Online Journal of Art and Design
volume 13, issue 2, April 2025

DOI: https://doi.org/10.30935/0jad/2513026

Dijital Ortamda Tasarim Iletisiminin Endiistriyel Tasarimcilar
Uzerindeki Bilissel Etkilerinin Arastirilmasi

Ogr. Gor. Dr. Ebru GEDIK
Ondokuz Mayis Universitesi, Endlistriyel Tasarim Bolimi, SAMSUN
ebru.gedik@omu.edu.tr

Prof. Dr. Alper CGALGUNER
Gazi Universitesi, Endiistriyel Tasarim Bélimi, ANKARA
acalguner@gazi.edu.tr

OZET

Tasarim sireci, temelde bir problem ¢ézme etkinligi olarak tanimlanmakta ve tasarimci
fikirlerini ve bilgilerini cesitli ortamlar (medyalar) araciliiyla kendisiyle ve diger kisilerle
paylasarak bir iletisim siireci olusturmaktadir. iletisim, “bir ortam araciidiyla bilgi iletme
streci” olarak tanimlandidinda ise, tasarim ve iletisim alanlarinin kesisim noktasi ortaya
cikmaktadir. Iletisim kuramlar, iletisimin gerceklesti§i ortamlarin ve kullanilan araglarin
bilissel suregleri etkiledigini belirtmektedir. Tasarim agisindan bu ortamlar, tasarimcinin
yaratic fikirlerinin gelisimini ve slrecin nasil ilerleyecegini farkh sekillerde etkileyebilir. Bu
makalede endustriyel tasarim bilissel kuramlar perspektifinden degerlendirilen iletisimsel
bir sireg olarak ele alinmis ve 9 endustriyel tasarimciyla yapilan yar yapilandiriimis
gorismelerle, dijital ortamda gerceklesen tasarim iletisiminin tasarimcilar Uzerindeki
biligsel etkileri incelenmistir. Arastirmanin sonuglarina gére dijital ortamlar, tasarimcilar
Uzerinde blyuk élglide olumlu bir biligsel etki yaratmaktadir. Bu bilissel etkileri disinme,
algilama, 6grenme ve bilme kategorileri altinda siniflandirilan alternatif tGretme, yaratici
disinme, problem ¢ézme, karar verme, kolektif disinme, elestirel disinme, dikkat ve
odaklanma, 3B distnme, problem tanimlama, bilgi liretme ve hatirlama olmak lizere 12
kod altinda ifade etmek mimkdndur.
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Investigating the Cognitive Effects of Desigh Communication in Digital Media on
Industrial Designers

ABSTRACT

The design process can essentially be defined as a problem-solving activity, where the
designer creates a communication process by sharing their ideas and knowledge with
themselves and others through various media (environments). When communication is
defined as “the process of conveying information through a medium,” the intersection of
the fields of design and communication emerges. Communication theories suggest that the
environments in which communication takes place and the tools used influence cognitive
processes. From a design perspective, these environments can affect the development of
the designer’s creative ideas and how the process unfolds in various ways. This paper
examines industrial design as a communicative process evaluated from the perspective of
cognitive theories, and investigates the cognitive effects of design communication in digital
environments on designers through semi-structured interviews with 9 industrial designers.
According to the research findings, digital environments have a largely positive cognitive
effect on designers. These cognitive effects can be expressed under 12 codes, categorized
as alternative generation, creative thinking, problem solving, decision-making, collective
thinking, critical thinking, attention and focus, 3D thinking, problem definition, knowledge
generation, and memory, all classified under the broader categories of thinking, perception,
learning, and knowing.
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1. GIRIS

Son yillarda, 6zellikle bilgisayar destekli tasarimin (CAD) kullaniminin yayginlasmasindan
itibaren, teknolojik gelismelerin endlstriyel tasarim disipliniyle etkilesimi, tasarim teorisi
ve pratiginde onemli degisikliklere yol agcmistir. Dijital devrim olarak nitelendirilebilecek bu
dénemde, Urlin tasariminda kullanilan dijital tasarim ve Uretim teknolojileri Gretken bir
potansiyel sunarak tasarim sirecine dahil olmustur. Endlstriyel tasarimin dijitallesmesi,
tasarim asamasindan Uretime kadar olan tim slreglerde 6nemli dénlsimlere neden
olmaktadir. Dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte, tasarimin her asamasinda kullanilan
yazilm ve araclarin etkinligi de artmaktadir. U¢ boyutlu modelleme, sanal gergeklik gibi
teknolojiler, tasarimcilara daha ©6nce mimkin olmayan ayrintilara inmelerini, farkli
senaryolar deneyimlemelerini ve tasarim sireglerini daha verimli bir sekilde yénetmelerini
saglamaktadir. Bu sayede geleneksel tasarim sirecleri, dijital araclarin kullaniminin
etkisiyle daha verimli, esnek ve vyenilikgi bir hale gelmektedir. Bu badlamda, sanayi
devrimiyle sekillenen ve kendi pratiklerini olusturan endulstriyel tasarim disiplininin, 21.
yluzyilin dijital ortamlariyla yeni bir etkilesim sirecine girdigi séylenebilir.

Tasarim slireci, temelde bir problem ¢6zme etkinligi olarak tanimlanabilir; ancak bu sirec,
tasarimcinin fikirlerini ve bilgilerini kendisiyle ve Uguncu kisilerle gesitli medya (ortam)
araciligiyla paylastigi bir iletisim sirecini de icermektedir. Tasarimin bir iletisim sireci
olarak ele alinmasi, ayni zamanda iletisim disipliniyle disiplinler arasi bir perspektifin
benimsenmesini gerektirir. Iletisimin, "bir ortam araciliiyla bilgi génderme sireci" olarak
tanimlanmasi, tasarim ve iletisim alanlarinin kesisim noktasini olusturmaktadir. Bu siirecin
onemli bir 6gesi olan ortam, iletilerin tasiyicisi ve duyu organlarini uyarabilen fiziksel
aracilar olarak karsimiza cikmaktadir. Tasarim iletisimi baglaminda ise bu ortamlar;
yontem, slireg ve algilama gibi faktérler nedeniyle tasarimcinin yaratici fikirlerinin olusumu
ve slrecin isleyisi Gzerinde farkl etkiler yaratmaktadir. Baska bir ifadeyle, farkli ortamlarla
etkilesim, tasarimcinin algilarini ve duyularini farkh sekillerde uyararak slirecin yéninu
degistirebilmektedir.

