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ÖZET 

Bu çalıĢma, “erken tasarım evresinde bilginin yeni kavram/kavramlar oluĢturmak için 

dönüĢümü tasarımı belirler” savından hareketle mimari tasarım stüdyosunda erken tasarım 

evresine odaklanmakta olup, bu evrede katılımcıların/mimar adaylarının sahip oldukları 

bilgiyi ilk tasarım kararlarını oluĢturmak üzere nasıl dönüĢtürdüklerini irdelemeyi 

amaçlamaktadır. Bu irdelemenin sonunda, stüdyodaki eğitim yöntemlerini destekleyici ve 

tasarım eyleminin yapısını özellikle erken tasarım evresi ve tüm tasarım sürecine etkileri 

açısından açıklamaya yardımcı çıkarımlar yapmak hedeflenmektedir. Mimari tasarım 

stüdyosunda bilginin aktarıcısının/ileticisinin  proje yürütücüsü, alıcısının ise öğrenci olduğu 

kabulünden hareket ederek, öğrencinin incelemesi yapılmaktadır. 

 

GiriĢ bölümünde çalıĢmanın amacı, kapsamı, kuramsal çerçevesi ve yöntemi ortaya 

konmuĢtur. ÇalıĢmanın mimarlık pratiğine ve eğitim alanına yapabileceği katkılar 

tartıĢılmıĢtır. Kuramsal çerçevede, tezin amacı doğrultusunda tasarım 

araĢtırmalarının/yöntemlerinin geliĢimi ele alınmıĢ ve değiĢen paradigmalardan 

bahsedilmiĢtir.  

 

Ġkinci bölümde, öğrencinin biliĢsel yapısını anlayabilmek amacıyla  bilgi, yaratıcılık ve 

öğrenme kavramları ele alınmıĢ, bu kavramların tasarım ile iliĢkisinin nasıl olduğu 

irdelenmiĢtir. Üçüncü bölümde, tasarım araĢtırmaları ve erken tasarım evresi incelenmiĢtir. 

Kuramsal çerçevede ortaya konan tasarım araĢtırmalarının geliĢimi daha detaylı bir Ģekilde ele 

alınmıĢ, güncel tasarım araĢtırmalarından örnekler verilmiĢ, mimari tasarım sürecine iliĢkin 

bazı modeller irdelenmiĢtir. Bu bölümde ayrıca erken tasarım evresi ve ikinci bölümde 

anlatılan kavramlar ile erken tasarım iliĢkisinin nasıl olduğu ortaya konmaya çalıĢılmıĢtır.  

 

Dördüncü bölümde, geliĢtirilen stüdyo eğitimi modeline veri sağlayabilmek adına, mimari 

tasarım eğitimi sürecinin tarihsel geliĢimi, mevcut eğitim yöntemleri, değiĢen stüdyo eğitimi 

paradigmaları ele alınmıĢ, mimari tasarım stüdyosunun eğitim içindeki yeri ve önemi çeĢitli 

baĢlıklar altında irdelenmiĢtir.  

 

BeĢinci bölümde, bu çalıĢmada önerilen erken tasarım evresi modeli ortaya konmuĢtur.  

 

Altıncı bölüm, alan çalıĢması, verilerin analizi, değerlendirilmesi ve yorumlanmasını 

içermektedir. Alan çalıĢması, iki aĢamalı olarak kurgulanmıĢtır. Birinci aĢamada genel olarak 

mimari tasarım süreci ve ikinci aĢamada erken tasarım evresi irdelenmiĢtir. Bu bölümde 

çalıĢmada ileri sürülen savın ve geliĢtirilen modelin irdelenmesi de yapılmaktadır.  

 

Yedinci ve son bölüm ise, sonuçlar ortaya konmuĢtur. ÇalıĢmanın, tasarım araĢtırmaları 

içindeki yeri ve gelecekte yapılacak tasarım araĢtırmalarına iliĢkin öneriler tartıĢılmaktadır. 

Bu bölümde, ayrıca mimari tasarım eğitimine yönelik öneriler de yer almaktadır.  

 

Anahtar Kelimeler: Tasarım Eğitimi, Erken Tasarım Evresi, Bilgi, Tasarım Bilgisi, Stüdyo 

Eğitimi Modelleri.  
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ABSTRACT 

AN EXAMINATION ON TRANSFORMATION OF KNOWLEDGE IN THE EARLY 

DESIGN PHASE IN ARCHITECTURAL EDUCATION AND A MODEL PROPOSAL 

This study, based on the thesis that “in the early design phase, transformation of knowledge 

aiming to form new concept determines the design”, focuses on the early design phase in 

architectural design studio, and aims to examine how students/candidates of architecture 

transform their knowledge to make their first design decisions in this phase. After this 

examination, it is aimed to make inferences in a sense that will support the existing studio 

education models and explain the structure of design action in terms of early design phase . 

Based on the fact that, in the architectural design studio, the studio master is the 

conveyor/sender of knowledge while the student is the receiver, the student is analyzed. 

 

In the introduction part, the purpose, scope, theoretical framework and method of the study is 

explained. The possible contributions of the study to the practical and educational domain of 

architecture are discussed. In the theoretical framework, the development of design 

researches/methods in line with the purpose of the thesis is discussed and changing paradigms 

are mentioned. 

 

In the second chapter, the concepts of knowledge, creativity and learning are discussed to 

apprehend the cognitive structure of students, and the relationship of these concepts to design 

is examined. In the third chapter, the design research and early design phase is explicated. Put 

forward in a theoretical framework, the development of design researches are dealt with in a 

more detailed manner, along with examples from current design researches. Some of existing 

architectural design process models are explained in this chapter.This chapter also tries to 

explain the early design phase as well as its relationship to the concepts given in the second 

chapter. 

 

In the fourth chapter, the historical development of design education process, current 

educational methods and changing studio education paradigms are studied to provide data to 

the studio education model that has been developed, and the role and importance of 

architectural design studio in education are discussed under various titles.  

 

In the fifth chapter, the proposed early design phase model is introduced.  

 

The sixth chapter includes the case study, analysis, evaluation and interpretation of data. The 

case study consists of two parts. In the first part of the case study architectural design process 

is examined in general terms and in the second part early design phase is studied. discussion 

of the results and examination of the thesis suggested and model developed in the study. 

 

The seventh and last chapter includes the results of the study. This chapter also discusses the 

role of the study in design researches and suggestions for future design researches. According 

to the data provided by the case study as well as by inspection of the changing paradigms in 

studio education, proposals for architectural design education has been suggested in this 

chapter. 

 

Keywords: Design Education, Early Design Phase, Knowledge, Design Knowledge, Studio 

Education Models. 
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1. GĠRĠġ 

1.1 Tezin Amacı 

Mimari tasarım, tasarımla ilgili diğer disiplinler gibi, bilgiye dayalı bir eylemdir. Mimari 

tasarımın çok boyutlu bilgisinin varlığı, Vitrivius’dan bu yana bilinmekte, değiĢen mimari 

tasarım kuramları bu çok boyutluluğu farklı Ģekillerde ele almakla birlikte temel ilkeler genel 

anlamda aynı kalmaktadır. Tutarlı ve anlamlı tasarım kavramları oluĢturabilmek için,  mimari 

tasarımın çok boyutlu özel bilgi biçimlerini bilmek ve kullanmak gereklidir.  

Tasarımcılar, tasarım süreci boyunca gerçekleĢtirdikleri her adımda, erken tasarım evresinden 

sonuç ürün evresine kadar, sahip oldukları bilgilerden yararlanarak ilerlemektedirler. Tasarım 

fikirlerinin ilk Ģeklini almaya baĢladığı erken tasarım evresinde hangi bilgilerin ne Ģekilde 

kullanıldığını belirlemenin tasarım probleminin belirsiz ve bulanık yapısını netleĢtirmek adına 

önem taĢıdığı ve karmaĢık paradigmaların aslında ait oldukları disiplinlere dinamiklik katmak 

adına mutlak olarak araĢtırmaya değer olduğu düĢünceleri bu çalıĢmanın hareket noktası 

olmuĢtur.  

Bu çalıĢmada, temelde iki kavram ele alınmaktadır. Bu kavramlar, erken tasarım evresi ve 

tasarım bilgisi’dir. Erken tasarım evresi, tasarım kavramının ana kararlarını oluĢturacak 

soyutlama/dönüĢüm (kavramlaĢtırma/dönüĢüm) sürecinin en önemli halkasıdır. Erken tasarım 

evresinde tasarımcı, kiĢisel ve mesleki bilgi ve deneyimlerine dayanarak çeĢitli kavramlar 

üretmeye baĢlar. Tasarım problemi ile ilgili tüm bilgiler ise, tasarım bilgisini oluĢturmaktadır. 

Tasarım bilgisi, tasarımcının kendi önsel (a-priori) bilgileri ile eğitim sürecinde edinilen 

bilgileri kapsamaktadır.  

Bu çalıĢma, mimari tasarım stüdyosunda öğrencilerin deneyimlediği erken tasarım evresine 

odaklanmaktadır. Amaç, erken tasarım evresinde katılımcıların sahip oldukları bilgiyi ilk 

tasarım kararlarını oluĢturmak üzere nasıl dönüĢtürdüklerinin irdelemesini yapmaktır. Bu 

irdelemenin sonucunda, stüdyodaki eğitim yöntemlerini destekleyici ve tasarım eyleminin 

yapısını özellikle erken tasarım evresi ve tüm tasarım sürecine etkileri açısından açıklamaya 

yardımcı çıkarımlar yapmak hedeflenmiĢtir.   

Belirlenen hedef doğrultusunda çalıĢma iki (aĢamalı) bir savdan yola çıkmaktadır:  

1. Erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü ilk tasarım ürününün oluĢmasında 

belirleyicidir. 
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2. Erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü sonuç tasarım ürününün oluĢumunda 

etkilidir.  

Günümüzde bu konuyla ilgili yapılan çalıĢmaların mimarlık eğitimine ve mesleğine katkı 

sağladıkları yadsınamaz bir gerçektir. Dolayısıyla, araĢtırma gerektiren ve karmaĢık bir konu 

olan tasarlamanın nasıl yapıldığı ve tasarım bilgisinin nasıl bir bilgi olduğu konularının 

tartıĢılmasını sağlamak bu çalıĢmanın hedeflerinden birisidir. 

1.2 Tezin Kapsamı  

Tezin kapsamında, mimari tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümüne 

odaklanılmıĢ ve bu dönüĢüm bulgularla temellendirilerek ortaya konmuĢ ve irdelenmiĢtir. Bir 

tasarım araĢtırması olmayı hedefleyen tezde, tasarım araĢtırmaları ve tezin sorunsalı olan 

erken tasarım evresi detaylı bir Ģekilde irdelenmiĢ; yaratılıcık, öğrenme biçimi konuları ile 

iliĢkilendirilmiĢ, ancak bu konular araĢtırma kapsamı dıĢında bırakılmıĢtır. Mimari tasarım 

eğitimi, değiĢen tasarım eğitimi yaklaĢımları geliĢtirilen modele veri sağlayabilmek amacıyla 

irdelenmiĢtir.  

Yukarıda bahsedilen çalıĢmalardan elde edilen bilgiler ıĢığında, erken tasarım evresi üzerine 

bir model oluĢturulmuĢ ve modelin sınanması alan çalıĢması ile yapılmıĢtır. Alan çalıĢması iki 

aĢamalı olarak kurgulanmıĢtır. Birinci aĢamada genel olarak tasarım süreci, ikinci aĢamada ise 

erken tasarım evresi incelenmiĢtir.  

Alan çalıĢmasından elde edilen verilere ve literatür araĢtırmasından elde edilen bilgilere göre, 

mimari tasarım stüdyosunda eğitim yöntemlerine destek olmayı amaçlayan irdelemeler 

yapılmıĢtır.  

Sonuç olarak, ileri sürülen sav ve geliĢtirilen model irdelenmiĢ ve ayrıca çalıĢmanın tasarım 

araĢtırmaları içindeki yeri ve gelecek önerileri tartıĢılmıĢtır.  

Bu kapsam gözönüne alındığında, çalıĢmanın eğitim ve meslek alanlarına katkıları Ģunlardır: 

Eğitim Alanına Yapılabilecek Katkılar 

Tasarım sürecinde eğitim yöntemlerinin ortaya konması ve uygulanması, tasarımın karmaĢık 

ve belirsiz yapısından dolayı kolay değildir. Tasarım sürecini formüle ederek aktarmak 

mümkün olmadığından, tasarım eğitimi yaklaĢımlarında da çeĢitlilikler görülmekte ve bu 

çeĢitlilikler öğrenme stratejilerinin belirlenmesi adına önem taĢımaktadır.    
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ÇağdaĢ bir mimari tasarım eğitimi modeli oluĢturabilmek ve devam ettirebilmek için, üç 

önemli konu vardır. Bunlar; 

 Mimari tasarım bilgisinin doğru bir Ģekilde tanımlanması ve analizi, 

 Bilginin iletim biçimlerinin irdelenmesi, 

 Tasarım eylemini öğrenme ve öğretme. 

Mimari tasarım bilgisinin, sürekli bir değiĢim ve geliĢim içerdiği göz önüne alındığında, 

hiçbir zaman bütünüyle öğretilmesi ve tanımlanmıĢ olması beklenemez. Bu durumda önemli 

olanın, sürekli uyarımlarla beslenen zihnin, aldığı bilgileri kalıcı hale getirebilmesi, 

iliĢkilendirebilmesi ve sentezleyerek kullanılabilmesi için gerekli düzenin oluĢturulması 

olduğunu söylemek mümkündür.  

Bilginin dönüĢümü ile ilgili algılama, biliĢ yaklaĢımının geliĢimi vb. konularda çok sayıda 

araĢtırma varken, erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümünü irdeleyen araĢtırmalar sınırlı 

sayıdadır. Erken tasarım evresinde verilen tasarım kararları, sonuç ürünün oluĢumu üzerinde 

önemli bir rol oynamaktadır. Tasarım kararları içselleĢtirilen bilginin doğru bir Ģekilde 

kullanılması ile oluĢturulabilmektedir. 

Bu araĢtırmanın, veri ve sonuçlarının yorumunun mimarlık eğitimine yansıtılmasıyla, çağdaĢ 

bir mimari tasarım eğitimi modelinin kurulmasına katkıda bulunacağı düĢünülmektedir. 

Ayrıca, katılımcıların hangi bilgileri ne Ģekilde kullandığının ve bu bilgilerin nasıl temsil 

edildiğinin belirlenmesine katkı sağlayacaktır.  

Mimarlık Pratiğine Yapılabilecek Katkılar 

Mimarlık, tasarlama ve uygulama evrelerini içeren bütünleĢik bir eylem olarak kabul 

edilmektedir. Mimarlık eğitiminde tasarımı somut ürün olarak gerçekleĢtirebilme 

yetkinliğinin kazandırılması, tasarlamada yetkinlik kadar önem taĢımaktadır.  

Ayrıca, tasarlama evresinin tutarlı bir Ģekilde ilerlemesi ve mevcut tasarım probleminin 

çözümüne yönelik uygun tasarım kavramlarının oluĢturulması, uygulama evresinin baĢarılı bir 

Ģekilde gerçekleĢmesini etkilemektedir.    

Mimar adayı tarafından tasarım sürecinde kullanılacak bilgiler, tasarım problemine yaklaĢım 

yöntemleri, çalıĢma Ģekli vb. mimari tasarım stüdyosunda Ģekillenmektedir.  Mimar 

adaylarının erken tasarım evresinde yeni kavramları nasıl geliĢtirdiklerinin irdelenmesi ve bu 

kavramların somut ürün üzerindeki etkilerinin belirlenmesi, meslek pratiğinin geliĢmesine 

önemli katkılarda bulunacaktır. 
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1.3 Kuramsal Çerçeve 

Tasarım Araştırmalarının Gelişimi 

Sezgisel ve uygulama tecrübesine bağlı geleneksel tasarım faaliyeti, problem alanlarının 

büyümesi ve karmaĢıklaĢması karĢısında bir yenilenme ile karĢı karĢıyadır. Bu durum, 

tasarımcının mimarlık alanı içinden ve dıĢından çok daha fazla bilgiyi kullanarak çalıĢmasını 

gerektirmektedir. Bütün bu bilgileri irdelemek ve kullanabilmek tek baĢına özgür düĢünme ve 

sezgisellik ile gerçekleĢtirilemez.  

Bu çalıĢma, mimarlığı akıl ve bilimsellik yoluyla açıklamayı hedefleyen tasarım 

araĢtırmalarının kabullerine dayanarak ĢekillendirilmiĢtir. Bu kabuller üç baĢlık altında 

özetlenebilir: 

1. Mimarlık bir tasarlama eylemidir. 

2. Tasarım yapma, bir problem çözme eylemidir. Tasarımı problem 

çözme olarak ele almak bir düĢünce sistematiği olup, bu sistematik 

tasarım sürecinde bilginin seçimi ve dönüĢümünde belirleyici bir 

rol oynamaktadır. 

3. Tasarımın açıklanabilir ve genellenebilir özellikleri vardır.  

Tasarım araĢtırmaları, 18.yüzyıldan günümüze ilgi çeken bir araĢtırma konusu olmuĢtur 

(Tasarım araĢtırmalarının geliĢiminde Bauhaus’un (1919-1933) önemli bir yeri vardır. Kuram, 

Bauhaus’da uygulama aracılığıyla öğretilmekteydi ve eğitimin en önemli bölümünü atölyeler 

oluĢturmaktaydı. Bauhaus’un kapatılmasıyla birlikte, pekçok değerli tasarımcı gittikleri 

ülkelere Bauhaus’un tasarım geleneğini taĢıyarak, tasarım araĢtırmalarının geliĢimine katkıda 

bulunmuĢtur (Bayazıt, 2004).  

Çizelge 1.1). 18.yüzyıl ile birlikte, mimarlığın geliĢmekte olan bilimlerin gerisinde kaldığına 

dair büyüyen endiĢenin bir sonucu olarak, tasarım araĢtırmaları yapılmaya baĢlanmıĢ,  20. 

yüzyılda modern mimarlık ile tasarım araĢtırmalarına hız verilmiĢtir. J. N. L. Durand’ın 

mimarlık bilgisinin sistematiğini oluĢturmayı amaçlayan çalıĢmaları, 19. yüzyılın en önemli 

tasarım araĢtırmalarındandır. Durand, mimarlık yapıtlarının oluĢmasını sağlayan temel ilkeleri 

ortaya çıkarmayı amaçlamıĢtır.  

Tasarımı bilimselleĢtirmenin ilk adımları, modern mimarlık ile atılmaya baĢlamıĢtır. 1920’de 

Teo van Doesburg, tasarım ve sanatta yeni oluĢum ile ilgili düĢüncelerini Ģöyle belirtir: 

“Bizim çağımız, bilim, sanat, teknoloji vb. alanlardaki tüm subjektif spekülasyonlara karĢıdır. 
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Tüm modern yaĢantıyı içine alan yeni tasarım ruhu, spontanlığa, doğanın baskınlığına, artistik 

ĢaĢırtmacalara karĢıdır. Yeni bir nesne oluĢturmak için bir yönteme ihtiyacımız var, bu da 

objektif bir sistem olmalıdır” (Cross vd., 1981).  

Tasarım araĢtırmalarının geliĢiminde Bauhaus’un (1919-1933) önemli bir yeri vardır. Kuram, 

Bauhaus’da uygulama aracılığıyla öğretilmekteydi ve eğitimin en önemli bölümünü atölyeler 

oluĢturmaktaydı. Bauhaus’un kapatılmasıyla birlikte, pekçok değerli tasarımcı gittikleri 

ülkelere Bauhaus’un tasarım geleneğini taĢıyarak, tasarım araĢtırmalarının geliĢimine katkıda 

bulunmuĢtur (Bayazıt, 2004).  

Çizelge 1.1 Tasarım araĢtırmalarının geliĢimi 

18. yy-19. yy J.N.L.Durand’ın mimarlık bilgisinin sistematiği çalıĢmaları 

20. yy. Modern Mimarlık (1910-1970)
*
, Bauhaus (1919-1933), “Tasarım 

Yöntemleri” Konferansı (1962), “Design Studies”, “Design Issues” 

dergileri (1980) 

Hall (1962), Asimow (1962), Alexander (1964), Archer (1965), Jones 

(1963), Broadbent (1973), Eastman (1970), Newell ve Simon (1972), Akın 

(1978, 1982, 1986) 

21. yy. Görüngübilimsel yaklaĢım/sezgisel bir olgu olarak tasarım 

Akılcı yaklaĢım/öğrenilebilir bir eylem olarak tasarım 

Tasarımı bilimselleĢtirme ile ilgili istekler 1960’larda yeniden hız kazanmıĢtır. 1962’de C. 

Jones ve D. G. Thornley tarafından Londra’da düzenlenen “Tasarım Yöntemleri” konferansı, 

“Tasarımda Yöntem” konusunu bir araĢtırma alanı olarak ortaya koyan ilk etkinliktir. Bu 

konferansta katılımcılar kendi tasarlama yaklaĢımlarından ve bu yaklaĢımları nasıl 

dıĢsallaĢtırdıklarından bahsetmiĢlerdir (Bayazıt, 2004).  

Bu dönemde tasarım yöntemlerini konu alan ilk kitaplar yayınlanmıĢtır. Bu kitaplarda 

bahsedilen tasarım yöntemleri, tasarım sürecini mantıksal modellere dayanarak 

açıklamaktadır.  Örnek olarak, Hall (1962), Asimow (1962), Alexander (1964), Archer 

(1965), Jones (1970) ve Broadbent (1973) verilebilir (Cross, 1993; Cross, 2007). Adı geçen 

araĢtırmacıların ortaya koydukları modellerin hepsinde, tasarım “analiz” ile baĢlayıp 

                                                 

*
 1910-1970 arası geliĢen tüm mimari akımlar modern mimarlık içinde değerlendirilebilmektedir. 
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“değerlendirme” ile sonlanan bir dizi ardıĢık eylem olarak kabul edilmektedir.  

Günümüzde tasarım araĢtırmalarında ana iki yaklaĢım söz konusudur; görüngübilimsel 

yaklaĢım ve akılcı yaklaĢım. Görüngübilimsel yaklaĢımda, tasarımın insanın özgür düĢünme 

ve yaratma bilincinden oluĢan bir eylem olduğu öne sürülmekte ve her türlü tasarım eylemi 

öznelliği ön plana çıkartarak açıklanmaktadır. Akılcı yaklaĢımı ise tasarımın akıl ve bilim 

yoluyla açıklanabileceğini savunan tasarım araĢtırmaları oluĢturmaktadır. Bu yaklaĢım, 

tasarımın yalnızca sezgisel bir olgu olarak görülemeyeceğini, tasarım yapmanın öğrenilebilir 

bir eylem olduğunu öne sürmektedir.  

Tasarım araĢtırmalarında çağdaĢ yaklaĢımların geliĢtirilmesine katkısı olan pek çok farklı alan 

bulunmaktadır. Bu alanları, tasarım eğitimi; tasarım kuramları ve yöntemleri; tasarım bilgisi; 

tasarım psikolojisi; tasarım biliĢi (design cognition); hesaplamalı/sayısal tasarım (design 

computation); tasarım destek sistemleri Ģeklinde sıralamak mümkündür.  

Tasarım Süreci ve Erken Tasarım 

Tasarım süreci, karmaĢık ve belirsiz bir yapıya sahiptir. Tasarımcılar, soyut ve iyi 

tanımlanmamıĢ/kötü tanımlı (ill-defined) problemlerden yola çıkarak ilerleyen bir süreç içinde 

çalıĢırlar. Bu süreç, eskiz, teknik çizim, maket, bilgisayar modeli vb. temsil araçları 

yardımıyla alternatif çözümlerin üretilmesi, bu alternatiflerden uygun/tatminkar çözümün 

seçilmesi ile ilerlemekte ve kabul edilebilir tasarım/sonuç ürünün oluĢturulması ile son 

bulmaktadır. Tasarım sürecinde, farklı tasarım eylemleri konvansiyonel ve sayısal 

yöntemlerle gerçekleĢtirilebilmekte olup, bu yöntemlerin seçiminde sürece katkıları dikkate 

alınmalıdır.  

Rowe (1987), tasarımı her tasarımıncının kendi yöntemini kullandığı döngüsel bir problem 

çözme süreci olarak tanımlamaktadır. KiĢisel özellikler, deneyimler, a-priori (ön) bilgiler, 

beklentiler vb. göz önüne alınmazsa, tasarım sürecinin ortak özellikleri rahatça belirlenebilir. 

Rowe (1987), Asimow’un ise tasarımı zaman içinde ilerleyen döngüsel eylemlerden oluĢan 

bir süreç olarak tanımladığını ifade etmektedir.  

Asimow,  tasarım sürecinin ikili yapısını yatay boyut ve düĢey boyut olarak tanımlamaktadır. 

1) Yatay boyut: bilgi edinme, analiz, sentez, değerlendirme, uygulama aĢamalarının kendi 

içindeki yinelenen döngüsel oluĢumu, 2) DüĢey boyut: tasarım süreci aĢamalarının soyuttan 

somuta/tasarım probleminden sonuç ürüne ilerleyen ardıĢık yapısıdır.  Bu ikili yapı ġekil 1.1. 

de görülmektedir.  
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Bilgi edinme, analiz, sentez, değerlendirme, uygulama aĢamalarıyla ilerleyen tasarım süreci, 

aynı zamanda düĢünme, keĢfetme ve seçim yapma eylemlerini de içermektedir. Süreci 

oluĢturan aĢamalar kısaca Ģu Ģekilde özetlenebilir: 

 Bilgi edinme: Tasarım probleminin çözümüne yardımcı olacak uygun bilgilerin elde 

edilmesini kapsar. Bu aĢamada, her türlü bilgi kaynağına ulaĢılmaya çalıĢılır ve bu 

bilgi kaynaklarının incelenmesi yapılır.  

 Analiz: Toplanan bilgilerin iliĢkilendirilmesi ve bu iliĢkilerin içinden seçim 

yapılmasını kapsar. Bu aĢamada, tasarım probleminin gereklilikleri gözönüne alınarak 

ilk olarak mevcut incelemesi yapılır ve ana tasarım hedefleri belirlenir.  Bilgi edinme 

aĢamasında elde edilen pekçok bilgi, bu aĢamada kullanılır ve Ģekillendirilir. Analiz 

aĢaması, ana tasarım hedeflerinin ifade edilmesi ile son bulur. 

 Sentez: Analiz aĢamasının bir sonraki adımı olup, tasarım problemine çözüm üretmeyi 

kapsar. Ana tasarım hedefleri doğrultusunda, beyin fırtınası, modelleme, düĢünce 

eskizleri gibi araçlar yardımıyla, tasarıma veri sağlayacak değiĢkenler tüm ölçeklerde 

çalıĢılır ve tasarım fikirleri geliĢtirilir. Bu aĢama, tasarım değerlendirme ölçütlerine 

göre irdelenecek Ģemaların/çözümlerin üretilmesi ile son bulur.    

 Değerlendirme: Sentez aĢamasında ortaya konan Ģemaların/çözümlerin eleĢtirilerek 

değerlendirilmesini kapsar. Bu aĢamada, analiz aĢamasında belirlenen ana tasarım 

hedeflerine ve tasarım değerlendirme ölçütlerine cevap veren uygun çözüm/tatminkar 

çözüm (satisfied solution) seçilir.   

 Uygulama: Tatminkar çözümün uygulanmasını kapsar. Bu aĢamada, soyuttan somuta 

varılmıĢtır, tasarım problemi sonuç ürün olarak karĢımıza çıkar.  

Tasarım kavramının ana kararlarının verildiği erken tasarım evresi ise, bilginin edinilmesi, 

uygun bilgilerin seçilmesi ve iliĢkilendirilmesi/dönüĢümü, alternatif sentezlerin üretilmesi ve 

yeni tasarım fikrinin/fikirlerinin oluĢumu aĢamalarını içermektedir. 

Erken tasarım evresi, iyi tanımlanmamıĢ/kötü tanımlı (ill-defined) problemler ile çalıĢmaya 

verilebilecek en uygun örneklerden birisidir. Bu aĢamada, ilk tasarım alternatifleri üretilmekte 

ve denenmektedir. Eldeki bilginin fazla ve bulanık olması, üretilen fikirlerin çok 

düĢünülmeden terkedilebilmesi, gerekli tasarım iliĢkilerini kurmanın zor olması, bir fikirden 

tamamen farklı bir diğerine geçmeye yatkın olma tasarım alternatiflerinin oluĢumunu 

etkilemektedir.  
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ġekil 1.1. Tasarım süreci ve erken tasarım evresi  (Asimow, 1962; van der Voortdt ve van 

Wegen, 2005’den uyarlama). 
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Gerçek tasarım ortamında olduğu gibi, mimari tasarım stüdyosunda da erken tasarım 

evresinin iĢleyiĢinde benzer aĢamalar söz konusudur. Katılımcılar, tasarım problemine çözüm 

ararken, eğitim süreçleri boyunca öğrendikleri ve öğrenmeye devam ettikleri bilgiyi ve 

deneyimlerini süreç içindeki diğer etkileĢimlerle birleĢtirerek dönüĢtürmektedirler. Zeisel 

(1995), bilim eğitimi alan katılımcıların problem odaklı çözümler üzerine çalıĢtıklarını, 

tasarım/sanat eğitimi alan katılımcıların ise doğrudan çözüme yönelik çalıĢtıklarını 

belirtmektedir.  

Mimari tasarım stüdyosunda, Heylighen, Neuckermans ve Bouwen (1999) tarafından yapılan 

bir araĢtırma, tasarım kavramı üretebilmek için, farklı bilgilerin öncelikle aktif bilgi ve pasif 

bilgi Ģeklinde gruplandırıldığını ortaya koymuĢtur. Aktif bilgi, tasarım eyleminin geliĢimini 

sağlayan durumlardan oluĢmaktadır. Pasif bilgiyi ise, süreç boyunca yapılan gözlem, bilimsel 

bilgi ve soyut kavramlara dayanan, tasarımcının uzaktan gözlediği durumlar oluĢturmaktadır.  

Katılımcıların gruplandırdıkları bilgileri tasarım yaparken kullandıkları ve etkileĢimli bir 

stüdyo ortamının katılımcıların tasarım kavramı geliĢtirmesinde yardımcı olduğu sonucuna 

varılmıĢtır.  

Lawson (1994) tarafından, tasarım sürecinin nasıl geliĢtiğini irdelemek amacıyla, tasarım 

sürecini gözleme ve süreç içinde bilgi alma yöntemleri kullanılarak yapılan çalıĢmada, 11 

baĢarılı tasarımcının seçilen eskizleri üzerinden ve araĢtırmacı ile yaptıkları görüĢmelerden 

elde edilen bulgular değerlendirilmiĢtir. Sonuç olarak görülmüĢtür ki; erken tasarım evresinde 

ortaya çıkan ilk üretken fikirler ve verilen tasarım kararları, tasarımcıların çalıĢmalarının 

geliĢiminde önemli bir rol oynamaktadır. 

Erken tasarım evresinde alternatifler aracılığıyla çalıĢmak, problem alanına daha geniĢ açıdan 

bakarak özel çözümlere ulaĢmak ve ana tasarım hedeflerini ortaya koyarak geliĢtirmek için 

gerekli bir tasarım davranıĢıdır. Bu evrenin düzgün bir Ģekilde tamamlanması, sonuç ürünün 

baĢarısını etkilemektedir. 

Erken tasarım evresinde, bilgiyi dönüĢtürmenin ilk adımları atılmakta ve dönüĢtürülen bilgiler 

ilk tasarım kararlarının oluĢumunda kullanılmaktadır. ġekil 1.2’de mevcut tasarım 

probleminin erken tasarım evresinin adımları altında nasıl ele alındığı anlatılmaktadır. Bu 

modele göre erken tasarım evresi, geridöngüsel bildirimli bir süreçtir ve genel tasarım 

sürecinin bir alt açılımıdır. Erken tasarım evresi kendi içinde tasarım sürecinin bir küçük 

modeli olarak çalıĢmaktadır. 

Bu evrenin, tasarım sürecinin ilerleyen evrelerine göre daha karmaĢık ve bulanık olmasının en 
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önemli nedeni, çok sayıda tasarım iliĢkisinin değerlendirilmek zorunda olmasıdır. 

Değerlendirilen iliĢkilerden uygun olanların tasarımın ana hedefleri doğrultusunda kısa sürede 

rafine edilebilmesi, tasarım sürecinin ilerleyiĢini ve sonuç ürünün oluĢumunu olumlu yönde 

etkiler. 

BĠLGĠ 

EDĠNME
ANALĠZ SENTEZ

DENEYĠMLER

A-PRIORI (ÖNSEL) 

BĠLGĠLER

KĠġĠSEL 

ÖZELLIKLER 

vd. 

DEĞERLENDĠRME

PROBLEM

TASARIM BĠLGĠSĠ TASARIM BĠLGĠSĠ 

 

ġekil 1.2. Erken tasarım evresi 

1.4 Tezin Yöntemi 

ÇalıĢmada üç aĢamalı bir araĢtırma yöntemi kullanılmaktadır (Çizelge 1.2).  

1. Literatür Taraması ve Kuramsal Çerçevenin OluĢturulması:  

 Bilgi, yaratıcılık, öğrenme ve tasarım kavramlarının irdelenmesi, 

 Tasarım bilgisinin irdelenmesi, 

 Tasarım araĢtırmalarının irdelenmesi,  

 Erken tasarım evresi ve özelliklerinin irdelenmesi, 

 Mimari eğitim süreci ve tasarım eğitimi konusunun irdelenmesi. 

2. Model Önerisi: 

 Erken tasarım evresi modelinin geliĢtirilmesi. 
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3. Alan ÇalıĢması:  

 Alan çalıĢması gözlem, görüĢme, öğrenci öz değerlendirme anketi ve önerilen erken 

tasarım evresi modelinin irdelenmesinden oluĢmaktadır ve Bölüm 6’da detaylı olarak 

açıklanmıĢtır.  

Çizelge 1.2. ÇalıĢmada kullanılan araĢtırma yöntemi. 

TEZĠN YÖNTEMĠ 

LĠTERATÜR TARAMASI MODEL GELĠġTĠRME ALAN ÇALIġMASI 

AMAÇ  
ÇalıĢma ile ilgili kavramlar 

hakkında kuramsal altyapı 

oluĢturmak 
ERKEN TASARIM EVRESĠ 

MODELĠNĠN 

GELĠġTĠRĠLMESĠ 

AMAÇ 
Mimari tasarım stüdyosunda 

erken tasarım evresinde 

bilginin dönüĢümünü 

geliĢtirilen model aracılığıyla 

irdelemek 

YÖNTEM 
Literatürden çalıĢma ile ilgili 

kavramların incelenmesi 

YÖNTEM 
Gözlem, GörüĢme, Anket, Plan 

Temsillerinin Analizi 

ÇalıĢmada ortaya konan erken tasarım evresi modelinin sınanmasının yapıldığı alan 

çalıĢmasının yöntemine ait sınırlayıcılar Ģu baĢlıklar altında sıralanabilir: 

 Modelin sınanmasının yapılacağı çalıĢma alanı olarak mimari tasarım stüdyosu 

seçilmiĢtir. Bu çalıĢmada stüdyonun aktörlerinden öğrencinin erken tasarım 

evresindeki tutumu irdelenmekte, yürütücünün rolünden ise kısaca bahsedilmektedir.  

 ÇalıĢma alanı olarak seçilen stüdyo tam devamlı on öğrenci katılımcıdan 

oluĢmaktadır. Bu katılımcılardan gözlem, görüĢme ve anket teknikleri ile veri 

toplanmıĢtır.  

 Tasarım eğitimi ile ilgili bazı çalıĢmalarda, farklı konu ve problemlerin ele alındığı 

kısa süreli oturumlar düzenlenmekte ve bunlardan kısa sürede sonuç elde etmek 

mümkün olmaktadır. Bu çalıĢmada ise erken tasarım evresini incelemek 

hedeflendiğinden tasarım sürecinin ilk sekiz haftası gözlenmiĢtir. Tüm tasarım 

süreciyle ilgili çıkarımlar yapabilmek için gözlem yapmaya devam edilmesinin uygun 

olacağı görülmüĢtür. 

 ÇalıĢma, tasarım probleminin çözümünde gerçekleĢen zihinsel eylemi incelemeye 

yöneliktir. Bu yüzden katılımcıların kendi deneyimleri, birikimleri ve daha önceki 

tasarım stüdyolarından edindikleri bilgiler ile birlikte tasarım eylemine baĢladıkları 

kabul edilmiĢtir. Alan çalıĢmasının gerçekleĢtirildiği stüdyonun fiziksel ve teknolojik 
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koĢulları, tasarım sürecini etkileyen girdiler olarak kabul edilmemiĢ ve çalıĢmanın 

sınırları dıĢında bırakılmıĢtır.  

 Tezin sahibi alan çalıĢmasının gerçekleĢtiği stüdyo ortamında yürütücünün yardımcısı 

konumunda olmakla birlikte, objektif bir çalıĢma gerçekleĢtirebilmek adına erken 

tasarım evresinde katılımcıların çalıĢmalarına herhangi bir katkı sağlamamıĢtır. 

 Katılımcılar tasarım süreci boyunca gözlenecekleri konusunda tezin sahibi tarafından 

bilgilendirilmiĢ, uygulanan anketin amacı ayrıca katılımcılara aktarılmıĢtır.  
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2. BĠLGĠ, YARATICILIK, ÖĞRENME VE TASARIM KAVRAMLARI 

Tasarlama eylemi, bilme, yorumlama ve ifade etme/yapma olmak üzere üç aĢamadan 

oluĢmaktadır. Tasarım, bu aĢamalar arasındaki dinamik iliĢkiler ile çok boyutlu bir yapı 

kazanmaktadır. Dolayısıyla, bilginin ne olduğunu bilmeden bilme eylemini gerçekleĢtirmek 

mümkün değildir.  

Diğer taraftan, elde edilen bilginin yorumlanması yaratıcı bir zihinsel süreç ile 

gerçekleĢmektedir. Yaratıcılık, çeĢitli disiplinlerin üzerinde tartıĢtığı ve kuramlar oluĢturduğu 

karmaĢık bir olgudur. Çok boyutluluğundan dolayı, incelenmesi kolay bir olgu değildir. 

Oldukça geniĢ bir literatüre sahip olmasına rağmen, yaratıcılıkla ilgili sistemli bilimsel 

çalıĢmalar ancak geçen yüzyılda baĢlamıĢtır (Craft, 1999).     

Elde edilen bilginin yaratıcı bir zihinsel süreçten geçerek yeni bir bilgi olarak üretilebilmesi 

için önce bireyin bilgiyi edinmesi gerekmektedir. Bireyin bilgiyi edinmesi çeĢitli Ģekillerde 

gerçekleĢebilir. Birey kendi baĢına çeĢitli kaynaklara baĢvurarak bilgiyi edinebilir veya bilgi 

bireye aktarılabilir. Öğrenme, bir konu ya da olguya ait bilgilerin eğitim yöntemleri 

aracılığıyla bireylere aktarılması (kollektif bilgi edinimi) veya bireyin bu bilgileri kendi 

kendine edinmesi (bireysel bilgi edinimi) ile gerçekleĢir. Mevcut bilgilerin bireyler tarafından 

geliĢtirilmesi de öğrenme sürecinin bir bölümünü oluĢturmaktadır.  

Bu bölümde, bilgi, yaratıcılık, öğrenme ve tasarım kavramları ve bunlar arasındaki iliĢkiler, 

ele alınmaktadır.  

2.1 Bilgi ve Bellek 

“Bilgi” Türk Dil Kurumu Sözlüğü’nde (Anonim, 2005) kelime anlamı olarak (1) insan aklının 

eriĢebileceği olgu, gerçek ve ilkelerin bütününe verilen ad, malumat; (2) öğrenme, araĢtırma 

veya gözlem yoluyla edinilen gerçek, vukuf; (3) insan zekâsının çalıĢması sonucu ortaya 

çıkan düĢünce ürünü; (4) genel olarak ve ilk sezi durumunda zihnin kavradığı temel 

düĢünceler; (5) biliĢimde, kurallardan yararlanarak kiĢinin veriye yönelttiği anlam olarak 

tanımlanmaktadır.  

Türkçede bilgi kelimesi çeĢitli anlamlar taĢımakla birlikte, bilgi diye düĢünülen her ifade 

aslında bilgi değildir, enformasyondur. Temel bir olayı anlatan ifadeler enformasyon olarak 

nitelendirilebilir. Bilgi ise tekil bir olaydan bahsetmez, olayların bir genellenmesini yapar.  

Örneğin: “YTÜ Mimarlık Fakültesi iki bölümden oluĢmaktadır” ifadesi bir enformasyondur.  

“Sarı, kırmızı sıcak renkler, yeĢil, mavi soğuk renklerdir” ifadesi ise bir bilgidir.  
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Bozkurt (1995)’a göre bilgi, özne-nesne iliĢkisinden doğar ve bilginin doğruluğundan yeterli 

sayıda kanıtlarla temellendirilirse bahsedilebilir. Buna göre bilme ve bilgi sözcüklerinin 

tanımını tekil olarak ortaya koymak mümkündür değildir. Bilgi ve bilme arasındaki fark 

mantıksal ve olgusal bilgi ile açıklanmaktadır. Mantıksal bilgi, zihin veya tin dünyasına 

iliĢkin bilgi (a-priori bilgi), olgusal bilgi ise deneyimlerin birikimine dayanan bilgi (a-

posteriori bilgi) olarak tanımlanmaktadır.   

Bilgi, felsefenin en önemli konularından birisi olup, bilginin içeriği, yapısı ve konularıyla 

ilgilenen felsefe dalına epistemoloji (bilgi felsefesi, bilgi bilimi, gnosiloji) denmektedir. 

Epistemoloji, mantık, toplumbilim, din felsefesi, estetik gibi disiplinlerle etkileĢim içindedir. 

Tarih boyunca, nesne ve özne iliĢkisini farklı Ģekillerde inceleyen epistemolojik yaklaĢımlar 

mevcuttur (Bozkurt, 1995) (Çizelge 2.1). 

Çizelge 2.1. Epistemolojik yaklaĢımlar (Uyarlanan kaynak Bozkurt, 1995).  

Nesneye ağırlık veren epistemolojik 

yaklaĢımlar/Gerçekçi y.  

Realizm, materyalizm, natüralizm vb. 

Özneye ağırlık veren epistemolojik 

yaklaĢımlar/Ġdealist y.  

Ġdealizm, rasyonalizm vb.  

Ġlk bilgi kuramları, bilginin mutlak ve kalıcı olma özelliğini vurgularken, daha sonra 

geliĢtirilen bilgi kuramları bilginin göreliği, değiĢmesi ve geliĢmesi, bilgi ile nesne ve özneler 

arasındaki iliĢkilerin neler olduğu vb. konular üzerine odaklanmaktadır. Dolayısıyla, bilgi 

kuramlarının geliĢiminin statik ve pasif bir dönemden, dinamik ve aktif bir döneme doğru 

ilerlediğini söylemek mümkündür [1].  

Kaynaklarda, tarihteki ilk felsefecilerin Platon diğer adıyla Eflatun (M.Ö.427-M.Ö.347) ve 

Aristoteles (M.Ö.384-M.Ö.322) oldukları belirtilmektedir. Plato’ya göre bilgi, kesin ve 

evrensel fikirlerin veya biçimlerin kavranmasından ortaya çıkmaktadır. Aristoteles ise, bilgiyi 

elde etmede deneysel ve mantıksal yöntemlerin varlığına vurgu yapmakla birlikte, Plato’nun 

bilginin evrensel fikirlerin bir kavrayıĢı olduğu fikrini paylaĢmaktadır [1]. 

Rönesans ile birlikte, epistemolojiyi yönlendiren iki önemli kuram ortaya çıkmıĢtır. 

Bunlardan Deneycilik (Empiricism), bilginin duyumlar sayesinde ve deneyimle 

kazanılabileceğini öne süren yaklaĢımdır. Deneyci yaklaĢıma göre insan zihninde doğuĢtan bir 

bilgi yoktur. Locke (1632-1704) ve Hume (1711-1776) bu kuramın öncüleridir [1]. 
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Akılcılık ise, bilginin kaynağının akıl olduğunu; doğru bilginin ancak akıl ve düĢünce ile elde 

edilebileceği tezini savunan yaklaĢımdır. Bu yaklaĢıma göre deney yolu ile elde edilen bilgi 

kesin bilgi değildir, geçicidir. Ġnsan duyum ve algıları geçici, doğruluğu kesin olmayan 

bilgiler verir. Descartes (1596-1650) ve Hegel (1770-1831) Rönesans’ın ünlü akılcılarıdır [1]. 

Bütün bilgi kuramlarının neler olduğunu açıklamak, bu çalıĢmanın konusu dıĢındadır. Ancak, 

bu noktada değinilmesi gereken son önemli kuram Yapısalcılık (Constructivism)’dir. Buna 

göre, evrendeki tüm bilgiler bir yapıya sahiptir. Tüm bilgilerin birbiriyle iliĢkili bir alt yapısı 

vardır [1]. 

20.yüzyılın baĢından itibaren, bilgi konusu çeĢitli araĢtırma alanlarında önem kazanmıĢtır. 

Mühendislik alanında bilgi araĢtırmaları, bilgi türleri, bilginin iletim biçimleri, bilgi türleri 

arasındaki farkların tanımlanması gibi konular üzerine yoğunlaĢırken, mimarlık alanında 

yapılan kısıtlı sayıdaki bilgi araĢtırmaları, tasarım bilgisinin tanımlanması, tasarım bilgisinin 

türleri, tasarım bilgisinin iletim yöntemleri gibi konular üzerine odaklanmıĢtır. Mühendislik 

alanında yapılan bilgi araĢtırmaları bilginin teknoloji, kültür, iletiĢim vb. alanlarla olan 

iliĢkisini daha geniĢ bir perspektifte irdelemeye çalıĢırken, mimarlık alanında yapılan bilgi 

araĢtırmaları için böyle bir durum söz konusu değildir.  

Uluoğlu (2000), bilgi tanımlarını bir araya getirerek bilginin,  

 Öğrenilen ve düĢüncede yeniden üretilen bir olgu olduğunu, 

 Temsili bir biçimde ifade edildiğini, 

 Yapısının, yasalı iliĢkilere dayalı olduğunu ortaya koymuĢtur.  

Bilginin geri çağırılarak kullanıldığı yer bellektir. Türk Dil Kurumu sözlüğü, bellek ile ilgili 

Ģu tanımlamayı yapmaktadır: YaĢanılanları, öğrenilen konuları, bunların geçmiĢle iliĢkisini 

bilinçli olarak zihinde saklama gücü, akıl, hafıza, dağarcık (Anonim, 2005). 

Webster’da ise, bellek ile ilgili Ģu tanımlamalar mevcuttur: 1a. KiĢinin hatırlama kapasitesi, 

1b. Organizmanın eylemleriyle veya deneyimleriyle öğrendiği ve elde ettiği Ģeylerin 

depolanması, 2a. Anımsatıcı Ģey veya kimse, 2b. Hatırlamanın koĢulu veya gereği, 3a. Geri 

çağırma ve hatırlama davranıĢı, 3b. Hatırlanan kiĢi veya Ģeyin imgesi veya izlenimi (Anonim, 

1984).  

Bellek, zekânın en önemli öğelerinden birisidir.  Bellek, herhangi bir nesne ya da olgu ile 

ilgili olan duyum ve algılarımızın saklanmasını ve istenildiğinde kullanılmasını sağlayan 

mekanizmadır. Belleğin iĢleyiĢ sürecinde “chunk” adı verilen temel bilgi kümelerinin 
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oluĢturduğu alanların birbirleriyle kurduğu etkileĢim önemlidir ve düĢünme sürecini bu 

etkileĢim oluĢturmaktadır. Belleğin iĢleyiĢ süreci, kodlama, saklama ve geri çağırma 

aĢamalarından oluĢmaktadır (Atkinson ve Hilgrad, 1995) (Çizelge 2.2). 

Çizelge 2.2. Belleğin iĢleyiĢ süreci. 

Kodlama Bilginin belleğe yerleĢtirilmesi 

Saklama  Bilginin bellekte depolanması 

Geri çağırma Bilginin gerektiğinde bellekten geri çağrılması  

Bellek, kısa süreli bellek ve uzun süreli bellek olmak üzere iki bölümde incelenmektedir. 

Anlık olan düĢüncelerde kullandığımız bilgi, kısa süreli bellekten gelmektedir. Bu yüzden 

kısa süreli belleğe iĢleyen bellek de denilmektedir. Kısa süreli belleğin iki temel iĢlevi vardır: 

Birinci iĢlevi, sınırlı miktardaki bilgiyi, sınırlı bir zaman içinde geçici olarak depolamaktır. 

Ġkinci iĢlevi, zihinsel iĢlemleri yapmaktır. Duyusal kayıtta açılar, yatay ve dikey çizgiler ya da 

iĢitilen sesler halinde olan bilgi, kısa süreli bellekte kare, üçgen vb. kavramlar olarak 

anlamlandırılır (Erden ve Akman, 2001; Akman ve Erden, 1997; Senemoğlu, 2007). 

Uzun süreli bellek, bilgiyi sürekli olarak depoladığımız bellektir. Bilgiyi her istenildiğinde 

kullanmaya izin veren bir yapısı vardır. Bazı araĢtırmalara göre, kapasitesi sınırsızdır. Burada 

istenilen miktarda bilgi depolanabilir. Atkinson ve Hilgrad (1995), bilginin uygun 

organizasyon ile depolanmasının ve bilginin uygun bağlam ile kodlanmasının uzun süreli 

bellekten bilgilerin geri çağrılmasında etken olduğunu belirtmektedir.  

2.1.1 Bilgi Türleri 

Bilginin her ne kadar değiĢik türlerinden bahsedilse de hayat bilgisi, felsefi bilgi, bilimsel 

bilgi Ģeklinde temel bir ayırım yapılabilir.  

Hayat bilgisi, deneyim, tecrübe ve gözleme dayalı bilgidir. Bir yönteme dayanılarak ortaya 

konmamıĢtır. Geçerliliği uzun yıllar boyunca deneyimlenmesi sonucu ortaya konmuĢtur. 

Felsefi bilgi, doğruluğu yönünde yeterli gerekçelere sahip olunan inanç ya da iddiadır. Bu 

bilgi, akıl süzgecinden geçirilerek birleĢtirilmiĢ bir bilgidir.  

Bilimsel bilgi, bilimsel yöntem kullanılarak elde edilen bilgidir. Bilimsel bilgi hipotezler 

üreterek onları sınar ve baĢarılı olan hipotezler kanıtlanmıĢ olur. Bu bilgi, nesneldir, 

evrenseldir, akla dayalıdır, eleĢtiriye açıktır ve aksi kanıtlandığında geçerliliğini yitirir. 
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Kant (1994), iki tür bilgiden söz etmektedir. Duyular aracılığıyla elde edilen bilgi ve önsel (a-

priori) olarak daha önceden mevcut verilerle sağlanan bilgi. Buna göre, bireyin bir eylem 

sırasında edindiği yeni bilgiler ve bireyin geçmiĢ yaĢantısına dayanan bilgiler birlikte beyinde 

depolanır ve gerektiğinde kullanılırlar. Brew ve Boud (1995) ise bilginin “kiĢiden bağımsız 

veya bağımlı” olmak üzere iki Ģekilde geliĢebileceğini öne sürmektedirler. AraĢtırmacılar, 

eğitimde iyi organize edilmiĢ bilginin pedagojik açıdan ve eğitimci ile öğrenci arasındaki 

iletiĢim açısından gerekli olduğunu, ancak bu durumun olumlu etkisinin görülebilmesi için 

öğrencinin de istekli olması ve çaba göstermesinin önemli olduğunu belirtmektedirler 

(Kahvecioğlu, 2001). 

Uluoğlu (2000), bilgiyi beĢ temel gruba ayırmaktadır: (1) Olguların anlaĢılmasında kullanılan 

yansıtıcı bilgi (reflective knowledge), (2) nasıl olduğu ile ilgili olan etkin (operatif) bilgi 

(operative knowledge), (3) olgular hakkında düĢünmeyi teĢvik eden ve derin düĢünmeye sevk 

eden düĢündürücü bilgi (contemplative knowledge), (4) bir sonraki adıma yönlendiren 

yönlendirici bilgi (directive knowledge), (5) düĢünceyi somutlaĢtırmaya yardımcı olan 

çağrıĢım yoluyla birleĢtirici bilgi (associative knowledge).   

Bilginin zihinde temsiline iliĢkin farklı alanlarda yapılan sınıflandırmalar iki temel bilgi 

türünden bahsetmektedir (Akın 1986a; Uluoğlu 1990, 2000; Carrara vd. 1992): (1) Söze 

dönüĢtürülebilen, görselleĢtirilebilen veya aktarılabilen bu nedenle tanımlayıcı bilgi olarak 

adlandırılan bilgi; (2) yetenekler, biliĢsel operasyonlar, bir Ģeyin nasıl yapılacağı konusunda 

eylem biçimini belirleyen iĢlemci bilgi olarak adlandırılan bilgi.    

Bu çalıĢma, yukarıda referans verilen çalıĢmalarla benzer bir yaklaĢım içinde olup, bilginin en 

temel türü olarak “tanımlayıcı bilgi” ve “iĢlemci bilgi”yi kabul etmektedir.  

2.2 Yaratıcılık 

Yaratıcılık, çok boyutlu bir olgudur (Akın, 1990). Türkçe’de bir Ģeyi bulma ya da ortaya 

çıkarma yeteneği olarak tanımlanmaktadır. Yaratıcılık, yeni bir ürün olarak ortaya çıkmıĢ 

veya henüz ürüne dönüĢmemiĢ, kendine özgü bir problem çözme sürecini içeren, kiĢinin 

mental kapasitesini yeni bir ürün ortaya koymaya yönelik olarak kullandığı biliĢsel bir 

yetenektir (Aslan, 2001). Farklı disiplinlerin yaratıcılık ile ilgili farklı tanımlamaları 

mevcuttur. Freud, yaratıcılığı “bilinç dıĢında gerçekleĢen bir süreç”, Binet “zekânın bir 

yansıması”, Wallas “problem çözme kapasitesi” Ģeklinde farklı ifadelerle tanımlamaktadırlar 

(Isakseni vd. 1993).  
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Howard vd. (2008), psikolojide ve tasarım ile ilgili disiplinlerde yaratıcılık ile birlikte hangi 

kavramların kullanıldığını irdelemiĢtir. Buna göre psikoloji alanında yaratıcı süreç (creative 

process), yaratıcı ürün (creative product/output), yaratıcı insan (creative person) ve yaratıcı 

ortam (creative environment) sıklıkla kullanılmaktadır. Tasarım ile ilgili disiplinlerde de, 

benzer bir ayırım söz konusudur. Tasarım süreci (design process), tasarım ürünü (design 

product/output), tasarım eylemi (design activity) ve tasarım ortamı (design environment) 

kavramlarının kullanımı görülmektedir. 

Yaratıcılık, tasarım disiplinleri için önemli temel bir kavramdır. Tasarımda yaratıcılık 

olmadan tasarım fikirlerini uygulanabilir hale dönüĢtürmek mümkün değildir. Tüm tasarım 

ürünlerinin çok yaratıcı olması beklenmez. Ancak yapılan araĢtırmalar göstermiĢtir ki; yaratıcı 

olamayan bir tasarım ürünü uzun vadede kullanıcılar tarafından ilgi görmez duruma 

gelmektedir [2]. 

Yaratıcılık konusundaki kuramların büyük bir bölümü, yaratıcı düĢüncenin oluĢumunda 

mevcut bilgi ve yaĢantılar arasında yeni ve özgün bağlantılar kurmanın temel olduğu görüĢü 

ve bilginin etkinliği üzerinde fikir birliğine varmıĢken, yaratıcılık önceden var olan bir olgu 

olarak değil, zamanla geliĢen bir kazanım olarak görülmektedir (Cross, 1990). 

Literatürde mimarlık, endüstri tasarımı veya mühendislik katılımcılarınin tasarım süreçlerini 

açıklayan araĢtırmalar incelendiğinde, tasarım etkinliğinin yaratıcılığın zihinsel bir sentezi 

olduğunu veya yaratıcılığın etken olduğu bir problem çözme süreci olduğunu ortaya koyan 

bulgulara sıklıkla rastlanmaktadır. 1950’li yıllardan itibaren, tasarım olgusunu “yaratıcı bir 

problem çözme süreci” olarak değerlendiren yaklaĢımlar giderek artmıĢtır. Buna göre, tasarım 

olgusu, problem çözme, enformasyon iĢletimi, karar verme gibi çeĢitli boyutlarıyla ele 

alınmaktadır. Bu çalıĢmalara Lawson (1980), Tovey (1989), Goldschmidt (1994, 1995), Hertz 

(1992) örnek olarak verilebilir.  

Lawson (1980, sf:6), “Tasarım, çeĢitli enformasyonları tutarlı bir fikirler seti Ģeklinde bir 

araya getiren ve sonuçta bu fikirlerin gerçekleĢmesini sağlayan yüksek düzeyde zihinsel bir 

süreçtir” demektedir. Lawson, burada açık bir Ģekilde tasarımın zihinsel bir sentez 

gerektirdiğinden bahsetmektedir.  Lawson (1990), yine bir diğer çalıĢmasında bu zihinsel 

sentezin büyük ölçüde yaratıcılık ile olan iliĢkiden ortaya çıktığını belirtmektedir. Lawson, bu 

çalıĢmasındaki bulgularını, görüĢmeler yaptığı ünlü mimarların tasarım süreci ile ilgili 

deneyimlerine dayandırmakta olup, gerçek bir tasarım deneyiminin eĢ zamanlı olarak 

gözlenmesi durumu söz konusu değildir. Goldschmidt (1994),  Schön ve Wiggins (1992) ise, 

benzer bulgulara gerçek tasarım oturumlarının (design sessions) protokol analizi yöntemi ile 
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irdelenmesiyle ulaĢmıĢlardır. Ancak, literatürde yaratıcılık ve tasarım sürecinin iliĢkisini 

inceleyen çalıĢmalar yine ağırlıklı olarak kiĢisel deneyimlerin yorumlanmasına dayalıdır.   

Jones (1970), tasarımcıları izledikleri yaratıcı sürece göre, “kara kutu olarak tasarımcılar” 

(designers as black boxes) ve “saydam kutu olarak tasarımcılar” (designers as glass boxes) 

olmak üzere ikiye ayırmaktadır. Kara kutu olarak tasarım yapanlarda tasarım, net bir Ģekilde 

açıklanamayan sezgisellik ile gerçekleĢmektedir. Girdiler ve çıktılar belirli olmakla birlikte, 

zihin içinde neler olduğuna dair herhangi bir bilgi yoktur. Saydam kutu olarak tasarım 

yapanlarda ise, tasarım zihinde açıklanabilir adımlarla gerçekleĢmektedir. Tasarım süreci 

sistematik olup, girdiler, çıktılar ve zihinsel sürecin nasıl ilerlediği bellidir.  

Jones (1970), yaratıcı tasarım sürecini, ayrıĢtırma (divergence), dönüĢtürme (transformation) 

ve birleĢtirme (convergence) olarak bir döngü içinde geliĢme zorunluluğu olmayan iliĢkiler 

ağı Ģeklinde tanımlamaktadır. AyrıĢtırma, tasarım probleminin anlaĢılması, problemin 

sınırlarının belirlenmesi, ilgili bilgilerin elde edilmesi ve amaçların belirlenmesidir. 

DönüĢtürme, ayrıĢtırmadan sonra elde edilen bilgilere göre ilk tasarım fikirlerinin ortaya 

çıkmasıdır. BirleĢtirme ise, tüm fikirlerin değerlendirilerek uygun tek bir tasarım fikrinin 

seçilmesidir.  

Yaratıcılık ve tasarım iliĢkisini irdeleyen güncel bir araĢtırmada ise Goldschmidt ve Tatsa 

(2005) tasarım stüdyosunda katılımcıların tasarım etkinliğini izlemiĢlerdir. Genelde iyi 

tasarım fikirlerinin, baĢarılı bir yaratıcı tasarım sürecine dayandığına inanılmaktadır. Bu 

çalıĢmada, bir yarıyıl boyunca stüdyoda iletiĢimi sağlayan fikirler izlenmiĢtir ve Ģu sorular 

sorulmuĢtur. 1) Fikirler nasıl ve ne zaman etkili olurlar? 2) Hangi fikirler iyi fikirler olarak 

nitelendirilir ve bu fikirler nasıl geliĢtirilir? 3) Bu fikirler iyi bir ürünün ortaya çıkmasını nasıl 

sağlar? Daha önce yapılan bazı çalıĢmalar, kritik fikirlerin taĢıdığı temel bir özellikten 

bahseder. Goldschmidt ve Tatsa (2005), bu temel özelliği fikirlerin iliĢkisi olarak 

tanımlamakta tasarım stüdyosunda geçerlilik gösterdiğini kanıtlamıĢtır. Ayrıca, tasarım 

fikirlerinin diğer bazı özellikleri ile katılımcıların baĢarılı ve yaratıcı olma durumlarının 

belgesi olan proje notlarının karĢılaĢtırılması yapılmıĢtır. 

2.3 Öğrenme Nedir?/Öğrenme Kavramı 

Öğrenme, her insanın hayatının belirli bir dönemini kapsayan, bir örgün veya örgün olmayan 

eğitim kurumunda gerçekleĢtirilen en önemli kiĢisel eylemlerden birisidir. Öğrenme, yaĢam 

boyunca gerçekleĢtirilen eylemlerle elde edilen kalıcı davranıĢ değiĢikliği olarak 

tanımlanmaktadır. Buna göre, öğrenme uzun soluklu bir süreç olup, her yeni öğrenilen bilgi 



  20 

  

 

bir diğerinin üzerine eklenirken, her yeni öğrenilen bilgi aynı zamanda geçmiĢ öğrenmeden 

elde edilen bilginin üzerine kurgulanır (Garnham,1991).  

Literatürde öğrenmeyi tanımlayan dört farklı kuramdan söz edilmektedir. Bu kuramlar 

davranıĢçı, biliĢsel, sosyal ve nörobiliĢsel/nörofizyolojik öğrenme kuramlarıdır.  

Davranışçı Öğrenme Kuramı 

DavranıĢlarımız çevre tarafından belirlenir ve kontrol edilir. DavranıĢçılara göre, insan ve 

hayvan benzer biçimlerde öğrenir. Bu nedenden dolayı, davranıĢçılar insan ve hayvan için 

“organizma” terimini kullanarak açıklama yaparlar. Organizma bir “kara kutu”dur. Uyarıcı ve 

tepki ölçülse de kutunun içinde ne olduğunu anlamak kolay değildir.  

Pavlov (1849-1936)’un geliĢtirdiği “klasik koĢullanma” en çok bilinen davranıĢçı öğrenme 

kuramlarından biridir. Pavlov oldukça bilinen bir psikolojik deney olan köpek deneyinde, 

uyarıcı ve davranıĢ arasında bir bağ kurularak öğrenmenin gerçekleĢtiğini ortaya koymuĢtur. 

Thorndike (1874-1949) ise, öğrenmenin bir problem çözme süreci olduğunu ileri sürmekte ve 

deneme-yanılma yoluyla çözüm üretilerek öğrenmenin gerçekleĢtiğini savunmaktadır 

(Hothersall, 1995).  

Thorndike’ın çalıĢmalarından hareket eden Skinner (1904-1990) ise “operant koĢullanma” adı 

altında, organizmanın uyarıcılara karĢı gösterdiği tepkilerin kasıtlı olduğunu ileri sürmektedir. 

Bireylerin uyarıcı durumlar karĢısında gösterdiği davranıĢlara operant (edim) adını veren 

Skinner,  bu davranıĢların olumlu bir sonuca götürmesi halinde kalıcı olduklarını ve 

dolayısıyla tekrarlanma olasılıklarının yüksek olduğunu savunmaktadır (Karadeniz, 2001).  

Özet olarak davranıĢçılara göre öğrenme, bir deneyimin sonucu olarak meydana gelen 

nispeten kalıcı davranıĢ değiĢikliğidir.  

Bilişsel Öğrenme Kuramı 

Bu kurama göre, öğrenme doğrudan gözlenemeyen zihinsel bir süreçtir.  Öğrenmede 

doğrudan bir aktarımın söz konusu olmadığını, bireylerin kendilerine öğretilenleri yeniden 

yapılandırarak anladıklarını ileri sürer. Buna göre, farklı bireylerin onlara aktarılan aynı 

bilgiyi yorumlamaları da farklı olacaktır (Hothersall, 1995). 

BiliĢsel öğrenme kuramı, Piaget (1896-1980)’nin durumlar karĢısında davranıĢların 

geliĢtirilmesi olgusunu ortaya koyması, zekâyı dinamik ve geliĢebilen olarak tanımlaması ve 

insanın biliĢsel yapısını çevre ile birlikte ele alarak açıklamasından olumlu yönde 

etkilenmiĢtir. BiliĢsel öğrenme kuramının geliĢimini etkileyen bir diğer bilim adamı ise 
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Vygotsky (1896-1934) olmuĢtur. Vygotsky, öğrenmede kültürün ve dilin önemini açıklamaya 

çalıĢmıĢ ve bilginin sosyal etkileĢimlerle oluĢtuğunu öne sürmüĢtür (Ergün ve Özsüer, 2006).  

Sosyal Öğrenme Kuramı 

Bu kuram, bir insanın diğerini gözlemleyerek öğrendiği varsayımını temel olarak almaktadır.     

Tüm diğer insan davranıĢları gibi, öğrenmenin de biliĢsel, davranıĢsal ve çevresel faktörlerin 

etkileĢimleriyle açıklanabileceğini ileri sürmektedir (Karadeniz, 2001). 

DavranıĢçı öğrenme kuramı öğrenmeyi “gözlemlenebilen davranıĢlardaki değiĢiklik” olarak 

tanımlarken, sosyal öğrenme kuramı ise öğrenmeyi davranıĢ değiĢikliğine yol açıp 

açmayacağı kesin olmayan bir içsel süreç olarak tanımlamaktadır.  

Nörobilişsel/Nörofizyolojik Öğrenme Kuramı 

Bu kuram, öğrenmeyi fizyolojik bir olay olarak değerlendirmektedir. Bu kuramın 

öncülerinden Hebb (1904-1985)’e göre, beyindeki devrelerin çalıĢma Ģekli bilinmeksizin 

öğrenmenin doğasının anlaĢılması mümkün değildir. Beyin insan zekâsının, öğrenmenin ve 

güdülenmenin merkezidir. Öğrenme canlı bir dokuya sahip olan beyinde gerçekleĢiyorsa, 

beynin öğrendikten sonraki yapısı farklı olmalıdır (Erden ve Akman, 2001; Akman ve Erden, 

1997). 

Özetle öğrenme, dinamik bir süreçtir ve aĢağıdaki durumların ortaya çıkması öğrenmenin 

gerçekleĢtiğini göstermektedir:  

 Bireyin davranıĢlarında bir değiĢiklik meydana gelir. 

 Bireyin davranıĢlarında oluĢan değiĢiklik uzun sürelidir. 

 Birey eskiden gerçekleĢtiremediği bir eylemi gerçekleĢtirebilir.  

2.3.1 Bilgiyi Edinme 

Öğrenme, bir bireyin önceden bilmediği bir olguyu bilir duruma gelmesi veya önceden 

yapmadığı bir Ģeyi yapabilir duruma gelmesi olarak tanımlanabilir. Bilgi ise, değiĢen 

çevredeki iliĢkilerin düĢünsel düzeyde yeniden üretilmesi olgusudur. Ġnsan zekâsının 

çalıĢması sırasında ortaya çıkmakta olup, yaparak öğrenme, araĢtırma veya gözlem yoluyla 

edinilmektedir. Bilginin, özel bir durum için, belirli bir amaca yönelik olarak öğrenen kiĢiye 

sunulması, öğrenme eyleminin sürecini hızlandırmaktadır. Verimli bir bilgilenme sürecinin 

oluĢması için, motive edici, aktif katılıma, inisiyatif kullanmaya izin veren ve katılımcıların 

merakını canlı tutacak bir öğrenme sisteminin nasıl olması gerektiği araĢtırılmalıdır.  
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Buna göre öğrenme, yeni bir bilgi edinmektir. Yeni bir bilgiyi öğrenmek için çeĢitli 

yöntemlere baĢvurulabilir. Birey, araĢtırma, gözlem, yaparak öğrenme gibi yöntemleri 

kullanarak algılamaya çalıĢtığı bilgiyi, zihninde iĢleyerek soyut bir boyuta taĢır. Bilgi bir kez 

soyut kavramsal boyuta aktarıldıktan sonra, birey tarafından içselleĢtirilerek gerekli 

durumlarda bellekten çağrılarak kullanılır.  

Hsu (1999), öğrenme eylemini, özel bir çevrede öğretmen ile öğrenci arasındaki etkileĢimin 

ürünü olan interaktif bir süreç Ģeklinde tanımlamaktadır. Bu tanım genel anlamda, öğretmeni 

bilginin kaynağı, öğrenciyi ise bilginin alıcısı olarak gören geleneksel eğitim modeline 

uygundur. Oysaki bireyler birbirlerinden zihinsel, psikolojik ve fiziksel olarak farklıdırlar. 

Dolayısıyla, öğrenme biçimlerinin de birbirinden farklılık göstermesi olası bir durumdur. Bu 

durum diğer bir deyiĢle, aynı bilgi aktarımı sürecinin sonucunda bir birey tarafından elde 

edilen bilginin diğerinden farklı olması anlamına gelmektedir.    

Öğrenme biçimi; bir bireyin öğrenme çevresini psikolojik olarak nasıl algıladığını, çevresi ile 

nasıl iletiĢimde bulunduğunu ve nasıl tepki verdiğini belirleyen faktörler kümesidir (ġimĢek, 

2001). Öğrenme biçimi değiĢkenleri, Ģu kategorilere ayrılırlar: 

 Algısal tercihler ve güçlükler 

 Motivasyonel farklılıklar 

 Psikolojik faktörler 

 Bilgiyi iĢleme alıĢkanlıkları: Birey, bilgiyi nasıl iĢlemektedir? Bireylerin bilgiyi alma 

ve iĢleme sürecinde tercih ettikleri yollar farklıdır. Bazı bireyler, matematik modelleri 

ve kuramlar gibi konuları daha kolay öğrenirken, bazıları Ģemalar ve grafikleri daha 

kolay öğrenirler. 

Öğrenme biçimi değiĢkenleri, öğrenme stillerini ortaya çıkarırlar. Bu konu üzerinde çalıĢan 

çeĢitli araĢtırmacılar farklı tanımlar ve öğrenme stilleri modelleri geliĢtirmiĢlerdir. Keefe’ye 

göre öğrenme stili; katılımcıların nasıl algıladığı, öğrenme çevresiyle nasıl etkileĢimde 

bulunduğu ve çevresine yönelik tepkilerin kalıcı göstergeleri olarak değerlendirilebilecek 

biliĢsel, duyuĢsal ve fizyolojik özelliklerdir (AĢkar ve Akkoyunlu, 1993). 

