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Ozet

Imge, tasarlama edimi semsiye kavrami altinda toplanan tiim
disiplinlerde yer edinmis bir kavramdir. Tasarim imgesi ise genellikle
tasarlayicinin erken evre iiretimlerinde 6nce zihninde beliriveren ve
tasarlanan, secilen aktarim yontemiyle fiziksel diinyada ifade bulan
bir olgudur. Bu aktarim yontemlerinden biri de eskizdir. Eskiz
tasarlayicinin i¢ diinyasiyla baglanti kurdugu 6znel bir deneyim,
yaraticl bir ifade bigimi ve gorsel diisiinme aracidir. Baslica sanat,
resim ve mimarhk dallariyla iligkilendirilebilecek farklh katmanlara
haiz bir yaratim bi¢imidir. Tasarlayici 6znenin algi, birikim ve
deneyimlerinin aktariminda tasarlama ediminin ve tasarim
stireclerinin bir parcasi olan zihinsel aragtir. Teknoloji etkisinde
gelistirilen temsil araglar1 dolayisiyla eskiz yeni acilimlar
gostermekte, tasarim imgesinin diisiinsel stiregleri de bu durumdan
etkilenmektedir. Gelismelerin eskiz olgusunda yarattig etki, imkan,
kisithlik ve olanaklari anlamaya yonelik ¢alisma, farklhilasan temsil
yontemlerine bagli tasarim imgesinin temsille diyalogunu ve
tasarlama edimindeki konumunu irdeler. Arastirma, tasarimda temsil,
imge ve eskiz bagintisina genel bir bakisla baslar. Bu bagintiy1
geleneksel ve giincel yaklagim araciligiyla iiretilen ¢iktilar baglaminda
ozellestirerek devam ettirir. Temsilin tiretim bicimlerini ¢izgi yoluyla
iiretilen eskiz ve kelime istemcilerin trettigi piksel tabanl ¢iktilar
cercevesinde nitel aragtirma yontemlerinden icerik analizi
yaklasimiyla degerlendirir. Calisma sonucunda gorilmiustir Kki;
gerceklesen gelismeler tasarlayiciya hiz, varyasyon iiretimi gibi
faydali sonuglar saglamanin yani sira imgenin tlretim bigimine
miidahale etmekte ve tasarimin ortiikk bilesenlerini yadsimaktadir.
Realite idealize edilirken yaraticilik ve anlam iiretimini tetikleyen
muglaklik geri planda kalmakta, elin ussal yonlendirmeleri ve zihin-
g6z koordinasyonu bu etki dolayisiyla degismektedir. Calismanin
sanat ve tasarimda temsil olgusunun dijitallesme ile déniisiimiinii
irdeleyen arastirmalara katki saglayacag: diisiinilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Tasarim, imge, eskiz, temsil, dijitallesme.

Akademik Disiplin(ler)/Alan(lar): Sanat ve tasarim, hesaplamal
tasarim, tasarim araglari ve teknolojisi.

Abstract

Image is a concept that has gained a place in all disciplines gathered
under the umbrella term of design. The design image is a phenomenon
that first appears and is created in the designer’s mind in the early
stage of production. It is expressed in the physical world through the
selected transfer method. One of these transfer methods is sketching.
Sketching is a subjective experience, a form of creative expression,
and a visual thinking tool, where the designer is in touch with her/his
inner world. It is a form of creation with different layers that can be
associated with the main branches of art, painting, and architecture. It
is a mental tool that is a part of the design act and processes in the
transfer of the designer's perception, knowledge, and experience.
Sketching shows new expansions due to the representation tools
developed under the influence of technology. The intellectual
processes of the design image are also affected by this situation. The
study tries to understand the effects, possibilities, limitations, and
opportunities created by the developments in sketching. It examines
the dialogue of the design image with representation and its position
in the act of design in the scope of differing representation methods.
The research begins with an overview of the relationship between
representation, image, and sketch in design. It continues this
relationship by customizing it in the context of the outputs produced
by the traditional and current approaches. It evaluates the production
modes of representation with a qualitative content analysis approach
within the framework of the sketch produced by line and pixel-based
sketch produced by the words. As a result of the study, it is seen that
the developments that have taken place not only provide useful
results such as speed and variation production to the designer, but
also interfere with the way the image is produced, and the implicit
components of the design are ignored. While the reality is idealized,
the ambiguity that triggers creativity and meaning production
remains in the background, and the rational guidance of the hand and
mind-eye coordination changes due to this effect. The expectation is
that the study will contribute to research on the transformation of
representation in art and design as a result of digitization.
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1. Giris

En genel anlamiyla eskiz tasarlayicinin i¢ diinyasini yansitan kisiye 6zgi ve 6znel bir deneyimdir. Hizl,
imgesel ve anlik bir ifade bicimi ve gorsel diisiinme aracidir. Tasarim stirecinin erken evrelerinde eskiz
¢izimi yoluyla tasarim problemi iizerinde diisiiniilebilir, sorunsali anlama araci olarak eskiz kullanilabilir
ve yine eskiz araciligiyla problematige sunulan ¢6ziim onerileri ifade edilebilir. Bilisim ¢aginin getirisi hiz,
verimlilik gibi konular tasarim siirecinden beklenilenleri etkilemektedir. Teknolojik gelismeler tasarlama
edimleriyle bag kurmus disiplinlere yeni tasarim ve temsil yontemleri 6nererek isleyis pratiklerine etki
etmektedir. Tasarim diisiincesinin imgelenmesi ve gorsellestirilmesi arasindaki siire¢ kisalmakta, eskiz
olgusu farkli bir anlam ve temsiliyete bliriinmektedir. Tasarlama ediminin sinirlari yeniden ¢izilirken sanat
ve tasarim gibi birbirine ickin iki temel disiplinin kuvvetlenen bagi 6n plana ¢ikmaktadir. Pratiklerin
dijitallesme getirisi bilgi iletisim teknolojileriyle paydas yaklasimlar iiretmesi, basta yapay zeka olmak
iizere yeni teknolojilerden faydalanan bir disiplinlerarasi tutum gelistirme arayisina sebep olmaktadir.
Teknolojik olanaklar sezgisel bicimde olusturulan soyut tasarim imgesini kelime istemcileri araciligiyla
iiretilen fotorealistik gorsellere doniistiirmekte, ¢cizme edimi araciligiyla imgenin somutlastirilmasi i¢in
farkl olasiliklar ortaya ¢ikmaktadir.

Literatiirde metinden-imaja goriinti ireticilerin yeni bir eskiz bicimi olma potansiyeline dikkat ceken
calismalar mevcuttur (Tong vd., 2023, s. 245). Yapilan ¢alismada bu diisiinceye paralel bir yaklasim
benimsenmistir. Metinden-imaja gortintii iireticilerden hem tasarim stiidyolarinda (Tong vd., 2023) hem de
tasarim ofislerinde (Barker, 2023) tipki ¢izgisel eskizde oldugu gibi tasarlama ediminin erken evrelerinde
yararlanildig1 gérilmistiir. Sayilar gittikge artan bu tip goriintii lireticiler ve artan kullanim egilimleri sanat
ve tasarim c¢evrelerinde cizgisel eskizin fayda ve gerekliliklerini tartismaya agmaktadir. Bu durumdan
hareketle piksellerden olusmus metin tabanli bu erken evre imge iiretimleri ¢alisma igerisinde piksel tabanli
eskiz olarak ifade edilecektir.

