirler bulabiliyor. Bir anda g6ziimiin 6niine gelen yaratici
fikirler olabiliyor zaman zaman.

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Kafa dagitmak, farkli seyler yapmak genelde iyi geliyor.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Cok fazla gerceklesiyor. Ya onu gelistirmeye, problemli kisimlarini ¢6zmeye calisirim ya
da birakip bambagka, zit fikirler tizerine diisiiniiriim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Yukarida biraz bahsetmistim aslinda. Bitirip teslim ettigim bir i vardi. Tam memnun
degildim sanirim. Uykuya dalmak tizereyken konu iizerine riiya goriir gibi ¢ok yaratici
fikirler, gorseller canlandi. Not aldim bu fikirleri. Farkli bir is i¢in bir siirii logo denemesi
yapmistim. Iclerinden birinin yeterli oldugunu diisiiniiyordum. Biraz daha sayiy1
arttirmak i¢in hi¢ diistinmeden Oylesine bir iki deneme daha eklemek istedim. En iyi fikir

o hi¢ diistinmedigim anda hizlica tasarladigim logo olmustu.



Katimci: CEM KARA

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Tasarim fikrini iyi yapan; basit ve net, ancak bir o kadar da yenilik¢i, dolayisiyla sasirtict
ve diisiindiirticii olmaktir

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Arastirma. Iki tip arastirma dnemlidir; ilki benzer tasarim calismalari iizerine yapilan,
digeri ise tasarim problemi, konusu ya da igerigi iizerine yapilan.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Fikir bulma asamasinda tekrara diistiigimiizii, akla ilk sonuglara yoneldigimizi ve
heyecan1 kaybettigimizi diisiindiigiimiiz zaman c¢alisilan konudan uzaklagsmali ve
tamamen farkli bir ugras ile zihnimizi tazelemeliyiz

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Tek bir tasarim fikrine takildigimizda diger kisilerin diisiincelerine, yorumlarina
bagvurabilirsiniz. Hatta bu kisi yine ayn1 alandan bir profesyonel olmaz ise sonuglar daha
da ilging olabilir.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Aklima gelen ilk fikir bulma hikayem lisans donemime aittir. Lisans donemi 2. sinif,
semiyotik tasarim dersinde spor branglart ile ilgili piktogram caligmalari yapmamiz
istenmisti. Futbol bransi ile ilgili ¢alismamda brangin ismi geregi olan ancak tekrar
oldugunu diisiindiigiim yorumlarin disina ¢ikmak istedim. Bu sebeple tasarimimda ayak
ile topa vurmak yerine, kafa ile topa vurma anmi stilize ettim. Elbette dersi veren
hocamiz, futbol brangini dolayli yoldan anlatmasi nedeniyle bu ¢alismami tercih etmedi.
Istemeyerek de olsa ben de herkes ile ayn1 bicimi tasarlamak durumunda kaldim. Fakat

bugiin bile geri doniip kendi alternatifime bakar ve haz duyarim.



Katimei: YASAR USLU

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Aslhinda fikir ve fikrin gorsellestirilmesi ¢ok uzun soluklu bir ¢aba ve siire gerektirir.
Bundan dolayidir ki zor ama hizli tiikenen bir olgudur. Grafik tasarim tarihine
baktigimizda nasil bir siire¢ yasandig1 goriilmektedir. Ne tasarimlar ne tasarimcilar ne
gorseller geldi gecti diyebiliriz. Tasarim fikrinin kulucka ve sonrasini bir yazimda; “Tasa-
Tasar1-Tasarim” olarak yazmistim. Zihindeki sancili bir donem sonrasi topluma mal
edilen bir durum sdz konusudur. Nicolas Petersen (Grafik Tasarimci) “Iyi tasarim bir
soruna ¢Oziim bulmaktir, harika tasarim ise ayni soruna en basit ¢dziimii bulmaktir”
demektedir. Bunlarin yaninda iyi bir tasarim fikri, toplum i¢inde organik bir sekilde
yasamast, kabul gormesi, siireklilik kazanmasi, géze gelmesi ve her seyden dnemlisi kars1
tarafa ulagmasi, deneyimlenmesi ve doniitlerin olmasidir. Kisacasi tasarimda gorsel ilet-
ISIM, yani isimiz iletmek. Gorsellerdeki mesajlar1 kars tarafa hizlica iletmek. ..

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

O anda fikrimi sesli olarak telefona kaydederim. Veya o an yanimdaki birine anlatir, bana
hatirlatmasint isterim. El ¢antamda not defterim veya tabletim varsa tasvirler seklinde
notlar yazarim. Bol bol betimlemelerle zihin haritam1 olustururum. Farkli frekanslar ile
yelpazemi, skalami genis tutarak gorsel biling elde ederim. Boylece gorsel gorgii
kiiltiiriimii gelistiririm.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Aslinda tilkenmek bollugun habercisidir. Biz millet olarak son giiniin, son gecenin, son
an’1n giiciinii yasayanlardamz. Ozellikle dgrencilerde bunu gériiyoruz. Smav dncesi gece
bitirilen uygulamalar, projeler gibi.

Massimo Vignelli “Bir tasarimei bir kasiktan bir kente kadar her seyi tasarlayabilmeli”
demektedir. Fikir eskilerin deyimiyle tefekkiir daha ¢ok kelimeler veya kavramlarla
yapilan medcezirlerdir. Bu kelime ve kavramlar iizerinde gorsel aragtirmalar yaparim.
Bol bol gozlem yaparim. Beyinde zorlama oluyorsa, alan i¢inden uzmanlara (Grafik
tasarim disiplininden akademisyen, sektor i¢inde olan tasarimcilar, 6grenciler vb.) soru
sorarim. Yine zorlandigim veya ¢ikmaza girilen noktalarda, alan disindan (tarih, edebiyat,
felsefe, isletme vb.), disipliner olarak farkli boliimlerden akademisyen, 6gretmen, 6grenci

vb. sorular yoneltirim. Bir yerde okumustum. Geng¢ bir tasarimci bir ajans agmayi