Öğrenme stilleri ile ilgili çalıĢmalar incelendiğinde kabul gören dört farklı modele 

rastlanmaktadır. Bunlar, The Myers-Brigss Type Indicator (MBTI), Hertmann Brain 

Dominance Instrument (HBDI), Felder-Silverman Learning Style Model ve Experiential 

Learning Theory’dir. Kolb (1984) tarafından geliĢtirilen Deneysel Öğrenme Kuramı 
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(Experiential Learning Theory/ELT) tasarım ile ilgili disiplinlerin öğrenme stilleri ile ilgili 

olarak yapılan araĢtırmalarda sıklıkla kullanılmaktadır. DemirbaĢ ve Demirkan (2003), Kvan, 

Yunyan (2005), DemirbaĢ ve Demirkan (2007), Demirkan ve DemirbaĢ (2008) ELT’nin 

kullanıldığı güncel çalıĢmalara örnek olarak verilebilir.  

Deneysel Öğrenme Kuramı, bireylerin öğrenme stillerinin bir döngü Ģeklinde olduğunu ileri 

sürmektedir. Bu döngü, deneyimleme ile baĢlar, yansıma ile devam eder ve yansımanın somut 

deneyimlere dönüĢtüğü eylem ile sonlanır. Bu döngü içinde, Somut Deneyim/YaĢantı 

(Concrete Experience), Yansıtıcı Gözlem (Reflective Observation), Soyut KavramsallaĢtırma 

(Abstract Conceptualization) ve Aktif Deneyimleme (Active Experimentation) adı altında dört 

safha yer almaktadır. Bu safhaların her birindeki öğrenme yolları birbirinden farklıdır. Somut 

Deneyim için hissederek, Yansıtıcı Gözlem için izleyerek, Soyut KavramsallaĢtırma için 

düĢünerek ve Aktif Deneyimleme için yaparak öğrenilir  (Kolb, 1984; AĢkar ve Akkoyunlu, 

1993) (ġekil 2.1). 

 

ġekil 2.1 Deneysel Öğrenme Kuramı (ELT) Döngüsü (Kolb, 1984) 

2.3.2 Tasarım Eğitiminde Bilgiyi Edinme 

Kvan ve Yunyan (2005), Kolb tarafından geliĢtirilen Deneysel Öğrenme Kuramı’nı 

(Experiental Learning Theory) kullanarak, Çinli mimarlık katılımcılarınin öğrenme stillerini 

incelenmiĢ ve tasarım stüdyosu performansları ile öğrenme stillerinin nasıl iliĢkili olduğu 

irdelenmeye çalıĢılmıĢtır. Öğrenme stilleri ile akademik performans arasında istatiksel olarak 

önemli bir iliĢki bulunmuĢtur. Kolb (1984), bireyleri öğrenme stillerine göre uzlaĢmacılar 

(convergers), aykırılar (divergers), sindiriciler (assimilators) ve tedarikçiler (accommodators) 

olarak gruplandırmaktadır. AraĢtırmanın sonuçları, uzlaĢmacı öğrenme stiline sahip olan 
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mimarlık katılımcılarınin sindirici öğrenme stiline sahip olan mimarlık katılımcılarıne göre 

stüdyolarda daha düĢük notlar aldıklarını, dolayısıyla daha baĢarısız olduklarını göstermiĢtir. 

Buna göre, tipik bir tasarım stüdyosu programının kullanımı, belirli bir öğrenme stiline sahip 

olan katılımcılar için dezavantaj oluĢturan bir durum olabilmektedir. 

Bireylerin öğrenme stili, biliĢ stillerine veya bilgiyi algılama ve iĢleme biçimlerine göre de 

değiĢiklik göstermektedir. Bu savı destekleyen çalıĢmasında Roberts (2006), “Riding BiliĢ 

Stili Analizi” (Riding’s Cognitive Styles Analysis) ile biliĢ stillerinin analizi yapılan bir grup 

öğrencinin, mimari tasarım stüdyolarında nasıl bir yaklaĢım gösterdiklerini araĢtırmıĢtır. 

ÇalıĢmayı gerçekleĢtirmek için, iki ayrı öğrenci grubunun eğitimlerine baĢladıkları süreden 

itibaren üç yıl boyunca biliĢ stillerinin analizi yapılmıĢtır. Literatürde bilinenlerin tersine, 

mimarlık eğitimlerinin ilk evrelerinde bütünsel ve genel bir tasarım yaklaĢımına sahip olan 

katılımcıların akranlarına göre daha az performans gösterdiklerini, ancak ilerleyen 

dönemlerde kendilerini geliĢtirme çabası içinde olduklarını ortaya koymuĢtur.  

Bir mimarlık öğrencisinin bilgiyi edinirken Somut Deneyim, Soyut KavramsallaĢtırma, 

Yansıtıcı Gözlem ve Aktif Deneyimleme safhaların hepsini değiĢik oranlarda kullandığını 

söylemek mümkündür.  Somut Deneyim safhasında sezgiler ve özel deneyimler ile öğrenme 

görülür. Eğitmen, yardımcı ve rehber konumundadır. Soyut KavramsallaĢtırma safhasında ise, 

düĢünerek öğrenme, analiz, sistematik planlama, tümdengelim yoluyla düĢünme gibi 

özellikler ön plandadır. Eğitmen, bu konularla ilgili bilgiyi öğrenciye aktaran kiĢidir (Canbay 

Türkyılmaz ve  Polatoğlu,  2008).  

Çizelge 2.3 Öğrenme Safhaları, Öğrenme Biçimi,  Bilgi Tipi ĠliĢkisi 

ÖĞRENME SAFHALARI ÖĞRENME BĠÇĠMĠ BĠLGĠ TĠPĠ 

SOMUT DENEYĠM HĠSSEDEREK 

ÖĞRENME 

TANIMLAYICI BĠLGĠ 

BĠLGĠYĠ KAVRAMA 

SOYUT KAVRAMSALLAġTIRMA DÜġÜNEREK 

ÖĞRENME 

TANIMLAYICI BĠLGĠ 

BĠLGĠYĠ KAVRAMA 

YANSITICI GÖZLEM ĠZLEYEREK 

ÖĞRENME 

ĠġLEMCĠ BĠLGĠ 

BĠLGĠYĠ ĠġLEME 

AKTĠF DENEYĠMLEME YAPARAK 

ÖĞRENME 

ĠġLEMCĠ BĠLGĠ 

BĠLGĠYĠ ĠġLEME 

Yansıtıcı Gözlem safhasında, izleyerek ve yorumlayarak öğrenme görülür. Eğitmen, bilgi 

edinmek için izlenen kiĢidir. Aktif Deneyimleme safhasında, öğrenci elde ettiği bilgileri 

kullanarak bu bilgileri yeni bir duruma/olguya/ürüne dönüĢtürür. Bu safhada eğitmen,  diğer 



  25 

  

 

kimliklerini bırakarak eleĢtirmen konumuna geçer (Çizelge 2.3). 

Tasarım eğitiminin doğasından kaynaklanan problemlerden birisi, tasarım yapmak için 

bilinmesi ve kullanılması gerekli olan bilgiyi tanımlamaktır. Kavramsal bir tasarım ve tasarım 

süreci anlayıĢına ulaĢabilmek için, ne tür bilgilerin hangi yöntemler kullanılarak edinileceği 

mutlaka tartıĢılmalıdır.  

Bilginin miktarı/niceliği, bilgiyi edinmede en önemli unsur değildir. Bilgiyi edinirken, 

bilginin organizasyon yapısı, bilginin miktarı kadar önemlidir. Eğer, bilgi kolaylıkla 

ulaĢılabilecek Ģekilde saklanırsa daha fazla kullanılması muhtemeldir. Dolayısıyla, önemli 

olan bilginin niteliği ve kolaylıkla beyinde kodlanmasına izin veren eğitim yöntemleri 

kullanılarak edinilmesidir. Cross (1982), tasarımın kendi özel bilgisine ve bilme yöntemlerine 

sahip olduğunu vurgulamaktadır. Tasarım hakkında çok Ģey bilmektense tasarımın nasıl 

yapılacağı hakkında çok Ģey bilmenin önemli olduğunu ileri sürmektedir.  

Tasarım genelde iyi tanımlanmamıĢ problemlerle uğraĢır. Tasarım eğitiminde tasarım 

stüdyosu ortamı, öğrenimin ana pedagojik temelini oluĢturur. Burada, eğitmen, etkileĢimli bir 

ortamda, katılımcılara genellikle kesin olmayan bilgiler öğretmeye/aktarmaya çalıĢmaktadır 

(Oxman, 2004). BiliĢsel bakıĢ açısından konuya yaklaĢan önemli çalıĢmalardan birinde, 

Schön (1985), tasarım stüdyosunda bilginin nasıl kazanıldığını araĢtırmıĢtır. Akın (1986) ise, 

tasarım eğitiminde bilgi aktarımında sorunlar yaĢanmasına neden olan zayıflıkları söyle 

sıralamaktadır: motivasyon eksikliği, yetersiz eğitim programı ve verimsiz çalıĢma. 

Stüdyo eğitiminin bir diğer esas problemi, eğitim biçiminin çoğunlukla eğitimcinin kiĢiliğine, 

deneyimine ve biliĢ stiline bağlı olmasıdır. Diğer bir deyiĢle, öğrencinin tasarım bilgisini 

kazanma, organize etme ve kullanma biçimi, eğitmenin biliĢsel stili ve eğitim stilinden 

etkilenmektedir. Eastman (1999)’a göre, bilginin aktarılma biçimi genelde bu eğitmen eksenli 

iliĢkiye göre oluĢmaktadır. Eğitmenin ne öğreteceği ve hangi bilgileri nasıl aktaracağı onun 

kiĢisel deneyimine ve bilgisine bağlıdır. Aktarılan bilgi, belirsiz olabilir ve bu nedenle bir 

biçime sokulamadığından öğrenci tarafından tasarım süreci ile bağdaĢtırılamayabilir. Her 

öğrenci bilgiyi, içinde bulunduğu tasarım sürecini yorumlama Ģekline göre edinmektedir. 

Bundan dolayı, tasarım eğitimi için alternatif bir kavramsal temel oluĢturma konusunda 

eksiklik ortaya çıkmaktadır. Bu durumda akla gelen soru, tasarım düĢüncesi eğitimini vermeyi 

hedefleyen pedagojik yaklaĢımların geliĢtirilmesinin mümkün olup olmadığıdır.  
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2.4 Tasarım ve Mimari Tasarım 

Dizayn, Latince biçim vermek, temsil etmek anlamına gelen “designare” sözcüğünden 

gelmektedir. Tüm batı dillerinde “tasarım” teriminin karĢılığı olarak kullanılan “dizayn” 

(design) terimi, içerik olarak “tasarım” terimini daha iyi açıklamaktadır (Tunalı, 2004). 

Tasarım kavramında radikal bir geliĢme, çizim ile ifadenin kullanılmaya baĢlaması ile ortaya 

çıkmıĢtır. Çizim ile ifade, tasarımın bir disiplin olarak kendi dilinin oluĢmasına ve dolayısıyla 

tasarımların gerçekleĢtirilebilirlik oranının artmasına neden olur. Ancak, yüzyıllar boyunca 

tasarım süreci, usta-çırak iliĢkisi ile devam etmiĢtir. Bu düzende tasarım ustanın kontrolü 

altında ve onun deneyimlerine dayanarak öğrenilen bir süreçtir (van Aken, 2000). 

Tasarım genellikle bir faaliyet için gerekli olan Ģemaların veya planların hazırlanması süreci 

olarak tanımlanırken, güzel sanatlarda yaratıcı sürecin kendisi olarak ele alınabilmektedir. 

Mühendislik tasarımında, belirli kavramların ve tecrübelerin somutlaĢtırılması tasarım 

yapmak için yeterli olabilirken, mimari tasarımda kavramları somutlaĢtırmak her zaman çok 

kolay olmamaktadır (Aksoy, 1970). 

Tasarım terimi pek çok sayıda anlamı içinde barındırmaktadır. Mimari tasarım, endüstriyel 

tasarım, moda tasarımı, grafik tasarım, tasarım teriminin anlamı içinde barınan disiplinlere 

örnek olarak verilebilir. Bu noktadan bakıldığında, tasarım geniĢ bir insan eylemi olarak 

düĢünülüp ele alınabileceği gibi, belirli bir disiplin altında (mimari tasarım, moda tasarımı 

vb.) da ele alınabilir.  

Tüm bu karmaĢık yapısına karĢın, tasarım terimi yaĢantımızın her noktasında kullanım 

alanına sahiptir. Bir sandalye tasarlamak ile bilimsel bir araĢtırmanın kurgusunu tasarlamak 

aslında birbiriyle aynı durumlardır. Her iki durumda ortaya atılan soruya çözüm 

oluĢturabilecek fikirler üretilir ve bu fikirler somutlaĢtırılır.
*
 

Tunalı (2004)’ya göre tasarım, “insanın nesnelerle kurduğu en temel iletiĢim kipidir”. Bu kip, 

bilgi, estetik, etik ve teknik kategorileri içinde kendini gösterir. Bilimde model teorileri, 

bilimsel tasarımlarken; felsefede düĢünce sistemi, felsefi tasarımlardır. Örneğin; fizikte 

Aristoteles ve Newton varlık üzerine model kuramları geliĢtirirken, felsefe alanında Platon, 

Descartes, Kant vd. yine varlık üzerine modeller geliĢtirmiĢlerdir. Aslında bunların tümü, 

                                                 

* Tunalı (2004), her tasarım olgusunun sonunda, bir tasarım ürünü olduğunu belirtmektedir. Bu noktadan 

bakıldığında da, sandalye ve makale benzer tasarım ürünleridir.  
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varlık üzerine geliĢtirilmiĢ tasarımlardır. 

Bir resim, bir müzikal kompozisyon, bir heykel, bir bina aynı zamanda bir tasarım olup, 

somut bir yaratı olarak karĢımıza çıkar. Oysaki bilimsel ve felsefi tasarımlar her zaman somut 

olarak ortaya çıkmazlar.  

Tasarım, verilen probleme uygun çözümler üretmek için, gerekli olan kullanıcı ihtiyaçlarını 

anlamak amacıyla kullanılan yaklaĢımlar seti olarak tanımlanabilir. Tasarım, verilen sistemde 

istenilen değiĢiklikleri yapmak amacıyla da gerçekleĢtirilebilir.  Tasarım, bir tanım, plan, ürün 

vb. üretmek için kullanılan bir eylemdir. Ayrıca, tasarım ürününün uygulanması, kullanım 

süreci ve ürünle ilgili olarak kullanım sonrasında ortaya çıkacak özellikler, tasarım eyleminin 

doğal bir parçasıdır (Visscher-Voerman, vd., 1995). 

Tasarım tanımı, aynı zamanda tasarımın gerçekleĢtiği disiplin alanının özelliğine göre de 

değiĢiklik gösterir. Lawson (1997), bu olguyu örneklerle ifade eder. Lawson’a göre (1997) 

“belirli bir durum seti ve bu durumla ilgili ihtiyaçların toplamına getirilen “optimum çözüm” 

tanımlaması, bir mühendis veya iç mekân tasarımcısının kullanabileceği bir tanımdır. Bu 

tanımlamayı bir mühendis ve tasarlamada birinci kuĢak araĢtırmacılarından olan Matchett 

(1968)’den alan Lawson, bu tanımlamanın tasarım eyleminin çeĢitlenebileceği en az iki 

kullanım içerdiğini öne sürer. 

“Optimum” kelimesinin kullanımı, tasarımın ölçülebilir bir eylem olduğunu ifade ederken; 

“ihtiyaç” kelimesinin kullanımı, belirlenen durumun çözümü için ortaya konulacak ve 

olmazsa olmaz Ģartları ifade eder. Yine de tasarımcının optimum çözüme ulaĢtıracak tüm 

ihtiyaçları belirlediğini söylemek zordur. Tasarım probleminin yapısı, belirleyici ölçüttür. 

Örneğin; bir tiyatronun ihtiyaçlarını tanımlamak, bir evin yaĢama alanının ihtiyaçlarını 

tanımlamaktan daha kolaydır. Çünkü birincisinde çok belirli bir duruma cevap verebilecek 

çok belirli ihtiyaçlar söz konusu iken, ikinci durumda ihtiyaçlar göreli olarak değiĢkendir 

(Lawson, 1997). 

Öte yandan, aslında bu çeĢitlenmelerin gerçekte çok önem taĢımadığını ifade eden görüĢlerde 

mevcuttur. Lawson (1997), Gregory (1966)’nin sözlerini bu noktada örnek olarak verir: “Ġster 

bir petrol rafinerisi tasarlarken, ister bir katedralin inĢasında veya Dante’nin Ġlahi 

Komedya’sını yazarken tasarım süreci aynıdır”. Burada ifade edilmek istenen, yazarken, beste 

yaparken veya bina tasarlarken insanların benzer zihinsel süreçler yaĢadığıdır. Bu 

tanımlamadan, tasarımın tüm tasarım disiplinlerine uygulanabilecek genellemeler taĢımasının 

yanı sıra, belirli bir tasarım disiplinine ait eylemi gerçekleĢtirmek için bazı spesifikasyonlar 
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taĢıması gerektiğini anlamak mümkündür (Lawson, 1997).  

Tasarım eyleminin cinsine göre, tasarımcının sahip olması gereken beceriler değiĢiklik 

gösterir. Mimarlar, iç mekân tasarımcıları, ürün tasarımcıları görsel algılama ve çizim 

becerileri geliĢmiĢ tasarımcılar iken; mühendisler sayısal becerileri daha geliĢmiĢ 

tasarımcılardır (Lawson, 1997)
*
  

2.4.1 Tasarım Bilgisi 

Tasarım bilgisi, bir tasarımcının formel tasarım eğitimi ve daha sonra çalıĢma hayatında 

uygulamalar ile edindiği bilgilerin bütünüdür. Kahvecioğlu (2001), Hillier vd. (1984)’ne 

referans vererek, tasarım bilgisini tasarımcı tarafından kullanılan enstrüman setleri, çözüm 

tipleri, informel kodlar ve informasyonlar bütünü Ģeklinde tanımlamaktadır.  

 Van Aken (2005) tasarım bilgisinin genel anlamda üç kategoriye ayrılarak incelenebileceğini 

belirtmektedir: 

 Nesne bilgisi (object knowledge): Nesneler ve onları oluĢturan malzemelerin 

özellikleriyle ilgili bilgi, 

 Yapım/gerçekleĢtirme bilgisi (realization knowledge): Tasarım nesnesinin 

yapımında/gerçekleĢtirilmesinde kullanılan bilgi, 

 Süreç bilgisi (process knowledge): Genel anlamda tasarım sürecine ait tüm bilgiler. 

Bunge (1966), nesne bilgisini, “varlık bilgisi” (substantive knowledge) ve süreç bilgisini, 

“iĢlemsel bilgi” (operative knowledge) olarak tanımlamaktadır (van Aken, 2005).  

Bir tasarımcının tasarım bilgisi, genel anlamda bu üç kategorideki bilgilerin bir araya 

gelmesinden oluĢmaktadır. Tasarım bilgisinin önemli kısmını nesne bilgisi oluĢturmaktadır. 

Yapım bilgisi, farklı tasarım disiplinlerinin kendi alanlarındaki uygulamalara bağlı olup, 

tasarımcının ilgisine göre değiĢen bir oranda tasarım bilgisinin içinde yer almaktadır. Ayrıca 

yapım bilgisinin elde edilmesi, nesne bilgisinden farklı olarak formel eğitime 

temellenmemekte,  gerçekleĢtirilen tasarım uygulamalarına bağlı olarak ortaya çıkmaktadır. 

Süreç bilgisi ise,  tasarımcılar için açıklaması güç ve içeriği tam olarak ortaya konulamayan 

bir bilgidir. Pek çok tasarımcı, süreç bilgisini usta çırak iliĢkisi içinde kendi kiĢisel tasarım 

                                                 

* Christopher Jones (1970), “Design Methods” adlı çalıĢmasında tasarımın genel ve spesifik özelliklerini bir 

araya getiren basit fakat anlamlı bir açıklama yapar: “Ġnsan yapısı Ģeylerde değiĢiklik yaratmak”. 
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deneyimleri sırasında ve formel eğitim sürecinde tasarım stüdyosunda öğrenmektedir.  

Van Aken (2005), bir diğer genel tasarım bilgisi ayırımını tanımlayıcı tasarım bilgisi 

(descriptive design knowledge) ve tarifleyici tasarım bilgisi (prescriptive design knowledge) 

Ģeklinde yapmaktadır. Tanımlayıcı tasarım bilgisi, bir tasarım nesnesinin nasıl 

gerçekleĢtirileceğine dair bilgiler anlamına gelmekte iken, düzenleyici tasarım bilgisi bir 

tasarım nesnesinin gerçekleĢtirilme düzenine ait izahat edici bilgilerdir.   

Nonaka ve Takeuchi (1995), bilginin kendi yapısından kaynaklanan özelliğinden dolayı belirli 

ve belirsiz/gizli olma özelliğini barındırdığını belirtmekte ve bilgiyi belirsiz/gizli (implicit) ve 

belirli (explicit) bilgi olmak üzere iki bölüme ayırmaktadır. Hem belirli hem belirsiz bilgi bir 

tasarım eyleminin geliĢiminde önemli rol oynamaktadır. Her ikisi birbirinin geliĢimini 

etkilemektedir, ancak birinin diğerine göre daha fazla önem kazanması, tasarım ürünün 

gerçekleĢmesini olumsuz yönde etkilemektedir.   

Oxman (2004), en önemli tasarım bilgisi biçimlerinden birinin kavramsal bilgi olduğunu ileri 

sürmektedir. Buna göre, kavramsal bilgi tasarım düĢüncesinin temel malzemesidir. Kavramsal 

bilgi, tipolojiler, kurallar, öncül tasarım örnekleri vb. temsil biçimleri aracılığıyla 

yapılandırılır. Bu konular ile ilgili tasarım araĢtırmaları, tasarım eğitiminin geliĢimi açısından 

çok önemlidir.  

Kahvecioğlu (2001), Carrara vd. (1992)’ne referans vererek, tasarım bilgisini tanımlayıcı 

(descriptive), kural koyucu (normative), tarifleyici (prescriptive) ve operasyonel (operational 

olarak kategorilendirmektedir. 

2.4.2 Mimari Tasarımda Kullanılan Bilgi Grupları 

Akın (1978), mimari tasarım içindeki bilgiyi üç kategoriye ayırmaktadır: 

 Temsili bilgi veya tasarım sembolleri (representational knowledge or design symbols) 

Akın (1982)’ye göre, zihinsel operasyonlar, en basit anlamıyla semboller (imajlar, 

kelimeler, sayılar vb.) aracılığıyla, sinir sistemi içindeki bir elektrik devresi gibi 

organize edilmekte ve iliĢkilendirilmektedir. Bu sembollerin daha sonraki kullanımlar 

için hafıza da depolanması da temsili (representational) bilgiyi oluĢturmaktadır 

(Kahvecioğlu, 2001). 

 DönüĢümsel bilgi veya dönüĢüm kuralları (transformational knowledge or 

transformation rules), 

 Algoritmik bilgi veya höristik/sezgisel kurallar.  
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Erdem (1995), ise tasarım problemine bağlı olarak, farklı kategorilerde bilgi tipleri olduğunu 

varsaymaktadır. Bunlar Ģu Ģekilde gruplanmaktadır:  

1. Gerçekler: Nesnelerin ve iliĢkilerin fiziksel olarak sahip oldukları ve içerdikleri 

bilgiler (renk, elektrik akımı gibi); 

2. Nesnel bilgi-dıĢlaĢtırılmıĢ bilgi: Kategorize edebilen, baĢka kiĢi ve ortamlara kolayca 

aktarılabilen bilgiler (Ģartname ve yönetmelikler, antropometrik, geometrik, tipolojik, 

fonksiyon bilgileri gibi); 

3. Genel bilgi-özel bilgi: Problem alanına bağlı tipolojik, genel iĢlevsel gereklilikler, 

topografik durumun süreçte ürüne dönüĢmesinde, tasarım probleminin genel bilgi 

bağlamındaki bilgiye ek olarak gerektirdiği özel durumlara ait bilgiler; 

4. Öznel bilgi-görülmeyen bilgi: Her bir tasarımcının deneyimleri ve bilgi birikimleri, 

problemin gerektirdiği durumları yorumlama stili sonucu dıĢlaĢtırılan, ancak 

ifadesinde güçlük çekilen bilgi; 

5. Aksiyomatik ve sezgisel bilgi: Aksiyomatik bilgi, doğruluğu bilimsel olarak 

kanıtlanmıĢ ve önceden kabul edilmiĢ temel prensiplere dayanan bilgi; sezgisel bilgi 

ise, tasarımcının deneyimleri sonucu çıkarımlar yaparak yorumladığı bilgi; 

6. Alana ait ve alan dıĢı bilgi: Problemin gerektirdiği eylem veya tasarımın hedeflediği 

ürünün sınırlarıyla göreceli olarak belirlenen bilgiler; 

7. Geleneksel ve özgün bilgi: Geleneksel bilgi, çoğunluğun kabul ettiği bilgi; özgün 

bilgi, tasarımcının kiĢisel görüĢleri ile belirlediği bilgiler; 

8. Deterministik bilgi ve deterministik olmayan bilgi: Deterministik bilgi, karar verme 

sürecinde her sonucun nedenle açıklanabildiği bilgi; deterministik olmayan bilgi, 

sonucun açıklanmasında belirsiz durumların olduğu veya birden fazla nedenle 

açıklanabildiği bilgi; 

9. Kesin bilgi veya belirsiz bilgi: Sırasıyla, doğru veya yanlıĢ olarak tanımlanabilen kesin 

bilgi ve bu Ģekilde tanımlanamayan ancak niceliksel bir değerlendirme ile 

tanımlanabilen belirsiz bilgi. 

Schön (1985), mimari tasarım stüdyosunu deneyimleyen katılımcıların tanımlayıcı ve iĢlemci 

bilgiyi bir arada kullandıkları bir tasarım dili geliĢtirdiklerini belirtmektedir.  Tasarımın o 

andaki durumunun tanımlanması, içerdiği tasarım kararlarının ortaya konması, tanımlayıcı 

bilgiyi ifade etmektedir. Bir tasarım kararından diğer tasarım kararına geçiĢin ve bu süreçte 



  31 

  

 

izlenen yöntemin tanımlanması ise, iĢlemci bilgiyi ifade etmektedir. ĠĢlemci bilgi, aktarılabilir 

olma özelliğinden dolayı, öğrenciye tasarımda genelleme yapabilme ve soyutlama yetisi 

kazandırmaktadır. Schön (1985), tasarım sürecinin iĢlemci bilgisini iyi edinmiĢ bireylerin, bu 

bilgiyi diğer açık uçlu problem çözümlerine de kolayca uyarlayabildiklerini belirtmektedir.  

Uluoğlu ise (1990 sf. 244), tanımlayıcı bilgiyi “mimarlığın öznesi (insan) ve nesnesi (mimari 

ürün) ile bunların özellikleri ve iliĢkilerinin tanımlandığı bilgi alanı” ve iĢlemci bilgiyi ise 

“tasarım sürecine ve nasıl tasarlandığına yönelik bilgi alanı“ olarak tanımlamaktadır. 

Tasarımın dilinin nasıl öğrenildiğini ve bu dilin bilgisinin nasıl bir bilgi olduğunu incelemek 

için, “Tasarım Bilgisi Bağlamında Stüdyo EleĢtirileri” baĢlıklı çalıĢmasında farklı 

üniversitelerden stüdyolara katılmıĢ ve yürütücülere “her öğrencinin bilmesi gereken en 

önemli kavramlar nelerdir?” sorusunu yöneltmiĢtir. Stüdyoda bilginin aktarıcısı konumundaki 

proje yürütücüleri merkez alınarak gerçekleĢtirilmiĢ olan araĢtırmada yöntem olarak, anket,  

stüdyoda gözlem ve kayıt (protokol analizi) ve görüĢme teknikleri kullanılmıĢ ve sonuç olarak 

proje yürütücülerinin hem deklaratif, hen iĢlemci bilgiye yer verdikleri ve stüdyoda eleĢtiri 

yaparken her iki bilgi türünü kullandıkları ortaya konmuĢtur. Gerek anketlerin gerek stüdyo 

kayıtlarının bulguları, proje yürütücülerinin deklaratif bilgiyi kümelenmiĢ bir biçimde 

aktarmaya çalıĢtıklarını göstermektedir. ĠĢlemci bilgi ise, proje yürütücüleri tarafından tasarım 

stratejileri ve temsil aracılığıyla aktarılmaktadır.  

2.5 Tasarımın Ġletimi 

Tasarımın iletimi temsil aracılığıyla gerçekleĢtirilmekte olup, “temsil” düĢünce üretme 

sürecinde anlamlı bütünler olarak yorumlananan bilgi setlerinin ifadesidir. Temel olarak, 

sözlü temsiller, yazılı temsiller ve görsel temsiller olmak üzere üç grupta toplanabilir.  

Bir Ģeyin temsil olarak nitelendirilebilmesi için, öncelikle anlamsal bir değer taĢıması 

gereklidir. Anlamsal olarak değerli olmak için, anlam kazandıracak Ģey ile ilgili bir durum 

göstermelidir. Örneğin; ağaçlar, evler, dağlar vb., kendi baĢlarına bir anlam taĢımazlar. 

Ancak, herhangi bir durum ile iliĢkilendirildikleri zaman anlamsal değer kazanırlar  (Goel,  

(1995) 

Gürer (2004) ise, bir Ģeyin temsil olarak nitelendirilebilmesi için, iki durumun 

gerçekleĢmesinin gerekliliğinden bahsetmektedir. (1) Temsil, sembol olarak ele alınıyorsa, 

gerçek bir nesneye, duruma ya da eyleme gönderme yapmalıdır. (2) Temsil, akılda 

canlandırma eylemi olarak ele alınıyorsa, gerçek bir durumla iliĢkilendirilmelidir.  
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Tasarım açısından temsilleri iç/dıĢ (internal/external) ve kavramsal/biçimsel 

(conceptual/figural) olmak üzere iki gruba ayırarak incelemek mümkündür. DıĢ temsiller, 

görsel veya sözlü olabilirler. DıĢ ve iç görsel temsiller (external and internal visual 

representations) farklı sembol sistemlerine sahiptirler (Goel, 1995). Çizimler, çoğunlukla dıĢ 

görsel temsiller olarak kabul edilirler. Ancak üç boyutlu bir modelde (three dimensional 

model) bir dıĢ görsel temsildir. DıĢ görsel temsillere örnek olarak, soyut diyagramlar ve 

grafikler, plan veya kesit gibi iki boyutlu grafik çizimler, perspektifler verilebilir 

(Goldschmidt, 1997) . 

Oxman (1996), bir formun hafızada yeniden temsil edilmesi (re-representation) ve tasarlanan 

yapının oluĢması için, düĢüncenin somutlaĢtırılması gerektiğini vurgulamaktadır. Bu 

somutlaĢtırma temsiller aracılığıyla gerçekleĢtirilmektedir.   

2.6 Bölüm Sonucu 

Bu bölümde bilgi, yaratıcılık, öğrenme, tasarım kavramları ve bu kavramların iliĢkisi 

irdelenmiĢtir. 

Erken tasarım evresi modelinin geliĢtirilebilmesi için edinilen/öğrenilen bilginin yaratıcı bir 

zihinsel süreçten geçerek tasarım alternatiflerini oluĢturduğu kabulünden hareket edilerek, 

bilgi, yaratıcılık, öğrenme ve tasarım kavramları açıklanmıĢtır. 

Tasarım bilgisi ve mimari tasarımda kullanılan bilgi grupları, erken tasarım evresinde 

kullanılan bilgileri ortaya koyabilmek ve stüdyo kültürünün kuramsal temelinde tasarım 

bilgisinin yerini irdelemek amacıyla ele alınmıĢtır. 

Buna göre varılan bazı sonuçlar Ģu Ģekilde özetlenebilir: 

 Tasarım eyleminin gerçekleĢmesinde bilgiyi edinme en temel adımlardan birisidir. 

Elde edilen bilginin içselleĢtirilmesi, bilginin tasarım probleminin gerekliliklerine göre 

yorumlanıp yeniden Ģekillendirilerek kullanılması anlamına gelmektedir. Bu 

Ģekillendirmenin baĢarısı ya da baĢarısızlığı, hem erken tasarım evresinde üretilen ilk 

tasarım Ģemalarının hem de bu Ģemalar arasından seçilen sonuç ürünün geliĢimini 

etkilemektedir. 

 Elde edilen bilginin yeni bir bilgi olarak ortaya çıkabilmesi için, bilginin öncelikle 

edinilmesi gerekmektedir. Bilginin edinilmesi öğrenme ile gerçekleĢmektedir. Mimari 

tasarım eğitiminde bilginin ister kolektif, ister bireysel olarak öğrenilmesinde, tasarım 

kavramı merkez alınmaktadır. Günümüzde pek çok alanda olduğu gibi, mimari 
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tasarım alanında da bilgiyi edinme bireyin kendisi tarafından daha rahat 

gerçekleĢtirilebilmektedir. Bu noktada önemli olan, hangi yöntemle edinilirse edinilsin 

bilginin kavramsallaĢtırılarak hem genel tasarım süreci, hem erken tasarım evresi 

içinde yorumlanarak kullanılabilmesidir.   

 Bilgi ile ilgili farklı alanlarda sınıflamalar mevcuttur. Ancak bütün bu farklı 

sınıflandırmalar temelde iki bilgi türünden söz etmektedir. (1) Bir eylemin NE 

olduğunu belirleyen bilgi, tanımlayıcı bilgi olarak adlandırılmaktadır. (2) Bir eylemin 

NASIL yapıldığını belirleyen bilgi, iĢlemci bilgi olarak adlandırılmaktadır. Bu 

çalıĢmada da en temel iki bilgi türü olarak tanımlayıcı bilgi ve iĢlemci bilgi kabul 

edilmektedir.  

 Bellek, genel tasarım süreci için olduğu kadar erken tasarım evresi açısından da 

üzerinde durulması gereken bir kavramdır. Bellek, bilginin önce kodlandığı sonra 

depolandığı yer olma özelliğinden dolayı önem taĢımaktadır. Bilginin kısa süreli 

bellekte uygun kodlamalar ile anlamlandırılması ve uzun süreli bellekte uygun bir 

organizasyon ile depolanması, elde edilen bilginin içselleĢtirilmesini olumlu yönde 

etkilemektedir. Özellikle ilk tasarım Ģemalarının oluĢturulmasında kullanılan bilgilerin 

edinildiği erken tasarım evresinde kısa süreli bellek daha sık kullanılmakta, bu evrede 

kısa süreli bellekte hızlı
*
 bir kodlayarak kavramsallaĢtırma süreci yaĢanmaktadır. 

Hızlıca kodlanan bilgiler, uzun süreli belleğe yollanmakta ve erken tasarım evresinin 

ilerleyen aĢamalarında gerektiğinde çağrılarak kullanılmaktadır.  

 Tasarımda yaratıcılık, genel tasarım süreci için olduğu kadar, erken tasarım evresi 

açısından da önemli bir etkendir. Yaratıcılık, ister doğuĢtan gelen bir sezgisel güç, 

ister öğrenilebilir bir olgu olarak kabul edilsin, öğrenme etkinliğini hızlandırmakta ve 

hem erken tasarım evresinde hem genel tasarım sürecinde gerçekleĢen zihinsel 

eylemlerde katalizör görevi görmektedir. Yaratıcılığın zihinsel süreci nasıl etkilediği 

konusu ise bu çalıĢmanın kapsamı dıĢında bırakılmıĢtır.  

 Mimari temsiller, elde edilen bilginin aktarılmasına kullanılan önemli ifade araçlarıdır. 

Mimari temsiller, tasarım sürecinin geliĢimini ifade ederlerken aynı zamanda tasarım 

sürecinde kullanılan bilgileri de içlerinde barındırırlar. Temsillerin sahip oluğu bu ikili 

                                                 

* Çok sayıda bilgiye ulaĢılması ve bunların içinden tasarım probleminin gerekliliklerine göre eleme yapılmasının 

zorunluluğunu ifade etmek için hızlı terimi kullanılmıĢtır. 
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yapı, hem genel olarak tasarım süreci, hem erken tasarım evresi açısıdan önemlidir. 

Erken tasarım evresinde üretilen mimari temsillerde, ilk tasarım fikirlerini temsil eden 

önemli bilgiler vardır. Bu bilgilerin bir bölümü tanımlayıcı bilgi türünü ve mimari 

temsilin kendisi ise tasarım bilgisinin iĢlemci bilgi türünü oluĢturur.   

Yapılan irdelemelerin sonucunda, aĢağıdaki kabullerin, önerilen erken tasarım evresi 

modelinde kullanılmasına karar verilmiĢtir: 

1. Erken tasarım evresinde edinilen tasarım bilgisi “tanımlayıcı bilgi” ve “iĢlemci bilgi” 

olmak üzere iki ana grup altında toplanmaktadır (Çizelge 2.4). Buna göre; 

 Tanımlayıcı bilgi “(NE)” sorusuna cevap arar, tasarım ile ilgili kavramların 

bilgisidir.  

 ĠĢlemci bilgi “(NASIL)” sorusuna cevap arar, tasarım sürecinin bilgisidir. 

2. Birey, her tasarım eylemine daha önceden sahip olduğu a-priori bilgileri, deneyimleri, 

kiĢisel özellikleri, tercihleri, gözlemleri, beklentileri ve algıları ile baĢlamaktadır.  

3. Bilgilenme, öğrenme ile gerçekleĢmektedir. 

4. Yaratıcılık, öğrenme etkinliğini hızlandırır. 

5. BaĢarılı bir yaratıcı zihinsel dönüĢüm sürecinden geçen bilgi yeni tasarım 

fikrini/fikirlerini oluĢturur. 

6. OluĢturulan yeni fikirler, mimari temsiller aracılığıyla ifade edilir/aktarılır.  

Çizelge 2.4. Tasarım bilgisi grupları 

TASARIM BĠLGĠSĠ 

TANIMLAYICI BĠLGĠ ĠġLEMCĠ BĠLGĠ  

Teknik bilgi  Yapı b. (yapı, yapım tek., yapı fiziği), UlaĢım b., 

Malzeme b., ĠĢlev b.,  

Mimari temsil 

Tasarım yöntemleri 

Tasarım süreci Mesleki 

kuramsal bilgi 

Tasarım kuramları, Güzel sanatlar b., Mimari 

biçim/mekan/estetik, Mimari eleĢtiri  

Çevresel bilgi Doğal çevre, Yapılı çevre, Ekoloji, 

Sürdürülebilirlik, Enerji sistemleri, Peyzaj 

tasarımı, Planlama  

Toplumsal bilgi Toplum b., Hukuk b., Ekonomi b., Siyaset b., 

Felsefe b., Kullanıcı gereksinimleri  

Ġzleyen bölümde, tasarım araĢtırmalarının geliĢimi, bu araĢtırmalar içinde tasarım bilgisi 

araĢtırmalarının yeri ve erken tasarım evresi ele alınmaktadır.  
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3.  TASARIM ARAġTIRMALARI VE ERKEN TASARIM EVRESĠ  

Bu bölümde, tasarım araĢtırmaları ve erken tasarım evresi konuları daha detaylı olarak 

incelenmiĢtir.  Tasarım araĢtırmaları ile ilgili genel bir tarihsel geliĢim özetlenmeye çalıĢılmıĢ 

olup, “Öncül Tasarım AraĢtırmaları” ve “Günümüz Tasarım AraĢtırmaları”  baĢlıkları altında, 

tasarımı akıl ve bilim yoluyla açıklamaya çalıĢan ilk tasarım araĢtırmalarından ve günümüzde 

yapılan tasarım araĢtırmalarından bahsedilmektedir.  

3.1 Tasarım AraĢtırmaları 

Tasarım araĢtırmaları, son 40 yılda akademik ortamda ve üretim sektöründe önemli bir yer 

edinmiĢtir. Bir grup tasarım araĢtırmaları, insan yapımı nesnelerin Ģekillenme ilkelerini ve 

anlamlarını incelerken; diğer grup tasarım araĢtırmaları, bu nesneleri tasarlarken, 

tasarımcıların tasarlama eylemine nasıl yaklaĢtıklarını ve çalıĢtıklarını incelemektedir. 

Akademik ortamda yapılan çalıĢmalar genelde tasarım eyleminin düĢünsel yapısına, üretim 

sektöründe yapılan araĢtırmalar ise tasarım nesnelerinin fiziksel yapısına odaklanmaktadır. 

3.1.1 Öncül Tasarım AraĢtırmaları 

Tasarım etkinliği, uzun zaman yalnızca sezgisel bir olgu olarak düĢünülmüĢtür. 20. yüzyılın 

ikinci yarısından itibaren ise, tasarım yöntemlerinde yeni arayıĢlar ve hızlı bir değiĢim 

baĢlamıĢtır (Çizelge 3.1.). 1960’lı yıllarda, “tasarlama yöntemlerinde birinci kuĢak” diye 

adlandırılan, tasarım sürecini sayılaĢtırarak sistematik bir Ģekilde açıklamaya çalıĢan ve 

genelikle akademik ortam dıĢına çıkamayan bir yaklaĢım ortaya çıkmıĢtır (Çakın, 1982;  

Ertürk, 1987). 

Bu dönemde tasarım yöntemlerini konu alan çalıĢmalar yayınlanmıĢtır. Bunlara örnek olarak, 

Hall (1962), Asimow (1962), Alexander (1964), Archer (1965), Jones (1970) ve Broadbent 

(1973) verilebilir (Cross, 1993; Cross, 2007).  

Birinci kuĢak tasarım yöntemlerinin baĢta gelen araĢtırmacılarından C. Jones (1970), tasarım 

sürecinde üç aĢamanın varlığından söz etmiĢtir. Bunlar, sorunu parçalara bölmek, parçaları 

yeniden bir araya getirmek ve yeni düzenlemenin uygunluğunu sınamak Ģeklinde 

özetlenebilir. Jones (1970), önemli tasarım yaklaĢımından bahsetmekte ve buna göre 

tasarımcıları kara kutu olarak (designers as black boxes), saydam kutu olarak (designers as 

glass boxes) ve kendi kendini organize eden sistemler olarak (designers as self-organizing 

systems) tanımlamaktadır. 
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Jones (1970), ayrıca analiz-sentez-değerlendirme aĢamalarına spesifik tasarım yöntemlerinin 

uygulanabileceğini belirtmektedir. Analiz aĢamasında beyin fırtınası, sentez aĢamasında 

matrisler ve etkileĢimli ağların (interactive networks), değerlendirme aĢamasında ise kontrol 

listeleri (checklists), kriter seçimi (selecting criteria) gibi yöntemlerin kullanılabileceğini 

örneklerle açıklamaktadır.  

1970’ler tasarım yöntemleri araĢtırmalarının, bu yöntemleri savunan birinci kuĢak 

araĢtırmacıları tarafından reddedilmesi açısından da önem taĢımaktadır. C. Alexander, “Bu 

alanla olan iliĢkimi kesiyorum......Bütün bunları unutmanızı söylüyorum” derken, C. Jones, 

“Tasarım yöntemlerine tepki göstereceğim. Tüm yaĢamı bir mantık çerçevesine sıkıĢtırmaya 

çalıĢan giriĢimlerden hoĢlanmıyorum” demektedir (Cross, 1993; Cross, 2007). 

1960’lar ve 1970’lerin ilk dönemlerinde yapılan tasarım araĢtırmalarının önemli ortak 

özelliği, bir kuram ortaya koymadan önce, tasarımı kendi içinde parçalara ayırarak 

tanımlamalarıdır. Asimow (1962) tasarım elemanları (design elements), Jones (1970) faktörler 

(factors), Archer (1995) alt problemler (sub-problems), Alexander (1964) uyumsuz 

değiĢkenler (misfit variables) kavramları ile tasarımı tanımlamaya çalıĢmıĢlardır. 

1960’lar ve 1970’lerin ilk dönemlerinde yapılan tasarım araĢtırmalarının bu dönemin öncüleri 

tarafından reddedilmesiyle, tasarım araĢtırmalarının geleceği bir çıkmaza girse de, Rittel 

(1973), “ikinci kuĢak tasarım yöntemleri” ni öne sürmüĢ ve tasarımın katılmalı (participatory) 

ve tartıĢmalı (argumantative) bir süreç Ģeklinde ilerlemesi gerektiğini belirtmiĢtir.   

1970’lerin ortalarına doğru, toplumun kararlara katılma isteğinin etkisiyle, “tasarlama 

yöntemlerinde ikinci kuĢak” diye adlandırılan, kullanıcıların tasarım yapma eylemine 

katılmasını öngören teknikler üzerinde çalıĢmaların hız kazandığı görülmüĢtür. Bu tasarım 

yaklaĢımının da birinci kuĢak tasarım yöntemleri gibi çok sayıda ürün verdiği söylenemez 

(Çakın, 1982;  Ertürk, 1987). 

Tasarım sürecini tasarımda problem çözmeye ait sistematik bir kurguya oturtma çabaları 

1960’lı yılların baĢında gündeme gelmekle birlikte, tasarımı bir problem çözme eylemi olarak 

tanımlayan ilk kuramcılardan biri Simon’dır. Newell, Shaw ve Simon tarafından 1957’de 

yayımlanan Problem Çözme Kuramının Elemanları (Elements of a Theory of Problem 

Solving) baĢlıklı çalıĢma,  problem çözme davranıĢına oldukça farklı bir açıklama getirmiĢtir. 

Bu çalıĢma, daha sonra Newell ve Simon tarafından ortaya konan Bilgi ĠĢleme Kuramı 

(Information Processing Theory)’na öncülük etmiĢtir (Rowe, 1987). Bu kuramda zihinsel 

kodlama, iĢletim ve bilginin yeniden tanımlanması gibi temel eylemlerin benzer ağırlıkta 
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olduğu varsayılmakta, kısa ve uzun süreli belleğin sınırları üzerinde durulmaktadır.  

Newell ve Simon (1972)’ın, Human Problem Solving çalıĢması, günümüz tasarım 

araĢtırmalarının kuramsal çatkısına önemli katkıda bulunan, tasarımın biliĢsel sürecini 

modellemeye çalıĢan bir denemedir. Birey bir problem çözücü olarak ele alınmakta ve Bilgi 

ĠĢleme Kuramı (Information Processing Theory) ile problem çözme davranıĢı 

açıklanmaktadır. Buna göre, gözlemlenebilen bir insan davranıĢını açıklayabilmek için, temel 

bilgi iĢleme sürecinin nasıl gerçekleĢtiğini anlamak yeterli olmaktadır.   

Tasarım araĢtırmalarında karĢılaĢılan en önemli sorunlardan biri, tasarlama sürecinin 

incelenmesi olmaktadır. Mekanik bir süreç ile ortaya çıkmayan tasarım eyleminin gözlenmesi 

oldukça zordur. Protokol analizi adı verilen ve tasarımcının davranıĢlarının kaydedilmesi ve 

incelenmesine dayanan ölçme tekniğinin kullanılması, tasarım araĢtırmalarının geliĢiminde bir 

dönüm noktası olarak kabul edilebilir. Bu anlamda bilinen örnekleri Eastman (1970) ve Akın 

(1978) tarafından gerçekleĢtirilen çalıĢmalar oluĢturmaktadır. Eastman, tasarım sürecini 

höristik bir olgu olarak tanımlamakta ve tasarlamayı doğrusal olarak geliĢen bir süreç olarak 

düĢünen 1. kuĢak tasarım araĢtırmacılarından farklı bir görüĢ belirtmektedir. Eastman 

(1970)’e göre, tasarım geri dönüĢlerin olabildiği döngüsel bir süreçtir.   

1970’li yılların sonuna doğru, tasarım araĢtırmaları yeni bir yöne girmeye baĢlamıĢtır. 

Tasarım biliĢi üzerinde araĢtırma yapmak, öncü bazı araĢtırmalarda görülen tasarımı 

modelleme ve formüle etme çabalarından daha önemli hale gelmiĢtir. Bu yaklaĢımın ilk 

örneği Ömer Akın’ın (1978, 1982, 1986) çalıĢmalarında görülmüĢtür. Akın, mimari tasarım 

bilgisinin nasıl gruplanabileceği, bilgi-bellek iliĢkisinin nasıl oluĢtuğu, temsil-mimarlık 

iliĢkisinin nasıl ortaya çıktığı üzerine araĢtırmalar yapmıĢtır. MIT (Massachusetts Institute of 

Technology) Tasarım Kuramları ve Yöntemleri Grubu ayrıca bu yaklaĢımda önemli bir yere 

sahiptir. Bu gruptan özellikle Schön (1985) tarafından yapılan ve tasarım iletiminde anlam, 

sözel aktarım vb. konuları inceleyen çalıĢma, tasarım araĢtırmalarında modern alanların 

ortaya çıkmasına öncü olmuĢtur. 

1980’lerde bu konuyla ilgili pekçok kitap yazılmıĢ ve araĢtırmalar yapılmıĢtır. Ayrıca, diğer 

önemli bir geliĢme tasarım araĢtırmaları, kuramları ve yöntemleri ile ilgili olarak çeĢitli 

dergilerin basılmaya baĢlamasıdır. Design Studies ve Design Issues bu dergilerin baĢlıca 

örnekleridir (Cross, 2001).  

Tasarım araĢtırmalarının ilk dönemlerinde, tasarım süreci bilimsel yöntemlere 

temellendirilerek açıklanmaya çalıĢılmıĢtır. 1960-1980 yılları arasındaki bu ilk dönemde 
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gerçekleĢtirilen araĢtırmaların amacı, tasarım problemlerini çözmede kullanılacak 

matematiksel ifadelere benzer Ģekilde prosedürler ve kurallar oluĢturmaya çalıĢmaktır 

(Beheshti, 2000). 

1980’lerden itibaren tasarım araĢtırmaları yeni bir yöne girmeye baĢlamıĢtır. Tasarım biliĢi 

üzerinde araĢtırma yapmak, bir önceki dönemdeki (1960-1980) bazı araĢtırmalarda görülen 

tasarımı modelleme ve formüle etme çabalarından daha önemli olmaya baĢlamıĢtır. Bu 

yaklaĢımın ilk örneği Ömer Akın’ın (1986) çalıĢmaları olmuĢtur. MIT Tasarım Kuramları ve 

Yöntemleri Grubu ayrıca bu yaklaĢımda önemli bir yere sahiptir. Bu gruptan özellikle Schön 

(1985) tarafından yapılan ve tasarım iletiĢiminde anlam, sözsel aktarım vb. konuları inceleyen 

çalıĢma, tasarım araĢtırmalarında modern alanların ortaya çıkmasına öncü olmuĢtur (Oxman, 

1995). 

Çizelge 3.1. Öncül tasarım araĢtırmalarının geliĢimi. 

1960’ın ilk yarısı 

(1.kuĢak tasarım 

yöntemleri 

Tasarım ürün/çözüm odaklı bir problem çözme eylemi. Sistematik 

tasarım yaklaĢımı 

Hall (1962), Asimow (1962), Jones (1963),  Alexander (1964), 

Archer (1965) 

1960’ın ikinci yarısı-

1970’in ilk yarısı 

(2.kuĢak tasarım 

yöntemleri) 

Sosyal problemlerin çözümünün yeniden önem kazanması. Tasarım 

katılmalı (participatory) ve tartıĢmalı (argumantative) bir eylem 

Rittel (1973), Altman (1975) 

1970’in ikinci yarısı-

1980’in ilk yarısı 

Tasarım biliĢi araĢtırmaları. Tasarım çok boyutlu bir eylem. 

Eastman (1970), Newell ve Simon (1972), Akın (1978, 1982, 1986) 

Tasarım araĢtırmaları konusunda anılması gereken diğer öncül çalıĢmalara örnek olarak, 

tasarım düĢüncesi üzerine Lawson (1980, 1994, 1997) ve Rowe (1987) tarafından yapılan 

çalıĢmalar ve tasarımda görsel akıl yürütme (visual reasoning) üzerine Arnheim (1969) ve 

Hewitt (1985) tarafından yapılan çalıĢmalar verilebilir. 

3.1.2 Günümüz Tasarım AraĢtırmaları  

Sezgisel ve uygulama tecrübesine bağlı geleneksel tasarım faaliyeti, problem alanlarının 

büyümesi ve karmaĢıklaĢması karĢısında bir yenilenme süreci geçirmektedir. Bu durum, 

tasarımcının mimarlık alanı içinden ve dıĢından çok daha fazla bilgiyi kullanarak çalıĢmasını 

gerektirmektedir. Bütün bu bilgileri irdelemek ve kullanabilmek,  tek baĢına özgür düĢünme 

ve öznellikle gerçekleĢtirilemez. Bu açıdan, günümüz tasarım araĢtırmalarının büyük bir 

bölümünü akılcı yaklaĢım ile gerçekleĢtirilen çalıĢmalar oluĢturmaktadır. 
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Tasarım süreci üzerine yapılan çalıĢmaların toplandığı araĢtırma alanı, tasarım yöntemleri 

olarak tanımlanmaktadır. Günümüzde “tasarım araĢtırmaları” terimi “tasarım yöntemleri” 

teriminin yerine kullanılmaktadır. Cross (1999), tasarım araĢtırmalarında kullanılan 

yöntemleri beĢ gruba ayırarak incelemektedir: (1) Tasarımcılarla yapılan görüĢmelere dayalı 

çalıĢmalar, (2) Gözlemler ve alan çalıĢmaları, (3) Protokol çalıĢmaları, (4) Yansıma ve 

kuramlaĢtırma, (5) Tasarım simülasyonu niteliğindeki çalıĢmalar. Tasarım eylemi 

gerçekleĢtiği alanın içeriğine göre çeĢitlilik gösterir. Örneğin; mimari tasarım belirli nesneler 

üzerine odaklanır. Bu özel nesnelere örnek olarak, binalar, iç mekânlar vb. verilebilir. Mimari 

tasarım, tasarım ve üretim sürecine dâhil olan katılımcılar ile pratiğe dönüĢmektedir. Mimari 

nesneler ve mimari tasarım sürecinin katılımcıları, diğer tasarım alanlarından örneğin bir 

moda tasarımı nesnesinden ve moda tasarımı sürecinin katılımcılarından farklı özelikler taĢır. 

Dolayısıyla, her tasarım disiplini kendi tasarım geleneğine sahiptir (Achten, 1997).  

Bununla birlikte, tüm tasarım disiplinlerinde yapılan araĢtırmalar, tasarımın insanoğluna özgü 

biliĢsel bir eylem olduğu Ģeklindeki temel varsayımı paylaĢmaktadır. Bu varsayım, yapılan 

araĢtırmaların bulgularının bir disiplinden diğerine genellenmesine neden olmaktadır. 

Örneğin; mimarlık alanında hem genel tasarım araĢtırmalarının hem mimari tasarım 

araĢtırmalarının çalıĢılması mümkündür. Tasarım araĢtırmaları, aynı zamanda diğer bilim 

alanlarından bulgular ve terimlerle çalıĢabilmektedir. Örneğin; tasarım düĢüncesi (design 

thinking) ve tasarım biliĢi (design cognition) terimleri biliĢ biliminden alınarak, tasarım 

araĢtırmalarında kullanılan terimlerdir (Achten, 1997).      

Tasarım araĢtırmalarında çağdaĢ yaklaĢımların geliĢiminde pek çok farklı alanın katkısı 

olmakla birlikte, tasarım araĢtırmalarını yönlendiren iki temel çalıĢma alanı, tasarım biliĢi 

(design cognition) ve hesaplamalı tasarım modelleri (design computational models) olmuĢtur. 

Tasarım biliĢi, tasarımın biliĢsel süreci ve bilgi strüktürlerinin modellenmesi üzerinde 

çalıĢırken, hesaplamalı tasarım modelleri, tasarımda sistematik yöntemler ve yaklaĢımlar 

üzerinde çalıĢmaktadır (Oxman, 1995). 

Tasarım konusunda, günümüzde araĢtırma yapılan alanları Ģöyle sıralamak mümkündür: 

 Tasarım eğitimi, 

 Tasarım kuramları ve yöntemleri; tasarım bilgisi, 

 Tasarım psikolojisi, 

 Tasarım biliĢi (design cognition), 
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 Hesaplamalı tasarım (design computation), 

 Tasarım destek sistemleri (Oxman 1995, Achten 1997). 

3.2 Tasarım Süreci AraĢtırmaları  

Günümüzde etrafımızdaki hemen herĢey bir tasarım ürünüdür, belirli bir tasarım süreci 

sonunda oluĢturulmuĢtur. Günümüze dek tasarım yapma eyleminin benzer özellikler taĢıdığı 

kabulünden yola çıkarak, tasarım sürecinin modellenmesine yönelik çok sayıda araĢtırma 

yapılmıĢtır ve  yapılmaktadır (Lang, 1987).  

Mimari tasarım sürecini inceleyen Hamel (1990), Simon (1975) ve Rowe (1987) gibi 

araĢtırmacılar, tasarım sürecini bir problem çözme (problem solving) eylemi olarak 

tanımlamaktadırlar. Archer (1969) ise, tasarımı bir karar verme (decision making) eylemi 

olarak tanımlamaktadır. Archea (1987) ise, üçüncü bir yaklaĢım ile tasarımın bir yap-boz 

oluĢturma (puzzle making) eylemi olduğunu ileri sürmektedir (Çizelge 3.2). 

Çizelge 3.2. Tasarım süreci araĢtırmaları  

Tasarım süreci = problem çözme eylemi  Simon (1975), Rowe (1987), Hamel (1990), 

Lawson (1990)  

Tasarım süreci = karar verme eylemi Archer (1969), van Bakel (1995)  

Tasarım süreci = yap-boz oluĢturma Archea (1987)  

Problem Çözme Eylemi Olarak Tasarım Süreci 

Problem çözme eylemini tanımlamaya çalıĢan ilk kuramcılardan birisi Simon’dır. Simon 

(1975), problem çözmenin devasa bir olasılıklar topluluğu içinden en uygun olanı arama 

eylemi olduğunu belirtmekte ve baĢarılı bir problem çözme eyleminin seçilen çözümü 

yönetilebilir Ģekilde uyarlama ile gerçekleĢebileceğini eklemektedir. Simon’a göre, problem 

çözme eylemi en temel anlamda, çözümleri anlaĢılabilir/açık bir Ģekilde ifade edebilmektir. 

Buna göre, farklı çözümler farklı ifade biçimlerinin oluĢmasına neden olmakta, böylece 

tasarım yapma yaklaĢımları Ģekillenmektedir.  

Anderson (1980)’e göre, bir bireyin problem çözme eylemini gerçekleĢtirmesi için üç temel 

ölçüt vardır: 

 Eylem bir amacı gerçekleĢtirmeye yönelik olmadır. Birey, sonuçta belirli amacını 

gerçekleĢtirmek için çalıĢmalıdır. 

 Belirlenen amacın elde edinimi, birden fazla sayıda olan ve bir dizi oluĢturacak Ģekilde 

gerçekleĢen mental bir süreci içermelidir.  
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 Bu mental süreç, biliĢsel bir süreçtir.  

Sağlamer (1982), tasarımı bir problem çözme eylemi haline getiren özelliklerini Ģöyle 

belirtmektedir: 

 Mimari tasarım, bir problem çözme sürecidir.  

 Çok değiĢkenli geniĢ bir çözüm uzayı vardır.  

 Mimari tasarım problemleri iyi tanımlanmamıĢ problemlerdir. 

 Zaman içinde koĢullara bağlı olarak, tasarım probleminin çözümleri geçerliliğini 

yitirebilir.  

Rowe (1987) ise, problem çözme eylemini üç alt kategoriye ayırarak incelemektedir
*
: 

 Deneme yanılma (trial and error) yoluyla problem çözme: yap-boz oyunları, bu 

kategoriye verilebilecek en bilinen örnektir. Tasarım alanında, bir binanın kat 

planlarını oluĢturmaya veya bir odanın tefriĢini yapmaya çalıĢmak örnek olarak 

verilebilir.  

 Üretip test ederek (generate and test) problem çözme: deneme yanılma yoluyla 

problem çözmenin bir diğer çeĢidi olarak da yorumlanabilir. Pek çok tasarımcı ve 

mimar, bu yaklaĢımı kullanarak problem çözmektedir.  

 Yöntem ve sonuç (means-ends) iliĢkisini kullanarak problem çözme: bu yaklaĢımda 

önce yöntemler, daha sonra elde edilmesi beklenilen sonuçlar tanımlanır. Yöntemler 

ve sonuçlar, bir mantık düzeni içinde birbirleriyle iliĢkilendirilir.  

Problem çözme eylemine diğer bir yaklaĢım Mayer (1983)’den gelmektedir. Mayer, bir 

problemin özelliklerini eldekiler/verilenler (givens), hedefler (goals) ve engeller (obstacles) 

olarak sıralamaktadır. Eldekiler, problem üzerinde çalıĢmanın baĢlangıcını ifade etmektedir. 

Hedefler, problemin çözümüne ulaĢmak için gerçekleĢtirilmeye çalıĢılan durum ifade etmekte 

olup, eldekilerden hedeflere doğru ilerlemek için düĢünme eyleminin gerçekleĢmesi 

gereklidir. Engeller ise, eldekilerin veya hedeflerin değiĢmesi durumunu anlatmaktadır ki, o 

ana kadar gerçekleĢtirilen ilerlemenin tamamen gerçersiz kalması sözkonusu olabilmektedir.  

                                                 

* Rowe (1987), bu tezde ayrı bir baĢlık olarak ele alınan yap-boz oluĢturma eylemini, deneme  yanılma yoluyla  

problem çözme kategorisinin içinde açıklamaktadır. 
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Problem çözme yöntemleri, dikkatli bir analiz süreci ve planlı iĢleyen bir prosedür aracılığıyla 

uygun çözümlere ulaĢılabileceğini varsaymaktadır. Tasarım ise, yalnızca ilham ile ilerleyen 

içsel bir süreç olamaz, belirli enformasyonların birbirini izleyerek kullanıldığı adım adım 

geliĢen zihinsel bir süreçtir. Problem çözme eyleminin gerçekleĢtirilebilmesi için zorunlu 

olan, problemin açık ve net bir Ģekilde tanımlanmasıdır. Diğer bir zorunluluk ise, problem 

çözme eyleminin entegrasyonudur.  

Hamel (1990), bir problem çözme eyleminin prosedürünün en az analiz, sentez ve 

değerlendirme aĢamalarını içermesi gerektiğini belirtmektedir. Mimari tasarımın gerçek bir 

problem çözme eylemi olduğunu ve sonuç ürünün niceliksel olduğu kadar niteliksel 

değerlendirmeye tabii tutulması gerektiğini de eklemektedir. 

Lawson (1990) ise, düĢünceyi “hayal etme” ve “muhakeme” olarak ikiye ayırmakta ve bu 

ayırımın tasarım düĢüncesi için de geçerli olduğunu ifade etmektedir. Buna bağlı olarak 

tasarım sürecindeki düĢünce yapısını rasyonel/yakınsak düĢünce (convergent) ve 

sezgisel/ıraksak düĢünce (divergent) olarak iki gruba ayırmaktadır. Bu iki düĢünce yapısını 

birlikte kullanabilme ve kontrol edebilmenin en önemli tasarım yeteneklerinden biri 

olduğundan bahsederek, bu yönüyle tasarım sürecini “yaratıcı problem çözme”ye 

benzetmektedir.    

Ancak, problem çözme yöntemleri üzerine çalıĢan pekçok araĢtırmacının sonuçta vardığı 

nokta, mimari tasarımın yalnızca bir problem çözme eylemi olarak nitelendirilemeyeceğidir. 

Optimum çözümün ne olduğunu önceden bilmek mümkün olmadığı gibi, birden fazla uygun 

çözümün olması da muhtemeldir. Problem çözme eyleminin adımları (sürecin nasıl ilerlediği) 

bilinse de bu sonuca nasıl ulaĢıldığını tam olarak açıklamak mümkün değildir. Bu sebepten 

dolayı, mimari tasarım iyi tanımlanmamıĢ/kötü tanımlı problemler (ill-defined problems) 

kategorisinde yer almaktadır. Chan (1990), bir tasarımcının varılan çözümün en uygun çözüm 

olup olmadığını önceden bilmesinin mümkün olmadığını belirtmekte ve bu nedenden dolayı 

mimari tasarımın hasta tanımlı problemler kategorisi içinde tanımlanması gerektiğini 

eklemektedir. Simon (1981), Vries (1994), süreç bağlamında Chan (1990) ile aynı görüĢü dile 

getirmektedir. 

Karar Verme Eylemi Olarak Tasarım Süreci 

Archer (1969), tasarım eylemini “hedef yönelimli karar verme eylemi” olarak 

tanımlamaktadır. Ancak, tasarım yapmayı yalnızca biliĢ biliminden yola çıkan karar verme 

yaklaĢımları ile açıklamak yeterli değildir. Van Bakel (1995), Ang ve Tang (1982)’e referans 
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vererek, bir karar verme eyleminin içermesi gereken adımları Ģöyle sıralamaktadır: 

 Olası tasarım çözümü alternatiflerinin listesi, 

 Herbir alternatif çözümün hedeflediği sonuç ürünün listesi, 

 Herbir olası sonuç ürünün gerçekleĢme ihtimalinin hesaplanması, 

 Karar verme ölçütlerinin belirlenmesi, 

 Tüm alternatiflerin değerlendirilmesi. 

Bir mimar için, tüm olası çözümleri listelemek ve daha sonra bunları değerlendirmeye 

çalıĢmak kabul edilebilir bir tasarım yapma süreci olarak görülmemektedir, hatta imkansızdır. 

Ang ve Tang (1982)’ın önerdiği Ģekilde bir karar verme konsepti oluĢturmak ancak olası 

çözümler elenerek kabul edilebilir sınırlara ulaĢtığında mümkün olabilir.  

 Yap-Boz Eylemi Olarak Tasarım Süreci 

Archea (1987), mimari tasarım sürecinin problem çözme eylemi ile değil, yap-boz eylemi ile 

gerçekleĢtirilebileceğini öne sürmektedir. Bir tasarım fikrinin yapım aĢamasıyla 

tamamlanmadan ekilerinin neler olabileceğinin bilinmesinin mümkün olmadığını, bu 

nedenden dolayı mimari tasarımın problem çözme olarak nitelendirilmemesi gerektiğini 

belirtmektedir. 

Mimari tasarım sürecinin baĢladığı andan itibaren, pekçok ölçüt ve gereklilik tam olarak belli 

değildir. Bu durum, problem çözme eyleminin doğası ile bir zıtlık oluĢturmaktadır. Problem 

çözme eyleminde ise, olası çözümler ölçütler ve gereklilikler gözönüne alınarak denenir.  

3.3 Tasarım Sürecini Açıklayan Modeller 

Ġlk tasarım düĢüncesi ile baĢlayıp sonuç ürünün gerçekleĢtirilmesiyle sonlanan bina 

yapım/mimari planlama süreci, tasarım eylemlerinin ardıĢık bir bütünüdür (Vallero ve 

Brasier, 2008). Bu süreç aĢağıdaki eylemlerden oluĢmaktadır (ġekil 3.1): 

 Gereksinim: Ġhtiyaçların belirlenmesi ve tanımlanması, 

 Program: Tasarım probleminin açıkça tanımlanması, ihtiyaçları karĢılayan programın 

belirlenmesi, tasarım probleminin analizi, 

 Taslak: Ġlk tasarım alternatiflerinin oluĢturulması, 

 Tasarım geliĢtirme: Tasarım problemine en uygun alternatifin değerlendirilmesi, 
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 Teknik detaylandırma: Uygun alternatifin teknik açıdan değerlendirilmesi, 

 Mevzuata uygun inĢa etme: Sonuç ürünün gerçekleĢtirilmesi,  

 Değerlendirme: Sonuç ürünün çeĢitli ölçütlere göre değerlendirilmesi  

GEREKSĠNĠM

PROGRAM

*TASLAK

*TASARIM 

GELĠġTĠRME

*TEKNĠK 

DETAYLANDIRMA

*MEVZUATA UYGUN 

ĠNġA ETME

DEĞERLENDĠRME

BĠTĠġ

KAVRAM

* Yeniden inceleme

Program

Problem tanımı

 

ġekil 3.1. Rasyonel, doğrusal bina yapım modeli (Vallero ve Brasier, 2008) 

Roozenburg ve Eekels (1991) temel tasarım sürecinin karmaĢık teknik veya sosyo-ekonomik 

geliĢim problemleri için kullanılan problem çözümü döngüsü ile büyük ölçüde ortak 

özelliklere sahip olduğunu belirtmektedir (van der Voortdt ve van Wegen 2005). Modele 

sentez ve değerlendirme arasına “simülasyon” adımını eklemiĢlerdir. Simülasyon ile 

anlatılmak istenen gerçek üretim baĢlamadan önce tasarım ürününü özellikleri hakkında bir 

yargıya ulaĢmak için kullanılan modeller ve bu modellerin değerlendirmeleridir (ġekil 3.2). 

Tasarım sürecini beĢ evrede açıklamaktadırlar:  

 Problemi tanımlama, 

 Hedefleri belirleme, 

 Çözümleri ortaya koyma, 

 En iyi çözümü seçme, 

 Uygulama. 
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karar

değerlendirme

simülasyon

sentez

analiz

ölçütler

ön tasarım/erken tasarım

beklentiler

tasarımın niteliği

iĢlev

Kabul edilebilir tasarım
 

ġekil 3.2. Roozenburg ve Eekels (1991) tarafından geliĢtirilen tasarım süreci modeli (van der 

Voortdt ve van Wegen, 2005)  

Boekholt (1987) benzer bir tasarım süreci tanımı yapmakta olup, tasarım sürecini dört evrede 

açıklamaktadır (van der Voortdt ve van Wegen 2005), (ġekil 3.3). 

 Problemi ve hedefleri belirleme, 

 Temel fiziksel ve uzamsal prensipleri ortaya koyma, 

 Birbirinden farklı ve orijinal değiĢkenler üretme, 

 Açıkça ortaya konan ölçütler aracılığıyla değiĢkenleri seçme.  
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PROBLEM SONUÇ

PROBLEMĠN 

TANIMININ 

YAPILMASI

ÇÖZÜMLERĠN 

ÜRETĠLMESĠ VE 

AKTARILMASI

ÇÖZÜMLERĠN 

DEĞERLENDĠRĠLMESĠ

PROBLEMĠN 

TANIMININ 

GELĠġTĠRĠLMESĠ

 

ġekil 3.3. Boekholt (1987) tarafından geliĢtirilen tasarım süreci modeli (van der Voortdt ve 

van Wegen, 2005).  

Goel (1995), tasarım sürecinin birbirinden bağımsız ardıĢık evreler aracılığıyla geliĢtiğini öne 

sürmektedir. Benzer bir yaklaĢım, RIBA tarafından benimsenmektedir (ġekil 3.4.). 

Çerçeve oluĢturma Analiz Sentez Değerlendirme

Problem 

Ģekillendirme

Problem çözme

Ön tasarım GeliĢtirme Detaylandırma

 

ġekil 3.4. Goel (1995) tarafından önerilen tasarımı “ardıĢık eylemler dizisi” olarak tanımlayan 

tasarım süreci modeli (Lawson, 2004).  

Goel (1995) ve RIBA’nın yaklaĢımları çeĢitli araĢtırmacılardan tasarım sürecinde evrelerin 

bağımsız ardıĢık ilerleyemeyeceği yönünde eleĢtiriler almakla birlikte, tasarım eylemine 

“problemi belirleme” ile baĢlandığı ve “detaylandırma” ile sonlandığı genel anlamda kabul 

edilmektedir (Lawson, 2000). 
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Lawson (1994), deneyimli tasarımcıların tasarım sürecini kendi yaklaĢımlarına göre 

yorumladıklarını belirtmekte, problemi belirleme ile baĢlayıp detaylandırma ile sonlanan 

süreç yaklaĢımının deneyimsiz ya da az deneyimli tasarımcılar tarafından benimsendiğini 

ifade etmektedir. 