Tasarim ve teknoloji iligkisine temsil olgusu cercevesinden bakma gerekliligi ve dijital yontemlerin
gelecekte giderek daha fazla kullanilacagi ongoriisiinden hareketle; bu durumun tasarim firiinlerine
etkilerinin tartisilmasi ihtiyaci ¢alismanin arastirma nedenini olusturur. Degisen tasarlama anlayislarini
imgenin ifade bicimleri lizerinden okumaya yonelik calisma, gelistirilen temsil ara¢larinin yeni birer ifade
gelenegi 6nererek tasarlayici 6znenin diisiinme bigimini degisime ugrattig1 savi iizerine temellenir. Kalitatif
arastirma tekniklerinden igerik analizi yontemiyle gerceklestirilen betimsel ¢alismada bilimsel kitap ve
dergiler, siireli yayinlar, dijital veri tabanlar1 ve tezlerden faydalanilarak ¢alismanin kapsam ¢izilmektedir.
Temsilin teknoloji etkisinde doniistimii ¢izgisel eskiz ve piksellerden olusmus eskiz olmak iizere iki farkh
diizlemde tartisilmakta, bahsi gecen bu doniisiimiin tasarim imgesine ve disiincesine etkileri tasvir
edilmeye calisilmaktadir. Dijitallesmenin tasarlama edimini odagina alan disiplinleri birbirine
yakinlastirmasi sebebiyle calisma tiim tasarim pratiklerinde karsilik bulabilen bir cerceve sunar.
Alanyazinda gelisen temsil yontemlerinin tasarlama disiplinlerine katkilarini arastiran ¢alismalar (Enjellina
vd., 2023; Hegazy ve Saleh, 2023; Jaruga-Rozdolska, 2022) mevcut olmasma karsin, imgenin ifade
bicimlerine ve tasarlama ediminin zihinsel siireclerine gosterdigi etkilere dikkat ¢ekilmesi ¢alismanin
6zgiin katkisini ortaya koyarmaktadir.

2. Tasarim imgeleminde Temsil ve Eskiz

Tasarimin zihin ortamindaki formunu temsil eden imge, etimolojik olarak imaj kelimesi ile 6zdestir.
“Tiirkgede hayal, resim, suret, goriintii anlamlarindaki imaj ve imge kavramlarinin her ikisi de Latince imago
sozcligiinden gelmektedir” (San, 2020, s. 5). imge duyu organlari, alg: ve bilis arasindaki képriidiir. “Bir
imge, yeniden yaratilmis ya da yeniden iiretilmis goriinimdiir” (Berger, 2018, s. 10). Zihnin duyusal bir
niteligi olan imge lretimi olgunun zihin ortaminda tasarlanmasi, kopyalanmasi, resmedilmesi ile iiretilir.
Imgelem sonucunda ortaya cikan zihinsel nesne dis diinyayla baglantili olabildigi gibi tamamen realiteden
koparak kendi gercekliginde var olabilir (Cevizci, 1999, s. 462). irrasyonelligin ve usa uygunlugun ortak
paydasinda bulusan imajinasyon yahut bir diger tabirle “Imgelem, bireyin, bilingli zihninin én-biling
esliginde dogup gelen fikirler, itkiler, imgeler ve her cesitten diger psisik olguyla topa tutulusunu
kabullenebilme yetisidir’ (May, 2008, s. 131). Imgelem iiretimi farkli yollarla gerceklesir. Dis enformasyon
etkisiyle ve duyu temelli algilarla insa edilen imgeler, kisinin bakis agis1 ve bilincinden stiziilerek dis
dlinyaya dair gercekligini meydana getirebilir. Diger bir yaklasimda ise zihin diizleminde imgeler aniden
belirebilir veya kisinin bilingli edimiyle bizzat tasarlanabilir (Yildirim, B. 2022, s. 48-49). Tasarlama
etkinliginin erken evrelerinde imge ile diisiinme ve yaratim etkinlikleri 6nem arz eder. Tasarim ve imge
¢izme edimi ¢atisinda bulusur.
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Gorsel imge lizerine diisiinmek ve imgeyi temsil etmek i¢in tasarim edimlerinde farkl cizim sistemleri
kullanilir. Her ¢izim sistemi tasarim problematiginin kesfini yonlendiren bir dizi zihinsel islem icerir. Neyin
ac¢iga cikarilacagl ve neyin gizlenecegi segilen yonteme gore belirlenir. Tercih edilen ¢izim sistemi bakis
acisinin ve hayal giliciiniin hangi yoniiniin ifade edilecegini belirler (Ching, 2010, s. 118). Farkl ¢izim
teknikleri araciligiyla “Tarih boyunca ¢izgi, magara duvarlarindan ideogramlara, hiyerogliflerden civi
yazilarina, piktogramlardan dijital kodlara kadar pek cok farkli bicimde kendini ifade yolu bulmustur”
(Dokgoz, 2014, s. 163). Tarih dncesi donemlerde i¢giidiisel kullanilan bu iletisim aract medeniyetlerin ¢ag
ve kiiltiir etkisinde yarattiklar isleyis pratikleriyle kisitlanmistir. Her medeniyet kendi geleneksel ¢izgisini
yaratmistir (Baysar-Boerescu, 2021, s. 475). Diistinmenin ve imgelemenin disavurumu olan ¢izgi, bireyin
kendini ifade etme, iz birakma, olay ve olgular1 anlamlandirma stireglerine dahil olmustur. Cizme ediminin
gectigi tarihsel esikler geleneksel olarak addedilen isleyis pratiklerini etkileyerek tasarim disiplinleri
acisindan bazi doniim noktalari olusturmustur (Gorsel 1).

Gergegi resmetmek Perspektif calismalar Figiiratif ¢izim
Baski teknolojileri

. Cizgiler ve fiziksel obje arasinda
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Soyutlama
Dijital teknolojilerdeki gelismeler
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Gorsel 1. Cizme ediminde tarihsel esikler (Tanriverdi-Cetin ve Diilgeroglu-Yiiksel, 2020, s. 126).

Cizme eylemi algy, his ve diisiinceyi iceren entelektiiel bir faaliyet; hayal giicti, klavye veya kalem olmak
iizere kullanilan aracin niteliginden bagimsiz goéz, zihin ve eli birlestiren bir deneyimdir. Fikir gelisim
asamasinda ic¢giidiisel veriler, diisiinceler ve isaretler arasinda bilingalt1 bir diyalog kurulabilir. Beynin
cizilenlerden geri bildirim aldig1 bu déngiide cizim bir diisiinme bicimi haline gelir (Spankie, 2009, s. 18).
Zihin ortamindaki fikrin dis diinyaya aktarimi stirecinde zihin, el ve géz arasinda bir diyalog kurulur. Kalem
ve kagit aracilarinin maddi simirlamalarn tipki dis diinyadaki insa malzemeleri gibi kendi ortamlarinin
nitelikleriyle tasarim fikrini kusatir, sekillendirir. Form arayislarinda malzeme niteliklerine saygi duymayi
ogretir. El bu siirecte usa sahipmiscgesine hareket ederken ¢izim ortaminda tecriibe edilen dokunsal
deneyim tasarimin fiziksel deneyimine dair bir anlayis sunar (Scheer, 2014, s. 6-7).

Zihinsel boyutta tasarim eskiz ile imge tasvirleme siirecinde karsilik bulur. Gorsel veyahut zihinsel bilgiden
kaynakli imgenin disavurumunu kapsayan bu stirecte diisiinceler iki boyutlu diizlemde deneyimlenerek bir
temsiliyetle dissallastirilir. Elde edilen temsil, tasarlayicinin problemi nasil gordiigii ve anlamlandirdigina
dair bir bakis sunar. Bir bakima olasiliklar iizerine diisiiniilen bir betimleme siirecini isaret eder. Boylelikle
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Tasarim iriini uygulamaya ge¢meden sorgulanabilir, olas1 iiretim hatalarinin 6niine gegilir ve maddi
kayiplar bertaraf edilir. Goldschmidt, eskiz ve imge arasindaki tersinir bagintiya dikkat ¢eker. Tasarimcilar
eskiz araciligiyla tasarim imgelerini bir temsiliyete doniistiirdiikleri gibi tersine bir okumayla zihni tasarim
iiretimi i¢in eskizin yonlendirmesiyle kusatilan imgesel bir ortam olarak da kullanirlar (1994, s. 158).
Bireyin sanat ve tasarim pratikleriyle bagini temsil eden eskiz, dogasi geregi yaraticilik ve anlam iiretimi
etkinliklerini tetikler (Tan, 2019). Zihinsel olanla temsili olan, temsili olanla gergek arasinda baglantilar
Onerir. Diisiince diizleminde var olan imgenin fiziksel tezahiirii i¢in bir ortam yaratarak fikir aktariminda
araci gorevi gorur.