Bilissel kapasitesi en gelismis tur olarak kabul edilen insanlar, iletisim siUrecini tarihsel
olarak biyolojik temellere dayali bir yapidan, teknolojik olanaklarla sekillenen bir slirece
dogru evirmistir. Bu baglamda, insanlarin 6nceleri ses, isaret ve semboller aracilidiyla
kurdugu dil, ginimuzde dijital ortamlarin sagladigi veri aktarim kapasitesiyle onemli
Olclide glglenmistir. Bu perspektiften bakildiginda, belirli amacglar dogrultusunda yapilanlar,
gunimizde adirlkh olarak iletisim araclari kullanilarak gerceklestiriimektedir. Iletisimin
yapildigi ortam ve o ortama 6zgl araclar, sadece iletisimin gerceklesme bigimini degil, ayni
zamanda bu amaclarn dahi etkileyebilmektedir. Tasarim dlinyasinda, o6zellikle 1990'h
yilllardan itibaren hem uygulama alaninda hem de teorik dizeyde tasarim ve temsil
iliskilerinin farklilastigina dair 6énemli gelismeler gézlemlenmektedir. Bu dedisim, yeni bir
akim ya da anlayistan ziyade, tasarim ve Uretim slreclerinin gerceklestigi yeni bir ortamin
etkisiyle ortaya ¢cikmaktadir. Bu dénemde gergeklestirilen pek cok ¢alisma, bilgisayar ve
dijital teknolojiler etrafinda sekillenmistir. Ylzyillar boyunca kendi deneyim ve bilgisiyle
pratiklerini gelistiren endlstriyel tasarim, kendine 06zgl geleneksel slregler de
olusturmustur. Dijital medya, tasarim igin yeni bir ortam yaratarak, geleneksel tasarlama
ve Uretim slireglerinin yeniden ele alinmasina ve yeni kavramlarin ortaya cikmasina yol
agmistir. Norman (2005), bu durumu "bilissel yetenekleri gelistiren dis destekleri
kullanmak" seklinde tanimlamaktadir. Norman’in bu ifadeyle kastettigi bilissel yetenekler,
bilginin edinilmesi, depolanmasi ve islenmesiyle ilgili tim zihinsel sliregleri — duyusal algi,
hafiza, disinme ve 0drenme - icermektedir. Tasarim iletisimi slrecinin bir ortam
gerekliligi, iletisimdeki ortam etkisine dair kuramlar ve dijitallesmeyle degdisen ortamlarin
tasarimcinin bilissel alaninda yaratabilecedi potansiyel déniisiim, "Tasarim Iletisiminde
Dijital Ortamlarin Tasarimcilar Uzerine Etkilerini" biligsel bir perspektiften incelemeyi
gerekli kilmaktadir. Daha 6nce yapilan arastirmalar (Smith ve digerleri, 2006; Tang ve
Gero, 2002; Turuthan, 1987; Eastman, 1970; Shén, 1983; Kémiurclioglu Turan ve Altas,
2003), tasarimin bilingli bir eylem olarak bilissel teorilerle dederlendirilebilmesini mimkin
kilmaktadir.
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2. TASARIM, ILETISIM VE ORTAM ILiSKisSI

Tasarim stlirecinde, belirli bir amaca yonelik ¢c6zim Uretmek ve tasarim fikirlerini pratige
dokebilmek icin, bu fikirlerin iletilmesi, yani bir ortam araciligiyla ifade edilmesi
gerekmektedir. Iletisim, bir ortam kullanarak bilgi iletme siireci olarak tanimlanabilir.
Temelde bir problem ¢6zme etkinligi olarak kabul edilen tasarim siireci, aslinda tasarimcinin
fikirlerini ve bilgilerini, kendisiyle ve diger kisilerle gesitli medya (ortamlar) araciliiyla
paylastigi bir iletisim sirecidir. Bu baglamda, tasarim ve iletisim eylemleri, dogalari geredi
birbirleriyle derin bir iliskiye sahiptir. Tasarimi bir iletisim slireci olarak ele almak, disiplinler
arasi bir bakis acisini benimsemeyi gerektirir.

Iletisimle ilgili bilinen aciklamalarin codunlugu iletisimi génderenle baslayan ve alicinin
almasiyla ve buna bagli olarak olusan etkiyle sona eren bir siireg olarak gérmektedir (Wood,
2004). Iletisim arastirmalarinda kullanilan en 6énemli iletisim modellerinden biri olan
Lasswell ‘in (1948) iletisim modeline goére iletisimi tanimlamak icin kim (kaynak), neyi
(ileti), hangi kanalla (ortam), kime (alici, hangi etki ile (etki) sorulari cevaplanmalidir. Buna
gbre ortam, iletilerin Uzerine ylklendigi ve iletiler yoluyla duyu organlarini uyarabilen
fiziksel aracilar olarak iletisimin tanimlanmasinda temel 6gelerden biridir. Bu aracilarin
varligi ise iletisimin var olmasi ve surdulrtlebilmesinin temel gerekliliklerinden biridir.
Iletisim araclarn en temelde enformasyon géndermeye, almaya, depolamaya yarar (Poe,
2019). Belli amaglarn gergeklestirmek igin yapilan eylemler, iletisim araglari araciligiyla
gerceklestirilir. Iletisimin gerceklesebilmesi icin iletiyi tasiyan bir veya birden fazla arag
olmasi gerekir. Iletisim araclarinin belli 6zellikleri vardir (Poe, 2019). iletisim araclar sahip
oldugu ozellikler aracilidiyla iletisim sireglerini, bireylerin pratiklerini ve sonug olarak da
dederlerini sekillendirirler. Bu durum, iletisim arastirmalarinda etki temelli yaklasimlarin ve
kuramlarin gelistiriimesine neden olmustur.