diistintiyor. Fikir agisindan ilk bagvuru yapacagi yer neresi olur? Diye soru yoneltmisler.
Tasarime1 ¢ok ilging bir cevap vermis. GOZ DOKTORU demis. Aciklamasinda sdyle
anlatiyor; bu yerlesim yerinde yasayan insanlarin goéz saghigi nasil. Uzagimi daha iyi
goriiyorlar yoksa yakini mi daha iyi goriiyorlar. Ciinkii ona goére tasarimlarimda
kullanilabilirlik, biiyiikliik-kiiciikliik, ekonomiklik 6zelliklerini diistinmeliyim diye cevap
vermis. Bunlarin yaninda farkli yas gruplari ile iletisim kurarim. Bazen kii¢iik bir cocugun
sOylemi, fikir olarak 151k olabilir. Bazen de yash bir insanin soruya verdigi doniit farkli
bir kulvarda yol almaniz1 saglayabilir. Tasarim toplum i¢inde yasayacagi i¢in park, AVM,
kitapevi, kirtasiye, kafe vb. mekéanlarda gozlemler yapar, fotograflar ¢eker, kisa siireli
kiictik diyaloglar, sdylesiler gerceklestiririm.
4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Ben bunu otobiis duraklarina, terminallere benzetiyorum. Durak belki bir duraganlik-
duraksama gibi algilanan bir yer. Hareketsiz gibi algilanir ama aslinda en hareketli
yerlerdir aslinda. Farkli marka otobiisler, farkli insan ¢esitleri, daha bir¢ok farkliliklar
icinde barindiran mekanlardir. Bence iistii agik okullardir. Formal degil ama informal
yerlerdir. Beslenmek icin gayet yararli olabilir. Jetter Parnau “Tasarim BEYINDE,
Yaraticithlk RUHTA gizlidir” demektedir. Yani hem beynimizi hem de ruhumuzu
beslemeliyiz. Buradan yola ¢ikarak takip ettigim tasarim alaninda yerli veya yabanci
tasarimcilar veya web sitelerini ziyaret ederim. Bol bol gorsel aveilik yaparak, fikrime
yonelik ipuglar1 yakalamaya calisirim. Ekleme, eksiltme, sadelestirme gibi uygulama
bigimleri {izerinde deneysel ¢alismalar yaparim. Ozellikle son giinlerde bu tarz tasvir
yazma ¢ogaldi. Cilinkii Al artik bir nevi Hizir gibi yetisiyor gibi bir durum var. Artik
kabullenmek gerekiyor ki tasarim mecralar farkli bir zaman yasiyor. Direnmek yerine
uyum saglamay1 deneyimlemeliyiz. Uslubumuzdan 6diin verelim gibi algilanmasin.
Bilgimize ve tecriibemize bir level daha ekleyelim diyelim. Belki panel iizerinde o gozii
kapatiriz ama yeri geldiginde o g6z agilir ve sizi farkli bambagka yerlere gotiirebilir.
Bazen de bir tasarim fikri siir misralar1 arasinda olabilir diye siir okur, bazen de bir miizik
tinisinda olur diislincesiyle farkli tiirden sarkilar dinlerim. Yerli veya yabanci, s6zlii veya
sOzsiiz fark etmez. Belki bir arabesk sdylemlerinde belki bir rap sozlerinde belki de bir
caz notalarinda fikrimiz, sloganimiz gizli olabilir. Bir tasarimc1 devamli toplum iginde
olmalidir. Clinkii yapilan tasarim toplum i¢inde yasayacaktir, goriilecektir. Bunu suna
benzetirim hep. Bir yakininiz veya sizden biri farkli bir yerde okur, gorev yapar, yasar.

Onun yasadig1 yeri gérmek istersiniz. Tasarimda boyledir. Sizindir, sizden biridir o.



Yasadig1 yeri gérmek sizin hakkinizdir. Kendini giincellestirme toplumun nabzina gore
degismektedir. Toplumda neler oluyor, hangi renkler kullaniliyor, hangi jargon kelimeler
tiredi, bunlarin hepsi toplum ig¢inde yasiyor. Kore’deki renk trendini bilelim,
Eskisehir’deki renk skalasini da gézlemleyelim. Farkli kiiltiirler hakkinda tabii ki bilgili,
bilin¢li olalim ama kurumsal durus i¢inde kendi 6ze uygunlugu ve olabilirligi diisiinelim.
Tasarimda kiiltiirel dokulara katki saglayalim. Klise olacak ama farkliliklar zenginlik
kaynagi olabilir.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Yeni agilmis bir kafenin ismi ve logo-amblemi i¢in arkadaslar davet ettiler. Oncesinde
kamufle olarak gittim, oray1 gézlemledim. Cok salas bir yerdi. Duvarlarda ve yerde eski
kilim, halilar, nis i¢inde eski gaz lambasi, saz, kemenge, eski ahsap bavullar, gramofon,
eski radyolar, ¢ini-seramik objeler vb. vardi. Hele ki siyah beyaz bir ¢erceveli fotograf
vardi ki beni ¢ok etkiledi. Eski bir BMC kamyon 6niinde ¢ocuk figiirii yer aliyordu.
Cocukluguma gétiirdii beni. Organik bir bag kurdum orada. Ciinkii ayn1 kurgu ve
kompozisyonda benim de fotografim vardi. Bir yandan Radyo 45 caliyordu. Gengler
oldugu gibi orta yas kisilerde vardi. Kahve, komiir lizerinde yapiliyor. Biraz oturdum.
Sonra bir vatandas iceri girdi ve yan masaya oturdu. Y oresel sivesiyle ve birazda uzatarak
“bigaave vercen mi? Diye seslenince hemen ismini “BIGAVE” olarak belirledim.
Notlarim1 aldim. Logo amblem iizerinde taslaklar hazirladim. Aradan bir zaman gegtikten
sonra igyeri sahibiyle bulustum. Yasadigim siireci ve isyeri isminin ¢ikis hikayesini
paylastim. Cok organik bir isim oldugunu belirttim. Ve logo-amblem i¢in elimdeki birkag
taslagi gosterdim. Hemen kabul gordii ve artik o isim ve tasarimla yasiyor. Goethe’yle

bitireyim. “En zor sey, gézlerimizin dniinde ne oldugunu gérmektir.”



Katihmer: MEHTAP UYGUNGOZ

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Kullanilan tasarim malzemesinin, 6n planda gdze hitap ederken amacina ulagmasi ve
arka planda da izleyiciye beyin yoluyla farkli diisiinceler uyandirmasidir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Masa basina oturarak fikir bulma gayreti bazen sonu¢ vermez. O yiizden gezmek ( fiziki
veya dijital ), bakmak ve gérmek yaraticiligi tetikler. Uykuya gecmeden 6nce de yaratici
duygular beyine hiicum edebilir (bende oluyor).

