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ÖZET 

Tasarım eğitiminde izlenen politikalarda dünden bugüne farklılıklar gözlemlenirken 

eleĢtirel bakıĢ açıları dijital çağ ile birleĢerek yeni yöntemler doğurmaktadır. 

Ġçmimarlık tasarım eğitimini temel alan çalıĢma, teknolojinin yani bilgisayar destekli 

tasarım araçlarının ne kadar kullanıldığı konusunda farkındalık yaratmak isterken 

daha özelde bir araç mı, yoksa bir amaç olarak mı kullanıldığını tespit etmeyi 

hedeflemektedir. Bu çalıĢma günümüz mekân tasarımı eğitiminde kendine yer edinen 

hesaplamalı teknolojilerin ve parametrik tasarım araçlarının ne Ģekilde 

kullanıldığının incelenmesi; teknoloji – ideoloji iliĢkisi içinde, bu teknolojilerin 

tasarım bilgisinin geliĢtirilmesine ve değerlendirmesine nasıl katkı sağlayabileceğini 

sorgulamaktadır. Bu bağlamda çalıĢma birbirini tamamlayan 5 ana bölümden 

oluĢmaktadır. 

Ġçmimarlık eğitimi yapma'nın ve düĢünme'nin üretiminin birlikteliğine odaklanması 

gereken bir platformdur. Bu platform tasarım bilgisini üretmek için, Ġçmimarlık 

Bölümü öğrencisinin algı üzerinden "problemi anlama" [Bl.2], temsil üzerinden 

"problemi/tasarım bilgisini aktarma" [Bl.3], hesaplamalı tasarım üzerinden "tasarım 

bilgisini/mekanı üretme” [Bl.4] üzerinden tariflenerek yapmaya ve düĢünmeye dair 

bir BÜTÜNÜ tanımlamaktadır. 

Bölüm 2‟de; algılamanın anlamlandırmayla, anlamlandırmanın deneyimle, 

deneyimin duyum – düĢünüm ve en nihayetinde yaratıcılıkla kurduğu iliĢkiyle 

mekân algısının, bağlama, bireye ve zamana göre yorumlanabilir olduğunu 

bilgisine,  

Bölüm 3‟de; geleneksel yöntemlerden, çağdaĢ yöntemlere geçiĢde, 20. yy.ın baĢı 

itibariyle ana karakteri değiĢmeye baĢlayan form / mekan dilinin temsilinde 

kullanılan yöntemlerin kendi içindeki değiĢimine, 
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Bölüm 4‟de; hesaplamalı tasarım ve parametrik tasarım kavramları üzerinden 

yapma ve düĢünme pratiğine dair geliĢim süreci irdelenerek, yapmanın ve 

düĢünmenin parametrelerine, 

ulaĢılmıĢtır.   

Bölüm 5‟de; mekanın, hangi boyutlarıyla bir deneyim (Bl.2.), hangi boyutlarıyla bir 

temsil (Bl.3.) alanı olduğu, bu bağlamda mekanın üretiminin (Bl.4.) yöntemleri 

üzerine vurgulanan alternatifler dahilinde  edilinen bilgilerle çalıĢma, tasarım eğitimi 

özeline indirgenmiĢtir. Bölüm, bugün  Türkiye‟de Ġç Mimarlık (ve Çevre Tasarımı) 

Eğitimi veren kurumların, nasıl bir tutum içinde olduklarını anlayabilmek üzere iki 

alt baĢlıkta kurgulanmıĢtır. Ġlki, tasarım eğitiminde günümüz teknolojilerinin tasarım 

eğitimi içindeki yerini sorgulayan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme üzerinden, mekan 

tasarımında kullanılan bilgisayar destekli tasarım araçlarının sadece bir temsil aracı 

olarak kullanıldığı, düĢünme bilgisini üretmek amacıyla kullanılamadığı 

gözlemlenmiĢtir. Ġkincisi ise, tasarım eğitiminde model olarak belirlenen TOBB 

ETÜ, Ġçmimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, 1.sınıf (temel) tasarım stüdyosu 

özelinde geliĢtirilen ve yürütülen Duyu-m Atölyeleri modeli araĢtırılmıĢtır. Burada 

günümüz teknolojilerinin yarattığı ideolojiyle eğitim programını Ģekillendiren [Bl. 