3.4 Tasarım Bilgisi AraĢtırmaları 

Uluoğlu (2000, 2003), mimari tasarım kapsamındaki tasarım bilgisi araĢtırmalarını üç grupta 

ele almaktadır: 

 Bilginin bellekte iĢlenmesine yönelik enformasyon bilimi kaynaklı çalıĢmalar, 

 Mimari biçimin dilini oluĢturan kuralları ortaya koymayı amaçlayan dilbilim kaynaklı 

çalıĢmalar, 

 Doğrudan stüdyo deneyimlerini temel alan çalıĢmalar. 

Mimari tasarım kapsamındaki tasarım bilgisi konusuna değinen bu araĢtırmalar, çalıĢma 

konusuna netlik kazandırma açısından detaylı Ģekilde incelenmiĢlerdir. 

Enformasyon Bilimi Kaynaklı Araştırmalar 

Bu grup araĢtırmalar, bilimsel alanda geliĢtirilmiĢ kuramlardan olan bilgi kuramına 

dayanmaktadır.  

Eastman bu kapsamdaki bir araĢtırmasında, tasarlama süreci içinde bilginin nasıl 

kullanıldığına iliĢkin stratejileri açıklamaya çalıĢmıĢtır. Eastman, burada tasarımın sezgisel 

amcak açıklanabilir bir süreç olduğunu ileri sürmektedir. Bu araĢtırmada sezgi ile anlatılmak 

istenen tasarımcıların eğitim ve mesleki pratikleri boyunca edindikleri bilgileridir. 

AraĢtırmacı, tasarımcıların sezgilerini bu anlamda kullanarak tasarım yaptıklarını 

belirtmektedir (Eastman, 1970). 

Eastman (1970)’ ın ulaĢtığı sonuçların bazıları Ģunlardır: 

 Tasarım problemlerinin çözülmesinde hemen hemen bütün tasarımcılarda görülen bir 

yaklaĢım, bir fiziksel elemanı alıp onu incelemektir. Yani somuttan soyuta bir 

yaklaĢım söz konusudur.  

 Tasarlama süreci sınırlamalarla ilerlemektedir. Yeni bir bilgi aĢamasına geçiĢte, ya bir 

kaynaktan elde edilen bilgi diğerinden elde edilenle doğrulanmakta ya da mevcut bilgi 

aĢamasına bir yönlendirme uygulanarak veya sınırlama getirilerek yeni bir alternatife 

ulaĢılmaya çalıĢılmaktadır. 
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 Temsil dillerini iyi kullanabilen ve problem çözmede öncelikle kendi belleğinden ya 

da deneyimlerinden yola çıkan tasarımcılar baĢarılı olmuĢlardır  

Bu grup araĢtırmalardan bir diğeri ise Akın (1978) tarafından yapılmıĢtır. AraĢtırmacı 

çalıĢmasında Newell ve Simon’ın “bilgi iĢletim kuramı”ndan yola çıkarak mimarların nasıl 

tasarım yaptığını incelemiĢtir. Akın bu amaçla, 11 bilgi iĢleme mekanizması tanımlamaktadır. 

Bunlardan, tasarım çözümlerini geliĢtirmekte kullanılan bilgi iĢleme mekanizmaları Ģunlardır:  

 Bilgi edinme,  

 Problemi yorumlama,  

 Problemi temsil etme,  

 Çözüm üretme,  

 Çözümü bütüne uyarlama,  

 Çözümü değerlendirme,  

 Algılama ve çizim. 

Diğerleri ise, tasarımcının ön (a-priori) bilgisini kapsamaktadır. Bunlar; 

 Tasarım planları,  

 DönüĢtürme  kuralları,   

 Tasarım sembolleri’dir.  

Tasarım sembolleri kelime anlamıyla, bina, alan, arsa vb. tasarım kavramlarıdır. Ġkinci olarak, 

tasarım sembolleri diğer bir tasarım kavramı ile iliĢkili bir tasarım kavramının özelliğini 

açıklamaktadır (örnek; arsa bir alanı içerir). DönüĢüm kuralları ise, tasarım sembolleri 

arasındaki iliĢkidir (örnek; bina ofis birimlerinden oluĢmaktadır veya kolonadlı bir giriĢ 

formaliteyi çağrıĢtırır gibi). Tasarım planları ise bir eylem koĢulu içeren ve bir amaca yönelik 

olan yol göstericilerdir (Akın, 1978, Uluoğlu, 2003, Kahvecioğlu, 2001). 

Aynı kurama dayalı baĢka bir çalıĢma Akın, Esin ve Uluoğlu tarafından 1990 yılında 

yapılmıĢtır. Bu çalıĢmada, araĢtırmacılar mimari büroların proje yönetimini inceleyerek, bilgi 

kuramına dayalı bir model geliĢtirmiĢlerdir. Proje yönetimi, kolektif tasarlama süreci 

açısından, durumlar ve iĢlemler olmak üzere iki kısma ayrılmıĢtır. Durumlar, durağan bilgi 

kümeleri iken, iĢlemler bunları bir durumlar ağına dönüĢtürür (Akın vd., 1996).  
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Dilbilim Kaynaklı Çalışmalar 

Bu grup çalıĢmalarda amaç, mimari biçimin dilini oluĢturan kuralları ortaya koymak ve bu 

bilgiyi türetimci bir niteliğe kavuĢturmaktır (Uluoğlu, 1990; Uluoğlu, 2003).  

Bu konuyla ilgili öncü çalıĢmalardan bir tanesi, Alexander (1977) tarafından yapılmıĢtır. 

AraĢtırmacı, mevcut çevrenin bağlamına uyum gösterecek biçimde örüntülerin bir araya 

getirilmesiyle tasarım yapılabileceğini öne sürmektedir. Bu amaçla kullanılmak üzere, “örüntü 

dili” (pattern language) adını verdiği bir sistem geliĢtirmiĢtir (Alexander, 1977). 

Mimari dil bağlamında, biçim gramerleri konusunda yapılan bazı önemli çalıĢmalar Ģunlardır: 

 Palladio’nun villa planları için geliĢtirilen biçim grameri (Stiny ve Mitchell, 1978); 

 Mimar Guiseppe Terragni’nin yapıları için geliĢtirilen biçim grameri (Flemming, 

1981); 

 Japon çay bahçeleri için geliĢtirilen biçim grameri (Knight, 1981); 

 Frank Llyod Wright’ın kırsal ev planları için geliĢtirilen biçim grameri (Koning ve 

Eizenberg, 1981); 

 Buffalo bungalovları için geliĢtirilen biçim gramerleri (Downing ve Flemming, 1981). 

 Wren Ģehir kilise tasarımları için geliĢtirilen biçim grameri (Buelinckx, 1993);  

 Frank Llyod Wright’ın pencere tasarımları için geliĢtirilen biçim grameri (Rollo, 

1995); 

 Sıra evler için geliĢtirilen biçim grameri (ÇağdaĢ, 1996a); 

 Geleneksel Türk evi için geliĢtirilen biçim grameri (ÇağdaĢ, 1996b); 

Oxman (1986), mimarlık bilgisi üzerine yürüttüğü çalıĢmalarından birinde, dil ile tasarım 

arasındaki iliĢkilerin eğitimde nasıl kullanabileceğini araĢtırmaktadır. Oxman, Chomsky’nin 

yeterlilik ile performansın farklı olduğunu belirtmesine değinir. Yeterlilik bilgiyi kullanma 

yeteneği, performans ise bilgiyi uygulama yeteneğidir. 

Oxman’a göre tasarım eğitimi, yeterlilik ve performans arasındaki farkı tanımlama açısından, 

öğrenci ve öğretmen arasındaki iliĢkide kesin olmayan bir davranıĢ gösterir. Bu iki kavram 

arasındaki ayırım artık düĢünülmesi gereken bir konudur ve Oxman bu düĢünceden yola 

çıkarak yeni bir pedagojik yöntem önermektedir. 
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Bu pedagojik yöntem, hangi pedagojik prensiplerin tasarım eğitiminde tasarım bilgisini 

aktarmada uygun olacağını araĢtırmaktadır. Bu çalıĢmada bilginin iletilmesi, öğrenme 

sürecinin ayrılmaz bir bölümü olarak düĢünülmüĢtür. Bu çalıĢmada düzensel iliĢkiler, iç-dıĢ 

mekân iliĢkilerinin kavramsallaĢtırılması, strüktür, tipolojik çalıĢmalar, program analizi, 

bağlam baĢlıkları altında toplanan çeĢitli mimari denemeler yapılmıĢtır. Bu mimari 

denemeler, katılımcıların belirli bir zaman dilimi içinde, bir yoruma ulaĢabilme yeteneklerini 

ortaya çıkarmak amacıyla yapılmıĢtır. Bu denemeler yapıldıktan sonra, çalıĢmanın ilk 

aĢamasında katılımcılarden kavramsal bir model oluĢturmaları istenmiĢtir. Model kabaca 

ölçeklidir ve proje alanının bir soyutlamasının üzerine yerleĢtirilmiĢtir. Bu modeli temel 

alarak katılımcılarden bir dizi plan Ģemaları oluĢturmaları istenmiĢtir. Daha sonra oluĢturulan 

dolaĢım diyagramı, plan üzerine çakıĢtırılmıĢtır. Bu noktada çalıĢma, çizilen plan ve kesitlerin 

yeniden gözden geçirilmesi Ģeklindedir. Bu aĢama yapılan çalıĢmalara göre, oluĢturulan ilk 

modelin düzeltilmesi veya yeni bir model oluĢturulması ile sonuçlanır (Oxman, 1986). 

Sonraki aĢama, ilave olunan parametreleri kapsayan tasarım geliĢtirmedir. Mimarinin çeĢitli 

yönleri arasındaki bina strüktürü, servis gereksinmeleri gibi iliĢkiler çalıĢılır ve tasarıma 

uygulanır. Bu aĢama, yeni parametrelere göre katılımcıların tekrar plan ve kesitleri gözden 

geçirmeleri ile devam eder ve son olarak bu tasarım düĢüncelerinin sunumu yapılır. Bu tip 

denemeler ile baĢlayan ve daha sonra genellemeye dayanan bir çalıĢma, mimarın/öğrencinin 

bilgi parçacıklarıyla iĢe baĢlama ve daha sonra bunları sentezleyerek bir bütüne ulaĢma 

yeteneğini yıllar geçtikçe arttırır. Zaten mimari tasarım eğitimde ortaya çıkan karıĢıklık 

konunun kapsamının geniĢ olması kadar, bilginin pek çok çeĢidinin aynı anda kullanılması 

gerekliliğidir. Böyle bir çalıĢma, katılımcıların bilgiyi kullanma kabiliyetini arttırırken, 

birbirinden farklı bilgi çeĢitlerini birleĢtirerek bir senteze ulaĢmalarını kolaylaĢtırır. 

Katılımcılar mimari tasarım eğitimde tek ve kapsamlı bir kuramın olmadığını ve zorlayıcı 

gereklilikler yerine kendi fikirlerini tasarımlarına yansıtmalarının önemini kavrarlar (Oxman, 

1986). 

Burada eğitmenin rolü, öğrenciyi bir anahtar seçmek için zorlamaktır. Anahtarın açacağı 

kapıların çeĢitliliği, mimari tasarımda birbirinden ayrı kaygıların birbirleriyle aslında iliĢkili 

olduğunu ve mimari tasarım bilgisinin bunların sentezi ile elde edilebileceğini gösterir 

(Oxman, 1986). 

Stüdyo Deneyimine Dayalı Çalışmalar 

Bu grup araĢtırmalar, doğrudan stüdyo deneyimini temel alarak, tasarım bilgisini açıklamaya 

çalıĢmaktadırlar.  
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Schön, bu konuyla ilgili bir çalıĢmasında, tasarım eğitimde özgün olanın “eylemde düĢünme” 

olduğuna değinmektedir. Tasarımcılar, kesin olmayan, bulanık, çeliĢkili ve yalnızca belirli bir 

duruma özgü problemlerin çözümlemesinde diğer meslek dallarından daha baĢarılıdırlar. 

Schön, proje yürütücüsünün öğrenciye iki Ģekilde bilgi aktarabileceğini öne sürmektedir. 

Birincisi, yürütücünün anlatmak istediklerini öğrenciye çizerek göstermesidir. Böylece, 

öğrenciye taklit edebileceği bir Ģey vermektedir. Ġkincisi ise, genel ilkelerden söz etmek, özel 

eleĢtiriler yapmak, çeĢitli çözümler önermektir (Schön, 1985). Bu yaklaĢımlardan birincisinde 

“öğretmen” rolü ön planda iken, ikincisinde “kılavuz” rolü ön plandadır.  

Argyris (1981), stüdyoda proje yürütücülerinin davranıĢlarının temelini incelemeye 

çalıĢmıĢtır. AraĢtırmacı, proje yürütücülerinin stüdyoda uyguladıklarını söyledikleri tavır ve 

davranıĢları ile gerçekte sergiledikleri tavır arasında farklılıklar olduğunu belirtmektedir 

(Uluoğlu, 1990, Uluoğlu, 2003). 

3.5 Erken Tasarım Evresi 

Tasarım eylemi belirli bazı problemlerle baĢlayan ve yine belirli çözümlerle sonuçlanan bir 

süreçtir. Bu eylemin hangi noktada baĢladığını ve hangi noktada sonuçlandığını anlamaya 

çalıĢmak göreli olarak süreç içinde bir noktadan diğerine nasıl geçildiğini belirlemeye 

çalıĢmaktan daha kolaydır. Özellikle ilk sürecin, yani tasarımcıların ilk fikirlerini ifade edici 

ortamlara (kâğıt, bilgisayar vb.) aktarmaya baĢladıkları sürecin nasıl ilerlediğini anlamaya 

çalıĢmak oldukça zordur.
*
  

Tasarım süreci, analiz, sentez ve değerlendirmenin döngüsel bir Ģekilde gerçekleĢtiği, 

gerektiğinde geri beslemelerin ve değiĢikliklerin ortaya çıktığı bir iliĢkiler bütünüdür (ġekil 

3.5). 

Tasarım sürecinde gerçekleĢtirilen eylemleri kesin sınırlarla birbirinden ayırmak mümkün 

değildir. Bir evrede gerçekleĢen eylem diğer evrede de devam edebilmektedir. Özellikle erken 

tasarım ve konsept tasarım evrelerinde gerçekleĢtirilen eylemler birbirini kapsayarak 

ilerlemektedir (Çizelge 3.3). 

                                                 

* Bu sürecin nasıl geliĢtiğini anlayabilirsek ve zihnimizde bu süreç içinde olup bitenleri yeterli bir Ģekilde 

tanımlayabilirsek, tasarım araĢtırmalarının yeni bir boyut kazanacağını belirtmek yanlıĢ olmaz.  
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ġekil 3.5. Tasarım süreci ve iliĢkiler 

Çizelge 3.3. Tasarım sürecinde gerçekleĢtirilen eylemler ve tasarım evreleri iliĢkisi. 

TASARIM SÜRECĠNDE 

GERÇEKLEġTĠRĠLEN EYLEMLER 

TASARIM EVRELERĠ 

Bilgi toplama/Analiz/Sentez Erken tasarım (ön tasarım, ilk tasarım) 

Analiz/Sentez Konsept tasarım 

Sentez (tasarım alternatifleri oluĢturmak) Ön proje 

Değerlendirme Kesin proje 

Uygulama/Yapım Uygulama projesi 

Sonuç ürün/Kabul edilebilir tasarıma ulaĢma Sonuç ürün 

Üç aĢamalı analiz-sentez-değerlendirme yaklaĢımı, çeĢitli  biçimlerde yorumlanmakla birlikte 

tüm tasarım sürecinde bulunmaktadır. Tasarımda hem çözüm üretirken, hem de uygun 

çözümleri değerlendirirken üç aĢamalı bu süreç kullanılmaktadır. 

Erken tasarım evresi, ilk tasarım fikirlerinin ortaya çıktığı, değerlendirildiği ve sonuçta diğer 

evrelerde giderek geliĢtirilecek bir veya birden fazla ilk tasarım fikrinin seçildiği geri 

dönüĢümlerle ilerleyen döngüsel bir süreçtir. Bu aĢamada tasarımcılar/mimarlar aĢağıdaki 

eylemleri gerçekleĢtirmektedirler (ġekil 3.6). 

 Bilgi toplama: Tasarım problemi ile ilgili bilgilerin aranması ve toplanması,  

 Analiz: Tasarım probleminin farklılıklarının belirlenmesi, tasarım probleminin 

bileĢenlerinin netleĢtirilmesi, toplanan bilgilerden uygun olanların seçilmesi,   

 Sentez: Tasarım problemi ile ilgili çözümlerin aranması, bulunan çözümlerden uygun 

olanın seçilmesi, 
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 Değerlendirme/Ġlk tasarım: Sunulan çözümlerin baĢlangıçta ortaya konan 

gerekliliklere göre kontrol edilmesi.  

 

ġekil 3.6. Erken tasarım evresinde gerçekleĢen eylemler.  

ġekil 3.7.’de erken tasarım evresinin adımlarında gerçekleĢtirilen eylemlerin neler olduğu ve 

adımların birbiriyle olan iliĢkisi açıklanmaktadır. Buna göre, bütün adımlar birbiriyle 

geridöngüsel biçimde iliĢkiliyken, evrenin tümünde aynı zamanda ardıĢık doğrusal bir iliĢki 

olduğu da yadsınamaz. 

Bilgi toplama

Sentez

DeğerlendirmeAnaliz

Ön tasarım kararlarını/  

olası çözümleri yeniden 

gözden geçirme, 

bilgileri yeniden 

değerlendirme

Tasarım problemini 

ortaya koyma, gerekli 

bilgileri edinme

Olası çözümleri 

geliĢtirme

Tasarım gerekliliklerini 

olası çözümler ile 

iliĢkilendirme

 

ġekil 3.7. Erken tasarım evresinde gerçekleĢtirilen eylemler ve iliĢkileri.  
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Sezgisel ve uygulama tecrübesine bağlı geleneksel tasarım faaliyeti problem alanlarının 

büyümesi ve karmaĢıklaĢması karĢısında bir yenileme ile karĢı karĢıyadır. Tasarımı bir 

problem çözme faaliyeti olarak tanımlayan görüĢler bir ileri aĢamada, problem bulma süreci 

ile tasarımı eĢ anlamda tutan yeni bir yapıya ulaĢmıĢlardır. Ancak, aslında bazı araĢtırmacılar 

bu görüĢü daha önceden dile getirmiĢlerdi. Buna göre, Reswick (1965), tasarım bir çözüm 

bulma sürecidir görüĢünü ortaya koymuĢtu (Aksoy, 1975).     

Tasarım problemleri, iyi tanımlı (well-defined) ve iyi tanımlanmamıĢ/kötü tanımlı (ill-

defined) olmak üzere iki Ģekilde gruplandırılabilir. Ayrıca Rittel ve Webber (1974) kötü 

tanımlı problemlerin bir kısmını lanetli problemler (wicked problems) kategorisine 

sokmaktadır (Rowe, 1987). 

 Ġyi tanımlı problemler, sonuçları ve hedefleri önceden belirlenmiĢ ve açık olan; 

çözümleri uygun durumların hazırlanmasını gerektiren problemlerdir.  

 Ġyi tanımlanmamıĢ/kötü tanımlı problemler, hem sonuçların hem hedeflerin belirsiz 

olduğu problemlerdir. Sürecin tümünde bazen bu belirsizlik azalsa da, en azından 

baĢlangıç aĢamasında durum budur. Mimari ve kentsel tasarım problemlerinin çoğu bu 

kategoriye girmektedir. Örneğin; kendisi için bir konut inĢa etmesini isteyen 

müĢterinin ihtiyaçlarını belirleyebilmek için, mimar uzun zaman ve çaba harcamak 

zorundadır. Dolayısıyla problem çözme eyleminin önemli bir bölümü problemin 

gerekliliklere göre yeniden tanımının yapılması ile geçmektedir. Vries (1994), iyi 

tanımlanmamıĢ problemlerin karmaĢık yapısının problemin belirlenmesi ve 

netleĢtirilmesini çok önemli kıldığını belirtmektedir. 

 Pek çok tasarım problemi o kadar kötü tanımlıdır ki; ancak lanetli problemler olarak 

nitelendirilir (Churchman 1967, Rittel 1974, Bazjanac 1974). Bu problemlerin 

tamamen tanımlanabilir olma olasılıkları yoktur. Her zaman yeni sorulara ve 

tartıĢmalara açıktırlar. DeğiĢik yöntemler uygulandığında değiĢik sonuçlar elde edilir. 

Çözüm seçeneklerini hedefe göre sınırlandırabilecek ilkeler yoktur. Alternatif 

çözümler sürekli olarak üretilebilir.   

Lawson (1990) ise, tasarım problemlerini kapalı uçlu (close-ended) ve açık uçlu (open-ended) 

problemler olarak ikiye ayırmaktadır: 

 Bilgi içeriği bakımından mevcut tasarım problemi “iyi tanımlanmıĢ” olarak ele 

alınabiliyor ve tasarım sürecindeki düĢünce doğrusal bir geliĢme gösteriyorsa kapalı 

uçlu bir problem olarak nitelendirilmektedir.  
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 Mevcut tasarım problemi bilgi içeriği bakımından “iyi tanımlanmamıĢ” olarak ele 

alınabiliyor ve tasarım sürecindeki düĢünce eylemi sonuçta karmaĢık bir yapı ortaya 

koyuyorsa açık uçlu olarak nitelendirilmektedir. 

Tasarım problemlerinin çoğunun, problemin yapısından dolayı, tam olarak tanımlı 

olmadıkları ve hatta lanetli tanımlı oldukları bilinmektedir. Bunun yanı sıra, tasarımcıların 

problem odaklı stratejiler (problem-focused strategies) geliĢtirmektense, doğrudan çözüm 

(solution) yoluna gittikleri yapılan deneysel çalıĢmalarda görülmektedir. Dolayısıyla 

tasarımcıların aslında önemsedikleri noktanın, problemi anlamaya çalıĢmak yerine, çözüme 

ulaĢmak olduğunu söylemek mümkündür (Lawson, 1997). 

3.5.1 Erken Tasarım Evresinde Bilgi 

Erken tasarım evresinde tasarım bilgisi çoğunlukla proje yürütücüsü tarafından katılımcılara 

aktarılmaktadır. Stüdyoda proje yürütücüsünden ilk bilgileri edinen katılımcılar, erken tasarım 

evresinde bu bilgilerini geliĢtirmeye çalıĢmaktadır. Bu evrede, proje yürütücüsü tasarımın 

diğer evrelerine kıyasla hem daha fazla bilgi aktarır, hem de eğitmen kiĢiliği eleĢtirmen 

kiĢiliğine göre daha ön plandadır. 

Erken tasarım evresinde, tanımlayıcı bilgiyi oluĢturan kavramlar ve kavramlar arasındaki 

iliĢkiler tanımlar Ģeklinde katılımcılara aktarılmaktadır. 

ĠĢlemci bilgi ise,  tasarım sürecinin genelinde olduğu gibi erken tasarım evresinde de bir biçim 

altında katılımcılara sunulmamakta, tasarım sürecinin ilerleyiĢi içinde öğrencinin iĢlemci 

bilgiyi edinmesi hedeflenmektedir.  

Bu evrede edinilen bilgilerin diğer tasarım evrelerinde kullanılabilmesi için, sağlıklı bir 

Ģekilde içselleĢtirilmesi gerekmektedir. Bilgi ne kadar sık kullanılırsa içselleĢtirilmesinin 

baĢarısı o kadar fazla olur. Öğrencinin bilgiyi kullanabilmesi için, öncelikle anlayabileceği bir 

biçime sokması gerekmektedir. Herhangi bir biçime sokulamayan bilgi kısa süre içinde 

unutulur. 

3.5.2 Erken Tasarım Evresinde Yaratıcılık 

Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararlarını sağlıklı bir biçimde verebilmek için, baĢarılı 

bir yaratıcı süreç geçirmek gerekmektedir. Bu evrede, üç farklı yaratıcı süreçten söz etmen 

mümkündür ve bu süreçlerin oluĢumu tasarımcının kiĢisel özelliklerine ve biliĢ stiline 

bağlıdır. 
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 Sarmal yaratıcı süreç: Tüm tasarım verilerini birlikte irdeleyip, eldeki tasarım 

çözümlerini eleyerek ilk tasarım kararlarına ulaĢtıran süreç. 

 Doğrusal yaratıcı süreç: Tasarım verilerini adım adım irdeleyerek ilk tasarım 

kararlarına ulaĢtıran süreç. 

 KarmaĢık yaratıcı süreç: Tasarım verilerini irdeleme ve olası çözümleri elemeyi 

birbirinin içine geçmiĢ bir Ģekilde gerçekleĢtirerek ilk tasarım kararlarına ulaĢtıran 

süreç. 

3.5.3 Erken Tasarım Evresinde Öğrenme 

Erken tasarım evresinde öğrenme, öğrenme eyleminin genel yapısına uygun olarak önce 

bilgiyi kavrama ve sonra bilgiyi iĢleme adımlarından oluĢmaktadır. Deneysel Öğrenme 

Kuramı (Kolb, 1984)’na dayanarak, erken tasarım evresinde öğrenme Ģu Ģekilde iki gruba 

ayrılarak incelenebilir: 

Soyut-Somut ĠliĢkisi/Ortamı: Bilginin algılanması ve “somut-soyut” iliĢkisine dayanarak 

iĢlenmesi ve edinilmesi. Bazı bireyler ilk tasarım kararlarını verirken, doğrudan kendi 

duyuları ile elde ettikleri somut iliĢkilere dayanırlar. Bazı bireyler ise, daha soyut düĢünerek 

ilk fikirlerini ortaya koyarlar.  

Aktif-Yansıtıcı ĠliĢkisi/Ortamı: Bilginin önce algılanması ve “aktif-yansıtıcı” iliĢkisine 

dayanarak iĢlenmesi ve edinilmesi. Bazı bireyler, doğrudan kendi yaĢadıklarına dayanarak 

tasarım kararlarına ulaĢırlar. Bazı bireyler ise, iyi birer gözlemci olarak edindiklerine 

dayanarak ilk tasarım kararlarını oluĢtururlar.  

3.5.4 Erken Tasarım Evresinde Tasarımın Ġletimi 

Erken tasarım evresinde temsiller aracılığıyla tasarım fikrini geliĢtirmek, pekçok tasarımcı 

için vazgeçilmez bir çalıĢma sistemidir. Mimari temsilleri irdeleyen tasarım araĢtırmalarının 

büyük bir çoğunluğu, mimari temsiller aracılığıyla çalıĢmanın tasarım fikrini geliĢtirmede 

önemli bir rol oynadığını ileri sürmektedir. Örnek vermek gerekirse, Akın (1978), mimari 

temsillerin tasarım çözümlerini içinde barındırdığını ve tasarım probleminin çözümünde olası 

ve aykırı durumları belirlemede esas teĢkil ettiğini belirtmektedir 

Cross (1999) ise, erken tasarım evresinde, tasarımcının farklı katmanlar arasında daha rahat 

hareket edebildiğini belirterek, bu aĢamada ilgili bilgilerin kullanılarak yeni çıkarımlar 

yapılabilmesi için, temsil kullanımının önemine dikkat çekmektedir.  
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Do vd. (2000), benzer bir savı dile getirmekte, kavram oluĢturma ve bu kavramları 

geliĢtirmede temsillerin gerekliliğinden bahsetmektedir.  Suwa ve Tversky (1997)  ve Suwa, 

Gero ve Purcell (1998, 2000) temsillerin yalnızca bir çizim olarak görülemeyeceğini, 

tasarımcının fikirlerini barındıran bir design médium olduğunu belirtmektedir.  

Purcell ve Gero (1998), tasarım süreci ve temsiller arasındaki iliĢkileri yaratıcılık açısından 

değerlendirdikleri çalıĢmalarında, zihinsel sentezler, zihinsel imaj uyarlamaları ve hafızanın 

iĢleyiĢini ele almıĢlardır. Uzman ve uzman olmayanların düĢünce süreçlerini karĢılaĢtırarak, 

kısa süreli belleğin yaratıcı temsiller oluĢturmaktaki önemini vurgulamıĢlardır.  

Goldschmidt (1994), tasarımda biçim arama sürecini irdeleyen çalıĢmasında, zihinsel süreç-

form iliĢkisinin, imajların kağıda aktarılması Ģeklinde olduğunu belirtmektedir. Zihindeki 

imajın kağıt ortamına aktarımının sıklığının, yaratıcılık olgusunu olumlu yönde etkilediğini 

ispatlamak için, bir öğrencinin tasarım süreci gözlenmiĢtir. Sonuçta, birbirini tekrar eden çok 

sayıda temsil oluĢturmanın yaratıcı çözüme ulaĢmada etkin bir rol oynadığı  ve kavramsal 

iliĢkilerin biçimlendirilmesinde kolaylık sağladığı belirlenmiĢtir.   

Yukarıda bahsedilen çalıĢmalara karĢı sav ortaya koyan bir çalıĢma ise, Bilda, Gero ve Purcell 

(2006) tarafından gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu çalıĢma, erken tasarım evresinde eskiz yaparak 

mimari temsil oluĢturmanın bir gereklilik olup olmadığını sorgulamakta ve sonuç olarak 

deneyimli mimarlar için temsiller aracılığıyla çalıĢmanın zaruri bir durum olmadığını ortaya 

koymaktadır.  

Mimari temsillerin, mimari söylem anlamında nasıl kullanılacağı, mimari temsillerin 

algılanabilir rolünün neler olduğu, tasarım sürecinin eskizler aracılığıyla nasıl geliĢtiği ve bu 

temsillerinin bilgisinin nasıl aktarıldığı gibi sorular, mimari temsillerin irdelenmesi ile 

yanıtlanabilir. Mimari temsillerin rolünün ne olduğu konusunda tasarım araĢtırmacıları 

arasında görüĢ ayrılığı olsa da, bu temsillerin tasarım fikrini geliĢtirmede önemli bir rol 

oynadığı konusunda görüĢ birliği vardır.  

Erken tasarım evresinde üretilen mimari temsillerde anlamlı ve kullanılabilir mimari 

kodlamalar mevcuttur. Bu temsiller, iyi tanımlı olup, birbirinden ayırt edilebilir özelliktedir. 

Örneğin, plan temsili, bir dıĢ temsil olup, çoklu iliĢkiler içeren tasarım problemini çözme 

konusunda kısa vadeli belleğe yardımcı olmaktadır (Achten, 2004). 
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3.6 Bölüm Sonucu 

Bu bölümde bir tasarım araĢtırması olması hedeflenen bu çalıĢmanın kuramsal temelinin 

doğru olarak kurulabilmesi için tasarım araĢtırmalarının neler olduğunun bilinmesi 

gerekliliğinden hareket edilerek, tasarım araĢtırmalarının geliĢimi ve tasarım bilgisine iliĢkin 

araĢtırmalar irdelenmiĢtir. 

Tasarım süreci araĢtırmaları ve tasarım bilgisi araĢtırmaları, erken tasarım evresinde ve 

tasarım sürecinin bütününde tasarım araĢtırmalarının yerini ortaya koyabilmek ve stüdyo 

kültürünün kuramsal temelinde tasarım bilgisinin yerini irdelemek amacıyla ele alınmıĢtır. 

Buna göre varılan bazı sonuçlar Ģunlardır: 

 Günümüzde tasarımı yalnızca sezgisel bir eylem olarak düĢünmek mümkün değildir. 

Tasarım problemine farklı alanlardan çok sayıda bilgi aktarılmakta ve bu bilgiler 

tasarım probleminin gerekliliklerinin belirlenmesinde önemli bir rol oynamaktadır. 

Mimarlık alanına kendi içinden aktarılan bilgiler ile farklı alanlardan aktarılan bilgileri 

kullanmak sistemli bir tasarım yaklaĢımını gerekli kılmaktadır. Tasarım araĢtırmaları, 

günümüzde ağırlıklı olarak tasarımın akıl ve bilim yoluyla açıklanabileceğini 

savunmaktadır. Bu bağlamda, genel olarak tasarım sürecinin ve  özel olarak erken 

tasarım evresinin sistemli bir Ģekilde açıklanması ve bazı özelliklerinin genellenmesi 

mümkündür. 

 Tasarım süreci araĢtırmalarının bir bölümü tasarımı bir problem çözme eylemi, bir 

bölümü karar verme eylemi ve bir diğer bölümü ise yap-boz oluĢturma eylemi olarak 

tanımlamaktadır. Her üç yaklaĢımın en önemli ortak özelliği ise, tasarımı soyuttan 

somuta doğru ilerleyen bir süreç Ģeklinde yorumluyor olmalarıdır. Soyuttan somuta 

doğru ilerleyiĢ, hem genel tasarım süreci hem erken tasarım evresi için geçerlidir. 

Erken tasarım evresinin sonunda, tasarım probleminden ilk tasarım Ģemalarına 

ulaĢılmakta ve genel tasarım sürecinin ara üretim niteliğini taĢıyan ilk somut ürünü 

verilmektedir.  

 Tasarım bilgisi araĢtırmalarının bir bölümü bilgi kuramından, bir bölümü 

dilbiliminden yola çıkmakta ve bir diğer bölümü ise stüdyo deneyimini temel alarak 

tasarım bilgisini açıklamaya çalıĢmaktadır. Bilgi kuramından yola çıkan tasarım bilgisi 

araĢtırmaları, tasarımın sezgisel ve açıklanabilir bir süreç olduğunu öne sürmekte olup, 

bu çalıĢmada, genel olarak tasarım süreci ve erken tasarım evresinde kullanılan 

tasarım bilgisinin açıklanmasında en uygun yaklaĢım olarak benimsenmektedir.  
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 Erken tasarım evresi,  kısaca ilk tasarım kararlarını içeren Ģemaların üretildiği tasarım 

süreci olarak tanımlanabilir. Bu aĢamada ilk tasarım alternatifleri ortaya konmakta ve 

denenmekte olup, tasarım probleminden sonuç ürüne/soyuttan somuta doğru ilerleme 

süreci baĢlamıĢtır.  

 Erken tasarım evresi, tasarım süreci içinde bilgiye en çok baĢvurulan evredir. Bu 

evrede, bilgi hem bireye aktarılmakta hem bireyin kendisi tarafından edinilmektedir. 

Bilginin elde edilmesinden sonra, uygun bilgilerin seçilerek iliĢkilendirilmesi de erken 

tasarım evresinde gerçekleĢmektedir. Erken tasarım evresinde bilginin elde 

edilmesinde karĢılaĢılan sorunların tasarım sürecinin geneline yansıması ve sonuç 

ürünü olumsuz yönde etkilemesi kaçınılmazdır.  

 Erken tasarım evresinde, tasarım süreci içindeki en yaratıcı zihinsel süreçlerden biri 

ortaya çıkmaktadır. Bilginin edinilmesi, uygun bilgilerin iliĢkilendirilmesi, 

alternatiflerin üretilmesi ve yeni tasarım fikirlerinin oluĢumu aĢamalarını içeren bu 

evrede pek çok zihinsel eylem eĢzamanlı olarak ve birbirleriyle iliĢkilendirilerek 

gerçekleĢtirilmektedir. Çok sayıda ve karmaĢık değiĢkenler içeren tasarım iliĢkilerini 

zihinde eĢzamanlı olarak kurgularken yaratıcılık etmeni ön plana çıkmakta ve erken 

tasarım evresinin geliĢimini etkilediği kadar genel olarak tasarım sürecini de 

etkilemektedir. 

 Erken tasarım evresi, tasarım sürecinde öğrenmenin en çok gerçekleĢtiği süreçtir. Bu 

evrede öğrenme, bireyin a-priori bilgilerine bağlı olduğu kadar, tasarım iliĢkilerini 

kurma baĢarısına da bağlıdır.  

 Erken tasarım evresi, mimari temsillerin üretiminin en yoğun olduğu tasarım evresidir. 

Bu evrede üretilen her mimari temsilin bir mimari söylem içerdiğini söylemek 

mümkün olmamakla birlikte, oluĢturulan her mimari temsilin tasarım sürecinin 

ilerleyiĢine katkıda bulunduğunu rahatlıkla söylemek mümkündür. Ayrıca, tutarlı 

tasarım fikirlerini içeren ilk mimari temsiller, sonuç ürünün ilk versiyonu/prototipi 

olma özelliğini de taĢımaktadır. 

Yapılan bu irdelemelerin sonucunda, aĢağıdaki kabullerin önerilen erken tasarım evresi 

modelinde kullanılmasına karar verilmiĢtir: 

 Erken tasarım evresinde, iyi tanımlanmamıĢ/kötü tanımlı problemlerin ele alındığı bir 

problem çözme eylemi gerçekleĢtirilir.  
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 Bu bölümde irdelenen modeller, tasarım sürecini farklı açılardan ve farklı evreler 

altında ele almakla birlikte, tasarım sürecini ardıĢık bir düzen olarak 

varsaymaktadırlar. Günümüzde, bu ardıĢık düzenin sistematik bir Ģekilde değil, 

döngüsel geribildirimli olarak ilerlediği kabul görmektedir.  Bune göre, erken tasarım 

evresi, genel tasarım sürecinin döngüsel bir alt modelidir. 

 Erken tasarım evresinde kullanılan tasarım bilgisi genel özelliklere sahiptir.  

 Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarının verilmesinde kullanılan bilgilerin 

içselleĢtirilmesi tasarım süreci açısından önemlidir.  

 Erken tasarım evresinde oluĢturulan mimari temsillerde, tasarım açısıdan önemli 

ipuçları vardır ve bunları belirlemek mümkündür.  

Ġzleyen bölümde mimari tasarım eğitiminde stüdyo kültürü ve erken tasarım evresinin yeri ele 

alınmaktadır.  
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4. MĠMARĠ TASARIM EĞĠTĠMĠ VE ERKEN TASARIM EVRESĠ 

Bu bölümde mimari tasarım eğitimi ve erken tasarım evresinin mimari tasarım eğitimi 

içindeki yeri konuları detaylı olarak incelenmiĢtir. Tasarım süreci ve tasarım eyleminin yapısı 

ile ilgili çıkarımlara ulaĢmak için gerekli kuramsal altyapıyı oluĢturabilmek amacıyla, mimari 

tasarım eğitiminin tarihsel geliĢiminde erken tasarım evresi, mimari tasarım eğitiminde 

değiĢimler ve dönüĢümler ele alınmıĢtır.  

Erken tasarım evresi modelinin sınanmasının yapıldığı çalıĢma alanı olan mimari tasarım 

stüdyosu bu bölümde detaylı olarak ele alınmıĢtır. Stüdyoda erken tasarım evresinin ve tüm 

tasarım sürecinin nasıl geliĢtiği, stüdyonun aktörleri, stüdyoda kullanılan tasarım eğitimi 

modelleri gibi konular tasarım bilgisinin edinimi ve kullanımı açısından irdelenmiĢtir.     

4.1  Eğitim Kavramı 

Ana amacı, temel kültür, değer, bilgi ve ideolojileri kiĢilere kazandırmak olan eğitim, 

insanların gerçekleĢtirdiği en önemli eylemlerden biridir. 

Toplumdan topluma önemli değiĢiklikler göstermekle birlikte, ortalama insan ömrünün yarısı 

eğitim eylemini gerçekleĢtirmekle geçmektedir. Son yıllarda ortalama insan ömrünün uzaması 

ile özellikle geliĢmiĢ toplumlarda eğitime ayrılan süre de artmıĢtır. 

Zaman, mekân ve imkân bakımından belirli bir çerçeveye sahip olan eğitim kurumlarında, 

hangi bilgilerin, hangi yöntem ve yaklaĢımlarla öğretileceği en önemli konudur. Hiç bir 

eğitim kurumunda her türlü bilgiyi vermek mümkün olmamakla birlikte, her türlü eğitim 

kurumunda düĢünmeyi ve bilgiye nasıl ulaĢılacağını öğretmek mümkündür.  

4.2 Mimari Tasarım Eğitimi: Tarihsel GeliĢim  

Mimari tasarım eğitimi, mimarlık eğitiminin içindeki en önemli bölümü oluĢturmaktadır. 

Tasarım eğitimi, sahip olduğu dinamik yapıdan dolayı, mimarlık eğitimi kapsamındaki diğer 

kuramsal ve uygulamalı derslerden daha farklı bir özelliğe sahiptir.  

“Mimari tasarım eğitimi” ve “mimarlık eğitimi” sıklıkla birbirine karıĢtırılan iki olgudur. 

Formel mimarlık eğitimi, bir mimar adayının tamamlamak durumunda olduğu kuramsal ve 

uygulamalı derslerden oluĢan bir bütünü nitelemektedir. Tasarım eğitiminde ise, tasarım 

deneyimini öğrenci doğrudan yaĢayarak edinmektedir ve bu, tasarım yapmayı öğrenmenin tek 

yoludur. 
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Usta-çırak iliĢkisinden baĢlayıp, 1900’lu yıllara kadar gelen uzun süreçte, günümüzdeki 

anlamda bir mimarlık eğitimi ve tasarım stüdyosu kavramı bulunmamaktadır. 

Bauhaus ve daha sonra Ulm Okulu ile birlikte, stüdyo kültürü tasarım eğitimi içinde önemli 

bir yer edinmeye baĢlamıĢtır.   

1919 yılında birleĢmiĢ Weimar Sanat Okulu ve Güzel Sanatlar Akademisi’nin baĢına gelen 

Walter Gropius, “sanat” ve “zanaat” eğitiminde olan katılımcıların birlikte çalıĢarak 

birbirinden çok Ģey öğreneceğini amaçlayarak Bauhaus’u kurmuĢ ve mimarlığı, sanat, zanaat 

ve yapı bilimi üzerine oturtmaya çalıĢmıĢtır (Özkan, 1995). Gropius, Bauhaus için hazırladığı 

manifestoda mimarlığın üretimi için tüm sanatların bir araya gelmesi gerektiğini 

söylemektedir (Broadbent, 1995). 

Bauhaus’da tüm katılımcılar eğitimlerinin ilk altı ayında “Vorkurs” adı verilen temel eğitime 

katılmak zorundaydılar. Bu temel eğitimi baĢarıyla tamamlayan katılımcılar eğitimlerine 

devam etmeye hak kazanmaktaydılar.  

Johannes Itten tarafından kurgulanan, Wassily Kandinsky ve Paul Klee’nin katkıda 

bulunduğu Vorkurs eğitiminde katılımcılara mimarlıkla ilgili temel bilgiler aktarılmaktaydı. 

Vorkurs eğitiminin günümüzdeki temel mimarlık eğitimi dersleriyle kıyaslandığında daha 

üstün kabul edilebilecek özelliği, mimarlığın temel kavramlarını içeren tanımlayıcı bilgiyi 

oluĢturan tüm öğelerin aktarımına önem verilmesi ve sürece iliĢkin iĢlemci bilginin 

edinilmesinde değiĢik yaklaĢımlar izlenmesiydi (Whitford, 1995).  

4.3 Mimari Tasarım Eğitimi: DeğiĢim ve DönüĢümler 

Tasarım eğitiminde ağırlık mimarın kendi yaratıcılığını ortaya çıkartması temeline 

dayanmaktadır. Bu bağlamda, mimari tasarım eğitiminde stüdyo çalıĢmaları 1930’lardan son 

yirmi yıla değin modern düĢünceden ve onun hümanizm ile romantizm, bilimsellik ve 

ampirizm arasındaki ikilemden varolmuĢtur. Bu dönemde tüm okulların ürünleri homojen bir 

imaj verir (Lökçe, 1997).  

1950’ler sonrasında, mimarlık dıĢı alanlardaki geliĢmeler mimari tasarım eğitiminde yer 

edinmiĢ, özellikle tasarımı sistematik bir Ģekilde açıklamaya çalıĢma konusu önem 

kazanmıĢtır (Uluoğlu, 1990). 

1960’lara gelindiğinde tasarım stüdyolarında bir hareketlilik göze çarpmaya baĢlar. Artık 

tasarım stüdyolarında ortaya konan ürünler bir takım iĢlevsel farklılıklara ve ayırımlara iĢaret 

etmektedir. Binalar eğitim, ticaret, rekreatif vb. kategorize edilirken, sosyal konuta ayrı bir 
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önem verilir. Stüdyodaki yaklaĢımlar deneme yanılma yöntemleriyle temellendirilirler ki 

“biçim iĢlevi izler” doktrini ile altı çizili olarak kesinleĢtirilmiĢlerdir (Lökçe, 1997). “Bu 

dönemdeki radikal hareketler, tasarım sürecinde toplumun isteklerinin ve ihtiyaçlarının 

gündeme getirilmesinde etkili olmuĢtur” (Uluoğlu, 1990). 

1970’ler ve 1980’lerde radikal değiĢimler gündeme gelir. Modern düĢünce önemini yitirir, 

1968’lerde Fransa’daki Mayıs Hareketiyle toplumsal devrim, mimarlıkta anlam ve bağlam 

üzerine gerçekleĢir. Tasarım eğitiminde strüktüralizmden post- modernizme doğru bir hareket 

gözlenir (Lökçe, 1997). Bu dönemdeki popülist yaklaĢım stüdyoya sınırsız bir serbestlik 

tanımıĢtır. Bu geliĢme sonucunda ortaya çıkan çizelge çoğulculuk, toplumculuk, çeĢitlilik, 

görelilik gibi özelliklerin görüldüğü bir durum sergilemektedir (Uluoğlu, 1990). 

1970’li yıllarda ve daha sonraları tasarım stüdyolarında tasarımdan çok tartıĢma ve analiz 

yapılmaktadır. Aslında bu olumlu bir eleĢtirel geliĢmedir, çünkü artık mimar ve mimarın rolü 

tartıĢılmaktadır. Bu da yeni bir semiyolojik yaklaĢım oluĢturacaktır ki; artık binalar iĢaret, 

anlam ve mesajla yüklüdür. Modernizmin dıĢlanıĢı ile dıĢlanan geçmiĢin yeniden varoluĢu 

gözlenir. GeçmiĢin yeniden kullanım için hazır olan imajlarını ve bilgilerini dönüĢtürerek 

kullanmak tasarım stüdyolarında yaygın bir yöntem haline gelir. Post-modernizmin 

gölgesinde bölgesellikten tarihsel eklektisizme birçok eğilim su yüzüne çıkar. Özellikle 

batıdaki mimarlık okulları bu eğilimin sıkı takipçileri olurlar (Lökçe, 1997). 

Tasarım stüdyolarında geçmiĢten esinlenmek veya geçmiĢin bilgi ve imajının aslında 

deformasyon yoluyla yeniden kullanımı eğitim içinde güvenli bir zemin oluĢturur. Artık ilham 

almak veya esinlenmek yoluyla tasarım yapmak geçerli bir yöntemdir, çünkü güvenli bir 

zemine “geçmiĢe” dayanır. 

1990’lı yıllara kadar mimari tasarım eğitiminde ele alınan yaklaĢımlar kısaca Ģu Ģekilde 

özetlenebilir: 

 Mimari tasarım eğitiminde mimarın kendi yaratıcılığını ortaya çıkarmak esastır.  

 Deneme-yanılmaya dayandırılan bir yöntem vardır. Tasarım eğitimi modern 

düĢüncenin etkisi altındadır.  

 1979’dan itibaren tasarım eğitiminde post-modernizme doğru bir hareket gözlenir, 

geçmiĢin verilerini kullanarak tasarımlar oluĢturmak yaygın bir yöntem halini alır. 

1990’lı yıllara gelindiğinde mimari tasarım eğitiminin yapıldığı stüdyolarda kaotik bir ortam 

oluĢmaya baĢlar. Özellikle Derrida ile mimari tasarım eğitiminde strüktürün içeriğinin 
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bozulması bir yöntem olarak (dekonstrüksiyon) öne çıkar. Mimaride artık dinamik bir üretim 

vardır. ĠĢaret eden/ edilen birliği ile sayısız anlamda yorumsal bir model oluĢturulabilmektedir 

(Lökçe, 1997). 

Günümüzün bu kaotik ortamında, stüdyolara düĢen, eğiticilerin yönlendirmeleriyle, bu 

özgürlüklerin katılımcıların yaratıcılıklarını arttıracak Ģekilde tasarım eğitimi adına 

değerlendirilmesidir. Fakat bu, katılımcıları tasarım eğitimi sürecinde tamamen özgür 

bırakmak ve ortaya çıkan ürünlere tamamen olumlu bir açıdan yaklaĢmak anlamına 

gelmemektedir ve asla gelmemelidir (Alexander, 2001).  

Mimarlık ürünleri ve söylemi bir toplumun kültürünün ürünüdür. Bu ürün, toplumun o zaman 

dilimi içerisindeki felsefesini ve biçimini oluĢturmakta ve yansıtmaktadır. Mimarlık ürününün 

tasarımında yaĢam biçimi felsefesi kadar, yine o toplumun ürettiği ve/ veya kullandığı 

teknolojisi de önemlidir. Bu nedenle tasarım eğitiminde tasarım yetenekleri kadar teknoloji 

girdisi de önemli bir role sahiptir (Utkutuğ, 1997). 

KuĢkusuz mimari tasarım eğitimi de eğitim teknolojisinden doğrudan veya dolaylı yollardan 

etkilenmektedir. Ancak, yapısı, beklentileri ve öğretim stratejileri diğer eğitim türlerinden 

farklı olduğu için eğitim teknolojisinin mimari tasarım eğitiminde kullanımı da kendine özgü 

farklılıklar taĢımaktadır (Özcan, 1995). 

Teknolojinin mimari tasarım eğitimine etkilerinden bahsederken ilk akla gelen bilgisayar ve 

mimari tasarım iliĢkisidir. Mimarlıkta bilgisayar kullanımı, diğer bütün disiplinlerde olduğu 

gibi 1960’lardan bu yana giderek artan bir hızla yaygınlaĢmaktadır. Bu geliĢmeyi etkileyen en 

büyük etken, Ģüphesiz, bilgisayar yazılım ve donanım teknolojisindeki hızlı geliĢmedir. 

GeliĢen teknolojinin mimarlık eğitimine yansıması doğal olarak kaçınılmaz olmuĢ, bu da 

mimarlık eğitimine yeni boyutlar kazandırmıĢtır (ÇağdaĢ, 1993). 

Diğer yandan, iletiĢim teknolojisinde yaĢanan geliĢmeleri yakından izleyen eğitimbilim 

uzmanları, çağdaĢ eğitim gereksinimlerini karĢılayabilecek yollar aramaktadırlar. Bu arayıĢa 

çözüm getiren geliĢmelerden en önemlisi, baĢka bir deyiĢle öncüsü bilgisayar teknolojisidir. 

Bilgisayar, öğretici ve yardımcı bir araç olarak kullanıldığında eğitimde verimin artmasını 

sağlayabilmektedir. Bilgisayar kullanımıyla, çağdaĢ eğitimin gereklerinden olan; öğrenme 

sürecinde aktif kılma, araĢtırma yapmaya yönlendirme, gerçek yaĢamın benzetimi 

sağlanabilmektedir (ÇağdaĢ, 1993).  

Bilgisayar Destekli Mimari Tasarım (Computer Aided Architectural Design- CAAD) ve 

Çizim (Computer Aided Drafting- CAD), Değerlendirme, Yapım Yönetim ve Üretimi ile 
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ġehir ve Bölge Planlama konularında hızla çeĢitli yazılımlar geliĢtirilmektedir. Bunlardan 

geometrik modelleme olanaklarını sunan çeĢitli CAD yazılımları, öğrencinin mimari tasarım 

eğitimi sürecinde, özellikle ön tasarım aĢamasında kitle kompozisyonları oluĢturmasına ve 

binanın gerçeğe çok yakın iç ve dıĢ mekan görüntülerini elde ederek görsel değerlendirme 

yapmasına olanak vermektedir (ÇağdaĢ, 1993).  

GeliĢen yeni teknolojiler ile eğitim modeli de değiĢmektedir. Bunlara örnek verecek olursak, 

sınıfta yapılan derslerin yerini kiĢisel araĢtırmalar, pasif özümleme yerini çıraklık eğitimi, 

yalnız çalıĢmanın yerini takım çalıĢması, her Ģeyi bilen öğretmen yerini kılavuz olan 

öğretmen, değiĢmeyen içerik yerini hızla değiĢen içerik ve homojenliğin yerini çeĢitlilik 

almaktadır (Reinhart, 1995). 

Günümüzde Internet, klasik eğitim sistemine eleĢtirel gözle bakmamızı sağlayan bir araç 

haline gelmiĢtir. Internet’in geleceğin mimari tasarım eğitiminde çok önemli bir rol alacağı 

açıkça görülmektedir ve bu sebeple Internet, eğitimcilerin üzerinde önemle düĢünmesi 

gereken bir konu haline gelmiĢtir.  

Teknolojinin mimari tasarım eğitimine en büyük katkısı kendi kendine öğrenme olmuĢtur. 

Kendi kendine öğrenmenin en önemli aracı da Internet’tir. Internet aracılığıyla kendi kendine 

öğrenme iki yolla olur. Birincisi ağ üzerinden kaynaklara ulaĢarak öğrenme, ikincisi ise sanal 

gezinti yoluyla öğrenmedir. Böylece eğitimde sınırlar ortadan kalkmıĢtır. 

Internet ve eğitim teknolojilerindeki geliĢmeler, mimari tasarım eğitiminde de uzaktan eğitim 

yapılıp yapılmayacağı konusunu gündeme getirmiĢtir. Uzaktan eğitim ilk kez 1969 yılında 

Ġngiltere’de uygulanmıĢtır. Mimarlık alanında ilk uzaktan eğitim çalıĢması ise 1993 yılında 

Amerikan ve Ġspanyol üniversitelerinin uzaktan bir mimari projeyi geliĢtirme çalıĢmasıdır. 

Bilgi aktarımı faks ve Internet yoluyla yapılmıĢtır. Aynı deneyim 1994 yılında sekiz 

Amerikan ve Ġspanyol üniversitesi arasında bir kez daha gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu kez bilgi 

aktarımı tekniğinin yanında “CU-see me” programı aracılığıyla bilgi paylaĢımı da 

sağlanmıĢtır (Özcan, 1995).  

Öğrenci uzaktan eğitim sayesinde, dünyanın herhangi bir yerindeki bir eğitimciden, projesi 

üzerine eleĢtiri alma olanağına sahiptir. Ülkemizde de bu tip uzaktan eriĢimli projeler baĢarılı 

bir Ģekilde uygulanmaktadır.1999-2000 eğitim öğretim yılında karĢılıklı açılan birer seçme 

ders kapsamında, Ġstanbul Teknik Üniversitesi Mimarlık Fakültesi Mimarlık Bölümü’nden ve 

Sidney Üniversitesi Mimarlık Fakültesi’nden lisans düzeyinde öğrenci gruplarının katılımıyla 

bir sanal tasarım stüdyosu deneyimi gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu deneyim, geliĢen iletiĢim 
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teknolojisinin olanakları ve sınırlamaları, yararlı iletiĢim ortamı olarak bazı yazılımların 

kullanımı gibi konuların tasarlama ortamında sınandığı bir uygulama olmuĢtur (ÇağdaĢ vd. 

2001). 

Bu tip projelerin diğer bir örneği 2000-2001 eğitim-öğretim yılında Yıldız Teknik 

Üniversitesi, Sarajevo Üniversitesi ve M.I.T. arasında yüksek lisans düzeyindeki öğrenci 

gruplarının katılımıyla baĢarılı bir Ģekilde gerçekleĢtirilmiĢ ve Haziran 2001’de Boston’da 

yapılan proje sergisi ile sonuçlandırılmıĢtır.  

Teknolojinin mimari tasarım amaçlı olarak kullanımı günümüzde çalıĢmaların üzerinde 

yoğunlaĢtığı bir konudur. Hareketi de içeren görselleĢtirmeler ve zaman dizisinin tasarımcıya 

ıĢık, renk, doku, yansıma ve karĢıtlık etkilerini görme olanağı tanımakla kalmayıp, mekan ve 

biçim hakkında daha iyi yargılara varmasını da sağladığı araĢtırmalarda dile getirilmektedir 

(Kalisperis ve Liakata, 1999). Gerçek yaĢam simülasyonları inĢa edilmeden önce hatalardan 

öğrenmeye imkan vermektedir. Pek çok mimar günümüzde bu tekniklerden 

yararlanmaktadırlar. Renzo Piano, binasını inĢa etmeden önce bilgisayar ortamında rüzgar 

tünellerinde denerken; Richard Rogers, gelecekteki yapıların, bugün için eriĢilmesi imkansız 

gibi görünmekle birlikte,  biçim değiĢtirebileceğini, hareket edebileceğini, iç ve dıĢ yaĢam 

Ģartlarına uyabileceğini dolayısıyla birer canlı organizmaya benzeyeceklerini belirtmektedir 

(Rogers, 1992). 

Internet ve bilgisayarın yanı sıra, çoklu ortam (multimedya) tekniği de mimari tasarım 

eğitiminde kullanılmaktadır. Bu teknik, elektronik harita, imaj, yazı ve ses arĢivleri; bina 

tipolojileri ve yapı teknolojisine ait bilgileri içeren görsel kataloglar; ergonomi ve mekan 

planlaması ile ilgili bilgileri içeren veri bankaları sunarak mimari tasarım için gereken tüm 

bilgilere kolayca eriĢimde, karĢılaĢtırmaların yapılmasında önemli yararlar sağlamaktadır 

(Özcan, 1995). 

4.4 Mimari Tasarım Eğitimi: Temel Mesleki Özellikler  

Mimarlar, kendilerini meslek adamlığı, dürüstlük ve yetkinlik ilkelerine adamıĢ, sahip 

oldukları bilgi ve becerileri kullanarak yapılı çevreyi oluĢturan meslek insanlarıdır. Mimarlık 

eğitimi, gerek ulusal, gerekse uluslararası boyutta, toplumun sosyal, kültürel ve ekonomik 

geliĢimine katkıda bulunmalıdır. UIA belgelerinde bir mimar adayının yetiĢtirilmesinde, ders 

programlarında olması gereken özellikler, tasarım, bilgi ve bütünleĢtirici beceriler olmak 

üzere üç temel grup altında sınıflandırılmaktadır [3]. 
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Tasarım alanı; 

 Yaratıcı düĢünce, hayal gücü, yenilikçilik, 

 Bilgi toplama, sorun tanımlama, analiz, sentez, eleĢtirel düĢünce, eylem stratejisi 

oluĢturabilme, yargı yeteneği, 

 Üç boyutlu düĢünme yeteneği, 

 Tasarım probleminin çözümünde, tanımlayıcı bilgiyi bütünleĢtirebilme ve 

uyarlayabilme yeteneği. 

Bilgi alanı; 

 Kültürel ve sanatsal, 

Yerel mimari, dünya mimarisi, tarihi ve kültürel miras ve öncelikler, güzel sanatlar 

bilgisi, diğer yaratıcı disiplinler ile mimarlık arasındaki bağlama yönelik farkındalık, 

 Toplumsal, 

Toplum, iĢveren ve kullanıcıların gereksinimine yanıt verecek proje tanımı, ergonomik 

ve mekânsal koĢullar çerçevesinde eĢitlikçi tutum ve ulaĢılabilirlik konularındaki 

toplumsak bağlamı anlama, yasal prosedürler, felsefe, siyaset ve etik konularının 

farkında olma, 

 Çevresel, 

Doğal çevre ve yapılı çevre ayırımı, ekolojik sürdürülebilirlik, koruma ve atık 

yönetimi, pasif sistemler ve doğal sistemlerin yönetimi konularını anlama, peyzaj 

mimarlığı, kentsel tasarım, bölgesel ve ulusal planlama ile bunların yerel ve küresel 

kaynaklarla iliĢkisinin farkında olma, 

 Teknik, 

Malzeme, strüktür ve inĢaata iliĢkin teknik bilgiler, yapım teknolojilerindeki değiĢimi 

anlama, servis, ulaĢım, iletiĢim, bakım ve güvenlik sistemlerini anlama, tasarımın 

gerçekleĢtirilmesinde teknik dokümantasyon, Ģartname, maliyet planlaması ve kontrol 

süreçlerinin farkında olma,  

 Tasarım 

Tasarım kuramı ve yöntemleri bilgisi, tasarım süreçlerini anlama, mimari eleĢtiri 

bilgisi, 

 Mesleki, 



  68 

  

 

Meslek, iĢ yönetimi, finans ve hukuk bağlamında bilgi, inĢaat ve yatırım sektörleri, 

mali dinamikler ve tesis yönetimi konularını anlama, proje yönetimi ve mesleki 

danıĢmalık hizmetlerinin farkında olma, mimarın yasal sorumluluklarını, mesleki etik 

kurallarını anlama, toplumsal ve uluslararası bağlamda mimarın potansiyel rollerinin 

farkında olma. 

Beceri alanı; 

 DüĢünceyi sözlü iletiĢim araçlarının yanı sıra, grafik, sayısal ifade, çizim, maket, 

benzetim gibi anlatım tekniklerini kullanarak iletebilme yeteneği, 

 Tasarım önerisini araĢtırma ve geliĢtirme süreçlerinde gerek eskiz, gerek sayısal 

ortamda grafik ifadeye dönüĢtürebilme yeteneği,  

 Yapısal çevreye iliĢkin performans değerlendirme sistemlerini anlama. 

4.5 Mimari Tasarım Eğitimi Sürecinde Stüdyo Kültürü 

Dünya’daki tüm mimarlık okullarına bakıldığında, mimari tasarım eğitiminde stüdyoların 

önemini ve ağırlığını görmek mümkündür. Tasarım stüdyosu, diğer kuramsal derslerde elde 

edilen bilginin sentezinin yapıldığı ders olarak ifade edilebilir.  

Modern üniversite kavramında, mimari tasarım stüdyosu, tasarım yapmanın öğretildiği en 

önemli mekandır. Fatouros (2002), tasarım stüdyosunu, iki veya daha fazla kiĢinin biraraya 

gelerek birbirlerine sorular sorduğu, beraber düĢünmeye çalıĢtığı ve aynı anda çeĢitli iliĢkiler 

geliĢtirdiği küçük bir tartıĢma alanı olarak tanımlanmaktadır. 

Schön’e göre (1985, s.5) “tasarım stüdyosu, tasarım eyleminin öncül bir epistemolojisidir.” 

Broadbent (1995, s.22) Schön’den alıntı yaparak tasarım stüdyosunu “tüm meslekler için bir 

model” olarak tanımlanmaktadır. “Diğer tüm meslekler, mimarlık gibi, karmaĢıklık, 

belirsizlik, değer karmaĢası vb. konularla mücadele etmek zorundadırlar.”  

Schön (1985), mimari tasarım stüdyosu ile ilk defa karĢılaĢan öğrencinin geçmiĢ yaĢamında 

tanımadığı yeni bir dil ile tanıĢtığını ve eğitim sürerinin temelde bu dilin öğrenilmesi üzerine 

kurulduğunu ifade etmektedir. Bu bağlamda, stüdyoda eğitim süreci, gönderen-mesaj ve alıcı 

arasındaki bir bir iletiĢim örgütlenmesi olarak kabul edilebilir.    

ġentürer (1994a), tasarım stüdyosunu “mimari tasarım bilgisi ve becerisini katılımcılara 

verilmeye çalıĢıldığı yer” Ģeklinde tanımlamaktadır. Stüdyoda iletiĢimin hem görsel, hem 

sözel bir dil aracılığıyla oluĢtuğunu ve bu iletiĢimin “rastlantısal” olarak ortaya çıktığını 

belirmektedir.  
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Mimari tasarım stüdyolarında kullanılan iletiĢim araçları, çizim, eskiz, üç boyutlu model gibi 

araçların kullanıldığı görsel iletiĢim dili ağırlıklı araçlardır (Ayıran, 2001). Benzer Ģekilde, 

mimari tasarım stüdyosunun gerektirdiği öğretim teknikleri de doğal bilimlerin eğitim 

modellerine göre farklılıklar göstermektedir (Cross, 1980). Mimari tasarım problemlerinin tek 

bir çözüme ulaĢmaya izin vermeyen kendine özgü doğası, tasarım olgusunun düĢünsel 

mekanizmaların aktivasyonunu gerektiren süreç yönü ve çözüm odaklı yapısı, öğrenen 

merkezli eğitimin gerekliliğini daha da arttırmaktadır.  

ġentürer (1994a), mimari tasarım stüdyosunun amacını Ģöyle tanımlamaktadır: 

 Mimar olma sorumluluğunun adaya kazandırılması, 

 Mimar olmak için gerekli bilgilerin mimara kazandırılması, 

 Ġlgili disiplinlerin biraraya getirileceği ortamın oluĢturulması, 

 DüĢünce ile uygulamanın, öz ile biçimin, bilim, sanat ve teknik kavramlarının bir 

bütünde biraraya getirilmesi.  

Stüdyoda bir diğer amaç, tasarım öğrencisinin dıĢ dünya ile iliĢkisini güçlendirmektir. Bunun 

en bilinen yollarından biri, algılamayı geliĢtimek olup; eskiz yapmak algılamayı geliĢtirmede 

en sık baĢvurulan yöntemdir.  

Stüdyo, tasarım formasyonunun yani tasarlama bilgi ve becerisinin öğrenciye kazandırıldığı 

ortamdır. Tasarlama bilgi ve becerisini ġentürer (1994b) Ģöyle açıklamaktadır: 

 Bir problemi ortaya koyabilmek, 

 Durumlara yeni bir yolla bakabilmek, yeni öneriler geliĢtirebilmek, 

 Fikir oluĢturabilmek, 

 AraĢtırma yapabilmek ve araĢtırmaların sonuçlarından yeni bilgiler edinebilmek, 

 Kavrama, irdeleme, değerlendirme, sonuç çıkarma bilgi ve becerisine sahip olabilmek, 

 Bir düĢünceyi görsel ve sözsel olarak ifade edebilmek, 

 Belirli bir süre içinde bir fikri olgunlaĢtırma disiplinine sahip olabilmek. 

Uluoğlu (1990), tasarım stüdyosunda içerik, proje yürütücüsünün rolü vb. pekçok konunun 

değiĢmekle birlikte, tasarım stüdyosunun geçmiĢten günümüze değiĢmeyen bazı özelliklerini 

Ģu Ģekilde özetlemektedir: 
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 Tasarım stüdyosu, mimarlık eğitiminin vazgeçilmez bir parçası olup, tüm ders 

programı içinde en önemli alanı oluĢturmaktadır. 

 Tasarım, bizzat tasarlanarak öğrenilmektedir. 

 Tasarım stüdyosunda en temel eğitim biçimi, kiĢi kiĢiye görüĢmeler ve eleĢtiridir.  

 Proje yürütücüsü tasarım eğitiminde en önemli kiĢidir, tasarıma ait tüm bilgiler 

yürütücüden edinilir. 

Tasarıma ait tüm bilgilerin halen yürütücüden elde edilmesi çeĢitli Ģekillerde açıklanabilir. 

Birincisi, öğrenci kendi bilgi ve tecrübesinin azlığından dolayı, kendi tasarım gücüne 

güvenmemekte ve her türlü bilgiyi yürütücüden edinmeyi daha ihtiyatlı bir yaklaĢım olarak 

görmekte ve uygulamaktadır.  

Ġkincisi, öğrencinin çalıĢma eksikliğinden kaynaklanmaktadır. Öğrenci, eğitim süreci içinde 

edindiği bilgileri tasarım stüdyosunda yorumlayarak kullanmak yerine, yürütücünün sahip 

olduğu belirli bir geliĢmiĢlik düzeyindeki bilgileri alıp doğrudan kullanmayı tercih 

etmektedir.  

Üçüncü durum ise, yürütücünün olumsuz yaklaĢımından kaynaklanabilir. Öğrenci, bilgi 

kullanımı ve çalıĢma bakımından gayret göstermekle birlikte, sürekli olumsuz eleĢtiriye 

maruz kalabilir ve bunun sonucunda projeden baĢarılı olabilmek adına ihtiyatlı bir yaklaĢım 

göstererek, her türlü bilgiyi yürütücüden edinmek Ģeklinde bir tutum geliĢtirebilir. Her üç 

durumda olumsuz bir stüdyo ortamının oluĢumuna neden olmaktadır.  

4.5.1 Stüdyoda Kullanılan Eğitim Araçları 

Mimari tasarım stüdyosunda; 

 EleĢtiri, 

 Kavramsal modelleme; tasarım problemi ile ilgili temel kavramları örnekleme, 

 Rehberlik; tasarım problemini daha iyi kavrayabilmek için öğrencilere yol göstermek, 

 Çatkı oluĢturma; süreç içinde kendi tasarım yaklaĢımlarını oluĢturabilmeleri için 

öğrencilere kademeli olarak yardım etmek, 

 BirleĢtirme; öğrencilere bilgilerini birleĢtirerek kullanabilmeleri için çeĢitli Ģekillerde 

yardım etmek, 

 Yansıtma; kendi tasarım yaklaĢımlarını ifade etmeleri için destek olmak, 
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 Örnek analizi; öncül örneklerin ve güncel örneklerin incelenmesi,  

 Deneyimin değerlendirilmesi, 

gibi yöntemler kullanılarak öğrencilere bilgi aktarılmaktadır.  

4.5.2 Stüdyoda Erken Tasarım Evresinde Tasarım Bilgisinin Edinimi ve Kullanımı 

Tasarım eğitiminde birbirinden tamamen farklı iki eğitim yaklaĢımından bahsetmek 

mümkündür. Bunlardan biri geleneksel model (usta-çırak iliĢkisi), diğeri ise tarafsız modeldir. 

Uluoğlu (1990) bu yaklaĢımlar arasındaki farkı, geleneksel modelde sonuç ürünün önemli 

olması, tarafsız modelin ise öğrenci odaklı olması Ģeklinde açıklamaktadır.     

Her iki modelde, olgular, tasarım bilgisi ve deneyimle iliĢkilendirilerek öğrenciye 

aktarılmaktadır. Ancak tarafsız modelde, nesnel tasarım bilgisinin içeriğinin değiĢmeye 

baĢladığı görülmektedir. Yürütücünün tek bir anlayıĢı benimsemesi yerine, farklı yaklaĢımları 

gözönüne alarak, çeĢitli konularda bilgi birikimini arttırması gerekmektedir (Esin, 1995). 

Stüdyodaki eylemlerin büyük bir bölümünü analiz, karar, grafik düĢünme, görsel anlatım, 

sentez vb. oluĢturur. Bu eylemler yoluyla, tasarım bilgisini katılımcılara aktarmak ve bilgi ve 

becerilerini geliĢtirmek amaçlanmaktadır.   

Bir tasarım problemi ile karĢı karĢıya kalan öğrencinin, deneyimli bir mimardan baĢlıca farkı, 

tasarım bilgisinin azlığı/zayıflığıdır. Tasarım bilgisini kuvvetlendirmek için, stüdyoda 

süreçlerin sistematik olarak öğretilmesi büyük önem taĢır. Deneyimli tasarımcı için gereksiz 

olabilen tasarım sürecinin adımlarının izlenmesi, öğrenci açısından yadsınamaz yararlar 

taĢımaktadır.  

Uluoğlu (1990), stüdyoda ağırlıklı olarak kullanılan dilin görsel dil olduğunu, kuramsal 

temele fazla değinilmediğini ileri sürmektedir. Kuramsal iliĢkilerin yorumlanmasından çok, 

görsel iliĢkilerin ön planda olması, öğrencinin dikkatini tasarım sürecine yoğunlaĢtırmak 

adına izlenen bir yöntem olabilir. Örneğin, biçim oluĢturmada kullanılan pragmatik, tipolojik, 

analojik, kanonik vb. yaklaĢımlar; ekleme, çıkarma, değiĢtirme gibi grafik düĢünme yollarının 

kullanılmasıyla, tasarım bilgisini daha sistematik bir biçimde öğrenciye aktarmak mümkün 

olabilir. Ancak, görsel yapılanmanın ardında yatan kuramsal iliĢkilerin neler olduğunun, temel 

fikrin nasıl geliĢtiğinin vb. konuların aktarılması, tasarım bilgisinin içselleĢtirilmesi adına 

büyük önem taĢımaktadır.   