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Tasarimdan anlayan veya normal bir insanla beyin firtinasi yapmak, o zamana kadar
diisiiniilmemis bakis acisini harekete gegirebilir.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Kenara kaldirip dikkatimi baska konulara veririm; beynimi bosaltacak ilgi alanlarina
yonelirim. Temiz beyinle tekrar eldeki tasarima doniis yaptigimda daha iyi sonuglar
aldigimi goriiriim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Ogrenciligimde verilen bir 6dev aklimdan ¢ikmaz. Tasarim konusu bir ¢ocuk kitabi
resimlemesi idi. Derya deniz olan ¢ocuk masallar1 arasindan birini segmek, resimsel kaygi
ile sekillendirmek beni haftalarca karin agrisina stiriiklerken, bir giin yere dokiilmiis boya
lekesi moralimi yiikseltti. Gordiigiim o lekeden hareketle ilk 6nce Dede Korkut
Hikayelerinden birine ilham kaynagi oldu, ardindan lekesel form olusturma segenegini
gelistirmemi sagladi. Son giin hizlica bitirdigim 6devimden de 95 alarak hem karin
agrilarimdan kurtuldum hem de sonucun basarisindan mutlu oldum. Bugiin bile ihtiyag

duydugumda benzer lekesel ¢oziimlere bagvuruyorum.



Katiime1: DILEK ERDOGAN AYDIN
1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?
Farkli, yenilik¢i ve yaratict olusu.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmay tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Genelde eskiz yaparken fikir bulurum.
3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?
Iyi islere bakip esinlenmeye caligirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Bu fikri tiretip bir kenara koyarim bdylece ondan koptugumu diisiiniip yenilerini bulmak
icin kendimi zorlarim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Sevdigim bir afig tasarimimda, fikir bulmami saglayan seyin konuyu ¢ok igsellestirmem
oldugunu hatirliyorum. Konuyu tanimlarken sozel olarak konuyu ifade edisimden yola

¢ikmigstim, durumu ve konuyu benzetme yontemiyle ele alip ¢oziim liretmistim.



Katilmei: EREN EVIN KILICKAYA
1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?
Ozgiin olmas: ve yaratici fikir barindirmasi

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Bolca eskiz yapmak en iyi fikir bulma yontemi olarak hala gecerliligini korumaktadir.
Bunun disinda gezdigim veya gordiigiim yerlerden de fikirler bulmaya ¢aligirim. Yani
gezmek ve yeni yerler kesfetmek de fikir bulma asamasinda destekleyici bir yol olarak
goriilebilir.

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Baska seyler diisiinmeye calisirim. Kafami dagitmaya gayret eder, yeni bir bakis agisi igin
tekrar toparlamaya baglarim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Tek bir tasarim fikrinin alternatiflerini (Renk, layout vs.) iiretmeye ¢abalarim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklari, durumlar veya olaylar nelerdi?

Lisans 6grencisi iken daha ¢ok tasarim siireci ile hasir nesirdik. Suanda gorevim icabi
idari islerden tasarim yapmaya ¢ok vakit bulamiyorum maalesef. Bu nedenle 6rnek de
eskilerden olacak. 2. siifta Grafik Tasarim dersinde Emre Becer hocamizin verdigi bir
konu vardi dergi kapagi tasarimi yapilacak ve glincel bir problem ele alinacakti.
Diistiniiyordum fakat aklima bir tiirlii yaratict bir fikir gelmiyordu. Bir kag¢ giin gecti,
proje devam ederken ¢ok sikildigimi hatirliyorum fikir bulmakta zorlandigimdan dolay.
Sonra izin isteyip siniftan ¢iktim, tuvalete gittim ve birden aklima bir fikir geldi.
Birdenbire aniden kafamda 6rtimcek aglarindan birbirine dolanmus bir yol canlands, trafik

sorununu ele almaya ¢alistigim bu tasarimdaki fikir bulma siireci ilging bir an1 olmustur.



Katilme1: SEDEF BINGOL CETINKAYA

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Bir tasarim fikrini iyi yapan tasarim problemine 6zgiin ve yaratici ¢éziim getirmesidir.
Bu ¢6ziim basit ya da ihtiyaca gore karmagsik da olabilir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Eskiz yapmak disinda benzer konularda yapilmis iyi ¢alismalara bakmak yol gosterici
oluyor. Hatta benzer konularda olmasa bile iyi islere bakmak ilham verebiliyor. Kisacasi
cok bakmak diyebilirim.

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Hemen derin nefes alir gokyliziinii izlerim. Kendime iyi gelecek sozler sdyler beni motive
edecek iyi miizikler dinlerim. Iyi miizik hep yardimc1 olmustur.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Genellikle boyle bir sey olmaz. Ciinkii alternatifli diisliniiriim. Ama olursa da her isin
farkli sekilde ¢oziilebilecegini bildigimden 6nce saplandigim fikirden uzaklasmak icin
farkl bir seye yogunlasir belki bir film izler ya da bir seyler okur. Sonra o problemi tekrar
distintiriim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Edding markasinin derz kalemi i¢in ¢alistyordum reklam ajansi yillarinda. Cok basit bir
sekilde kalemin islevini gosterecek bir ¢aligma isteniyordu. Diiz bir sey bir tiirli icime
sinmiyordu. Is dergide yaymlanacag: igin seffaf bir layer olarak asetet bir sayfa
onermistim. “tek kalemde silmek” fikrinden de bir slogan baglik atmistim. O fikri ajansin
tuvaletinde bulmustum. Bir seye yogunlastigimizda bazen gercekten fikrin nerde ne

zaman nasil gelecegi belli olmuyor. Cok sevdigim iyi bir is ¢ikmist.