4.2.1.2] DüĢünmenin Parametreleri‟nde konu edilen Duyu-m Atölyeleri Modeli  bu 

bağlamda tartıĢmaya açılmıĢtır. 

AraĢtırmada, günümüz Ġçmimarlık eğitiminde, yine günümüz teknolojisinin geldiği 

geliĢkin ortam nedeniyle (Bl.5.1‟de sunulan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

çalıĢmalarıyla) daha çok yapım odaklı içerikte çalıĢmalara odaklanıldığını; ancak 

aynı teknolojinin, aynı eğitim yapısında düĢünme odaklı içerikte çalıĢmaların geri 

planda kaldığını kabul edilmektedir. 

 

Anahtar Kelimeler: Parametrik Tasarım, Hesaplamalı Tasarım, Tasarım Eğitimi, 

Tasarım Pratikleri. 
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ABSTRACT 

New methods are born from the combination of the critical perspectives and the 

digital age while differences in the policies followed in design education are 

observed from yesterday to today.  The study, which is based on interior design 

education, aims not only to raise awareness how widely in use CAD softwares but 

also more specifically to determine CAD softwares are used as a tool or they are the 

object.  The study examines how computational technologies and parametric design 

tools are used in today's space design education. The study also questions how these 

technologies can contribute to the development and evaluation of design knowledge 

in the relationship between technology and ideology.  In this context, the study 

consists of 5 main sections that complement each other. 

The study of interior architecture is a platform that should focus on the unity of the 

production and the thinking.  In order to produce this platform design information, 

the students of the Department of Interior Architecture, "understand the problem" 

through perception [Chapter l.2], "transfer the problem / design information" through 

representation [Chapter l.3], "design knowledge / space production" through 

computational design [Chapter l.4] describes the WHOLE about thinking and doing. 

In Chapter 2; inlcudes the knowledge that perception of space is interpretable 

according to context, individual and time with the relationship that perception makes 

with meaning, meaning with experience, sense - thinking and ultimately creativity. 

In Chapter 3; it has been reached that in the transition from traditional methods to 

contemporary methods, the change in the methods used to represent the form / space 

language whose main character started to change as of the beginning of the 20th 

century. 

In Chapter 4; computational design and parametric design concepts, the process of 

development of thinking and practicing, the parameters of thinking and doing have 

been reached. 
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In Chapter 5; the study which particulary focuses on the education of design through 

the methods of the production of space (Chapter 1.4) by questioning in which ways 

that space is an experience (Chapter 1.2) and/or a representation tool (Chapter 1.3). 

This section is designed under 2 subtitles in order to understand the attitudes of 

institutions that teach interior architecture (and environmental design) in Turkey. 

First, through a survey which questions the place of today‟s technologies in the 

education of design, it is observed that CAD which is used in the design of spaces is 

just a representation tool instead of using for the production of new ideas. Secondly, 

the method of sens-ation workshops (duyu-m atölyeleri) is investigated which have 

been developed and run by the first year fundamental design studio at the 

Department ofInterior Architecture and Environmental Design in TOBB ETU. In this 

context, the method of sensation workshops which are subjected into “the Parameters 

of Thinking”, are discussed through today‟s technologies [Chapter l.4.2.1.2]. 

In this study, it is acknowledged that today‟s technologies (that are showed in the 

survey in Chapter 1.5.1) are more likely used for the production oriented context in 

the education of interior design rather than thinking oriented work.   

 

Keywords: Parametric Design, Computational Design, Design Education, Design 

Practicals 
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1. GĠRĠġ 

Mekân, kendisini Ģekillendiren biçimsel göstergeler ve bu göstergelerin arkasındaki 

sembolik anlamlarıyla bir bütün olarak çok boyutlu bir iletiĢim aracıdır. Bu iletiĢimin 

öznesi olan insan, mekâna dair deneyimi, Doğrudan Deneyim ve Dolaylı Deneyim 

olarak sınıflandırılabilecek iki farklı Ģekilde edinebilir.  