Etki kurami denildiginde akla gelen ilk isim Marshall McLuhan’dir. Bunun temel nedeni, bu
kuramin en Unli ifadesi olan “ara¢ mesajdir” kavraminin McLuhan tarafindan ortaya atilmis
olmasidir (McLuhan, 1967). Ampirik temellere dayanmayan bu kuram, iletisim araclar ile
bu araclarin etkileri arasindaki iliskiyi inceleyerek modern iletisim calismalarinin temel
taslarini olusturmustur. McLuhan, medyayi insan uzuvlarinin bir uzantisi olarak tanimlamis
ve bu baglamda medyayr mevcut insan yeteneklerini gelistiren bir teknoloji olarak
ongérmustir. Bu perspektife gore, teknolojiler insan varolusunun bir eklentisi olarak
dederlendirilmektedir. Ayni zamanda bu teknolojiler, insanlarin dislinme, hissetme ve
eyleme gecme bicimlerini; hatta bireylerin bilgi isleme ve algilama slreclerini
etkilemektedir. McLuhan’a gore, “Teknolojik aracglarin cogu insanin fiziksel yeteneklerini
gelistirmek cabasi igindir; iletisim teknolojisi ise distncenin, bilincin ve insanin ender
kavramsal yeteneklerinin uzantisidir.” McLuhan, medyanin insanin algilama bigimlerini
doénlstlirdigint savunmus ve “ara¢ mesajdir” ifadesiyle bu dontsim sirecine isaret
etmistir. Poe (2019) ise iletisim araclar ile bu araglarin etkileri arasindaki iliskiyi
“Toplumlari yeni ydnlere sevk etmeleri” temeline dayanan bir itme kurami ile
aciklamaktadir. Iletisim araclar, tanimlar geredi bireylerin birbiriyle etkilesim kurmasini
sadlayarak onlari araglar aracilifiyla birbirine baglar. Bu baglamda, iletisim araclar aglar
olusturur ve her bir arag kendine 6zgl oOzellikleri sayesinde farkl tiirden aglar meydana
getirir. Bu adlar, belirli pratikleri ortaya cikarir ve bu pratiklerle iliskili olarak bunlari
mesrulastiran dederler ve ideolojiler uretir. Iletisimde ortam etkisine odaklanan bu
kuramlar, farkh tarihsel dénemlerde dedisen arag ve ortamlarin iletisim slreci tGzerindeki
etkilerini agiklamaya odaklanmaktadir.

Tasarimda temsil, tasarim fikirlerinin dissallastirimasini saglayan araglar olarak
tanimlanabilir. Bu durum, tasarimin anlasilabilir, iletilebilir ve uygulanabilir hale gelmesini
mimkuin kilar. Temsil, tasarim sirecinin her asamasinda kritik bir role sahiptir ve tasarimin
gelistiriimesi, paylasiimasi ve hayata gecirilmesi igin temel bir unsurdur. Tasarimda temsil,
kullanilan ortamla yakindan iliskilidir giinkl tasarimci hem kendi ig iletisiminde hem de
Uglinci sahislarla kurdudu iletisimde belirli ortamlari kullanir. Bu temsiller, iki boyutlu veya
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Uc boyutlu formlar, yazili ve sézli acgiklamalar ya da farkli formatlan igerebilir. Tasarim
stirecinde kullanilan ortamlar, yontem, siireg¢ ve algilama gibi faktorlerin etkisiyle
tasarimcinin yaratici fikirlerinin olusumu ve sireg Uzerindeki isleyisi lizerinde farkli etkiler
yaratmaktadir. Diger bir ifadeyle, farkli ortamlarla olan etkilesimlerin, tasarimcinin algilarini
ve duyularini gesitli bicimlerde uyardi§i sdylenebilir. Ozellikle basim ve ¢odaltim
teknolojilerinin icadiyla birlikte temsil yeniden tanimlanmis ve farkli bir boyut kazanmistir.
Benzer sekilde, bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve dijitallesme sireciyle temsil, yalnizca
temsil ettigi nesneyle iliskili anlamlar tasimaktan 6teye gecerek, kendi basina anlamli hale
gelmistir. Bu sirecte kullanilan araglar ve ortamlar, tasarimcinin 6zgin fikirlerinin
olusumuna ve slrecin isleyisine gesitli etkilerde bulunur. Bu nedenle, bu araglan ve
ortamlari tanimlamak ve etkilerini arastirmak, tasarim sirecinin anlasiimasi agisindan
oncelikli bir gereklilik olarak degerlendiriimektedir.

2.1. Dijital Tasarim Ortamlari ve Araclari

Dijital ortamlar, bilgisayarlar ve dijital teknolojiler araciligiyla olusturulan, verilerin
depolandigi, islendigi ve paylasildigi alanlari ifade eder. Bu ortamlarda analog veriler dijital
formatlara donustirilerek kullanima sunulur. Literatirde, tasarim ortamlarina yoénelik
siniflandirmalarin genellikle bu ortamlarda kullanilan araglar Gzerinden yapildigi dikkat
cekmektedir. S6z konusu araglar, kullanim amacglari, stirecin hangi asamasinda yer aldiklar
ve sadladiklari etkilesim gibi farkh kriterler dogrultusunda kategorize edilmektedir. Her bir
tasarim araci, tasarim sirecinin gerekliliklerine ve tasarimcinin becerilerine uygun olarak
secilmektedir. Teknolojik gelismelerle birlikte yeni araglarin strekli ortaya ¢ikmasi, tasarim
ortamlarina ve kullanilan araglara yodnelik siniflandirmalarin cgesitlenmesine olanak
tanimaktadir.

Chan (2011), tasarimin gergeklestigi ortamlarn 5 kategoride ifade etmektedir:

1. En eski ve tarihsel olani kalem-kagit ortamidir. Bu ortamdan elde edilen sonuglar
genellikle soyut cizimler, hizli eskizler ve yapisal gizimlerdir.

2. Ronesans Donemi’nden bu yana calismak veya sergilemek (lzere 3B nesneler
olusturmak igin el yapimi fiziksel modeller kullaniimaktadir.

3. Kameralarin kullanima sunulmasi ile, tasarim konseptlerini, tasarim Urunlerini ve
sireclerini olusturmak, géstermek igin film ve video kullaniimaktadir.

4, 1lk dijital bilgisayarin olusturulmasi ve ardindan grafik/modelleme yazihimlarinin
gelistirilmesi ile, tasarimcilar dijital gizimler veya modeller olusturmak icin uygun
yazilimlari kullanmaktadir.

5. Son olarak, Sanal Gergeklik (VR), gorsellestirme ve similasyon icin kullanilan
gelismis bir medya sinifidir.

Self (2011), tasarim slirecinde kullanilan araclan (ic ana kategoriye ayirmaktadir: analog,
dijital ve hibrit araclar. Analog araglar, dijital teknolojilerin kullanimini gerektirmeyen ve
genellikle daha karmasik motor becerilere dayali araglar olarak tanimlanmaktadir. Bu
gruba, el gizimi, eskiz, model yapimi ve diger el isciligine dayali atdlye uygulamalari
dahildir. Dijital araglar ise tasarim uygulamalarinda dijital teknolojilerin kullanimini
icermektedir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimlar, dijital modelleme, iki ve Ug
boyutlu illistrasyonlar ile hizli prototipleme teknolojileri bu grupta yer almaktadir. Hibrit
araclar ise karmasik motor beceriler ile dijital teknolojilerin birlikte kullanildigi araglardir.
Bu kategoriye haptik cihazlar ve grafik tabletler 6rnek olarak verilebilir. Evans ve
arkadaslan (2015), dijital endistriyel tasarim stirecinde kullanilan araglan 3D tarayicilar,
dijital gizim tabletleri, CAD yazilimlari, haptik modelleme cihazlari ve 3D yazicilar seklinde
siniflandirmistir. Literatlr incelemesi, dijital ortamda kullanilan araglarin bilgisayar destekli
tasarim vyazilimlan, dijital cizim tabletleri, 3D baski teknolojileri, sanal gergeklik
uygulamalari ve haptik modelleme cihazlarindan olustugunu ortaya koymaktadir. Bu
calisma kapsaminda, bilgisayar destekli tasarim yazilimlari, sahip olduklari kapsamli yapi
nedeniyle inceleme disi birakilmistir. Bu yazilimlar arasinda AutoCAD, SolidWorks, CATIA,
Autodesk Inventor ve Rhino gibi birgok farkli secenek yer almakta olup, her bir yazilim
kendine 6zgl O6zelliklere ve iglevlere sahiptir. Bu gesitlilik, bilgisayar destekli tasarim
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yazilimlarini, programlar 6zelinde ele alinmasi gereken bagimsiz bir arastirma alani haline
getirmektedir.