Katihmei: KONUR KOLDAS

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Oncelikle amaca hizmet etmesi, izleyiciyi etkileyerek onda kalici iz birakmasidir.
Boylece tasarim fikri yasayacak ve c¢ikis noktasindan daha gelismis bir noktaya
ulasacaktir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Oncelikle konu iizerinde daha énce yapilmis calismalar inceleyerek yeni fikre daha genis
bir yol agmaya calisirken tekrar eden, bulunmus fikirleri uygulama riskinden de
uzaklagirim.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Uzerinde diisiindiigiim konudan tamamen uzaklasmaya calisarak zihnimde bambaska
konular canlandirmak yoluyla mobilya yer degisikligi yaparak bulunmasi gereken fikir
icin yeni alanlar, bosluklar yaratmaya c¢alisirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Bu fikrin iyi oldugunu kabul eder, kendimi takdir ederim ancak ¢ok daha iyi onlarca fikrin
derinlerde bir yerde beklemekte oldugunu kendime hatirlatarak takilinan fikri dinlenmeye
alip, sen biraz dinlen, ben yeni oyun arkadaslar1 bulayim sana diyerek konu iizerinde
diisiinmeye devam ederim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Anadolu Universitesi'ndeki lisansiistii egitimim siirecinde Prof. Tevfik Fikret Ucar'in
yonettigi bir ders projesi kapsaminda tirettigim onlarca tasarim fikri siirekli reddedilmis
ve fikirlerimin g¢aligmalarimin hi¢ biri kabul gérmemisti. Konu iizerine g¢aligmayz,
diistinmeyi birakmadan ancak yontem degistirerek bilgisayar basindan kalkip atolyede
elime miirekkep, boya bulastirarak yeni arayislara girdim ve projenin basindan beri
yaptigim c¢aligmalarin, verdigim emegin varligini yok saymadan bambagka fikirlerin
pesine diistim. Sonug¢ olarak harcanan zaman ve rafa kalkan onlarca fikir bana hala
dimdik arkasinda durabildigim ve kabul goren bir tasarim olarak geri dondiiler. Boylelikle
basarili tasarima giden siirecte denemelerin, arastirmanin ve emegin ortak giiciine tekrar

sahitlik etmis oldum



Katilmci: PINAR EKE

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Islevsellik ve estetii bulusturmasi, bir ve hatta birka¢ soruna ¢dziim iiretmesi, bunu
yaparken pratik olmasi.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmay tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Eskiz disinda 6rnek teskil edebilecek isleri incelemek ve iizerine diisiinmek de sik
kullandigim bir yol.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Baska, o fikirle ¢ok alakasiz bir isle/ugrasla ilgilenirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Fikrime agik miyim diye etrafimdan goriis almak.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Fikirlerin daima siireci basitlestirebilmekten geldigine inanirim. En yalin haliyle siirecin
biitiiniinii gorebildigimde en etkili fikirler ¢ikar hep. Aklimda kalan bir olay yok ancak
ilham1 buldugum yer ¢ogunlukla “bilmek”. Calistigim konu ile ilgili detayl1 bilgiye sahip
olmak o konuyu tanimakla es deger oldugundan tanidigim bir sey hakkinda fikir tiretmek

de kolay oluyor.



Katihmer: ZIYACAN BAYAR

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Bu soruya Donald Norman'in insan biligselliginin katmanlari1 formiilii izerinden bakmak
belki yararli olabilir. Bu baglamda iyi bir tasarim insanin ig¢giidiisel begenisi ve biligsel
kavramasi arasindaki k&priiyii kurabilen fikirdir. Oldukea 6z bigimde tariflersek Iletisim
kurmay1 hedefledigi insanlar iizerinde oldukca agik bir iletisim kurgulayabilmesi ve ayni
zamanda dogru ve ongoriilen duygular1 uyandirabilmesidir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Eskiz yapma asamasimin bir dnceki hali olan bol arasgtirma yapmak ve konu {izerinde
stirekli 6greniyor olmak yapilacak eskizlerin de derinligini arttirir diisiincesindeyim. Bu
ylizden arastirma en az eskiz kadar fikir bulmada 6nemli bir yoldur.

3- Fikir bulmakta tilkendiginizde ne yaparsiniz?

Bagka seylerle ilgilenirim. Bu sirada beynimin hala fikir aradigi fakat bunun {ist
katmanlarda c¢alisan goriiniir bir caba olmadiginin da bilincinde olurum.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Insanlarla test ederim. Takili kaldigim fikrin yalmzca ¢okga iiretmek askina m1 bir kenara
atmam gerektigi, yoksa gergekten hedefe ulasan gorsellik olup olmadig1 konusunda bana
geribildirim verir.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Ozel yeri olan bir hikayeden bahsedemem fakat lyi Tasarim Izmir etkinlikleri i¢in
yaptigim kimlik tasarimlarinda 6zellikle birkag aya varan diisiinme siireci karar vermenin
evreleri konusunda bana oldukga sey ogretti diyebilirim. {lk birka¢ haftada isler gibi
goriinen fikirlerin aragtirmalar dogrultusunda git gide evirilmesi ve bu uzun siirecin
sonunda son dakikada ortaya ¢ikan bambagka bir fikrin se¢ilmesi. 7 yil araliksiz siiren bu
tasarim serisi i¢in her yil tekrarlanan bu siire¢ ilging bir tesadiif. Ya da zihnin yaratici

stire¢ bulmada izledigi bir pattern.



Katihmer: SINEM UNAL

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Bana gore bir tasarim fikrini iyi yapan sey zamansiz ve dikkat cekici olmasidir. Iyi bir
tasarim, hangi zamanda olursak olalim mutlaka izleyicinin dikkatini ¢eker.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Bol bol arastirma yapmak. Farkli tasarimcilarin iglerini incelemek ve konu ile alakali ne
varsa okumak, izlemek, aragtirmak.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Eger iyice arastirmigsam, fikir bulmaya caligmay1 birakirim. Tamamlanmadigi igin
zihnimde agik kalan bu “sekmeye” hi¢ beklemedigim bir anda bir fikir mutlaka gelir.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Genellikle tek bir fikre takilip kalmam. Mutlaka aklima tasarim fikrini aradigim anahtar
kelimeleri bir kagida yazarim. Bu anahtar kelimeler iizerinde diistinerek farkli fikirler
bulmaya c¢aligirim.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Red Bull yarismasi. Diinyada “Yaratict Kutular” adiyla anilan Red Bull Yaratic1 Kutular
yarismasinda finale kalan 50 adayin eserleri Santral Istanbul'da sergilenecekti. Halka a1k
olan bu sergide jliri, tasarlanan kutularin tasarim fikrini ve kullanilan teknigi ne kadar iyi
yansittigin1 degerlendirdi. “Jingle Bulls” adim1 verdigim tasarimim ilk elli tasarim
arasinda yer ald1 ve sergilenmeye hak kazandi. Bu beni tasarim alanina adim atmaya
tesvik etti ve ilham verdi. Burada Red Bull'un enerji verme, ugurma gibi mesajlarint géz
ontlinde bulundurarak yilbasi temasindan ve Noel Baba efsanelerini arastirarak, kendisini
ucuran geyikler yerine redbull kutularin1 koydugum gergek malzemelere dayali bir eser

tasarladim.