Doğrudan deneyim, mekânın sahip olduğu çok çeĢitli uyaranların özne tarafından, 

zihinsel bir takım süreçlerle organize edilerek duyuma dönüĢmesi, bu duyumun 

belirli referans çerçeveleri içerisine yerleĢtirilerek, mekân algısı edinmesi olarak 

tanımlanabilir. Bu algı, özne merkezli (egocentric) bir çerçeve olabileceği gibi, nesne 

merkezli (allocentric) bir çerçeve içerisinde de değerlendirilebilir. Her koĢulda 

değerlendirme öznel olacak, gerçek mekân (öznedeki) temsili ile yer değiĢtirecektir. 

Bu nedenledir ki mekân, kullanıcısı kadar çok sayıda kimliğe bürünebilme becerisi 

gösterebilir. 

Dolaylı deneyim, gerçekte (somut olarak) veya imgede (soyut olarak) varolan 

mekânsal bilginin, çeĢitli temsil araçlarıyla anlatımı ile gerçekleĢebilir. Bu temsil 

araçları, çizim, perspektif, model, animasyon, montaj gibi geleneksel yöntemler 

olabileceği gibi; Sanal Gerçeklik Ortamları olarak adlandırılan dijital yöntemler de 

olabilir.  

Gerçekte var olmayan, ancak sanılarda var olduğu kabul edilen Ģeyler için kullanılan 

Sanal (Virtual) kavramı, San-mak fiilinden türemiĢtir; ancak bu, yaygın olan inanıĢın 

aksine gerçeğin karĢıtı ya da sahte, yanlıĢ anlamları taĢımaz. Mekânın, birtakım 

dijital ara-yüzlerle deneyimlenmesi olarak tanımlanabilecek bu gerçeklik türünü, 

farklı bir uzamsal bilgi aktarıcısı olarak kabul etmek mümkündür. 

Zevi, mimarlığı “Direk deneyimi içermeyen bütün mimari yöntemler ve sunum 

teknikleri pedagojik olarak yararlıdır; fakat bütün bunların fonksiyonu bizim her şey 

ile mekânın içine girdiğimiz ve çalıştığımız mekânı deneyimlediğimiz o anı ima 

etmekten ve hazırlamaktan daha fazla değildir. O an mimarlıktır” (Zevi, 1990) 
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Ģeklinde tanımlar. Bu tanımdan yola çıkılarak, mekânın nasıl deneyimlendiğine 

odaklanıldığında, üzerinde durulması gereken kavram Mekân Algısı olacaktır. 

Horberg – Schultz‟un tanımıyla (1971) mekân algısı, uyaranın fiziksel özellikleri ile 

algılayanın öznel değerlerinin bileĢkesidir (Kayapa, 2010). Diğer bir deyiĢle, nesnel 

olanın, öznede uyandırdığı duyusal, simgesel ve izlenimsel bütündür. Süreç, (öznenin 

bilincinin açık oldukça) dinamik bir duyum sürecini takip eden statik bir biliĢ süreci 

olarak çalıĢır; diğer bir deyiĢle duyum iĢlenerek bilgiye dönüĢür (Aslan, 2012).  

Somut mekân, ölçülebilir, somut davranıĢsal ve psikolojik boyutlar barındırırken; 

Schultz‟a göre (1979) soyut mekân, mekân düĢüncesi (imgesi) ile gerçek evren ve 

mekânsal iliĢkiler üzerine oluĢturulan zihinsel bir Ģemadır. Bu zihinsel Ģema 

üzerinden bilgi üretebilmek için, duyumsanabilir bir forma girmesi gerekir (Porter, 

1997). DüĢünce, ancak bu Ģekilde deneyimlenme ve geliĢme Ģansı yakalayabilir.  

Bu anlamda mekân düĢüncesinin (imgesinin) temsili, ister varolan mekânın, isterse 

(henüz var olmayan) tasarım aĢamasındaki mekânın dışsallaştırılması olarak 

tanımlanabilir. Temsil bir düĢünme yöntemi olur; hiçbir zaman gerçeğin yerini 

almaz, ancak taĢıdığı izlerle, öznenin değerlendirme yapabilmesine olanak tanır.  