Tasarimin dogasi ve isleyisi hakkinda farkli goriisler mevcuttur. “[...] tasarlama siirecini ayristirmaya ve
bilimsellestirmeye ¢alisan yaklasimlarin yani sira, bilinmez, biiytlu bir olay olarak géren yaklasimlar da
bulunmaktadir.” (Demirarslan ve Demirarslan, 2020, s. 54). Yirmi yil1 askin siiredir SketchUp isimli dijital
eskiz olusturma yaziliminin tasarim ve gelistirilmesinden sorumlu ekipte yer alan Bacus da benzer bir
yaklasimla kendilerini bilimden ¢ok sanata yakin géren bir tasarimci grubunun varligina dikkat geker.
Tasarlama edimini akil yiiriitme yoluyla gercege erisilemeyecek mistik ve sanatsal bir deneyim olarak géren
bu Kisiler, siirecleri rasyonalize etmeye yonelik dis cabalara direnirler. Ote taraftan en rasyonel tasarimcilar
bile sezgisel sigramalarini tarifleyemez. Fakat mantik diizlemine yerlestirilememe durumu ne i¢glidiisel
yonlendirmeleri sekteye ugratir ne de tasarim iiriiniiniin degerini azaltir (2021, s. 2). imgelemin yaratici
edimleri tizerine diisiinen May ise, usa uygunluk ve olgularin yticeltilmesine karsin imgelemin gergeklik dis1
olma ve bilingdisindan gelme nitelikleri sebebiyle deger gormedigine dikkat ¢eker. Bahsi gecen bu
dusiincelere karsit olarak sanatin mantik ve bilimi kendisinden tiirettigi diisiincesini savlar (May, 2008, s.
135). Benzer bir bakis acisiyla bilissel siireclerde ¢izme ediminin ortiilii katmanlari ezoterizm terminolojisi
ile iliskilendirilerek hipotetik bicimde okunabilir. Ezoterizmin inisiye siireci arastirma cizimlerinde karsilik
bulur. Ortak bilingte yer alan yaratim ¢iktilari, ancak fikri ¢cizme eylemiyle yeterince etiit ederek bilgiye hazir
olan kisiye ulasir.

Tasarim tinsel olanla 6zdeksel olani1 ayni potada eriten, fikrin imgelenmesi ve iiretimi arasinda farkl
katmanlara haiz siiregler biitiiniidiir (Gorsel 2).

\lj NEAR MiSS
TARGET

GOING IN
CIRCLES é.\

>
&
N Y
S
X

6%&

EVEN MORE LOST...

Gorsel 2. Tasarlama edimi siireglerini ifade eden diyagram, E. Jiricna, t.y. (O’'Donnell, 2009, s. 44-45).
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Imgeye atfedilen degerler ve imgenin tezahiir etme bicimleri, yasanan teknoloji temelli gelismelere paralel
gecmisten giiniimiize degisim gostermektedir. Bugiin tasarim imgesi bilgisayar ve tabletler araciligiyla
geleneksel eskiz yontemleri kullanilarak dijital ortamda iiretilebildigi gibi sayisal diisiinme olarak tabir
edilen tasarlama yaklasimini beraberinde getiren 3D modelleme programlarinin sanal ortaminda da
ifadelendirilmektedir. Konvansiyonel eskizde fikirler zihinde mevcut olani yansitmaktan ¢ok soyutlayarak
disa vurmak bi¢iminde ilerlerken sanal ortamlarda liretilen eskizlerde bu siire¢ daha ¢ok fikrin fiziksel bir
gercekligi simiile etmesi biciminde gerceklesir. Tasarlama edimine eklemledigi muglaklik, yaraticilik ve
6zglinliik degerleriyle 6n plana ¢ikan eskiz olgusunun kelime istemcilerle bag kurdugu giiniimiizde ¢izgisel
eskizdeki belirsizlik yerini mutlak gerceklige birakirken sezgisel tasarim anlam degisikligine ugrar. Tasarim
imgesi ve temsili arasinda ge¢misten bugiine siiregelen iletisim doniisiim gegirir.

3. Cizgisel Eskizle Temsil Yaratimi

Tasarim stirecinin baslangici ve gelisim asamasi icin gerekli olan cizgisel eskiz, diislincenin analizi,
ihtimallerin tasavvur edilmesi ve yeni olanaklarla sentezlenmesine imkan taniyan kesfedici bir yoldur.
Geribildirim doéngiilerinden olusan siire¢ boyunca fikrin ¢izimi yonlendirdigi gibi ¢izim de fikirleri
etkileyerek hayal gliciinii tesvik eder (Ching, 2010, s. 9). Cizimin tarihi, prehistorya déneminde yanmis
odun kémiiriyle ¢izilen, kil ve tebesirle renklendirilen, magara duvarlarina karalanmis sekil ve sembollere
dayanir. Antikitede yazi dilinin gelisimi parsémen, papiris, ¢esitli miirekkep ve fircalar gibi birgok ¢izim
aracin ortaya ¢ikarir. Orta Cag’a gelindiginde antik ¢izim gelenegi dini kitaplara kalem ve miirekkeple
yapilan, renklendirilmesinde su bazli pigmentler kullanilan illiistrasyonlar cizilmesiyle devam eder.
Ronesans doneminde perspektif ve renk ¢alismalari 6n plana ¢ikar (Gury, 2017). On besinci yiizyila kadar
mimarlik, entelektiiel degil mekanik faaliyetle bagdastirilir. Genellikle tasarlayan ve insa eden ayni
oldugundan bilinen manada ¢izim insa stirecinin dikkate deger bir unsuru degildir. Rénesans déneminde
tasarlama ve insa etme edimleri ayr1 birer meslek sinifin1 tanimlar hale geldikge italyanca ¢izim anlamina
gelen disegno kelimesinden tiiretilen designer (tasarimci) terimi one siirtliir ve entelektiiel emek kol
giiclinden tistiin goriilerek ¢izme edimi dn plana ¢ikar (Spankie, 2009, s. 16). On besinci ytlizyilin ortalarina
gelindiginde zihinde tasarlanan, ¢izimlerle tasvi edilen, ¢izim ve modeller araciligiyla insa edilen mimarinin
oncelikle bir diisiince oldugu savi donem mimarlarindan Leon Battista Alberti tarafindan 6ne siiriliir
(Carpo, 2013, s. 128). Modern anlamda mimarlik Alberti'nin De Re Aedificatoria eserinde dile getirdigi
mimarin roliiniin insa etmek degil tasarlamak oldugu fikrinden temellenir. Mimarlik entelektiiel bir ¢aba
haline gelerek kuramsal sorgulamalar mimari ¢alisma alanina dahil olur. Yapilarin neden tasarlanacag
bilgisi, nasilin dniine gecerek tasarlama edimi insa ediminden iistiin bir konuma yerlestirilir. Cizim, mimari
fikirlerin ifadesi ve diisiince, tasarim ve insa arasindaki baglanti i¢in elzem hale d6niisiir (Scheer, 2014, s.
2-3). Eskiz, insa ediminden bagimsiz olarak sanat ve bilime benzer yaklasimla zihinsel bir pratik alam
tarifleyen tasarim icin temel diisiince araglarindan biri haline gelir (Dogan, 2009, s. 25). Rénesans
doéneminden Sanayi Devrimi’'ne kadar siiregelen analojik tasarim yaklasimi degisen baglam, deger ve
paradigmalarla yerini makine estetigi kavramina birakir ve tasarim sistematize edilir. Modern dénemde
belirginlesen ve tasarimlara yansitilan 6zglnlik seri iiretim fikri karsisinda ikinci planda Kkalir.
Enformasyon devrimi ¢aginda ise tasarimci kimligi muglaklasir ve gercek ile imaj arasindaki fark yitirilir
(Demir ve Aksu, 2022, s. 263).