Katihmer: FUNDA OZBUCAK

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Islevsellik: Tasarim, kullanici ihtiyaclarin1 karsilamali ve belirli bir islevi yerine
getirmelidir. Tasarimin temel amacmi anlamak ve bu dogrultuda islevsel olmasi
onemlidir.

Kullanilabilirlik: Tasarim, kullanicilarin  kolayca anlayabilecegi ve etkilesimde
bulunabilecegi bir yapiya sahip olmalidir. Kullanilabilirlik, kullanic1 deneyimini artirarak
tasarimin basarili olmasina katkida bulunur.

Estetik Deger: Tasarimin estetik agidan ¢ekici olmasi, genellikle kullanicilarin ilgisini
ceker ve tiriiniin veya hizmetin algisini olumlu yonde etkiler.

Orijinallik: Tasarim, yenilik¢i ve orijinal olmalidir. Bagkalarindan farkli, 6zgiin bir bakis
acist sunarak dikkat c¢ekici ve hatirlanabilir olabilir.

Kapsamlilik: Tasarim, genel bakis1 ve detaylar1 igermeli, kullanicilarin ihtiya¢ duydugu
bilgileri eksiksiz bir sekilde iletmelidir.

Teknoloji ile Uyum: Eger bir dijital tasarim s6z konusuysa, kullanilan teknoloji ile
uyumlu olmali ve ¢agin gereksinimlerini karsilamalidir

Hikaye Anlatma Yetenegi: Tasarim, bir hikaye anlatma yetenegi ile kullanicilar
etkilemeli ve onlara bir deneyim sunmalidir.

Esneklik: Tasarim, farkli platformlarda ve farkli cihazlarda uyumlu bir sekilde
caligabilme esnekligine sahip olmalidir.

Marka Tutumunu Yansitma: Eger tasarim bir markay1 temsil ediyorsa, marka degerlerini
ve tutumunu dogru bir sekilde yansitmalidir.

Geri Bildirim Alma ve lyilestirme: Tasarim siirecinde geri bildirim alma ve bu geri
bildirimleri kullanarak tasarimu siirekli olarak iyilestirme yetenegi, basarili bir tasarimin
onemli bir 6zelligidir.

Iyi bir tasarim fikri, bu faktdrlerin dengeli bir sekilde bir araya getirilmesiyle ortaya cikar.
Bu, kullanicilarin ihtiyaglarini karsilamak, estetik bir deneyim sunmak ve 6ne ¢ikmak
icin onemlidir.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmay tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Aragtirma ve Analiz: Ilk adim olarak, tasarimcilar belirli bir proje veya konuyla ilgili

detayli bir aragtirma yapabilirler. Bu, mevcut trendleri, sektorii, hedef kitlenin



ihtiyaclari1 ve benzeri faktorleri anlamak icin 6nemlidir. Bu bilgiler, tasarimcilara
tasarim siirecinde rehberlik edebilir. Mood Board Olusturma: Mood board, renk paletleri,
grafik ogeler, fotograflar ve diger ilham verici 6gelerin bir araya getirildigi bir
koleksiyondur. Tasarimcilar, mood board olusturarak gorsel bir rehber elde edebilir ve
tasarim fikirleri i¢in ilham alabilirler.
Brainstorming (Fikir Patirtis1): Grup halinde veya bireysel olarak yapilan beyin firtinasi,
yaratici fikirlerin ortaya c¢ikmasina yardimci olabilir. Farkli konseptlerin hizlica
paylasilmasi ve tartisilmasi, tasarim fikirlerinin gelisimine katki saglar.
Kullanic1 Geri Bildirimi: Var olan bir tasarimi kullanicilardan alinan geri bildirimlere
dayanarak iyilestirmek veya yeni fikirler gelistirmek de miimkiindiir. Kullanicilar, iiriin
veya hizmetle ilgili ihtiyaclar1 ve beklentileri hakkinda 6nemli bilgiler saglayabilirler.
Doga ve Cevre Incelemesi: Doga, sanat, mimari ve gesitli cevresel etmenler, tasarimcilar
icin ilham kaynaklar1 olabilir. Dogal formlari, renkleri ve desenleri inceleyerek tasarim
fikirleri gelistirebilirler.
Oykii Anlatma: Tasarim siirecini bir hikaye olarak diisiinmek, tasarimcilarin daha derin
ve baglamli fikirler gelistirmelerine yardimci olabilir. Tasarimin kullanicilarla nasil
etkilesime gececegi ve nasil bir deneyim sunacagi hakkinda bir hikaye olusturmak,
tasarimin yonlendirici bir vizyonunu belirleyebilir.
Bu yontemleri bir araya getirerek, tasarimcilar daha kapsamli, kullanilabilir ve etkileyici
tasarim fikirleri olusturabilirler. Her bir tasarimcinin tercih ettigi yontem, kisisel ¢alisma
tarzina ve projenin gereksinimlerine bagh olarak degisebilir.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?
Mola Verme: Zihinsel bir mola, bazen en iyi ¢oziimdiir. Bir silire uzaklagmak, dinlenmek
veya baska bir seyle ilgilenmek, zihinsel tazeleme saglayabilir ve yeni perspektifler
sunabilir.
Farkli Alanlarda Aragtirma Yapma: Tasarimcilar, ¢alistiklar1 alandan farkli konulara
yonelerek yeni perspektifler kazanabilirler. Bu, tasarim siirecine farkli bakis acgilar1 ve
ilham kaynaklar1 ekleyebilir.
[Tham Almak I¢in Disar1 Cikma: Doga yiirilyiisleri, miize ziyaretleri veya farkli bir ¢evre,
tasarimcilara yeni fikirler bulma konusunda yardimci olabilir. Disarida olmak, duyular
harekete gecirerek yaraticilig artirabilir.
Giinliik Tutma: Ilging gézlemler, diisiinceler ve ilham kaynaklar1 giinliikte kaydedilebilir.