4. Tasarimda Bilissel Yaklasim

Arnheim (1969), bilisi, "bilginin alinmasi, depolanmasi ve islenmesiyle ilgili tim zihinsel
strecler: duyusal algi, hafiza, disiinme ve 6grenme" seklinde tanimlamistir. Bilis, bilginin
kazanimi, birikimi, islenmesi, organizasyonu ve kullanimi gibi alanlar kapsayan genis bir
kavramdir. Bu slreg, bilgiyi algilama, yorumlama, siniflandirma ve hatirlamanin yani sira,
fikirleri degerlendirme, cikarsamalarda bulunma, olasiliklari hayal etme, stratejiler
gelistirme ve hayal kurma gibi zihinsel islemleri icermektedir. Tasarim ise; en temelinde
yaraticilik gerektiren bir problem ¢dézme eylemidir. Hem yaratic bilgi Gretimi hem de
problem ¢cd6zme eylemi, bilissel sirecglerdir. Tasarimin bilissel bir slirec olarak ele alinmasi,
tasarimcilarin zihnindeki fikirleri nasil depoladiklari, hatirladiklari ve ilettikleri konusunu
6nemli bir arastirma alani haline getirmistir.

Bu konuda bilissel bir perspektif sunan kuramcilar arasinda Eastman 6ne c¢ikmaktadir.
Eastman (2001), "Tasarim Bilisi" (Design Cognition) kavramini, tasarimda insanin bilgi
isleme davranisini farkli kuramsal ve ampirik yaklasimlar gergevesinde inceleme olarak
tanimlamaktadir. Simon (1969), bilissel sire¢ kuramlarini iki dizeyde ele almistir: temel
bilgi isleme sirecleri (6rnegin, basit sembollerin karsilastiriilmasi ve bellekten bilgi cagirma)
ve daha karmasik zihinsel islemler (6rnegdin, problem ¢ézme ve kavramsallastirma). insan
zihninin bilissel kapasitesinin sinirh olmasi nedeniyle, tasarimcilar bilgi isleme yukinu
azaltmak amaciyla dissal tasarim betimlemelerine (external design representations)
basvururlar. Bu betimlemelerle kurulan etkilesim, zihinsel streclerin bir yansimasi olarak
gorilmuas ve sozel ile gorsel betimlemelerin birbirlerini tamamlayici rolleri, tasarimin bilissel
sireclerini anlamada 6énemli bir unsur olarak tespit edilmistir (Akin, 1995).

Bilissel tasarim arastirmalan kapsaminda tasarim stlreci, disinme, 6grenme, bilme ve
algilama ile iligkilendirilmistir (Turuthan, 1987). Dlislinme, bireyselligi ve genis kapsaml
dodasi nedeniyle farkl siniflandirmalara tabi tutulmustur. Bu siniflandirmalardan en yaygin
olani, diisinmenin iki farkh sekilde gerceklestigini éne siirer. Ilk yaklasim, tek bir dogru
¢6zime ulasmay! hedefleyen, kuralli ve adim adim ilerleyen dikey disinme (Vertical
Thinking) bicimidir. Digeri ise farkh ¢6zim alternatifleri Greten, kuralsiz ve esnek bir yapiya
sahip olan yanal distinme (Lateral Thinking) olarak tanimlanmaktadir (de Bono, 1970).
Yanal disinme, genellikle yaratici distinme ile iliskilendirilir (Ertirk, 1987). Cross ve
Nathenson (1981), tasarimci diislince ve 6grenme arasinda bag kurarak birbirleriyle iliskili
dort bilissel stil tanimlamislardir. Ilk olarak, problem ¢dzme siireclerinde daralan
(convergent) ve genisleyen (divergent) distnme stilleri Gzerinde durmuslardir. Daralan
disinme, kisinin tim gerekli bilgileri toplayip bunlari analiz ederek alternatifleri azaltma
yoluyla c¢oziime ulastigi bir yaklasimdir. Buna karsilik, genisleyen distinme, farkl bilgi
kombinasyonlariyla ¢dziim alternatiflerini artirmaya odaklanir. ikinci bilissel stil, adim adim
(serial) ve bltincil (wholistic) disiinme bigimlerini kapsamaktadir. Bu siniflama, kisilerin
ogrenme slreglerinde farkh yaklasimlar benimseyebilecedi varsayimina dayanir. Bazi
bireyler 6grenme sirecini kiigik pargalara ayirarak daha verimli bir sekilde 6grenirken,
digerleri biitiini kavrayarak 6grenmeyi tercih eder. Uglinci biligsel stil, atak (impulsive) ve
dikkatli (reflective) distinme olarak adlandiriimistir. Yeni bir durum karsisinda bireylerin
hemen harekete gecmesi ya da daha fazla distnerek karar vermesi, fikir Giretme slreglerini
ve tasarimci dislnceyi de etkileyen bir yaklasimdir (Cross ve Nathenson, 1981). Son
bilissel stil, tasarimci diisiince ve algilama iliskisine dayanir. Alana bagimli (field dependent)
ve alandan bagimsiz (field independent) diisiinme, tasarimcinin problemi algilayis ve ele
alis bigimini ifade eder. Alana bagimh distnme, cevresel badlamin ve iyi tanimlanmig
problemlerin ¢dziimline odaklanirken, alandan badimsiz disinme, belirsiz ve yeni
problemlerin algilanmasi ve tanimlanmasini gerektirir (Ertiirk, 1987). Distinme slreglerinin
bireyselligi gibi, algilama da kisiden kisiye farklilik gésterebilmektedir.
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5. YONTEM
Bu calismada, nitel veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen yari
yapilandiriimis gérisme formu kullanilmistir. Fenomenolojik arastirmalarda, katilimcilara
oncelikli olarak ilgili fenomene dair hangi deneyimleri yasadiklari, bu deneyimleri nasil
tecribe ettikleri ve hangi ortam ya da durumlarin bu deneyimleri etkiledigi gibi temel
sorularin yoneltilmesi biylk 6nem tasimaktadir (Creswell, 2013). Bu dogrultuda, yar
yapilandiriimis gériisme formunun hazirlanmasi stirecinde 6ncelikle bir gérisme kilavuzu
olusturulmustur. Gorisme kilavuzunda temel sorulara ek olarak, gorlisme sirasinda
yoneltilebilecek bazi takip sorulari da eklenmistir. Gériisme sorularinin son sekli verilmeden
once, form bir akademisyenle pilot uygulama vyapilarak dederlendirilmis ve gerekli
revizyonlar gergeklestirilmistir. Pilot uygulamanin ardindan, goérismelere katilacak
bireylerin bilis, bilissellik ve tasarim bilisi kavramlari hakkinda bilgilendirilmesini saglamak
amaciyla bir sunum hazirlanmistir. Tasarimcilara yoneltilen gériisme sorulari ise su sekilde
belirlenmistir:

o Dijital tasarim ortaminin tasarim sireglerinizi bilissel olarak etkiledigini diisiintiyor

musunuz?
e Cevabiniz evet ise ne yonde (pozitif/negatif) etkiledigini distiniyorsunuz?
e Dijital tasarim ortami tasarim slrecinizde “disinme” bilissel eyleminizi nasil

etkiliyor?

e Dijital tasarim ortami tasarim slrecinizde “algilama” bilissel eyleminizi nasil
etkiliyor?

e Dijital tasarim ortami tasarim slrecinizde “6grenme” bilissel eyleminizi nasil
etkiliyor?

o Dijital tasarim ortami tasarim sirecinizde “bilme” biligssel eyleminizi nasil etkiliyor?

5.1. Goriismelerin Uygulanmasi ve Verilerin Analizi

Gorismeler dijital ortamda deneyimli/sik kullanici olan 9 endlstriyel tasarimci ile online
olarak gergeklestirilmistir. 9 endustriyel tasarimcinin 3'G 3B baski teknolojisi, 3'G dijital
cizim tableti, 3’4 sanal gerceklik kullanmaktadir. Gorisilen katilimcilar yakin gevreden
erisilebilen tasarimcilar ve onlarin referanslar arasindan secilmistir. Gériisme randevulari
telefon ya da e-mail yoluyla programlanmistir. Randevular programlanirken katilimcilar,
arastirmanin  konusu ve neden fikirlerine ihtiyag duyuldugu konusunda kisaca
bilgilendirilmistir. Gérlismelere katilan 9 endulstriyel tasarimcinin 2’si kadin, 7’si erkektir.
Katilimcilara iliskin detaylh bilgiler sireleriyle birlikte Tablo 1’de verilmektedir.

Tablo 1: Katilimci bilgileri

Katilhimcl Kullandigi Cinsiyet Ses Kaydi
No Teknoloji (Dakika)
1 3B Baski Kadin 20
2 Sanal gerceklik Erkek 27
3 3B Baski Erkek 20
4 Dijital Cizim Erkek 19
5 3B Baski Erkek 21
6 Sanal gerceklik Kadin 21
7 Sanal gergeklik Erkek 17
8 Dijital Cizim Erkek 13
9 Dijital Cizim Erkek 25

Goérisme verilerinin analizi igin icerik analizi ydntemi kullaniimistir. Icerik analizi yénteminin
ilk asamasi desifredir. Desifre gérismeler, gdzlemler, ses kayitlari veya alan notlari yoluyla
elde edilenlerin metne dénistirme islemidir (Bogdan ve Biklen, 2007). Gérismelerin ses
kayitlari yoluyla elde edilen verileri, transkripsiyon programi ile yaziya dénustirtlmastar.
Icerik analizinin ikinci agsamasi kodlamadir. Icerik analizinin en alt basamagi olan kodlar,
yazili veya gorsel verinin bir kismi igin 6zetleyici, géze carpan, 6zinu belirten nitelikler igin
atanan sembolik kelime veya kisa ifadedir. Tez kapsaminda genel gergeve igerisinde
kodlama yéntemi kullanilmistir. Icerik analizinin (iglincii asamasi kategori olusturmadir.
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Kategoriler analitik sirecin birincil Grintdar, aciklayicr bir nitelige sahiptir ve esas olarak
tema/desen gelistirme slirecinin basinda bulgulan siniflandirmak igin kullanilir (Vaismoradi
ve didgerleri, 2016).

5.2. Gegerlilik ve Giivenilirlik

Bu calismada gecerlik ve glvenirligi etkileyen i¢c ve dis faktorleri azaltmak amaciyla
arastirmaci tarafindan cesitli uygulamalar yapiimistir. Calismanin i¢ gegerligini saglamak
adina arastirmaci tarafindan hazirlanan goériisme formu igin uygulama 6ncesinde uzman
gorisune basvurulmustur. Hazirlanan goérisme formu ile ilgili olarak 1 akademisyenin
gorisleri alinmis, sorular okunabilirlik ve anlasilabilirlik agisindan degerlendirmesi
istenmistir. Uzman gorismesinden elde edilen veriler dogrultusunda arastirmaci tarafindan
sorularin anlasilirhgr ve uygunlugu gibi hususlar acisindan form yeniden incelenmis ve
gerekli dizeltmeler yapilmistir. Ayrica goérisme oncesi katiimcilar igin tasarim bilisi
konusunda bir bilgilendirme sunumu hazirlanmistir. Dis gecerligi saglamak igin; arastirma
modeli, calisma grubu, veri toplama araclarn, verilerin toplanmasi, verilerin analizi ve
bulgularin nasil diizenlendigi ayrintili olarak betimlenmistir. Ayrica calismanin katiimcilari
calismanin amacina katki sadlayacak uygun bireylerden olusmaktadir. Dis gecerligi
sinirlayici bir faktor olarak katilimci sayisinin dokuz ile sinirli tutulmasi gdésterilebilir.
Arastirmanin bulgularin tamami yorum yapilmadan okuyucuya sunulmus ve kayit cihazi
kullanilarak veri kaybi 6nlenmistir. Ayrica, veriler iki arastirmaci tarafindan bagimsiz bir
sekilde okunmus ve kodlar olusturulmustur.