Cizgiler aracilifiyla tiretilen eskizlerde hayal edilen ve iiretilen arasinda bir diyalog kurulur. Zihin triini
tasarim fikri islevsel, ergonomik ve estetik boyutlariyla degerlendirilerek arayis cizgileri araciligiyla
yaratim diizlemine aktarilir. Disiinsel fikir cizgisel, izlenimsel ve duygusal ifade giiciiyle sinirlanirken;
kiltiirel, bilissel, tarihsel kodlardan beslenen yaraticinin tasarim problematigini algilayis big¢imiyle
sekillenir. Cizgisel eskizler bir bakima tasarimin zihinsel siireglerinin disavurumudur. Eskizin ¢izgi
aracilifiyla liretimi bir sorgulama igerir, olgular arasinda yeni iliskiler 6nerir ve kavramlar arasinda baglanti
kurarak fikir iiretimi i¢in geri bildirim dongiileri olusturur. Siirecte gerceklestirilen tasavvur etme deneyimi
zihinle dogrudan baglantilidir. Zihnin maddi ortamdaki uzantisi olan temsil araglar1 yaraticilik ve anlam
iiretimi etkinliklerini tetikleyen bir tasarlama medyumu olarak diisiinceyi maddesel boyutta var eder.
Fikirlerin gorsel alg1 ve imgelem araciligiyla kavranmasi, tartisilmasi 6zerk bir ifade alani yaratir. Tiim
bunlar goéz oniinde bulunduruldugunda denilebilir ki; ¢izgi ile eskiz bir bakima his ve duygularin
yansitildigy, islevsel gerekliliklerin géz 6niinde bulunduruldugu diistinsel siire¢lerin gorsellestirilerek tasvir
edildigi gercekiistii bir deneyimdir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. Cizgisel eskizle temsil yaratimi. E. Kavut, 2022 (Emre Kavut Arsivi).

Cizgi ile eskiz gelenegi gelisen teknolojilerin 6nerdigi melez ortamlarda devam ettirilmeye ¢alisilmaktadir.
Dijital ve geleneksel yaklasimlarin harmanlanmasi egilimi olarak gortilebilecek bu kurgularda geleneksel
yollarla liretilen eskizler taranarak sanal ortama aktarilmakta, dijital yazilimlarin énerdigi yontemlerden
faydalanilarak renklendirilmekte ve sekillendirilebilmektedir. Diger bir yaklasim olarak eskiz tamamen
dijital yazilimin sundugu ortam ve araglar yardimiyla da tretilebilmektedir. Temsilin hibritlestirildigi bu
yaklasimlarda pragmatik fayda gozetme egilimi artarken kavramsal iiretim ikinci plana atilir. Tasarimcinin
yaratimlarina etki eden bilissel faktorler sanal ortamin olanaklariyla kisitlanirken, kullanilan her araci
yazilim sagladigl imkanlarla tasarim i¢in 6zerklesmis bir norm diizeni yaratir. Gergeklestirilen yaratim,
fikrin temsil edilmesinden ¢ok simiile edilmesi siirecine evrilir. Temsil etme ve simiilasyon liretme
deneyimlerinin farkj, dijital ortamda eskiz {iretiminin yaratma eylemi i¢in ne anlama geldigini kesfetmenin
Onemine isaret eder.

4. Piksel Tabanli Eskizle Temsil Yaratimi

Sanat ve tasarim iiretimlerinin yogun bir bigimde teknolojik ara¢ ve yontemler etrafinda orgilitlenmesi
durumu dijitallesmenin yadsinamaz bir diizeye eristigine isaret eder. Tasarimin alg1 ve diisiinme
slireclerine eklemlenen niivelerin izdiislimleri tasarlama yaklasim ve ortamlarinin degisen yapisinda
gozlemlenebilir.

Doksanli yillarla birlikte yayginlasan teknolojik cihazlar bir enformasyon toplumu meydana getirmis,
gecmisin bicimsel anlayislari sanal ortama aktarilabilen ve dolayisiyla yeniden kurgulanabilen birer veri
halini almistir. Bu durum tasarimcilara imgesel iiretimde faydalanabilecekleri yeni teknik imkanlar
yaratmistir (Kavut, 2023). ilerleyen siirecte 6ne siiriilen dijital tasarimin getirisi kural tabanli, parametrik
ve hesaplamali bicimlendirme yaklasimlari, arkaik metotlar tizerine temellenerek giintimiizdeki konumuna
erisen eskizin anlamsal, bicimsel ve fonksiyonel boyutlarinin yeniden tanimlanmasi potansiyeline dikkat
cekmistir (Dokgoz, 2014, s. 174). Sayisal tabanli teknolojilerin var ettigi bu tasarim ve temsil yontemleri,
konvansiyonel tasarlama ediminin diislinsel arka planini degisime ugratmistir. Temsil yollariyla gorsel bir
imge biciminde tasvirlenecek olan tasarim bilgisi, tasarim kararlarina dair bir arayisin ifadesi olmaktan
cikarak sayisal temsilin kati modeli haline dénlismiistiir (Odabas, 2020, s. 15). Hem bir ortam hem de arag
olarak bilgisayarin temelde algi, mantik ve akil yiiriitme stireclerini iceren ve zihinsel faaliyetleri tam olarak
tanimlanamayan tasarlama edimine dahil olmasi, var olan kabullerin sorgulanarak yeni kavramlarin 6ne
striilmesine sebep olmustur. Temsil iiretme ve tasarim gelistirme araci olarak bilgisayar diisiiniilemeyeni
Onererek tasarlama pratigini degisime ugradig1 esik bir noktaya eristirmistir (Turan, 2011, s. 163).
Teknoloji kullaniminin yayginlagmasi ve altyapisal iyilestirmeler her alanda dijitallesmeyi tetikleyerek yeni
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sistemlerin gelisimine imkan tanimis, bilgisayarin sundugu sanal ortam fretilen yeni araglarla
deneyimlenebilir ve etkilesimli bir uzam tanimlar hale doniismiistir. Dijital ¢agin etkileriyle kusatilan
tasarlama edimi siber mekan ve metaverse gibi farkli terminolojik tanimlamalar kazanmistir (Yildirim vd.,
2022, s. 214). Duragan konvansiyonel tasarlama ortamlarina karsilik tasarlama nesnesiyle iletisime
girilebilecek devingen siber fiziksel ortamlar gelismistir. Siirecte bedenin bir uzantisi olarak ¢izme edimi
once fiziksel mekanda 1s1ik yardimiyla, daha sonra ise siber fiziksel uzamda sanal gerceklik kontrolérleriyle
deneyimlenir hale déniismiistiir (Gorsel 4).

Gorsel 4. (Sol) G. Mili (1949), Picasso and Space Drawings. (Cosgrove, t.y.). (Sag) K. Griffiths (2017), Sanal gerceklik
uzaminda ¢izme deneyimi (Munro, 2017).

Picasso’'nun kirklarin sonunda gergeklestirdigi 151k ¢izimleri metaforik manada eskizin geciciligine bir 6n
deyis olarak kabul edilebilir. Bu yaklasimda ¢izme edimi mekan diizleminde bedenle biitiinlestirilerek
yeniden yorumlanirken; sanal gerceklik teknolojileri kullanimiyla herkesin erisebilecegi bir yontem haline
dontismiistir. Isik ¢izimleri yalnizca 6zel yontemlerle goriintiilenerek iki boyutlu fotograf diizleminde var
olurken; sanal ger¢eklik uzaminda ¢izimler siirece ii¢iincii boyutu da dahil ederek temsille iletisime yeni
deneyimler 6nerir. Kalem yerine 1s1k yahut kontrolérlerin gectigi bu tiir yaklasimlarda eskizin elle diisiinme
deneyimine beden de katilarak yaratici ve yaratim arasindaki iliskiye dair yeni olasiliklar giindeme getirilir.