Sanal Gerçeklik Ortamı farklı tanımlara sahip bir kavramdır: 

TANIM KAYNAK TARĠH 

Gerçek dünyaya iliĢkin bir durumun veya hayali bir 

durumun, üç boyutlu bir simülasyon içinde kullanıcının bu 

simülasyon ortamını çok özel aygıtlar yardımıyla duyusal 

olarak algıladığı ve bu dijital dünyayı yine bu aygıtlar 

aracılıyla denetleyebildiği ortamlar 

Kayapa 2010 

Üç boyutlu bilgisayar grafikleriyle oluĢturulan yapay 

dünyaya girme ve girdi çıktı cihazlarıyla onu tekrar 

Ģekillendirme olanağı veren sistemler 

Rheingold 1992 

Üç boyutlu yapay ortamın içinde veya çevresinde gezinmek 

ve onu baĢkalarıyla birlikte deneyimlemek 
Porter 1997 

Gözlemcide zihinsel olarak içine girme veya simülasyon 

ortamında bulunma hissini veren ve bu ortamda, gözlemcinin 

eylemde bulunmasına veya yer değiĢtirmesine izin veren, 

etkileĢimli bilgisayar simülasyonları 

Sherman ve Craig 2003 

Tablo 1 Sanal Gerçeklik kavramına iliĢkin tanımlar 
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Tüm bu tanımlar arasındaki ortaklık, soyut olanın somutlaĢtırılması/deneyimlenmesi 

olarak özetlenebilir. Geleneksel/manuel anlatım teknikleri, mekâna, iki boyutlu bir 

düzlemden, bir çerçeveden bakarken; sanal gerçeklik ortamları, gözlemcinin 1:1 

ölçekte, mekânın içine girebilmesine ve gerçek mekânda olduğu gibi hareket 

paralaksı, monoküler ve binoküler ipuçlarını kullanarak mekânı algılayabilmesine 

olanak tanır. 

 Derinlik Ġpuçlarından Gelen Bilgi Mekan 

 Göze Ait Bilgi 
Stereoskopik 

Bilgi 

Dinamik 

Bilgi 

Resimsel 

Bilgi 

Ölçeği 

GERÇEK MEKAN + + + + 1:1 

2 BOYUTLU 

TEMSĠL -- -- -- 

Bazı 

ipuçlarını 

barındırır 

Temsil 

düzleminin 

boyutunda 

PERSPEKTĠF -- Tercihen -- + 

Temsil 

düzleminin 

boyutunda 

MODEL -- + + + 

Temsil 

düzleminin 

boyutunda 

ANĠMASYON -- Tercihen + + 

Temsil 

düzleminin 

boyutunda 

SANAL 

GERÇEKLĠK -- Tercihen + + 
Bazı ortamlarda 

1:1 

Tablo 2 Geleneksel Anlatım Teknikleri ile Sanal Gerçeklik Ortamlarının mekan algısında 

yarattıkları etki 

Sanal gerçeklik ortamı yaygın kullanılan temsil teknikleri içinde gözlemcinin, gerçek 

mekânı algılamak için kullandığı derinlik ipuçlarını en çok barındıran temsil 

ortamıdır. Ayrıca içine girme özelliğinden dolayı, gözlemciye mekânı kendi varlığını 

hissederek değerlendirme imkânı verir (Kayapa, 2010). Bu değerlendirme ortamının 

en önemli özelliği, gözlemcinin temsilin içine girmesi, onunla etkileĢmesi ve 

duygusal geri dönüĢ yaĢayabilmesidir. 

Sözü edilen bu „geri dönüĢ‟, mekânın algılanmasında da, aktarımda da, üretiminde de 

belirleyici öneme sahiptir. 
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1.1 ÇALIġMANIN AMACI 

“Gerçek zamanlı olarak, gerçek ölçekte tasarlanmış binanın çevresinde ve içinde 

dolaşmak, bütün tasarımcıların hayali olmuştur. Fakat hala geliştirme sürecinde 

olan yeni ortam, bu durumun üstesinden gelip hayallerimizi gerçekleştirme 

potansiyeline sahiptir. Onun potansiyeli, hayalimizdeki üç boyutlu mekânın içinde 

veya çevresinde yürüyebilmemiz, onu başkaları ile birlikte deneyimleyebilmemizdir” 

(Porter, 1997).  