Stüdyoda erken tasarım evresinde tasarım bilgisinin edinilmesi ve kullanılması Ģu Ģekillerde 

gerçekleĢmektedir: 
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 Sentez/biçimlendirme yaklaĢımları ve grafik düĢünme yolları aracılığıyla, 

 Öncül örneklerin yorumlanmasıyla, 

 Görsel yapılanmanın ardındaki mesleki kuramsal bilginin yorumlanmasıyla, 

 Görsel yapılanmanın ardındaki teknik bilginin yorumlanmasıyla, 

 Görsel yapılanmanın ardındaki çevresel ve toplumsal bilginin yorumlanmasıyla. 

4.5.3 Stüdyoda Proje Yürütücüsünün Rolü 

Proje yürütücüsü, tasarım stüdyosunda en etkin konuma sahiptir. Meslek insanı ve eğitimci 

kimliğinin yanısıra, entelektüel bir kiĢiliğe sahip olması gereklidir. Öğrenciye dikte ederek 

öğretmeye çalıĢan bir tavır içinde değil, yol gösterici bir tavır içinde yaklaĢmalıdır.  

Schön (1985), mimarlığın özgün bir öğrenme biçimi olduğunu ileri sürmekte, bu özgün 

biçimde stüdyo yürütücüsüne önemli görevler düĢtüğünü belirtmektedir. Schön, stüdyo 

yürütücüsünün çizerek anlatarak ve sözlü ifade ederek iĢlevini gerçekleĢtirdiğinden 

bahsetmektedir. Çizerek anlatırken, öğrencinin taklit etmesi beklenir. Ġkincisinde ise, çeĢitli 

sorular sorulur. Her ikisinde de önemli olan öğrencinin sürece aktif olarak katılımıdır. Sürece 

aktif olarak katılma, düĢünme Ģeklinde olmalıdır; taklit ise incelenen durumun yeni duruma 

aktarılmasına dayanır.  

Oxman (1999), tasarım eğitimi için geliĢtirilen uygun pedagojik yaklaĢımların, tasarım 

düĢüncesinin oluĢumunda ve geliĢiminde etkili olduğunu belirmektedir. Öğrenme düzeyini 

ölçmek için, genellikle tasarım ürününün değerlendirilmesi yapılmaktadır. Bu değerlendrime, 

stüdyo yürütücülerinin uyguladıkları pedagojik yaklaĢımların yeterlilik düzeyini belirlemek 

açısından da önemlidir. Uygun pedagojik yaklaĢımlar, öğrenme düzeyinin geliĢmesine 

yardımcı olmaktadır.  

Aydınlı (1994), stüdyoda “deneysel öğrenme” pedagojik yaklaĢımından bahsetmektedir. 

Deneysel öğrenme deneyerek, soru sorarak ve yanıt bularak bilgi sahibi olma yaklaĢımıdır. 

Aydınlı, deneysel öğrenme yaklaĢımında yürütücünün rolünü Ģöyle açıklamaktadır:  

 Esas amacın, tasarım süreci içinde bilgileri organize edebilme becerisinin 

kazandırılması olduğunu öğrenciye vurgulamak,  

 Öğrenciyi, tasarım problemini çözme yolunda doğru bir Ģekilde yönlendirebilmek, 

 Tasarıma yönelik sorunları çözmek kadar, onları görebilme, farkedebilme becerisinin 

önemini vurgulamak; bunun için öncelikle mimarlığın görsel ve sözel dili arasında bir 
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diyalog oluĢturmak ve mimarlık mesleğinin dili ile gözlenen gerçekleri tartıĢmak.  

 Öğrenciyi, duyusal ve biliĢsel alanda bilgi birikimi sağlaması konusunda motive 

etmek, 

 Öğrenciye, ne yapmak istediğini ve ne için uğraĢtığını anlamada, diğer bir deyiĢle 

kendi bireysel değerlerini, inaçlarını görüĢlerini, ve önceliklerini anlamada yardımcı 

olmak, 

 Öğrencide öğrenme isteğini uyandırabilmek, 

 Analiz-sentez yöntemini bilimsel bir yaklaĢımla uygulamak, böylece öğrenciye, 

analitik düĢünen, hayal gücü ile yorumlayabilen, değer yargılarıyla sentez yapabilen 

eleĢtiriye açık bir davranıĢ biçimi kazandırabilmek,  

 Problemi parça-bütün iliĢkisi içinde görebilmelerini ve çözüm getirebilmelerini, 

iliĢkileri kavrayabilmelerini sağlamak, tüm derslerde elde edilen bilginin düzene 

sokulması ve sistemleĢtirilmesi konusunda öğrenciyi motive etmek. 

Mimari tasarım stüdyosu bağlamında, hangi yöntem kullanılıyorsa kullanılsın, proje 

yürütücüsü kendi tasarım deneyimi aracılığıyla mimarlığı öğreten en önemli kiĢidir. 

Dolayısıyla, mimari tasarım stüdyosundan proje yürütücüsünün yol göstericiliğiyle edinilen 

bilgi, mimarlık öğrencisinin eğitimini Ģekillendirmektedir.    

4.5.4 Stüdyoda Öğrencinin Rolü 

Stüdyoda öğrenci, bilgi verilecek/bilgi edinecek, beceri ve yetenekleri geliĢtirilecek kiĢidir. 

Öğrenci, Schön (1985)’ün belirttiği gibi bir paradoks içinde olup, baĢlangıçta nelerin 

öğrenilmesi gerektiğini bilmez. Öğrenmesi gereken konuları, stüdyoya katılımı ile öğrenebilir. 

Bu noktada bir açmaz söz konusudur; öğrenciden bilmediği Ģeyleri yapması beklenmektedir. 

Bir zaman öğrencinin kendini aĢırı bağımlı veya kaybolmuĢ hissetmesi doğaldır.  

Roberts (2006), stüdyoda katılımcıların yaklaĢımları ile sahip oldukları biliĢ stilleri arasındaki 

iliĢkiyi incelediği çalıĢmasında, literatürde bilinenlerin tersine, mimarlık eğitiminin ilk 

evrelerinde bütünsel ve genel bir tasarım tarzına sahip olan katılımcıların akranlarına göre 

stüdyoda daha az performans gösterdiklerini, ancak ilerleyen dönemlerde kendilerini 

geliĢtime çabası içine girdiklerini ileri sürmektedir.  

Diğer taraftan, pekçok öğrencinin yaĢadığı bir sorun olan stüdyoda tıkanma, kaybolmuĢluk 

hissinin getirdiği açmazın bir sonucudur. Sachs (1999), MIT ve Ġsrail Teknoloji Enstitüsü’nde 

katılımcılarla gerçekleĢtirdiği çalıĢmasında tıkanma olgusuna odaklanmıĢtır. Tıkanma 
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durumunda, katılımcıların stüdyoda sessiz kalma, saplantılı bir Ģekilde davranma, oyalanarak 

çalıĢma, stüdyoyu terk etme gibi çok tipik davranıĢlar gösterdiklerini ve genelde bu durumu 

yaĢayan öğrencilerinin büyük bir kısmının stüdyoda baĢarısız olduklarını tespit etmiĢtir.  

Stüdyoda her ne kadar öğrenci aktarımın yapıldığı kiĢi konumunda gözükse de, aslında 

yürütücü ve öğrenci arasında karĢılıklı bir etkiliĢime dayanan bir zihinsel faaliyet vardır. Bu 

zihinsel faaliyette tek taraflı bir öğrenme yoktur; öğrencinin yürütücüden aldığı bilgilerin 

yanısıra, öğrencinin yürütücüye verdiği bilgileri yadsımamak gereklidir. Bu karĢılıklı zihinsel 

faaliyet sırasında, öğrenci çok yönlü düĢünmeyi gerçekleĢtirmesi gereken taraftır. Ancak, 

pekçok tasarım stüdyosunda katılımcıların probleme yaklaĢımı genellikle kestirme yoldan ve 

somuta yöneliktir. Burada yürütücüye düĢen görev, öğrenciye tasarım problemini çözme 

mantığını kazandırmaktır.  

Ulusu (1993), tasarımda iki türlü düĢünme biçiminden sözeder. Birincisi, hızlı, detaylara 

inmeyen, bütüncül ve bol seçenekli özellikler gösterirken; ikincisi, temkinli, detaycı, parçalara 

yönelik ve aĢamalı geliĢen faaliyetlerdir. Birinci grup düĢüncenin, yaratıcı ve sezgisel niteliği 

ağır basar. Ġkincisinin ise, bilimsek ve ussal niteliği ağır basar. Tasarım stüdyosunda da bunu 

izlemek mümkündür. Tasarım süreci boyunca, sezgisel nitelik giderek yerini daha bilimsel bir 

niteliğe bırakır. Tasarım sürecinin bu özelliği, katılımcılar tarafından sezilse bile, uygulamada 

genelde rastlantısal bir yol izlenmektedir.   

4.6 Bölüm Sonucu 

Bu bölümde mimari tasarım eğitimi ve mimari tasarım stüdyosu irdelenmiĢtir. 

Mimari tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde elde edilen bilginin aslında tasarım 

sürecinin genel bütünlüğü açısından önemli olduğu kabulünden hareket edilerek bölümün 

kurgusu oluĢturulmuĢtur. 

Mimari tasarım eğitiminin temelini oluĢturan stüdyo kültürü,  tasarım bilgisinin edinimi ve 

kullanımı açısından bu bölümde incelenmiĢtir. 

Bu bölümde varılan sonuçlar Ģu Ģekilde özetlenebilir: 

Erken tasarım evresinin tasarım eğitimi içindeki önemi ilk olarak Bauhaus ile anlaĢılmaya 

baĢlanmıĢtır. 20.yüzyılda ise özellikle akademik alanda yapılan tasarım araĢtırmalarında, 

mimari tasarım stüdyosunda tasarım probleminin belirlendiği ve gerekli bilgilerin edinildiği 

ilk tasarım süreci anlamında “early design/initial design/primary design” terimleri 

kullanılmaya baĢlanmıĢ ve giderek tasarım araĢtırmaları literatüründe yer edinmiĢtir. 
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20.yüzyılın ikinci yarısından itibaren ise, erken tasarım evresi kavramı, yalnızca bilgi 

edinmenin gerçekleĢtiği değil, aynı zamanda ilk tasarım Ģemalarının da ortaya konduğu 

tasarım süreci anlamında kapsamı geniĢletilerek kullanılmıĢtır. 

Mimari tasarım eğitiminin en önemli bölümünü oluĢturan mimari tasarım stüdyosu, kuramsal 

ve uygulamalı derslerden elde edilen bilgi ve becerilerin tasarım problemleri üzerinde 

uygulandığı yer olup, adeta bir laboratuar görevi üstlenmektedir. Bu laboratuarda bireyin 

sahip olduğu ön bilgiler, kiĢisel özellikleri, tercihleri, deneyimleri, algıları, biliĢ stili vb. ile 

mevcut tasarım probleminin gerektirdiği bilgiler iliĢkilendirilerek gerçek tasarım ortamına en 

yakın ortam oluĢturulmakta ve deneyimlenmektedir.  

Mimari tasarım stüdyosunda eğitim süreci dinamik bir yapıya sahiptir. Bu dinamik yapı, 

tasarım probleminin anlaĢılması için çok sayıda ve karmaĢık iliĢkiler kurulmasının 

gerekmesinden, bu iliĢkileri kurmanın zorluğundan ve hatta belirsizliğinden 

kaynaklanmaktadır. Günümüzde, dinamik bir yapı ile iĢlemeyen bir mimari tasarım stüdyosu 

ortamında tasarım eyleminin deneyimlemesini yapmak mümkün değildir.  

Mimari tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde tasarım bilgisinin edinilmesi ve 

kullanılması çeĢitli Ģekillerde gerçekleĢmektedir. Stüdyoda geliĢen tasarım süreçlerinin 

öğretilmesi; sentez yaklaĢımlarının, grafik düĢünme yollarının aktarılması, mimari temsillerin 

taĢıdığı mimari söylemin irdelenmesi vb. ile tanımlayıcı ve iĢlemci tasarım bilgisini elde 

etmek ve kullanmak münkün olmaktadır. Bu noktada önemli olan, bireyin dikkatini sürece 

yöneltmesine yardımcı ve  bireyin yapısına uygun yaklaĢımları kullanmaktır. Mimari tasarım 

stüdyosunda kolektif olarak edinilecek/aktarılacak bilgilerin yanı sıra, bireysel olarak 

edinilecek/aktarılacak bilgilerin varlığını da göz ardı etmemek gereklidir. 

Mimari tasarım stüdyosunun aktörleri olan öğrenci ve proje yürütücüsü arasındaki iliĢki, hem 

genel tasarım süreci, hem erken tasarım evresi açısından önem taĢımaktadır. Özellikle erken 

tasarım evresinde yürütücü, öğrencinin tasarım bilgisinin Ģekillenmesine büyük ölçüde 

katkıda bulunmaktadır. Bu katkı, öğrenciye bilgiyi doğrudan aktarma, bilgileri 

iliĢkilendirmede yol gösterme, bilgiye ulaĢmada yardımcı olma, kendi düĢüncelerini dile 

getirme fırsatı verme vb. Ģekillerde gerçekleĢtirilebilir. Erken tasarım evresinden tasarım 

sürecinin diğer aĢamalarına doğru ilerledikçe, öğrencinin yürütücüye bilgi edinmede 

bağımlılığı giderek azalmakta ancak tamamen ortadan kalkmamaktadır.  Öğrenci ise, erken 

tasarım evresinde genelde bilginin kendisine verilmesini beklemekte, ancak tasarım sürecinin 

ilerleyen aĢamalarında bu beklentisi azalmakta; tasarım problemine hakim oldukça bilgiyi 

bireysel olarak edinme ve iliĢkilendirmedeki isteği de artmaktadır.     
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Bu bölümde yapılan irdelemeler sonucunda, aĢağıdaki kabullerin erken tasarım evresi 

modelinde kullanılmasına karar verilmiĢtir: 

 Mimarlığın temel kavramlarını içeren tanımlayıcı bilgi ve tasarım sürecine iliĢkin 

iĢlemci bilginin aktarımı, mimari tasarım stüdyosunda gerçekleĢmekte olup, bu 

bilgilerin ilk olarak ele alındığı tasarım evresi erken tasarımdır.  

 Tasarım stüdyosu, gerçek tasarım ortamının denemesi olup, erken tasarım evresinin 

baĢarılı bir Ģekilde tamamlanması tüm sürecin baĢarısını etkiler.  

 Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde bilginin içselleĢtirilmesi öncelikle görsel 

yapılanmanın ardındaki kuramsal bilginin içselleĢtirilmesi ile gerçekleĢir.   

 Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde uygun bilginin edinimi ve kullanımı, ilk 

tasarım Ģemalarının geliĢtirilmesini etkilemektedir.   

Ġzleyen bölümde erken tasarım evresi modeli geliĢtirilmiĢtir.  
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5. ERKEN TASARIM EVRESĠ MODELĠ  

Bu bölümde,  geliĢtirilen erken tasarım evresi modeli açıklanmıĢ, modelin kurgusu ve iĢleyiĢi 

ortaya konmuĢtur. GeliĢtirilen model, geri beslemelerle ilerleyen bir süreç modeli olup, tüm 

tasarım sürecine uyarlanabilecek Ģekilde geliĢtirilmeye açıktır. Model, dört bölümden 

meydana gelmektedir. Her bir bölümün kurgusu ve nasıl iĢlediği ayrıca açıklanmaktadır.  

5.1 Erken Tasarım Evresi Modelinin GeliĢtirilmesi 

Erken tasarım evresi modelini açıklamadan önce, çalıĢmanın amacını, kapsamını ve bu 

aĢamaya gelene kadar yapılan çalıĢmaları modelin daha iyi anlaĢılması açısından kısaca 

özetlemek gerekirse; 

 Bu çalıĢmanın amacı, mimari tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde 

katılımcıların sahip oldukları bilgiyi ilk tasarım kararlarını oluĢturmak üzere nasıl 

dönüĢtürdüklerinin irdelemesini yapmaktır. 

 Ġki aĢamalı bir sav öne sürülmektedir: (1) Erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü 

ilk tasarım ürününün oluĢmasında belirleyicidir (2) Erken tasarım evresinde bilginin 

dönüĢümü sonuç tasarım ürününün oluĢmasında etkilidir.  

 Kuramsal yapıyı oluĢturmak açısından öncelikle Bölüm 2.’de ilgili kavramlar 

incelenmiĢtir. Bu kavramlar, bilgi, bellek, yaratıcılık, öğrenme ve tasarım 

kavramlarıdır. Ġncelenen kavramlardan yaratıcılık ve öğrenme kavramları genel 

olarak tasarım süreciyle ilgili çıkarımlar yapmak adına kullanılmıĢ olup, erken 

tasarım evresi modeline herhangibir veri sağlamamaktadır.  

 Kavramların incelenmesinden sonra,  Bölüm 3’de tasarım araĢtırmaları ve çalıĢmanın 

ana ilgi alanını oluĢturan erken tasarım evresi detaylı bir Ģekilde incelenmiĢtir.  

 Bölüm 4’de ise, mimari tasarım eğitimi süreci, tezin çalıĢma alanını oluĢturan mimari 

tasarım stüdyosu ve erken tasarım evresinin mimari tasarım eğitimi içindeki yeri 

incelenmiĢtir.  

Yapılan çalıĢmalardan erken tasarım evresi modelinin geliĢtirilmesinde kullanılmak üzere 

elde edilen çıkarımlar Ģunlardır: 

 Erken tasarım evresinde, iyi tanımlanmamıĢ/kötü tanımlı problemlerin ele alındığı bir 

problem çözme eylemi gerçekleĢmektedir. 

  Erken tasarım evresi, genel tasarım sürecinin döngüsel bir alt modelidir.  
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 Erken tasarım evresinde kullanılan tasarım bilgisi “tanımlayıcı bilgi” ve “iĢlemci 

bilgi” olmak üzere iki ana gruptan oluĢmaktadır. 

 Erken tasarım evresinde kullanılan tasarım bilgisi genel özelliklere sahiptir.  

 Erken tasarım evresinde edinilen tasarım bilgi, anlamlandırılarak uzun süreli belleğe 

aktarılırsa, geri çağrılarak kullanılması daha kolay olmakta, bu durum erken tasarım 

sürecinin ilerleyiĢini etkilemektedir.  

 Mimarlığın temel kavramlarını içeren tanımlayıcı bilgi ve tasarım sürecine iliĢkin 

iĢlemci bilginin aktarımı, mimari tasarım stüdyosunda gerçekleĢmekte olup, bu 

bilgilerin ilk olarak ele alındığı tasarım süreci erken tasarım evresidir.  

 Bu evrede oluĢturulan yeni fikirler, mimari temsiller aracılığıyla ifade edilmektedir.   

 Erken tasarım evresinde oluĢturulan mimari temsiller üzerinden tasarım bilgisi 

gruplarının kullanımını/dönüĢümünü irdelemek mümkündür.  

 Erken tasarım evresinde oluĢturulan mimari temsillerde, tasarım açısından önemli 

ipuçları vardır ve bunları belirlemek mümkündür.  

 Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarının verilmesinde kullanılan bilgilerin 

içselleĢtirilmesi tasarım süreci açısından önemlidir. 

 Tasarım sürecinde gerçekleĢtirilen eylemlerin sınırları kesin olmamakla birlikte, 

erken tasarım evresi ile sonuç ürün aĢamasında karĢılaĢtırmalı olarak ortaya 

konulabilen bazı belirleyici özellikler mevcuttur (Çizelge 5.1). 

Çizelge 5.1. Erken tasarım ve sonuç ürünün belirleyici özellikleri  

Tasarım Evresi Erken Tasarım Sonuç Ürün 

Problem tanımı Kötü tanımlı (ill-defined) Ġyi tanımlı (well-defined) 

Eylemin tanımı KeĢfetme 

Eskiz, ġema, Kuramsal model 

OlgunlaĢma 

Teknik çizim, Detay çizim, 3B model 

GerçekleĢtirilen 

eylemler 

Problemin keĢfedilmesi 

Alternatiflerin üretilmesi 

Farklı fikirlerin üretilmesi 

Tasarım bilgisinin genel olarak 

kullanımı 

Taslak çalıĢma 

Problemin olgunlaĢtırılması 

Belirli bir çözüme ulaĢma arayıĢları 

Üretilen fikirlerin detaylandırılması 

Tasarım bilgisinin özel olarak 

kullanımı 

Kesin çalıĢma 
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5.1.1 Erken Tasarım Evresi Modelinin Yapısı 

A. 

BĠLGĠ
edinme

toplama

B.

ANALĠZ

C. 

SENTEZ

D. 

ĠLK 

TASARIM 

DEĞERLEN-

DĠRMESĠ

Tanım-

layıcı 

Bilgi 
Teknik

Mesleki K.

Çevresel

Toplumsal

Biçimsel ĠĢlevselAnalojikMekansal 

Analiz

ĠĢlemci 

Bilgi
Mimari 

temsil

Tasarım 

yöntemleri

Tasarım 

süreci

Estetik ÇevreselKanonik
ĠĢlevsel 

Analiz

Mekansal Teknik

Pragmatik

Sembolik 

Analiz

Biçimsel 

Analiz

Tipolojik 

Analiz

Teknolojik 

Analiz

Sosyal 

Analiz 

PROBLEM

Erken Tasarım Evresi

Ġkonik

Bütüncül 

YaklaĢım

 

 

ġekil 5.1. Erken tasarım evresi modeli  

A. BĠLGĠ EDĠNME/TOPLAMA  

 Tanımlayıcı bilgi, kavramlar Ģeklinde elde edilen bilgi; 

o Teknik bilgi; yapı bilgisi, ulaĢım, malzeme, iĢlev. 

o Mesleki kuramsal bilgi; tasarım kuramları, güzel sanatlar, mimari 

mekan, mimari biçim, mimari estetik, mimari eleĢtiri, 

o Çevresel bilgi; doğal çevre, yapılı çevre, ekoloji, sürdürülebilirlik, 

enerji sistemleri, peyzaj tasarımı, planlama. 

o Toplumsal bilgi; toplum, hukuk, ekonomi, siyaset, felsefe, kullanıcı 

gereksinimleri.  

 ĠĢlemci bilgi,  bilgi toplama sürecindeki tüm eylemlerden elde edilen bilgi. 

B. ANALĠZ    

 Mekansal analiz; iç ve dıĢ mekan örüntüleri ve kullanımlarının, mekan 
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organizasyonu, mekan duygusu vb. nin irdelenmesi, 

 ĠĢlevsel analiz; kullanıcı gereksinimleri ve konfor koĢullarına uygunluğun 

irdelenmesi, 

 Sembolik analiz; yere özgü öğelerin irdelenmesi, 

 Biçimsel analiz; kitle oranları, geometrik özellikler, simetri, denge vb. nin 

irdelenmesi, 

 Tipolojik analiz; yapı tiplerinin irdelenmesi, 

 Teknolojik analiz; yapı teknolojilerinin irdelenmesi,  

 Sosyal analiz; toplumsal içerik, politikalar, kültürel etmenler vb.nin 

irdelenmesi.  

C. SENTEZ 

 Analojik biçimlendirme/benzeĢim; bilinen bir olgudan yeni bir biçime ulaĢma, 

 Kanonik biçimlendirme; belirli ölçü ve oranlardan yola çıkarak yeni bir biçime 

ulaĢma, 

 Pragmatik biçimlendirme/yararcılık; önceden kullanılmıĢ ve kullanımı 

süregelen biçimlerden yola çıkarak yeni bir biçime ulaĢma, 

 Ġkonik biçimlendirme/sembolik biçimlendirme; sembol yapıların biçimlerinden 

yola çıkarak yeni bir biçime ulaĢma, 

 Bütüncül yaklaĢım; çeĢitli biçimlendirme yaklaĢımlarının birlikte kullanılması.  

D. ĠLK TASARIM VE DEĞERLENDĠRĠLMESĠ  

 Biçimsel değerlendirme; seçilen çözümün biçim ölçütü (mekan oranları, 

mekan geometrisi, kitle hareketleri vb.) açısından değerlendirilmesi, 

 ĠĢlevsel değerlendirme; seçilen çözümün iĢlev ölçütü (kullanıĢlılık, ergonomik 

özellikler vb.)  açısından değerlendirilmesi, 

 Estetik değerlendirme; seçilen çözümün estetik ölçütü (renk, doku, malzeme 

seçimi, mevcut bağlam ile iliĢkiler vb.) açısından değerlendirilmesi, 

 Çevresel değerlendirme; seçilen çözümün çevre ölçütü (arazi koĢulları, 

sürdürülüebilirlik vb.)  açısından değerlendirilmesi, 
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 Teknik değerlendirme; seçilen çözümün strüktür (yapı teknolojisi, yapı tipleri 

vb.) ve malzeme ölçütü açısından değerlendirilmesi, 

 Mekansal değerlendirme; seçilen çözümün mekan organizasyonu (iç/dıĢ mekan 

kullanımı, mekan duygusu vb.) ölçütü açısından değerlendirilmesi, 

5.1.2 Erken Tasarım Evresi Modelinin ĠĢleyiĢi 

Model, (A) Bilgi Edinme, (B) Sentez, (C) Analiz, (D) Ġlk Tasarım ve Değerlendirilmesi 

aĢamalarından oluĢmakta olup, A, B, C aĢamaları birbirleriyle 1. derece geridöngüsel 

bildirimli bir iliĢkiye sahiptir. C ve D aĢamaları ise, 2. derece geridöngüsel bildirimli bir 

Ģekilde birbirine veri sağlamaktadır.  

Erken tasarım evresi modelinin mimari temsiller üzerinden iĢleyiĢi Ģu Ģekilde açıklanabilir: 

 (A) aĢamasında kullanılan tanımlayıcı bilgi grupları (teknik b., mesleki kuramsal b., 

çevresel b., toplumsal b.) nın NEler olduğu ve iĢlemci bilginin NASIL kullanıldığı, 

 (B) aĢamasında (A) aĢamasında kullanıldığı tespit edilen bilgilerin iliĢkilendirilmesi 

gerçekleĢtirilir. Bu iliĢkilendirmenin, mekansal, iĢlevsel, sembolik, biçimsel, tipolojik, 

teknolojik, sosyal olarak gerçekleĢip gerçekleĢmediği, 

 (C) aĢamasında (B) aĢamasında gerçekleĢtiği belirlenen iliĢkileri açıklayan ilk tasarım 

Ģemaları/çözümleri üretilir. Bu Ģemaların, analojik, pragmatik, kanonik, ikonik, 

bütüncül olarak üretilip üretilmediği, 

 (D) aĢamasında ise, (C) aĢamasında ortaya konan Ģemaların/çözümlerin 

değerlendirilmesi yapılır. Bu Ģemaların/çözümlerin biçimsel, iĢlevsel, estetik, çevresel, 

mekansal, teknik değerlendirme ölçütlerine cevap verip vermediği irdelenmektedir. 

5.2 Bölüm Sonucu  

Bu  bölümde erken tasarım evresi modeli geliĢtirilmiĢtir. 

Elde edilen sonuçlar Ģu Ģekilde özetlenebilir: 

GeliĢtirilen modelde erken tasarım evresi bilgi toplama, analiz, sentez ve değerlendirme 

adımlarının altında irdelenmiĢtir. GeliĢtirilen model, döngüsel geribildirimli bir süreç 

modelidir. 

GeliĢtirilen model, mimari tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde gerçekleĢtirilen 

tasarım eylemlerine yönelik olmakla birlikte, tüm tasarım sürecinde kullanılabilecek biçimde 
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geliĢtirilmeye açık bir modeldir.  

Bölüm 3’de irdelenen tasarı süreci modelleri, tasarım sürecini analiz-sentez-değerlendirme 

ana baĢlıkları altında ele almakla birlikte, bilginin edinildiği/aktarıldığı tasarım adımından 

herhangibir Ģekilde bahsetmemektedirler. Bu durum, tasarım süreci modelleri açısından bir 

eksiklik olup, geliĢtirilen modelin bu eksikliği giderebileceği düĢünülmektedir.  

GeliĢtirilen model aracılığıyla, erken tasarım evresinde oluĢturulan plan temsillerinin 

irdelenmesi yapılmıĢtır. Bu modeli kullanarak erken tasarım evresinde oluĢturulan diğer 

temsil biçimlerinden kavramsal temsillerin, dik izdüĢümlü temsillerin (plan, kesit, görünüĢ) 

ve aksonometrik temsillerin irdelemesini yapmanın da mümkün olabileceği düĢünülmektedir.  

Ġzleyen bölümde, geliĢtirilen modele dayalı olarak gerçekleĢtirilen alan çalıĢması yer 

almaktadır.  
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6. ALAN ÇALIġMASI VE ERKEN TASARIM EVRESĠ MODELĠNĠN 

ĠRDELENMESĠ  

Önerilen erken tasarım evresi modelinin irdelenmesi alan çalıĢmasıyla yapılmıĢtır. Alan 

çalıĢması, erken tasarım evresinde öğrencilerin sahip oldukları bilgiyi ilk tasarım kararlarını 

oluĢturmak üzere nasıl dönüĢtürdüklerinin irdelemesini yapabilmek için gerekli verileri 

toplamayı amaçlamaktadır. 

Alan çalıĢması iki aĢamalı olarak kurgulanmıĢtır. Birinci aĢamada genel olarak mimari 

tasarım süreci ve stüdyo kültürü, ikinci aĢamada erken tasarım süreci irdelenmiĢtir.  

Bu amaçla,  öğrenci katılımcılar tarafından ortaya konan ilk mimari temsiller öncelikle birinci 

aĢamada gerçekleĢtirilen pilot çalıĢmalarla irdelenmiĢtir.  Pilot çalıĢmalardan elde edilen 

bulgulara göre alan çalıĢmasının ikinci aĢaması kurgulanmıĢtır.  

6.1 Birinci AĢama: Eindhoven Teknik Üniversitesi, Yıldız Teknik Üniversitesi 

Alan çalıĢmasının birinci aĢamasının amacı, mimari tasarım sürecinin genelini irdeleyerek 

tasarım eyleminin yapısını açıklayan çıkarımlara ulaĢmaktır. Bu aĢamada Eindhoven Teknik 

Üniversitesi ve Yıldız Teknik Üniversitesi’nde iki ayrı inceleme gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Eindhoven Teknik Üniversitesi’nde gerçekleĢtirilen çalıĢma ile farklı sisteme sahip bir 

mimarlık okulunda mimari tasarım sürecini irdeleyerek, tasarım eğitimine yönelik çıkarımlar 

yapmak hedeflenmiĢtir.  

Yıldız Teknik Üniversitesi’nde gerçekleĢtirilen çalıĢmada ise, Mimari Tasarım 3 

Stüdyosu’nda mimari tasarım sürecini irdeleyerek, tasarım eğitimine ve Eindhoven Teknik 

Üniversitesi’nde gerçekleĢtirilen çalıĢmadan farklı olarak, erken tasarım evresine iliĢkin 

değerlendirmeler yapılmıĢtır. 

Birinci aĢamada aĢağıda açıklanan araĢtırma yöntemleri kullanılmıĢtır (ġekil 6.1). 

1. Gözlem: Tasarım stüdyosunda çalıĢma sisteminin, tartıĢma ortamının, yürütücülerin ve 

katılımcıların yaklaĢımlarının vb. belirlenmesi, 

2. GörüĢme: Tasarım stüdyosu ile ilgili katılımcıların genel görüĢlerinin belirlenmesi, 

3.Anket: Tasarım stüdyosunun eğitim içindeki konumunun sorgulanması, tasarım 

stüdyosundaki tasarım yaklaĢımlarının tespiti, tasarım stüdyosunda yürütücünün ve 

öğrencinin rolünün tanımlanması, 
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4. Erken Tasarım Evresinde Ġlk Temsillerin Analizi: Erken tasarım evresinde oluĢturulan ilk 

temsillerin irdelenmesi.  

 

ġekil 6.1. Alan çalıĢmasında kullanılan yöntemler ve birbirleriyle olan iliĢkisi. 

Birinci aĢama, tasarım sürecininin bütünü içinde stüdyo kültürünü irdelemeye yönelik olarak 

kurgulanmıĢtır. Bu aĢamada ayrıca, ikinci aĢamada erken tasarım evresinde ilk temsillerin 

irdelenmesinin yapılabilmesi için nasıl bir yöntem uygulanabileceğinin arayıĢı içinde bazı ilk 

temsillerin analizi yapılmıĢtır. 

Eindhoven Teknik Üniversitesi Mimarlık ve Planlama Fakültesi 4.yy. Tasarım Stüdyosu 

Eindhoven Teknik Üniversitesi (TU/e),  Hollanda’nın üç teknik üniversitesinden biri olup, 

yaklaĢık 7500 öğrencisi vardır. Mimarlık, Bina ve Planlama Fakültesi’nde ise yaklaĢık 200 

öğrenci eğitim görmekte ve her sene 20–30 arası öğrenci mezun olmaktadır (ġekil 6.2). 

Ülkemizdeki sistemden farklı olarak, birinci sınıfta ortak bir eğitim yapılmakta ve ikinci 

sınıfta ise katılımcılar uzmanlaĢmak istedikleri alana göre eğitim programlarına 

bölünmektedir. TU/e’da, Mimarlık-Teknik, Mimarlık-Kentsel Tasarım, Yönetim-Kentsel 

Tasarım ve Teknik-Yönetim Ģeklinde adlandırılan dört ayrı eğitim programı mevcuttur. 
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Katılımcılar, uzmanlaĢmak istedikleri alanı değiĢtirmek isterlerse, bir programdan diğerine 

geçiĢ yapma hakkına sahiptirler (Çizelge 6.1). 

Çizelge 6.1. TU/e Mimarlık, Bina ve Planlama Fakültesi Durum Tespiti. 

Eğitim Süresi 5 (3+2) 

Öğrenci Profili Mimarlık-Teknik (A-T) 

Mimarlık-Kentsel Tasarım (A-S) 

Yönetim-Kentsel Tasarım (M-S) 

Teknik-Yönetim (T-M) 

Toplam Öğrenci Sayısı 200 

Toplam Öğretim Elemanı Sayısı 80 

Toplam Ders Sayısı 75 

Toplam Ders Saati 270 

Sınıf/Atölye/Kitaplık Sayısı 20/8/1 

Her Yıl Mezun Olan Öğrenci Sayısı 20-30 

Mezuniyet Durumu 220 kredi ve yüksek lisans tezi 

Mezuniyet Derecesi Yüksek Mimar (Msc.in Architecture) 

Pilot çalıĢmanın uygulandığı SA/T6 olarak adlandırılan proje atölyesi, 2. sınıfın 3.döneminde 

olup, Mimarlık-Kentsel Tasarım programında eğitimlerine devam eden katılımcılara açıktır. 

2005-2006 döneminde “trimester/3 dönemli eğitim sistemi”, TU/e’da son kez uygulanmıĢ 

olup, eğitim sömestr/yarıyıl sistemi Ģeklinde devam etmektedir.  

SA/T6 proje atölyesinde konu, kentsel bağlamda bir mimari yapı tasarlamaktır. Kent içinde 

önemli bir bölge katılımcılara proje alanı olarak verilmekte ve bu bölgede kentsel bağlama 

uygun bir yapı tasarlamaları istenmektedir. Haftada 1 gün, 8 saat olarak yürütülen atölye, 9 

ECTS olarak kredilendirilmiĢtir. 1 ara değerlendirme, final teslimi ve jüri değerlendirmesi 

Ģeklinde bir iĢleyiĢ söz konusudur. Ara değerlendirme ve final sunum teknikleri katılımcıların 

seçimine bırakılmıĢtır. 

2005–2006 dönemi SA/T6 proje atölyesinde, proje alanı olarak TU/e kampüsü çalıĢılmıĢtır. 

Projenin konusu, kampüste üniversite için bir eğitim merkezi tasarlamaktır. Binanın programı 

katılımcılar tarafından oluĢturulmuĢtur. Mimarlık-Kentsel Tasarım profilinin özelliğinden 

dolayı, 1 mimari tasarım hocası ve 1 kentsel tasarım hocası atölyeyi birlikte yürütmüĢtür. 

Atölye, toplam 13 öğrencinin katılımıyla gerçekleĢmiĢtir.  
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ġekil 6.2. Vertigo olarak adlandırılan TU/e Mimarlık, Bina ve Planlama Fakültesi 

Yıldız Teknik Üniversitesi Mimarlık Fakültesi Mimarlık Bölümü 4.yy. Tasarım Stüdyosu 

MT3 Stüdyosu 2. sınıf, 2. yarıyıl katılımcılarınin katıldığı bir stüdyo olup, 12 yürütücü ve her 

grupta ortalama 10 olmak üzere yaklaĢık 120 öğrenciden meydana gelmektedir. Yürütücü 

sayısı, öğrenci sayısına göre değiĢiklik göstermektedir. 9 ECTS ile değerlendirilen bir ders 

olup, haftada 2 gün toplam 8 saat süren bir stüdyo çalıĢması vardır; belirtilen saatlerin dıĢında 

da katılımcılar stüdyolarda çalıĢabilmektedir. MT3 Stüdyosu’nun amacı kentsel bağlamda 

küçük bir yapı tasarımıdır. Verilen tasarım konularından (lokanta, anaokulu, spor kompleksi, 

küçük müze, kütüphane, kültür merkezi, öğrenci sosyal merkezi, karayolu dinlenme tesisi vb.) 

çalıĢmayı tercih ettikleri birkaç konuyu belirledikten sonra, bu konuların çalıĢılabileceği 

uygun arazileri öneren katılımcılar, kendi ihtiyaç programlarını oluĢturmaktadırlar (Çizelge 

6.2). 

MT3 stüdyosunun genel amaçları Ģunlardır: 

 Erken tasarım evresinin önemini vurgulamak, 

 Biçimsel ve iĢlevsel iliĢkilere ait bir kavrayıĢ geliĢtirmek, 

 Tasarım sürecinde analiz-sentez-değerlendirme sisteminin önemini vurgulamak, 

 Öğrencinin tasarım kavramlarını etkileĢimli bir stüdyo ortamında geliĢtirmek. 
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MT3 stüdyosunun özelleĢmiĢ amaçları Ģunlardır: 

 Çok fonksiyonlu bina programı hazırlamak, 

 Mevcut bir kent alanında çalıĢmak, 

 Çevre analizi ve yerinde gözlem ile tasarım alanının irdelemek, 

 Analiz ve programdan elde edilen bilgileri sentezlemek, 

 Eldeki tüm bilgileri kullanarak, sonuç ürüne ulaĢmak.   

MT3 stüdyosunun kapsamı Ģu Ģekilde özetlenebilir: 

 Tasarım sürecinde kullanılan bilgi, 

 Tasarım problemi çözme yaklaĢımları, 

 Tasarım problemi üzerinde çalıĢma biçimleri, 

 Sunum teknikleri. 

MT3 stüdyosunda kullanılan eğitim yöntemleri Ģunlardır: 

 EleĢtiri, 

 Örnek analizi (öncül örneklerin ve güncel örneklerin incelenmesi), 

 Deneyimin değerlendirilmesi, 

 Bireysel öğrenme, 

 Enformel öğrenme. 

MT3 stüdyosunun değerlendirme yöntemleri Ģunlardır: 

 Bireysel sunumlar ve  kiĢi kiĢiye tartıĢmalar (proje yürütücü-öğrenci arasında), 

 2 adet yıliçi jüri değerlendirmesi, 

 Final jürisi değerlendirmesi. 

MT3 stüdyosunun değerlendirme ölçütleri Ģunlardır: 

 Vaziyet planı aplikasyonu ve ölçülendirilmesi, 

 Arazi kullanıĢı, 

 Çevre verilerinin ele alınması, 

 Yön, topografyanın ele alınması, 
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 Yapı kabuğu ve estetik, 

 Kütle ve mekan iliĢkisi, 

 TaĢıyıcı sistem, 

 ĠĢlevsellik, 

 Sirkülasyon, 

 Ekonomi, 

 Bağlamsallık, 

 Çevreye duyarlılık, 

 Enerji etkin yapı tasarımı. 

Çizelge 6.2. Birinci aĢamanın gerçekleĢtirildiği stüdyoların karĢılaĢtırılması.  

Stüdyo Bilgileri TU/e  YTÜ  

Ad SA/T6  MT3  

Profil  Mimarlık-Kentsel Tasarım  Mimarlık  

Dönem 2. sınıf 3. dönem (trimester)  2. sınıf 2. dönem (semester)  

Konu Kentsel anlamda bir mimari yapı tasarlamak 

Süre 8 saat  

Kredi 9 ECTS 

Değerlendirme 

Yön. 

1 ara değerlendirme, final teslimi, 

jüri değerlendirmesi 

2 ara değerlendirme, final teslimi, 

jüri değerlendirmesi 

Yürütücü Sayısı 2 1 

Öğrenci Sayısı 13 10-11 (en az 10) 

6.1.1 Birinci AĢama: Stüdyoda Gözlem  

TU/e SA/T6 stüdyosunda gerçekleĢtirilen gözlemler beĢ ana baĢlık altında irdelenmiĢtir: 

1. ÇalıĢma Sistemi 

SA/T6 proje atölyesine, 3 Nisan 2006–19 Temmuz 2006 tarihleri arasında katılınmıĢtır. 3 

Nisan–15 Mayıs tarihleri arasında katılımcılar 5 ayrı grup Ģeklinde çalıĢmalarını 

gerçekleĢtirmiĢtir. 1. grubun araĢtırması proje alanının kentsel özelliklerini araĢtırmak, 2. 

grubun araĢtırması makrostüktürü çalıĢmak ve diğer grupların araĢtırması eğitim merkezi 

yapılarını incelemektir. Bu grup çalıĢması sürecinin sonunda, bilgilerini birbirlerine atölyede 

yaptıkları sunumlar ile aktarmıĢlar ve araĢtırmalarını dosya olarak teslim etmiĢlerdir.  
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Katılımcılar 15 Mayıs 2006 tarihindeki atölyeden sonra bireysel olarak çalıĢmalarına devam 

etmiĢlerdir. 

Proje alanı olarak verilen üniversite kampüsünün 1/1000 ölçeğinde maketi katılımcılar 

tarafından hep birlikte yapılmıĢtır. Her derste bu maket üzerinden tartıĢmalara baĢlanmıĢtır. 

Üniversite, malzemeleri katılımcılara sağlamaktadır ve katılımcılar maket atölyesinde, 

görevlilerin yardımıyla maket aletlerini kullanabilmektedir (ġekil 6.3). 

 

ġekil 6.3. TU/e maket atölyesi (Fotoğraf: Emrah Türkyılmaz). 

2. Yürütücülerin YaklaĢımı  

Proje eleĢtirileri, bazı durumlarda her iki yürütücü tarafından birlikte, bazı durumlarda ise 

sırayla yapılmıĢtır. Ġki yürütücünün, birbiriyle çeliĢkili ifadeler kullandıkları ve hatta bazı 

anlaĢma problemleri yaĢadıkları zaman zaman gözlenmiĢtir. 

Her iki yürütücü, hemen hemen her derste, tartıĢılan konu üzerinde Hollanda ve Dünya 

mimarisinden örnekler vererek, katılımcıların anlamakta güçlük çektikleri konuları 

aydınlatmaya çalıĢmıĢlardır.  

Yürütücülerden birinin, katılımcıların projesi üzerine çizerek ya da yazarak eleĢtiri yaparken, 

diğerinin her zaman yanında taĢıdığı eskiz kâğıdı üzerine çizerek eleĢtiri yaptığı ve daha sonra 

çizdiği kâğıdı öğrenciye verdiği gözlemlenmiĢtir. Kendisine bu yaklaĢımının sebebi 

sorulduğunda, katılımcıların projesi üzerine çizmeyi saygısızlık olarak gördüğünü ve bu 

yüzden her zaman yanında taĢıdığı kâğıt üzerine çizerek katılımcılara kritik verdiğini 

belirtmiĢtir. 
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3. Katılımcıların YaklaĢımı 

Katılımcılar, birbirlerinin çalıĢmasını oldukça sert bir Ģekilde eleĢtirmekten çekinmemiĢlerdir. 

Bir grup öğrenci, serbest el tekniğini kullanarak çalıĢırken, diğer grup ArchiCAD, Sketch-up, 

AutoCAD, 3D Studio gibi bilgisayar programlarını kullanarak çalıĢmıĢlardır.  

Katılımcıların bazıları, tek bir alternatif üzerinde çalıĢmayı seçerken, bazıları ise birden çok 

alternatifi bir noktaya getirmek üzere çalıĢmıĢlardır. Daha sonra bu alternatiflerden birisini 

seçerek üzerinde yoğunlaĢmıĢlardır. Yürütücüler, katılımcıları bu konuda serbest bırakmıĢtır. 

Ama sonuç olarak, alternatifler geliĢtirerek çalıĢanlar, tek bir alternatif üzerinden çalıĢanlara 

göre daha baĢarılı olmuĢlardır (ġekil 6.4). 

 

ġekil 6.4. Bir öğrenci projesi örneği. 

4. TartıĢma Ortamı  

Yürütücüler, bazı durumlarda birebir olarak katılımcılarle proje tartıĢması yaparken, bazı 

durumlarda ise, benzer tasarım yaklaĢımı olan birkaç öğrenciyi bir araya toplayarak onlarla 

tartıĢmıĢlardır. 

Yürütücülerin ilk önemli eleĢtirisi, katılımcıların grup çalıĢması sırasında inceledikleri 

örneklerin, daha bağımsız ve bir üniversite kampüsü içindeki eğitim merkezi yapısının 

tasarımına yeterli miktarda veri sağlayamayacak olan örnekler olması üzerinedir. Katılımcılar, 

ağırlıklı olarak, Vuatola Kültür Merkezi, Seattle Merkez Kütüphanesi gibi bağımsız kültür 

merkezi ve kütüphane yapılarını incelemiĢlerdir. 

Ġkinci önemli tartıĢma, eğitim merkezinin üniversite içindeki konumu ve bu konumun nasıl 

Ģekilleneceği üzerine geliĢmiĢtir. Bir grup öğrenci, geleceğin üniversite kampüsünün daha 

kompakt olacağını, dolayısıyla eğitim merkezi yapısının hem iĢlevsel hem konumsal olarak 

öneminin bir kat daha artacağını savunurken, diğer grup üniversitenin kent için öneminin 
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vurgulanması gerektiğini ve eğitim merkezinin üniversite ve kent arasında bir birleĢtirici öğe 

olarak konumlanması gerektiğini savunmuĢtur. 

Mayıs 2006’da bir ara değerlendirme yapılmıĢtır. Sunumların genelde baĢarılı olduğunu 

söylemek mümkündür. Katılımcıların bazıları, hem bilgisayar modelleri, hem de maketler ile 

çalıĢmalarını desteklemiĢlerdir. Çoğu, projesine Kampüs 2019, Kampüs 2020 gibi isimler 

vermiĢlerdir. Bazı katılımcıların kampüs ve eğitim merkezi yapısı arasında kurulması gereken 

kentsel bağlamı kavramaktan çok uzak oldukları, tasarım yaklaĢımlarından anlaĢılmaktadır.  

Atölyede baĢlangıcından beri bir grup öğrencinin özellikle ara değerlendirmede tasarım 

yeteneklerini yeterince kullanmadıkları gözlemlenmiĢtir. Uzun bir süre boyunca grup halinde 

çalıĢmanın bu durumu ortaya çıkarıp çıkartamayacağı derslerden sonra yürütücülerle 

tartıĢılmıĢ ve sonunda yürütücüler bundan sonraki SA/T6 atölyelerinde grup çalıĢmalarının 

daha kısa süreli tutulması gerektiğine karar vermiĢlerdir. 

5. Final Sunumu 

Temmuz 2006’da gerçekleĢtirilen final jürisinde, özellikle ara değerlendirmede fazla baĢarı 

gösteremeyen birkaç öğrencinin oldukça büyük ilerleme kat ettikleri görülmüĢtür. Bu 

ilerlemede yürütücülerin katkısı yadsınamaz. 

Katılımcıların özellikle bilgisayar destekli sunum tekniklerini kullanmakta çok baĢarılı 

olduklarını söylemek mümkündür. Hemen hepsi, maket ve bilgisayar modellerini bir arada 

kullanırken, bilgisayar destekli sunum ile proje anlatımlarını birleĢtirmiĢlerdir (ġekil 6.5). 

 

ġekil 6.5. Final sunumlarından bir örnek (Fotoğraf: Çiğdem Canbay Türkyılmaz). 
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Herhangi bir önceden belirlenmiĢ ölçüt olmadığı için, bazı katılımcılar projelerini ön proje 

düzeyinde teslim etmeyi yeterli bulmuĢtur; bazı katılımcılar ise projelerini detay çözümlerini 

yaparak teslim etmiĢlerdir.  Final sunumu sırasında ve sonrasında yaptıkları değerlendirmede 

yürütücülerin, projenin geliĢmiĢlik düzeyini göz önünde bulundurdukları gözlemlenmiĢtir 

(ġekil 6.6). 

 

ġekil 6.6. ġekil 6.4.’deki projenin final sunumundan bir örnek.  

Final sunumu sırasında ve sonrasında yaptıkları görüĢmede yürütücüler,  performans 

değerlendirme kartları kullanarak katılımcıları değerlendirmiĢlerdir (Çizelge 6.3). 

YTÜ MT3 stüdyosunda gerçekleĢtirilen gözlemler beĢ ana baĢlık altında irdelenmiĢtir:  

 ÇalıĢma Sistemi: Bireysel çalıĢma, eskiz,  

 Yürütücülerin YaklaĢımı: EleĢtiri, örnekleme, tasarım yöntemlerinin aktarımı, 

 Katılımcıların YaklaĢımı:  Alternatif üreterek çalıĢma, eleĢtiriyi yorumsuz uygulama, 

bütüncül düĢünmede sorunlar, 

 TartıĢma Ortamı: Bireysel değerlendirme, 

 Final Sunumu: Farklı çizim tekniklerini kullanmada sorunlar, üç boyutlu temsil 

oluĢturmada sorunlar. 
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Çizelge 6.3. Öğrenci performans değerlendirme kartları. 

 

6.1.2 Birinci AĢama: Öğrenci Öz Değerlendirme Anketi  

Öğrenci öz değerlendirme anketi, toplam 15 adet sorudan oluĢmakta olup, Ģu Ģekilde 

sınıflandırılabilir: 

 1. grup sorular: Katılımcıların demografik bilgilerini ölçmeye yönelik sorulardır.  

 2. grup sorular: Genel olarak tasarım stüdyosunun eğitim sistemi içindeki konumu 

sorgulayan sorulardır.   

 3. grup sorular: Tasarım stüdyosunda katılımcıların tasarım yaklaĢımlarını tespit 

etmeye yönelik sorulardır.  

 4. grup sorular: Tasarım stüdyosunda öğrenci ve yürütücünün tanımını belirmeye 

yönelik sorulardır.  

TU/e ve YTÜ’de aynı anket uygulanmıĢtır. TU/e’de uygulanan anketin değerlendirilmesinden 

sonra bazı soruların yerlerinin anlamsal bütünlük açısından değiĢtirilmesinin gerekli olduğuna 

karar verilmiĢtir. Anket sorularının tamamı EK 1 ve EK 2’de yer almaktadır.  
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6.1.3 Birinci AĢama: Erken Tasarım Evresinde Ġlk Temsillerin Ġrdelenmesi (YTÜ) 

Bu aĢama, daha önce belirtildiği gibi sadece YTÜ MT3 stüdyosunda gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Katılımcıların erken tasarım evresinde oluĢturdukları ilk çalıĢmalar Ģunlardır:  

 Analiz çalıĢmaları,  

 Plan çalıĢmaları,  

 Vaziyet planı çalıĢmaları. 

Bu çalıĢmaların temsil biçimleri Ģunlardır: 

 Sözlü temsiller,  

 Yazılı temsiller. 

Bu çalıĢmalar süreler göz önüne alınarak Ģu baĢlıklar altında irdelenmiĢtir:  

 ĠĢlev analizi / ihtiyaç Ģeması, 

 Çevre verilerini irdeleme, 

 Öncül sentez çalıĢmaları. 

Bu çalıĢmalar Çizelge 6.4, Çizelge 6.5, Çizelge 6.6, Çizelge 6.7, Çizelge 6.8 ve Çizelge 

6.9’de irdelenmektedir. 
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Çizelge 6.4 ĠĢlev analizi/ihtiyaç Ģeması ile ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirme 

 

1. Katılımcı 

Klasik anlamda çalıĢılmıĢ bir ihtiyaç 

Ģeması olup, farklı birimleri 

renklendirerek algılamayı arttırma 

yoluna gidilmemiĢtir. Beliren ilk 

tasarım düĢüncesi basit bir Ģekilde 

aktarılmıĢtır. Bu tip bir yaklaĢım, 

genellikle mimarlık katılımcılarınin 

büyük bir bölümünde görülmekte 

olan, binanın programını 

oluĢturmaya yardımcı yaklaĢımdır. 

Katılımcıların bireysel problem 

çözme stillerinin anlaĢılmasında 

yardımcı olabilir. Katılımcı, iĢlev 

Ģeması çalıĢmasının hangi iliĢkileri 

düĢünerek tasarım yapması 

konusunda yol gösterici olduğunu 

belirtmiĢtir. 

 

2. Katılımcı 

Burada renk kullanımı ile farklı 

birimler arasındaki iliĢkiler 

vurgulanmaya çalıĢılmıĢtır. Renk 

kullanımı, görsel algıda olumlu bir 

etki yapmakta, böylece tasarım 

düĢüncesinin anlaĢılabilirliğini 

arttırmaktadır. 1. Katılımcıda 

görülen ilk tasarım iliĢkilendirmesi 

ile karĢılaĢtırıldığında, ilk tasarım 

düĢüncesinin geliĢimi üzerinde daha 

yoğun çalıĢıldığı söylenebilir. 
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Çizelge 6.5 ĠĢlev analizi/ihtiyaç Ģeması ile ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirme 

 

3. Katılımcı 1.Eskiz 

Geleneksel yöntemle hazırlanan 

ihtiyaç programında birimlerin 

iliĢkileri yüzeysel bir biçimde ele 

alınmıĢtır. Ġlk tasarım düĢüncesinin 

geliĢimi hakkında ipucu 

vermemektedir. Katılımcı, ihtiyaç 

programı hazırlamadan, ilk tasarım 

düĢüncesi üzerinde çalıĢmaya 

odaklanamadığını belirtmiĢtir. Bu 

durum, bireysel problem çözme 

stilinden kaynaklanabilir. 

 

3. Katılımcı  2.Eskiz 

3. Katılımcı tarafından hazırlanan 

program, bir sonraki aĢamada daha 

detaylı olarak iliĢkilendirilmiĢtir. 

Renk kullanımı, anlaĢılabilirliği 

arttırmaktadır. Biçimsel olarak 

(dikey yönde geliĢme) daha farklı 

bir yaklaĢım görülmektedir. 

Katılımcı, bu aĢamada bilgisayar 

ortamında da çalıĢmaktadır.  

 

4. Katılımcı 

ĠĢlev analizi ve ihtiyaç Ģeması 

birlikte geliĢtirilmiĢtir. Renk 

kullanımı görülmektedir.  Anlamlı 

bir tasarım düĢüncesi 

oluĢturabilmek için, fonksiyon 

analizi ve ihtiyaç Ģemasının birlikte 

geliĢtirilmesi önemli bir yaklaĢım 

olabilir. Bu tip bir yaklaĢım, 

problem çözmede çok yönlü 

çalıĢmayı destekleyerek, ilk tasarım 

düĢüncesinin geliĢimine olumlu 

katkıda bulunabilir. 

 



  97 

  

 

Çizelge 6.6 ĠĢlev analizi/ihtiyaç Ģeması ile ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirme 

 

5. Katılımcı 

ĠliĢkilerin zayıf olduğu (örnek: 

yemek salonu ve mutfak iliĢkisi) bir 

iĢlev analizi çalıĢmasıdır. Ġlk tasarım 

düĢüncesi hakkında hiçbir ipucu 

içermemektedir. Ġlk tasarım 

düĢüncesini geliĢtirmeye yönelik,   

tasarım sorusu ile ilgili farklı bilgi 

veya bilgi biçimlerinin 

yorumlanması yetersiz kalmıĢtır. Ġlk 

tasarım düĢüncesi ile ilgili ipucu 

vermemekle birlikte, yalnızca tek 

bir ilk eskiz değerlendirmesi ile 

tasarım düĢüncesinin geliĢimi 

hakkında yorum yapmak mümkün 

değildir.  

 

6. Katılımcı 1. Eskiz 

Geleneksel anlamda hazırlanan bir 

iĢlev analizi olup, renk kullanımı ile 

desteklenmiĢtir. Birimler arasındaki 

iliĢkilerin yorumlanması baĢarılı 

sayılabilir. Katılımcı, çocuklarla 

ilgili bir etkinlik içinde yer 

aldığından dolayı,  bu tasarım 

konusunu çok isteyerek seçtiğini 

belirtmiĢ ve zaten bu konuda 

çalıĢmayı istediği için ön literatür 

çalıĢması yaparak bilgilendiğini 

eklemiĢtir.  

 

7. Katılımcı 

Renk kullanımı, diğer katılımcıların 

hazırladığı iĢlev analizlerine göre 

daha farklı ele alınmıĢtır. Birimler 

değil, birimler arası iliĢkiler 

renklendirilerek vugulanmıĢtır. 

Katılımcıya yöneltilen sorular 

neticesinde, bunun bilinçli bir ifade 

yaklaĢımı olmadığı anlaĢılmıĢtır.  
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Çizelge 6.7 Çevre verilerini irdeleyerek ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirme 

 

2. Katılımcı 2. Eskiz 

Mevcut vaziyet planı üzerinde, 

seçilen tasarım konusuna uygun 

alan arayıĢlarını anlatmak için 

yapılan bir ilk tasarım eskizidir. 2. 

Katılımcı akranlarından farklı 

olarak,  ihtiyaç Ģeması, ihtiyaç 

programı vb.  üzerinde çalıĢırken, 

diğer taraftan kent ölçeğinden arazi 

ölçeğine doğru geliĢen bir çevre 

analizi çalıĢmasını da sürdürmüĢtür. 

 

2. Katılımcı 3. Eskiz 

Mevcut vaziyet planı üzerinde, renk 

kullanımı ile çevre yapıların 

durumunu belirten bir ilk tasarım 

eskizidir. Akranlarından ayrılan bir 

yaklaĢım benimseyen 2. Katılımcı, 

ilk tasarım düĢüncesini 

geliĢtirebilmek için, tasarım alanının 

çevre verilerinden yola çıkmıĢtır. 

Dolayısıyla bireysel problem çözme 

stilinin akranlarından daha farklı 

olduğunu söylemek mümkündür. 

 

2. Katılımcı 4. Eskiz 

2. Katılımcı, burada tasarlamayı 

düĢündüğü yapı için, çevre 

yapılarından nasıl referans 

alabileceğini ifade etmeye 

çalıĢmaktadır.  Uygun renk 

kullanımı ile ifadesini 

güçlendirmiĢtir. Katılımcı, 

tasarlamayı düĢündüğü yapı  için, 

baĢka türlü bir yaklaĢım 

belirlemesinin mümkün olmadığını 

belirtmiĢ, çevreden referans 

almayan yaklaĢımların yanlıĢ 

olacağını ısrarla eklemiĢtir.  
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Çizelge 6.8 Öncül sentez çalıĢmaları ile ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirme 

 

1.Katılımcı 2. Eskiz 

ĠĢlev analizinden sonra sentez 

çalıĢmalarına geçen 1. Katılımcı,  

basit bir plan Ģeması oluĢturarak, ilk 

tasarım düĢüncesini yansıtmıĢtır. 

Renk kullanımına baĢvurmadan, 

birimlerin arasındaki iliĢkilerin 

vurgulandığı bir Ģema geliĢtirmiĢtir. 

Ayrıca, geliĢtirmeye çalıĢtığı fikri 

destekleyici literatür örneklerini de 

detaylı bir Ģekilde incelediğini 

belirtmiĢtir. 

 

1. Katılımcı 3. Eskiz 

1. Katılımcının bu öncül sentez 

çalıĢması, ilk çalıĢmasına 

benzemekle birlikte, tasarım 

düĢüncesinin gerek renk kullanımı 

gerek birimlerin deyatlandırılması 

ile daha algılanabilir kılındığını 

söylemek mümkündür. Katılımcı, 

bütün tasarım süreci boyunca,  

akranlarına göre daha hızlı bir 

geliĢme göstermiĢtir. 

 

6. Katılımcı 2. Eskiz 

Arazi verilerini ihmal etmeden 

geliĢtirilmiĢ, renk kullanımı ile 

desteklenmiĢ sentez çalıĢmasıdır. 

OluĢturulan Ģema, çalıĢılan tasarım 

konusu (anaokulu) için, en çok 

kullanılan Ģemalardan biridir. 

Katılımcının, biçimsel olarak çok 

bilinen bir Ģemayı tekrarlayarak,  

tasarım yaklaĢımında uzlaĢmacı bir 

düĢünce stili gösterdiği söylenebilir. 

Bu aynı zamanda, tasarım sürecinin 

çabuk ilerlemesi için benimsenmiĢ 

bir yöntem olabilir.  
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Çizelge 6.9 Öncül sentez çalıĢmaları ile ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirme 

 

8. Katılımcı 1.Eskiz 

Yakın çevresiyle birlikte ele alınan 

bir vaziyet planı etüdü çalıĢmasıdır. 

Renk kullanımı ile desteklenmiĢ 

olup, katılımcının bütüncül bir 

tasarım düĢüncesi yöntemi 

kullandığı hakkında ipucu verebilir. 

OluĢturulan Ģemaya ilk 

bakıldığında, çevreden biçimsel 

referans alındığı düĢünülse de, 

katılımcının sözlerinden bu tip bir 

yaklaĢım içinde olmadığı 

anlaĢılmaktadır.  

 

8. Katılımcı 2. Eskiz 

Vaziyet planı etüdünden plan 

Ģeması etüdüne geçen 8. Katılımcı, 

akranlarından farklı olarak, kesit ve 

görünüĢ etüdleri üzerinde de 

çalıĢmıĢtır.  Oldukça basit olarak 

yorumlanmıĢ olmakla birlikte, ilk 

tasarım düĢüncesinin geliĢtirilmesi 

adına olumlu bir çalıĢmadır. Ayrıca,  

katılımcının bütüncül bir tasarım 

yaklaĢımı düĢüncesi geliĢtirmeye 

yatkın olduğu görüĢünü destekler  

niteliktedir.  

 

2. Katılımcı 5. Eskiz 

Renk kullanımı ile desteklenmiĢ, 

üçüncü boyutta tasarım 

düĢüncesinin nasıl 

Ģekillenebileceğini aramak için 

yapılan  bir sentez çalıĢmasıdır. 

Akranlarından farklı olarak, 2. 

Katılımcı üç boyutlu bir çalıĢma 

gerçekleĢtirmiĢtir, ancak daha önce 

çevre analizinden elde ettiği 

referansların bu çalıĢmaya 

yansıdığını söylemek mümkün 

değildir.  
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6.2 Birinci AĢamanın Değerlendirilmesi  

6.2.1 Gözlemlerin Değerlendirilmesi 

 Her iki stüdyoda en tipik tasarım yaklaĢımı, katılımcıların yürütücülerin eleĢtirilerini 

doğrudan uygulamasıdır. 

 Stüdyo ortamında geçirilen zaman sınırlıdır. TU/e’de maket atölyesi dıĢında proje 

atölyelerinde katılımcılar fazla zaman geçirmemektedir. YTÜ’de de benzer bir durum 

söz konusudur.  

 TU/e’de grup çalıĢmasına ve kolektif öğrenmeye ağırlık verilmesi ve bireysel 

çalıĢmanın ise ikinci planda bırakılması, projelerin geliĢim sürecini olumsuz 

etkilemektedir. YTÜ’de ise bireysel çalıĢma ön plandadır. Ancak grup çalıĢmasının 

hemen hiç yapılmaması özellikle tartıĢma ortamını olumsuz etkilemektedir.  

 TU/e’de erken tasarım evresinde grup olarak analiz çalıĢması yapılmakta, eskiz 

yardımıyla ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirmek üzerinde yeterince durulmamaktadır. 

YTÜ’de ise tam tersi bir yaklaĢım söz konusudur.  

 TU/e’de fazla özgür ve sınırsız tasarım ortamı projelerin ilerleyiĢini olumsuz yönde 

etkilemektedir. Her türlü çalıĢma tekniği serbest olup, projelerin ne düzeyde 

çözüleceği katılımcıların inisiyatifine bırakılmıĢtır. YTÜ’de ise, stüdyonun özellikleri 

ve istenenler proje koordinatörü tarafından ilk derste katılımcılara açıklanmıĢ olup, 

projelerin ne düzeyde çözülmesinin beklendiği açıkça belirtilmiĢtir.  

 TU/e’de isteklilik ve bilinç düzeyi bakımından oldukça geliĢmiĢ bir durum söz 

konusudur. Katılımcıların büyük çoğunluğu teknik yüksek okul eğitiminden sonra 

mimarlık eğitimine devam etmektedir. YTÜ’de ise farklı bir durum söz konusu olup, 

üniversite sınavıyla mimarlık eğitimi almaya hak kazanan katılımcıların isteklilik ve 

bilinç düzeyi tartıĢmalıdır. 

 Her iki stüdyoda aynı anda birkaç farklı yönden tasarım problemini çözmeye 

çalıĢmak, katılımcılar tarafından fazla benimsenmemektedir. 

 Sıralamalı çalıĢma (bir aĢamayı bitirip diğerine geçme) anlayıĢı her iki stüdyo 

görülmektedir. Bütüncül düĢünme eksikliği sıklıkla görülmekte, özellikle erken 

tasarım evresinde ilk tasarım düĢüncelerinin ifadesinde güçlükler yaĢanmaktadır. 
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 Her iki stüdyoda katılımcılar, özellikle erken tasarım evresinde ilk düĢüncelerini ifade 

ederken, yazılı ve sözlü ifadeleri birlikte kullanmaktadır. Bazı durumlarda ise, sözlü 

ifadelerin tek baĢına bir iletiĢim aracı olduğu görülmüĢtür. 

6.2.2 Öğrenci Öz Değerlendirme Anketlerinin Değerlendirilmesi 

6.2.2.1 YTÜ’de Uygulanan Öğrenci Öz Değerlendirme Anketlerinin Değerlendirilmesi 

Demografik veriler incelendiğinde, katılımcıların yaĢ aralığının 20-26 arasında değiĢtiği 

görülmektedir. Cinsiyet dağılımına bakıldığında katılımcıların 7 adetinin kadın, 3 adetinin 

erkek olduğu görülmektedir. Katılımcıların eğitim düzeyleri lise mezunu olup, 7 adeti 

Anadolu Lisesi, 2 adeti Fen Lisesi, 1 adeti Klasik Lise mezunudur.  

Katılımcılar, ağırlıklı olarak kapsam ve yürütülüĢ konularına odaklanmıĢ cevaplar vermiĢ 

olup, süre konusu ile ilgili az sayıda görüĢ belirtilmiĢtir.  

Kapsam hakkında görüĢ bildiren katılımcılar, “en önemli ders” ifadesini sıklıkla 

kullanmıĢlardır. Örneğin, 1. katılımcı “uygulama projesi ile birlikte en önemli ders” ifadesini 

kullanırken, 2. katılımcı “birçok dersin harmanlanıp mimarlığa sunuĢunu anlatan en önemli 

ders”, 10. katılımcı “mimarlık eğitiminin en temel unsuru, en gerekli dersi” tanımlamalarını 

yapmıĢlardır. 

YürütülüĢ hakkında görüĢ belirten katılımcıların, ifadelerinde çeĢitlilik görülmektedir. 3. 

katılımcı “uygulamalı olduğu için daha eğitici ilerliyor. AraĢtırmaya daha iyi sevk ediyor. 

BirĢeyler hazırlayıp eleĢtiri almak ve yanlıĢlarımızı düzelterek ilerliyor olmak öğretici oluyor” 

ifadesini kullanırken, 6. katılımcı “diğer derslerden farklı olarak hocanın konuyu anlatması 

Ģeklinde ilerlemeyip, öğrenciyi yönlendirme yoluyla eleĢtirerek doğruyu bulması sağlanıyor” 

tanımlamasını yapmıĢtır. 

Süre hakkında katılımcıların az sayıda görüĢ belirttiği görülmektedir. 6. katılımcı “ana 

dersimizin tasarım dersi olduğunu düĢünüyorum. Bu yüzden ona ayırdığımız süre daha fazla 

oluyor” yorumunu yaparken, 9. katılımcı “süre kısa, az zamanda çok iĢ yapılması gerektiği 

için, zorlamalar/zorlanmalar oluyor” ifadesini kullanmıĢtır.  

Hem içerik, hem yöntem için elde edilen verilerin, katılımcıların Ģu an çalıĢtıkları proje dahil 

olmak üzere (Tasarıma GiriĢ, Mimari Tasarım 1, Mimari Tasarım 2, Mimari Tasarım 3) “iyi” 

ile “orta” arasında kaldığı görülmüĢtür  

Tasarım stüdyosunda konu araĢtırması yaparken katılımcılar ilk sırada “kütüphane” den 

yararlandıklarını belirtmektedirler. Verilen diğer yanıtlar sırasıyla, “Internet”, “yerinde bilgi 
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edinimi”, “daha önce benzer konuyu çalıĢan kiĢilerle görüĢme” Ģeklindedir.  Bu yanıtların 

dıĢında herhangi bir fikir belirten olmamıĢtır  

Ġlk tasarım düĢüncesinin baĢlangıç noktası olarak, “tasarım araĢtırması/daha önce yapılan 

binaların incelenmesi” ifadesi en çok sayıda belirtilen ifade olup, ardından “verilen/seçilen 

kentsel alanın analizi” ve “estetik gerekliliklerin incelenmesi” ifadeleri eĢit sayıda belirtilerek 

gelmektedir. En az baĢvurulan ilk tasarım düĢüncesi baĢlangıç noktası “strüktür araĢtırması” 

olmuĢtur  

Ġlk tasarım düĢüncesini aktarırken kullanılan teknikleri belirlemek için sorulan soruya verilen 

yanıtlar Ģu Ģekilde sıralanmaktadır: 1. Serbest el çizimleri, 2. Üç boyutlu modeller, 3. Renkli 

çizimler, 4. Siyah-beyaz çizimler, 5. Bilgisayar modelleri/Teknik çizimler, 6.Sözlü ifadeler,  

7. Yazılı ifadeler, 8. Bilgisayar çizimleri  

Ġlk düĢünceyi geliĢtirmeye yardımcı olan eğitim yöntemlerini belirlemek için sorulan soruya 

katılımcılar en fazla “örnekleme”, “analiz” ve “yol gösterme” yanıtlarını vermiĢlerdir. Daha 

sonra sırasıyla “analiz”, “keĢfetme” ve “öz değerlendirme” gelmektedir  

Tasarım stüdyosunda eleĢtiri ile ilgili soruya katılımcıların verdikleri cevaplar oldukça 

farklılaĢmaktadır. 1.katılımcı “iĢlev ve formun birarada gitmesine yardımcı olan yapıcı 

düĢünce aktarımı” cevabını verirken, 5. katılımcı daha farklı bir yaklaĢımla “tasarlanan bir 

projede eksiklerin ya da uygun olmayan koĢulların görülüp anlatılması ve söylenmesi” 

Ģeklinde bir ifade kullanmaktadır. 7. katılımcı “yaptığımız herĢey hakkında proje 

yürütücülerinin yapıcı düĢünceleridir” ifadesini kullanırken, 9. katılımcı “projenin olumlu ve 

olumsuz yönlerini tartıĢmaktan bahsetmektedir  

“Bir proje yürütücüsü tasarım bilgisini nasıl aktarmalıdır” sorusuna verilen yanıtlarda “yol 

göstererek” ifadesinin katılımcılar tarafından sıklıkla dile getirildiği görülmüĢtür. 4. katılımcı 

“karĢısındakinin hala bir öğrenci olduğunu, bilgi eksiği olduğunu unutmadan, kırıcı olmayan 

bir dille aktarmalıdır” ifadesini kullanırken, 10. katılımcı “öğrencinin ufkunu açmalı, iki 

küçük çizgiyle ona ilham vermeli” Ģeklinde bir yorum yapmıĢtır  

“Tasarım stüdyosunda kendinizi nasıl değerlendiriyorsunuz” sorusuna katılımcılar detaylı 

açıklamalar yaparak cevap vermiĢlerdir. 2. katılımcı yaklaĢımını “çok irdeleyen ve irdeledikçe 

yavaĢlayan” Ģeklinde ifade ederken, 5. katılımcı tarzını “farklı bir tarzım olduğunu 

düĢünüyorum. Kendime özgü...” olarak açıklamaktadır. 9. katılımcı ise kendisini “biraz rahat, 

son anlara kaldı mı kilitlenen, bir anda parlayan, genelde zevk alan fakat yalnızlıktan sıkılan” 

Ģeklinde ifade etmektedir  
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Birinci aĢamanın sonunda görüĢmelerin ve anketlerin değerlendirilmesinden elde edilen ortak 

sonuçlar Ģunlardır: 

 Her iki stüdyoda katılımcılar hem konu hem alan araĢtırması yaparken ilk olarak 

kütüphaneden elde ettikleri bilgi kaynaklarına baĢvurmaktadır. 