Fikir iiretimine dair birden ¢ok yaklasim, alternatif platform ve etkilesim bicimi sunan sayisal ortam,
onerdigi yeni terminoloji ve beraberinde getirdigi paradigma degisimleriyle temsil olasiliklarim
cesitlendirir, tasarimciya araca bagimli farkli sonuglara erisebilme olanag1 tanir. Yasanilan diinyanin
paralelinde bir sanal gerceklik 6nererek temsile fikirsel ortamda uzantisi oldugu nesneden bagimsiz deger
tasiyabilecegi bir uzam sunar. Tasarlama edimi ¢atisindaki disiplinler siire¢ boyutunda birbirine
yakinlasirken, konvansiyonel ve sayisal ortamlar arasinda tersinir gegislerle calisilabilme olanag: dogar.
Tasarlama eylemine dongiisellik niteligi atfeden bu yeni temsil anlayisi farkli ortamlarin 6nerdigi farkl algi
ve sezgilerle yeniden yorumlanir, tasarim siirecinin kendisi bir tasarim nesnesi haline dontsiir. Tim bu
degisimler karsisinda tasarimin anonimlesmesi ve tasarlayicinin el becerisi ve yazilim kullanma kabiliyeti
gibi deger parametreleri tartisilmaya baslanir (Turan, 2011, s. 168-169). Bahsi gecen sistemlerde tasarimci
ve teknoloji arasinda tasarim {riini tizerinden kurulu ortaklik olarak adlandirabilecek bir dongii olusur
(Yildirim ve Demirarslan, 2020, s. 62). Gelistirilen teknolojilerin tasarlama siireclerine etkileri mimarlk
temel alanini bes ytiz yildir goriilmemis 6l¢iide biiyiik bir déniisiimiin ortasina getirmistir. Bu teknolojiler
yeni birer tasarim araci degil, mimarligin dogasindaki temel degisikliklerin temsilcileridir. Ancak degisimin
nedenleri, tasarimcilarin nasil diisiindiikleri ve ¢alistiklar: tizerine etkileri belirlenebildigi takdirde yapili
cevrenin tasarim yoluyla sekillendirilmesine devam edilebilir (Scheer, 2014, s. 2). i¢cinde bulunulan bu
donemde, bilgisayar oyunlari, filmler ve ¢esitli sanal ortamlar mimari baglamlar icerisinde iiretilerek
mimari tasarim siireclerinden faydalanmaktadir. Genel kanida bu tiir yaratimlarin birer mimari proje
sayllmayacagl 6nermesi mevcuttur ve bu énerme salt insa edilmek i¢in tasarlanmis olmamalari argiimanina
dayanmaktadir. Oysa ki disiplinin yap1 endiistrisindeki rolii azalirken bahsi gecen alanlarda ileri diizeyde
mimari anlayisa sahip tasarimcilara olan ihtiya¢ artmakta, fikirlerini yeni yontem ve araclarla iiretmelersi,
gelistirmeleri ve farkli kitlelere iletebilmeleri gerekmektedir (Clear, 2013, s. 79). Kagit ve kalem araciligiyla
zihindeki imgeyle kurulan iletisimin yazilim araytizlerine tasindigi bu ortamda (Gorsel 5) tasarlama
disiplinleri degisim ve doniisiimlerle kusatilmakta, tasarim fikrinin algoritmalara indirgenebilirligi
tartisilmaktadir. Gergeklige paralel evrenler éneren ¢izim programlarinin Oklid uzay: dijital temsili temsil
etme fonksiyonundan kopararak siber mekanda kendi gercekligini yaratmasina olanak saglamakta, dijital
araytzlerle tasarimin sinirlari yeniden tanimlanmaktadir.
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Gorsel 5. Piksel tabanl eskizle temsil yaratimi, Tiny House Series No: 2, 4. E. Kavut, 2022 (Emre Kavut Arsivi).

Aslinda yaygin inanisin aksine hicbir zaman gercek diinyada var olmayacak, insa ediminden kopuk ve
temsili 6nceleyen diigsel mimari fikri yeni degildir. Cagdas Mimarlik tarihi Archigram tiretimleri araciligiyla
siklikla bu yaklasima sahne olmustur (Carpo, 2013, s. 129). Benzer bir bakis a¢is1 bugiin kelime istemci ile
calisan imaj iiretim programlarinda da gézlemlenmektedir. Yakin bir tarihte, bir metinden imaja ¢eviri araci
ile tiretilmis imajin sanat yarismasi kazanmasi halen siiregelen ihtilafli tartismalara yol agmistir (Gorsel 6).
Diger taraftan bu tiir tasarim-teknoloji arakesitinde yer alan Midjourney, Dall-E 2, Stable Diffusion ve benzeri
programlar hizli ve anlik iiretim Kkabiliyetleriyle eskiz gelenegine dijital ortamda yeni a¢ilimlar
sunmaktadirlar. Tasarimcinin zihin ortamindaki fikir ile kelimeler araciligiyla baglanti kurdugu bu
ortaklikta fiziksel yaratim zorunluluk ve degiskenlerinin tasarim nesnesinden kopusu gozlemlenir.
Konvansiyonel yaklasimda iiretim gerekliliklerine dair degiskenler tasarimi yeniden bi¢imlendirir ve
kurgularken bu tiir yazilimlarda insa siire¢lerinin erki tasarim nesnesinin tizerinden kalkar ve bir bakima
imge islevsel baglamindan koparilir.

Gorsel 6.]. Allen (2022). Thédtre D’opéra Spatial, 2022. (Roose, 2022)