Miles ve Huberman benzesen kodlari “Goris Birligi” ayrisan kodlari ise “Goris Ayrihigi”
olarak adlandirmakta ve kodlayici giivenirligi icin Uzlasma Yizdesi = Goris Birligi / (Gorus
Birligi + Gorlts Ayriligi)*100 formUlind onermektedir (Miles ve Huberman, 2022). Kodlayici
glvenirligi icin asagidaki hesaplamalar yapilmistir: 2 kodlayici ham verileri birbirinden
bagimsiz olarak kodlamislar, birinci ve ikinci kodlayicl tarafindan 1 tema, temaya ait 4
kategori bulunmustur. Kodlayicilar tarafindan bu 1 tema ve 4 kategorinin uyusum ylzdesi
%100 olarak bulunmustur. Kodlama glivenirlik calismasi ile ilgili hesaplamalar Tablo 2'de
gosterilmektedir.

Tablo 2: Kodlama Guvenilirlik Calismasi

Termna Kategoriler Birinci Ikinci Goriis | Goriis | Uzlasma

kodlayici | Kodlayicl | birligi Ayrilidi | Ylzdesi

Dijital | DUSUNME 6 7 6 1 %85
ortamin

tasarimc | ALGILAMA 3 3 2 1 %67
Uzerindeki

bilissel | OGRENME 2 2 2 0 %100

etkiler i
BILME 1 1 1 0 %100
Toplam 12 12 11 1 %388

Tablo 2'de gb‘rUIdUéq gibi “Dusinme” kategorisinde uyusum yilzdesi %85, “Algilama”
kategorisinde %67, "Ogrenme” kategorisinde %100 ve “Bilme” kategorisinde %100 olarak
bulunmustur. Ortalama uzlasma ylzdesi ise %88 olarak hesaplanmistir.

5. BULGULAR

Gorusme verilerinin igerik analizi sonucu elde edilen verilerin ana temas dijital ortamin
tasarimcilar Gzerine biligsel etkileridir. Literatiirde tanimlanan tasarim strecindeki bilissel
eylemler referans alinarak disiinme, algilama, 6grenme ve bilme olmak Uzere 4 kategori
tanimlanmistir. Bu 4 kategori altinda alternatif Gretme, yaratici distinme, problem ¢ézme,
karar verme, dikkat ve odaklanma, 3 boyutlu disinme, problem tanimlama, hatirlama,
bilgi Uretme, kolektif diisinme, elestirel dlisinme ve geri bildirim alma olmak lGzere 12 kod
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tanimlanmistir. Ana tema altinda olusturulan kategori ve kodlarin iliskileri Tablo 3'te
belirtilmistir. Bulgular gértisme formundaki sorularin ve sekilde gosterilen kodlarin sirasina
gore goriasmecilerin verdigi cevaplardan o6rneklerle ayri ayr incelenmistir.

Tablo 3: Ana Tema, Kategori ve kodlarin iliskisi
Ana Tema Alt Kategoriler Kodlar
Alternatif Uretme
Yaratici Disinme
Problem C6zme

Dijital DUSUNME Karar verme

Ortamlarin Kolektif diistinme

'_Ifasa_rlmcnar Elegtirel digtinme

U_z_enne Dikkat ve odaklanma

Biligsel ALGILAMA 3 Boyutlu Diistinme

Etkileri Problem Tanimlama
s Bilgi Uretme
OGRENME Geribildirim alma

BiLME Hatirlama

Gorusmenin ilk sorusu “Dijital tasarim ortaminin tasarim sireglerinizi biligssel olarak
etkiledigini dlstniyor musunuz?” olarak yoéneltilmistir. Katilimcilarin tamami bu soruya
evet yanitini vermistir.

Gortsmenin ikinci sorusu “Cevabiniz evet ise ne ydnde (pozitif/negatif) etkiledigini
disinlUyorsunuz?” olarak yoneltilmistir. 4 katihmci pozitif, 5 katilimci ise hem pozitif hem
negatif yanitini vermistir. Pozitif kodunda 1 numarali gérismeci “Yani bizi gelistirici yé6nde
pozitif bir etki yaratiyor.” cevabini vermistir. Hem negatif hem pozitif kodunda 4 numarali
gérismeci "Bana sorarsaniz hem kisiye bagli hem de %50 %50 oraninda diyebilirim."
cevabini vermigtir.

Goérismenin Gglncu sorusu “Dijital tasarim ortami tasarim sirecinizde “disinme” bilissel
eyleminizi nasil etkiliyor?” olarak yoéneltilmistir. Bu soruya verilen cevaplardan alternatif
Uretme, yaratic distinme, problem c¢ézme, karar verme, kolektif disinme ve elestirel
distinme olmak Uzere 6 kod altinda ifade edilmistir (Tablo 4).

Tablo 4: Disinme Kategorisi Kodlar

AnaTema Kategori —Corusmeciler 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Kodlar
Dijital Alternatif Uretme  x x X X X X X X
Ortamlarin Yaraticli Disinme = X X X | X X
T@sar!mC| DUSUNME Problem Cézme X X X X X
Uzerine Karar verme X X X X X X | X
Biligsel Kolektif dlistinme X X | X X
Etkileri Elestirel disinme X X X X

Alternatif Uretme kodunda 7 numarali gériismeci *O zaman séyle yapmamiz lazim, béyle
yapmamiz lazim diye daha Uretken bir sirece giriliyor. Gézde daha net canlaniyor.”
cevabini vermistir. Yaratici Diisiinme kodunda 1 numarali gérismeci “Disinme kisminda
yaratici disiinmeni etkileyen tetikleyici bir unsur saglyor aslinda ¢iinki yine fiziksel olarak
elime aldigimda Uriinii béyle de olabiliyormus diyorum.” cevabini vermistir. Problem ¢ézme
kodunda 3 numarali gérismeci “Hani bizim drdnlerimizi ve prototiplerimizi gérmemizi
sagliyor, problemleri gérmemizi tespit etmemizi nasil ¢ézebilecedimizi bize gdsteren bir
teknoloji diyebilirim agikgasi.” Cevabini vermistir. Karar verme kodunda 8 numarali
gorismeci “Karar verme konusunda kesinlikle katkisi var. Clinki yine basa dénliyorum ama
alternatif (iretmeye katkisi oldugu icin karar vermeye de katkisi oluyor ¢linkii fikirlerimi ¢cok
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daha iyi yansittigim icin hem misteriyle hem kendim tasarimci olarak sonucu daha iyi
gériiyoruz veya daha iyi gdrsellestirebiliyoruz. O da karar vermeye yardimci oluyor
diyebilirim.” cevabini vermistir. Kolektif disinme kodunda 9 numaral goériismeci “Ben
mesela bazi skeclerimi biraz daha flu biraktigim oluyor. O karsi tarafa baska bir mesaj
génderiyor.... Sonucta o da bana farkli bir 6neride bulunabiliyor gérdiigl seyden.” cevabini
vermistir. Elestirel disinme kodunda 3 numarali gérismeci “Kendi tasarimimizi bile bazen
begenmiyoruz. Kendi tasarimini yaptigimiz stirecini ilerlettiGimiz (riin bile prototipi ciktigi
zaman Yyani gercekten kendi kendimizi elestirebiliyor ve kendi yaptigimiz hatalari
gorebiliyoruz yani.” cevabini vermistir.