Bu deneyim ortamını özneye en gerçekçi Ģekliyle yaĢatabilecek olan Sanal Gerçeklik 

Ortamları, kuĢkusuz ki teknolojinin bugün geldiği nokta ve yüklendiği anlam ile 

değer kazanır.  

Bilmek (logos) ve yapmak (tekhne) sözcüklerinden oluĢan teknoloji kavramı, bilerek 

yapmayı tarifler. “Teknik”, bir ürün elde etme sürecinde kurallar, yollar ve 

yöntemleri içerirken “Teknoloji”, tekniği de kapsayan bilgiler, düĢünceler, planlar, 

hedefler ve görüĢlerdir. Yani teknoloji, salt üretilmiĢ makineler, araç-gereç, bir 

üretim süreci ve onun bilgisi değil, kökeninde bir anlama çabası ve anlam verme 

çabası içerir. Bu anlamda; insanlık nesne yapmaya baĢladığından beri teknoloji var 

olmuĢtur; çünkü alet yapımı, alet yapmaya çalıĢan bireyin beyni ile insan eli arasında 

sıkı ve yakın bir iĢbirliği gerektirmiĢtir.  Bu var oluĢ da; yapmayı beraberinde getiren 

düĢünme ile gerçekleĢmiĢtir. Diğer bir deyiĢle, teknolojiyi tetikleyen ve dönüĢtüren 

onu yönlendiren,  eylemlerin arkasındaki fikirler, değerler - yani ideolojilerdir  

(Çelik, Aslan, & Koçkan, 2013).  

 

ġekil 1 Teknoloji ve Ġdeoloji iliĢkisinin açılımı (Çelik, Aslan, & Koçkan, 2013) 

Mekân üretim sürecinde teknolojinin geliĢim ivmesi, 18. yy. sonunda, su ve buhar 

enerjili mekanik üretim tesislerinin devreye giriĢi ile artıĢ gösterir. Endüstri Devrimi 
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olarak tanımlanan bu yeni yaklaĢım, 20. yy. baĢında iĢ bölümüne dayalı, elektrik 

enerjili kitlesel üretim yöntemlerinin devreye girmesiyle yeni bir boyut kazanır. 

1970‟lerin baĢında imalatın otomasyonunu ileri safhalara taĢımayı baĢaran elektronik 

ve bilgi teknolojileri devreye girer. Bugün, geliĢiminin önü alınamaz bir hızda 

seyreden yapma eylemi, yöntemini siber – fiziksel sistemlere dayalı üretimlere 

bırakmıĢtır.  

Bu süreçte teknolojik geliĢimin, ideolojisinin / yapmanın, düĢünmenin önüne geçtiği 

saptamasını yapmak yanlıĢ olmayacaktır. Tasarım pratiğine dair gelinen noktayı, 

tasarım eğitiminin ne kadar yakalayıp yakalayamadığı, üzerinde düĢünülmesi 

gereken önemli bir noktadır. Bu soru, sadece günümüzün açmazı değildir: Mekân 

yapma eylemi için eğitim ön Ģartının sağlanmasının gerekli olduğu günden bugüne, 

yapım teknolojisindeki geliĢmeler eğitime, eğitimdeki düĢünceler yapım 

teknolojilerine kaynaklık edegelmiĢtir.  

 

ġekil 2 Mekân üretim sürecinde teknolojinin geliĢim süreci (Selek, 2016) 

Bu anlamda, 'Sanal Gerçeklik Teknolojisi'nin de yeni bir teknoloji olduğunu 

söylemek yanıltıcı olacaktır.  