Tersine bir okumayla bu tiir araglarin insa ediminden kopuklugu tasarim iiriiniine dair var olan kisitliliklara
bir tiir meydan okuma olarak kabul edilebilir. Bu yolla tasarlayicinin sorunsala bakis agis1 genisletilir ve
yeni bir perspektifle daha 6nce fark edilemeyecek olasiliklar iizerine diisiinmeye olanak taninir (Crump,
2022, s. 37). One siiriilen giincel programlar ilham icin rastgele iirettikleri goriintiilerle fikir olusumuna
destek olabilir, kolajlar olusturabilirler. Birden fazla gériintii 6gesinden tutarli bir kompozisyon meydana
getirebilir, mevcut bir gérselin bazi 6gelerinin degistirildigi varyasyonlarini iiretebilirler. igerik degismeden
stil degisimleri yaratabilir, yerlesim planlar1 iiretebilirler. Bina cephe, peyzaj, i¢c mekan stili ve doku
ornekleri yaratabilir ve mimari eskizler olusturabilirler (Ploennigs ve Berger, 2023, s. 7-8). Dijital ¢agin
giincel bir irlini olarak kelime istemciler zihinsel iretimin ¢iktis1 tasarim imgesi icin temsilin
liretilebilecegi yeni bir ortam sunarlar. Isleyis pratiginin dijital aracin énerdigi diisiiniis tarzina adapte
edilmesi s6z konusu olur. Kagit ve kalem gibi aracilar yardimiyla tasarim imgesiyle kurulan iletisim yazilim
arayiizlerine taginir. imgesel tasarim fikrinin yazinsal ifadeler (prompt) aracihigiyla goérsel temsillere
dontstiriildiigii sistemde “Farkh algoritmalarla calisan araytiizler, goérsel veri tabanlarindaki verileri
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kullanarak ve her bir denemede makine 6g8renmesi ile evrilerek egitilen sistemler aracigiyla en tutarh
gorselleri liretmeye calismaktadir” (Saglam ve Celik, 2023, s. 61). Ornegin kolektif yaratim diizlemi éneren
“Midjourney botu zaman i¢inde degismekte, kullanicilarin geri bildirimleriyle her makine 6grenimi
algoritmalar: gibi kendini gelistirmesi sonucunda, bota girilen ayni komutlarla farkli gérsel ciktilar elde
edilebilmektedir” (Yildirim, E. 2022, s. 23). Tekrarlanamazlik niteligi 6n plana ¢ikarken; dijital ortamin
sayisallasmis tasarim verisini taklit ederek yeni gorseller lireten bu sistemde mevcuttaki tasarim egilimleri
siirdiiriilerek var olan bilgiye dair veri kiimeleri ¢ogaltiir. On tamimlh komutlarin simirlihigina karsin
algoritmanin egitim seti kapsaminda bir sinirsizlik s6z konusudur. Metin komutu olusturma yetkinligiyle
olciilen gorsel olusturma kabiliyeti 6n plana c¢ikarken taslak fikirlerin uzman bilgi stirecinden gecirilmesi
onem kazanir. imgenin zihindeki bilgisi metin ile tasvirlenerek gérsel bir veriye doniistiiriiliir. Bu tiir
araclarin tasarim imgeleme ve diisiinme siirecleri icin faydalari ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Faydalar;
yaratici ¢agrisim, hiz ve varyasyon eldesidir. Dezavantajlar ise iiriin degerinin sorgulanabilirligi, kiiltiirel
bilginin g6z ardi edilebilmesi, insanin sinirsiz imgelemine karsilik sinirli referanslardan yola ¢ikarak iretim
gerceklestirilmesi ve tasarim iiretiminde insanin yerini alma ihtimalidir (Radhakrishnan, 2023, s. 96-97).
Deneyim esnasinda anahtar sozciikler belirlenirken zihinde tasvir edilmis imgeler ve elde edilen ¢iktilarin
benzer olmamasi durumu avantaj olarak yorumlanabilir (Crump, 2022, s. 37). Bu tiir araglarin esasen belirli
bir seyi yaratmak, zihindeki imgeyi tasvir etmek degil, tasarim fikrini zorlamak ve farkli bir bakis acisi
yakalayarak diger sonuglara erismek i¢in kullanilmasi gerekmektedir (Ragab, 2022, s. 38). Kelime istemci
ile calisan imaj iiretim programlarinin gelecekte 3D model iiretimi konusundaki potansiyeli dikkat ¢ekicidir
(Day, 2022, s. 27; Ragab, 2022, s. 38). Bu erken evre cizimlerin kati model olarak iiretildigi takdirde sanal
gerceklik ortaminda deneyimlenmesinin miimkiin hale gelecegi ve bu yolla tasarlayicilarin tasarim imgesi
ile farkli duyular yardimiyla iletisime gecebilecegi diisiiniilmektedir.

Tim bu yonelimler karsisinda beynin degisebilen bir yapiya sahip oldugu unutulmamalidir. Beyin
plastisitesi kavraminda karsilik bulan bu durum dolayisiyla tekrar edilmeyen bilissel beceriler unutulurken
bu beceriler i¢in ayrilan beyin haritasi alani pratik yapilan becerilerce devralimir (Doidge, 2019, s. 63).
Giindelik hayatta yogun bir bigcimde kullanilan teknolojiler, insanlarin yasama ve birbirleriyle iletisim
kurma bigimlerinin yani sira beynin veri isleme stirecini de etkilemekte, beyin plastisitesi dolayisiyla sik
kullanilan bilissel yetenekler gelisim gosterirken kullanilmayanlar kérelmektedir (Small ve Vorgan 2008, s.
44). Konvansiyonel eskiz yaklasimlari yaninda kelime istemcilerin tasarlayiciya sundugu fayda ve olasi
zararlar g6z onlinde bulundurulmali, bir yaklasim digerine tercih edilmek yerine her iki yaklasimin
sentezlendigi melez kurgular tiretilmelidir.

5. Sonug

Yapilan ¢alismada teknolojinin temsil-tasarim imgesi iliskisi lizerindeki etkisi eskiz olgusu tizerinden ele
alinmistir. Temsil Giretim bicimleri ¢izgi yoluyla iiretilen eskiz ve kelime istemcilerle elde edilen piksel
tabanli ¢iktilar kapsaminda irdelenmistir. Nitel igerik analizi yaklasimindan faydalanilmis, birtakim
genellemelere erismek yerine konuya dair bir anlayis/i¢g6ri elde edilmesi amaglanmistir.

Gelisen teknolojik araglarin tasarlama ediminin zihinsel siireglerini etkilemesi durumu yeni degildir.
Imgenin insa ve liretimi gecmisten bugiine teknolojideki gelismeler, ortaya ¢ikan yeni ¢izim tekniklerinin
etkisi ve liretim araglarinin ¢esitlenmesi ile doniisiim gecirmistir. Tasarim imgesi ve sonug lriin arasindaki
stire kisalmis, iki olgu birbirini kapsar hale donilismiistiir. Yeni araglar imgenin tasvirini sadece ifade
buldugu yaratim ortaminda degil, ortaya ¢iktig1 zihin diizleminde de etkilemis, gelisen her yeni arac
tasarlayicinin diisiinme siireglerine tesir etmistir. One siiriilen dijital yazilimlarda ¢izim aracina hakimiyet
sinirlayici niteligiyle tasarim iirtinii iizerinde ifade bulmus, ¢izebildigin kadariyla tasarlayabilme fenomenini
iiretmistir. Muglaklik ve belirsizlik nitelikleriyle analiz, kesif ve ¢dziimleme araci olan ve sonug tiriinden ¢ok
tasarim stireci ile ilintili eskizin diistinsel siiregleri bu durumdan etkilenmistir. Yeni teknolojiler tasarlama
pratigine yeni alanlar kazandirmis, konvansiyonel yontemlerle tasarlanmasi miimkiin olmayan veri
glidiimlii, hesaplamali ve parametrik tasarimlara olanak taniyarak tasarim iiriiniine dair yeni bir gergeklik
tanimlamistir.

Tasarim problemi ¢oziimlerinin eskiz edimiyle arastirilmasi yaklasimi, modelleme ortamlarinin cazibesi
karsisinda ragbet kaybederken fiziksel ve sanal ortamlarda ¢izgi araciligiyla ifade bulan eskiz olgusuna
metinden gorintiiye donlisim gerceklestiren piksel tabanli yeni yaklasimlar eklemlenmistir. Tasarim
imgesi ile iletisim konvansiyonel yaklasimda c¢izgi kalitesi, degeri ve imgenin kagida aktarilabilme
kabiliyetiyle dlciiliirken gelisen metin tabanli goriintii iireticiler imgenin degerini tasarimcinin imgeyi s6zel
ifade edebilme kabiliyetiyle 6lcer hale gelmistir. Fikir ve insa arasindaki siiregleri kisaltan tiim bu araglarin
dogru okunmasi, anlamlandirilmasi ve deger yaratacak bicimde ydnlendirilmesi bir¢ok arastirmacinin
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gorus birligine vardig lizere insa ve tasarim edimlerini birbirinden ayirarak var olan tasarim disiplinlerine
bilisim ¢aginda var olacaklar1 yeni bir alan yaratabilmek adina 6nemlidir.