 Her iki stüdyoda katılımcılar ilk tasarım düĢüncelerini aktarırken eskiz ya da 

serbest el çizimlerinden yararlanmaktadır. 

 Her iki stüdyoda katılımcılar ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirmeye yardımcı eğitim 

yöntemlerinin baĢında “örnekleme”yi belirtmektedir. 

 Her iki stüdyoda katılımcılar ilk tasarım kararlarını aktarırken “plan temsili” 

oluĢturarak çalıĢmaya baĢlamaktadır. 

 Her iki stüdyoda katılımcılar ilk tasarım kararlarını aktarırken, “iki boyutlu 

öncül sentezlere” baĢvurmaktadır.  

6.2.3 Erken Tasarım Evresinde Ġlk Temsillerin Değerlendirilmesi 

 Ġlk temsiller, tasarım iliĢkilerinin düĢünülmesinde yol gösterici olmaktadır.  

 Ġlk temsillerin geliĢmiĢlik düzeyi, tasarım düĢüncesinin üzerinde yapılan çalıĢmanın 

geliĢmiĢlik düzeyini belirtmektedir.  

 Bireysel problem çözme stilleri, ilk temsillerin oluĢumunda ve geliĢiminde etkendir.  

 Ġlk temsilleri oluĢturmada çok yönlü çalıĢma, ilk tasarım düĢüncesinin geliĢimine de 

olumlu katkıda bulunabilir.  

 Ġlk temsilleri oluĢturmada çok yönlü çalıĢan katılımcılar, bütüncül bir tasarım 

yaklaĢımı geliĢtirmeye akranlarına göre daha yatkındırlar.  

 Tasarım problemi ile ilgili farklı bilgi ve bilgi gruplarının yetersiz analizi, ilk tasarım 

düĢüncesini geliĢtirmeye yönelik temsillerin yetersizliğini beraberinde getirmektedir.    

 Ġlk temsilleri baĢarılı bir Ģekilde ortaya çıkartan katılımcılar, tasarım süreci boyunca 

akranlarına göre daha hızlı bir geliĢme göstermektedir.  

 Bilinen Ģemaları ortaya koyarak ilk temsillerini oluĢturan katılımcılar, tasarım 

sürecinde çabuk ilerleme kat etmektedir.  
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6.3 Ġkinci AĢama: Yıldız Teknik Üniversitesi (2007-2008) 

Bu aĢamada, önerilen erken tasarım evresi modelinin irdelemesini yaparak, erken tasarım 

evresinde elde edilen bilginin nasıl bir dönüĢüme uğrayarak ilk tasarım kararlarını içeren 

mimari temsilleri oluĢturduğunun belirlenmesi amaçlanmıĢtır.  

Ġkinci aĢamaya 10 öğrenci katılmıĢtır. Bu katılımcı grubu, erken tasarım evresi boyunca 

gözlenmiĢtir. Ayrıca, erken tasarım evresinin baĢında, katılımcılara kendi öz 

değerlendirmelerini yapmalarına olanak sağlayacak anket soruları yöneltilmiĢtir. Erken 

tasarım evresinin sonunda ise, katılımcıların düĢüncelerini stüdyodan bağımsız bir ortamda 

alarak nasıl bir geliĢme gösterdiklerini incelemek amacıyla, her biriyle bir görüĢme 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Ġkinci aĢama, 2007-2008 Bahar Yarıyılında YTÜ Mimarlık Bölümü Mimari Tasarım 3 (MT3) 

stüdyosunda gerçekleĢtirilmiĢtir. Ġkinci aĢamanın kurgusu, tezin amacı doğrultusunda birinci 

aĢamadan elde edilen bulgular göz önüne alınarak oluĢturulmuĢtur.  

Bu bulgular Ģu Ģekilde özetlenebilir: 

 Ġlk mimari temsillerin iki boyutlu olarak gerçekleĢtirilen temsiller olması, 

 Ġlk mimari temsil olarak “plan temsili” nin kullanılması, 

 Ġlk tasarım düĢüncelerinin serbest el eskizleri ile aktarılması. 

Ġkinci aĢamada aĢağıdaki araĢtırma yöntemleri kullanılmıĢtır (ġekil 6.7): 

1. Gözlem: Bilgi toplama, analiz, sentez baĢlıkları altında erken tasarım evresinin geliĢiminin 

irdelenmesi, katılımcılar tarafından kullanılan temsil biçimlerinin belirlenmesi, 

2. GörüĢme: Erken tasarım evresinde ilk mimari temsillerin düĢünsel ve biçimsel geliĢiminin 

belirlenmesi, 

3. Anket: Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi kaynaklarının belirlenmesi, erken tasarım 

evresinde yararlanılan bilgi gruplarının belirlenmesi, erken tasarım evresinde kullanılan 

mimari ifade tekniklerinin belirlenmesi, erken tasarım evresinde kullanılan çalıĢma 

yöntemlerinin belirlenmesi, erken tasarım evresinde kullanılan eğitim yöntemlerinin 

belirlenmesi, 

4. Plan Temsillerinin Analizi: Erken tasarım evresinde kullanılan plan temsillerinin  

geliĢtirilen model aracılığıyla irdelenmesi. 
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Gözlem, görüĢme ve anket araĢtırma tekniklerinin birlikte kullanılmasıyla elde edilen 

verilerin güvenilirliğinin sınanması ve ayrıca katılımcıların belirttiği görüĢlerin tutarlılığının 

belirlenmesi mümkün olmuĢtur.  

 

 

ġekil 6.7. Ġkinci aĢamada kullanılan araĢtırma teknikleri ve birbirleriyle olan iliĢkisi. 

6.3.1 Ġkinci AĢama: Stüdyoda Gözlem 

Katılımcı gözlem, fiziksel izleri takip etmek ve davranıĢsal gözlem teknikleri kullanılmıĢtır.  

Bu aĢamanın amacı, bilgi toplama, analiz, sentez baĢlıkları altında erken tasarım evresinin 

geliĢiminin irdelenmek, katılımcılar tarafından kullanılan temsil biçimlerini belirlenmek, 

yürütücü ve öğrenci iliĢkisinin proje değerlendirmesi sırasında nasıl geliĢtiğini ortaya 

çıkarmaktır (ġekil 6.8). 

 

 
GÖZLEM

GÖRÜġME
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PLAN TEMSĠLLERĠNĠN

ANALĠZĠ 
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ġekil 6.8. Stüdyoda kurulan gözlem düzeneği.  

6.3.2 Ġkinci AĢama: GörüĢme 

GörüĢme, odaklı görüĢme olarak düzenlenmiĢtir. Odaklı görüĢmede, katılımcıların ne 

düĢündüğünü, ne hissettiğini, ne yaptığını, ne bildiğini, neye inandığını ve ne beklediğini 

öğrenmek için sistemli sorular sorulmaktadır. Odaklı görüĢmeler, insanların somut bir durumu 

nasıl tanımladıklarını, neyi önemli kabul ettiklerini, eylemlerini neyin etkilediğini ve bununla 

ilgili ne hissettiklerini ortaya çıkarmak için, birey ve grup araĢtırmalarında kullanılmaktadır 

(Zeisel, 1995).  

Bu aĢamanın amacı, erken tasarım evresinin sonunda katılımcıların düĢüncelerini alarak nasıl 

bir geliĢme gösterdiklerini irdelemektir.  

Katılımcılardan atölye çalıĢması hakkında detaylı irdeleme yapabilmek için hazırlanan 

soruları cevaplamaları istenmiĢtir (ġekil 6.9). 

GörüĢmede katılımcılara üç ayrı grup halinde düzenlenen sorular yöneltilmiĢtir (Bakınız EK 

4). 

 1. grup sorular erken tasarım evresinin düĢünsel hazırlık safhasına yönelik olup, ilk 

tasarım kararları ile ilgili düĢüncelerin neler olduğunu, bu düĢüncelerin hangi 

yaklaĢımlar ile oluĢturulduğunu ve ifade ortamlarına (kağıt, bilgisayar vb.) nasıl 

aktarıldığını  belirlemeye yöneliktir. 

 2. grup sorular, erken tasarım evresinde oluĢturulan plan temsillerine yöneliktir. Bu 

temsilleri oluĢtururken kullanılan biçimlerin ve biçimlendirme yaklaĢımlarının neler 

olduğunu, plan organizasyonlarında kullanılan düzenlerin hangileri olduğunu, mekan-
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iĢlev uygunluğunun nasıl sağlandığını belirlemek amaçlanmıĢtır. 

 3.grup sorular, erken tasarım evresinde ön tasarımın nasıl oluĢturulduğunu belirlemeye 

yöneliktir.  

 

ġekil 6.9. GörüĢme düzeneği. 

6.3.3 Ġkinci AĢama: Stüdyoda Öz Değerlendirme Anketi Uygulama 

Bu aĢamanın amacı, katılımcıların erken tasarım evresi boyunca nasıl bir geliĢim 

gösterdiklerini kendi öz değerlendirmelerini yapmalarına olanak sağlayacak sorular 

yönelterek belirlemektir. AraĢtırmacı tarafından hazırlanan anket atölye çalıĢmasının baĢladığı 

1. hafta katılımcılara ulaĢtırılmıĢtır. 

Anket, toplam 20 adet sorudan oluĢmakta olup, anketin tamamı EK 3’te yer almaktadır. Soru 

grupları aĢağıdaki gibi sınıflandırılmıĢtır:  

 1. grup sorular:  Katılımcıların demografik bilgilerini ölçmeye yönelik sorulardır. 1-4. 

sorular 1.grup soruları oluĢturmaktadır.  

 2. grup sorular: Genel olarak tasarım stüdyosunun eğitim sistemi içindeki konumunu 

sorgulayan sorulardır.  5, 6, 7 ve 8. sorular 2. grup soruları oluĢturmaktadır. 

 3. grup sorular: Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde katılımcıların düĢünsel 

ve biçimsel yaklaĢımlarının neler olduğunu, bu evrede nasıl çalıĢtıklarını tespit etmeye 

yönelik sorulardır. 9.-16. sorular 3. grup soruları oluĢturmaktadır.  
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 4. grup sorular: 17-20. sorulardan oluĢan 4. grup sorular, katılımcıların tasarım 

stüdyosunda geliĢtirdikleri iliĢkileri sorgulamaya yöneliktir.  

6.3.4 Ġkinci AĢama: Plan Temsillerinin Analizi 

Birinci aĢamadan elde edilen bulgular, en sık olarak kullanılan tasarım yaklaĢımının plan 

temsili ile tasarım yapmaya baĢlamak olduğunu göstermiĢtir. Plan temsilleri, erken tasarım 

evresinde ortaya konan model aracılığıyla bilgi toplama, analiz, sentez ve değerlendirme 

baĢlıklarına göre irdelenmiĢtir. 

“Erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü sonuç tasarım ürününün oluĢumunda etkilidir” 

savını sorgulamak için bazı katılımcıların sonuç ürünlerinin plan temsilleri ayrıca 

irdelenmiĢtir. 

6.4 Ġkinci AĢamanın Değerlendirilmesi 

6.4.1 Gözlemlerin Değerlendirilmesi 

Gözlemler, erken tasarım evresindeki ana baĢlıklar bağlamında değerlendirilmiĢtir:  

 Bilgi toplama/edinme: konu, tasarım alanı 

Bu aĢamada konu araĢtırması ve tasarım alanı ile ilgili araĢtırma gerçekleĢtirilmektedir. 

Katılımcı grubunun konu araĢtırması yaparken basılı kaynakların yanı sıra sanal ortamdan 

ulaĢılabilen kaynaklara sıklıkla baĢvurduğu gözlenmiĢtir. Konu araĢtırması yaparken basılı 

kaynakları inceleme, örneğin sağlık merkezi tasarımı ile ilgili bilgi edinmek için hastane 

tasarımı konusunda yapılmıĢ tezlerden polikliniklerin sayısı ve büyüklüğü hakkında bilgi 

edinme vb. yaklaĢımlar bazı katılımcılarda görülmekle birlikte, ön tasarıma geçerken bu 

bilgilerin yeteri kadar içselleĢtirilemediği ve tasarım alanı ile ilgili araĢtırma yaparken, 

yerinde bilgi edinimi kadar sanal ortam kaynaklarının (google earth vb.) kullanıldığı 

görülmüĢtür. Bazı katılımcıların eğilimi ise, fotoğraf ve belediyeden elde edilen pafta gibi 

bilgi kaynaklarına hiç baĢvurmadan tamamen sanal kaynakları kullanmak Ģeklindedir. 

Konu ile ilgili örnek yapı gezerek bilgilenme, kullanıcı gereksinimleri hakkında bilgilenme, 

mevcut tasarım alanının kent içindeki durumu hakkında bilgilenme vb. konuların, grup 

yürütücüsü tarafından katılımcılara örneklerle anlatıldığı gözlemlenmiĢtir. Hem genel 

örnekler, hem de her katılımcının kendi tasarım konusu ile ilgili özel örnekler verilmiĢtir. 

Özellikle, stüdyoya getirilen basılı kaynaklardaki örneklerin birlikte incelenmesinin 

katılımcıların bilgi toplama aĢamasında daha çabuk ilerlemesine pozitif etki yaptığı 
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söylenebilir (ġekil 6.10).  

 

ġekil 6.10. Bilgi toplama çalıĢması.  

 Analiz: konu, tasarım alanı, eleman etüdü, ilk kavramlar 

Analiz çalıĢmalarına konu analizi ve tasarım alanı analizi yapılması ile baĢlanmıĢtır (ġekil 

6.11). Konu analizinde, katılımcılardan basılı kaynaklar, sanal kaynaklar, mevcut örnek 

irdelemesi, görüĢme vb. yöntemlerden elde ettikleri bilgileri yorumlamaları istenmiĢtir.  Arsa 

analizinde ise, katılımcılardan ulaĢım, iĢlev, mevcut yapılaĢma, iklimsel özellikler ve bitki 

örtüsü konularında yerinde gözlemleyerek analiz yapmaları istenmiĢtir. Bunların yanı sıra, 

özel niteliği olan alanlarda çalıĢan katılımcılar, grup yürütücüsünün yönlendirmesiyle ek 

olarak baĢka analiz çalıĢmaları yapmıĢlardır. Örnek vermek gerekirse, Boğaziçi Ön Görünüm 

Alanı’nda çalıĢan bir katılımcı Boğaziçi’nin yapısı ve çevredeki yapı sistemi hakkında analiz 

yapmıĢtır.  

Ġlerleyen çalıĢma düzeninde erken tasarım evresinin 4.haftasında eleman etüdü, ihtiyaç 

programı, iĢlev Ģeması ve çalıĢma maketlerinin tamamlanması hedeflenmiĢ ve katılımcılara 

bildirilmiĢtir . Ayrıca, grup yürütücüsü tarafından yukarıda adı geçen tekniklerin ne olduğu ve 

tasarım açısından önemi katılımcılara açıklanmıĢtır. Ancak analiz çalıĢmalarına katılımcıların 

eĢit önem vermedikleri, dolayısıyla analiz çalıĢmalarının tamamlanma süresinin değiĢkenlik 

gösterdiği belirlenmiĢtir. Bazı katılımcılar için, bu süreç çok daha çabuk bir Ģekilde ilerlerken, 

bazıları topladıkları bilgilerin sentezini yapmakta güçlük çekmiĢtir.  



  111 

  

 

 

ġekil 6.11. Arsa analizi ile çevre verilerinin belirlenmesi. 

Katılımcılar, stüdyo süreci boyunca analiz çalıĢmalarının süreci hakkında herhangi bir görüĢ 

bildirmemiĢtir. Ancak, yapılan görüĢme sırasında katılımcıların bir kısmı analiz çalıĢması 

sürecini yeterli bulduklarını belirtirken, bir kısmı gereğinden uzun buldukları Ģeklinde görüĢ 

belirtmiĢtir.  

 

ġekil 6.12. Konu analizi, bilgi levhası ve eleman etüdü.  

 



  112 

  

 

 Sentez: ilk düĢüncelerden ön tasarıma geçiĢ 

Sentez çalıĢmaları, bilgi toplama ve analiz süreçlerinin içselleĢtirilmesinden sonra, ilk tasarım 

kararlarının verildiği ve aktarıldığı süreçtir. Bu süreç, ilerleyen çalıĢma düzeninde 1. Jüri 

değerlendirmesinden önceki üç haftayı kapsamaktadır (ġekil 6.13). 

 

ġekil 6.13. Alan kullanımı, arsa tasarım iliĢkileri. 

Sentez çalıĢmaları sırasında, katılımcıların öncelikle tasarım alanı ve fiziksel doku hakkında 

edindikleri bilgileri kullanmaya çalıĢtıkları gözlenmiĢtir. Sosyal dokuya iliĢkin bilgiler, 

hemen hemen hiçbir katılımcının ilk tasarım kararı üzerinde etkili olmamıĢtır.  Ġlk tasarım 

kararını aktarırken, katılımcıların genelde plan çizerek baĢladıkları gözlenmiĢtir. Planların 

çiziminde, serbest el tekniğinin ağırlıklı olarak kullanıldığı görülmüĢtür. 

Sentez aĢamasında katılımcılarda gözlemlenen en büyük eksiklik, bilgi toplama ve analiz 

süreçlerinden elde edilen verilerin bir araya getirilmesi konusudur. Verilerin kullanımında 

yaĢanan sorunların yanı sıra, katılımcıların bazılarında alternatif sentezler oluĢturmaya 

çalıĢmak yerine, tek bir mutlak senteze ulaĢmak eğiliminin ön planda olduğu gözlenmiĢtir. Bu 

katılımcılar, kendileriyle yapılan görüĢme sırasında, süreci geliĢtirmekten çok ürüne odaklı 

tasarım stiline sahip olduklarını belirterek, yapılan gözlemi desteklemiĢlerdir. Oysaki çalıĢılan 

stüdyonun kapsamı gereği, katılımcılardan en az iki ayrı ön tasarım alternatifi geliĢtirmeleri 

istenmektedir.   

Grup yürütücüsü tarafından sentez aĢamasında kullanabilecekleri tasarım yaklaĢımları 

katılımcılara aktarılmakla birlikte, katılımcılar tarafından bu yaklaĢımların bilinçli olarak 

kullanıldığı gözlenmemiĢtir. Bununla birlikte, yapılan görüĢmede katılımcıların bazıları 
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düĢünsel ve biçimsel tasarım yaklaĢımlarında bilinçli olduklarını düĢündürecek ifadeler 

kullanmıĢlardır. 

6.4.2 GörüĢmelerin Değerlendirilmesi 

Bölüm 6.5.’de her bir katılımcı ile ilgili detaylı değerlendirmeler yer almakta olup, bu 

bölümde görüĢmelerle ilgili kısa bir genel değerlendirme yapılmıĢtır. 

 1. grup soruların değerlendirilmesi:  

Burada katılımcılara beĢ adet soru yöneltilmiĢ olup, bu sorulardan biri hariç diğerleri 

katılımcılar tarafından cevaplanmıĢtır. “Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan 

düĢüncenin çıkıĢ noktası nedir?” sorusu hiçbir katılımcı tarafından anlaĢılmadığı için 

yanıtlanamamıĢ, dolayısıyla değerlendirme dıĢında bırakılmıĢtır.  

Katılımcıların ilk tasarım kararı ile ilgili düĢüncelerinin öncelikle proje konusunun seçimine 

yoğunlaĢtığı, konuya karar verdikten sonra tasarım sürecinin ilerleyebildiği anlaĢılmaktadır. 

Hiçbir katılımcı, verilen konuların yalnız biri ile ilgili değil, birkaçıyla ilgili bir ön araĢtırma 

yaptıktan sonra konu seçmek yaklaĢımını zaten benimsememiĢtir. Ġlk tasarım kararlarını ifade 

ortamlarına aktarırken tüm katılımcılar konvansiyonel yöntemlerden yararlanmıĢlardır. 

Katılımcılar, kullandıkları düĢünsel yaklaĢımların bilincinde olduklarını ifade eden terimler 

kullanmıĢlardır.   

 2. grup soruların değerlendirilmesi: 

Bu sorular toplam sekiz adet olup, erken tasarım evresinde oluĢturulan plan temsillerinin 

irdelenmesini amaçlamaktadır. Katılımcılar, bu soruların hepsinin anlaĢılabilir olduğunu ifade 

etmiĢ ve rahat bir Ģekilde cevapladıkları görülmüĢtür.  

Katılımcılar, plan temsillerini oluĢtururken genellikle dörtgen formlar kullandıklarını 

belirtmiĢlerdir. Biçimlendirme yaklaĢımlarının neler olduğunu tespit etmek amacıyla sorulan 

soruya cevap verebilmek için tüm katılımcılar ek açıklamalara ihtiyaç duymuĢtur.  Sonuç 

olarak, katılımcıların pragmatik ve ikonik biçimlendirme yaklaĢımlarını uyguladıkları, 

analojik ve kanonik yaklaĢımların ise hiç kullanılmadığı ortaya çıkmıĢtır. 

Katılımcıların hemen hepsi kullandıkları formları tasarım alanına uygunluğundan dolayı 

seçtiklerini belirtmiĢtir. Plan temsilini oluĢtururken iĢlevler içinden en önemli olduklarını 

düĢündüklerini ilk iĢlev olarak nitelendirmiĢler ve plan temsilinde öncelikle bu iĢlevlere 

uygun mekanlar tasarlamıĢlardır. Mekan-iĢlev uygunluğunu genelde boyutsal özellikleri 

kullanarak oluĢturduklarını belirtmiĢlerdir.  
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Plan geliĢimine yardımcı olan düzenler olarak katılımcılar genelde birleĢtirme ve parçalara 

ayırmayı kullandıklarını belirtmiĢlerdir. Hiçbir katılımcı simetri, parçalara ayırma, yenileme, 

Ģekil-zemin iliĢkisi sağlama gibi düzenlerden bahsetmemiĢtir. Plan temsillerinde kullanılan 

mekan organizasyonlarını tespit etmeye yönelik soruya cevap alabilmek için hemen hemen 

tüm katılımcılara ek açıklama yapma gereği olmuĢtur. Katılımcılar genelde doğrusal ve 

merkezi düzenleri kullandıklarını ifade etmiĢlerdir. 

 3. grup soruların değerlendirilmesi: 

Bu sorular toplam üç adet olup, erken tasarım evresinde ilk/ön tasarımın nasıl 

oluĢturulduğunu belirlemeye yöneliktir.  

Katılımcıların çoğu, izledikleri düĢünsel ve biçimsel tasarım yaklaĢımını tüm erken tasarım 

evresi boyunca kullandıklarını ifade etmiĢlerdir. Ancak, katılımcıların bu soruya verdikleri 

yanıtlar, gözlemlerin bulguları ile çeliĢmektedir. Katılımcıların bir kısmı, tüm erken tasarım 

evresi boyunca aynı tasarım yaklaĢımlarını sürdürmemiĢlerdir, çünkü zaten bir tasarım 

yaklaĢımına sahip değillerdir.   

Katılımcıların hemen hepsi, sürece önem vermekle birlikte, tasarım stillerini ürün odaklı 

olarak tanımlamaktadır. Katılımcıların hemen hepsi, düĢünsel açıdan iyi bir geliĢme 

gösterdiklerini düĢünmekte ve bu geliĢmeyi yeterli bulmaktadır. 

6.4.3 Öğrenci Öz Değerlendirme Anketlerinin Değerlendirilmesi 

Öğrenci öz değerlendirme anketine iliĢkin sonuç çizelgeleri EK 6’da verilmiĢ olup, Bölüm 

6.5.’de, her bir katılımcının anketinin ayrı olarak değerlendirmesi yapılmıĢtır. Bu bölümde 

ise, sorulara verilen cevaplar kısaca aktarılmıĢtır. 

Soru 5: Genel olarak tasarım stüdyosunu (mimari tasarım dersi) diğer dersler ile 

karĢılaĢtırdığınızda mimari tasarım eğitimi içindeki yeri sizce nedir? (Süre, kapsam, yürütülüĢ 

vb. açısından) 

Süre hakkında görüĢ bildiren katılımcılar, tasarım stüdyosuna ayrılan süreyi yeterli 

bulmaktadır.  

Kapsam hakkındaki bazı görüĢler Ģu Ģekildedir:  

 Dönemden döneme değiĢen konu kapsamı zamanla kendini geliĢtiren öğrenci 

geliĢimiyle paralel. 
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 Her bir tasarım projesinin diğer derslerden ayrı düĢünülmemesi ve bütün dersleri 

içinde barındırması sürekli bilgilerimizi yeniliyor. 

 Her proje kendi içinde iyi düĢünülmüĢ fakat ders sistemi bazen hiç bilmediğimiz 

Ģeyleri projeye aktarmak zorunda bırakıyor. 

YürütülüĢ hakkında görüĢ bildiren bazı katılımcıların ifadeleri Ģunlardır:  

 Küçük gruplar birebir çalıĢma imkanı verdiğinden faydalı. 

 Hocadan hocaya farklılık gösterdiğini düĢünüyorum. 

 Hocayla birebir tartıĢılabilmesi ve geri bildirim alınabilmesi nedeniyle diğer 

derslerden daha faydalı.  

Soru 6: ġu anda bulunduğunuz tasarım stüdyosunu daha önceden bulunduğunuz tasarım 

stüdyoları ile karĢılaĢtırdığınızda içerik ve yöntem hakkındaki düĢünceleriniz nelerdir?  

Katılımcıların, hem içerik hem yöntem açısından Ģimdiye kadar katıldıkları tasarım 

stüdyolarını (Mimari Tasarıma GiriĢ, Mimari Tasarım 1, Mimari Tasarım 2) “çok iyi” ve “iyi” 

ile “iyi” ve “orta” arası değerlendirdikleri görülmektedir (Bakınız Ek 6 Çizelge 1) 

Soru 7: Daha önceden bulunduğunuz tasarım stüdyoları ne tür bilgi ve beceriler kazanmanızı 

sağladı? 

Katılımcılar, Ģimdiye kadar katıldıkları tasarım stüdyolarının kazandırdığı bilgileri ifade 

ederken, “tasarım bilgisi (ilk ve ayrıntılı olarak), güzel sanatlar bilgisi, mekan bilgisi” ni 

sıklıkla kullanmaktadır.  

Katılımcılar, Ģimdiye kadar katıldıkları tasarım stüdyolarının kazandırdığı becerileri ifade 

ederken, “iĢbirliği, analiz yapabilme, eleĢtiri alabilme, sunum yapabilme, araĢtırma, çizim” 

vb. sıklıkla kullanmaktadır.  

Soru 9: Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde konu araĢtırması yaparken ne tür bilgi 

kaynaklarından yararlanıyorsunuz?  

Katılımcılar erken tasarım evresinde konu araĢtırması yaparken ilk olarak kütüphane ve 

Internet’ten elde ettikleri bilgi kaynaklarına baĢvurmaktadırlar (Bakınız Ek 6 Çizelge 2). 

Soru 10: Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde çevre ile ilgili araĢtırma yaparken ne 

tür bilgi kaynaklarından yararlanıyorsunuz?  

Katılımcılar erken tasarım evresinde çevre ile ilgili araĢtırma yaparken ilk olarak Internet’ten 

elde ettikleri bilgi kaynaklarına ve yerinde bilgi edinimine baĢvurmaktadırlar. Ardından 
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sırasıyla kamu kurumları ve kütüphane gelmektedir (Bakınız Ek 6 Çizelge 3). 

Soru 11: Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı verirken hangi bilgi gruplarından 

öncelikle yararlanıyorsunuz? 1-8 arasında numaralandırın. 

Katılımcılar erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “çevre, iĢlev, 

kullanıcı istekleri, ulaĢım, mekan organizayonu, biçim, iletiĢim, strüktür”  bilgi gruplarından 

yararlanmaktadırlar (Bakınız Ek 6 Çizelge 4). 

Soru 12: Erken tasarım evresinde kullandığınızı belirttiğiniz bilgi gruplarına ulaĢmak için 

hangi araĢtırmaları öncelikle yapıyorsunuz? 1-10 arasında numaralandırın. 

Katılımcılar erken tasarım evresinde bilgi gruplarına ulaĢmak için yaptıkları araĢtırmaları 

sırasıyla “verilen/seçilen alanın kentsel analizi, alan gezisi, daha önce yapılan binaların 

incelenmesi, estetik gerekliliklerin incelenmesi, yapı adasının incelenmesi, kaynak araĢtırması 

yapma, teknik gerekliliklerin incelenmesi, strüktür araĢtırması, ergonomik analiz ve malzeme 

araĢtırması” Ģeklinde belirtmektedirler (Bakınız Ek 6 Çizelge 5). 

Soru 13: Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı verirken aĢağıdaki kavramların 

hangilerinden yararlanıyorsunuz? 1-6 arasında numaralandırın. 

Katılımcılar erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken kullandıkları kavramları 

sırasıyla “yer, doğa, fiziksel doku, hayat, kültür, sosyal doku” Ģeklinde belirtmektedirler 

(Bakınız Ek 6 Çizelge 6). 

Soru 14: Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı aktarırken aĢağıdaki temsil 

tekniklerinin hangilerinden öncelikle yararlanıyorsunuz? 1-7 arasında numaralandırın.  

Katılımcılar erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken öncelikle “plan” 

temsilinden yararlandıklarını belirtmektedir; ardından sırasıyla “vaziyet planı, kesit, maket, 

perspektif, görünüĢ ve bilgisayar modeli” gelmektedir (Bakınız Ek 6 Çizelge 7). 

Soru 15: Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı aktarırken hangi mimari ifade 

tekniklerinden öncelikle yararlanıyorsunuz? 1-7 arasında numaralandırın.  

Katılımcılar erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken sırasıyla “serbest el 

çizimleri, siyah-beyaz çizimler, yazılı ifadeler, sözlü ifadeler, renkli çizimler, teknik çizimler, 

bilgisayar çizimleri” nden yararlandıklarını belirtmektedirler (Bakınız Ek 6 Çizelge 8). 

Soru 16: Erken tasarım evresinde, ilk tasarım düĢüncenizi aktarmak için kullandığınız 

teknikleri sıralayabilir misiniz? 1-5 arasında numaralandırın. 
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Katılımcılar erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken öncelikle “iĢlev analizi” 

kullandıklarını belirtmektedirler, ardından sırasıyla “senaryo yazma, leke etüdü/sentez 

çalıĢmaları, eleman etüdü, maket yapma” gelmektedir (Bakınız Ek 6 Çizelge 9). 

Soru 17: Hangi eğitim yöntemleri ilk tasarım düĢüncenizi geliĢtirmeye yardımcı olabilir? 

Birden fazla seçenek iĢaretleyebilirsiniz.  

Katılımcılar ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirmeye yönelik en uygun eğitim sistemi olarak 

“eleĢtiri”yi belirtmektedir, ardından sırasıyla “örnekleme, analiz, yol gösterme, öz 

değerlendirme ve keĢfetme” gelmektedir (Bakınız Ek 6 Çizelge 10). 

Soru 19: Sizce bir proje yürütücüsü tasarım bilgisini nasıl aktarmalıdır? 1-5 arasında 

numaralandırın.  

Katılımcılar, ilk sırada “tasarım yaklaĢımları ile ilgili bilgi vererek” yanıtını vermiĢlerdir. 

Ardından sırasıyla, “eleĢtiri yaparak”, “deneyimlerini aktararak”, “örnek vererek”, “soru 

sorarak” yanıtları gelmektedir (Bakınız Ek 6 Çizelge 11). 

6.5 Erken Tasarım Evresi Modelinin Ġrdelenmesi 

Bu bölümde önerilen erken tasarım evresi modelinin irdelenmesi yapılmıĢtır. Bu amaçla, 

çalıĢmaya katılan her bir katılımcının seçilen mimari temsillerini gösteren bir çizelge 

hazırlanmıĢtır. Daha sonra sırasıyla her bir katılımcıya ait gözlem, görüĢme ve anketin 

değerlendirilmesi verilmiĢtir. GerçekleĢtirilen görüĢmelerin çözümlenmesi ayrıca EK 5’de, 

uygulanan anketin veri çizelgeleri EK 6’da yer almaktadır. EK 6’da yer alan veri çizelgeleri 

nde sıralama gösterilmiĢtir. Son olarak, her bir katılımcının seçilen plan temsilleri üzerinde 

erken tasarım evresinde kullanılan bilgi grupları, analiz ve sentez yaklaĢımları 

değerlendirilmiĢtir. Bu konuyla ilgili veri çizelgeleri ise, EK 7’de yer almaktadır. Her bir 

katılımcının mimari temsillerini gösteren aĢağıdaki çizelgede yer alan kullanım sıralamasına 

ait değerler EK 7’deki veri çizelgelerinden elde edilmiĢtir. Buna göre Çizelge 6-10 ile 

baĢlayıp 6.20 ile biten katılımcılara ait çizelgelerde “Bilgi Gruplarının Kullanımı” nda 4’lü 

sıralama ölçeğinde 1 en fazla, 4 en az kullanılan bilgi gruplarını, “Analiz YaklaĢımlarının 

Kullanımı” nda 7’li sıralama ölçeğinde 0 hiç kullanılmayan, 1 en fazla, 6 en az kullanılan 

analiz yaklaĢımlarını ifade etmektedir. “Sentez YaklaĢımlarının Kullanımı” nda 0 kullanılan, 

1 kullanılmayan yaklaĢımı “Değerlendirme Ölçütlerinin Kullanımı” nda ise 6’lı sıralama 

ölçeğinde 1 en fazla, 6 en az kullanılan değerlendirme ölçütünü ifade etmektedir. Ayrıca, 

çalıĢmanın “erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü sonuç tasarım ürününün oluĢumunda 

etkilidir” savı doğrultusunda erken tasarım evresinde üretilen ilk tasarım ürünleri ile sonuç 
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ürün iliĢkisi üç katılımcının sonuç ürünleri üzerinden değerlendirilmiĢtir.  

6.5.1 Katılımcı 1’e Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 1’in tasarım yaklaĢımının, mevcut fikirleri eldeki tasarım problemine göre 

değerlendirmek ve uygun olanı seçmek olduğu gözlenmiĢtir.  

Erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında tasarım konusu ve tasarım alanı hakkında 

bilgi toplamak için basılı ve sanal kaynaklara baĢvurmuĢtur. Katılımcılar içinde bilgi edinme 

aĢamasını en çabuk tamamlayanlardan birisi olup, tasarıma geçerken elde edilen bilgilerin 

içselleĢtirilmesi konusunda da baĢarı göstermiĢtir.  

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 1, tasarım konusu ve tasarım alanı 

hakkında topladığı bilgileri yorumlayarak eleman etüdü ve leke etüdü çalıĢmaları 

oluĢturmuĢtur. Özellikle tasarım alanı analizlerini oluĢtururken diğer katılımcılara göre daha 

fazla yerinde gözlem yapmıĢtır. Kendisi daha sonra, tasarım alanını da tasarım konusu kadar 

bilinçli seçtiğini ifade etmiĢtir. Katılımcı 1, analiz aĢamasını hızlı bir Ģekilde tamamlayan 

katılımcılardan biridir. 

Çizelge 6.10. Katılımcı 1’e ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 1, Çizelge 12) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 1 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 
A. Bilgi 

Toplama 

 

Bilgi Gruplarının 

Kullanımı 

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

1 

3 

2 

4 
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 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 1 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

B. Analiz 

 

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A. 

Sosyal A. 

 

 

 

2 

2 

5 

1 

3 

4 

0 

C. Sentez 

 

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

0 

0 

 

 

D. Değer-

lendirme 

 

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı  

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal  

Teknik 

 

 

 

1 

3 

4 

1 

2 

1 

Tasarım 

Süreci 

Sonuç 

ürün 

 

Ġlk tasarım 

değerlendirmesine 

sunulan üründe  

görülen tanımlayıcı 

ve iĢlemci bilginin 

dönüĢümü sonuç 

ürünü etkilemiĢ,  

erken tasarım 

evresindeki fikirler 

geliĢerek sonuç 

ürüne yansımıĢtır.  

Ġlk düĢüncelerden ön tasarıma geçilen sentez aĢamasında Katılımcı 1, bilgi toplama ve analiz 

aĢamalarından elde ettiklerini biraya getirmeyi baĢarmıĢ ve alternatif sentezler oluĢturarak 

çalıĢmayı benimsemiĢtir. Ürün odaklı tasarım yapma eğilimdedir. Sentez yaklaĢımlarını 
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kullanırken diğer katılımcılara göre daha bilinçli bir yaklaĢım sergilemiĢtir. Ġlk tasarım 

kararlarını plan temsili aracılığıyla aktarmıĢtır.  

Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 1, ilk tasarım kararının insanların haftasonlarını geçirebileceği bir yapı yapmak 

olduğunu belirtmiĢtir. Bu kararına ise, tasarım konusu olan yapıyı daha iyi tanımak 

düĢüncesinden dolayı vardığını ifade etmiĢtir. Ġlk tasarım kararını ifade ortamlarına 

aktarırken, öncelikle senaryo yazmıĢ ve alan kullanımına göre birimleri belirlemiĢtir.  

Ġlk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak hem tümevarım, hem tümdengelim 

uyguladığını belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini oluĢtururken, doğrusal biçimleri temel almıĢ olup, 

sentez yaklaĢımının pragmatik olduğunu ifade etmiĢtir. Bu biçimleri tasarım alanına uygun 

olduklarını düĢündüğü için seçmiĢtir. Parçaları birleĢtirerek ve aks oluĢturarak planını 

geliĢtirdiğini ifade etmiĢtir.  

Ġlk plan temsilini oluĢtururken, öncelikle karĢılama ve konaklama iĢlevlerini düĢündüğünü 

belirtmiĢtir. Mekân-iĢlev uygunluğunu sağlamak için kapasiteden yola çıkarak, boyutsal 

özellikleri ayarlamıĢtır. Mekân organizasyonunu birbirleriyle yakın iĢlevli mekânları 

iliĢkilendirerek kurduğunu belirtmiĢtir.  

Katılımcı 1, sürece önem vermekte olduğunu belirtmekle birlikte, tasarım stilini ürün odaklı 

olarak tanımlamıĢtır.  

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 1, erken tasarım evresinde tasarım konusu ile ilgili araĢtırma yaparken ilk olarak 

kütüphaneden ve ikinci olarak Internet’den yararlandığını belirtmiĢtir. Erken tasarım 

evresinde tasarım alanı ile ilgili araĢtırma yaparken ise, sıralaması değiĢmekle birlikte 

öncelikli olarak aynı kaynaklara baĢvurmuĢtur.  

Katılımcı 1, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “iĢlev, strüktür, 

mekân organizasyonu, kullanıcı istekleri, ulaĢım” bilgi gruplarını kullanmıĢtır. Erken tasarım 

evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için Katılımcı 1, öncelikle alan gezisi/yerinde 

gözlem yapmıĢtır. Ardından sırasıyla, verilen/seçilen alanın kentsel analizi, yapı adasının 

belediye hizmetleri açısından yerinde incelenmesi (elektrik, su, atık su, gaz vb.), kaynak 

araĢtırması yapma, tasarım araĢtırması/daha önce yapılan binaların incelenmesi, strüktür 

araĢtırması, teknik gerekliliklerin incelenmesi, malzeme araĢtırması, ergonomik analiz, estetik 

gerekliliklerin incelenmesi gelmektedir.  
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Ġlk tasarım kararını verirken Katılımcı 1 için, yararlanılan ilk kavram “yer” dir. Daha sonra 

sırasıyla “fiziksel doku, doğa, sosyal doku, kültür, hayat” kavramları gelmektedir. 

Katılımcı 1, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden 

öncelikle “plan temsili” nden yararlanmıĢtır. Daha sonra sırasıyla “kesit, görünüĢ, perspektif, 

maket, bilgisayar modeli” gelmektedir. Katılımcı 1, ilk tasarım kararlarını aktarırken mimari 

ifade teknikleri arasından ilk olarak “sözlü ifadeler”i kullanmıĢtır. “Yazılı ifadeler, serbest el 

çizimleri, siyah-beyaz çizimler, renkli çizimler, teknik çizimler, bilgisayar çizimler”i ise sözlü 

ifadelerin ardından sıralanmaktadır.  

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 1, erken tasarım evresinde ilk olarak “ulaĢım” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 1’in plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi gruplarının 

kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine ulaĢmak için 

en fazla teknik bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullandığı ortaya çıkmıĢtır.   

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 1’in erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla biçimsel analizden yararlandığı, 

sosyal analizi ise hiç kullanmadığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 1, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik yaklaĢımı kullanmıĢtır.  

6.5.2 Katılımcı 2’ye Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 2, tasarım yapma konusunda yetenekli olup, tasarım yaklaĢımı tamamen yeni 

fikirler üretmek yerine mevcut fikirleri yeni tasarım problemine uyarlamak biçimindedir. 

Erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında, tasarım konusu ve tasarım alanı hakkında 

araĢtırma yaparken basılı ve sanal kaynaklara birlikte baĢvurmuĢtur. Bu aĢamada, kaynakları 

mevcut tasarım konusuna odaklanarak hızlı bir Ģekilde tarayabilen Katılımcı 2, elde edilen 

bilgilerin içselleĢtirilmesi konusunda orta derecede baĢarılıdır. 

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 2, elde ettiği bilgileri iĢlev analizi ve 

eleman etüdü çalıĢmaları aracılığıyla yorumlamıĢtır. Bu aĢamada Katılımcı 2, tasarım konusu 
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hakkında analizler geliĢtirmeye önem vermiĢ; tasarım alanı analizleri ise yeterli geliĢimi 

gösterememiĢtir. Katılımcı 2 analiz aĢamasından sentez aĢamasına geçerken temkinli bir 

tasarım yaklaĢımı sergilemiĢtir. Katılımcı 2 sentez aĢamasında, bilgi edinme ve analiz 

aĢamalarının kazanımlarını aktarabilmiĢ; alternatif sentezler oluĢturarak çalıĢmıĢtır. Bun 

rağmen, sentez yaklaĢımlarını bilinçli olarak kullandığı söylenemez. Ürün odaklı tasarım 

yapma eğilimindedir. Bu aĢamada ilk tasarım kararlarını plan temsili aracılığıyla aktarmıĢtır. 

Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 2, ilk tasarım kararının kültür merkezi çalıĢmak olduğunu belirtmiĢtir. Bu kararını, 

özellikle çok amaçlı salon tasarımının nasıl yapıldığını anlamak istediğinden dolayı verdiğini 

ifade etmiĢtir. Ġlk tasarım kararını ifade ortamlarına aktarırken, öncelikle senaryo yazmıĢ, alan 

kullanımına göre birimleri belirlemiĢ ve yerleĢimi düĢünmüĢtür. Arazi, yön, çevre verilerini 

de göz önüne alarak programını hazırlamıĢtır. 

Katılımcı 2, ilk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak öncelikle tümevarım 

uygulamaya çalıĢtığını ancak verim alamadığını, daha sonra tümdengelim uyguladığını 

belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini oluĢtururken, doğrusal biçimleri temel almıĢ olup, sentez 

yaklaĢımının örnek projeleri inceleyerek yeni bir biçim oluĢturmak olduğunu ifade etmiĢtir. 

Bu biçimleri tasarım alanına uygun olduklarını düĢündüğü için seçmiĢtir. Parçaları bir aks 

doğrultusunda bir araya getirerek planını geliĢtirdiğini ifade etmiĢtir.  

Katılımcı 2, ilk plan temsilini oluĢtururken, eğitim ve toplanma iĢlevlerini düĢündüğünü 

belirtmiĢtir. Mekân-iĢlev uygunluğunu sağlamak için boyutsal özellikleri ayarlamıĢtır. Mekân 

organizasyonunu birbirleriyle yakın iĢlevli mekânları iliĢkilendirerek kurduğunu belirtmiĢtir. 

Katılımcı 2, ürünün süreçten daha önemli olduğunu düĢünmekte olup, tasarım stilini ürün 

odaklı olarak tanımlamıĢtır.  

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 2, erken tasarım evresinde tasarım konusu ile ilgili araĢtırma yaparken ilk olarak 

kütüphaneden ve ikinci olarak Internet’den yararlandığını belirtmiĢtir. Erken tasarım 

evresinde tasarım alanı ile ilgili araĢtırma yaparken ise, sıralaması değiĢmekle birlikte 

öncelikli olarak aynı kaynaklara baĢvurmuĢtur.  
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Çizelge 6.11. Katılımcı 2’ye ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 2, Çizelge 13) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 2 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

A. Bilgi 

Toplama 

 

Bilgi Gruplarının 

Kullanımı 

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

1 

2 

1 

3 

B. Analiz 

 

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı  

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A 

Sosyal A. 

 

 

 

1 

1 

3 

2 

2 

1 

0 

C. Sentez 

  

 

 

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

1 

0 

D. Değer-

lendirme 

    

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı  

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal  

Teknik 

 

 

 

1 

1 

4 

2 

3 

3 
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Katılımcı 2, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “kullanıcı 

istekleri, mekân organizasyonu, iĢlev, çevre, ulaĢım, biçim, strüktür ve iletiĢim” bilgi 

gruplarını kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için 

Katılımcı 2, öncelikle tasarım alanının kentsel analizini yapmıĢtır. Daha sonra, sırasıyla alan 

gezisi ile konu/arsa hakkında bilgi edinme, yapı adasının belediye hizmetleri açısından 

yerinde incelenmesi (elektrik, su, atık su, gaz vb.), tasarım araĢtırması/daha önce yapılan 

binaların incelenmesi, kaynak araĢtırması yapma, teknik gerekliliklerin incelenmesi, estetik 

gerekliliklerin incelenmesi, ergonomik analiz, strüktür araĢtırması, malzeme araĢtırması 

gelmektedir.  

Ġlk tasarım kararını verirken Katılımcı 2 için, yararlanılan ilk kavram “yer” dir. Daha sonra 

sırasıyla “hayat, doğa, kültür, sosyal doku, fiziksel doku” kavramları gelmektedir. Katılımcı 2, 

erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden öncelikle 

“plan temsili” nden yararlanmıĢtır. Daha sonra sırasıyla “vaziyet planı, kesit, maket, görünüĢ, 

perspektif, bilgisayar modeli” gelmektedir. Katılımcı 2, ilk tasarım kararlarını aktarırken 

mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “serbest el çizimleri”ni kullanmıĢtır. “Siyah-beyaz 

çizimler, teknik çizimler, yazılı ifadeler, bilgisayar çizimleri, renkli çizimler, sözlü ifadeler ise 

sırasıyla belirtilen diğer tekniklerdir.  

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 2, erken tasarım evresinde ilk olarak “kullanıcı istekleri” bilgi grubundan 

yararlanmıĢtır. 

Katılımcı 2’nin oluĢturduğu plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi 

gruplarının kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine 

ulaĢmak için en fazla teknik bilgiyi ve çevresel bilgiyi en az ise mesleki kuramsal bilgiyi 

kullandığı ortaya çıkmıĢtır.   

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 2’nin erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla mekânsal, iĢlevsel ve teknolojik 

analizden yararlandığı, sembolik analiz ve sosyal analizi ise hiç kullanmadığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 2, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik ve ikonik yaklaĢımı kullanmıĢtır.  
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6.5.3 Katılımcı 3’e Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 3, tasarım yapma konusunda isteklidir. Tasarım yapma yaklaĢımı yeni denemeler 

yapmaya açıktır. 

Katılımcı 3, erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında, tasarım konusu ve tasarım alanı 

hakkında araĢtırma yaparken öncelikle basılı kaynaklara baĢvurmuĢtur. Bu aĢamada, 

kaynaklardan bilgi toplama konusunda baĢarılı sayılabilen Katılımcı 3, elde edilen bilgilerin 

içselleĢtirilmesi konusunda ise yine baĢarılıdır.  

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 3, elde ettiği bilgileri iĢlev analizi ve 

leke etüdü çalıĢmaları yaparak yorumlamıĢtır. Bu aĢamada Katılımcı 3,  hem tasarım konusu 

hem tasarım alanı ile ilgili analizler geliĢtirmeye önem vermiĢtir.  

Katılımcı 3 sentez aĢamasında, bilgi edinme ve analiz aĢamalarının kazanımlarını aktarırken, 

alternatif sentezler oluĢturabilmiĢtir ve sentez yaklaĢımlarını bilinçli olarak kullandığı 

söylenebilir. Süreç içinde araĢtırma yaparak öğrenildiğini belirterek, süreç odaklı tasarım 

yapma eğiliminde olduğunu ifade etmiĢtir. Bu aĢamada ilk tasarım kararlarını plan temsili 

aracılığıyla aktarmıĢtır. 

Çizelge 6.12. Katılımcı 3’e ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 3, Çizelge 14) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 3 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  
S

ır
a
la

m
a

 

A. Bilgi 

Toplama 

 

Bilgi Gruplarının 

Kullanımı 

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

1 

3 

2 

4 
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 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 3 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

B. Analiz 

  

 

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı  

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A 

Sosyal A. 

 

 

3 

2 

0 

2 

1 

4 

4 

4 

C. Sentez 

 

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

0 

1 

D. Değer-

lendirme 

    

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı 

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal 

Teknik 

 

 

 

1 

2 

4 

4 

2 

3 

Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 3, ilk tasarım kararının yurt yapmak olduğunu ancak daha sonra spor merkezi 

konusunu daha uygun bulduğunu belirtmiĢtir. Ġlk tasarım kararını ifade ortamlarına 

aktarırken, öncelikle iĢlev analizi yapmıĢ,  daha sonra leke etüdü yaparak birimleri belirlemiĢ 

ve birimlerin içindeki bölümleri düĢünmüĢtür.  
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Katılımcı 3, ilk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak tümdengelim 

uyguladığını belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini oluĢtururken, dörtgen biçimleri temel almıĢ olup, 

sentez yaklaĢımının benzer yapıları inceleyerek yeni bir biçim oluĢturmak olduğunu ifade 

etmiĢtir. Bu biçimleri tasarım alanına ve arazi verilerine uygun olduklarını düĢündüğü için 

seçmiĢtir. Kütleleri önce ayrıĢtırarak sonra birleĢtirerek planını geliĢtirdiğini belirtmiĢtir.  

Katılımcı 3, ilk plan temsilini oluĢtururken  öncelikle giriĢ iĢlevini düĢündüğünü belirtmiĢtir. 

Mekân-iĢlev uygunluğunu sağlamak için tasarım alanındaki kot farkından yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 3, sürece önem vermekte olup, tasarım stilini süreç odaklı olarak tanımlamıĢtır.  

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 3, erken tasarım evresinde hem tasarım konusu ile ilgili hem tasarım alanı ile ilgili 

araĢtırma yaparken ilk olarak kütüphaneden ve ikinci olarak Internet’den yararlandığını 

belirtmiĢtir.  

Katılımcı 3, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “iĢlev, biçim, 

çevre, kullanıcı istekleri, ulaĢım, mekân organizasyonu, strüktür, iletiĢim” bilgi gruplarını 

kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için Katılımcı 3, 

öncelikle tasarım alanının kentsel analizini yapmıĢtır. Daha sonra, sırasıyla alan gezisi ile 

konu/arsa hakkında bilgi edinme, tasarım araĢtırması/daha önce yapılan binaların incelenmesi, 

kaynak araĢtırması yapma, strüktür araĢtırması, malzeme araĢtırması, yapı adasının belediye 

hizmetleri açısından yerinde incelenmesi (elektrik, su, atık su, gaz vb.), teknik gerekliliklerin 

incelenmesi, estetik gerekliliklerin incelenmesi, ergonomik analiz gelmektedir.  

Ġlk tasarım kararını verirken Katılımcı 3 için, yararlanılan ilk kavram “hayat” tır. Daha sonra 

sırasıyla “ yer, doğa, sosyal doku, fiziksel doku, kültür” kavramları gelmektedir 

Katılımcı 3, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden 

öncelikle “plan temsili” nden yararlanmıĢtır. Daha sonra sırasıyla “vaziyet planı, kesit, 

görünüĢ, perspektif, maket, bilgisayar modeli” gelmektedir. Katılımcı 3, ilk tasarım kararlarını 

aktarırken mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “serbest el çizimleri”ni kullanmıĢtır. 

“Siyah-beyaz çizimler, teknik çizimler, sözlü ifadeler, yazılı ifadeler, renkli çizimler, 

bilgisayar çizimleri” ise sırasıyla belirtilen diğer tekniklerdir.  

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 3, erken tasarım evresinde ilk olarak “iĢlev” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 3’ ün oluĢturduğu plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi 
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gruplarının kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine 

ulaĢmak için en fazla teknik bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullandığı ortaya 

çıkmıĢtır. 

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 3’ün erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla tipolojik analizden en az 

teknolojik ve sosyal analizden yararlandığı, sembolik analizi ise hiç kullanmadığı ortaya 

çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 3, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik ve bütüncül yaklaĢımı kullanmıĢtır.  

6.5.4 Katılımcı 4’e Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 4’ün tasarım yapma yaklaĢımı mevcut tasarımları inceleyerek bilgi edinmek ve daha 

sonra kendi özgün fikirlerini Ģekillendirmek olarak nitelendirilebilir. Katılımcı 4, tasarımda 

özgünlük açısından diğer katılımcılardan daha ileridedir. 

Katılımcı 4, erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında, tasarım konusu ve tasarım alanı 

hakkında araĢtırma yaparken basılı ve sanal kaynaklara birlikte baĢvurmuĢtur. Bu aĢamada, 

hem bilgi toplama, hem elde edilen bilgilerin içselleĢtirilmesi konusunda en baĢarılı olan 

katılımcılardan birisidir. 

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 4, elde ettiği bilgileri öncelikle iĢlev 

analizi ve leke etüdü çalıĢmaları yaparak yorumlamıĢtır. Bu aĢamada Katılımcı 4,  hem 

tasarım konusu hem tasarım alanı ile ilgili analizler geliĢtirmiĢ, analiz aĢamasından sentez 

aĢamasına hızlı bir Ģekilde geçiĢ yapmıĢtır.  

Katılımcı 4 sentez aĢamasında, bilgi edinme ve analiz aĢamalarının kazanımlarını rahatlıkla 

aktarabilmiĢ, alternatif sentezler oluĢturmada baĢarı göstermiĢtir. Sentez yaklaĢımlarını 

bilinçli olarak kullandığı söylenebilir. Tasarım yaparken hem ürüne, hem sürece önem veren 

bir tasarım yaklaĢımı vardır. Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını plan temsili 

aracılığıyla aktarmıĢtır. 
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Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 4, ilk tasarım kararının geniĢ açıklık geçen bir tasarım yapmak olduğunu ve bu 

nedenle otomobil galerisi tasarımını seçtiğini belirtmiĢtir. Bu kararını, otomobillere duyduğu 

ilgiden dolayı verdiğini ifade etmiĢtir. Ġlk tasarım kararını ifade ortamlarına aktarırken, 

öncelikle iĢlev analizi yapmıĢ, birimlerin büyüklüklerini belirlemiĢ ve planlamaya geçmiĢtir. 

GeniĢ açıklık geçme ve biçim konusuna önem verdiğini belirterek, planın yanı sıra kesit ve 

görünüĢleri de birlikte düĢünmeye çalıĢtığını eklemiĢtir. 

Katılımcı 4, ilk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak biçim ve iĢleve aynı 

anda cevap verecek bir yapı ortaya koymak istediğini belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini 

oluĢtururken, dörtgen biçimleri temel almıĢtır; kare veya eğrisel biçimlerin özellikle servis 

alanı için uygun olmadığını düĢündüğünü belirtmiĢtir. Sentez yaklaĢımının benzer yapıları 

inceleyerek yeni bir biçim oluĢturmak (ikonik) ve aynı zamanda önceden kullanılmıĢ 

biçimlerden esinlenmek (pragmatik) olduğunu ifade etmiĢtir. Kullandığı formları geniĢ açıklık 

geçmeye ve dıĢarıdan algılanmaya uygun olduklarını düĢündüğü için seçmiĢtir. Kütleleri 

yapının içinde bir denge sağlatacak biçimde yerleĢtirerek planını geliĢtirdiğini belirtmiĢtir.  

Katılımcı 4, ilk plan temsilini oluĢtururken, yapının içindeki bir iĢlevi değil, dıĢındaki bir 

iĢlevi düĢünmüĢtür. Servis alanı ile dıĢ mekânın bağlantısının sağlanması üzerinde durmuĢtur. 

Mekân-iĢlev uygunluğunu sağlamak için öncelikle kullanımı düĢünmüĢ, ardından strüktürü 

ayarlamaya çalıĢtığını belirtmiĢtir. Mekân organizasyonunda doğrusal ve dağınık 

düzenlemeleri birlikte kullanmıĢtır.  

Katılımcı 4, hem ürüne hem sürece önem vermektedir. Tasarımının insanları tarafından 

kullanılacak olmasına dikkat ettiğini, bu yüzden tüm gerekli tasarım iliĢkilerini düĢünmeye 

çalıĢtığını belirtmiĢtir. Kullanıcıların yapıyı amacına uygun olarak kullanabilmesini ve rahat 

edebilmesini düĢünerek tasarım yaptığını ayrıca eklemiĢtir.  

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 4, erken tasarım evresinde hem tasarım konusu ile ilgili hem tasarım alanı ile ilgili 

araĢtırma yaparken ilk olarak kütüphaneden ve ikinci olarak Internet’den yararlandığını 

belirtmiĢtir.  

Katılımcı 4, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “ulaĢım, çevre, 

mekân organizasyonu, kullanıcı istekleri, iĢlev, strüktür, biçim, iletiĢim” bilgi gruplarını 

kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için Katılımcı 4, 

öncelikle tasarım alanının kentsel analizini yapmıĢtır. Daha sonra, sırasıyla alan gezisi ile 
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konu/arsa hakkında bilgi edinme, teknik gerekliliklerin incelenmesi, tasarım araĢtırması/daha 

önce yapılan binaların incelenmesi, ergonomik analiz gelmektedir.  

Çizelge 6.13. Katılımcı 4’e ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 4, Çizelge 15) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 4 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

ıa
la

m
a
 

A. Bilgi 

Toplama 

 

Bilgi 

Gruplarının 

Kullanımı  

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

 

2 

2 

1 

3 

B. Analiz 

 

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı  

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A. 

Sosyal A. 

 

 

 

2 

2 

2 

1 

1 

1 

1 

C. Sentez 

  

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı  

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

1 

0 

D. Değer-

lendirme 

 

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı 

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal 

Teknik 

 

 

 

1 

2 

5 

4 

4 

3 
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Ġlk tasarım kararını verirken, Katılımcı 4 ilk olarak “doğa” kavramından yararlanmıĢtır.  Daha 

sonra sırasıyla “ kültür, fiziksel doku, yer, sosyal doku, hayat” kavramları gelmektedir.  

Katılımcı 4, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden 

öncelikle “vaziyet planı” ndan yararlandığını belirtmiĢtir. Ardından yalnızca “perspektif”i 

kullandığını ifade etmiĢ, diğer seçenekler hakkında bir görüĢ bildirmemiĢtir.  Katılımcı 4, ilk 

tasarım kararlarını aktarırken mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “yazılı ifadeler” i 

kullanmıĢtır. “Sözlü ifadeler, serbest el çizimleri, siyah-beyaz çizimler, renkli çizimler, 

bilgisayar çizimleri, teknik çizimler” ise sırasıyla belirtilen diğer tekniklerdir.  

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 4, erken tasarım evresinde ilk olarak “ulaĢım” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 4’ ün oluĢturduğu plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi 

gruplarının kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine 

ulaĢmak için en fazla çevresel bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullandığı ortaya 

çıkmıĢtır.   

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 4’ün erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, öncelikli olarak biçimsel analiz, tipolojik 

analiz, teknolojik analiz ve sosyal analizi aynı oranda kullandığı, ardından mekansal analiz, 

iĢlevsel analiz ve sembolik analizi yine aynı oranda kullandığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 4, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik yaklaĢımı ve ikonik yaklaĢımı birlikte kullanmıĢtır.  

6.5.5 Katılımcı 5’e Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 5’in tasarım yaklaĢımı mevcut bilgileri değerlendirerek yeni fikirler üretmek 

üzerine kuruludur. Tasarım konusunu bilinçli olarak seçmiĢ olup, bu konuyla ilgili ön bilgisi 

vardır.  

Erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında, tasarım konusu ve tasarım alanı hakkında 

araĢtırma yaparken öncelikle basılı kaynaklara ve daha sonra sanal kaynaklara baĢvurmuĢtur. 

Tasarım konusu ile ilgili bilgi edinirken özellikle mevcut yapıları dolaĢarak yerinde gözlem 
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yapmıĢtır.  Bu aĢamada, zaten tasarım konusu ile ilgili ön bir bilgiye sahip olan Katılımcı 5, 

hızlı bir Ģekilde ilerlemiĢ ve tüm katılımcılar arasında analiz aĢamasına en çabuk geçen 

olmuĢtur.  Elde edilen bilgilerin içselleĢtirilmesi konusunda ise, en baĢarılı katılımcı olduğu 

söylenebilir. 

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 5, elde ettiği bilgileri eleman etüdü, iĢlev 

analizi ve senaryo yazma çalıĢmaları aracılığıyla yorumlamıĢtır. Bu aĢamada Katılımcı 5, 

öncelikle tasarım konusu hakkında analizler geliĢtirmeye önem vermiĢtir. Analiz aĢamasından 

sentez aĢamasına yine en çabuk geçen katılımcı olmuĢtur. 

Katılımcı 5, sentez aĢamasında, bu aĢamaya kadar edindiği bilgileri baĢarılı alternatif 

sentezler ile yorumlamıĢtır. Buna rağmen, sentez yaklaĢımlarını bilinçli olarak kullandığı 

söylenemez. Süreç odaklı tasarım yapma eğilimindedir. Bu aĢamada ilk tasarım kararlarını 

plan temsili aracılığıyla aktarmıĢtır. 

Görüşmenin Değerlendirilmesi 

Katılımcı 5, ilk tasarım kararının farklı bir konu olduğu için otogalerisi yapmak olduğunu 

belirtmiĢtir. Kendisinin otomobillere olan ilgisinin bu kararı vermesine neden olduğunu ifade 

etmiĢtir. Ġlk tasarım kararını ifade ortamlarına aktarırken, öncelikle mekanların nasıl olması 

gerektiğini düĢünmüĢ, boyutları araĢtırmıĢ ve buradan iĢlev analizine geçmiĢtir. 

Katılımcı 5, ilk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak tümevarım 

uyguladığını belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini oluĢtururken, eğrisel biçimleri temel almıĢtır ve 

eğrisel biçimlerin çeĢitli varyasyonlarını denemiĢtir. Uyguladığı sentez yaklaĢımının benzer 

yapıları inceleyerek yeni bir biçim oluĢturmak olduğunu ifade etmiĢtir. Eğrisel biçimleri 

mevcut iĢlevi tam olarak karĢıladığını düĢündüğü için seçmiĢtir. Parçaları biraraya getirerek 

planını geliĢtirmiĢtir. 

Katılımcı 5, ilk plan temsilini oluĢtururken, satıĢ iĢlevini düĢündüğünü belirtmiĢtir. Mekân-

iĢlev uygunluğunu sağlamak için strüktürel yapı ve boyutsal özellikleri ayarlamıĢtır. Mekân 

organizasyonunu doğrusal bir düzen içinde kurduğunu belirtmiĢtir.  

Katılımcı 5, hem sürece hem ürüne önem verdiğini belirtmekle birlikte, sürecin geliĢme 

anlamında düĢünüldüğünde üründen daha önemli olabileceğini ifade etmiĢtir. Dolayısıyla 

tasarım stili süreç odaklı olarak tanımlanabilir.   
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Çizelge 6.14. Katılımcı 5’e ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 5, Çizelge 16) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 5 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

A. Bilgi 

Toplama 

      

Bilgi 

Gruplarının 

Kullanımı 

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

 

1 

2 

2 

2 

B. Analiz 

  

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı  

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A. 

Sosyal A. 

 

 

 

1 

2 

3 

1 

2 

2 

3 

C. Sentez 

 

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı  

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

1 

0 

D. Değer-

lendirme 

  

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı 

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal 

Teknik 

 

 

 

1 

1 

4 

2 

3 

3 
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 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 5 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

Tasarım 

Süreci 

Sonuç 

ürün 

   

Ġlk tasarım 

değerlendirmesine 

sunulan üründe  

görülen 

tanımlayıcı ve 

iĢlemci bilginin 

dönüĢümü sonuç 

ürünü etkilemiĢ,  

erken tasarım 

evresindeki 

fikirler geliĢerek 

sonuç ürüne 

yansımıĢtır. 

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 5, erken tasarım evresinde hem tasarım konusu hem tasarım alanı ile ilgili araĢtırma 

yaparken ilk olarak Internet’den yararlandığını ve ikinci olarak yerinde bilgi edindiğini 

belirtmiĢtir. 

Katılımcı 5, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “iĢlev, çevre, 

biçim, mekan organizasyonu, kullanıcı istekleri, ulaĢım, iletiĢim, strüktür” bilgi gruplarını 

kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için Katılımcı 5, 

öncelikle alan gezisi yapmıĢtır. Daha sonra sırasıyla verilen/seçilen alanın kentsel analizi, 

kaynak araĢtırması yapma, tasarım araĢtırması/daha önce yapılan binaların incelenmesi, 

teknik gerekliliklerin incelenmesi, ergonomik analiz, estetik gerekliliklerin incelenmesi, yapı 

adasının belediye hizmetleri açısından yerinde incelenmesi (elektrik, su, atık su, gaz vb.),  

strüktür araĢtırması, malzeme araĢtırması gelmektedir. 

Ġlk tasarım kararını verirken Katılımcı 5, öncelikli olarak “yer” kavramından yararlanmıĢtır. 

Daha sonra sırasıyla “sosyal doku, doğa, hayat, kültür, fiziksel doku” kavramları gelmektedir. 

Katılımcı 5, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden 

öncelikle “plan temsili” nden yararlanmıĢtır. Daha sonra sırasıyla “vaziyet planı, kesit, 

görünüĢ, maket, perspektif, bilgisayar modeli” gelmektedir. Katılımcı 5, ilk tasarım kararlarını 

aktarırken mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “serbest el çizimleri”ni kullanmıĢtır. 

“Siyah-beyaz çizimler, sözlü ifadeler, yazılı ifadeler,  renkli çizimler, bilgisayar çizimleri, 
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teknik çizimler ise sırasıyla belirtilen diğer tekniklerdir.  

 Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 5, erken tasarım evresinde ilk olarak “iĢlev” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 5’ in oluĢturduğu plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi 

gruplarının kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine 

ulaĢmak için en fazla teknik bilgiyi ve daha sonra aynı oranda toplumsal bilgiyi, çevresel 

bilgiyi ve mesleki kuramsal bilgiyi kullandığı ortaya çıkmıĢtır.   

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 5’ in erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla biçimsel analizi, en az sembolik 

analizi kullandığı, sosyal analizi ise hiç kullanmadığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 5, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik ve ikonik yaklaĢımı kullanmıĢtır.  

6.5.6 Katılımcı 6’ya Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 6’nın tasarım yaklaĢımı, yeni fikirler üretmek üzerine kurulu olmakla birlikte, 

tasarım süreci boyunca yaptığı iĢe odaklanmada problemler yaĢadığı ve bu yüzden sonuca 

ulaĢmakta güçlük çektiği gözlenmiĢtir.  

Erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında tasarım konusu ve tasarım alanı hakkında 

bilgi toplamak için basılı ve sanal kaynaklara baĢvurmuĢtur. Katılımcılar içinde bilgi edinme 

aĢamasını hızlıca tamamlayanlardan birisi olsa da, elde ettiği bilgileri tasarıma aktarmada 

güçlükler yaĢadığı gözlenmiĢtir. 

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 6, tasarım konusu ve tasarım alanı 

hakkında topladığı bilgileri yorumlayarak öncelikle iĢlev analizi yapmıĢ ve senaryo yazmıĢtır. 

Özellikle tasarım alanı analizlerini oluĢtururken diğer katılımcılara göre daha fazla yerinde 

gözlem yapmıĢ olsa da, bunları tasarım konusu ile bütünleĢtirmede yine güçlüklerle 

karĢılaĢmıĢtır. Katılımcı 6, bilgi edinme aĢamasından analize ve analiz aĢamasından senteze 

geçerken bazı noktalarda tıkanmalar yaĢamıĢ ve bu durum süreç içinde ilerleme göstermesini 

olumsuz yönde etkilemiĢtir.  
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Katılımcı 6, ilk düĢüncelerden ön tasarıma geçilen sentez aĢamasında, alternatif sentezler ile 

çalıĢmayı denemiĢ, ancak bilgi toplama ve analiz aĢamalarından elde ettiklerini yorumlama 

zorlukları ile yine yüzyüze kalmıĢtır. Süreç odaklı tasarım yapma eğilimdedir. Sentez 

yaklaĢımlarını kullanırken bilinçli bir yaklaĢım sergilememiĢtir. Ġlk tasarım kararlarını plan 

temsili aracılığıyla aktarmıĢtır.  

Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 6, ilk tasarım kararının tasarladığı yapıyı geri çekerek bir alan bırakmak olduğunu 

belirtmiĢtir. Bu kararını, önceden edindiği bir bilgiyi tasarımında uygulamak istediği için 

verdiğini ifade etmiĢtir. Ġlk tasarım kararını ifade ortamlarına aktarırken, eskizlerden 

yararlanmıĢtır. 