Gorlismenin dérdinci sorusu “Dijital tasarim ortami tasarim sirecinizde “algilama” biligsel
eyleminizi nasil etkiliyor?” olarak yoneltilmistir. Bu soruya verilen cevaplardan dikkat ve
odaklanma, 3 boyutlu disiinme ve problem tanimlama olmak lizere 3 kod altinda cevaplara
ulasilmistir (Tablo 5).

Tablo 5: Algilama Kategorisi Kodlari

Ana Tema Kategori Gortsmeciler 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Kod
Dijital Dikkat ve
Ortamlarin odaklanma X | X | X | X)X XX X
Tasarimci 3 Boyutlu
(zerine ALGILAMA Diisiinme X X X X X
Bilissel Problem % | x x | x | x
Etkileri Tanimlama

Dikkat ve odaklanma kodunda 5 numarali gérismeci “3 boyutlu yazicilarda cikardidiniz
Uriine baktiginiz zaman diyorsunuz ki, evet, hani bunun surasini séyle bir sey ekleyebilirim,
bunun burasina boéyle bir sey ekleyebilirim. Bunun burasini boyle diizeltebilirim diye o nesne
lizerinde odaklanmaya basliyorsunuz.” cevabini vermistir. 3 boyutlu diistinme kodunda yine
5 numaral gértismeci “3 boyutlu yazici kismina geldigimiz zaman ise kesinlikle ve kesinlikle
3 boyutlu diisiinme 6n plana cikiyor burada. Clnki yapmis oldudunuz tasarim 2 boyutta
herhangi bir sorun yokmus gibi géziikse de gercek hayatta daima bir sorunla karsiniza
geliyor.” cevabini vermistir. Problem tanimlama kodunda 7 numarali gérismeci “Basta
dedigim gibi yani bire birini 3 boyutlu gériince artik hani ¢cok net yani model (stiinde
géremedigin veya farklh hayal ettigin noktalari artik ¢cok net gercek boyutuyla gercek
mesafeleriyle gérebildigimiz icin yeni problemler tanimlamaya da katkisi oluyor.” cevabini
vermistir.

Gortismenin besinci sorusu “Dijital tasarim ortami tasarim siirecinizde “6grenme” bilissel
eyleminizi nasil etkiliyor?” olarak yoéneltilmistir. Bu soruya verilen cevaplardan bilgi Gretme
ve dondt alma olmak Uzere 2 kod altinda cevaplara ulasiimistir (Tablo 6).

Tablo 6: Ogrenme Kategorisi Kodlari

Ana Tema Kategori Gorusmeciler 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Kod

Dijital
Ortamlarin Bilgi Uretme X X X X X X | X
Tasanmal &« ENME

Uzerine Geri Bildirim

Bilissel Al X X X X X X
Etkileri ma

Bilgi Uretme kodunda 4 numarali gérismeci “..ve bunlari sizin kendiniz arastirarak,

kendiniz égrenerek, yeni bilgiler lireterek yani deneme yanilma ydéntemiyle yeni bilgiler
edinerek veyahut etraftan duydugunuz ya da arastirdiginiz bilgilerle karsiniza ¢ikartiyor.”
cevabini vermistir. Geri bildirim alma kodunda 2 numarah gérismeci "Tasarim drdndni ya
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da iste tasarlayacagim seyle alakali birtakim bildirimleri ve geri bildirimleri oradan almaya
calisiyoruz.” cevabini vermistir.

Gorismenin altinci sorusu “Dijital tasarim ortami tasarim sirecinizde “bilme” bilissel
eyleminizi nasil etkiliyor?” olarak yoneltilmistir. Bu soruya verilen cevaplardan hatirlama
olarak 1 kod altinda cevaplara ulasiimistir (Tablo 7).

Ana Tema Kategori
Dijital

Tablo 7: Bilme Kategorisi Kodlari

Goérugmeciler 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Kod

Ortamlarin

Tasarimci
Uzerine

BILME Hatirlama X X X X

Bilisgsel
Etkileri

Hatirlama kodunda 7 numarali gérismeci "Séyle oluyor, iste aslinda benzer projelerle
ugrasiyoruz. Prototip de gériince hani iste bu sorundu. Surada da olmustu gibi bir sey olup
onu getirme egilimi olabiliyor.” cevabini vermistir.

5. SONUC

Katilimci ifadelerine dayanarak olusturulan calisma verilerinden elde edilen en temel sonug
sudur: Dijital ortam tasarimcilarin disiinme, algilama, 6grenme ve bilme bilissel eylemleri
lzerinden alternatif Uretme, yaraticl disinme, problem ¢6zme, karar verme, kolektif
disinme, elestirel distinme, dikkat ve odaklanma, 3B diisinme, problem tanimlama, bilgi
Uretme ve hatirlama bilissel kabiliyetlerini etkilemektedir (Sekil 1).

E " } ‘ o - -
ALTERNATIF URETME | | DIKKAT VE ODAKLANMA | | BILGI URETME P HATIRLAMA i
YARATICI DUSUNME | 3 BOYUTLU DUSUNME ! GERI BILDIRIM ALMA
PROBLEM COZME | | PROBLEMTANIMLAMA |

KARAR VERME
KOLEKTiF DUSUNME
ELESTIREL DUSUNME

4 Sekil 1: Dijital Ortamin Biligsel Etkileri

Katilimci ifadelerine dayanarak olusturulan calisma verilerinden elde edilen sonuglara gére
dijital ortamin disiinme bilissel eylemi Uzerine etkileri su sekildedir:

Tasarimcilarin  alternatif Gretme kabiliyetlerini artirmaktadir. Dijital ortam ile
tasarimcilar daha Uretken bir sutrece girmektedir. Bu slire¢ tasarimcilara
tasarlanmasi gereken yeni alanlar agmakta, tasarimcilarin 6zellikle bigim Uretme
yetenekleri gelismektedir. Bu durumda tasarimcilarin “genisleyen” ve “yanal”
disiinme (de Bono, 1970) egiliminde olduklarini séylemek mimkunddr.
Tasarimcilarin  yaratici didsinme becerilerini  etkilemektedir. Dijital ortam,
tasarimcilarin alternatif tGretme kabiliyetlerini artirarak yaraticiliklarini daha serbest
bir sekilde ifade etmelerine olanak tanimaktadir. Bu da daha cesitli ve yenilikgi
tasarimlarin ortaya cikmasina katkida bulunmaktadir. Literatirde de benzer sekilde
genisleyen ve yanal dusinme edilimi yaraticilikla iliskilendirilmektedir (Ertirk,
1987).