Ivan Sutherland‟in, 1970 yılında Alice Harikalar Diyarına Açılan Pencere olarak 

tanımladığı, dinamik bilgisayar pencereleriyle yarattığı deneyim, sanal gerçeklik 
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teknolojisinin baĢlangıcı kabul edilmektedir (Heim, 1998; Kayapa, 2010). Aynı 

yıllarda Bauhaus okulunun ve Cambridge merkezli ünlü mimarlık Ģirketinin 

kurucusu Walter Gropius, simülasyon araçlarının, yaratıcı tasarım süreçlerini daha 

da özgürleştireceğini savunarak, daha üstün mekanik kontrol araçlarının daha akılcı 

bir Ģekilde kullanılmasının gerekliliğini savunmuĢtur. Ona göre bilgisayar 

tasarımcının emrinde, efendisi olan ölçüm ve hesaplamaları insandan daha hızlı ve 

daha verimli bir Ģekilde yapan sadık bir köle rolündedir.  

Bugün parametrik tasarım olarak adlandırılan hesaplamalı teknolojilerin geliĢimi 

bilgi ve bilimsel araĢtırma düĢüncesiyle kiĢi ve grupları bir araya getirmiĢtir. 1930'lar 

Ġngiltere‟sinde avangart hareketi baĢlatan Desmond Bernal (Fizikçi) etrafında 

biraraya gelen Virginia Woolf (Yazar), Barbara Hepwort & Ben Nicholson 

(HeykeltraĢ) ile Walter Gropius (mimar) ve diğerlerinin temeldeki ortak hedefi 

bilgiyle iliĢkilenen-desteklenen, hayatın daha iyi olabileceği düĢüncesidir.  

Burada dikkat çekilmesi gereken konu, teknolojik geliĢimin daha çok eğitim 

ortamlarında zemin bulması konusudur. Tasarım eğitiminin gerçekleĢtiği ortamlarda 

bilgisayar destekli tasarım ve üretim teknolojileri, önce mimarlık, endüstriyel 

tasarım, mühendislik, bilgisayar programcılığı ve kentsel tasarım sektörlerinde 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Bilgi teknolojisinin geliĢmesiyle tasarım, tasarımcı ve 

eğitim ortamları birbirini beslemeye baĢlamıĢtır.  

AraĢtırmaya, bilgiyi sorgulamaya ve geliĢtirmeye yatkın olan eğitim ortamları aynı 

zamanda öğrenme-öğretme dinamiği içerisinde bilgi üretimine katkı sağlamaktadır. 

Hesaplamalı teknolojiler, mekân tasarımı eğitiminde ve uygulamalarında hızla 

yaygınlaĢmaktadır. Bu tür bir tasarım sürecinin öğrenciler tarafından benimsenmesi, 

tasarımın kâğıt üzerinde eskizinin hazırlanmasından ölçekli model ve yerinde 

uygulamaya tüm adımların yine öğrenci tarafından tecrübe edilmesiyle 

gerçekleĢebilir.  

Esas önemli konu mimari tasarım eğitim süreçlerinin, uygulama ve gerçekleĢme 

alanıyla iç içe geçmeye baĢlamasıdır. Burada Schank'ın bahsettiği gibi; yaparak 

öğrenme (learning by doing) teorisine göre öğrenme, öğrenilecek bilgi ve becerinin 
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kendi bağlamı içinde ve gerçekte nasıl kullanılacak ise, o senaryo doğrultusunda 

üretilmesine dayanır  (Schank, Berman, & Macpherson, 1999). 

Bu perspektif içinde çalıĢmanın amacı, mekân tasarımı eğitiminde kendine yer 

edinen hesaplamalı teknolojilerin ve sanal gerçeklik ortamlarının ne Ģekilde 

kullanıldığının incelenmesi; teknoloji – ideoloji iliĢkisi içinde, bu teknolojilerin 

tasarım bilgisinin geliĢtirilmesine ve değerlendirmesine daha çok nasıl katkı 

sağlayabileceğinin sorgulanmasıdır.  

1.2 ÇALIġMANIN KAPSAMI 

Ġçmimarlık eğitiminde Tasarım Stüdyoları, programlarını, yapmanın bilgisinin 

(teknoloji) ve yapmanın düşüncesinin (ideoloji) birlikteliği ile yapılandırması 

gereken bir platformdur. Bu platform, Ġçmimarlık Bölümü öğrencisinin "problemi 

anlama" [Bl.2], "problemi/tasarım bilgisini aktarma" [Bl.3], "tasarım bilgisini 

üretme” [Bl.4] alanı yaratmalı; yapmaya ve düĢünmeye dair bir BÜTÜN 

tanımlamalıdır. 