Çizelge 6.15. Katılımcı 6’ya ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 6, Çizelge 17) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 6 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

A. Bilgi 

Toplama 

 

Bilgi Gruplarının 

Kullanımı  

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

1 

3 

2 

4 

 

B. Analiz 

    

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A. 

Sosyal A. 

 

 

 

2 

1 

3 

1 

3 

3 

0 
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 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 6 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

C. Sentez 

   

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

0 

0 

 

 

D. Değer-

lendirme 

  

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı 

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal 

Teknik 

 

 

 

1 

2 

5 

3 

4 

6 

Ġlk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak tümevarım uyguladığını 

belirtmiĢtir. Eldeki tasarım problemi üzerinde tümdengelim yaklaĢımını uygulamayacağını 

düĢündüğünü eklemiĢtir.  Ġlk plan temsilini oluĢtururken, dörtgen biçimleri temel almıĢ olup, 

sentez yaklaĢımı pragmatik olarak nitelendirilebilir. Kullandığı biçimleri tasarım alanına 

uygun olduklarını düĢündüğü için seçmiĢtir. Parçaları birleĢtirme yoluyla planını geliĢtirdiğini 

ifade etmiĢtir. 

Ġlk plan temsilini oluĢtururken, öncelikle karĢılama ve kafe iĢlevlerini birlikte düĢündüğünü 

belirtmiĢtir. Mekân-iĢlev uygunluğunu sağlamak için boyutsal özellikleri, görsel 

özellikleriöncelikle ayarlamaya çalıĢmıĢ, strüktürel özellikleri ise daha sonra ele almıĢtır. 

Mekân organizasyonunu lobi ve sirkülasyon iliĢkisini düzenleyerek oluĢturmaya çalıĢtığını 

ifade etmiĢtir.  

Katılımcı 6, sonuçta çıkan ürüne değil, süreçteki geliĢmeye önem verdiğini belirterek, tasarım 

stilini süreç odaklı olarak tanımlamıĢtır.  

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 6, erken tasarım evresinde tasarım konusu ile ilgili araĢtırma yaparken ilk olarak 

kütüphaneden ve ikinci olarak yerinde bilgi ediniminden yararlandığını belirtmiĢtir. Erken 
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tasarım evresinde tasarım alanı ile ilgili araĢtırma yaparken ise, ilk olarak Internet’ten ve 

ikinci olarak yerinde bilgi ediniminden yararlanmaktadır. 

Katılımcı 6, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “çevre, iĢlev, 

mekan organizasyonu, kullanıcı istekleri, biçim, strüktür, ulaĢım, iletiĢim” bilgi gruplarını 

kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için Katılımcı 6, 

öncelikle alan gezisi/yerinde gözlem yapmıĢtır. Daha sonra sırasıyla, verilen/seçilen alanın 

kentsel analizi, kaynak araĢtırması yapma, tasarım araĢtırması/daha önce yapılan binaların 

incelenmesi, ergonomik analiz, teknik gerekliliklerin incelenmesi, strüktür araĢtırması, estetik 

gerekliliklerin incelenmesi, yapı adasının belediye hizmetleri açısından yerinde incelenmesi 

(elektrik, su, atık su, gaz vb.), malzeme araĢtırması gelmektedir.   

Ġlk tasarım kararını verirken Katılımcı 6, “yer” kavramından yararlanmıĢtır. Daha sonra 

sırasıyla “fiziksel doku, doğa, hayat, sosyal doku ve kültür” kavramları gelmektedir.  

Katılımcı 6, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden 

öncelikle “perspektif” den yararlandığını belirtmiĢtir. Daha sonra sırasıyla “maket, vaziyet 

planı, plan, kesit, görünüĢ, bilgisayar modeli” gelmektedir. Katılımcı 6, ilk tasarım kararlarını 

aktarırken mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “serbest el çizimleri”ni kullanmıĢtır. 

Ardından sırasıyla renkli çizimler, siyah-beyaz çizimler, teknik çizimler, sözlü ifadeler, yazılı 

ifadeler, bilgisayar çizimleri gelmektedir. 

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 6, erken tasarım evresinde ilk olarak “çevre” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 6’nın plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi gruplarının 

kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine ulaĢmak için 

en fazla teknik bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullandığı ortaya çıkmıĢtır.   

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 6’nın erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla biçimsel ve iĢlevsel analizden 

yararlandığı, sosyal analizi ise hiç kullanmadığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 6, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik yaklaĢımı kullanmıĢtır. 
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6.5.7 Katılımcı 7’ye Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 7’nin tasarım yapma yaklaĢımı denemelere açık olup, yeni fikirler üretmede 

baĢarılıdır. 

Katılımcı 7, erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında, tasarım konusu ve tasarım alanı 

hakkında araĢtırma yaparken basılı kaynakları ve sanal kaynakları birlikte kullanmıĢtır. Bu 

aĢamada, ön bilgisine güvenerek kaynaklara baĢvurmada fazla bir uğraĢ göstermeyen 

Katılımcı 7, tasarıma bilgi aktarma konusunda orta üzeri bir baĢarı göstermiĢtir. 

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 7, elde ettiği bilgileri iĢlev analizi ve 

senaryo yazma çalıĢmaları yaparak yorumlamıĢtır. Bu aĢamada Katılımcı 7, tasarım alanı ile 

ilgili analiz yapmaya daha fazla önem vermiĢtir.  Katılımcı 7, analiz aĢamasından sentez 

aĢamasına hızlıca geçerken, kendisine yöneltilen eleĢtirilere ısrarcı kiĢiliğini ortaya koyacak 

davranıĢlar sergileyerek cevap vermiĢtir. 

Katılımcı 7 sentez aĢamasında, bilgi edinme ve analiz aĢamalarının kazanımlarını aktarmada 

baĢarılıdır. Sentez yaklaĢımlarını diğer katılımcılara göre bilinçli olarak kullandığı 

söylenebilir. Sürece önem vermekle birlikte ürün odaklı tasarım yapma eğilimindedir. Bu 

aĢamada ilk tasarım kararlarını plan temsili aracılığıyla aktarmıĢtır. 

Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 7, ilk tasarım kararının iĢlevleri ayırmak olduğunu belirtmiĢtir. Bu kararını, 

iĢlevlerin farklılığını üçüncü boyutta vurgulayabilmek için verdiğini ifade etmiĢtir. Ġlk tasarım 

kararını ifade ortamlarına aktarırken, öncelikle iĢlev iliĢkilerini incelemiĢ ve bu iliĢkileri 

perspektifler aracılığıyla çözmeye çalıĢmıĢtır. 

Katılımcı 7, ilk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak tümevarım 

uyguladığını belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini oluĢtururken, öncelikle karesel formları denemiĢ 

ancak daha sonra dörtgen formları temel almıĢtır. Sentez yaklaĢımının benzer çözümleri 

değerlendirerek kendi yorumunu katmak olduğunu ifade etmiĢtir. Dörtgen formları, mekansal 

hacim ve iĢlev açısından uygun olduğunu düĢündüğü için seçmiĢtir. Üç farklı geometrik 

düzlemi birleĢtirerek planını geliĢtirdiğini belirtmiĢtir.  

ilk plan temsilini oluĢtururken, öncelikle mutfak iĢlevini düĢündüğünü belirtmiĢtir. Mekân-

iĢlev uygunluğunu sağlamak için birimlerin birbirleriyle olan iliĢkisinden ve görsel oranlardan 

yararlanmıĢ ve estetik açıdan denemeler yaptığını belirtmiĢtir. 
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Katılımcı 7, sürecin öğrenilenleri yansıtmak açısından önemine değinmekle birlikte, ürünün 

süreçte öğrenilenden daha önemli olduğunu belirtmiĢtir.  

Çizelge 6.16. Katılımcı 7’ye ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 7, Çizelge 18) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 7 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

A. Bilgi 

Toplama 

 

Bilgi 

Gruplarının 

Kullanımı 

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

 

1 

3 

3 

2 

B. Analiz 

 

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A. 

Sosyal A. 

 

 

 

2 

2 

5 

1 

3 

4 

0  

  
C. Sentez 

  

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı  

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

0 

0 
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 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 7 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

D. Değer-

lendirme 

 

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı 

Biçimsel  

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal 

Teknik 

 

 

 

1 

1 

3 

4 

2 

3 

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 7, erken tasarım evresinde hem tasarım konusu ile ilgili hem tasarım alanı ile ilgili 

araĢtırma yaparken ilk olarak Internet’ten ve ikinci olarak yerinde bilgi ediniminden 

yararlanmaktadır.  

Katılımcı 7, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “iĢlev, mekan 

organizasyonu, çevre, ulaĢım, biçim, kullanıcı istekleri, iletiĢim, strüktür” bilgi gruplarını 

kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için Katılımcı 7, 

öncelikle alan gezisi yapmıĢtır. Ardından sırasıyla, verilen/seçilen alanın kentsel analizi, yapı 

adasının belediye hizmetleri açısından yerinde incelenmesi (elektrik, su, atık su, gaz vb.), 

teknik gerekliliklerin incelenmesi, estetik gerekliliklerin incelenmesi, tasarım araĢtırması/daha 

önce yapılan binaların incelenmesi, kaynak araĢtırması yapma, ergonomik analiz, strüktür 

araĢtırması, malzeme araĢtırması gelmektedir. 

Ġlk tasarım kararını verirken Katılımcı 7 için, yararlanılan ilk kavram “fiziksel doku” dur. 

Daha sonra sırasıyla “yer, doğa, hayat, kültür, sosyal doku” kavramları gelmektedir.  

Katılımcı 7, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden 

öncelikle “kesit” temsilinden yararlanmıĢtır. Daha sonra sırasıyla “plan, vaziyet planı, 

bilgisayar modeli, maket, perspektif, görünüĢ” gelmektedir. Katılımcı 7, ilk tasarım kararlarını 

aktarırken mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “sözlü ifadeler”i kullanmıĢtır. 

Ardından sırasıyla, yazılı ifadeler, renkli çizimler, serbest el çizimleri, siyah-beyaz çizimler, 

teknik çizimler, bilgisayar çizimleri gelmektedir.  
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Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 7, erken tasarım evresinde ilk olarak “iĢlev” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 7’ nin oluĢturduğu plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen 

bilgi gruplarının kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme 

ölçütlerine ulaĢmak için en fazla teknik bilgiyi, en az toplumsal ve çevresel bilgiyi kullandığı, 

ortaya çıkmıĢtır.   

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 7’nin erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla biçimsel analizden en az 

sembolik analizden yararlandığı, sosyal analizi ise hiç kullanmadığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 7, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik yaklaĢımı kullanmıĢtır.  

6.5.8 Katılımcı 8’e Ait Değerlendirmeler  

Gözlemlerin Değerlendirilmesi 

Katılımcı 8, tasarım yapma konusunda isteklidir. Tasarım yapma yaklaĢımı mevcut 

tasarımları inceleyerek, onlardan aldıklarını kendi tasarımına entegre etmek Ģeklinde 

nitelendirilebilir. Katılımcı 8, incelediği örneklerden gereğinden fazla esinlenmiĢtir. 

Katılımcı 8, erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında, tasarım konusu ve tasarım alanı 

hakkında araĢtırma yaparken basılı ve sanal kaynaklara birlikte baĢvurmuĢtur. Bu aĢamada, 

hem bilgi toplama, hem elde edilen bilgilerin içselleĢtirilmesi konusunda orta derecede bir 

baĢarı göstermiĢtir. Bilgi toplama aĢamasına yeterince önem vermediği gözlenmiĢtir.  

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 8, öncelikle iĢlev analizi ve leke etüdü 

çalıĢmaları yapmıĢtır. Bu aĢamada Katılımcı 8, elde ettiği bilgileri analizler aracılığıyla 

yorumlamakta diğer katılımcıların gerisinde kalmıĢtır.  Bilgi toplama aĢamasında olduğu gibi 

bu aĢamaya da yeterince önem vermemiĢtir.  

Katılımcı 8, sentez aĢamasında, bilgi edinme ve analiz aĢamalarının kazanımlarını aktarmakta 

güçlükler yaĢamıĢ olup, buna rağmen ısrarla tek bir mutlak sentez elde etmeye çalıĢmıĢtır.  

Sentez yaklaĢımlarını bilinçli olarak kullandığı söylenemez. Tasarım yaparken sürece daha 

fazla önem vermektedir. Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını plan temsili 
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aracılığıyla aktarmıĢtır. 

Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 8, ilk tasarım kararının genel yerleĢim kararlarını vermek ve oradan kütleye geçmek 

olduğunu belirtmiĢtir. Bu kararını, öncelikle vaziyet planı ile ilgili çalıĢmanın formu 

kendiliğinden biçimlendireceğini düĢündüğü için verdiğini ifade etmiĢtir. Ġlk tasarım kararını 

ifade ortamlarına aktarırken, öncelikle iĢlev analizi yapmıĢ, birimlerin iliĢkisini ortaya 

koymuĢ ve plana geçmiĢtir.  

Katılımcı 8, ilk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak tümdengelim 

uyguladığını belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini oluĢtururken, dörtgen biçimleri temel almıĢtır; 

dairesel biçimleri denediğini ancak baĢarılı olamadığını eklemiĢtir. Sentez yaklaĢımının 

önceden kullanılmıĢ biçimlerden esinlenmek (pragmatik) olduğunu ifade etmiĢtir. Kullandığı 

biçimleri birimlerin arasındaki iliĢkileri yeterince sağladığını düĢündüğü için seçmiĢtir. 

ĠĢlevsel açıdan kolay çözülecek geometrik düzenler kullanarak planını geliĢtirdiğini 

belirtmiĢtir.   

Katılımcı 8, ilk plan temsilini oluĢtururken öncelikle servis ve sergileme iĢlevlerini 

düĢünmüĢtür. Mekân-iĢlev uygunluğunu sağlamak için öncelikle gereksinimleri hesaplamıĢ 

ve buna göre boyutları oluĢturmuĢtur. Mekân organizasyonunda merkezi düzenleme 

kullanmıĢtır. 

Katılımcı 8, sürece sonuç üründen daha fazla önem vermektedir. Son olarak, alternatifli 

çalıĢma sürecini uzun bulduğunu, bütün veriler toplandıktan sonra hemen sonuca 

gidilebileceğini düĢündüğünü eklemiĢtir.  

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 8, erken tasarım evresinde hem tasarım konusu ile ilgili hem tasarım alanı ile ilgili 

araĢtırma yaparken ilk olarak kütüphaneden ve ikinci olarak Internet’den yararlandığını 

belirtmiĢtir.  

Katılımcı 8, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “iĢlev, çevre, 

ulaĢım, biçim, strüktür, mekân organizasyonu, kullanıcı istekleri, iletiĢim” bilgi gruplarını 

kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için Katılımcı 8, 

öncelikle tasarım alanının kentsel analizini yapmıĢtır. Daha sonra, sırasıyla alan gezisi ile 

konu/arsa hakkında bilgi edinme, teknik gerekliliklerin incelenmesi, tasarım araĢtırması/daha 

önce yapılan binaların incelenmesi, kaynak araĢtırması yapma, estetik gerekliliklerin 
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incelenmesi, ergonomik analiz, strüktür araĢtırması, malzeme araĢtırması gelmektedir.  

Çizelge 6.17. Katılımcı 8’e ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 8, Çizelge 19) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 8 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

A. Bilgi 

Toplama 
Bu aĢamada değerlendirilmeye uygun mimari temsiller üretilmemiĢ 

olup, yandaki kullanım sıralaması katılımcı tarafından erken 

tasarım evresinin diğer aĢamalarında üretilen mimari temsillerin 

irdelenmesinden elde edilmiĢtir.  

Bilgi 

Gruplarının 

Kullanımı  

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

 

1 

3 

2 

4 

B. Analiz Bu aĢamada değerlendirilmeye uygun mimari temsiller üretilmemiĢ 

olup, yandaki kullanım sıralaması katılımcı tarafından erken 

tasarım evresinin diğer aĢamalarında üretilen mimari temsillerin 

irdelenmesinden elde edilmiĢtir. 

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A. 

Sosyal A. 

 

 

 

2 

2 

4 

1 

3 

2 

0 

C. Sentez 

  

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı  

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

0 

0 

D. Değer-

lendirme 

 

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı 

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal 

Teknik 

 

 

 

1 

2 

5 

3 

3 

4 

Ġlk tasarım kararını verirken, Katılımcı 8 öncelikle “yer” kavramından yararlanmıĢtır.  Daha 

sonra sırasıyla “ kültür, fiziksel doku, doğa, sosyal doku, hayat” kavramları gelmektedir.  



  145 

  

 

Katılımcı 8, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden 

öncelikle “plan” temsilinden yararlandığını belirtmiĢtir. Ardından sırasıyla “vaziyet planı, 

görünüĢ, kesit, maket, perspektif, bilgisayar modeli” gelmektedir.  Katılımcı 8, ilk tasarım 

kararlarını aktarırken mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “yazılı ifadeler”i 

kullanmıĢtır. “Sözlü ifadeler, serbest el çizimleri, siyah-beyaz çizimler, renkli çizimler, teknik 

çizimler, bilgisayar çizimleri” ise sırasıyla belirtilen diğer tekniklerdir.  

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 8, erken tasarım evresinde ilk olarak “çevre” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 8’ in oluĢturduğu plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi 

gruplarının kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine 

ulaĢmak için en fazla teknik bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullandığı ortaya 

çıkmıĢtır.   

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 8’ in erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla biçimsel analizi, en az sembolik 

analizi kullandığı, sosyal analizi ise hiç kullanmadığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 8, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik yaklaĢımı kullanmıĢtır.  

6.5.9 Katılımcı 9’a Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 9, tasarım yaparken yeni fikirler üretmeye yatkındır. Ancak, fikirlerini ifade 

ederken güçlükler yaĢamaktadır. 

Erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında, tasarım konusu ve tasarım alanı hakkında 

araĢtırma yaparken basılı ve sanal kaynaklara birlikte baĢvurmuĢtur. Bu aĢamada, kaynak 

araĢtırmasını hızlı bir Ģekilde tamamlayan Katılımcı 9, elde edilen bilgilerin içselleĢtirilmesi 

konusunda baĢarılı katılımcılar arasındadır. 

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 9, elde ettiği bilgileri düĢünce eskizleri 

ve leke etüdü çalıĢmaları aracılığıyla yorumlamıĢtır. Bu aĢamada Katılımcı 9, tasarım konusu 

hakkında analizler geliĢtirmeye önem vermiĢ; tasarım alanı analizleri ise yeterli geliĢimi 
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gösterememiĢtir.  

Katılımcı 9, sentez aĢamasında, bilgi edinme ve analiz aĢamalarının kazanımlarını 

aktarabilmiĢ; alternatif sentezler oluĢturarak çalıĢmıĢtır. Buna rağmen, sentez yaklaĢımlarını 

bilinçli olarak kullandığı söylenemez. Sürece önem vermekle birlikte, ürün odaklı tasarım 

yapma eğilimindedir. Bu aĢamada ilk tasarım kararlarını plan temsili aracılığıyla aktarmıĢtır. 

Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 9, ilk tasarım kararının birbirini kesen kütleler içine mekanları yerleĢtirmek 

olduğunu belirtmiĢtir. Bu kararını, tasarımının tekdüze olmaması ve aynı zamanda sade 

olması için verdiğini ifade etmiĢtir. Ġlk tasarım kararını ifade ortamlarına aktarırken öncelikle 

düĢünce eskizleri oluĢturmuĢ ve oradan leke etüdüne geçmiĢtir. 

Katılımcı 9, ilk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak tümevarım  ve 

tümdengelimi birlikte kullanmaya çalıĢtığını ancak daha çok tümdengelim uyguladığını 

belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini oluĢtururken, dörtgen formları temel almıĢ olup, sentez 

yaklaĢımının benzer yapıları inceleyerek yeni bir biçim oluĢturmak olduğunu ifade etmiĢtir. 

Kullandığı formları, tasarım alanına uygun olduklarını düĢündüğü için seçmiĢtir. Dörtgen 

formları farklı Ģekillerde yorumlayarak planını geliĢtirdiğini ifade etmiĢtir. 

Katılımcı 9, ilk plan temsilini oluĢtururken, sergi iĢlevini düĢündüğünü belirtmiĢtir. Mekân-

iĢlev uygunluğunu sağlamak için boyutsal özellikleri ayarlamıĢtır. Mekân organizasyonunu 

doğrusal bir düzende bir birime takılmıĢ mekanlar Ģeklinde kurduğunu ifade etmiĢtir. 

Katılımcı 9, sürece önem vermekle birlikte, sonuç ürünün istediği gibi olmaması durumunda 

huzursuzlandığını belirtmiĢtir. Dolayısıyla, tasarım stili ürün odaklı olarak tanımlanabilir. 

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi 

Katılımcı 9, erken tasarım evresinde tasarım konusu ile ilgili araĢtırma yaparken ilk olarak 

kütüphaneden ve ikinci olarak Internet’den yararlandığını belirtmiĢtir. Erken tasarım 

evresinde tasarım alanı ile ilgili araĢtırma yaparken ise, ilk olarak Internet’ten ve ikinci olarak 

yerinde bilgi ediniminden yararlanmaktadır.  

Katılımcı 9, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla “biçim, çevre, 

kullanıcı istekleri, iĢlev, mekan organizasyonu, ulaĢım, iletiĢim, strüktür” bilgi gruplarını 

kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için Katılımcı 9, 

öncelikle tasarım alanının kentsel analizini yapmıĢtır. Daha sonra sırasıyla alan gezisi ile 

konu/arsa hakkında bilgi edinme, strüktür araĢtırması, estetik gerekliliklerin incelenmesi, 
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malzeme araĢtırması, yapı adasının belediye hizmetleri açısından yerinde incelenmesi 

(elektrik, su, atık su, gaz vb.), tasarım araĢtırması/daha önce yapılan binaların incelenmesi,  

teknik gerekliliklerin incelenmesi, ergonomik analiz, kaynak araĢtırması yapma gelmektedir.  

Çizelge 6.18. Katılımcı 9’a ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 9, Çizelge 20) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 9 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

A. Bilgi 

Toplama 

 

Bilgi 

Gruplarının 

Kullanımı 

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

 

1 

3 

2 

4 

 

B. Analiz 

  

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A. 

Sosyal A. 

 

 

 

1 

2 

3 

1 

2 

3 

2 

C. Sentez 

   

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

0 

0 
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 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 9 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

D. Değer-

lendirme 

  

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı 

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal 

Teknik 

 

 

 

2 

1 

5 

3 

3 

4 

Tasarım 

Süreci 

Sonuç 

ürün 

  

Ġlk tasarım 

değerlendirmesine 

sunulan üründe  

görülen 

tanımlayıcı ve 

iĢlemci bilginin 

dönüĢümü sonuç 

ürünü etkilemiĢ,  

erken tasarım 

evresindeki 

fikirler geliĢerek 

sonuç ürüne 

yansımıĢtır. 

Ġlk tasarım kararını verirken Katılımcı 9 öncelikle “yer” kavramından yararlanmıĢtır. Daha 

sonra sırasıyla “kültür, hayat, doğa, fiziksel doku, sosyal doku” gelmektedir.  

Katılımcı 9, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri içinden 

öncelikle “maket” temsilinden yararlanmıĢtır. Daha sonra sırasıyla “bilgisayar modeli, 

perspektif, vaziyet planı, plan, görünüĢ, kesit” gelmektedir. Katılımcı 9,  ilk tasarım 

kararlarını aktarırken mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “sözlü ifadeler”i 

kullanmıĢtır. “Renkli çizimler, bilgisayar çizimleri, siyah-beyaz çizimler, serbest el çizimleri, 

teknik çizimler, yazılı ifadeler” ise sırasıyla belirtilen diğer tekniklerdir.  

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 9, erken tasarım evresinde ilk olarak “çevre” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 9’un oluĢturduğu plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi 

gruplarının kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine 

ulaĢmak için en fazla teknik bilgiyi en az toplumsal bilgiyi kullandığı, çevresel bilgi ve 
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mesleki kuramsal bilgiyi ise hiç kullanmadığı ortaya çıkmıĢtır. 

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 9’un erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla mekânsal ve biçimsel analizden 

en az sembolik analiz ve sosyal analizden yararlandığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 9, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik yaklaĢımı kullanmıĢtır.  

6.5.10 Katılımcı 10’Ait Değerlendirmeler 

Gözlemlerin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 10, yeni tasarım fikirleri ve formlar geliĢtirmek yerine doğruluğu kabul edilen 

fikirleri ve formları uygulamayı tercih etmektedir.    

Erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasında tasarım konusu ve tasarım alanı hakkında 

bilgi toplamak için basılı ve sanal kaynaklara baĢvurmuĢtur. Katılımcılar içinde bilgi edinme 

aĢamasını en çabuk tamamlayanlar arasında olup, tasarıma geçerken elde edilen bilgilerin 

içselleĢtirilmesi konusunda da katılımcılar arasında en baĢarılılardan birisidir.  

Erken tasarım evresinin analiz aĢamasında Katılımcı 10, tasarım konusu ve tasarım alanı 

hakkında topladığı bilgileri yorumlayarak iĢlev analizi, eleman etüdü ve leke etüdü 

çalıĢmaları oluĢturmuĢtur. Hem tasarım alanı hem tasarım konusu hakkında baĢarılı analizler 

geliĢtirmiĢtir.  

Ġlk düĢüncelerden ön tasarıma geçilen sentez aĢamasında Katılımcı 10, bilgi toplama ve analiz 

aĢamalarından elde ettiklerini biraraya getirmeyi baĢarmıĢ ve alternatif sentezler oluĢturarak 

çalıĢmayı benimsemiĢtir. Ürün odaklı tasarım yapma eğilimdedir. Sentez yaklaĢımlarını 

kullanırken diğer katılımcılara göre daha bilinçli olmakla birlikte, eleĢtirileri yorumlayarak 

tasarım fikrine katkı sağlamak yerine, doğrudan uygulamayı tercih etmiĢtir. Bu durum, 

tasarım sürecinde ilerlemesini yavaĢlatmıĢtır.   

Katılımcı 10, diğer katılımların çoğu gibi ilk tasarım kararlarını plan temsili aracılığıyla 

aktarmıĢtır.  
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Çizelge 6.19. Katılımcı 10’ait mimari temsiller (Kullanım sıralamasına ait değerler için bkz. 

Ek 7 Çizelge 10, Çizelge 21) 

 ERKEN TASARIM EVRESĠ (1-8 HAFTALAR) Katılımcı 10 

Adımlar Örnek Mimari Temsiller  

S
ır

a
la

m
a

 

A. Bilgi 

Toplama 

  

Bilgi 

Gruplarının 

Kullanımı 

Teknik B.  

Toplumsal B. 

Çevresel B. 

Mesleki K. B. 

 

 

 

2 

3 

1 

4 

B. Analiz 

  

Analiz 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Mekansal A. 

ĠĢlevsel A. 

Sembolik A. 

Biçimsel A. 

Tipolojik A. 

Teknolojik A. 

Sosyal A. 

 

 

 

2 

2 

3 

1 

3 

4 

0 

C. Sentez 

  

Sentez 

YaklaĢımlarının 

Kullanımı 

Analojik 

Pragmatik 

Kanonik 

Ġkonik 

Bütüncül 

 

 

 

0 

1 

0 

1 

0 

D. Değer-

lendirme 

  

Değerlendirme 

Ölçütlerinin 

Kullanımı 

Biçimsel 

ĠĢlevsel 

Estetik 

Çevresel 

Mekansal 

Teknik 

 

 

 

2 

1 

2 

3 

2 

3 
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Görüşmenin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 10, ilk tasarım kararının çevre halkına hitap edebilecek bir yapı tasarlamak 

olduğunu belirtmiĢtir. Bu kararına ise, bir yapının kullanıcıları ile değer kazandığı   

düĢüncesinden dolayı vardığını ifade etmiĢtir. Ġlk tasarım kararını ifade ortamlarına 

aktarırken, öncelikle senaryo yazmıĢ ve metrekareye göre birimleri belirlemiĢtir. 

Ġlk tasarım kararını oluĢtururken düĢünsel yaklaĢım olarak tümevarım uyguladığını 

belirtmiĢtir. Ġlk plan temsilini oluĢtururken, doğrusal biçimleri temel almıĢ olup, sentez 

yaklaĢımının pragmatik olduğunu ifade etmiĢtir. Kullandığı biçimleri tasarım alanına uygun 

ve aynı zamanda esnek olduklarını düĢündüğü için seçmiĢtir. Yapıyı dıĢarısı ile bütünleĢtiren 

ana akslar yardımıyla planını geliĢtirdiğini ifade etmiĢtir.  

Katılımcı 10, ilk plan temsilini oluĢtururken, öncelikle giriĢ ve sergileme iĢlevlerini 

düĢündüğünü belirtmiĢtir. Mekân-iĢlev uygunluğunu sağlamak için öncelikle kapasiteden yola 

çıkarak boyutsal özellikleri ve daha sonra strüktürel özellikleri ayarlamıĢtır. Mekân 

organizasyonunu merkezi düzenleme aracılığıyla oluĢturmuĢtur.   

Katılımcı 10, sürece önem vermekte olduğunu belirtmekle birlikte, tasarım stilini ürün odaklı 

olarak tanımlamıĢtır.  

Öz Değerlendirme Anketinin Değerlendirilmesi  

Katılımcı 10, erken tasarım evresinde hem tasarım konusu hem tasarım alanı ile ilgili 

araĢtırma yaparken ilk olarak kütüphaneden ve ikinci olarak Internet’den yararlandığını 

belirtmiĢtir. Katılımcı 10, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken sırasıyla 

“iĢlev, kullanıcı istekleri, çevre, biçim, strüktür, mekân organizasyonu, ulaĢım, iletiĢim” bilgi 

gruplarını kullanmıĢtır. Erken tasarım evresinde kullanılan bilgi gruplarına ulaĢmak için 

Katılımcı 10, öncelikle alan gezisi/yerinde gözlem yapmıĢtır. Daha sonra, sırasıyla 

verilen/seçilen alanın kentsel analizi, tasarım araĢtırması/daha önce yapılan binaların 

incelenmesi, kaynak araĢtırması yapma, strüktür araĢtırması, malzeme araĢtırması, yapı 

adasının belediye hizmetleri açısından yerinde incelenmesi (elektrik, su, atık su, gaz vb.), 

teknik gerekliliklerin incelenmesi, estetik gerekliliklerin incelenmesi, ergonomik analiz 

gelmektedir.  

Ġlk tasarım kararını verirken Katılımcı 10 “yer” kavramından yararlanmıĢtır. Daha sonra 

sırasıyla “fiziksel doku, doğa, sosyal doku, kültür, hayat” kavramları gelmektedir. 
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Katılımcı 10, erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken temsil biçimleri 

içinden öncelikle “plan temsili” nden yararlanmıĢtır. Daha sonra sırasıyla “kesit, görünüĢ, 

perspektif, maket, bilgisayar modeli” gelmektedir. Katılımcı 10, ilk tasarım kararlarını 

aktarırken mimari ifade teknikleri arasından ilk olarak “sözlü ifadeler”i kullanmıĢtır. “Yazılı 

ifadeler, serbest el çizimleri, renkli çizimler, siyah-beyaz çizimler, teknik çizimler, bilgisayar 

çizimler”i ise sözlü ifadelerin ardından sıralanmaktadır.  

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 10, erken tasarım evresinde ilk olarak “ulaĢım” bilgi grubundan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 10’un plan temsillerinde erken tasarım evresi modelinde belirlenen bilgi gruplarının 

kullanımının değerlendirilmesi sonucunda, ilk tasarım değerlendirme ölçütlerine ulaĢmak için 

en fazla çevresel bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullandığı ortaya çıkmıĢtır.   

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi 

Katılımcı 10’un erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde belirlenen 

analiz yaklaĢımlarının değerlendirilmesi sonucunda, en fazla biçimsel analizden yararlandığı, 

sosyal analizi ise hiç kullanmadığı ortaya çıkmıĢtır.  

Plan Temsillerinde Sentez Yaklaşımlarının Değerlendirilmesi  

Katılımcı 10, erken tasarım evresinde oluĢturduğu plan temsillerinde modelde ortaya konan 

sentez yaklaĢımlarından pragmatik ve ikonik yaklaĢımı kullanmıĢtır. 

6.6 Genel Değerlendirme ve Bulguların Ġrdelenmesi 

Genel değerlendirme ve bulguların irdelenmesine iliĢkin sonuçlar, alan çalıĢmasının 

kurgusuna uygun olarak tasarım sürecine ve erken tasarım evresine göre ayrı olarak ele 

alınmıĢtır.  

6.6.1 Genel Tasarım Sürecine ĠliĢkin Bulguların Ġrdelenmesi 

TU/e ve YTÜ’de gerçekleĢtirilen birinci aĢamanın bulgularının irdelenmesi, bu bölümde yer 

almaktadır. Birinci aĢamada TU/e ve YTÜ’de mimari tasarım stüdyosunda ortak olarak 

gözlem yapılmıĢ ve öğrenci öz değerlendirme anketi uygulanmıĢtır. Birinci aĢamada, ikinci 

aĢamaya hazırlık olarak YTÜ’de ayrıca erken tasarım evresinde ilk temsillerin irdelenmesi 

üzerine bir deneme gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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Gözlemlere İlişkin Bulguların İrdelenmesi 

Her iki okulda da, katılımcıların içinde bulundukları tasarım ortamından memnun oldukları 

gözlenmiĢtir. Tasarım sürecinin genel olarak ne anlama geldiği konusunda katılımcıların 

kendi tanımlamalarını ortaya koyabilecek kadar bir bilgi birikimine sahip oldukları, tasarım 

sürecini ardıĢık düzende ilerleyen bir sistem olarak gördükleri ve tasarım probleminin 

çözümüne bu Ģekilde yaklaĢtıkları görülmüĢtür. Proje yürütücüsünün mimar ve eğitmen 

kimliği, bu durumu etkileyen önemli bir değiĢkendir. Özellikle TU/e’de katılımcıların içinde 

bulunduğu sınırları olmayan tasarım ortamı onları bir sistematik kurmaya teĢvik etmekte hatta 

mecbur bırakmaktadır. Nitekim tasarım problemine sistemli bir düzen içinde yaklaĢamayan 

katılımcılar stüdyoda kaybolmuĢluk belirtileri göstermiĢler ve sonunda baĢarısız olmuĢlardır. 

TU/e’de yalnızca katılımcıların 2/10 gibi çok küçük bir oranı tasarım sürecini bir düzen içine 

sokamamanın getirdiği kaybolmuĢluk durumundan dolayı baĢarısızlık yaĢasa da, bu oran 

baĢarısızlık durumunu tetikleyen bazı etmenlerin eğitim kurumunun kendi yapısındaki 

problemlerden kaynaklandığı göz önüne alındığında dikkate değerdir.  

TU/e ve YTÜ stüdyolarında katılımcıların yürütücülerden bilgi edinme konusundaki 

yaklaĢımlarında dikkate değer bir fark bulunmadığı gözlenmiĢtir. Her iki stüdyoda 

katılımcılar, tasarım sürecinde bireysel olarak bilgi edinmek konusunda hevesli görünmekle 

birlikte, yürütücüden bilgi aktarımını beklemektedirler. Tasarım probleminin çözümüne 

yardımcı olacak bilgilerin elde edinildiği bilgi toplama aĢamasında, her iki stüdyoda 

katılımcılar hem sanal kaynaklara hem basılı kaynaklara baĢvurmaktadır. Özellikle TU/e’de 

grup çalıĢmasına ağırlık verilmesinin, bireysel çalıĢmanın ise ikinci planda olmasının bu 

beklentiyi arttıran bir etmen olduğu düĢünülmektedir. Grup çalıĢması, katılımcıları bireysel 

öğrenme yerine kolektif öğrenmeye yöneltmiĢtir. YTÜ’de ise, tersi bir durum sözkonusu olup, 

bireysel çalıĢmaya önem verildiği görülmüĢtür. Ancak, bireysel çalıĢmaya önem verilmesi, 

bilgi edinmede de bireyselliğin ön planda olduğu anlamını taĢımamaktadır. YTÜ’de de 

yürütücü bilgiyi aktaran kiĢi konumundadır. Hatta,  katılımcıların 5/10 gibi azımsanmayacak 

bir oranında yürütücüden bilgi edinme konusunda ciddi bir beklenti vardır ve bu beklenti 

zaman zaman stüdyodaki sözlü ifadelere de yansımıĢtır. Diğer bir beklenti ise, bireysel 

edinilen bilgiyi yürütücüye onaylatmak Ģeklinde kendini göstermiĢtir. Yalnızca YTÜ 

stüdyosunda gözlemlenen bu durumun, ülkemizdeki üniversite öncesi eğitim sisteminden 

kaynaklandığı düĢünülmektedir. 

TU/e ve YTÜ stüdyolarında, katılımcıların analiz aĢamasında yaklaĢımlarının farklı olduğu 
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görülmüĢtür. Toplanan bilgilerin değerlendirilerek iliĢkilendirildiği ve ana tasarım 

hedeflerinin ortaya konduğu analiz aĢamasında, TU/e’de grup çalıĢması, YTÜ’de ise bireysel 

çalıĢma ön plandadır. TU/e stüdyosunda öğrenciler bilgi edinme aĢamasında baĢlattıkları grup 

çalıĢmasını, analiz aĢamasında da devam ettirmiĢlerdir. Yalnızca bilgi edinme aĢamasında 

proje yürütücüleri grup çalıĢmasını zorunlu tutmuĢtur, analiz aĢamasında birlikte çalıĢmak 

katılımcıların kendi tercihidir. Tasarım konusu ve tasarım alanının ortak olmasının bu tercihin 

yapılmasında en önemli etken olduğu açıkça anlaĢılmaktadır. Ancak, grup halinde 

gerçekleĢtirilen analiz çalıĢması, toplanan bilgilerin tasarım probleminin gerekliliklerine 

uygun olarak daha hızlı bir Ģekilde iliĢkilendirilmesine yardımcı olmakla birlikte, tasarım 

sürecine kiĢisel özelliklerin katkısını azaltmaktadır.   

TU/e ve YTÜ stüdyolarında, katılımcıların sentez yaklaĢımlarının bazı farklılıklar ve 

benzerlikler gösterdiği gözlenmiĢtir. Tasarım Ģemalarının/çözümlerinin üretildiği sentez 

aĢamasında, hem TU/e hem YTÜ’de katılımcıların biçimlendirme yaklaĢımlarını genellikle 

bilinçli olarak kullanmadıkları gözlenmiĢtir. Analojilerden fazla yararlanılmamıĢ, pragmatik 

veya ikonik biçimlendirmeye daha yakın yaklaĢımlar her iki stüdyonun katılımcılarının tercihi 

olmuĢtur. TU/e’de katılımcılar sentez aĢamasında, genelde iki boyutlu temsilleri kullanmakla 

birlikte üç boyutlu temsilleri de kullanmakta, biçim geliĢtirme konusunda sayısal ortamdan da 

faydalanmaktadır. YTÜ’de ise, sentez aĢamasında üç boyutlu temsillerin kullanımı, iki 

boyutlu temsillerin kullanımı kadar yoğun değildir, biçim geliĢtirme konusunda sayısal ortam 

kullanımı sınırlıdır. Sentez aĢamasında, sözlü temsillerin kullanımı hem TU/e’de hem 

YTÜ’de görülmektedir. Her iki stüdyoda, sentez çalıĢmalarında bütüncül düĢünme 

eksiklerinin mevcut olduğu, bilgi toplama ve analiz aĢamalarının değerlendirmelerinin 

aktarımında sorunlar yaĢandığı gözlenmiĢtir.  

Yapılan gözlemler, TU/e ve YTÜ stüdyolarında katılımcıların yürütücülerin eleĢtirilerine olan 

yaklaĢımlarının benzer olduğunu göstermiĢtir. Her iki stüdyoda da katılımcılar, yapılan 

eleĢtirileri fazla irdelemeden doğrudan uygulama yaklaĢımını benimsemektedirler. Bu 

durumun yarattığı en büyük tehlike ise, özellikle tasarım alternatifleri üretirken ortaya 

çıkmaktadır. Katılımcılar, tasarım probleminin gerekliliklerine cevap veren ve geliĢtirilebilir 

alternatifleri dahi, en ufak bir olumsuz eleĢtiri altında terk ederek, tamamen yeni tasarım 

alternatifleri oluĢturmaya odaklanmaktadır. Böylece oluĢan emek ve zaman kaybı, tüm 

tasarım sürecini etkileyerek sürecin ilerleyiĢinde tıkanıklıklar yaratmakta, sürekli en baĢa 

dönerek çalıĢmak ve sonuca bir türlü ulaĢamamak kaygısı baĢarısız olma psikolojisi 

oluĢturmaktadır.  
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TU/e ve YTÜ stüdyolarında katılımcıların arasındaki en dikkate değer farklardan biri, tasarım 

sürecinde öğrenme konusunda isteklilik ve mimarlık eğitimi alma konusundaki bilinçlilik 

düzeyidir. TU/e’de katılımcıların büyük çoğunluğu, tasarım sürecinde bilgi edinmek amacıyla 

hem birbirlerine hem yürütücüye sık sık soru sormaktadırlar. Ayrıca, katılımcılar kolayca 

tartıĢma ortamlarına girebilmekte, bu tartıĢma ortamları katılımcılar tarafından 

oluĢturulmaktadır. Katılımcılar bilgilerini paylaĢmakta duraksama yaĢamadıkları gibi, 

birbirlerinin fikirlerini de eleĢtirmekten çekinmemektedir. Bir sonraki bölümde anket 

sonuçlarının değerlendirilmesinde de bahsedileceği gibi, katılımcıların çoğunluğu teknik 

yüksek okul mezunudur. Bilinçli bir Ģekilde mimarlık eğitimi almaya karar vermelerinin yanı 

sıra, temel mimarlık kavramları ile ilgili ön bilgiye de sahiptirler.  

Katılımcıların stüdyoda geçirdikleri zaman sınırlı olup, katılımcıların stüdyodaki çalıĢmalarını 

(projeye eleĢtiri alma, diğer katılımcılara yöneltilen eleĢtirileri dinleme, eksiklerini 

tamamlama vb.) bitirdikten sonra, biran önce ayrılmak eğiliminde oldukları gözlenmiĢtir. 

Stüdyonun fiziksel ve teknolojik koĢullarının yeterliliğinin bu durum üzerinde bir etkisi 

olmadığı tespit edilmiĢtir. Dolayısıyla alan çalıĢmasının ikinci aĢamasında stüdyonun fiziksel 

ve teknolojik koĢulları çalıĢmanın sınırları dıĢında bırakılmıĢtır. Bu noktada belirtilmesi 

gereken bir diğer nokta ise, mimari tasarım eğitiminde sıklıkla karĢılaĢılan “fiziksel koĢulların 

yetersizliğinden dolayı verim alamamak” söyleminin aslında kolaya kaçan bir söylem 

olduğudur. Bir ortamın fiziksel koĢullarını istenilen Ģekilde yeniden uyarlamak, ortamın 

kullanıcılarının elindedir.  

Her iki stüdyoda katılımcıların tasarım sürecinde genel çalıĢma anlayıĢları benzer özelliklere 

sahiptir. Tasarım problemini değiĢik açılardan ele alarak irdelemek, ilgili kavramları bir arada 

geliĢtirmeye çalıĢmak vb. yaklaĢımlar katılımcılar tarafından tercih edilmemekte, sıralamalı 

çalıĢma anlayıĢı görülmektedir. Katılımcılar, tasarım sürecinin mantıksal düzenini 

zihinlerinde kurgulayabilmekte, ancak bu sürecin geri beslemelerle ilerlediğini kavramakta 

güçlük çekmektedir. Bu durumun, bir aĢamadan diğerine geçme Ģeklinde ilerleyen sıralamalı 

çalıĢmanın tercih edilmesinde en önemli etken olduğu düĢünülmektedir.  

Öğrenci Öz Değerlendirme Anketlerine İlişkin Bulguların İrdelenmesi 

 “Tasarım stüdyosunun diğer dersler ile karĢılaĢtırıldığında mimari tasarım eğitimi içindeki 

önemi nedir” sorusu TU/e’de katılımcılara daha rahat görüĢ alabilmek amacıyla kapalı uçlu 

olarak yöneltilmiĢtir.  YTÜ’de ise katılımcılara aynı soru açık uçlu olarak yöneltilmiĢ, görüĢ 

bildiren katılımcıların cevaplarının ağırlıklı olarak kapsam, yürütülüĢ ve süre baĢlıklarına göre 

ayrılabileceği görülmüĢtür. Bunun üzerine, ikinci aĢamada uygulanan ankette katılımcılardan 
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kapsam, yürütülüĢ ve süre baĢlıkları altında cevaplar vermeleri istenmiĢtir.   

Yukarıdaki soruya TU/e ve YTÜ’de katılımcıların verdikleri cevaplar benzerlik 

göstermektedir. TU/e’de katılımcıların 7/10’u tasarım stüdyosunun önemini “tasarım 

eğitiminin merkezi” Ģeklinde tanımlamıĢtır. YTÜ’de ise yine katılımcıların 7/10’u kapsam 

hakkında “en önemli ders” ifadesini kullanmıĢtır. Ayrıca verilen diğer yanıtlardan, her iki 

stüdyonun katılımcılarının tasarım stüdyosunu mimari tasarım eğitiminin merkezi olarak 

gördükleri ve tüm tasarım eğitiminin bu merkez etrafında Ģekillenmesini öngördükleri 

anlaĢılmaktadır.  

Yalnızca YTÜ’deki katılımcılardan içinde bulundukları tasarım stüdyosu ile daha önceden 

bulundukları tasarım stüdyolarını içerik ve yöntem açısından karĢılaĢtırmaları istenmiĢtir. 

Katılıımcıların 6/10’u hem içerik, hem yöntem açısından Ģimdiye kadar bulundukları tasarım 

stüdyolarını “iyi” veya “orta” olarak nitelendirmiĢtir. “Çok iyi” ve “çok yetersiz” 

nitelemelerini ise hiçbir katılımcının kullanmadığı görülmüĢtür.  

TU/e’de katılımcıların 10/10’u, YTÜ’de ise 9/10’u bulundukları tasarım stüdyosu ortamından 

memnundurlar. Bu durum, gözlemlerin bulgularını da destekler nitelikte olup, TU/e’deki 

katılımcıların 2/10’u beklentilerini karĢıladığı için memnun olduğunu, 2/10’u yeni bilgiler 

öğrendiği için memnun olduğunu, 3/10’u diğer derslerde edindikleri bilgileri kullanabildikleri 

için memnun olduğunu ve 3/10’u ise gerçek tasarım sürecini deneyimleyebildikleri için 

memnun olduğunu belirtmiĢtir. YTÜ’de ise, katılımcılardan hiçbiri memnun olma nedenini 

belirtmemiĢtir.    

“Tasarım stüdyosunda ne tür bilgi kaynaklarından yararlanıyorsunuz” sorusu TU/e’deki 

katılımcılara daha rahat görüĢ alabilmek amacıyla kapalı uçlu olarak sorulmuĢtur. YTÜ’de ise 

aynı soru katılımcılara açık uçlu olarak yöneltilmekle birlikte, verilen yanıtlar benzerlikler 

taĢımaktadır. TU/e’de katılımcıların 6/10’u bilgi kaynağı olarak ilk sırada “mimarlık 

kitaplarını” kullandığını belirtirken, YTÜ’de katılımcıların 7/10’u bilgi kaynağı olarak ilk 

sırada “kütüphane”den yararlandıklarını belirtmiĢtir. Her iki okulda da ikinci sırada belirtilen 

kaynak “Internet” olmuĢtur. Bu durum, gözlemlerin bulgularını destekler niteliktedir.  

“Tasarım stüdyosunda teknolojik olanakların yeteri kadar kullanıldığını düĢünüyor musunuz” 

sorusu hem TU/e’de hem YTÜ’de katılımcılara yöneltilmiĢ olmakla birlikte, stüdyonun 

fiziksel ve teknolojik koĢullarının yeterliliğinin katılımcıların tasarım performansı üzerinde 

bir etkisinin olmadığı gözlendiğinden değerlendirmeye alınmamıĢ ve ikinci aĢamada 

gerçekleĢtirilen çalıĢmanın sınırları dıĢında bırakılmıĢtır.  
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“Tasarım stüdyosunda eleĢtirinin önemini kısaca açıklar mısınız” sorusuna hem TU/e hem 

YTÜ’de verilen cevaplar oldukça farklı olup, bu cevapları herhangi bir Ģekilde gruplayarak 

değerlendirmek mümkün olamamaktadır. Burada dikkate değer nokta ise, katılımcıların 

verdikleri cevapların oldukça anlamlı olması ve mantıklı terimler içermesidir.  

“Ġyi bir proje yürütücüsünü nasıl tanımlarsınız” sorusuna verilen cevaplar, her iki okulda 

benzerlik göstermektedir. TU/e’de katılımcıların 5/10’u “rehber”, 3/10’u “öğrencilerin 

geliĢimine katkıda bulunan kiĢi”, 2/10’u ise, “eleĢtirmen” yanıtını vermiĢlerdir. YTÜ’de ise 

katılımcıların 6/10’u “rehber”, 4/10’u “eleĢtirmen” yanıtını vermiĢlerdir. Buradan, farklı 

eğitim ve tasarım ekolüne sahip iki okulda da proje yürütücülerinin katılımcıların gözünde 

meslek insanından çok eğitmen kiĢilikleri ile ön planda oldukları anlaĢılmaktadır.  

“Ġyi bir mimarlık öğrencisini nasıl tanımlarsınız” sorusuna verilen cevaplar, iki okulda  açık 

bir farklılık göstermektedir. TU/e’de katılımcıların 6/10’u “araĢtırmacı olmak” yanıtını 

vermiĢ, 4/10’u ise, “aktif olmak” ve “mesleğe ilgi duymak” yanıtlarını birlikte kullanmıĢtır. 

YTÜ’de ise, tam tersi bir durum söz konusudur. Katılımcıların 7/10’u “mesleğe ilgi duymak” 

yanıtını, 3/10’u ise “araĢtırmacı olmak” yanıtını vermiĢtir. Bu durumun, okulların farklı 

eğitim ve tasarım ekollerinden kaynaklandığı düĢünülmektedir. TU/e tasarım araĢtırmaları 

alanındaki etkin çalıĢmalarıyla bilinen bir üniversiteyken, YTÜ uygulama alanındaki 

baĢarılarıyla ön plana çıkmaktadır.  

“Tasarım stüdyosunda kendinizi nasıl değerlendiriyorsunuz” sorusuna katılımcılardan detaylı 

açıklamalar gelmiĢtir. YTÜ’de katılımcıların 6/10’u, kendi değerlendirmelerini yaparken 

abartısız hatta negatif ifadeler kullanmıĢlardır. Katılımcıların tasarım stüdyosunda gözlenen 

tavırları ile kendi değerlendirmelerini yaptıkları ifadeler ilginç bir iliĢkiyi ortaya çıkarmıĢtır. 

Stüdyoda fazla bir baĢarı gösteremeyen katılımcılar kendilerini daha pozitif ifadelerle 

değerlendirmiĢ, genelde baĢarılı olanlar ise abartısız ifadelerle kendilerini değerlendirmeyi 

tercih etmiĢtir. TU/e’de ise katılımcıların yanıtları yine detaylı olmakla birlikte, YTÜ’deki 

gibi bir iliĢkiye iĢaret etmemektedir.  

Alan çalıĢmasının birinci aĢaması, genel olarak tasarım sürecine yönelik bulgular elde etmeyi 

hedeflemekle birlikte, bu aĢamadan da erken tasarım evresine yönelik bazı bulgular elde 

edilmiĢ ve bunlar ikinci aĢamanın kurgulanmasında kullanılmıĢtır. Bu sonuçları kısaca 

özetlemek gerekirse; 

 Ġlk tasarım düĢüncesinin baĢlangıç noktası olarak, TU/e’den katılımcıların 4/10’u 

verilen/seçilen alanın kentsel analizi, 4/10’u verilen/seçilen tasarım iĢinin 



  158 

  

 

gerekliliklerinin anlaĢılması ve 2/10’u ise, estetik ve teknik gerekliliklerin incelenmesi 

yanıtlarını vermiĢtir. YTÜ’de ise katılımcıların 5/10’u tasarım araĢtırması/daha önce 

yapılan binaların incelenmesi, 2/10’u verilen seçilen alanın kentsel analizi, 2/10’u 

estetik ve teknik gerekliliklerin incelenmesi ve 1/10’u ise, strüktür ve malzeme 

araĢtırması yanıtlarını vermiĢtir.  

 “Ġlk tasarım düĢüncenizi  aktarmak için kullandığınız teknikleri sıralayınız” sorusuna 

TU/e’den verilen yanıtlar Ģunlardır: (1) Leke etüdü, (2) Maket yapma, (3) Senaryo 

yazma, (4) ĠĢlev analizi, (5) Eleman etüdü. YTÜ’den verilen yanıtlar ise Ģöyle 

sıralanmaktadır: (1) Leke etüdü, (2) ĠĢlev analizi, (3) Senaryo yazma, (4) Eleman 

etüdü, (5) Maket yapma. Bu veriler, gözlemlerin bulgularını destekler nitelikte olup, 

her iki stüdyoda da katılımcılar ilk tasarım düĢüncesi aktarırken “leke etüdü/öncül 

sentezlere” baĢvurmaktadır. 

 “Hangi eğitim yöntemleri (araçları) ilk düĢüncenizi geliĢtirmenize yardımcı olabilir? 

sorusuna TU/e’den katılımcıların 5/10’u örnekleme, 2/10’u analiz, 2/10’u yol 

gösterme ve 1/10’u öz değerlendirme yanıtlarını vermiĢtir. YTÜ’de ise katılımcıların 

6/10’u örnekleme, 2/10’u analiz ve 2/10’u ise öz değerlendirme yanıtlarını vermiĢtir. 

Bu bulgular, gözlemlerin bulgularını da desteklemektedir; tasarım stüdyosunda proje 

yürütücüsünden katılımcıya örnekleme ile bilgi aktarılması temel kavramların 

edinilmesini ve bu kavramlarla tasarım gerekliliklerinin iliĢkilendirilmesini 

kolaylaĢtırmaktadır.  

 “Ġlk tasarım kararınızı aktarırken hangi mimari ifade tekniklerinden 

yararlanıyorsunuz” sorusuna TU/e’den verilen yanıtlar Ģöyle sıralanmaktadır: (1) 

Serbest el çizimleri, (2) Renkli çizimler, (3) Bilgisayar çizimleri, (4) Teknik çizimler, 

(5) Siyah-beyaz çizimler, (6) Sözlü ifadeler, (7) Yazılı ifadeler. YTÜ’den verilen 

yanıtlar ise Ģu Ģekildedir: (1) Serbest el çizimleri, (2) Yazılı ifadeler, (3) Sözlü 

ifadeler, (4) Renkli çizimler, (5) Teknik çizimler, (6) Renkli çizimler, (7) Bilgisayar 

çizimleri. Her iki stüdyoda ilk tasarım kararının aktarılmasında serbest el 

çizimleri/eskizler öncelikli olarak kullanılmakla birlikte, YTÜ’de sözlü ve yazılı 

ifadeler de ilk tasarım kararını aktarırken önemli oranda kullanılmaktadır. Bu bulgular, 

gözlemlerin bulgularını da destekler niteliktedir. 

 “Ġlk tasarım kararınızı aktarırken hangi temsil biçimlerinden yararlanıyorsunuz” 

sorusuna TU/e’den verilen yanıtlar söyle sıralanmaktadır: (1) Plan, (2) Maket, (3) 
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Vaziyet planı, (4) Bilgisayar modeli, (5) Kesit, (6) GörünüĢ, (7) Perspektif. YTÜ’den 

verilen yanıtlar ise Ģu Ģekildedir: (1) Plan, (2) Vaziyet planı, (3) Kesit, (4) GörünüĢ, 

(5) Perspektif, (6) Maket, (7) Bilgisayar modeli. Bu bulgulara göre, her iki stüdyoda 

katılımcılar, plan temsili aracılığıyla ilk tasarım kararlarını aktarmaktadır. Ancak, 

TU/e stüdyosunda gözlemlenen grubun, maket temsili aracılığıyla ilk tasarım kararını 

aktardığı görülmüĢtür. Bu noktada, anket bulguları ve gözlem bulguları farklılık 

göstermektedir. 

6.6.2 Erken Tasarım Evresine ĠliĢkin Bulguların Ġrdelenmesi 

YTÜ’de gerçekleĢtirilen ikinci aĢamanın bulgularının irdelenmesi, bu bölümde yer 

almaktadır. Birinci aĢamanın sonucunda TU/e ve YTÜ’den elde edilen bulgulara göre, ikinci 

aĢama kurgulanmıĢ, erken tasarım evresinde kullanılan plan temsillerinin geliĢtirilen model 

bağlamında irdelenmesi ikinci aĢamada gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Gözlemlere İlişkin Bulguların İrdelenmesi 

Gözlemler, Bölüm 5.2.1’de açıklanan “Erken Tasarım Evresi” modelinde belirlenen baĢlıklar 

altında toplanarak irdelenmiĢtir: 

 Bilgi toplama/edinme: 

Bu aĢamada, konu ve tasarım alanı ile ilgili bilgi toplama gerçekleĢtirilmiĢtir. Bilgi edinme 

sürecinin iki Ģekilde gerçekleĢtiği görülmüĢtür:  

(1)  Yürütücüden katılımcılara doğrudan bilgi aktarımı,  

(2) Katılımcının kendisinin bilgi kaynaklarına ulaĢması ve bilgi edinmesi. Katılımcı 

grubunun, konu araĢtırması yaparken hem basılı kaynaklara hem sanal kaynaklara baĢvurduğu 

gözlenmiĢtir. Katılımcılar, her iki ortamın olanakları konusunda bilinçli olmakla birlikte, 

sanal kaynakların kullanımı ve güvenilirliği konusunda fazla bilinçli değildirler. Ancak, 

katılımcıların gerek kolektif olarak gerek bireysel olarak topladıkları bilgileri, ilk tasarım 

fikirlerine aktarmada güçlükler yaĢadığı açık bir Ģekilde görülmüĢtür. Bu durumun en temel 

nedeni, edinilen bilginin sebep-sonuç iliĢkisine göre yorumlanması sırasında karĢılaĢılan 

sıkıntılardır. Ayrıca, bilginin kavramlara dönüĢtürülmesi net bir Ģekilde 

gerçekleĢtirilememekte, dolayısıyla tanımlayıcı bilgi birikimi yetersiz veya eksik kalmaktadır. 

ĠĢlemci bilgi açısından ise, daha belirsiz bir durum sözkonusudur. Katılımcıların hiçbiri, bilgi 

toplama eyleminin kendisinin gerçekleĢtirilmesi sırasında ilerleyen süreç içinde doğal olarak 

bir bilgi kazanımının olduğunun farkında değildir. Dolayısıyla, sürece dayalı iĢlemci bilginin 
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birikimi de yine yetersiz kalmaktadır.  

 Analiz 

Bu aĢamada, konu ve tasarım alanı ile ilgili analiz çalıĢmaları gerçekleĢtirilmiĢtir. Bilgi 

toplama aĢamasında elde edilen bilgilerin iliĢkilendirilmesinin gerçekleĢtirildiği analiz 

aĢamasında, bireysel çalıĢmanın ön planda olduğu gözlenmiĢtir. Aynı tasarım konusunu 

çalıĢan 3 katılımcı konu analizlerini birlikte yapmak yerine yine bireysel çalıĢma yapmayı 

tercih etmiĢtir. Tasarım alanı analizinde ise, hangi konuların analizinin yapılması gerektiği 

katılımcılara aktarılmakla birlikte, sonuçta istenen analizlerin bir kısmının gerçekleĢtirildiği, 

bir kısmının ise hiç gerçekleĢtirilemediği gözlenmiĢtir. Katılımcıların çok küçük bir oranı, 

tasarım alanına özgü analizlerin yapılması gerekliliğini proje yürütücüsünün yönlendirmesiyle 

kavramıĢtır.  

Katılımcıların analiz aĢamasının erken tasarım evresi açısından önemini yeteri kadar 

anladıklarını söylemek mümkün değildir. Ayrıca, analiz çalıĢmalarının süreci hakkında da 

farklı görüĢler mevcut olup, katılımcılar tarafından gözlem aĢamasında sözlü olarak ifade 

edilmemekle birlikte görüĢmelerde dile getirilmiĢtir. Bu aĢamada, katılımcıların ürettiği 

mimari temsillerin bir kısmı tam anlamıyla bir analiz çalıĢması olarak değerlendirilemez. 

Analiz ve sentez arasında bir çalıĢma olarak nitelendirilebilir. Analiz aĢamasında karĢılaĢılan 

en temel sorun, mevcut bilgilerin tasarım probleminin gerekliliklerinin göz önüne alınarak 

yeniden Ģekillendirilmesinin gerçekleĢtirilememesidir. Bu durum, tasarım hedeflerinin yanlıĢ 

veya yetersiz olarak belirlenmesine neden olmaktadır.    

 Sentez 

Bu aĢamada, tasarım değerlendirme ölçütlerine göre irdelenecek ilk tasarım çözümleri ortaya 

konmuĢtur. Katılımcıların sentez aĢamasında farklı alternatifler üretmenin tasarımı 

geliĢtireceği konusunda çoğunlukla hemfikir oldukları gözlenmiĢtir. Ancak, bu durumun 

uygulamaya yeteri kadar yansıtılamadığı geliĢtirilen alternatiflerden görülebilmektedir.  Ortak 

olarak ifade edilen fikrin tam tersi bir Ģekilde, tek bir mutlak sentezi ortaya koymaya çalıĢmak 

ve ısrarla ona bağlanmak durumu sözkonusudur. Sonuçta bu eğilim, erken tasarım evresinin 

geliĢimini ve sürecin ilerleyiĢini olumsuz yönde etkilemektedir. 

Tasarım problemine çözüm üretmenin hedeflendiği sentez aĢamasının önemi, ilk tasarım 

fikirlerinin geliĢtirilmesinden ileri gelmektedir. Sentez, bilgi edinme ve analiz aĢamalarının 

birikimlerinin birleĢtirilerek kullanılmasını gerektiren bir üretim süreci olup, önceki 

aĢamalardan kaynaklanan yetersizliklerin bu aĢamada tasarım Ģemalarının üretimini olumsuz 
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yönde etkilediği görülmüĢtür.  

 Ġlk tasarım değerlendirmesi 

Bu aĢamada, ilk tasarım Ģemalarının tasarım değerlendirme ölçütlerine göre eleĢtirilerek 

değerlendirilmesi gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu değerlendirme, erken tasarım evresinin sonunda 

düzenlenen jüride yapılmıĢtır. Önerilen modelde belirtilen değerlendirme ölçütlerine 

(biçimsel, iĢlevsel, estetik, çevresel, mekansal, teknik) göre yapılan irdelemenin sonucunda 

uygun çözümler seçilmiĢtir.  

Katılımcılar, erken tasarım evresinin bilgi toplama, analiz ve sentez aĢamalarında edindikleri 

birikimi, ilk tasarım değerlendirmesinin yapıldığı jüride ortaya koydukları mimari temsiller 

aracılığıyla aktarmıĢtır. Bu temsillerin içinden uygun çözüme ulaĢtıracağı düĢünülen bir veya 

iki tanesi tasarım sürecinin ilerleyen aĢamalarında geliĢtirilmek üzere jüri değerlendirmesiyle 

seçilmiĢtir.        

Bu aĢamada karĢılaĢılan en temel sorun, katılımcıların uygun çözüm olarak jüriye sundukları 

tasarım Ģemalarının bazılarının yetersiz olması ve hatta yanlıĢlıklar içermesidir. Erken tasarım 

evresinin ilerleyiĢinde yaĢanan sıkıntılar, tasarım eyleminin mantıksal sürecinde oluĢan 

kopukluklar, elde edilen bilginin mimari kavramlara dönüĢtürülememesi vb. bu durumu 

ortaya çıkarmaktadır.  

Görüşmelere İlişkin Bulguların İrdelenmesi 

GörüĢmede toplam onaltı adet soru katılımcılara yöneltilmiĢtir.  

 1.grup sorular, erken tasarım evresinin düĢünsel hazırlığının irdelenmesine,  

 2. grup sorular erken tasarım evresinde plan temsillerinin irdelenmesine, 

 3. grup sorular ise, erken tasarım evresinde ilk/ön tasarım oluĢumunun irdelenmesine 

yönelik sorulardır.   

“Projenizin ilk tasarım kararı nedir?” sorusunu çoğu katılımcılar proje konusunun seçimiyle 

ilgili bir sorgulama olarak nitelendirerek cevap vermiĢtir. Örneğin Katılımcı 2, ilk tasarım 

kararının kültür merkezi çalıĢmak olduğunu, Katılımcı 5 farklı bir konu olduğu için 

otogalerisi tasarımı yapmak istediğini belirtmiĢtir. Katılımcı 6, ilk tasarım kararının 

tasarladığı yapıyı geri çekerek bir alan bırakmak olduğunu ifade ederken, Katılımcı 9 ise, ilk 

tasarım kararının birbirini kesen kütleler içine mekanları yerleĢtirmek olduğunu belirtmiĢtir. 

Bu örneklerden de anlaĢılacağı üzere, soruyla ilgili farklı algılar mevcut olup, verilen cevaplar 

da ayrıca farklılaĢmaktadır. Katılımcıların bu Ģekilde tasarım yaklaĢımlarını irdeleyen bir 
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çalıĢmaya ilk defa katıldıkları bilinmektedir. Mimarlık eğitimleri boyunca ilk defa bu Ģekilde 

tasarım sürecinin kuramsal altyapısını sorgulayan sorular ile karĢılan katılımcıların kendilerini 

ifade ederken güçlükler yaĢamalarının normal bir durum olduğu düĢünülmektedir. 

“Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünce nedir?” sorusuna katılımcıların 

verdikleri cevaplar farklı nitelikler de taĢımakla birlikte, katılımcıların çoğu ilk tasarım 

kararını proje konusunun seçimiyle özdeĢleĢtirdiğinden, ilk tasarım kararının ardındaki 

düĢünceyi de proje konusu ile iliĢkilendirerek açıklamıĢtır. Katılımcı 1, tasarım konusu olan 

yapıyı daha iyi tanımak düĢüncesinden dolayı, Katılımcı 4, otomobillere duyduğu ilgiden 

dolayı, Katılımcı 7 iĢlevlerin farklılığını üçüncü boyutta vurgulamak istediğinden dolayı ilk 

tasarım kararlarını verdiklerini belirtmiĢlerdir. Katılımcıların hiçbiri, yaĢantımızı oluĢturan 

kavramların tasarım kararlarının verilmesinde doğal olarak etken olduğunun farkındalığını 

ifade eden terimler kullanmamıĢ ya da kullanamamıĢtır. DüĢünsel açıdan erken tasarım 

evresini irdeleyen bu soruya alınan cevaplar, yalnız bu çalıĢmanın katılımcılarının değil, genel 

anlamda ülkemizdeki mimarlık eğitiminin bir sorunu olan tasarım kuramı alanındaki yetersiz 

düĢünce yapısını bir kez daha ortaya koymaktadır. Katılımcılar belirli düĢünce sistematiklerini 

kullanmayı empoze eden bir eğitim sisteminden yetiĢtikleri için, çok yönlü düĢünmek 

konusunda zayıf kalmaktadırlar. Özellikle mimarlık eğitiminin merkezi olan stüdyolarda bu 

düĢünsel altyapıyı geliĢtirmek adına çalıĢmak gerekliliği ortadadır.  

“Ġlk tasarım kararınızı oluĢtururken nasıl bir düĢünsel yaklaĢım uyguladınız?” sorusuna 

katılımcılar açıklayıcı ve bilinçli olduklarını düĢündüren cevaplar vermiĢlerdir. Katılımcı 2, 

öncelikle tümevarım uygulamaya çalıĢtığını ancak verim alamadığını ve sonra tümdengelim 

uyguladığını belirtirken, Katılımcı 5, 6 ve 7 tümevarım uyguladığını, Katılımcı 8 ise 

tümdengelim uyguladığını belirtmiĢtir. Verilen cevaplardan, katılımcıların bu konuda bilgi 

sahibi oldukları anlaĢılmaktadır. Ancak, bu yaklaĢımların gerçek anlamda kullanılıp 

kullanılmadığı tartıĢmaya açıktır.  

“Projenizin planını oluĢtururken geometrik biçimlerden hangisini temel aldınız?” sorusuna 

verilen cevaplardan katılımcıların genelde dörtgen biçimleri kullandığı anlaĢılmaktadır. 

Katılımcı 7 öncelikle karesel biçimleri denediğini ancak daha sonra dörtgen biçimleri temel 

aldığını, Katılımcı 9 dairesel biçimleri denediğini ancak baĢarılı olamadığı için dörtgen 

biçimleri kullanmayı tercih ettiğini, Katılımcı 5 ise eğrisel biçimleri kullandığını belirtmiĢtir.  

Erken tasarım evresinde dörtgen biçimler ile çalıĢmanın, özellikle yeni türetmeler yapmaya 

olanak vermesinden dolayı katılımcılar tarafından tercih edildiği düĢünülmektedir.  
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“Bu biçimi oluĢtururken nasıl bir biçimlendirme yaklaĢımı uyguladınız?” sorusuna verilen 

cevaplardan katılımcıların pragmatik ve ikonik biçimlendirme yaklaĢımlarından haberdar 

oldukları, ancak analojik ve kanonik biçimlendirme yaklaĢımları hakkında ise fazla bir bilgiye 

sahip olmadıkları anlaĢılmaktadır. Ayrıca, bazı katılımcıların ifadelerinden yakalanan ipuçları 

biçimlendirme yaklaĢımları hakkında bilgi vermiĢtir. Bununla birlikte, katılımcıların 

biçimlendirme yaklaĢımlarını gerçekten bilinçli olarak kullandıklarını söylemek güçtür.  

“Temel biçimin uygunluğuna nasıl karar verdiniz?” sorusunu yanıtlayan katılımcıların çoğu, 

kullandığı biçimleri tasarım alanına olan uygunluğundan dolayı seçtiğini belirtmiĢtir. 

Katılımcı 1, 2 ve 6 kullandıkları biçimleri tasarım alanına uygunluğundan dolayı seçtiklerini, 

Katılımcı 4 kullandığı biçimleri geniĢ açıklık geçmeye ve dıĢarıdan algılanmaya uygun dolayı 

seçtiğini ve Katılımcı 8 ise, kullandığı biçimleri birimlerin arasındaki iliĢkileri yeterince 

sağladığını düĢündüğünden dolayı seçtiğini belirtmiĢtir. Verilen cevaplardan anlaĢıldığı üzere, 

katılımcılar tasarım alanına uygun olmadığına karar verdikleri ancak beğendikleri biçimlerden 

bile denemeler veya türetmeler yaparak uygun biçimler oluĢturmayı düĢünmemektedirler. 

Dörtgen biçimlerin tercih edilmesinin önemli nedenlerinden biri böylece daha kolay 

anlaĢılabilir; dörtgen biçimler genelde her türlü tasarım alanına uyarlanabilirler.  

“Projenizin planında ilk düĢündüğünüz iĢlev nedir?” sorusuna verilen yanıtlardan ilk 

düĢünülen iĢlevin en önemli iĢlev olarak kabul edildiği anlaĢılmaktadır. Katılımcı 1 karĢılama 

ve konaklama iĢlevlerini, Katılımcı 5 satıĢ iĢlevini, Katılımcı 7 ise mutfak iĢlevini, ilk iĢlev 

olarak düĢündüklerini belirtmiĢtir. Hiçbir katılımcı, planlama sırasında bütün iĢlevleri 

olabildiğince birlikte kullandığını düĢündürten bir ifade kullanmamıĢtır. Burada, farklı 

düĢüncelerin bir araya gelerek aynı odak noktasına yönlendirildiği bir çalıĢma sisteminin 

eksikliği anlaĢılmaktadır. Katılımcılar, tasarım sürecinde olanları bağımsız tekil olaylar gibi 

algılamakta ve birbiriyle iliĢkilendirmede güçlük yaĢamaktadır.  