Gergekligin hem yansitildigi hem de sorgulandigi bir alan olarak sanal ortam, disiiniilmeyeni 6nererek
kendi degerini yaratmasina karsin, imgenin realite niteligini idealize ederek tasarimin ortiik bilesenleri olan
tinsellik, his, duygular ve mana arayisini geri plana atar. Irrasyonel tasarim parametreleri dislanir, insan
yaraticiliginin kolektif bilincten gelen verilerden beslendigini savlayan bakis, cizimin i¢glidiisel veriler ile
fikirler arasinda gerceklestirdigi bilingalt1 diyalog ve tasarim siirecinde beynin uzun siire fikir tizerine
yogunlasmasi sonucu olusan askinlik hali yadsinir. Piksel tabanli eskiz ediminde ¢izgisel eskizin olasiliklar
iizerine diisiinme niteligi degisir. Tasarlayicinin kullandig1 6znel goriis ve anlamlandirmaya dair yorumu
program ciktilariyla kisitlanir. Tasarimin diisiinsel arka planinin degistigi bu kurguda tasarlama siirecinin
kendisi bir tasarim nesnesi haline doniisiir. Elin ussal yonlendirmelerini yadsiyan metinden imaja tasarim
stirecinde tetikleyici bir ilham, gériingli veya tinsel veri degil kelimedir. Goérsel iiretim siireci zihindeki
diisiinceyi bir temsil haline déniistiirmekten ¢ok, secenekler arasindan tercih edileni belirleme islemine
benzetilebilir. Sezgisel bilginin ¢izme edimi araciligiyla bir temsiliyete biiriinmesi, ifadesi, disa vurumu ve
maddelestirilmesi s6z konusu olmazken one siiriilen bu yeni deneyimde beynin gérsel enformasyon isleme
slireci goz ardi edilir. Artik yeni tanimlanmis bu sayisal diizlemde mesele imgeyi dogru ifade etmek degil,
yaratmaktir.

Dijital ortamdaki temsil, tasarim imgesinin zihinsel {iretim siire¢lerinden koparak kendi 6zerkligini ilan
etmistir. Fikrin temsil edilmesi degil, sunulan veri havuzundaki ¢iktilarin simiilasyonlarinin olusturulmasi
s6z konusudur. Temsilin anlamla siki iliskisi bu tiir gorsel tasarim ¢iktilarinin tiim faydalarina karsin
yarattiklar1 eksik ve yarim kalmislik hissini agiklayabilir. Tasarim kararlari yerini iki boyutlu fotorealistik
imajlara birakirken gercek ve imge arasindaki fark yitirilir, tasarimci kimligi muglaklasir. Programin
kapasitesi ve tasarimcinin program kullanim hakimiyeti sinirlarinda imge farkli bir anlam ve temsiliyete
biirtiniir. Denilebilir ki; bu tiir uygulamalarda imal etme kavrami ikinci plana atilmakta ve hatta gormezden
gelinmektedir. Eskiz yapma eyleminin soyut niteligi hesaplamali ve sayisal bir bicime déniismekte, temsil
nesnesine dair gelistirilen salt pragmatist yaklasim goézlemlenmektedir. Siirecte bilgi, deneyim, sezgi, algi
ile el, goz ve zihin koordinasyonu araciligiyla gerceklesen anlamsal ve islevsel sorgulamay: geri plana
itmenin tasarim nesnesi lizerinde yaratabilecegi tahrip giicii goz ard1 edilmemelidir.

Ortaya atilan bu yeni ifade bi¢iminin olumsuz niteliklerinin yani sira birtakim faydalar1 da mevcuttur.
Duragan geleneksel tasarlama ortamlarina karsilik imgeyle farkli duyularin yardimiyla iletisime
girilebilecek devingen sanal ortamlar tariflenir. Bu sayede tasarim iriinliniin duyusal deneyiminin
tasarlanmasi/denetlenmesi i¢cin sanal ortamlarda kullanilacak haptik (dokunsal geri bildirimli)
teknolojilerle yeni olasiliklar giindeme gelir. Sanal ortam fiziksel ortami taklit eder bigcimde
kurgulandiginda tasarim fikrini bu ortamin gereklilikleri dahilinde kusatabilir ve sekillendirebilir. Teknoloji
ve eskiz olgularinin iliskisel ¢oziimlemesinde dijital ve fiziksel arasinda bir diialite olustugu goriiliir.
Meydana gelen ikili dengede birbiri ile zit addedilen bu iki olgu birleserek yaratima hizmet eden bir
biitlinliik haline dontstiirilmelidir. Sayisal ve soyut yaklasimlarin uzlasim gostererek ortak bir paydada
bulusmasi, analog ve dijital liretim aracglarinin fiziksel ve sanal ortamlarda biitiinlestirilmesi tasarim
disiplinleri i¢in faydali sonuclar iiretecektir. Temsilin bilgi ve anlam katmanlarinin ayrismasina sebebiyet
veren dijitallesmenin getirisi ortam ve medyumlarin tasarimin séylem yaratma kabiliyetini farkl bir
diizleme tasiyabilecegi unutulmamaldir. Boylelikle tipki cizgisel eskizde oldugu gibi piksel tabanl eskizler
de tasarim fikrini kesfetmek icin bir ara¢ olarak kullanilabilecektir. Siirecte temsilin disiinceyi etkiledigi
gibi diisiincenin de temsili etkileyecegi bir ger¢ektir ancak; diisiincenin temsil tizerindeki kontrolii ve sanal
(virtual) imgenin tezahiir etme durumu programin olanaklar1 dahilinde kisitlidir. Kelimelerle tasarim
formunun bicimlendirildigi bu yeni ortamda, kullanicinin yazarak ifade ettigi kavramlar arasinda daha 6nce
fark etmedigi baglantilara dair yeni bir goriis, tasavvur ve diisiinme bi¢cimi kazanmasi olasidir.

Metinden-imaja goriintii lreticileri sanat ve tasarim alanlari i¢in salt bir paradigma degisimi olarak
yorumlamak yerine tasarim siirecinin erken evrelerinde eskiz ¢izimiyle beraber faydalanilabilecek bir
yaklasim olarak degerlendirmek dnerilmektedir. Boylelikle tasarim imgesinin zihinsel siireclerle olan bag:
korunabilecek; eskizin muglaklik, 6zgiinliik, sezgisel bilgi icerme, mana arayisini tetikleme, his ve duygular1
yansitma gibi ortiik bilesenlerinden faydalanilmaya devam edilebilecektir. Diger taraftan metinden-imaja
goriintl ireticiler aracilifiyla eskiz siirecinde fark edilmeyen olasiliklar tizerine diisiiniilebilecek, bu iki
yaklasim arasinda kurulan bir déngiiyle tasarimin erken evre liretimleri gli¢clendirilebilecektir.

Tasarlama ediminde ¢izginin degerine karsi paradoksal bir unsur olarak varligini siirdiirmeye devam eden
teknolojik araclar, tasarimi ifade edebilmek icin temsil tekniklerine hakim olma gerekliligini bertaraf etme
potansiyeline sahiptir. Zihindeki bilgiyi araci kullanmadan tasvir edebilecek yeni bir teknoloji ile ¢izim
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kabiliyeti, modelleme bilgisi, kelimelerle ifade edebilme yetisi gibi tasarim imgesini sekillendiren etmenler
olmaksizin bilginin aktarimi mimkiin gériinmektedir. Tasarlayic1 6zne ve tasarim imgesi arasindaki
aracilar1 ortadan kaldirabilecek bu yaklasimla, tasarim bilgisinin temsil yéntemine uyarlanmasi siirecinde
yasanan veri kayiplarinin énlenebilmesi olasidir. Denilebilir ki; tasarim etkinliginin dogasinin tartismaya
acildig1 bu ortamda tasarlama edimi daha erisilebilir hale gelirken fikir iiretiminin degeri artacaktir. insan
ve teknoloji arasindaki bu etkilesim insani stirekli daha iyiyi aramaya yoénlendiren giidiileyici bir aktordiir.
Siirecte yeni anlam arayislari ve yaratimlarinin gézlemlenecegi diisiiniilmektedir.

Kaynakc¢a

Bacus, J. (2021). Digital sketching: Computer-aided conceptual design. Wiley.

Barker, N. (2023, 26 Nisan). ZHA developing "most" projects using Al-generated images says Patrik
Schumacher. Dezeen. https://www.dezeen.com/2023/04/26/zaha-hadid-architects-patrik-
schumacher-ai-dalle-midjourney/

Baysar-Boerescu, Z. (2021). Giinlimiiz sanatinda ¢izgi ile anlati olanaklar1. Sanat Yazilari, (45), 473-492.
https://search.trdizin.gov.tr/tr/yayin/detay/484869/gunumuz-sanatinda-cizgi-ile-anlati-
olanaklari

Berger, ]. (2018). Gérme bicimleri (Y. Salman, Cev.). Metis Yayinlari.