Tasarimcilarin  problem ¢b6zme becerilerini gelistirmektedir. Dijital ortam
tasarimcilara daha etkili bir sekilde problem ¢dzme becerilerini gelistirmeleri igin
firsatlar sunmaktadir. Bu da tasarimcilarin daha yenilikgi ve etkili ¢ézimler
Uretebilmelerine olanak tanimaktadir.
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Tasarimcilar daha kolay karar verebilmektedir. Ozellikle cok alternatifli karar
stireclerini kolaylastirdigi gérilmektedir. Dijital ortam tasarimcilara daha hizli, etkili
kararlar alma imkani sunmaktadir. Bu da tasarimcilarin projelerini daha verimli bir
sekilde yonetmelerine olanak tanimaktadir.

Tasarimcilarin kolektif distiinme becerileri gelismektedir. Ekip Uyeleri arasindaki
etkilesim, is birligi ve fikir alisverisi dijital ortamda daha hizli ve etkili bir sekilde
gerceklesebilmektedir.

Tasarimcilar elestirel dlisinme egilimi géstermektedir. Bu durum hatalarini daha
rahat gérebilmelerini kolaylastirarak tasarimi revize etmelerine yardimci olmaktadir.
Dijital ortam tasarimcilarin en fazla didstinme bilissel eylemini etkilemektedir.
Verilerin analizi sonucunda bilissel etkilere dair en fazla kod, “Dijital tasarim ortami
disiinme bilissel eyleminizi nasil etkiliyor?” sorusuna verilen cevaplardan elde
edilmistir. Bu durum tasarim slrecinin tamaminda gergeklestirilen problem
tanimlama, ¢6zim olabilecek fikirleri belirleme, fikirleri deneyip en iyisini bulma,
fikrin uygulanmasi ve gelistirilmesi gibi farkli eylemlerin tasarim odakli bir disiinme
surecinin pargasi olarak tanimlanmasi ile iliskilendirilebilir (Mulder 2017).

Katilimci ifadelerine dayanarak olusturulan galisma verilerinden elde edilen sonuglara gore
dijital ortamin algilama biligsel eylemi Uzerine etkileri su sekildedir:

Tasarimcilarin dikkat ve odaklanmasi artmaktadir. 3B baski ile girilen ortamda
dikkat ve odaklanma artarken, sanal gergeklik ortaminda dikkat ve odaklanma
azalmaktadir. Bu durum dissal betimlemelerin bilissel isleme ylukini azaltarak
bilissel performansi artirmasi ile iliskilendirilebilir (Norman, 2005). Sanal gerceklik
teknolojisi kullanilarak girilen dijital ortamin ise dikkat ve odaklanma Uzerinde
negatif etkileri olabilmektedir. Bu durum sanal gerceklik ortamindaki asir gorsel
ylkleme ile iliskilenmekte ve tasarimcinin ortam konusundaki uzmanligina bagl
olarak goériilen negatif etki nispeten azalmaktadir. Tasarim slirecinde dikkat,
tasarimcinin kullanish veri toplamasinin 6n kosulu olarak disinilmektedir. Dikkat
dizeyi ise farkindalik ile ilgilidir. Yliksek dlizey farkindalik, dikkati ve dolayisiyla
algilamayi artirir. Artan algilama ile islenecek verilerin de artacagi distinilmektedir.
Tasarimcilarin 3B dlistinme kabiliyetleri artmaktadir. Tasarimcilar dijital ortamin
gercek dunya ile bag kurmayi artirdigini, buna bagli olarak da 3B dislinebilmeyi
kolaylastirdigini belirtmislerdir.

Dijital ortamda tasarim iletisimi gergeklestirirken tasarimcilarin problem
tanimlamasi artmaktadir. Tasarimcilar var olan problemleri ¢ézmek yerine, yeni
problem tanimlari yapma edilimindedir. Bu durumda tasarimcilarin alan bagimsiz
dldsindukleri ve yeni problemleri kolaylikla algilayabildiklerini sdylemek mimkindur
(Cross ve Nathenson, 1981).

Katilimci ifadelerine dayanarak olusturulan calisma verilerinden elde edilen sonuglara gére
dijital ortamin 6grenme bilissel eylemi (izerine etkileri su sekildedir:

Tasarimcilarin bilgi Gretmesi artmaktadir. Tasarimcilarin 6grenme slireci adim adim
ilerlemektedir (Cross ve Nathenson, 1981). Bu adim adim 6grenme slrecinin her
bir asamasinda ise islenen veriler tasarim bilgisine dénismektedir. Duyum ve algi,
tasarim sirecinde yaratici bilginin olusumunun temelinde yer almaktadir. Tasarimin
ham maddesi bilgidir. Tasarim sirecinde, her problemle yeni bir bilginin Uretilmesi,
her yeni bilgi ile de benzersiz tasarim olanagi bulmaktadir.

Tasarimcilarin geri bildirim almasi kolaylasmaktadir.

Katilimci ifadelerine dayanarak olusturulan galisma verilerinden elde edilen sonuglara goére
dijital ortamin bilme biligsel eylemi Uzerine etkileri su sekildedir:

Tasarimcilarin  hatirlama kabiliyeti artmaktadir. Tasarimcilar hafizalarindaki
bilgilerini cagirma edilimi gostermektedir. Daha 6nceki deneyimlerinde elde ettikleri
ve uzun sireli belleklerinde kayith olan bilgiler, dijital ortamda geri cadirilarak
islenmekte ve mevcut tasarim slrecine katki saglamaktadir. Enformasyon kuramina
gbre tasarimci, tasarim problemlerini ¢ézerken, mevcut bilgileri sentezleyerek
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tasarimla ilgili yeni bilgiler olusturur. Tasarim bilgisi de tasarimcinin bu
kaynaklardan aldigi bilgileri isleyip, zihninde kullanilabilir bicimlere dénistirmesi
sonucu ortaya cikan bilgidir. Geri cagirma ve veriyi isleme eylemleri ise, kisa sireli
bellekte gerceklesen, bilissel eylemlerdir. Bu durumda tasarimcilarin “dikkatli”
davrandiklarini ve akillarina ilk geleni yapmak yerine bir slire disinme egilimi
gosterdiklerini séylemek mimkindir (Cross ve Nathenson, 1981).

Sonug olarak bu calisma ile dijital ortamin tasarimcilar Gzerindeki bilissel etkileri 4
kategoride 12 kod altinda siniflandirilarak ortaya konmustur. Bundan sonraki calismalarda
ortaya konan 12 bilissel etkinin her birini daha detayh inceleyen bilissel arastirmalar
yapilmasi mimkunddr.
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