Bu, tasarimcinin zihinsel siiregleri daha iyi anlamasina ve ilham kaynaklarini daha etkili



bir sekilde takip etmesine yardimce1 olabilir.
Farkli Disiplinlerden ilham Alma: Tasarim diinyasi disindaki disiplinlerden, &rnegin
edebiyat, miizik, sanat veya bilimden ilham almak, tasarimcilara farkli bir bakis agisi
sunabilir.
Once Hedef Belirleme Sonra Yaratma: Tasarimcilar, dnce hedeflerini belirleyip ardindan
tasarim siirecine odaklanabilirler. Belirlenen hedefler, diisiince siirecini yonlendirebilir
ve tasarimcinin odaklanmasina yardimci olabilir.
Isbirligi Yapma: Isbirligi, farkli bakis agilari ve diisiince tarzlari getirebilir. Diger
tasarimcilarla veya takim iiyeleriyle bir araya gelmek, yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasina ve
problem ¢dzme siirecine katkida bulunabilir.
Gegmis Calismalar1 Gézden Gegirme: Onceki projelerinizi veya baskalarinin basarili
tasarimlarini gozden gegirmek, ilham almaniza ve yeni bir projede kullanabileceginiz
ogeleri tanimlamaniza yardimci olabilir.
Her tasarimcinin ¢alisma tarzi farkli oldugu i¢in, bu Onerilerden hangisinin en etkili
oldugunu belirlemek kisisel bir siirectir. Fikir tikanikligiyla basa ¢ikmak i¢in birkag farkli
strateji denemek, genellikle yaraticilig1 canlandirabilir ve yeni perspektifler sunabilir.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir
Perspektif Degistirme: Farkli bir bakis acist benimsemek i¢in bir siireligine projeden
uzaklagin. Tasarimi baska bir kisinin goziiyle diistinmeye ¢alisin. Kullanici
perspektifinden bakarak tasariminizi degerlendirin
Mood Board Olusturma: Tasariminiza ilham vermek ve yeni fikirler bulmak i¢in bir mood
board olusturun. Renk paletleri, desenler, gorseller ve ilham aldiginiz 6geleri iceren bir
koleksiyon olusturun.
Kiiciik Hedeflere Bolme: Biiyiik bir tasarim problemini kii¢lik pargalara bolerek her bir
parcay1 ayr1 ayri ele alin. Kiigiik hedeflere odaklanmak, daha yonetilebilir ve ¢oziilebilir
bir problem seti olusturmaniza yardimci olabilir.
Iligkileri ve baglantilar1 daha iyi anlamak, yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasma yardimci
olabilir
Igsel Giinliik Tutma: Igsel diisiincelerinizi ve duygularmzi bir giinliikte yazmak,
duygusal blokajlar1 agmaniza ve i¢sel motivasyonu artirmaniza yardimci olabilir.
Her tasarimcinin zorlandigi durumlar farklidir, bu nedenle bu 6nerileri kisisel ¢alisma
tarziniza ve projenizin gereksinimlerine uyarlamak Onemlidir. Farkli yontemleri

deneyerek, yaraticiliinizi  canli tutabilir ve tasarim = siirecinizde ilerleme



kaydedebilirsiniz.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Problem: Bir kullanict deneyimini iyilestirmek veya belirli bir ihtiyaci karsilamak
amaciyla yeni bir tasarim fikri gelistirmeye karar verdim.

Arastirma: Ik olarak, sektdrdeki trendleri, mevcut ¢dziimleri ve benzer tasarimlari
arastirdim. Bu asama, sektordeki bosluklari ve kullanicilarin karsilagtigi sorunlar
anlamami sagladi.

[lham Kaynaklari: Daha sonra, ilham almak i¢in farkli kaynaklari kesfetmeye basladim.
Bu kaynaklar arasinda sanat, doga, kitaplar, diger tasarimcilarin ¢aligmalari, miizik ve

hatta giinliik yagam yer alabilir.



Katihmer: DENIZ ERTEN
1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?
Islevsellik, 6zgiinliik, uygulanabilirlik.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢ogunlukla eskiz yapmay tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Calisacagim konuya dair hizli bir arastirma yaparim. Bunun amaci gorsel ve zihinsel
olarak kendimi tetiklemektir. Kendi bilgi birikimimle buluntular: birlestirerek bir beyin
firtinas1 yaratir ve fikre ulagmanin yaratici siirecini baslatirim, eskizle devam ederek bu
yaratim siirecini gelistiririm.

3- Fikir bulmakta tiikendiginizde ne yaparsiniz?

Eger vakit sikintim yoksa konudan tamamen uzaklasir ve kendime zaman veririm. Dar
vakitli islerde muhakkak birileriyle beyin firtinas1 yaparim. Kimi zaman bir ise ¢ok
baktigimda, yani tiikenmislik anlarinda korlestigimi hissederim ve denkleme benim
goremedigim farkli bakis acilarin1 sokmanin 6nemine inanirim.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Bu gibi durumlarda daha derin bir arastirmaya girmem gerektigini hissederim. Bir
konuyla 1ilgili kesinlikle uygulanabilir en az 2-3 fikir bulmadan yola devam etmeyi
istemem ve fikre agik olmay1 gelisim agisindan tehlikeli bulurum.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Basitce; bir sanat kitab1 tasarimi dersi i¢in hazirladigim miizigin gorece 6znel, gorsel
yorumlamast olan projemden 6rnek verecegim. Burada hayat boyu miizige duydugum
ilgi ve konservatuar gegmisimden kaynaklanan bilgi birikimim, giiglii gorsel hafizam,
zevkle yaptigim kaligrafi calismalarim ve asemik yazi {izerine yazdigim tez nedeniyle
lekesellik ve agik anlamli yazilara olan gorsel asinaligim sayesinde, ritim, renk, vurus,
leke, tasarim ve malzeme bilgimi, miizigin bende yarattig1 duygularla birlestirmistim.
Goriilecegi gibi, yasanmisligim, duygu ve bilgi birikimim, ilgi alanlarim, bu projenin
tasarim fikrinin en biiylik temel taslar1 olmustur dolayisiyla ¢ok gérmek, cok okumak ve

tecriibe, bence fikirleri besleyen en 6nemli unsurlardir.