“OluĢturduğunuz plandaki mekanların düĢündüğünüz iĢleve uygunluğunu nasıl sağladınız?” 

sorusuna verilen yanıtlardan anlaĢıldığı üzere mekan-iĢlev uygunluğunu sağlamak için 

öncelikle boyutsal özellikler ayarlanmaya çalıĢılmıĢtır. Katılımcı 1, 2 ve 6 mekan-iĢlev 

uygunluğunu sağlamak için boyutsal özelliklerden yararlandıklarını, Katılımcı 4 mekanın 

nasıl kullanılacağını düĢünerek strüktürel özellikleri ayarlamaya çalıĢtığını, Katılımcı 7 ise, 

birimlerin birbirleriyle olan iliĢkisinden ve görsel oranlardan yararlandığını belirtmiĢtir.  

“Hangi geometrik düzenler planınızın geliĢmesine yardımcı oldu?” sorusuna verilen yanıtlar 

farklılaĢmaktadır. Katılımcı 1 parçaları birleĢtirerek, aks oluĢturarak, Katılımcı 2 ve 6 

parçaları bir aks doğrultusunda bir araya getirerek, Katılımcı 9 ise dörtgen formları 
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yorumlayarak oluĢturduğu düzenlerin plan temsilinin geliĢimine yardımcı olduğunu ifade 

etmektedir.  

“Planda mekanları yan yana getirirken nasıl bir sistem izlediniz?” sorusuna verilen 

yanıtlardan katılımcıların mekan organizasyonu konusunun önemini kavradığı ancak yetersiz 

bilgiye sahip oldukları anlaĢılmaktadır. Mekan organizasyonu katılımcılar tarafından genelde 

birbiri ile yakın iliĢkili birimleri bir araya getirmek Ģeklinde algılanmaktadır.  

“Erken tasarım evresi boyunca geliĢtirdiğiniz plan temsillerine baktığınızda, biçimsel açıdan 

sizce nasıl bir geliĢme göstermiĢsiniz? sorusuna verilen yanıtlardan anlaĢıldığı üzere, 

katılımcıların hemen hepsi gösterdikleri geliĢimi yeterli bulmaktadır. Bireysel geliĢim hep bir 

sonraki adımı atmak üzerine kurulu olup, ancak kendini geliĢtirmeyi hedeflemeyen bireyler 

içlerinde bulundukları durumu yeterli bulabilirler. Bu bakımdan, katılımcıların hemen 

hepsinin kendi geliĢimini yeterli bulması aslında düĢündürücüdür. 

“Ġzlediğiniz düĢünsel ve biçimsel tasarım yaklaĢımını tüm erken tasarım evresi boyunca 

kullandınız mı?” sorusuna verilen yanıtlardan anlaĢıldığı üzere, katılımcıların çoğu, izledikleri 

yaklaĢımları tüm erken tasarım evresi boyunca kullandıklarını düĢünmektedir. Katılımcıların, 

bu soruya yeterli ve  bilinçli bir Ģekilde cevap verdikleri düĢünülmemektedir.   

“Ne tür bir tasarım stiliniz olduğunu düĢünüyorsunuz?” sorusuna verilen yanıtlara 

bakıldığında katılımcılarının çoğunun ürün odaklı tasarım stiline sahip olduğu 

anlaĢılmaktadır. Bununla birlikte, katılımcılar sürecin öneminin farkındadırlar.  

Bu çalıĢmanın katılımcılarının tamamı, tasarım yaklaĢımlarını irdeleyen bir çalıĢmaya ilk defa 

katılmıĢlardır. Bu nedenle, özellikle görüĢmeler sırasında bazı zorluklar yaĢanmıĢtır. 

Katılımcıların bazı soruları anlamakta ve cevaplamakta zorluklar yaĢadığı görülünce, ek 

açıklamalar yapma gereği ortaya çıkmıĢtır. GörüĢmede yöneltilen onaltı adet sorunun bir adeti 

hiç anlaĢılamadığı için değerlendirme dıĢında bırakılmıĢtır.  

GörüĢmelerin erken tasarım evresine yönelik sonuçlarını kısaca özetlemek gerekirse; 

 Katılımcılar, verilen ilk tasarım kararının tasarım konusu seçimi olduğunu 

düĢünmektedirler. Burada sorgulanmak istenen ise, ilk çözümleri oluĢturmada 

kullanılan tasarım kararının ne olduğudur. Örneğin; yapıyı geriye çekmek, kütleleri 

içiçe geçirmek, yapıyı zeminden koparmak, yapıyı dıĢarıya tamamen kapatmak, yapı 

adası içinde meydan oluĢturmak vb. 

 Katılımcılar, ilk tasarım kararını vermelerine neden olan düĢünceyi, yine tasarım 
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konusu ile iliĢkilendirerek açıklamıĢlardır. Anket çalıĢmasında katılımcılar, yaĢantımız 

içindeki kavramların hangilerinden tasarım yaparken yararlandıklarını ifade etseler de, 

görüĢmede hiçbiri bu kavramların tasarım düĢüncesini etkilediğinin farkında olduğunu 

anlatan ifadelere yer vermemiĢtir.  

 Katılımcılar, tasarım yaklaĢımları hakkında bilgi sahibi olmakla birlikte, bu 

yaklaĢımları bilinçli olarak kullanmamaktadır. 

 Katılımcılar,  plan temsillerini oluĢtururken dörtgen biçimleri kullanmaktadır. Dörtgen 

biçimler, özellikle erken tasarım evresinde daha hızlı bir Ģekilde alternatif üretmeye 

yatkın olduğundan tercih edilmektedir.  

 Katılımcılar, plan temsillerini oluĢtururken ilk iĢlev olarak en önemli kabul ettikleri 

iĢlevi düĢünmüĢ ve bu iĢleve uygun mekanları öncelikle tasarlamıĢtır. Bütüncül bir 

Ģekilde yaklaĢıp, ilgili iĢlevleri birarada tasarlamaya çalıĢan katılımcı olmamamıĢtır. 

 Katılımcılar, plan temsillerini oluĢtururken kullandıkları geometrik düzenleri ifade 

ederken zorluk yaĢamamıĢtır. Bu düzenleri bilinçli olarak kullanmaya çalıĢtıkları 

anlaĢılmaktadır. 

 Katılımcılar plan temsilini oluĢtururken mekan organizasyonunun önemini anlamakla 

birlikte, yetersiz bilgiye sahip olduklarından uygulamada güçlükler yaĢamaktadır.  

 Katılımcılar, ürün odaklı tasarım stiline sahiptir, ancak sürecin öneminin farkındadır. 

 Katılımcılar, erken tasarım evresinde gösterdikleri biçimsel ve düĢünsel geliĢimi 

yeterli bulmaktadır. 

Öğrenci Öz Değerlendirme Anketlerine İlişkin Bulguların İrdelenmesi 

“Genel olarak tasarım stüdyosunu diğer dersler ile karĢılaĢtırdığınızda mimari tasarım eğitimi 

içindeki yeri sizce nedir?” sorusuna katılımcılardan kapsam, yürütülüĢ ve süre baĢlıkları 

altında cevaplar vermeleri istenmiĢtir.  Katılımcıların 6/10’u tasarım stüdyosuna ayrılan süreyi 

yeterli bulmaktadır. Katılımcıların 2/10’u tasarım stüdyosuna ayrılan süreyi yeterli 

bulmadığını belirtirken, 2/10’u ise herhangibir görüĢ belirtmemiĢtir. Kapsam açısından görüĢ 

bildiren katılımcıların 6/10’u olumlu ifadeler kullanmıĢtır, 4/10’u ise olumsuz ifadelere yer 

vermiĢtir. YürütülüĢ açısından görüĢ bildiren katılımcıların 4/10’u “faydalı” tanımlamasının 

geçtiği ifadeler kullanmıĢ, 2/10’u “hocadan hocaya farklılık göstermekte“ ifadesini 

kulllanmıĢ, 4/10’u ise olumsuz ifadelere yer vermiĢtir.    
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“ġu anda bulunduğunuz tasarım stüdyosunu daha önceden bulunduğunuz tasarım stüdyoları 

ile karĢılaĢtırdığınızda içerik ve yöntem hakkındaki düĢünceleriniz nelerdir?” sorusuna 

katılımcıların verdikleri cevaplar içerik açısından “çok iyi” ve “iyi” arasında, yöntem 

açısından ise “iyi” ve “orta” arasındadır. “Yetersiz” ve “çok yetersiz” tanımlamalarını hiçbir 

katılımcı kullanmamıĢtır.  

“Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde konu araĢtırması yaparken ne tür bilgi 

kaynaklarından yararlanıyorsunuz? sorusuna cevap veren katılımcıların tamamı ilk sırada 

“Kütüphane” ve “Internet”i birlikte kullandıklarını belirtmiĢtir. Ġkinci sırada “yerinde bilgi 

edinimi”, üçüncü sırada “daha önceden benzer konuları çalıĢan kiĢilerle görüĢme” ve son 

sırada ise “daha önceden yapılmıĢ örneklerden yararlanma” gelmektedir.   

“Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde çevre ile ilgili araĢtırma yaparken ne tür bilgi 

kaynaklarından yararlanıyorsunuz? sorusuna cevap veren katılımcıların tamamı ilk sırada 

“Internet”den ve “yerinde bilgi edimi”nden yararlandıklarını belirtmiĢtir. Katılımcıların 

6/10’u “kamu kurumları”ndan ve 5/10’u ise “kütüphane”den yararlandıklarını belirtmiĢtir.  

“Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı verirken hangi bilgi gruplarından öncelikle 

yararlanıyorsunuz? sorusuna katılımcıların verdikleri cevaplar farklılık göstermektedir. 

Özellikle katılımcıların ilk sırada ve son sırada yararlandıklarını belirttikleri bilgi grupları 

arasında dikkate değer farklılıklar vardır. Örnek vermek gerekirse, Katılımcı 2 “kullanıcı istekleri” 

bilgi grubundan ilk sırada yararlandığını belirtirken, Katılımcı 3 aynı bilgi grubundan son 

sırada yararlanmaktadır.    Katılımcı 3, 5 ve 7 “iĢlev” bilgi grubundan ilk sırada yararlandığını 

belirtirken, Katılımcı 10 aynı bilgi grubundan son sırada yararlanmaktadır. Mevcut tasarım 

probleminin gereklilikleri ve katılımcıların tasarım yaklaĢımları bu farklılaĢmanın 

nedenlerinden biridir. Bu farklılığın aynı zamanda bilgi gruplarının birikimine iĢaret ettiği, en 

fazla birikime sahip olan bilgi gruplarının en sık kullanılanlar olduğu düĢünülmektedir.  

“Erken tasarım evresinde kullandığınızı belirttiğiniz bilgi gruplarına ulaĢmak için hangi 

araĢtırmaları öncelikle yapıyorsunuz?” sorusuna cevap veren katılımcıların en fazla “kentsel 

analiz” yaptıkları, en az ise “malzeme araĢtırması”ndan yararlandıkları ortaya çıkmıĢtır. 

Katılımcıların ilk sırada ve son sırada belirttikleri araĢtırma biçimleri arasında dikkate değer 

bir farklılık görülmemektedir.  

“Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararınızı verirken aĢağıdaki kavramların hangilerinden 

yararlanıyorsunuz? sorusuna cevap veren katılımcıların en fazla “yer” den, en az ise “sosyal 

doku”dan yararlandıkları ortaya çıkmıĢtır.  Bu durum, güncel mimarlık eğitimindeki bir 
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eksikliği ortaya koymakta olup, bulunduğu çevreye sosyal, fiziksel ve kültürel açıdan 

uyumsuz tasarımların yapılmasını önlemek için bu kavramların bilgilerinin öğrenciye mutlaka 

aktarılması gerektiğini bir kez daha vurgulamaktadır.  

“Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararınızı aktarırken aĢağıdakilerin hangilerinden 

öncelikle yararlanıyorsunuz?” sorusuna cevap veren katılımcıların en fazla “plan” 

temsilinden, en az ise “bilgisayar modeli” nden yararlandığı görülmektedir. Bu durum 

gözlemlerin bulgularını destekler nitelikte olup, görüĢmede ise bazı katılımcılar farklı mimari 

temsillerden yararlandıklarını belirtseler de aslında plan temsilini kullanarak çalıĢmaya 

baĢlamaktadırlar.  

“Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararınızı aktarırken hangi mimari ifade tekniklerinden 

öncelikle yararlanıyorsunuz?” sorusuna cevap veren katılımcıların en fazla “serbest el 

çizimleri”nden, en az ise “bilgisayar çizimleri”nden yararlandıkları ortaya çıkmıĢtır. Bu 

durum, gözlemlerin bulgularını desteklemektedir. Günümüzde, sayısal ortamın özellikle 

tasarım sürecinin sentez aĢamasında biçim arayıĢları sırasında tasarım düĢüncesini aktarmak 

adına sağladığı katkılar yadsınamaz. Bununla birlikte, konvansiyonel ortam beyin-el 

koordinasyonunun en hızlı kurulduğu ortam olması açısından, erken tasarım evresinde ilk 

tasarım fikirlerinin ifade edilmesi ve geliĢtirilmesinde daha sık kullanılmaktadır.   

“Erken tasarım evresinde ilk tasarım düĢüncenizi aktarmak için kullandığınız teknikleri 

sıralayabilir misiniz? sorusuna cevap veren katılımcılar ilk sırada “iĢlev analizi” 

kullandıklarını belirtirken son sırada ise, “maket yapma” gelmektedir. Tasarım sürecinin 

ilerleyiĢi içinde, tasarım fikirlerini aktarmak için kullanılan teknikler giderek çeĢitlenebilir; 

ancak erken tasarım evresinde bazı temel yöntem ve tekniklerin kullanımı görülmektedir. Bu 

teknikler, ilk tasarım fikirlerini eksiksiz olarak aktarmak ve hızlı olarak geliĢtirmek adına 

önem taĢımaktadırlar.  

“Hangi eğitim yöntemleri ilk tasarım düĢüncenizi geliĢtirmeye yardımcı olabilir?” sorusuna 

cevap veren katılımcıların en fazla “eleĢtiri”den, en az ise “keĢfetme”den yararlandıkları 

görülmektedir. Gözlemlerin bulguları da benzer Ģekildedir. Bu durum, mevcut tasarım 

stüdyosu ortamında proje yürütücüsü ile öğrenci arasındaki iliĢkinin geliĢiminin eleĢtiriye 

dayalı olduğunu bir kez daha ortaya koymaktadır. Diğer eğitim yöntemlerinin kullanımı ise, 

eleĢtirinin doğrudan uygulanmasının tasarım sürecinin daha kolay ilerlemesini sağladığı 

Ģeklinde yanlıĢ bir yargıya sahip olan katılımcılar tarafından tercih edilmemektedir. Özellikle 

bireyin kendisini yeni bilgilerle donatarak eğitmesi olan keĢfetme gibi eğitim yöntemlerinin 

ise, daha fazla emek gerektirdiğinden tercih edilmediği düĢünülmektedir.  
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“Sizce bir proje yürütücüsü tasarım bilgisini nasıl aktarmalıdır?” sorusuna katılımcılar ilk 

sırada “tasarım yaklaĢımları ile ilgili bilgi vererek” yanıtını vermiĢlerdir. Son sırada ise 

“örnek vererek” yanıtı gelmektedir.  Yapılan gözlemler ise, tasarım bilgisini aktarmada örnek 

vermenin ve soru sormanın da ilk sıralarda belirtilen ifadeler kadar sık kullanıldığını 

göstermiĢtir. Tasarım yaklaĢımları ile ilgili olarak verilen bilgilerin yeteri kadar algılanıp  

algılanmadığı ise özellikle incelenen stüdyonun öğrenci profili göz önüne alındığında 

tartıĢmaya açıktır.  Verilen yanıtların dağılımı, katılımcıların bu soruya bilinçli bir Ģekilde 

cevap vermediğini düĢündürmektedir. 

Erken Tasarım Evresi Modeli Bağlamında Bulguların İrdelenmesi 

Erken tasarım evresi modelinin denenmesi katılımcıların plan temsilleri üzerinde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Herbir katılımcının geliĢtirdiği plan temsilleri ayrı ayrı ele alındığından, 

katılımcıların bulgularının irdelenmesinde de aynı yöntem izlenmiĢtir.  

Katılımcı 1 

Katılımcı 1, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “ulaĢım, strüktür, iĢlev, 

mekan organizasyonu, kullanıcı istekleri, çevre, iletiĢim, biçim” alt gruplarını kullanmıĢtır. 

Katılımcı 1’in oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci bilgiyi 

içermektedir. Katılımcı 1, erken tasarım evresinde sahip olduğu iĢlemci bilgiyi, tasarım 

düĢüncesini görsel mimari temsile aktararak ortaya koyma konusunda en baĢarılı 

katılımcılardan biridir. Ġrdelenen mimari temsillerden tasarım yöntemlerine iliĢkin iĢlemci 

bilgiyi tam anlamıyla tespit etmek mümkün olmamakla birlikte, bilgi toplama ile baĢlayıp 

değerlendirme ile sonuçlanan erken tasarım evresinde izlenen mimari temsillerin geliĢim 

gösterdiği görülmektedir.  

Katılımcı 1, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla teknik 

bilgiyi, en az ise mesleki kuramsal bilgiyi kullanmıĢtır. Plan temsillerini ortaya koyarken en 

fazla biçimsel analizden yararlanmıĢ, sosyal analizi ise hiç kullanmamıĢtır. Plan temsillerini 

oluĢtururken pragmatik yaklaĢımdan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 2 

Katılımcı 2, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “kullanıcı istekleri, mekan 

organizasyonu, iĢlev, çevre, ulaĢım, biçim, strüktür, iletiĢim” alt gruplarını kullanmıĢtır. 

Katılımcı 2’in oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci bilgiyi 

içermektedir. Katılımcı 2, erken tasarım evresinde sahip olduğu iĢlemci bilgiyi, tasarım 

düĢüncesini görsel mimari temsile aktararak ortaya koyma konusunda baĢarılı sayılabilir. 
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Erken tasarım evresinde izlenen mimari temsillerin geliĢimine bakıldığında,  Katılımcı 2’nin 

tasarım yöntemlerine ve tasarım sürecine ait iĢlemci bilgiye ait yeterli bir birikimi olduğu 

söylenemez.  

Katılımcı 2, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla teknik  ve 

çevresel bilgiyi, en az ise mesleki kuramsal bilgiyi kullanmıĢtır. Plan temsillerini ortaya 

koyarken en fazla mekansal, iĢlevsel ve teknolojik analizden yararlanmıĢ, sembolik ve sosyal 

analizi ise hiç kullanmamıĢtır. Plan temsillerini oluĢtururken pragmatik ve ikonik  

yaklaĢımdan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 3 

Katılımcı 3, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “iĢlev, ulaĢım, iletiĢim, 

mekan organizasyonu, strüktür, çevre, biçim, kullanıcı istekleri” alt gruplarını kullanmıĢtır. 

Katılımcı 2, tasarım düĢüncesini görsel mimari temsile aktarmak konusunda baĢarılı 

sayılabilir. Erken tasarım evresinde izlenen mimari temsillerinde geliĢim gösterdiği 

görülmektedir. 

Katılımcı 3, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla teknik  

bilgiyi, en az ise mesleki kuramsal bilgiyi kullandığı ortaya çıkmıĢtır.  Plan temsillerini ortaya 

koyarken en fazla tipolojik analizden, en az teknolojik ve sosyal analizden yararlanmıĢ, 

sembolik analizi ise hiç kullanmamıĢtır. Plan temsillerini oluĢtururken pragmatik ve bütüncül  

yaklaĢımdan yararlanmıĢtır.  

Katılımcı 4 

Katılımcı 4, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “ulaĢım, çevre, mekan 

organizasyonu, kullanıcı istekleri, iĢlev, strüktür, biçim, iletiĢim” alt gruplarını kullanmıĢtır. 

Katılımcı 4’ün oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci bilgiyi 

içermektedir. Katılımcı 4, erken tasarım evresinde sahip olduğu iĢlemci bilgiyi, tasarım 

düĢüncesini görsel mimari temsile aktararak ortaya koyma konusunda baĢarılı sayılabilir. 

Ancak, erken tasarım evresinde düĢünceyi ortaya koyan temsiller veya öncül sentezler 

oluĢturmayı denemeden doğrudan plan temsili aracılığıyla çalıĢmaya baĢlamıĢtır. Bu durum, 

elde edilen bilgilerin içselleĢtirilmesinde en baĢarılı katılımcılardan biri olan Katılımcı 4’ün 

erken tasarım evresinin diğer aĢamalarında gösterdiği ilerlemeyi olumsuz yönde etkilemiĢtir.  

Katılımcı 4, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla çevresel 

bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullanmıĢtır. Plan temsillerini ortaya koyarken en fazla 

biçimsel, tipolojik, teknolojik ve sosyal analizi, en az mekansal, iĢlevsel ve sembolik analizi 
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kullanmıĢtır. Plan temsillerini oluĢtururken pragmatik ve ikonik yaklaĢımdan birlikte 

yararlanmıĢtır. 

Katılımcı 5  

Katılımcı 5, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “iĢlev, çevre, biçim, mekan 

organizasyonu, kullanıcı istekleri, ulaĢım, iletiĢim, strüktür” alt gruplarını kullanmıĢtır. 

Katılımcı 5’in oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci bilgiyi 

içermektedir. Katılımcı 5, erken tasarım evresinde sahip olduğu iĢlemci bilgiyi, tasarım 

düĢüncesini görsel mimari temsile aktararak ortaya koyma konusunda en baĢarılı 

katılımcılardan biridir. Erken tasarım evresinde, bilgi toplama aĢamasında edindiği bilgileri 

içselleĢtirmede sorun yaĢamayan Katılımcı 5’in oluĢturduğu plan temsillerinde izlenen 

aĢamalı geliĢme aynı zamanda iĢlemci bilgi birikiminin de olduğunu göstermektedir.   

Katılımcı 5, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla teknik 

bilgiyi, daha sonra aynı oranlarda toplumsal, çevresel ve mesleki bilgiyi kullanmıĢtır. Plan 

temsillerini ortaya koyarken en fazla biçimsel analizi, en az sembolik analizi kullanmıĢ, 

sosyal analizi ise hiç kullanmamıĢtır. Plan temsillerini oluĢtururken pragmatik ve ikonik 

yaklaĢımdan yararlanmıĢtır. 

Katılımcı 6 

Katılımcı 6, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “çevre, iĢlev, mekan 

organizasyonu, kullanıcı istekleri, biçim, strüktür, ulaĢım, iletiĢim” alt gruplarını kullanmıĢtır. 

Katılımcı 6’nın oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci bilgiyi 

içermektedir. Katılımcı 6,  erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasını hızlı bir Ģekilde 

tamamlayan katılımcılardan biri olmakla birlikte, bu bilgileri görsel mimari temsile aktarmada 

yaĢadığı güçlükler iĢlemci bilgi birikimini de olumsuz yönde etkilemiĢtir. Erken tasarım 

evresinde çok sayıda mimari temsil oluĢturarak çalıĢmasına rağmen, Katılımcı 6’nın izlenen 

temsillerinde iĢlemci bilgiye iĢaret eden aĢamalı bir geliĢme görülmemektedir. 

Katılımcı 6, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla teknik 

bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullanmıĢtır. Plan temsillerini ortaya koyarken en fazla 

biçimsel ve iĢlevsel analizi kullanmıĢ, sosyal analizi ise hiç kullanmamıĢtır. Plan temsillerini 

oluĢtururken pragmatik yaklaĢımdan yararlanmıĢtır. 

Katılımcı 7 

Katılımcı 7, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “iĢlev, mekan 
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organizasyonu, çevre, ulaĢım, biçim, kullanıcı istekleri, iletiĢim, strüktür” alt gruplarını 

kullanmıĢtır. Katılımcı 7’nin oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci 

bilgiyi içermektedir. Katılımcı 7’nin,  erken tasarım evresinin bilgi edinme aĢamasını 

gerektiği kadar önemsememesi iĢlemci bilgi birikimini de olumsuz yönde etkilemiĢtir. Erken 

tasarım evresinde diğer katılımcılarla kıyaslandığında daha çok sayıda mimari temsil 

oluĢturarak çalıĢmıĢtır. Katılımcı 7’nin izlenen temsillerinde iĢlemci birikimine iĢaret eden 

aĢamalı bir geliĢme görülmektedir. 

Katılımcı 7, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla teknik 

bilgiyi, en az toplumsal ve çevresel bilgiyi kullanmıĢtır. Plan temsillerini ortaya koyarken en 

fazla biçimsel analizi, en az sembolik analizi kullanmıĢ, sosyal analizi ise hiç kullanmamıĢtır. 

Plan temsillerini oluĢtururken pragmatik yaklaĢımdan birlikte yararlanmıĢtır. 

Katılımcı 8 

Katılımcı 8, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “çevre, kullanıcı istekleri, 

iletiĢim, biçim, iĢlev, ulaĢım, strüktür, mekan organizayonu” alt gruplarını kullanmıĢtır. 

Katılımcı 8’in oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci bilgiyi 

içermektedir. Katılımcı 8’in de Katılımcı 7 gibi,  erken tasarım evresinin bilgi edinme 

aĢamasını gerektiği kadar önemsememesi iĢlemci bilgi birikimini de olumsuz yönde 

etkilemiĢtir. Katılımcı 8’in izlenen temsillerinde yeterli iĢlemci birikimine iĢaret eden aĢamalı 

bir geliĢme görülmemektedir. 

Katılımcı 8, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla teknik 

bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullanmıĢtır. Plan temsillerini ortaya koyarken en fazla 

biçimsel analizi, en az sembolik analizi kullanmıĢ, sosyal analizi ise hiç kullanmamıĢtır. Plan 

temsillerini oluĢtururken pragmatik yaklaĢımdan yararlanmıĢtır. 

Katılımcı 9 

Katılımcı 9, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “çevre, biçim, kullanıcı 

istekleri, iĢlev, mekan organizasyonu, ulaĢım, iletiĢim, strüktür” alt gruplarını kullanmıĢtır. 

Katılımcı 9’un oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci bilgiyi 

içermektedir. DüĢüncede oluĢturduğu temsilleri görsel mimari temsile aktarma konusunda 

sıkıntılar yaĢadığını görüĢmede de dile getiren Katılımcı 9’un iĢlemci bilgi birikimi bu 

durumdan olumsuz etkilenmiĢtir. Katılımcı 9’un izlenen temsillerinde iĢlemci bilgi birikimine 

iĢaret eden aĢamalı bir geliĢme görülmektedir. 

Katılımcı 9, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla teknik 
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bilgiyi, en az toplumsal bilgiyi kullanmıĢ, çevresel ve mesleki bilgiyi ise hiç kullanmıĢtır. 

Plan temsillerini ortaya koyarken en fazla biçimsel ve mekansal analiz, en az sembolik ve 

sosyal analiz kullanmıĢtır. Plan temsillerini oluĢtururken pragmatik yaklaĢımdan 

yararlanmıĢtır. 

Katılımcı 10 

Katılımcı 10, erken tasarım evresinde sırasıyla tanımlayıcı bilginin “ulaĢım, çevre, biçim, 

Kullanıcı istekleri, iletiĢim, iĢlev, mekan organizasyonu, strüktür” alt gruplarını kullanmıĢtır.  

Katılımcı 10’un oluĢturduğu plan temsillerinin her biri aynı zamanda iĢlemci bilgiyi 

içermektedir. Ġrdelenen mimari temsillerden tasarım yöntemlerine iliĢkin iĢlemci bilgiyi tam 

anlamıyla tespit etmek mümkün olmamakla birlikte, bilgi toplama ile baĢlayıp değerlendirme 

ile sonuçlanan erken tasarım evresinde izlenen mimari temsillerin geliĢim gösterdiği 

görülmektedir.  

Katılımcı 10, oluĢturduğu plan temsillerinde tanımlayıcı bilgi gruplarından en fazla çevresel 

bilgiyi, en az mesleki kuramsal bilgiyi kullanmıĢtır.  Plan temsillerini ortaya koyarken en 

fazla biçimsel analizden, en az sembolik analizden yararlanmıĢ, sosyal analizi ise hiç 

kullanmamıĢtır. Plan temsillerini oluĢtururken pragmatik ve ikonik yaklaĢımdan 

yararlanmıĢtır. 

6.6.3 Savların Ġrdelenmesi 

Bu çalıĢma, mimari tasarım stüdyosunda öğrencilerin deneyimlediği erken tasarım evresine 

odaklanmaktadır. Amaç, erken tasarım evresinde katılımcıların sahip oldukları bilgiyi ilk 

tasarım kararlarını oluĢturmak üzere nasıl dönüĢtürdüklerinin irdelemesini yapmaktır. Bu 

irdelemenin sonucunda, stüdyodaki eğitim yöntemlerini destekleyici ve tasarım eyleminin 

yapısını özellikle erken tasarım evresi ve tüm tasarım sürecine etkileri açısından açıklamaya 

yardımcı çıkarımlar yapmak hedeflenmiĢtir.   

Belirlenen hedef doğrultusunda çalıĢma iki (aĢamalı) bir savdan yola çıkmaktadır:  

1. Erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü ilk tasarım ürününün oluĢmasında 

belirleyicidir. 

Alan çalıĢmasından elde edilen bulgular, erken tasarım evresi baĢarılı olarak ilerlediği 

takdirde yukarıdaki savın gerçekleĢtiğini ortaya koymuĢtur.  Erken tasarım evresinde bilginin 

dönüĢümü iki Ģekilde gerçekleĢmektedir: (1) Tanımlayıcı bilgi gruplarının geliĢen mimari 

temsiller üzerindeki dönüĢümü, (2) ĠĢlemci bilginin geliĢen mimari temsiller üzerindeki 
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dönüĢümü. 1. dönüĢüm, mevcut tasarım probleminin gerekliliklerine bağlı olup, tanımlayıcı 

bilgi gruplarının içinden problemin gerekliliklerine uygun olanları edinmek ve tatmin edici 

çözüme ulaĢmak için bunları kullanmak anlamına gelmektedir. Bu dönüĢüm farklı düzeylerde 

gerçekleĢmektedir. Edinilen bilgiler yeterli oranda kullanılmadığı zaman herhangi bir bilgi 

dönüĢümünden bahsetmek mümkün olmamaktadır. DönüĢüm, ilk tasarım ürününde 

kullanılabilecek yeni bir bilgiyi ortaya koyduğu takdirde belirleyicidir. Yeni bilgiyi 

oluĢturabilme yetisi ise, bireyden bireye farklılık göstermektedir.  

1.dönüĢümü, katılımcıların örnek mimari temsillerinden irdelemek gerekirse; 

 Katılımcı 1, en baĢarılı Ģekilde teknik bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. Mesleki kuramsal 

bilgiyi dönüĢtürmekte ise yalnızca Katılımcı 9’a göre daha baĢarılıdır.(Bakınız Ek 7 

Çizelge 1). 

 Katılımcı 2, en baĢarılı Ģekilde teknik bilgiyi ve çevresel bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. 

Mesleki kuramsal bilgiyi dönüĢtürmekte ise, Katılımcı 1 ve Katılımcı 9’a göre daha 

baĢarılıdır. Katılımcı 2’nin anket bulguları, toplumsal bilginin alt grubu olan kullanıcı 

isteklerini en fazla kullandığı yönünde olmakla birlikte, örnek mimari temsiller 

incelendiğinde anket bulgusunu destekleyen bir dönüĢüm görülmemektedir. (Bakınız 

Ek 7 Çizelge 2). 

 Katılımcı 3, en baĢarılı Ģekilde teknik bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. Mesleki kuramsal 

bilgiyi dönüĢtürmekte ise, Katılımcı 1, Katılımcı 2, Katılımcı 4, Katılımcı 8 ve 

Katılımcı 9’a göre daha baĢarılıdır. Örnek mimari temsillerinde mesleki kuramsal 

bilgiyi düĢük oranda olmakla birlikte, dönüĢtürdüğü görülmektedir (Bakınız Ek 7 

Çizelge 3). 

 Katılımcı 4, en baĢarılı Ģekilde çevresel bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. Mesleki kuramsal 

bilgiyi dönüĢtürmekte ise, Katılımcı 1 ve Katılımcı 9’a göre daha baĢarılıdır. Katılımcı 

4’ün anket bulguları, teknik bilginin alt grubu olan ulaĢımı en fazla kullandığı 

yönündedir. Örnek mimari temsiller incelendiğinde, teknik bilgiyi, toplumsal bilgiyi 

ve çevresel bilgiyi oldukça yakın oranlarda dönüĢtürdüğü görülmektedir (Bakınız Ek 7 

Çizelge 4).  

 Katılımcı 5, en baĢarılı Ģekilde teknik bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. Mesleki kuramsal 

bilgiyi dönüĢtürmekte ise, Katılımcı 1, Katılımcı 2, Katılımcı 4, Katılımcı 8 ve 

Katılımcı 9’a göre daha baĢarılıdır. Katılımcı 5’in anket bulguları, teknik bilginin alt 

grubu olan iĢlevi en fazla kullandığı yönündedir. Örnek mimari temsiller 
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incelendiğinde toplumsal, çevresel ve mesleki kuramsal bilgiyi aynı oranda kullandığı 

görülmektedir (Bakınız Ek 7 Çizelge 5). 

 Katılımcı 6, en baĢarılı Ģekilde teknik bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. Mesleki kuramsal 

bilgiyi dönüĢtürmekte ise, Katılımcı 1, Katılımcı 2, Katılımcı 4, Katılımcı 8 ve 

Katılımcı 9’a göre daha baĢarılıdır. Katılımcı 6’nın anket bulguları, çevresel bilgiyi 

kullandığı görülmektedir. Örnek mimari temsiller incelendiğinde, teknik ve çevresel 

bilgiyi oldukça yakın oranlarda kullandığı görülmektedir (Bakınız Ek 7 Çizelge 6). 

 Katılımcı 7, en baĢarılı Ģekilde teknik bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. Mesleki kuramsal 

bilgiyi dönüĢtürmekte ise, katılımcılar arasında en baĢarılı olanıdır. Örnek mimari 

temsiller incelendiğinde, toplumsal ve çevresel bilgiyi aynı oranda dönüĢtürdüğü 

görülmektedir. Katılımcı 7, mesleki kuramsal bilgiyi dönüĢtürmesi ile diğer 

katılımcılardan farklılaĢmaktadır (Bakınız Ek 7 Çizelge 7). 

 Katılımcı 8, en baĢarılı Ģekilde teknik bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. Mesleki kuramsal 

bilgiyi dönüĢtürmekte ise, Katılımcı 1 ve Katılımcı 9’a göre daha baĢarılıdır. Anket 

bulguları, çevresel bilgiyi en fazla kullandığı yönündedir. Örnek mimari temsiller 

incelendiğinde, teknik ve çevresel bilgiyi oldukça yakın oranlarda kullandığı 

görülmektedir (Bakınız Ek 7 Çizelge 8). 

 Katılımcı 9, en baĢarılı Ģekilde teknik bilgiyi dönüĢtürmüĢtür. Mesleki kuramsal 

bilgiyi dönüĢtürmekte ise en baĢarısı katılımcıdır. Anket bulguları, çevresel bilgiyi en 

fazla kullandığı yönündedir. Örnek mimari temsiller incelendiğinde, teknik ve çevresel 

bilgiyi yakın oranlarda dönüĢtürdüğü görülmektedir (Bakınız Ek 7 Çizelge 9). 

 Katılımcı 10, çevresel bilgiyi dönüĢtürmekte en baĢarılıdır. Mesleki kuramsal bilgiyi 

dönüĢtürmekte ise  Katılımcı 1, Katılımcı 2, Katılımcı 4, Katılımcı 8 ve Katılımcı 9’a 

göre daha baĢarılıdır. Anket bulguları, teknik bilginin ulaĢım alt grubunu en fazla 

kullandığı yönündedir. Örnek mimari temsiller incelendiğinde, teknik ve çevresel 

bilgiyi yakın oranlarda dönüĢtürdüğü görülmektedir (Bakınız Ek 7 Çizelge 10). 

Katılımcıların örnek mimari temsillerinin irdelenmesi sonucunda, erken tasarım evresinde 

tanımlayıcı bilginin tüm gruplarının belirli oranlarda dönüĢtürüldüğü ortaya çıkmaktadır. Bu 

gruplar içinde en fazla dönüĢtürülen teknik bilgi (%40), en az dönüĢtürülen ise mesleki 

kuramsal bilgi (%12) olmuĢtur. Çevresel bilginin %30, toplumsal bilginin ise %18 oranında 

dönüĢtürüldüğü saptanmıĢtır (Bakınız Ek 7 Çizelge 11 ve grafiği). 

 



  175 

  

 

Katılımcılar arasında, “erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü ilk tasarım ürününün 

oluĢmasında belirleyicidir” savını destekleyen mimari temsiller üretenler; Katılımcı 1, 

Katılımcı 3, Katılımcı 5, Katılımcı 7, Katılımcı 9 ve Katılımcı 10 olmuĢlardır. Katılımcı 2, 

Katılımcı 4, Katılımcı 6 ve Katılımcı 8’in örnek mimari temsilleri irdelendiğinde bu savı 

destekleyici bulgular görülmemektedir. Katılımcı 1, Katılımcı 3, Katılımcı 5, Katılımcı 7 ve 

Katılımcı 9’un örnek mimari temsillerinde teknik bilginin dönüĢümü,  Katılımcı 10’un örnek 

mimari temsillerinde ise çevresel bilginin dönüĢümü ilk tasarım değerlendirmesine sunulan 

ürünün oluĢmasında belirleyici olmuĢtur. Bu katılımcıların bilgiyi nasıl dönüĢtürdüğünden 

kısaca bahsetmek gerekirse; 

 Katılımcı 1, mimari temsiller üretmeden önce, tasarım konusunun ana iĢlevini (bir 

butik odel odası) irdeleyerek ilk bilgilerini elde etmiĢtir. Ġlk tasarım değerlendirmesine 

sunulan üründe bu iĢleve ait bilgilerin dönüĢümünün belirleyici olduğu görülmektedir. 

 Katılımcı 3, tasarım konusunun özelliğinden dolayı, yapı dıĢında gerçekleĢen bir ana 

iĢlevi (tenis kortları) irdeleyerek ilk bilgilerini elde etmiĢtir. Ġlk tasarım ürününde bu 

iĢleve ait bilgilerin dönüĢümünün belirleyici olduğu görülmektedir.  

 Katılımcı 5, tasarım konusunun özelliğinden dolayı, iki önemli iĢlevi (teknik servis ve 

galeri) ve bunların iliĢkilerini irdeleyerek ilk bilgilerini elde etmiĢtir. Ġlk tasarım 

ürününde bu iki iĢleve ait bilgilerin dönüĢümünün belirleyici olduğu görülmektedir.  

 Katılımcı 7, erken tasarım evresinde verdiği ilk tasarım kararı olarak “iĢlevleri 

ayırmak”  ifadesini dile getirmiĢtir. Bu kararını tasarıma aktarabilmek için, iki önemli 

iĢlevin (mutfak ve yemek salonu) iliĢkilerinin nasıl olması gerektiğini irdeleyerek ilk 

bilgilerini edinmiĢtir. Ġlk tasarım ürününde bu iĢleve ait bilgilerin dönüĢümünün 

belirleyici olduğu görülmektedir.  

 Katılımcı 9, erken tasarım evresinde verdiği ilk tasarım kararını “birbirini kesen 

kütleler içine mekanları yerleĢtirmek” olarak dile getirmiĢtir. Bu düzenleme 

düĢüncesini tasarıma aktarabilmek için, bu kütlelerin taĢıdığı ana iĢlevi (sergi 

mekanları) irdeleyerek  ilk  bilgilerini elde etmiĢtir.  Ġlk tasarım ürününde bu iĢleve ait 

bilgilerin dönüĢümünün belirleyici olduğu görülmektedir.  

 Katılımcı 10, erken tasarım evresinde verdiği ilk tasarım kararının “çevre halkına hitap 

edebilecek bir yapı tasarlamak” olduğunu belirtmiĢtir. Bu kararını tasarıma 

aktarabilmek için, öncelikle tasarım alanın özelliklerini ve benzer düĢünceden yola 

çıkan mevcut tasarım örneklerinin özelliklerini irdeleyerek ilk bilgilerini elde etmiĢtir. 
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Ġlk tasarım ürününde bu iĢleve ait bilgilerin dönüĢümünün belirleyici olduğu 

görülmektedir. 

Bu çalıĢmada, erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü tanımlayıcı bilgi ve iĢlemci bilgi 

açısından ayrı ayrı ele alınmaktadır. 1. dönüĢüm olarak adlandırılan tanımlayıcı bilginin 

dönüĢümünde, bu bilgiyi oluĢturan alt bilgi gruplarının edinimi ve kullanımı irdelenmekte, bu 

dönüĢüm örnek mimari temsiller üzerinden ortaya konmaktadır.  

2. dönüĢüm iĢlemci bilginin dönüĢümü olup, bilgi toplama sürecindeki tüm eylemlerden elde 

edilen bilginin tasarım sürecinde kullanımıdır. ĠĢlemci bilginin mimari temsiller üzerinden 

dönüĢümü ortaya koymak, tanımlayıcı bilginin dönüĢümünü ortaya koymaktan daha zordur.  

2. dönüĢüme göre, katılımcıların ortaya koyduğu mimari temsillerin herbiri aslında iĢlemci 

bilgiyi oluĢturmaktadır. Bilgi toplama ile baĢlayıp değerlendirme ile sonuçlanan erken tasarım 

evresinde ortaya konan mimari temsillerin aĢamalı olarak gösterdiği geliĢim, iĢlemci bilginin 

dönüĢümünü ortaya koymaktadır. Ancak, katılımcıların oluĢturduğu mimari temsiller, tasarım 

yöntemlerine ait iĢlemci bilginin dönüĢümünü tespit etmek için yeterli değildir.   

Katılımcı 1, Katılımcı 3, Katılımcı 5, Katılımcı 7, Katılımcı 9 ve Katılımcı 10’un erken 

tasarım evresinde izlenen mimari temsillerinde aĢamalı bir geliĢme görülmekte olup, bu 

katılımcılar iĢlemci bilgiyi diğer katılımcılara oranla daha baĢarılı bir Ģekilde 

dönüĢtürebilmektedir. Katılımcı 2, Katılımcı 4, Katılımcı 6 ve Katılımcı 8’in erken tasarım 

evresinde izlenen mimari temsillerinde aĢamalı bir geliĢme görülmemektedir. Bu katılımcılar, 

iĢlemci bilgiyi dönüĢtürmekte sorunlar yaĢamaktadır.   

2. Erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümü sonuç tasarım ürününün oluĢmasında 

etkilidir.  

Alan çalıĢmasından elde edilen bulgular, erken tasarım evresinde bilgiyi dönüĢtürmekte 

baĢarılı olan katılımcıların, sonuç ürüne bu baĢarıyı yansıttığını göstermiĢtir. Katılımcılar 

arasından Katılımcı 1, Katılımcı 5 ve Katılımcı 9’un oluĢturduğu sonuç ürünler üzerinden bu 

savı irdelersek, her üç katılımcının da ilk tasarım değerlendirmesine sunduğu üründe 

tanımlayıcı ve iĢlemci bilginin dönüĢümü görülmektedir. Her üç katılımcıya ait ilk tasarım 

ürünü baĢarılı olarak değerlendirilmiĢ ve erken tasarım evresindeki yapısını koruyarak sonuç 

ürünü oluĢturmuĢtur.  
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6.7 Bölüm Sonucu 

Bu bölümde erken tasarım evresi modelini irdelemek amacıyla alan çalıĢması 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Alan çalıĢması iki aĢama olup, birinci aĢama genel tasarım sürecine ve stüdyo kültürünün 

irdelenmesine, ikinci aĢama ise mimari tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinin 

irdelenmesine yönelik olarak kurgulanmıĢtır.  

Alan çalıĢmasının iki aĢamasında ortak olarak gözlem, görüĢme ve anket teknikleri 

kullanılmıĢ, ikinci aĢamada birinci aĢamada kullanılan tekniklere ek olarak plan temsillerinin 

geliĢtirilen erken tasarım evresi modeli aracılığıyla irdelenmesi gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Her iki aĢamada gerçekleĢtirilen çalıĢmaların değerlendirilmesi yapıldıktan sonra, son olarak 

alan çalıĢmasının genel değerlendirmesi ve bulguların irdelenmesine yer verilmiĢtir.  

Ġzleyen bölümde çalıĢmanın sonuçları ve öneriler yer almaktadır.  
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7. SONUÇLAR VE ÖNERĠLER  

Bu çalıĢma, tasarımı bir problem çözme eylemi olarak kabul etmekte ve iki aĢamalı bir savdan 

yola çıkmaktadır. Tasarım eylemi çeĢitli evreler ile ilerlemekte ve mimari ürün ile 

sonlanmaktadır. ÇalıĢmanın kapsamında mimari tasarım stüdyosunda erken tasarım evresine 

odaklanılmakta ve bu evrede öğrencilerin sahip oldukları bilgiyi ilk tasarım kararlarını 

oluĢturmak üzere nasıl dönüĢtürdüklerinin irdelemesini yapmak amaçlanmaktadır. Mimarlık 

eğitimi içinde mimari tasarım stüdyosu, tasarım bilgisinin edinildiği ve uygulandığı en önemli 

bölümü oluĢturduğu için, bu çalıĢmanın uygulama alanı olarak seçilmiĢtir.  

Elde edilen sonuçlar tasarım sürecine ve erken tasarım evresine yönelik sonuçlar olarak iki 

ana baĢlık altında irdelenmektedir. 

Tasarım Sürecine Yönelik Sonuçlar  

Tasarım eylemi, bütüncül ve kurgulanabilir bir yapıya sahiptir. Tasarım eyleminin düĢünce 

yapısının kurgulanması tasarımcılar tarafından gerçekleĢtirilmektedir. Bu kurgunun nasıl 

oluĢturulacağının öğretilmesi mimarlık eğitiminin önemli bir bölümünü oluĢturmaktadır. Bu 

kurgunun doğru bir Ģekilde gerçekleĢtirilmesi için, tasarımcılar sahip oldukları bilgi birikimini 

ve becerileri kullanmaktadır.  

Tasarım probleminin düĢünce kurgusunun diğer problem çözme eylemlerinden farkı, 

tamamen ardıĢık bir düzen içinde gerçekleĢmemesidir. Tasarım süreci, geri dönüĢümlerle 

beslenerek ilerlemektedir. Bu geri dönüĢümler, bazı durumlarda kendiliğinden oluĢmakta, 

bazı durumlarda ise katılımcılar, mimari tasarım stüdyosunda bu dönüĢümü 

gerçekleĢtirebilmek için, yürütücünün desteğine ihtiyaç duymaktadırlar. Bu çalıĢmada değiĢik 

dönemlerde üç farklı mimari tasarım stüdyosunda yapılan gözlemler, yürütücülerin 

örnekleme, eleĢtiri, yol gösterme gibi eğitim yöntemlerini kullanarak katılımcılara yardımcı 

olduğunu ortaya koymuĢtur.  

Mimari ürünün varlık bulması, tasarımcının düĢüncesini ifade etmesi ile gerçekleĢmektedir. 

Tasarımın düĢünce sisteminin nasıl kurulması gerektiğine ait yaklaĢımlar, mimari tasarım 

stüdyosunda katılımcılara kazandırılmaktadır. Bu çalıĢmada gerçekleĢtirilen gözlemlerin 

sonucunda, proje yürütücülerinin tasarım eyleminin yapısını aktarmada sistemli bir yöntem 

izledikleri ortaya çıkmıĢtır. Proje yürütücüleri, tasarım eyleminin düĢünce yapısını aktarmada 

sıklıkla tasarım süreci modellerini ve biçimlendirme yaklaĢımlarını kullanmakta ve bu 

aktarımı olabildiğince örnekler üzerinden yapmaktadır.  
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Tasarım eylemi, kurgulanabilir ve sistematize edilebilir yapısının yanında, kiĢisel özellikleri 

de barındırdığından dolayı, özellikle tasarım sürecinin genel yapısı hakkında görüĢ belirten 

tasarım araĢtırmalarında bu özellik gözönünde bulundurulmalıdır. KiĢisel özelliklerin, tasarım 

stillerini ve biçimlendirme yaklaĢımlarını etkileyerek tasarım probleminin çözümünün 

belirlenmesinde önem taĢıdıkları güncel araĢtırmalarda ispatlanmıĢtır. Bu çalıĢmada, kiĢisel 

özelliklerin belirlenmesine yönelik bir sorgulama bulunmamakla birlikte, yapılan gözlem ve 

görüĢmeler kiĢisel özelliklerin tasarım sürecinde bilginin edinilmesi ve kullanılması açısından 

dikkate alınması gereken bir etken unsur olduğunu göstermiĢtir.  

Günümüzde mimarlık okullarının farklı vizyon ve misyonları bulunmaktadır. Bazı okullar 

uygulama geleneğiyle, bazı okullar araĢtırmaya önem verme özelliğiyle ön plana çıkmaktadır. 

Bazı okullarda eğitim programları, insanın doğanın bir parçası olduğu ve buna bağlı olarak 

tasarım eyleminin doğanın bir yansıması olarak nitelendirilmesi gerekliliği üzerine kuruludur. 

Bazı okullarda ise, yapının insanı doğadan ayıran bir kabuk olarak ve tasarım eyleminin bu 

kabuğun özelliklerini belirlemek olarak nitelendirildiği görülmektedir. Bu çalıĢmada, tasarım 

süreci birbirinden farklı eğitim yaklaĢımlarına sahip olan iki okul üzerinden irdelenmiĢtir. Her 

iki okulda incelenen katılımcı grubu küçük sayılmakla birlikte, farklı araĢtırma teknikleri 

kullanılarak detaylı bir sorgulama yapılmıĢtır. Bu sorgulama göstermiĢtir ki, farklı eğitim 

programlarına sahip olunması, farklı tasarım yaklaĢımlarının benimsenmesi, farklı vizyon ve 

misyonların bulunması, genel tasarım sürecinin ilerleyiĢinde belirleyici bir unsur olarak ortaya 

çıkmamaktadır. TU/e ve YTÜ stüdyolarında yapılan sorgulamalar, iki okulun farklı eğitim 

programları ve tasarım yaklaĢımları olmasına karĢılık, katılımcıların tasarım süreci 

tanımlamalarının (ardıĢık düzende ilerleyen bir sistem) benzer olduğunu, bilgi edinme ve 

sentez/biçimlendirme yaklaĢımlarının, stüdyodaki tavırlarının ve stüdyodaki genel çalıĢma 

anlayıĢlarının benzer olduğunu göstermiĢtir.  

Mimarlık okulları ne kadar farklı eğitim yaklaĢımlarına sahip olursa olsun, tasarım stüdyosu 

mimari tasarım eğitimi içinde en önemli bölümü oluĢturmaktadır. Bu çalıĢmada sorgulanan 

stüdyolar, katılımcı profili, kapsam, yürütülüĢ, süre, değerlendirme yöntemleri vb. açısından 

farklılıklar taĢımakla birlikte, her iki okulda katılımcılar tasarım stüdyosunu en önemli ders 

olarak nitelendirmekte ve tasarım eğitimini Ģekillendiren bölümün tasarım stüdyosu olduğunu 

düĢünmektedirler.  

Tasarım eylemini kurgularken, bilgiyi edinmek için baĢvurulabilecek kaynakların sayısı 

günümüzde hızla artmaktadır. Bu çalıĢmada stüdyolarda yapılan sorgulamalar, katılımcıların 

sanal kaynakların kullanımına sıklıkla baĢvurduklarını, ancak bu ortamın kapsamı, olanakları, 
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sınırlılıkları vb. hakkında yeterli bilgi sahibi olmadıklarından verimli olarak 

kullanamadıklarını ortaya koymuĢtur. Diğer taraftan, sanal kaynakların kullanımına imkan 

veren sayısal teknolojiler mekan kavramının sınırlarını geniĢletmekte, fiziksel bir gerçeklik 

olmaksızın mekan okunabilmekte, bu durum mekan algılamasını ve tasarım yaklaĢımlarını 

derinden etkilemektedir. Günümüzde tasarım eylemi geçmilte kabul edilen bilgilerden çok 

daha fazla ve karmaĢık yapıya sahip olanının kullanımını gerektirmektedir. Dolayısıyla daha 

çok sayıda ve daha fazla bilgiye kısa sürede eriĢilebilen bilgi kaynaklarına ihtiyaç 

duyulmaktadır. Sanal kaynakların kullanımı, eriĢilen bilgi miktarını arttırmakta ve 

hızlandırmakta olduğundan, günümüzde tasarım sürecinin ilerleyiĢi açısından önemli bir 

etkendir.  

Proje yürütücüsü-öğrenci etkileĢimi içinde ilerleyen tasarım stüdyosunda proje yürütücüsü 

çeĢitli rolleri üzerinde taĢıyan kiĢidir. Bu çalıĢma göstermiĢtir ki, farklı eğitim programlarının 

uygulanması ve farklı mimari anlayıĢlara sahip olunması, proje yürütücüsünün öğrencilerin 

gözündeki rolünü etkilememektedir. Proje yürütücüsünün eğitmen rolü daima ön plandadır, 

meslek insanı ve eleĢtirmen kiĢiliği ise arka planda kalmaktadır. Ġlk bakıĢta, ülkemiz 

açısından mimarlık uygulamalarında eğitimcilere verilen yetkilerin oldukça sınırlı olmasının 

bu durumu yaratan bir unsur olabileceği düĢünülsede, alan çalıĢmasının bir bölümünün 

gerçekleĢtirildiği diğer ülkede benzer bir yetki sınırlaması olmamakla birlikte, proje 

yürütücüsüne biçilen rol aynıdır.  

Tasarım stüdyosunda öğrencinin davranıĢlarını irdeleyen bu çalıĢmada, katılımcılardan kendi 

öz değerlendirmelerini yapmaları istendiğinde ilginç bir iliĢkinin ortaya çıktığı görülmüĢtür. 

BaĢarısız olarak nitelenen katılımcılar kendilerini pozitif ifadelerle, baĢarılı katılımcılar ise 

negatif denecek kadar abartısız ifadelerle değerlendirmiĢlerdir.  

Günümüzde tasarım bileĢenleri fazla değiĢmemekle birlikte, tasarım sürecinin kendisi bir 

tasarım ürününe dönüĢmüĢtür. Pekçok sayıda veriyi barındıran tasarım ortamı, beraberinde 

tasarım ve mimarlığın sınırlarını geniĢletmiĢtir. Konvansiyonel tasarım sürecinde birbirinden 

farklıymıĢ gibi geliĢen ve ilerleyen evreler, günümüzde birbirinin içinden geçerek ilerlemekte, 

tasarım süreci süregelen kesintisiz bir döngü olarak geliĢmektedir. Bilgi kaynaklarının 

artması, bilgiye ulaĢımın hızlanması, tasarım sürecinin küreselleĢmesini beraberinde 

getirmiĢtir. Günümüzde her konum ve zamandan kesintisiz olarak müdahale edilebilen 

tasarım süreci, üretim sürecinden farklı olarak düĢünülemez, tasarım bilgisi aynı zamanda 

üretim bilgisidir. 
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Erken Tasarım Evresine Yönelik Sonuçlar 

Erken tasarım evresinde temsiller aracılığıyla tasarım fikrini geliĢtirmek, pekçok tasarımcı 

için vazgeçilmez bir çalıĢma sistemidir. Mimari temsilleri irdeleyen tasarım araĢtırmalarının 

büyük bir çoğunluğu, mimari temsiller aracılığıyla çalıĢmanın tasarım fikrini geliĢtirmede 

önemli bir rol oynadığını ileri sürmektedir (Akın, Do, Suwa ve Tversky; Suwa, Gero ve 

Purcell).  AraĢtırmalar, deneyimli tasarımcıların mimari temsiller aracılığıyla çalıĢırken kendi 

yaklaĢımlarını sergiledikleri, deneyimsiz tasarımcıların ise daha ardıĢık düzende ilerleyen 

mimari temsiller aracılığıyla çalıĢtıklarını ortaya koymuĢtur. Bu çalıĢmanın katılımcılardan 

elde edilen bulguları, yukarıdaki görüĢü destekler nitelikte olup, ilk tasarım kararlarını 

aktarmakta mimari temsiller içinden plan temsilinin en sık kullanılan temsil olduğunu 

göstermiĢtir.  

Erken tasarım evresi, tasarım düĢünce sisteminin kurgulanmasında önemlidir. Erken tasarım 

evresi, bilgi toplama, analiz, sentez ve değerlendirme aĢamalarının geri dönüĢümlerle 

ilerlediği bir süreçtir. Genel tasarım sürecinin daha küçük ölçekte bir örneğidir. Bu evreyi 

baĢarılı bir Ģekilde tamamlayarak tasarım sürecine devam eden katılımcılar, bütüncül bir 

tasarım yaklaĢımına dayalı tasarım düĢünce sistemi geliĢtirmek konusunda da baĢarılı 

olmaktadır.  

Erken tasarım evresi, daha önceden varolan ön bilgiler ile eldeki tasarım problemi ile ilgili 

edinilen yeni bilgilerin ilk tasarım kararını oluĢturmak üzere biraraya getirildiği süreçtir. Bu 

evrede, bilgilerin yetersiz olarak içselleĢtirilmesi, ilk tasarım kararlarının/düĢüncesinin 

geliĢiminin yetersizliğini  beraberinde getirmektedir. Tasarımcının tercihleri ve beklentileri, 

erken tasarım evresinde ortaya konan tasarım gerekliliklerinin sağlanması açısından da önem 

taĢımaktadır.  

Erken tasarım evresinde konvansiyonel ortam daha çok sentez aĢamasında, sayısal ortam ise 

değerlendirmeye yönelik çizim ve sunum amaçlı olarak kullanılmaktadır. Beyin-el 

koordinasyonunun kesintisiz olarak geliĢmesi açısından bu durum önem teĢkil etmektedir.  

Erken tasarım evresinde tasarıma baĢlarken, kentsel analiz, tasarım gerekliliklerinin 

irdelenmesi, örnek yapıların incelenmesi, estetik gerekliliklerin incelenmesi vb. yaklaĢımların 

uygulanması mümkündür. Bu çalıĢmanın bulguları göstermiĢtir ki, tasarıma baĢlarken tasarım 

probleminin incelenmesi ya da tasarım alanının incelenmesi gerçekleĢtirilmektedir. Bu 

incelemelerin eksik veya yetersiz olarak yapılması, ilk tasarım kararlarının verilmesini 

etkilemekte, tutarsız veya yanlıĢ noktalardan tasarıma baĢlanması, erken tasarım evresini ve 
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genel tasarım sürecini olumsuz yönde etkilemektedir.  

Erken tasarım evresinde konu araĢtırması yaparken baĢvurulan bilgi kaynakları kütüphane, 

Internet, yerinde bilgi edinimi, örnek incelemesi Ģeklindedir. Bunların içinden kütüphane ve 

Internet en fazla baĢvurulan bilgi kaynakları olmuĢtur. Kütüphane basılı kaynakları, Internet 

ise sanal kaynakları nitelendirmek için kullanılmıĢtır.  

Erken tasarım evresinde çevre ile ilgili araĢtırma yaparken baĢvurulan bilgi kaynakları, 

kütüphane (harita, resim vb.), Internet (Google Earth vb.), yerinde bilgi edinimi (fotoğraf, 

video kayıtı vb.), kamu kurumları (belediye, vakıflar vb.) Ģeklindedir. Bunların içinden 

Internet ve yerinde bilgi edinimi en fazla baĢvurulan bilgi kaynakları olmuĢtur.     

Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken, leke etüdü, senaryo yazma, iĢlev 

analizi, eleman etüdü, maket yapma vb. konvansiyonel yöntemlere baĢvurulmaktadır. Bu 

çalıĢmanın bulgularına göre, konvansiyonel yöntemlerle senteze ulaĢma, ilk tasarım 

düĢüncesini aktarırken en sık baĢvurulan tekniktir.  

Erken tasarım evresinde ilk tasarım düĢüncesini geliĢtirmeye yardımcı olabilecek eğitim 

yöntemleri arasında örnekleme, analiz, yol gösterme, öz değerlendirme vb. sayılabilir. Bu 

yöntemler, ayrı olarak kullanılabileceği gibi, birlikte de uygulanabilirler. Bu çalıĢmanın 

bulguları, en çok tercih edilen eğitim yönteminin örnekler ile bilgi aktarmak olduğunu ortaya 

koymuĢtur. Örnek irdelemesi, yerinde gözlem veya basılı/sanal kaynaklar aracılığıyla 

inceleme Ģeklinde gerçekleĢmektedir. Tasarım probleminin gerekliliklerine cevap verecek 

Ģekilde önceden tasarlanmıĢ ve üretilmiĢ benzer yapıların incelenmesi, mevcut tasarım 

problemi ile ilgili temel kavramların bilgisinin edinilmesi ve bu bilgilerin iliĢkilendirilmesi 

açısından önemlidir.  

Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını aktarırken serbest el çizimleri, sözlü ifadeler, 

yazılı ifadeler, siyah-beyaz çizimler, renkli çizimler, teknik çizimler, bilgisayar çizimleri vb. 

kullanılmaktadır. Bunların içinden serbest el çizimleri, sözlü ve yazılı ifadeler en sık 

kullanılanlardır. Bu evrede serbest el çizimleri ile ilk düĢünceleri ifade etmek, hem daha hızlı 

çalıĢmaya hem daha çok alternatif üretmeye uygun olduğundan tercih edilmektedir. Tasarım 

fikirlerini somutlaĢtırmakta karĢılaĢılan zorlukların, sözlü ve yazılı ifadelerin kullanımını 

ortaya çıkardığı düĢünülmektedir.  

Erken tasarım evresinde ilk tasarım kararlarını verirken yararlanılan kavramlara örnek olarak, 

yer, hayat, doğa, sosyal doku, fiziksel doku, kültür verilebilir. Anket sonuçlarına göre, 

bunların içinden en fazla yer kavramından, en az sosyal doku kavramından 
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yararlanılmaktadır. Ancak yapılan görüĢmede hiçbir katılımcı bu kavramların farkında 

olduğunu düĢündürecek ifadeler kullanmamıĢtır. Bu noktada, anket ve görüĢme bulguları 

uyuĢmamakla birlikte, eğitim programlarının bu kavramların bilgilerini öğrenciye 

kazandıracak Ģekilde gözden geçirilmesi gerekliliği açıkça görülmektedir.   

Erken tasarım evresinde bilgi toplama/edinme aĢamasında kolektif ve/veya bireysel olarak 

edinilen bilgiler kullanılmaktadır. Mevcut tasarım probleminin gerekliliklerine uygun olarak 

tasarım problema ile ilgili toplanan/edinilen tüm bilgiler ve tasarımcının kendi ön bilgileri 

tasarım bilgisinin oluĢturmaktadır. Bilgiyi aktarmakta yaĢanan güçlüklerin hangi bilginin 

nerede kullanılacağının anlaĢılamaması, elde edilen bilginin mevcut duruma uygunluğunun 

belirlenememesi, bilgilerin yeterli bir Ģekilde birleĢtirilememesi ve bilgilerin uygun olarak 

iliĢkilendirilememesinden kaynaklandığı düĢünülmektedir. Bu durum, hem kavramlara ait 

tanımlayıcı bilginin, hem sürece dayalı iĢlemci bilginin birikiminde olumsuz etki 

yapmaktadır. 

Erken tasarım evresinde analiz aĢamasında bireysel çalıĢma ön plandadır. Bilgi edinme 

aĢamasında toplanan bilgilerin tasarım probleminin gerekliliklerine göre irdelenmesi ve ana 

tasarım hedeflerinin ortaya konması bu aĢamada gerçekleĢtirilir. Bu aĢamada, bir önceki 

aĢamadan aktarılan bilgilerin yeniden iliĢkilendirilmesinin gerçekleĢtirilememesi, tasarım 

hedeflerini bulanıklaĢtırmakta ve erken tasarım evresiyle baĢlayarak tasarım sürecinin 

tamamını olumsuz olarak etkilemektedir. KarĢılaĢılan bir diğer problem, analiz aĢamasının 

nasıl bir çalıĢma olması gerektiğinin tam olarak anlaĢılmamasıdır. Analiz ve sentez 

aĢamalarının gereklilikleri birbirine karıĢmaktadır.  

Erken tasarım evresinin sentez aĢamasında, ilk tasarım fikirleri çözümler Ģeklinde ortaya 

konmaktadır. Bu aĢamada çeĢitli yöntemler yardımıyla tasarım fikirleri her yönden ele alınır 

ve geliĢtirilir. Uygun çözümlerin farklı tasarım alternatifleri ile ortaya konması ve irdelenmesi 

bu aĢamanın daha hızlı bir Ģekilde ilerlemesini sağlar. Farklı çözüm alternatifleri/sentezler ile 

çalıĢmak, bilgi edinme ve analiz aĢamalarından aktarılan birikimlerin daha verimli olarak 

kullanılmasına ve erken tasarım evresinin daha hızlı olarak ilerlemesine neden olmaktadır. 

Tek bir mutlak sentezi oluĢturmaya çalıĢmak ise denemelerle geliĢen sentez aĢamasını 

olumsuz yönde etkilemekte, erken tasarım evresini bulanıklaĢtırmaktadır. Bu çalıĢmanın 

bulguları göstermiĢtir ki, katılımcılar alternatif üreterek çalıĢmanın avantajlarının farkında 

olmakla birlikte, uygulamada tam tersi bir davranıĢ sergilemektedirler. Sonuçta erken 

tasarımdan sonuç ürüne kadar tüm süreç olumsuz yönde etkilenmektedir.  
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Erken tasarım evresinin değerlendirme aĢamasında geliĢtirilen ilk çözüm alternatiflerinin, 

belirlenen ana tasarım hedeflerine uygun olup olmadığının değerlendirilmesi yapılmaktadır. 

Bu çalıĢmada değerlendirmeler, katılımcıların konvansiyonel ortamlar aracılığıyla 

geliĢtirdikleri ilk mimari temsiller üzerinden yapılmıĢtır. Bilgi toplama, analiz, sentez 

aĢamalarının aktarımlarının yeterli olup olmadığı, değerlendirme aĢamasında anlaĢılmakta, 

önceki aĢamaların yetersiz olarak tamamlanması ortaya konan çözüm önerilerinin ana tasarım 

hedefleri açısından sıkıntılar içermesine neden olmaktadır.  

Mimari Tasarım Eğitimine Yönelik Öneriler 

 Mimarlık eğitimine baĢlangıçta, mimar adaylarının bilinçli bir Ģekilde meslek tercihi 

yapmaları ve belirli bir ön birikime sahip olmaları, sürdürülebilir mimarlık eğitimi 

yaklaĢımları oluĢturmak açısından önemlidir.  Bu nedenle, mimar adaylarına (merkezi 

sınavdan baĢarılı olmuĢlarsa) her mimarlık okulunun kendi tarafından mimarlık 

kavramları ile ilgili ön bilgi birikiminin olup olmadığını belirlemek amaçlı bir sınav 

uygulanabilir. Bu tip bir iki aĢamalı sınav sisteminin eğitimin kalitesini arttırken, daha 

donanımlı mimarların yetiĢmesine pozitif bir etki yapacağı düĢünülmektedir.     

 Mimar adaylarına tasarım sürecinin mantıksal düzenini anlatabilmek ve mimarlık 

kavramlarını aktarabilmek adına, aynı tasarım problemini farklı açılardan ele alan 

denemeler yaptırılabilir. Aynı tasarım probleminin konvansiyonel ve sayısal 

yöntemler kullanarak ele alınması, uygulamaya yönelik bir eğitim olan mimarlık 

eğitiminde giderek farklılaĢan ve çeĢitlenen tasarım yaklaĢımlarının kullanılarak 

öğrenilmesi adına önemlidir.  

 Mimari tasarım eğitiminin merkezi olan tasarım stüdyolarının kuram ve pratiğin 

birleĢtiği gerçek uygulama alanlarını sunma görevi vardır. Bu görevin yerine 

getirilebilmesi için, eğitim programları tasarım stüdyosunu desteklemek üzerine 

kurgulanmalıdır. Örneğin, kuramsal derslerin tartıĢmaları ve uygulamalı derslerin sınıf 

çalıĢmaları, tasarım stüdyosundan ele alınan konu üzerinden geliĢtirilebilir. Bu 

noktadaki problem, aynı dersi alan ancak farklı seviyelerdeki tasarım problemlerini 

çalıĢan mimar adaylarına benzer noktalar içeren aynı zamanda farklı seviyelerde bilgi 

aktarmaya çalıĢan kuramsal tartıĢmaların ve sınıf uygulamalarının nasıl yaptırılması 

gerektiğidir. Örneğin, derslere ön Ģart getirerek, dersin katılımcı profili önceden 

belirlenerek farklı tartıĢma ve uygulama konuları oluĢturulabilir.  

 Tasarım stüdyosunda, bilgi edinme/toplama konusunda farklı uygulamalar denenerek, 
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stüdyoda bilginin alıcısı konumundaki öğrencinin bilgi birikiminin oluĢması 

desteklenebilir. Örneğin, tasarım stüdyosunda ele alınan konu açısından önemli olan 

kavramlara ait bilgiler, öğrenciler tarafından bireysel olarak toplandıktan sonra, 

stüdyoda akranlarına aktarılabilir. Nitekim, gözlenen TU/e stüdyosunda aynı yöntem 

uygulanmıĢ ve baĢarılı sonuçlar elde edildiği görülmüĢtür. Ayrıca, bilgi toplama 

aĢamasında basılı kaynakların yanında sanal kaynakların daha bilinçli kullanımı 

desteklemek için, sanal kaynaklara ulaĢılması, kullanılması ve güvenilirliği konusunda 

bilgiler kolektif olarak tasarım stüdyosunda öğrencilere aktarılabilir.   

 Tasarım sürecinin geri dönüĢümlü yapısını öğrencilere kavratabilmek için, stüdyonun 

alt iĢleyiĢinin ve yapısının düzenlenmesi önemlidir. Tek bir tasarım problemi veya 

farklı tasarım problemleri üzerinden gidilerek bilgi toplama, analiz, sentez, 

değerlendirme ve uygulama aĢamalarının özelliklerinin neler olduğunun, nasıl 

gerçekleĢtiğinin ve birbirleriyle olan geri dönüĢümlü etkileĢimli iliĢkilerinin tasarım 

stüdyosunda öğrencilerin kavraması sağlanabilir. Burada bahsedilen yürütücüden 

öğrenciye bilgi aktarımı değildir, tasarım sürecinin ilerleyiĢi sırasında doğal olarak 

geliĢen bir kavrayıĢtan/anlayıĢtan söz edilmektedir.   

 Tasarım stüdyolarında karĢılaĢılan en önemli eksikliklerden biri, mimar adaylarının 

yetersiz düĢünsel altyapısıdır. Ayrıca, çok yönlü düĢünmek konusunda eksiklikler 

sıklıkla görülmektedir. Stüdyolarda mimar adaylarının düĢünsel altyapısını geliĢtirmek 

adına çeĢitli çalıĢmalar yapılabilir. Örneğin, temel mimari metinleri okumaları ve 

yorumlamaları, kendi mimari anlayıĢlarını anlatmaları, mimari söylemini beğendikleri 

yapıları düĢünsel ve biçimsel açıdan analiz etmeleri istenebilir. Tasarım stüdyosunu 

destekleyici informel etkinliklere katılmanın önemine stüdyoda ayrıca değinilmeli ve 

mimar adayları bu konuda desteklenmelidir.  