Carpo, M. (2013). The art of drawing. Architectural Design, 83 (5), 128-133.
https://doi.org/10.1002 /ad.1646

Cevizci, A. (1999). Paradigma felsefe sézliigii. Paradigma Yayincilik.
Ching, F. D. K. (2010). Design drawing. John Wiley & Sons.
Clear, N. (2013). Drawing time. Architectural Design, 83 (5), 70-79. https://doi.org/10.1002/ad.1637

Cosgrove, B. (t.y.). Behind the picture: Picasso Draws with light. Life. https://www.life.com/arts-
entertainment/behind-the-picture-picasso-draws-with-light/

Crump, E. (2022). Electric dreams: Is there a place for Al design in real-world practice? AEC Magazine,
122, 36-37.

Day, M. (2022). Al: the coming tsunami. AEC Magazine, 122, 21-27.

“n

Demir, G. ve Aksu, A. (2022). Mimarlikta “tasarim mekani, yaratim diizlemi ve tasarimci kimligi”"ndeki
degisimlerin tarihsel siire¢ icerisinde 6rnekler iizerinden yeniden okunmasi. Mimarlik ve Yasam, 7
1, 243-267. https://doi.org/10.26835/my.1022688

Demirarslan, D. ve Demirarslan, O. (2020). Tasarim ve tasarim stireci. iksad Yayinevi.
Dogan, F. (2009). Eskizlerin kurgulanmasi ve algilanmasi tizerinden mekan imgelemi. Dosya, 17, 24-31.
Doidge, N (2019). Kendini degistiren beyin (1. Sener, Cev.). Pegasus Yayinlari.

Dokg6z, D. (2014). Gorsel diisiinme yontemi olarak eskiz. O. Cakir vd. (Ed.). 8. Mimarlikta sayisal tasarim
ulusal sempozyumu bildiriler kitabi icinde (s. 163-177). izmir Yiiksek Teknoloji Enstitiisii.

Enjellina, Beyan, E. V. P. ve Rossy, A. G. C. (2023). A review of Al image generator: Influences, challenges,
and future prospects for architectural field. Journal of Artificial Intelligence in Architecture, 2(1),
53-65. https://doi.org/10.24002 /jarina.v2il.6662

Goldschmidt, G. (1994). On visual design thinking: The vis kids of architecture. Design Studies, 15(2), s.
158-174. https://doi.org/10.1016/0142-694X(94)90022-1

Gury, A. (2017). Foundations of drawing: A practical guide to art history, tools, techniques, and styles.
Watson-Guptill Publications.

Hegazy, M. ve Saleh, A. M. (2023). Evolution of Al role in architectural design: Between parametric
exploration and machine hallucination. MSA Engineering Journal, 2(2), 1-26.
https://doi.org/10.21608/MSAENG.2023.291873

Jaruga-Rozdolska, A. (2022). Artificial intelligence as part of future practices in the architect’s work:
MidJourney generative tool as part of a process of creating an architectural form. Architectus,

199



200

Burcu Yildirim ve ismail Emre Kavut

3(71), 95-104. https://yadda.icm.edu.pl/baztech/element/bwmetal.element.baztech-05040554-
b6e0-4159-9add-445bac42da73

Kavut, I. E. (2023, 20 Ocak). Yapay zekdyla icmimari. Serbest icmimarlar Dernegi. Erisim adresi (4 Nisan
2023): https://serbesticmimarlardernegi.com/2023/01/20/yapay-zekayla-icmimari/

May, R. (2008). Yaratma cesareti (A. Oysal, Cev.). Metis Yayinlari.

Munro, P. (2017, 17 Mayis). Vivid Sydney: Google Tilt Brush takes artists and dancers into the virtual
world. The Sidney Morning Herald. https://www.smh.com.au/entertainment/vivid-sydney-
google-tilt-brush-takes-artists-and-dancers-into-the-virtual-world-20170515-gw4qje.html

Odabas, N. (2020). Mimari tasarim iirtiiniin kendisi ve temsili arasindaki iliski. Tasarim Enformatigi, 2(1),
14-24. https://dergipark.org.tr/tr/pub/te/issue/62956 /675599

O’Donnell, T. (2009). Sketchbook: Conceptual drawings from the world's most influential designers.
Rockport Publishers.

Ploennigs, ]. ve Berger, M. (2023). Al art in architecture. Al in Civil Engineering, 2(8), 1-21.
https://doi.org/10.48550/arXiv.2212.09399

Radhakrishnan, M. (2023). Is Midjourney-Al a new anti-hero of Architectural imagery and creativity: An
atypical era of Al-based representation & its effect on creativity in the Architectural design
process. Global Scientific Journals, 11 (1), 94-104.
http://www.globalscientificjournal.com/researchpaper/Is_MidJourney_Al_a_new_Anti_hero_of A
rchitectural_Imagery_and_Creativity_.pdf

Ragab, H. (2022). Hassan Ragab: Conceptual Al-rtist. AEC Magazine, 122, 38-43.

Roose, K. (2022, Eylil 2). An A.L-Generated picture won an art prize. Artists aren’t happy. The New York
Times. https://www.nytimes.com/2022/09/02 /technology/ai-artificial-intelligence-artists.html

Saglam, B. ve Celik, T. (2023). Mimarlik ve titopya: Yapay zeka ile iiretken tasarim denemeleri. Mimarlik,
429, 59-64.

Scheer, D. R. (2014). The death of drawing: Architecture in the age of simulation. Routledge.

Small, G. ve Vorgan, G. (2008). Meet your iBrain. Scientific American Mind, 19 (5), 42-49.
https://www.jstor.org/stable/24939975

Spankie, R. (2009). Basics interior architecture 03: Drawing out the interior. AVA Publishing.
San, E. (Ed.) (2020). imaj1 diisiinmek. Cogito, 97, 5-16.
Tan, F. (2019, 24 Aralik). Biiyiik veri ¢aginda ¢izmek. XX1. https://xxi.com.tr/i/buyuk-veri-caginda-cizmek

Tanriverdi-Cetin, C. ve Dilgeroglu-Yiiksel, Y. (2020). Tracing the hidden dimension of line in architectural
representation. A/Z Itu Journal of the Faculty of Architecture, 17 (1), 115-128.
https://doi.org/10.5505/itujfa.2020.78800

Tong, H., Tiirel, A, Senkal, H., Yagci Ergun, S. F., Glizelci, O. Z. ve Alagam, S. (2023). Can Al function as a new
mode of sketching: A teaching experiment with freshman. International Journal of Emerging
Technologies in Learning (iJET), 18(18), 234-248. https://doi.org/10.3991/ijet.v18i18.42603

Turan, B. 0. (2011). 21. yiizy1l tasarim ortaminda siireg, bi¢cim ve temsil iliskisi. Megaron, 6 (3), 162-170.
https://megaronjournal.com/jvi.aspx?pdir=megaron&plng=eng&un=MEGARON-91300&look4

Yildirim, B. ve Demirarslan, D. (2020). i¢ mimarlkta yapay zeka uygulamalarinin tasarim siirecine
faydalarinin degerlendirilmesi. Humanities Sciences, 15(2), 62-80.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/nwsahuman/issue/53884/658790

Yildirim, B. (2022). Yapay zeka etkisinde i¢ mimarligin gelecegi: Bir degerlendirme ve yontem onerisi (Tez
No. 711359) [Yiiksek lisans tezi, Kocaeli Universitesi]. Ulusal Tez Merkezi.

Yildinim, B., Aytar-Sever, | ve S6giit, M. A. (2022). Tasarim-gorsel algi iliskisinde dijital cag etkisi ve
psikolojik yansimalari. Tasarim Mimarlik ve Miihendislik Dergisi, 2(3), 214-228.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/dae/issue/73099/1130251

Yildirim, E. (2022). Yapay karsilasma: Le Corbusier ve parametrisizm. Yapi, 482, 20-24.