Katimei: BARIS HASIRCI
1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?
Konular arasinda, konu ve gorsel arasinda, gorseller arasinda kurulan ilging bir baglanti,
izleyeni giilimsetebilecek bir iligkinin sunulmasi olabilir. Ziraat Bankasi'nin logosu
cocuklugumda bile ¢ok etkilerdi beni. “Z” ve “B” harflerinin basak biciminde
kullanilabilmis olmasi ¢ok sasirtirdi. izleyeni sasirtmak, giilimsetmek 6nemli sanirim.
2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?
Kursunkalem ve kagitla hizli taslaklar yapmak en sik kullandigim yontem herhalde.
Bununla birlikte, fikir bulmak icin ¢alisilacak konuyu iyi anlamak, konuyu arastirmak
yeni diislincelerin dogmasina, baglantilarin kurulmasina yardimei olabiliyor. Basarili
buldugum tasarimcilarin g¢aligmalarini, ufuk acici, farkli bigimlerde diisiinmeyi
ornekleyen calismalart incelemek, nasil bir ¢aligma yapmak istedigimi anlamami da
kolaylastirabiliyor.
3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?
Fikir bulamam bazen konuyla ilgili yeterince bilgiye sahip olmamamdan kaynaklaniyor
olabiliyor. Bununla birlikte, bazen konuyla ilgili ¢ok bilgiye sahip olup, kuramsalliga ¢cok
agirlik verdigim i¢in konun gorselligini ¢ozemiyor olabiliyorum. Sonug olarak, ¢ok kesin
olarak sdyleyemeyecek olsam da, bazi durumlarda daha ¢ok bilgiye ihtiyacim olmasi
gerektigi i¢in arastirmaya agirlik veririm, bazi durumlarda da biriken bilgileri bir kenara
birakip gorsellige odaklanir, bilgi birikiminin dogal olarak ortaya ¢ikacagina giivenmeye
caligirim.
4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?
Bazen takilip kalmanin nedeni, bir sey anlatmaya calismaya ¢ok takilmam olabiliyor o
yiizden konuyu anlatmaya ¢aligmay1 birakip bigimlerle, harflerle, kompozisyonla sadece
oynamak diislincelerin 6zgilirlesmesini saglayabiliyor. Hesapsiz, ¢cok daha gelisigiizel
ilerlendiginde kendiliginden ortaya ¢ikan iligkileri gérmeye, onlar1 kullanmaya ¢ok daha
acik olabiliyorum.
5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Onceki sorularda degindigim konuyla ilgili bir érnek geldi aklima: 8 Mart Diinya



Kadinlar Giinii'yle ilgili diizenlenen bir serginin afisini hazirlamaya c¢alistyordum. Afisle,
bigcimlerle anlatmak istediklerimi kuruyor, bicimleri bunlar1 yansitacak bicimde
olusturmaya calistyordum yalniz taslaklarim belki kullanilabilecek olsa da pek tat
vermiyordu. Uzunca bir siire afis lizerinde ugrastiktan sonra az ¢ok bir ¢calismada karar
kildim. Artik caligma tamamlanmaya yakin oldugu i¢in rahatlamig bir bi¢imde son bir
kez tasarim 6geleriyle kisaca oynamak, atladigim bir sey var miydi bir kere daha bakmak
istedim. Sadece gerekli olan yazi, logo gibi dgeleri yerlestirdim ve onlarla oynamaya,
egip bilkkmeye, kat1 diisiincelerime ¢ok da uymayabilecek bigimler olusturmaya, iliskiler
kurmaya basladim. Uzun siiredir ilk defa ¢alisirken eglenmeye, sasirtict ve belki etkili
olabilecek iligkiler goriip kullanmaya basladim. Boylelikle afisi teslim edecegim son giin
sifirdan bir afis calisip kisa siirede tamamladim ve ¢alisma hem i¢ime sindi hem de
sonunda bu calisma kullamldi. Inanilmaz bir ¢alisma oldu mu? Biiyiik olasilikla hayir,
yalniz 6nemli olan; c¢alisirken sasirdim, eglendim ve az da olsa aklimdaki kaliplar
biikiildii. Tasarimla ilgili bildigim kurallara uymaya ¢aligsmak yerine kendim i¢in radikal
yaklagimlar uygulasam, kendimi zorlamay1p serbest ¢aligsam, malzemeyle oynasam da
temeldeki tasarim bilgimin, anlayisimin dogal olarak ortaya c¢iktigini, tasarim

korudugunu gérmiis oldum.



Katihmer: ZAFER LEHIMLER

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Tasarim fikrinin dayandig1 temel igeriktir. Iyi bir tasarim fikrini ise temelden etkileyen
sey bilgi birikimi ile sekillenen entelektiiel yapidir. Icerik agisindan yapilan
yazinsal/gorsel arastirma tasarim fikrinin olgunlagsmasina yonelik her tiirlii olasiligin
gbzden gecirilmesine yon vererek bi¢imin karakterini belirler.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Iki boyutlu bir kagit yiizeyde eskiz yapmaya nadiren ihtiya¢ duyarim. Benim icin eskiz
sadece zihinsel slirecte baslar ve sonuglanir.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Fikir bulmada tiikendigim bir siire¢ yasamadim. Bana gore iyi bir tasarimci higbir zaman
fikir bulmada tiikkenmez! Sadece etkili bir gorsel mesaj agisindan gesitlendirebilecegi
tasarim fikirlerinden hangisini uygulamaya karar vereceginde gelgitler yasayabilir.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Gorsel olasiliklar ¢esitlendirerek pek ¢ok farkli deneysel siireci takip ederim.

6- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Benim i¢in bir doniim noktasi olan en 6nemli tasarim fikri 2011 yilinda Almanya'da
diizenlenen “Project Sunhine for Japan” etkinligine gonderdigim ve “En lyi Afis” 6diilii
aldigim “Radiation” isimli afig tasarimidir. Afisin eskiz siireci tamamen zihinsel bir
siiregte gerceklesti. Dolayisiyla “Radiation” isimli afig tasarimindan itibaren her tiirlii

eskiz siireci sadece zihinsel bir siireci kapsamaktadir.



Katihmci: ONDER SAKIP DUNDAR

1- Sizce bir tasarim fikrini iyi yapan nedir?

Bana gore tasarim fikrini iyi yapan sey ezberin disina ¢ikarak beklenmedik, bilinmedik
yollara girerek problemi ¢ozmektir. ilk akla gelen ezberlenmis yollarla sonuca ulasmak
yerine yeni yollar ve yontemler arastirmanin bizi iyi fikre gotiirecegine inantyorum.

2- Tasarimcilar fikir bulma asamasinda ¢cogunlukla eskiz yapmayi tercih ederler.
Tasarim fikri bulmak i¢in eskiz yapma disinda izlediginiz bir yol var m1? Varsa
nedir?

Bana gore tasarim fikrini iyi yapan sey ezberin disina ¢ikarak beklenmedik, bilinmedik
yollara girerek problemi ¢ozmektir. ilk akla gelen ezberlenmis yollarla sonuca ulasmak
yerine yeni yollar ve yontemler arastirmanin bizi iyi fikre gétiirecegine inantyorum.