 Tasarım stüdyolarından tasarımı etkileyen kavramların tartıĢılması mutlaka 

yapılmalıdır. Yer, hayat, doğa, kültür gibi önemli kavramlar, mevcut tasarım problemi 

ile iliĢkilendirilerek incelendiğinde, bu kavramlara ait bilgilerin edinilmesi daha kolay 

olmaktadır. Bu noktada, tartıĢmaları gerektiği yerde baĢlatıp yönlendirmek ve 

gerektiği yerde bitirmek görevi yürütücüye düĢmektedir.  

 Günümüzde konsept proje çalıĢamalarının öneminin giderek artması, beraberinde 

yalnızca görüntülerden oluĢan ancak düĢünsel açıdan zayıf bir mimarı anlayıĢın 

yaygınlaĢması tehlikesini de getirmektedir. Bu durumu önlemek için, eğitim 
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programları ve özellikle tasarım stüdyolarının kapsamı ve içeriği, görsel dilin altındaki 

kuramsal yapıyı öğrencilere kavratacak Ģekilde düzenlenmeli ve geliĢtirilmelidir.  

 Tasarım stüdyosunda yürütücüler, öğrenme sürecine rehberlik etmektedirler. Bir proje 

yürütücüsünün öğrencilerine karĢı net bir tasarım yaklaĢımı sergilemesi önemlidir. Bu 

yaklaĢımı ortaya koyabilmek için, özel tasarım stratejilerini kullanarak öğrenciye 

yaklaĢmak yürütücülerin amaçlı olarak sergilediği bir tutumdur. Ancak, öncelikle 

stüdyodan beklentisini ve hedeflerini açıkça ortaya koymalıdır.  

 Mimari tasarım, öncelikle yaparak öğrenilen ve bir uzmandan/proje yürütücüsünden 

alınan eleĢtirilere göre geliĢtirilerek kazanılan bir uzmanlıktır. Bir uzmanın sahip 

olduğu bilgiyi deneyimsiz bir kiĢiye aktarması, bu bilgi tanımlanabilir strüktürler 

haline dönüĢtürülerek aktarılmazsa çok zor hatta imkansız olabilmekte, öğrenme 

sürecinin geliĢimini olumsuz etkilemektedir. Yürütücüler bu tehlikenin farkında 

olmalı ve tasarım stüdyosundaki yaklaĢımlarını bu duruma imkan vermeyecek Ģekilde 

geliĢtirmelidir.    

Çalışmanın Tasarım Araştırmaları İçindeki Yeri ve Gelecek Önerileri 

Erken tasarım (early design/initial design/primary design/first design) yabancı mimarlık 

literatüründe sıklıkla kullanılan bir kavramdır. Türkçe mimarlık literatüründe tam anlamına 

uygun olarak kullanıldığını söylemek mümkün değildir.  

Tasarım ile ilgili tüm disiplinlerde erken tasarım evresi ile baĢlayıp ilerleyen bir tasarım süreci 

karĢımıza çıkmaktadır. Tasarım araĢtırmaları alanında, tasarım sürecinin genel ilerleyiĢini 

değiĢik açılardan ele alarak irdeleyen çeĢitli çalıĢmalar yer almaktadır. Bu çalıĢmaların bir 

kısmı uzman tasarımcıları, bir kısmı uzman olmayan tasarımcıları konu alarak irdelemelerini 

yapmaktadır. Tasarım araĢtırmaları alanında, erken tasarım evresi genel tasarım sürecini 

irdeleyen araĢtırmaların içinde bir baĢlık olarak ele alınmakta, bu evreyi detaylı olarak 

inceleyen fazla sayıda araĢtırma bulunmamaktadır. Bu araĢtırma, erken tasarım evresini, 

formel mimarlık eğitimi sürecinde irdelemek üzere, tasarım stüdyosunu örneklem alanı olarak 

seçmiĢtir. Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde, uzman olmayan 

tasarımcının/öğrencinin hem kendi baĢına, hem de uzman olan tasarımcı/proje yürütücüsü ile 

etkileĢim içindeyken gösterdiği davranıĢlar ve düĢünce süreçleri irdelenmiĢtir. Tasarım 

stüdyosunda uzman tasarımcıların tasarım yaklaĢımlarını inceleyen bazı çalıĢmalar bu 

araĢtırmanın kurgulanması üzerinde etkili olmuĢtur.  
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Bu çalıĢma, erken tasarım evresinde öğrencilerin davranıĢ ve düĢünce süreçlerini 

incelemesiyle ve bu incelemeyi erken tasarım evresinde bilginin dönüĢümünü belirlemek 

amacıyla mimari temsiller üzerinden yapmasıyla özellik kazanmaktadır. Ayrıca, genelden 

özele doğru irdeleme yaklaĢımı içinde olup, öncelikle tüm tasarım sürecinin ardından erken 

tasarım evresini ele almaktadır. Bu tip bir yaklaĢımın çalıĢmanın anlatmak istediklerini tam 

olarak ortaya koyması açısından önemli olduğu düĢünülmektedir.  

Gelecekte tasarım araĢtırmaları, “üçüncü nesil” olarak adlandırılacak yeni bir boyut 

kazanacaktır. Üçüncü nesil tasarım araĢtırmalarında, tasarım biliĢi ve hesaplamalı tasarım 

konuları önemini korurken, tasarım stüdyosunda yeni eğitim yaklaĢımlarının araĢtırılmasının 

önemi artacaktır. Tasarım araĢtırmalarında kullanılan yöntemler giderek çeĢitlenirken, 

akademik ortam ve üretim sektörü arasındaki iĢbirliği daha geliĢecektir.   
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EK 1: BĠRĠNCĠ AġAMADA TU/e’DE UYGULANAN  ÖĞRENCĠ ÖZ 

DEĞERLENDĠRME  ANKETĠ 

Dear Students,  

 
This questionnaire is prepared to use a research which aiming to search how students use 
their knowledge in the TU/e Department of Architecture, Building and Planning SA/T6 Studio. 
 
It will be highly appreciated if you could fill in the questionnaire and return to me as soon as 
possible. For further information and comments, you can reach to me from 
c.canbay.turkyilmaz@student.tue.nl. 
 
Thank you in advance. 

1. Date of Birth………………………….. 

2. Sexuality 

Male   Female 

3. Which high schools were you graduated? 

 VWO, Name of the school: ………………………… 

 Propedeuse HTO, Name of the school:…………………………. 

 Others, Name of the school:……………………….. 

4. What do you think about the importance of design studios in the whole architectural 
education process? 

 Providing the constitution of architectural synthesis 

 Core of the design education 

 The real architectural surroundings 

 The most suitable environment to teach design 

 To transfer design knowledge to students 

 Other opinions:................................................................................... 

 

5. What do you think about the importance of the criticism in the design studio? 

 Learning to criticize oneself   

 Providing the development of design proposal 

 The mutual flow of the knowledge (from students to teacher and vice versa) 

 Learning the deficiencies of design proposal 

 Other opinions:......................................................................................... 

 

6. Are you pleased in design studio you participate? Would you describe with reasons?  

 Yes, I am satisfied because  ____________________________________________  

  ____________________________________________________________  

 No, I am not satisfied because __________________________________________  

  ____________________________________________________________  

 I am a little bit satisfied because _________________________________________  

  ____________________________________________________________  
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7. What do you think the adequacy of the content of the design studio? Would you describe 
with reasons? 

 Yes, I find adequate because  ___________________________________________ 
  

  ____________________________________________________________  

 No, I do not find adequate because _______________________________________  

  ____________________________________________________________  

 I find a little bit adequate because ________________________________________ 
  

  ____________________________________________________________  

  

8. Which education methods and techniques that using in design studios can help to shape 
your first design ideas? 

 Criticism 

 Analysis 

 Coaching 

 Exploration 

 Self-evaluation 

 Other opinions: ....................................................................................... 

 

9.  What do you think about the sufficiency of the methods (criticism, analysis, coaching etc.) 
generally used in design studios? Would you describe with reasons? 

 Yes, they are sufficient because _________________________________________ 
  

  ____________________________________________________________  

       No, they are not sufficient because _______________________________________ 
  

  ____________________________________________________________  

 They are a little bit sufficient because _____________________________________ 
  

  ____________________________________________________________  

 

10. What are the starting points of your first design thought? 

 The urban analysis of given/selected area   

 Examination of aesthetical and technical needs    

 Research about design, construction and material knowledge 

 Understanding the requirements of given/selected design task    

 Other opinions:…………………………………………………………………….. 
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Res. Asst./PhD Candidate Cigdem CANBAY TURKYILMAZ (YTU/Istanbul) 
Students’ Questionnaire 

 

11. What kind of knowledge source do you use to develop your first design idea? 

 The analysis of applied projects   Presentations 

 Architectural books     Product catalogues 

 Architectural magazines    Expert opinions 

 Internet sources     Everyday life   

 Every sources 

 Other opinions: ........................................................................................ 

 

12. Could you describe which methods/techniques using to develop your first design idea? 

 Finding the solution 

 Criticism 

 Analysis 

 Improving the expression 

 Obtaining pre-design knowledge 

 Preliminary research about given/selected design task 

 Other opinions: ....................................................................................... 

  

13. Do you think the usage of technology/technological equipments in the design studio are 
sufficient? Would you describe with reasons? 

 Yes, they are used sufficiently because ___________________________________ 
  

  ____________________________________________________________  

 No, they are not used sufficiently because _________________________________  

  ____________________________________________________________  

 They are used limitedly because _________________________________________ 
  

  ____________________________________________________________  

14.  How can you describe the characteristics of a competent studio-master?  

 A person who respects the students' identities 

 A person contributing to students’ growth 

 As a guide 

 A critic 

 A person trying to give knowledge to students 

 Other opinions:......................................................................................... 

15 .How can you describe the features of a skillful architectural student? 

 Being active 

 Interested in research 

 Being observer 

 Interested in profession 

 Other opinions:......................................................................................... 
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EK 2: BĠRĠNCĠ AġAMADA YTÜ’DE UYGULANAN  ÖĞRENCĠ ÖZ 

DEĞERLENDĠRME  ANKETĠ 

Sevgili Öğrenciler, 

Bu anket, mimari tasarım stüdyosunda bilginin aktarımının ne Ģekilde gerçekleĢtiğini incelemek 
amacıyla hazırlanmıĢtır. 

Bu anketi doldurarak en kısa zamanda bana ulaĢtırırsanız siz öğrenci arkadaĢların bu konudaki 
fikirlerini araĢtırmamda kullanmak üzere öğrenmiĢ olacağım. 

Anketle ilgili yorumlarınızı ve önerilerinizi cigdemcanbay@gmail.com veya  
cigdemcanbay@yahoo.com adreslerinden bana bildirebilirsiniz. 

Ġlginize çok teĢekkür ederim. 

 

Çiğdem Canbay Türkyılmaz 

 

1. Doğum Yılınız: ________  

2. Cinsiyetiniz  

Kadın   Erkek 

3. Mezun olduğunuz lise/yüksek okul:   ________ 

4. Mezuniyet yılınız:  ________ 

5. Tasarım stüdyosunun diğer dersler ile karĢılaĢtırıldığında mimari tasarım eğitimi 
içerisindeki önemini açıklayabilir misiniz? 

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

6. Kendi bulunduğunuz tasarım stüdyosu ortamından memnun musunuz? Nedenleri ile 
açıklayınız. 

 Evet   ____________________________________________________________  

  ____________________________________________________________  

 Hayır  ____________________________________________________________  

  ____________________________________________________________  

 Biraz  ____________________________________________________________  

7. Genel olarak, proje derslerinin içeriği ve uygulanan yöntem ve tekniklerin yeterli 
olduğunu düĢünüyor musunuz? Nedenleri ile açıklayınız. 

 Evet   ____________________________________________________________  

  ____________________________________________________________  

 Hayır  ____________________________________________________________  

  ____________________________________________________________  

 Biraz  ____________________________________________________________  
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8. Tasarım stüdyosunda ne tür bilgi kaynaklarından yararlanıyorsunuz? 

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

9. Tasarım stüdyosunda “eleĢtiri”nin önemini kısaca açıklayabilir misiniz? 

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

10. Tasarım stüdyosunda teknolojik olanakların yeteri kadar kullanıldığını düĢünüyor 
musunuz? Nedenleri ile açıklayınız. 

 Evet   ____________________________________________________________  

  ____________________________________________________________  

 Hayır  ____________________________________________________________  

  ____________________________________________________________  

 Biraz  ____________________________________________________________  

  

11. Ġyi bir proje yürütücüsünü nasıl tanımlarsınız? 

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

12. Ġyi bir mimari proje öğrencisini nasıl tanımlarsınız? 

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

13. Ġlk tasarım düĢüncenizin baĢlangıç noktası nedir? 

  Verilen/seçilen alanın kentsel analizi 

  Estetik ve teknik gerekliliklerin incelenmesi 

  Tasarım, strüktür ve malzeme araĢtırması 

  Verilen/seçilen tasarım iĢinin gerekliliklerini anlamak 

  Diğer 
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14. Ġlk tasarım düĢüncenizi geliĢtirmek için kullandığınız yöntemleri/teknikleri 
tanımlayabilir misiniz?   

  Çözüm arama 

  EleĢtiri 

  Analiz 

  Ön bilgi elde etmek 

  Verilen/seçilen tasarım iĢi ile ilgili ön araĢtırma  

15.  Hangi eğitim yöntemleri ve teknikleri ilk düĢüncenizi geliĢtirmenize yardımcı olabilir? 

 Örnekleme 

 EleĢtiri 

 Analiz 

 Yol gösterme 

 KeĢfetme 

 Öz değerlendirme  
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EK 3: ĠKĠNCĠ AġAMADA YTÜ’DE UYGULANAN ÖĞRENCĠ ÖZ 

DEĞERLENDĠRME ANKETĠ 
2007-2008 Bahar Dönemi                                                            Yıldız Teknik Üniversitesi/Ġstanbul    
Mimari Tasarım 3                                                     
Öğrenci Anketi                                                                                                   

 

Sevgili Öğrenciler, 

Erken tasarım evresi, genellikle tasarım sürecinin ilk 8 haftası olup, ilk tasarım kararlarının 
verildiği evredir. Bu anket, mimari tasarım stüdyosunda bilgi aktarımının ne Ģekilde gerçekleĢtiğini 
ve özellikle ilk tasarım kararlarının alındığı erken tasarım evresinde bilginin nasıl bir dönüĢüm 
geçirdiğini incelemek amacıyla hazırlanmıĢtır. 

Anketi doldurarak en kısa zamanda bana ulaĢtırırsanız siz öğrenci arkadaĢların bu konudaki 
fikirlerini araĢtırmamda kullanmak üzere öğrenmiĢ olacağım. 

Anketle ilgili yorumlarınızı ve önerilerinizi cigdemcanbay@gmail.com adresinden bana 
bildirebilirsiniz. 

Ġlginize çok teĢekkür ederim. 

Not: Tasarım stüdyosu ifadesi mimari tasarım dersi anlamına gelmektedir. 

 

Çiğdem Canbay Türkyılmaz 

 

1. Doğum Yılınız: ________  

2. Cinsiyetiniz  

a Kadın  b  Erkek 

3. Mezun olduğunuz lise:  ________ 

4. Mezuniyet yılınız:  ________ 

5. Genel olarak tasarım stüdyosunu (mimari tasarım dersi) diğer dersler ile 
karĢılaĢtırdığınızda mimari tasarım eğitimi içindeki yeri sizce nedir? (Süre, 
kapsam, yürütülüĢ vb. konular açısından) 

Süre açısından; ________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

Kapsam açısından; ______________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

YürütülüĢ açısından; _____________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

Diğer; ________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  
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6. ġu anda bulunduğunuz tasarım stüdyosunu daha önce bulunduğunuz tasarım 
stüdyoları ile karşılaştırdığınızda aĢağıdaki konular hakkında düĢünceleriniz 

nelerdir?  

 
     

ĠÇERĠK 
              (Projenin Kapsamı)    

 
                     YÖNTEM 
              (YürütülüĢ Biçimi)     
 

Tasarım Stüdyosu Ġsmi 
 

 Çok 
Ġyi 

 

Ġyi 

 

Orta 

 

Yetersiz 

 

Çok 
yetersiz 

 

 Çok Ġyi 

 

Ġyi 

 

Orta 

 

Yetersiz 

 

Çok 
yetersiz 

Mimari Tasarıma GiriĢ 
          

Mimari Tasarım 1           

Mimari Tasarım 2           

   

7.  Daha önceden bulunduğunuz tasarım stüdyoları ne tür bilgi ve beceriler kazanmanızı 
sağladı? 

Tasarım Stüdyosu Ġsmi BĠLGĠ (tasarım bilgisi, güzel 
sanatlar bilgisi vb.) 

BECERĠ (iĢbirliği, güzel 
konuĢma, yazma,analiz 
yapabilme) 

Mimari Tasarıma GiriĢ   

Mimari Tasarım 1   

Mimari Tasarım 2   

 

 

8. 6. soruda karĢılaĢtırdığınız tasarım stüdyolarından hangisi kapsam ve yürütülüĢ biçimi 
açısından sizin için daha uygundu? Nedenleriyle açıklayınız ve birlikte çalıĢtığınız öğretim 
üyesinin (proje hocanızın) ismini yazınız. 

 Mimari Tasarıma GiriĢ benim için daha uygundu. Öğretim üyesinin ismi: 

 Mimari Tasarım 1 benim için daha uygundu. Öğretim üyesinin ismi: 

 Mimari Tasarım 2 benim için daha uygundu. Öğretim üyesinin ismi: 

Nedenleri; __________________________________________________________  

 __________________________________________________________________  

 __________________________________________________________________  

 __________________________________________________________________  

 __________________________________________________________________  
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9.Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde konu araştırması yaparken ne tür 
bilgi kaynaklarından yararlanıyorsunuz? 

a  Kütüphane 

b  Internet 

c  Yerinde bilgi edinimi (gözlem+görüĢme) 

d  Daha önce benzer konuyu çalıĢan kiĢilerle görüĢme 

e  Daha önceden yapılmıĢ örneklerden çizerek föy hazırlama  

f   Diğer __________________________________________________________  

 __________________________________________________________________  

 

10. Tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde çevre ile ilgili alan araştırması 
yaparken ne tür bilgi kaynaklarından yararlanıyorsunuz?   

a  Kütüphane (harita, resim vb.) 

b  Internet (Google Earth vb.) 

c  Yerinde bilgi edinimi (fotoğraf, video kayıtı vb.) 

d  Kamu kurumları (belediye, vakıflar vb.) 

e  Diğer __________________________________________________________  

 __________________________________________________________________  

 

11. Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı verirken hangi bilgi gruplarından 

öncelikle yararlanıyorsunuz? 1-8 arasında numaralandırın. 

a  Çevre                            e  Strüktür 

b  UlaĢım                           f  ĠĢlev                                 

c  Biçim                             g  Mekan organizasyonu     

d  ĠletiĢim                           h  Kullanıcı istekleri   

                                               i  Diğer  ____________________________________                                         

 

12. Erken tasarım evresinde, kullandığınızı belirttiğiniz bilgi gruplarına ulaşmak için 

hangi araĢtırmaları öncelikle yapıyorsunuz? 1-10 arasında numaralandırın. 

a  Verilen/seçilen alanın kentsel analizi          i  Strüktür araĢtırması 

b  Estetik gerekliliklerin incelenmesi               j  Malzeme araĢtırması 

c  Alan gezisi ile konu/arsa hakkında bilgi edinme  k  Diğer  _________________                                         

d  Yapı adasının belediye hizmetleri açısından yerinde incelenmesi (elektrik, su, atık 
su, gaz vb.) 

e  Teknik gerekliliklerin incelenmesi 

f   Tasarım araĢtırması/Daha önce yapılan binaların incelenmesi 

g  Ergonomik analiz 

h  Kaynak araĢtırması yapma 
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13. Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı verirken aşağıdakilerin 
hangilerinden yararlanıyorsunuz? 1-6 arasında numaralandırın. 

a  Yer                     

b  Hayat 

c  Doğa      

d  Sosyal doku       

e  Fiziksel doku     

f   Kültür                 

g  Diğer                                       

                 
14. Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı aktarırken aşağıdakilerin 
hangilerinden öncelikle yararlanıyorsunuz? 1-7 arasında numaralandırın. 

 a  Plan               

 b  Kesit              

 c  GörünüĢ 

 c  Vaziyet planı  

 d  Perspektif        

 e  Maket             

 f   Bilgisayar modeli  

 g  Diğer   

 

15. Erken tasarım evresinde, ilk tasarım kararınızı aktarırken hangi mimari ifade 
tekniklerinden öncelikle yararlanıyorsunuz? 1-7 arasında numaralandırın. 

 a  Serbest el çizimleri           

 b  Renkli çizimler        

 c  Siyah-beyaz çizimler 

 c  Bilgisayar çizimleri  

 d  Teknik çizimler 

 e  Yazılı ifadeler           

 f   Sözlü ifadeler  

 g  Diğer  

  

16.  Erken tasarım evresinde, ilk tasarım düĢüncenizi aktarmak için kullandığınız 
teknikleri sıralayabilir misiniz? 1-5 arasında numaralandırın. 

a   Leke etüdü                 d  Eleman etüdü 

b   Senaryo yazma          e  Maket yapma 

c   ĠĢlev analizi                 f   Diğer  ______________________________________  
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17. Hangi eğitim yöntemleri ilk tasarım düşüncenizi geliştirmeye yardımcı olabilir? 
Birden fazla seçenek iĢaretleyebilirsiniz. 

a   Örnekleme                 d   Yol gösterme 

b   EleĢtiri                        e   KeĢfetme 

c   Analiz                         f    Öz değerlendirme                       

                                            g   Diğer  ______________________________________  

 

18. Tasarım stüdyosunda proje yürütücülerinin sizin düşüncelerinizi ve ürünlerinizi 
nasıl eleştirmeleri gerektiğini düĢünüyorsunuz? 

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 _____________________________________________________________________  

 

19. Sizce bir proje yürütücüsü tasarım bilgisini nasıl aktarmalıdır? 1-5 arasında 
numaralandırın. 

a  EleĢtiri yaparak                d  Örnek vererek 

b  Soru sorarak                    e  Deneyimlerini anlatarak 

c  Tasarım yaklaĢımları ile ilgili bilgi vererek f   Diğer  _______________________  

 

20.Siz tasarım stüdyosunda erken tasarım evresinde kendinizi nasıl 
değerlendiriyorsunuz?  

 

 

Zaman kullanımı  

Çok iyi Ġyi Orta Yetersiz Çok yetersiz 

     

ÇalıĢma tarzı      

Çizim tekniği      

Sunum tekniği      

Diğer (belirtiniz)      

                                                                                                 Katılımınız için teşekkürler!!! 
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EK 4: ĠKĠNCĠ AġAMADA YTÜ’DE GERÇEKLEġTĠRĠLEN GÖRÜġMEDE 

KATILIMCILARA YÖNELTĠLEN SORULAR 

1.GRUP: Erken Tasarım Evresi DüĢünsel Hazırlık 

1. Projenizin ilk tasarım kararı nedir? (DüĢünsel Analiz) 

2. Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünce nedir? (DüĢünsel Analiz) 

3. Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢüncenin çıkıĢ noktası nedir? (DüĢünsel 

Analiz) 

4. Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına (bilgisayar vb.) nasıl aktardığınızı 

kısaca açıklar mısınız? Örneğin; senaryo yazarak, iĢlev analizi yaparak, program 

hazırlayarak,  leke etüdü yaparak, düĢünce eskizleri yaparak vb. (DüĢünsel Analiz) 

5. Ġlk tasarım kararınızı oluĢtururken nasıl bir düĢünsel yaklaĢım uyguladınız? Örneğin, 

bütüncül bir yaklaĢımla temel kurguyu oluĢturma, daha sonra parçalara ayırma 

(tümdengelim) ya da parçacıl bir yaklaĢımla temel kurguyu adım adım oluĢturarak 

bütüne ulaĢma (tümevarım) veya bir baĢka yaklaĢım olarak her ikisinin birlikte 

kullanılması vb.  (DüĢünsel Analiz)  

2. GRUP: Erken Tasarım Evresi Plan Eskizleri 

6. Projenizin planını oluĢtururken geometrik formlardan hangisini temel olarak aldınız? 

(Biçimsel Analiz) 

7. Bu formu oluĢtururken nasıl bir biçimlendirme yaklaĢımı uyguladınız? Örneğin; 

benzer yapıların biçimlerinden yola çıkma (ikonik), çalıĢılan konu ile ilgili süregelen 

ve önceden kullanılmıĢ biçimlerden yola çıkma (pragmatik), bilinen bir olgudan 

(doğada yer alan biçimler gibi) yeni bir biçim üretme (analojik), belirli ölçü ve 

oranları kullanarak biçim üretme (kanonik) vb. (DüĢünsel Analiz) 

8. Bu temel formun uygun olduğuna nasıl karar verdiniz?  (Biçimsel Analiz) 

9. Projenizin planında ilk düĢündüğünüz iĢlev nedir? (Biçimsel Analiz) 

10. OluĢturduğunuz plandaki mekânların düĢündüğünüz iĢlevlere uygunluğunu nasıl 

sağladınız? Örneğin; boyutsal özelliklerini ayarlamaya çalıĢma, strüktürel özelliklerini 

ayarlamaya çalıĢma, görsel özelliklerini ayarlamaya çalıĢma vb. (Biçimsel Analiz) 

11. Hangi geometrik düzenler planınızın geliĢiminde yardımcı oldu? Örneğin bir aks 

üzerinde düzenleme, simetrik düzenleme, karĢıtlık oluĢturma, birleĢtirme, parçalara 

ayırma, yenileme, Ģekil zemin iliĢkisi sağlama vb.  (Biçimsel Analiz) 
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12. Planınızda mekânları yan yana getirirken nasıl bir sistem izlediniz? Doğrusal, ıĢınsal, 

kümeli, merkezi vb. organizasyonlardan (mekânları yan yana getirme sistemlerinden) 

hangisinin izlediğiniz sistem ile örtüĢtüğünü düĢünüyorsunuz? (Biçimsel Analiz) 

13. Erken tasarım evresi boyunca geliĢtirdiğiniz plan ifadelerine baktığınızda, biçimsel 

açıdan sizce nasıl bir geliĢme göstermiĢsiniz? Örneğin, aynı biçime saplanmak, aynı 

biçimin farklı varyasyonlarını denemek, farklı biçimler denemek vb. Bu geliĢmeyi 

yeterli buluyor musunuz? (Biçimsel Analiz) 

3. GRUP: Erken Tasarım Evresi Ön Tasarım (Konsept) OluĢumu 

14. Ġzlediğiniz düĢünsel ve biçimsel tasarım yaklaĢımını tüm erken tasarım evresi boyunca 

kullandınız mı? (DüĢünsel Analiz) 

15. Ne tür bir tasarım stiliniz olduğunu düĢünüyorsunuz? Örneğin; süreci geliĢtirmeye 

yönelik tasarım stili, ürüne odaklı tasarım stili vb. (DüĢünsel Analiz) 

16. Erken tasarım evresi boyunca geliĢtirdiğiniz plan ifadelerine baktığınızda,  düĢünsel 

açıdan sizce nasıl bir geliĢme göstermiĢsiniz? Bu geliĢmeyi yeterli buluyor musunuz? 
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EK 5: ĠKĠNCĠ AġAMADA YTÜ’DE GERÇEKLEġTĠRĠLEN GÖRÜġMELERĠN 

ÇÖZÜMLENMESĠ  

GörüĢmede, katılımcılara ilk oluĢturdukları mimari temsilleri irdelemeye yönelik sorular 

yöneltilmiĢtir. Katılımcı baĢına 15 dakika olarak hesaplanan görüĢme sürelerinin bazı 

katılımcılarda 20-25 dakikaya uzadığı görülmüĢtür.  

Katılımcı 1’in Görüşmesinin Çözümlenmesi   

Projenizin ilk tasarım kararı. Arazi etkili oldu, daha önceden bildiğim bir arazi, ne 

yapılabilir burada diye düĢünüyordum. Ġnsanların hafta sonlarını geçirebileceği bir yapı 

burada olabilir diye düĢündüm. 

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. Daha önceden bir butik otelde 

kalmıĢtım, bu yapıyı daha iyi tanımak istedim. 

Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. Senaryo yazdım, 

metrekareye göre birimleri ve bunların nasıl yerleĢtirileceklerini belirledim. 

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Hem tümdengelim hem tümevarım 

uyguladım. 

Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Doğrusal formları temel aldım. 

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. Pragmatik yaklaĢımı 

uyguladım. 

Temel formun uygunluğuna karar verme. Form ile arazinin uygun olduğunu düĢündüm. 

Planda düĢünülen ilk iĢlev. Lobi ve odaların tasarımı ve bunların iĢlevi önemli olduğundan 

öncelikle bunları düĢündüm. 

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. Boyutsal özellikleri ayarlamaya 

çalıĢtım, öncelikle kapasite belirledim 

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Parçaları birleĢtirme, aks oluĢturma 

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Birbiriyle yakın iĢlevli mekanları 

iliĢkilendirdim. 

Tasarım stiliniz. Hem sürece, hem ürüne önem veriyorum. Ancak, ürün odaklı çalıĢmayı 

sonuçta ürün ortaya çıkacağına göre daha fazla önemsiyorum. 

Katılımcı 2’nin Görüşmesinin Çözümlenmesi   

Projenizin ilk tasarım kararı. Konu olarak merak ettiğim için kültür merkezi çalıĢma 
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kararını verdim 

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. Kültür merkezi ve özellikle çok 

amaçlı salon tasarımının nasıl yapıldığını, ne gibi birimler içerdiğini anlamak. 

Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. Ġlk gün senaryo 

hazırladım. Hangi birimler var, neye ihtiyaç var, metrekare sınırlamasına göre birimlerin 

büyüklüğünü belirledim. YerleĢimi düĢündüm. Arazi, yön, çevre verilerini de buna katarak 

programımı hazırladım ve ilerledim.  

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Bir kabuğun içini doldurmakla 

baĢladım, ancak bu verimli olmadı. Bunun üzerine her birini birbirinden koparıp sonra 

birleĢtirerek çalıĢmaya baĢladım.  

Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Doğrusal, lineer formlardan 

etkilendim. 

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. Örnek projeleri inceledim.  

Temel formun uygunluğuna karar verme. Arazinin yapısına bu form uygundu, araziye bu 

form gidebilirdi.  

Planda düĢünülen ilk iĢlev. Burasının bir kamu binası olması nedeniyle eğitim ve böyle 

konferans salonu tarzı birimler. 

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. Boyutlardan gittim, salonun 

büyüklüğünü kapasiteye göre belirledim.  

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Parçaları bir aks doğrultusunda bir 

araya getirmeye çalıĢtım.  

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Biribiri ile iliĢkili yakın iĢlevli 

birimlerin, kültür ve eğitim gibi iç içe veya yakın olması gerekiyordu.  

Tasarım stiliniz. Sonuçta belirli bir sürede tasarımın yapılması lazım. Ürün daha önemli 

bence.  

Katılımcı 3’ün Görüşmesinin Çözümlenmesi  

Projenizin ilk tasarım kararı. Ġlk önce yurt yapmak istiyordum, sonra sağlık merkezi daha 

uygun geldi.  

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. Ġki birim var. Acil ve normal 

giriĢ. Ġlk tasarım kararımı bunların tasarımı yönlendirdi.KarıĢıklık içinde bütünlük düĢüncesi 
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ilgimi çekti.  

Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. Önce fonksiyon 

analizi yaptım. Daha sonra leke etüdü yaptım, birimleri belirledim. Daha sonra birimlerin 

içindeki bölümleri (servis, poliklinik vb.) belirledim. Bütünden küçüğe gittim. En sonunda üç 

boyuta geçtim. 

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Bir bütün olarak düĢündüm. Üç 

birimden oluĢan bir bütün olarak düĢündüm, daha sonra içini çözdüm.  

Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Dikdörtgen biçimleri temel aldım.  

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. Benzer yapıları inceledim, 

hastane yapılarını inceledim. Daha sonra bir ön bahçe oluĢturmak için, L formunu kullandım 

ve bir güney bahçesi oluĢturdum.  

Temel formun uygunluğuna karar verme. Bu form, hem kuzey rüzgarını kesiyor, hem 

güney bahçesi oluĢturuyor, hem yoldan geri çekiliyor ve koridor ana caddeye bakıyor. 

Planda düĢünülen ilk iĢlev. En önemli iĢlev, acil ve polikliniklerin ayrı olması, buraya gelen 

insanların birbirini görmemesi idi. Onu en baĢta düĢündüm, giriĢleri ayırarak. 

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. Arazide 4 metrelik bir eğim vardı, bu 

eğimi kullanarak katları oluĢturdum. Dolayısıyla bu kot farkını kullanarak mekanları 

ayarlamaya çalıĢtım.  

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Ġki kütle birbirinden ayrılacaktı ve yola 

yönelecekti. Kütleleri buna göre önce ayırdım ve sonra birleĢtirdim. 

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Koridorun bir cephesi tamamen camdı 

ve güney bahçesine açılıyordu. Diğer birimleri koridorun diğer tarafına dizdim.  

Tasarım stiliniz. Bence sürece dayalı tasarım önemli, çünkü süreçte araĢtırma yaparak 

birĢeyler öğreniyoruz.  

Katılımcı 4’ün Görüşmesinin Çözümlenmesi  

Projenizin ilk tasarım kararı. Baktığım konular içinde ilgimi çeken oto galerisi yapmak 

oldu. GeniĢ açıklık geçen bir tasarım yapmak istiyordum. Böyle bir konu seçersem daha 

eğlenceli bir tasarım yapabilirim diye düĢündüm.  

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. Otomobillere duyduğum ilgi 

diyebilirim. 
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Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. Ġlk konuyu 

seçtikten sonra, Internet’den otomobil galerisi ile ilgili araĢtırma yaptım. Hangi bölümlere 

ayrılır, iĢlevleri nelerdir, içindeki elemanlar nelerdir gibisinden araĢtırmalar yaptım. Servis 

alanı, showroom gibi bölümler olduğunu gördüm. Arazimde 4 metrelik bir eğim var, arazimin 

koĢullarını da göz önünde bulundurarak plan üzerinden gittim. ĠĢlevleri büyüklüklerine göre 

koymaya çalıĢtım. Örneğin atölyelerin büyüklüklerini hesapladım. Buna göre servis alanını 

çözmeye çalıĢtım. Showroomu planlamaya çalıĢtım. GeniĢ açıklık geçmeye ve forma önem 

verdiğim için kesit ve görünüĢü de birarada götürmeye çalıĢtım.    

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Ben genelde konumun iki ana iĢlevini 

birlikte düĢünmeye çalıĢtım. Ġlk baĢta arazimdeki eğime çok önem verdim, bu eğim beni 

yönlendirmeliydi. Bir de arazim yol kenarında olduğu için yoldan görülmeliydi ve katlı bir 

yapı yaparsam showroom rahatlıkla görülebilir diye düĢündüm. Hem dıĢardan algılanabilecek, 

hem iĢleve cevap verecek bir yapı düĢünmeye çalıĢtım.   

Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Genelde dikdörtgen formlardan 

yararlandım. Serviste özellikle atölyelerde kare veya dairesel bir form kullanırsam çözemem 

diye düĢündüm. Sonuçta dikdörtgen istediğim kadar uzatabileceğim, Ģekil verebileceğim bir 

Ģey. Showroomun formu ise önemli değildi, tamamen dıĢardan algılanması önemliydi. Ancak 

servisin üzerine geldiğinden onun formu da kendiliğinden kareye yakın bir dikdörtgen oldu.   

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. ĠĢlevlere karar verdikten 

sonra, servis alanının mecburen bir bölümü toprağın altında kalıyordu. Servis kısmı 

betonarme bir yapı oldu, özel bir biçimlendirme yaklaĢımı uygulamadım. Showrooma 

gelince, incelediğim otomobil galerilerinden birinin bir yüzeyinde gördüğüm oval bir kısım 

vardı. DıĢarıdan özellikle hava karardıktan sonra, ilgi çekici bir ambians oluĢturuyordu. 

Bundan esinlenerek o kadar küçük bir bölümde böyle bir etki yapıyorsa ben yapının 

tamamında kullanırsam benimki daha bi,r hoĢ görünür diye düĢündüm.  

Temel formun uygunluğuna karar verme. Esinlendiğim form, yapmayı düĢündüğüm 

strüktüre ve dıĢardan algılanmaya uygundu. Bu form düĢündüğüm geniĢ açıklıklı çelik 

sisteme uygun olduğundan bir sorun olmadı.  

Planda düĢünülen ilk iĢlev. Ġlk olarak yapının içindeki bir bölüm değil de, servis alanı ile 

dıĢarısının bağlantısının nasıl olacağı aklıma geldi. Bu bağlantıyı oluĢtırduktan sonra gerisi 

kendiğinden Ģekillenmeye baĢladı.   

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. Aslında hepsi birarada oldu. ġöyle 
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söyleyeyim, ilk önce kullanımı düĢündüm. Servis alanını kimler kullanacak onu düĢündüm 

öncelikle. Bunun üzerine strüktürü ayarlamaya çalıĢtım. Genelde kolay kullanılan bir tasarım 

oldu diyebilirim.  

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Showroomda ritm yakalamaya çalıĢtım, 

özellikle cephede. Yapının içinde de bir denge var. Mekanları düzenli yerleĢtirerek bu 

dengeyi sağlamıĢ oldum. Bir düzen, ritm var diyebilirim. 

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Serviste doğrusal bir planlama var, 

formun getirdiği. Showroomda ise dağınık bir düzenleme yaptım, o kadar önemli değildi.  

Tasarım stiliniz. Genelde yaptığım tasarımın hani kullanılmayacak, insanlara hitap 

etmeyecek bir Ģey olmasını istemiyorum. Yaptığım Ģeyin tasarıma olumlu etki etmesini 

istiyorum. BoĢ yere bir çizgi çizmek istemiyorum. Örneğin bir kaldırım yapacaksam, 

kaldırımın kalınlığından tutalım, yapıya yakınlığına, yeĢil alanla bağlantısına kadar nasıl 

olması gerektiğini düĢünüyorum. Bunu kullanan insanların projenin amacına uygun olarak 

kullanabilmesi, rahat edebilmesini düĢünerek tasarlıyorum.  

Katılımcı 5’in Görüşmesinin Çözümlenmesi  

Projenizin ilk tasarım kararı. Yazın staj yapmıĢtım, garaj çizmiĢtim. Bu otomobillere olan 

ilgimi arttırdı. Bu konu farklı bir konu, o yüzden beni heyecanlandırdı.  

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. Arabalara olan ilgim beni bu 

konuya yönlendirdi.  

Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. Ġlk önce aslında 

mekanlar ne olur diye düĢündüm. Arabaların rahatça hareket edebileceği mekanlar olmalı. 

Ölçüleri öğrenmek için Neufert’ten yararlandım. Bu Ģekilde baĢladım. Fonksiyon analizi 

yaptım.  

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Genelde dıĢtan içe değil, içten dıĢa 

gittim diyebilirim. Parçalardan bütüne gittim.  

Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Doğrudan Ġstanbul’daki galerileri 

dolaĢmaya baĢladım. Gördüğüm bir galeride benim projemdeki gibi bir eğrisel sergileme 

mekanı vardı, çok hoĢuma gitti, yolun baĢından sonuna kadar her açıdan görülebiliyordu. Bu 

formu kullanmak istedim. Ona eklenen biçimlerle yola çıktım.   

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. Benim projemde üç bölüm  

vardı. Galeri, ofis, servis. Galeride doğrudan önceden bahsettiğim Ġstinye’deki galeriden 
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esinlendim. Eklemeli olarak yaklaĢtım diyebilirim, bir parça vardı ve diğer parçaları ona 

ekledim.  

Temel formun uygunluğuna karar verme. En baĢta ortada bir avlu bırakmak istemiĢtim. 

Bir yerde görmüĢtüm ondan etkilendim. Bu avlulu biçimin iĢlevleri tam olarak karĢıladığına 

karar verdim.  

Planda düĢünülen ilk iĢlev. Ticari bir yapı olduğu için, eldeki arabaları satma ve göstermek 

amaçlıydı. Birinci planda satıĢ iĢlevi vardı.  

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. GeniĢ açıklık olduğundan ve dıĢardan 

bakıldığında algılanmasını istediğimden mekanları bu iliĢkiyi gözönüne alarak oluĢturdum.  

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Daha çok üç parçayı biraraya getirmek 

önemliydi.  

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Doğrusal bir sistem kullandığımı 

söyleyebilirm.   

Tasarım stiliniz. Hem sürece hem ürüne önem veriyorum. Ancak süreç geliĢme anlamında 

düĢünülürse, sonuçta çıkacak üründen daha önemli olabilir.  

Katılımcı 6’nın Görüşmesinin Çözümlenmesi  

Projenizin ilk tasarım kararı. Ġlk kararım herhalde giriĢ ile ilgili olan karardı. Binayı geri 

çekerek bir alan bırakmak ilk kararımdı.  

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. Bir önceki projemde giriĢ 

düzenlemesi konusunda çok esksiklik hissettim ve eleĢtiri almıĢtım. Önceki projemde 

öğrendiğim bir Ģeyi burada uygulamak istedim.  

Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. Oraya bir kere 

değil, birkaç kere gittim. Eskizler yaparak fikrimi oluĢturmaya baĢladım.  

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Bu projede sırayla gittim gibi oldu. 

GiriĢten baĢladım, sonra odalar oldu. Bir yandan birlikte, bir yandan ayrı ayrı gitti. Önceki 

projemde kütleden gitmiĢtim mesela. Bu projede kütle için fazla alternatifim olmaz gibi geldi, 

çünkü alanım dardı. Daha çok parça parça içini kurgulayıp, sonra birleĢtirmek gibi oldu.  

Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Özellikle dörtgen bir form yapmak 

istemedim, ama öyle bir form ortaya çıktı.   

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. Tamamen arazinin biçimine 
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uymaya çalıĢtım. Burası çok değerli bir arazi olduğu için, maksimum verimi elde edebilecek 

Ģekilde düĢünmeye çalıĢtım.  

Temel formun uygunluğuna karar verme. Kendisi geliĢti. Plan düzenlendikçe formda 

kendinden geldi. Benim arazimin durumundan dolayı, fazla bir form değiĢikliği yapma 

Ģansım yoktu.  

Planda düĢünülen ilk iĢlev. Ġlk düĢündüğüm iĢlev giriĢ ve resepsiyon kısmıydı. Bunun 

beraberinde kafeyi de birlikte düĢündüm.  

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. Bahsettikleriniz hepsini birarada 

düĢünmeye çalıĢtım. Mesela ben strüktürel özellikleri sonra düĢünmeye baĢladım, Ģu anda 

oturmuĢ gibi ama daha önceden düĢünmeliydim.  

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Benimki daha çok 

birleĢtirerek/birleĢtirme gibi oldu diyebilirim. Mesela lobi kısmından baĢladım, olması 

gereken boyutları düĢündüm. O boyutlar leke etütlerinde net bu kadar olmalı, bunun yanında 

bu olmalı diyerek bir yandan biçim oluĢtu. Yani ben dıĢ konturu çizmiĢ içini doldurmuĢ 

değilim. Lobiyi koydum, kafeyi koydum, sonra tasarım kendiliğinden oluĢtu. Bir de iĢte 

taĢıyıcı akslar da etkiledi, örneğin otopark düzenlemesinde.  

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Sirkülasyon etkili oldu, lobi ve 

sirkülasyon belirledi diyebilirim.  

Tasarım stiliniz. Ben bu projeyi beni geliĢtirmesi açısından önemsiyorum. Çıkardığım ürüne 

değil, süreç içindeki geliĢmeme önem veriyorum.  

Katılımcı 7’nin Görüşmesinin Çözümlenmesi 

Projenizin ilk tasarım kararı. Ġlk olarak iĢlevleri ayırdum. Mutfağı bir kütle halinde, 

diğerlerini  üst ve alt katları kaydırıp üst üste koymak istedim.  

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. ĠĢlevleri üçüncü boyutta ayırmak 

istedim. Bu mufak, bu diğerleri gibi.  

Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. Öncelikle 

fonksiyon iliĢkilerini inceledim. Daha sonra çok sayıda perspektifler çizdim ve bunlarla 

çalıĢtım.  

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Mutfakta parçalı olarak gittim, belirli 

bir formun içine parçaları oturtmakla uğraĢtım. Aslında iki farklı kütleyi, iki farklı parçayı 

birleĢtirerek bir form yakalamaya çalıĢtım, belirli oranlar içinde.  
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Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Ġlk baĢta kareyi denemiĢtim, ama 

kare çok baskın bir form, o yüzden dikdörtgene döndüm daha sonra.  

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. Aslında geometrik parçaları 

biraraya getirerek farklı bir form yaratmaya çalıĢtım. ĠĢte dikdörtgenleri kullandım. Ġlk 

çözümlerimde daha önce yapılan benzer çözümleri değerlendirmeye çalıĢtım, ancak kendi 

yorumumu kattım diyebilirim.  

Temel formun uygunluğuna karar verme. ĠĢlevleri yerine oturttukça, hacimleri ayarlamaya 

baĢladıkça bunun uygun form olduğuna veya altından kalkabileceğime karar verdim ve devam 

ettirdim. 

Planda düĢünülen ilk iĢlev. Mutfak ve hazırlıktı.  

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. ĠĢleve uygunluğu sağlamak için 

parçaların birbirleriyle iliĢkisini kullandım. Ona bağlı olarak görsel oranları kullandım. Son 

olarak estetik açıdan denemeler yaptım ve sonuca ulaĢtım.  

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Ġki hatta üst katla birlikte üç geometrik 

düzlemi birleĢtirmeye çalıĢtım. Bunları birleĢtirdikten sonra strüktürel olarak modüler bir 

düzen oluĢturmaya çalıĢtım.  

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Sanırım daha ıĢınsal olarak 

değerlendirilebilir.  

Tasarım stiliniz. Süreçteki geliĢim çok önemli benim için, hem öğrendiklerim hem de bunları 

ne kadar yansıtabildiğim açısından. Ama ürünün sonuçta tam olmasını isterim, bu benim için 

süreçte öğrenilenden daha önemlidir diyebilirim.   

Katılımcı 8’in Görüşmesinin Çözümlenmesi  

Projenizin ilk tasarım kararı. Ġlk vaziyetle baĢladım, vaziyet kararlarını verdim. Genel 

yerleĢim ve yollara karar verdim. Sonra kütlenin içine girdim.  

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. Öncelikle vaziyet planını 

oluĢturmanın diğerlerini kendiğinden biçimlendireceğini düĢündüm.  

Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. Ġlk baĢta önce 

fonksiyon Ģeması çıkardım ve daha sonra birimlerin birbirleriyle olan iliĢkisini 

değerlendirdim. Daha sonra bunları plana yerleĢtirdim ve bunun sonucunda üç boyuta geçtim.  

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Bütünden parçaya doğruydu. Önce 
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kütlemi belirledim ve içinde parçaları değerlendirdim. Ġlk yaptığım kütle sonuçta fazla 

değiĢikliğe uğramadı.  

Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Genelde dörtgen formları 

kullandım. Dairesel formları denedim ama baĢ edemedim onlarla.   

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. Bu projede çok fazla örrnek 

inceledim. Onlara benzer bir form oluĢturdum, onlardan etkilendim. Bunlardan hangisini 

proheme entegre edebilirim diye düĢündüm.  

Temel formun uygunluğuna karar verme. Ġlk baĢta kurduğum Ģema gayet güzel 

çalıĢıyordu. Bu yüzden iĢlev uygunluğunu gördüğüm için aynı forma devam ettim. Birimlerin 

arasındaki  iliĢkiler önemliydi.  

Planda düĢünülen ilk iĢlev. Showroom ve servis bölümü idi.  

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. Boyutsal özellikleri öğrendim. 

Gereksinimleri hesapladım, boyutları ona göre oluĢturdum. Bu gereksinimleri öğrenmek için 

kitaplardan yararlandım.  

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Projemde bütünden parçaya gittim, en 

büyük kaygım ise taĢıyıcı sistemdi. Bu yüzden daha pratik, iĢlevsel açıdan kolay çözülecek 

formlar ve düzenler seçtim.  

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Biraraya getirirken iĢlev Ģemasında 

olması gerekenlere göre mekanları iliĢkilendirmeye çalıĢtım. Merkezi bir organizasyon 

oluĢturdum diyebilirim. Yönetim merkezi konumda yer alıyor, diğerleri çevresinde oluĢuyor.  

Tasarım stiliniz. Süreç önemli, bence araĢtırma çok önemli, en önemlisi ise arazinin 

anlaĢılması. Ġlk süreci geçtikten sonra, bence araĢtırma vb. süreç daha çabuk ilerleyebilir. 

Bütün verileri topladıysak hemen sonuca gidebiliriz. Bu projede alternatifli çalıĢma sürecinin 

uzun buldum.  

Katılımcı 9’un Görüşmesinin Çözümlenmesi  

Projenizin ilk tasarım kararı. Tasarım olarak, biribirine geçen, birbirini kesen kütleler 

olarak düĢündüm. Bu kütleler içine mekanları yerleĢtirmeyi düĢündüm.   

Ġlk tasarım kararınızı vermenize neden olan düĢünceniz. Tek düze olmamasını ve aynı 

zamanda sade olmasını istemiĢtim.  

Bu düĢüncenizi kâğıda veya diğer ifade ortamlarına nasıl aktardığınız. DüĢünce eskizleri 
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Ģeklinde baĢladım. Aslında bunlar aklımda kağıt üzerinde değildi. Daha çok kafamda 

Ģekillendirmeye çalıĢtım, belirli bir olgunluğa eriĢtiğini düĢündüğüm zaman kağıda aktardım. 

Leke etüdü yaptım sonra ilk olarak. 

Ġlk tasarım kararınızı oluĢturan düĢünsel yaklaĢım. Aslında ikisini birlikte yapmaya 

çalıĢtım. Ama iĢte daha çok bütünden parçaya gittiğimi söyleyebilirim.  

Projenizin planını oluĢtururken temel alınan formlar. Dörtgen formlardan esinlendim. 

Bu formu oluĢturmada kullanılan biçimlendirme yaklaĢımı. Daha çok aslında incelediğim 

projelerden bir sentez yapmaya çalıĢtım. Yani benzer yapılardan yararlandım.  

Temel formun uygunluğuna karar verme. Aslında daha çok araziye olan uygunluğu, 

araziyi tam olarak kullanmak için bu formu kullandım. Arazi biçimi beni bu forma 

yönlendirdi diyebilirim.  

Planda düĢünülen ilk iĢlev. Sergi ilk düĢündüğüm iĢlevdi. Ġnsanların sergi mekanı ile olan 

iletiĢimini düĢündüm.   

Plandaki mekanların iĢlevle uygunluğunu sağlama. Boyutsal özelliklerden yola çıktığımı 

söyleyebilirim. Böyle bir sergi mekanı iĢlevi var, bunun için Ģu kadar metrekare uygun olur 

diyerek baĢladım. 

Plan geliĢimine yardımcı olan geometrik düzenler. Aynı formun aslında çeĢitli yorumları 

diyebilirim. Dörtgen formu daha farklı Ģekillerde yorumlamaya çalıĢtım diyebilirim.  

Planda mekan organizasyonunda kullanılan sistem. Bir doğru üzerinde bir koridor vardı. 

Koridor üzerinde takılmıĢ sergi mekanları vardı. Doğrusal bir sistem diyebilirim.   

Tasarım stiliniz. Aslında süreç önemli, ancak çıkan ürünün istediğim gibi bir ürün olmasını 

isterim. Eğer istediğim gibi değilse, nasıl diyeyim onunla barıĢık olmam, huzurlu olamam. 

Ürüne daha çok önem veriyorum. 
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EK 6: ĠKĠNCĠ AġAMADA YTÜ’DE UYGULANAN ÖĞRENCĠ ÖZ 

DEĞERLENDĠRME ANKETĠNĠN VERĠ ÇĠZELGELERĠ  

Çizelge 1. Soru 6 

 ĠÇERĠK YÖNTEM 

Mimari 

Tasarıma 

GiriĢ 

Mimari 

Tasarım 1 

Mimari 

Tasarım 2 

Mimari 

Tasarıma 

GiriĢ 

Mimari 

Tasarım 1 

Mimari 

Tasarım 2 

K1 2 2 1 2 2 2 

K2 2 3 3 2 2 3 

K3 1 2 2 3 1 1 

K4 2 1 3 2 2 3 

K5 2 2 2 2 2 1 

K6 2 2 2 2 2 2 

K7 3 1 2 3 1 2 

K8 2 2 2 2 2 1 

K9 2 1 1 2 3 2 

K10 2 3 1 3 1 2 

ORTALAMA 2,00 1,90 1,90 2,30 1,80 1,90 

 

1 ......... çok iyi 

2 ......... iyi 

3 ......... orta 

4 ......... yetersiz 

5 ......... çok yetersiz 

Çizelge 2. Soru 9 

 
Kütüphane Internet 

Yerinde 

bilgi 

edinimi 

Daha 

önce 

benzer 

konuları 

çalıĢan 

kiĢilerle 

görüĢme 

Daha 

önceden 

yapılmıĢ 

örneklerden 

çizerek föy 

hazırlama Diğer 

K1 1 1 1 1 1 0 

K2 1 1 1 1 1 0 

K3 1 1 1 1 1 0 

K4 1 1 1 1 0 0 

K5 1 1 1 1 1 0 

K6 1 1 1 0 0 0 

K7 1 1 1 1 0 0 

K8 1 1 1 1 0 0 

K9 1 1 1 0 0 0 

K10 1 1 0 1 1 0 

TOPLAM 10 10 9 8 5 0 

SIRALAMA 1 1 2 3 4 - 
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Çizelge 3. Soru 10 

 
Kütüphane Internet 

Yerinde 

bilgi edinimi 

Kamu 

kurumları Diğer 

K1 1 1 1 0 0 

K2 0 1 1 1 0 

K3 0 1 1 0 0 

K4 1 1 1 1 0 

K5 1 1 1 0 0 

K6 0 1 1 1 0 

K7 0 1 1 1 0 

K8 1 1 1 1 0 

K9 1 1 1 1 0 

K10 0 1 1 0 0 

TOPLAM 5 10 10 6 0 

SIRALAMA 3 1 1 2 - 

 

Çizelge 4. Soru 11 

 Çevre ĠĢlev UlaĢım Mekan 

organizasyonu 
Kullanıcı 

istekleri 
Biçim ĠletiĢim Strüktür 

K1 6 3 1 4 5 8 7 2 
K2 4 3 5 2 1 6 8 7 
K3 6 1 2 4 8 7 3 5 
K4 2 5 1 3 4 7 8 6 
K5 2 1 6 4 5 3 7 8 
K6 1 2 7 3 4 5 8 6 
K7 3 1 4 2 6 5 7 8 
K8 1 5 6 8 2 4 3 7 
K9 1 4 6 5 3 2 7 8 

K10 2 6 1 7 4 3 5 8 

TOPLAM 28 31 39 42 42 50 63 65 
SIRALAMA 1 2 3 4 4 5 6 7 
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Çizelge 5. Soru 12 
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K1 2 1 5 3 10 7 4 6 9 8 
K2 1 2 4 3 7 6 5 3 8 10 
K3 2 3 4 6 1 5 7 8 9 10 
K4 1 4 2 3 5 7 6 8 9 10 
K5 2 1 4 8 7 5 3 9 6 10 
K6 2 1 4 9 8 6 3 7 5 10 
K7 2 1 6 3 5 4 7 9 8 10 
K8 2 1 6 7 3 4 8 9 5 10 
K9 1 2 7 6 1 8 10 3 9 5 

K10 1 2 7 3 5 4 6 8 9 10 

TOPLAM 16 18 49 51 52 56 59 70 77 93 
SIRALAMA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

Çizelge 6. Soru 13 

 
Yer Doğa 

Fiziksel 

doku 
Hayat Kültür 

Sosyal 

doku 
K1 1 3 2 6 5 4 
K2 1 3 6 2 4 5 
K3 1 3 5 2 4 6 
K4 4 1 3 6 2 5 
K5 1 3 6 4 5 2 
K6 1 3 2 4 6 5 
K7 2 3 1 4 5 6 
K8 1 3 2 4 5 6 
K9 1 4 5 3 2 6 

K10 2 1 3 6 4 5 

TOPLAM 15 27 35 41 42 50 
SIRALAMA 1 2 3 4 5 6 
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Çizelge 7. Soru 14 

  
Plan 

Vaziyet 

planı 
Maket Kesit Perspektif GörünüĢ 

Bilgisayar 

modeli 
K1 2 1 5 7 4 3 6 
K2 1 2 4 3 6 5 7 
K3 1 2 4 3 6 4 5 
K4 1 2 5 3 4 6 7 
K5 1 2 5 3 6 4 7 
K6 4 3 2 5 1 6 7 
K7 2 3 5 1 6 7 4 
K8 1 2 5 3 6 7 4 
K9 5 4 1 7 3 6 2 

K10 1 2 5 7 6 3 4 

TOPLAM 19 23 41 42 48 51 53 
SIRALAMA 1 2 3 4 5 6 7 

Çizelge 8. Soru 15 

  

Serbest 

el 

çizimleri 

Siyah-

beyaz 

çizimler 

Yazılı 

ifadeler 
Sözlü 

ifadeler 
Renkli 

çizimler 
Teknik 

çizimler 
Bilgisayar 

çizimleri 

K1 3 4 2 1 5 6 7 
K2 1 2 4 7 6 3 5 
K3 3 4 2 6 5 1 7 
K4 3 4 1 2 5 7 6 
K5 1 2 4 3 5 7 6 
K6 1 3 6 5 2 4 7 
K7 4 5 2 1 3 6 7 
K8 1 4 2 5 3 6 7 
K9 5 4 7 1 2 6 3 

K10 3 1 3 4 6 2 7 

TOPLAM 25 33 33 35 42 48 62 
SIRALAMA 1 2 2 3 4 5 6 

Çizelge 9. Soru 16 

 

ĠĢlev 

analizi 

Eleman 

etüdü 

Leke 

etüdü 

Senaryo 

yazma 

Maket 

yapma 

K1 1 4 2 3 5 

K2 1 2 3 4 5 

K3 2 4 1 3 5 

K4 2 4 1 3 5 

K5 3 1 4 2 5 

K6 1 5 3 2 4 

K7 1 3 4 2 5 

K8 1 2 4 3 5 

K9 3 2 4 5 1 

K10 2 1 4 3 5 

TOPLAM 17 28 30 30 45 

SIRALAMA 1 2 3 3 4 
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Çizelge 10. Soru 17 

 

Örnekleme EleĢtiri Analiz 

Yol 

gösterme KeĢfetme 

Öz 

değerlendirme Diğer 

K1 0 1 1 0 0 0 0 

K2 1 1 1 1 1 1 0 

K3 1 1 0 1 0 1 0 

K4 1 1 0 1 0 0 0 

K5 1 1 0 0 0 1 0 

K6 0 0 0 1 1 0 0 

K7 0 1 1 0 0 0 0 

K8 1 0 1 0 0 1 0 

K9 1 1 1 1 1 1 0 

K10 0 1 0 1 0 1 0 

TOPLAM 6 8 5 6 3 6 0 

SIRALAMA 2 1 3 2 4 2 - 

Çizelge 11. Soru 19 

 

Tasarım 

yaklaĢımları 

ile ilgili bilgi 

vererek 

EleĢtiri 

yaparak 

Deneyimlerini 

aktararak 

Soru 

sorarak 

Örnek 

vererek 

K1 3 2 5 1 4 

K2 1 4 3 5 2 

K3 1 4 2 3 5 

K4 2 4 3 1 5 

K5 5 1 3 2 4 

K6 1 5 2 4 3 

K7 3 1 2 5 4 

K8 2 1 4 5 3 

K9 5 3 2 4 1 

K10 1 2 3 3 4 

TOPLAM 24 27 29 33 35 

SIRALAMA 1 2 3 4 5 

Çizelge 12. Soru 20 

 Zaman Kullanımı ÇalıĢma Tarzı Çizim Tekniği Sunum Tekniği 

K1 4 4 2 3 

K2 3 2 2 2 

K3 4 3 2 4 

K4 3 3 2 2 

K5 3 2 2 3 

K6 3 2 2 3 

K7 2 2 3 1 

K8 3 2 2 3 

K9 3 3 3 4 

K10 2 1 1 1 

ORTALAMA 3 2,4 2,1 2,6 
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1 ......... çok iyi 

2 ......... iyi 

3 ......... orta 

4 ......... yetersiz 

5 ......... çok yetersiz 
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EK 7: ĠKĠNCĠ AġAMADA KATILIMCILARIN PLAN TEMSĠLLERĠNĠN VERĠ 

ÇĠZELGELERĠ 

Plan Temsillerinde Bilgi Gruplarının Kullanımı 

Çizelge 1. Katılımcı 1’in plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı.  

K1 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  2 1 2 0 

ĠĢlevsel  3 1 1 0 

Estetik 1 0 1 0 

Çevresel 2 1 2 0 

Mekansal 1 0 0 0 

Teknik 2 0 2 1 

TOPLAM 11 3 8 1 

SIRALAMA 1 3 2 4 

 

Çizelge 2. Katılımcı 2’nin  plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı. 

 K2 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  2 1 3 1 

ĠĢlevsel  2 1 3 1 

Estetik 0 0 0 0 

Çevresel 1 1 3 0 

Mekansal 3 0 1 0 

Teknik 3 0 1 0 

TOPLAM 11 3 11 2 

SIRALAMA 1 2 1 3 

 

Çizelge 3. Katılımcı 3’ün plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı.  

 K3 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  3 1 3 1 

ĠĢlevsel  3 1 2 0 

Estetik 2 0 0 1 

Çevresel 0 1 2 0 

Mekansal 2 2 1 1 

Teknik 3 1 1 0 

TOPLAM 13 6 9 3 

SIRALAMA 1 3 2 4 
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Çizelge 4. Katılımcı 4’ün plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı.  

K4 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  3 3 3 1 

ĠĢlevsel  3 2 3 1 

Estetik 0 0 0 0 

Çevresel 0 0 2 0 

Mekansal 0 2 0 0 

Teknik 3 2 2 0 

TOPLAM 9 9 10 2 

SIRALAMA 2 2 1 3 

 

Çizelge 5. Katılımcı 5’in plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı.  

K5 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  2 1 1 1 

ĠĢlevsel  2 1 1 1 

Estetik 1 0 0 0 

Çevresel 1 1 1 1 

Mekansal 2 0 0 0 

Teknik 2 0 0 0 

TOPLAM 10 3 3 3 

SIRALAMA 1 2 2 2 

 

Çizelge 6. Katılımcı 6’nın plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı. 

  TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  3 1 3 1 

ĠĢlevsel  3 1 2 1 

Estetik 0 0 2 0 

Çevresel 2 1 1 1 

Mekansal 1 1 1 0 

Teknik 1 0 0 0 

TOPLAM 10 4 9 3 

SIRALAMA 1 3 2 4 
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Çizelge 7. Katılımcı 7’nin plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı.  

K7 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  3 1 1 2 

ĠĢlevsel  3 1 1 2 

Estetik 1 0 0 0 

Çevresel 0 0 0 0 

Mekansal 2 0 0 0 

Teknik 1 0 0 0 

TOPLAM 10 2 2 4 

SIRALAMA 1 3 3 4 

 

Çizelge 8. Katılımcı 8’in plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı.  

K8 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  2 1 2 1 

ĠĢlevsel  2 1 2 0 

Estetik 0 0 0 0 

Çevresel 1 0 1 0 

Mekansal 0 1 0 1 

Teknik 1 0 0 0 

TOPLAM 6 3 5 2 

SIRALAMA 1 3 2 4 

 

Çizelge 9. Katılımcı 9’un plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı.  

K9 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  2 1 2 1 

ĠĢlevsel  2 2 2 1 

Estetik 0 0 1 0 

Çevresel 2 1 1 0 

Mekansal 1 2 1 0 

Teknik 2 0 0 0 

TOPLAM 9 6 7 2 

SIRALAMA 1 3 2 4 
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Çizelge 10. Katılımcı 10’un plan temsillerinde bilgi gruplarının kullanımı.  

 K10 TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  1 1 1 1 

ĠĢlevsel  2 1 2 1 

Estetik 1 1 2 0 

Çevresel 1 0 1 1 

Mekansal 1 1 2 0 

Teknik 1 1 1 0 

TOPLAM 7 5 9 3 

SIRALAMA 2 3 1 4 

 

Çizelge 11. Tüm katılımcıların yanıtlarına göre, plan temsillerinde bilgi gruplarının toplam  

kullanımını açıklayan çizelge ve grafiği. 

  TANIMLAYICI BĠLGĠ 

Değerlendirme Ölç. Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki Kuramsal B. 

Biçimsel  24 12 20 10 

ĠĢlevsel  26 13 18 7 

Estetik 7 1 6 2 

Çevresel 9 5 14 4 

Mekansal 12 8 5 3 

Teknik 17 4 7 2 

TOPLAM 95 43 70 28 

Kullanım Yüzdesi 40% 18% 30% 12% 

     

 

 

 

40% 

18% 

30% 

12% 

0%

10%

20%

30%

40%

50%

Teknik Bilgi Toplumsal Bilgi Çevresel Bilgi Mesleki

Kuramsal B.

TANIMLAYICI BĠLGĠ - DEĞERLENDĠRME 

ÖLÇÜTLERĠ 



  229 

  

 

Plan Temsillerinde Analiz Yaklaşımlarının Kullanımı 

Çizelge 12. Katılımcı 1’in plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı.  

 K1 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 1 1 1 1 0 

ĠĢlevsel 1 1 0 1 1 0 0 

Estetik 0 0 1 1 0 0 0 

Çevresel 1 1 0 1 1 0 0 

Mekansal 1 1 0 1 0 1 0 

Teknik 1 1 0 1 1 1 0 

TOPLAM 5 5 2 6 4 3 0 

SIRALAMA 2 2 5 1 3 4 0 

 

Çizelge 13. Katılımcı 2’nin plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı. 

 K2 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 0 1 1 1 0 

ĠĢlevsel 1 1 0 1 1 1 0 

Estetik 0 0 0 0 0 0 0 

Çevresel 1 1 0 0 1 1 0 

Mekansal 1 1 1 1 0 1 0 

Teknik 1 1 0 1 1 1 0 

TOPLAM 5 5 1 4 4 5 0 

SIRALAMA 1 1 3 2 2 1 0 

 

Çizelge 14. Katılımcı 3’ün plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı. 

 K3 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 0 1 1 1 1 

ĠĢlevsel 1 1 0 1 1 0 1 

Estetik 0 0 0 1 1 0 0 

Çevresel 1 1 0 1 1 0 0 

Mekansal 0 1 0 1 1 1 1 

Teknik 1 1 0 0 1 1 0 

TOPLAM 4 5 0 5 6 3 3 

SIRALAMA 3 2 0 2 1 4 4 
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Çizelge 15. Katılımcı 4’ün plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı. 

 K4 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 1 1 1 1 1 

ĠĢlevsel 1 1 1 1 1 1 1 

Estetik 0 0 1 1 1 1 1 

Çevresel 1 1 1 1 1 1 1 

Mekansal 1 1 1 1 1 1 1 

Teknik 1 1 0 1 1 1 1 

TOPLAM 5 5 5 6 6 6 6 

SIRALAMA 2 2 2 1 1 1 1 

 

Çizelge 16. Katılımcı 5’in plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı. 

 K5 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 1 1 1 1 0 

ĠĢlevsel 1 1 0 1 1 1 0 

Estetik 1 0 0 1 0 0 0 

Çevresel 0 1 0 1 0 1 0 

Mekansal 1 1 0 1 1 1 0 

Teknik 1 1 1 1 1 1 0 

TOPLAM 5 5 2 6 4 5 0 

SIRALAMA 2 2 4 1 3 2 0 

 

Çizelge 17. Katılımcı 6’nın plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı.  

 K6 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 1 1 1 0 0 

ĠĢlevsel 0 1 1 1 0 0 0 

Estetik 0 0 0 0 0 0 0 

Çevresel 1 1 0 1 1 0 0 

Mekansal 1 1 0 1 0 1 0 

Teknik 0 0 0 0 0 1 0 

TOPLAM 3 4 2 4 2 2 0 

SIRALAMA 2 1 3 1 3 3 0 
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Çizelge 18. Katılımcı 7’nin plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı.  

 K7 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 1 1 1 1 0 

ĠĢlevsel 1 1 0 1 0 0 0 

Estetik 0 0 0 1 1 1 0 

Çevresel 1 1 0 1 1 0 0 

Mekansal 1 1 0 1 0 0 0 

Teknik 1 1 0 1 1 1 0 

TOPLAM 5 5 1 6 4 3 0 

SIRALAMA 2 2 5 1 3 4 0 

 

Çizelge 19. Katılımcı 8’in plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı.  

 K8 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 1 1 1 1 0 

ĠĢlevsel 1 1 0 1 0 1 0 

Estetik 0 0 0 1 0 0 0 

Çevresel 1 1 1 1 1 1 0 

Mekansal 0 0 0 0 0 0 0 

Teknik 1 1 0 1 1 1 0 

TOPLAM 4 4 2 5 3 4 0 

SIRALAMA 2 2 4 1 3 2 0 

 

Çizelge 20. Katılımcı 9’un plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı.  

 K9 ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 1 1 1 1 1 

ĠĢlevsel 0 0 0 0 0 0 0 

Estetik 0 0 0 0 0 0 1 

Çevresel 1 1 1 1 1 1 0 

Mekansal 1 1 0 1 1 0 0 

Teknik 1 0 0 1 0 1 0 

TOPLAM 4 3 2 4 3 3 2 

SIRALAMA 1 2 3 1 2 2 3 
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Çizelge 21. Katılımcı 10’un plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının kullanımı.  

 K10  ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölç. 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A.  
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A. 

Biçimsel 1 1 1 1 1 1 0 

ĠĢlevsel 1 1 0 1 1 0 0 

Estetik 0 0 1 1 0 0 0 

Çevresel 1 1 0 1 1 0 0 

Mekansal 1 1 0 1 0 1 0 

Teknik 1 1 0 1 1 1 0 

TOPLAM 5 5 2 6 4 3 0 

SIRALAMA 2 2 5 1 3 4 0 

 

Çizelge 22. Plan temsillerinde analiz yaklaĢımlarının toplam kullanımını açıklayan çizelge ve grafiği. 

  ANALĠZ 
Değerlendirme 

Ölçütleri 
Mekansal 

A. 
ĠĢlevsel 

A. 
Sembolik 

A. 
Biçimsel 

A. 
Tipolojik 

A. 
Teknolojik 

A. 
Sosyal 

A.  

Biçimsel 9 9 7 9 9 8 3 

ĠĢlevsel 7 8 2 8 5 4 2 

Estetik 1 0 2 6 3 2 2 

Çevresel 8 9 3 8 8 5 1 

Mekansal 7 8 1 8 4 6 2 

Teknik 8 7 1 7 7 9 1 

TOPLAM 40 41 16 46 36 34 11 
Kullanım 

Yüzdesi 18% 18% 7% 21% 16% 15% 5% 
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