3- Fikir bulmakta tiilkendiginizde ne yaparsiniz?

Tikanmak diye tabir ettigimiz bu an her tasarimcinin mutlaka basma gelen bir sancidir.
Ben boyle durumlarda 6nce bir soluklanip yontem degistirmeye ¢alistyorum. En basa
doniip bagka bir perspektiften bakmaya ¢alistyorum.

4- Tek bir tasarim fikrine takilip kaldiginizda ¢oziimleriniz nelerdir?

Tek bir tasarim fikrine takilip kalma hali bana gore bir dnceki sorudaki sancidir. Bazen
asla sizi ¢Oziime gotiirmeyecek bir fikre adeta kenetlenip o fikri bir yere de
gotiiremezsiniz. Boyle durumlarda en iyi yontem vazge¢mek ve basa donmektir. Her
hangi bir fikre asik olmak bizi tikanikliktan baska bir yere gotiirmez.

5- Sizin i¢in 6zel olan ya da aklinizda kalan bir fikir bulma hikayenizi paylasabilir
misiniz? Nasil bir siire¢ yasadiniz, sizi o fikre gdotiiren ¢agrisimlar, ilham
kaynaklar1, durumlar veya olaylar nelerdi?

Fikir bulma anlarim degigkenlik gosteriyor. Bazen briefi dinlerken buluyorum. Bazen
uyurken. Bazen sunmam gereken tarihe ¢ok fazla yaklastigim anda. Ama c¢ogu fikri
uykuyla uyaniklik arasinda bir yerde buldum. Tam o esnada uykuya dalmayip kalkip

hemen bir eskiz yapmak ya da not almak gerekiyor tabii :)



Katilmci: EVAN ABRAMS

1- In your opinion, what is it that makes a design idea good
Good “ideas” are like leverage. They do more with less. A good idea effectively
accomplishes a goal or outcome of some kind.

2- Designers often prefer making sketches during the idea generation phase. Do
you have any other methods for coming up with design ideas besides sketching?
If so, what are they?

It may be true that some do, but in my experience it starts with words before any images
are created. A script becomes an AV Script which becomes boards and sketches. A brief
describes deliverables and those are drawn up. The ideas exist before the sketches, the
sketch is only the refinement of the idea into a visible form.

3- When you feel stuck in generating ideas, what do you do?

I return to the problem. Who is this for? Why are we doing it? What are we trying to
accomplish? The goals and purpose of the thing dictate the direction. The problem will
lead us to areas of research, things we can observe or test, trends we can oppose or follow,
we must step out of the void and into the environment.

4- When you find yourself fixated on a single design idea, what strategies do you
employ to overcome this?

I return to the source, same as being stuck in generating ideas. But, if I'm fixated on an
idea it's typically because we have iterated and refined and followed a process that tells
us we are dug into the right course. If we were fixated on an idea that does not satisfy the
requirements then it's the same as not having an idea so we return to the source.

5- Could you share a personal or memorable story of how you came up with a
specific idea? What was the process like, and what were the associations,
sources of inspiration, situations, or events that led you to that idea?

I don't have many memories of these things. They are not remarkable or interesting. Ideas
are a thing I create and discard with incredible regularity. To me, it is like asking a farmer
if they remember any seeds they planted. Until it becomes a prize winning pumpkin, it's
just a seed. Most seeds are nothing and are completely useless. I remember the execution

of ideas, much more than their genesis.



Katilmei: LUKAS VOLDERAUER
1- In your opinion, what is it that makes a design idea good?
A good design idea is characterized by a clear goal, user-centricity, innovation, aesthetic
responsiveness, functionality, coherence, consistency and adaptability, while being
flexible enough to accommodate different contexts.
2- Designers often prefer making sketches during the idea generation phase. Do
you have any other methods for coming up with design ideas besides sketching?
If so, what are they?
Various methods for generating design ideas, besides sketching, include creating mind
maps, brainstorming, assembling mood boards, analyzing user personas, prototyping,
taking roles, observing and analyzing trends, associating words, analyzing competitors,
and using constraints as a source of inspiration.
(If the question is limited to visual sketching only): Another option would be to create a
collage from ideas you have collected yourself (for example, your own photos of different
designs or on Pinterest) This approach is similar to the mood board (or a StyleCape) but
is not for presenting to the client...
3- When you feel stuck in generating ideas, what do you do?
When 1 feel stuck in the ideation process, it helps to take a step back, change the
environment, engage in activities away from the project, seek inspiration from multiple
sources, collaborate with others to get fresh perspectives, or revisit the goals and
constraints of the project to spark new thoughts.
4- When you find yourself fixated on a single design idea, what strategies do you
employ to overcome this?
Fixation on an idea can be due to unclear briefs or insufficiently elaborated earlier steps.
Thorough planning and clear communication in the early stages of the design process are
crucial to encourage diversity and avoid such fixations):
When I become fixated on a single design idea, I employ strategies such as taking breaks
to gain a different perspective, seeking feedback from colleagues or mentors to gain
alternative viewpoints, exploring creative activities outside of the project to refresh my
thinking, researching to discover new inspiration, and challenging assumptions by
brainstorming alternative concepts to encourage a more diverse range of ideas.
5- Could you share a personal or memorable story of how you came up with a

specific idea? What was the process like, and what were the associations,



sources of inspiration, situations, or events that led you to that idea?
I think the most important thing in creative services (not art) is to understand the client -
I'll give you two examples that have significantly influenced not only the design process
but also the whole marketing process (just graphic design examples for you here of
course):
Ist example: a client complained about his horrible past - he was often teased, and was
never really taken seriously because of his small height. After all these years, he now
wants to start his own business and show the world that he too can achieve great things
After this sentence, a majestic logo with capital letters (not small letters - see statement
“small” from above) and a steadfast corporate design were created in the visual area.
2nd example: A new corporate identity should be created for 4 ladies who run a beauty
salon. The contract was drawn up and only needed to be signed. However, this contract
was not signed because all 4 ladies were firmly convinced that their stars (horoscope)
were not aligned well this month and they would only sign next month...
They actually signed next month and we based the entire concept on “Stars in the beauty

industry” - this was of course also incorporated into the corporate design

I hope I was able to give you some insight into your question “Where do ideas come
from”. In short: the idea actually already comes from the customer - we as service
providers have to understand, absorb and feel this idea in order to deliver good results.

The questions you mentioned above help us to do this.
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