Bu araĢtırma, günümüz Ġçmimarlık eğitiminde, yine günümüz teknolojisinin geldiği 

geliĢkin ortam nedeniyle daha çok yapım odaklı içerikte çalıĢmalara odaklanıldığını; 

ancak aynı teknolojinin, aynı eğitim yapısında düĢünme odaklı içerikte çalıĢmaların 

geri planda kaldığını kabul ederek, bugünün bilgisayar teknolojilerinin tasarım 

eğitiminde ne kadar kullanıldığını sorgulayacaktır [Bl.5.1], Bu bağlamda 2019 YÖK 

verilerine göre 118‟i aktif, toplam 130 üniversitede bulunan Ġç Mimarlık (ve Çevre 

Tasarımı) Bölümleri içinden, 2019-2020 YÖK Lisans yerleĢim kılavuzlarına göre 

tercih edilen ilk 25 bölüm üzerinden tarama yapılacaktır.  

ÇalıĢma, tanımlanan amaçla ve konuya yaklaĢımla iliĢkili olarak, tasarım bilgisini 

üretme aracı olarak odağına “Hesaplamalı Tasarım” kavramı yerleĢtirir ve yapısı 

içerisinde tanımlanan yapmanın parametreleri ile düĢüncenin parametreleri 

arasındaki iliĢkiyi, TOBB ETÜ Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü‟nde 2017-

2018 Akademik Yılı itibariyle uygulanan Duyu.m Atölyeleri Modeli üzerinden 

araĢtırmayı öngörür [Bl.5.2].  
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Diğer bir deyiĢle, Duyu.m Atölyeleri modeliyle çift yönlü kurgulanan yapma ve 

düĢünme örüntüsüyle eğitim almıĢ olan öğrencilerin; bu örüntünün aynı kaynak 

tarafından tek yönlü olarak kurgulandığı durumda eğitim alan öğrencilere göre 

kazandıkları becerilerin niteliğini sorgulamak çalıĢmanın kapsamını oluĢturur. 

MEKÂNI ANLAMAK, AKTARMAK, ÜRETMEK, ÖĞRENMEK BÜTÜNÜNDE 

PARAMETRĠK TASARIM YAKLAġIMLARININ  

ĠÇ MĠMARLIK TASARIM EĞĠTĠMĠNE ENTEGRASYONU 

BÖLÜM I GĠRĠġ 

ÇalıĢmanın amacı 

ÇalıĢmanın kapsamı 

ÇalıĢmanın Yöntemi 

BÖLÜM II 
MEKANI  

ANLAMAK 

Mekan Algısı 

Mekan Bilgisi 

BÖLÜM III 
MEKANI  

AKTARMAK 

Geleneksel Yöntemler 

ÇağdaĢ Yöntemler 

BÖLÜM IV 
MEKANI  

ÜRETMEK 

Hesaplamalı Tasarım Kavramı 

Yapmanın Parametreleri 

DüĢüncenin Parametreleri 

BÖLÜM V 
MEKANI DÜġÜNMEYĠ 

ÖĞRENMEK 

Yapmaya Dair: Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

DüĢünmeye Dair: Analizler 

Tablo 3 ÇalıĢma Kapsamı 

 

ġekil 3 Tez ÇalıĢmasının Kurgusu 
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1.3 ÇALIġMANIN YÖNTEMĠ 

Hesaplamalı teknolojilerinin ve sanal gerçeklik ortamlarının bu çalıĢma kapsamında 

ele alınıĢı, bir düĢünme süreci - kökeninde bir anlama ve anlam verme çabasıdır. Bu 

çabanın, yine bu çalıĢma kapsamında hedef kitlesi, Türkiye‟deki “Ġç Mimarlık” ve/ya 

“Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı” Bölümleridir.  

Bu doğrultuda, oluĢturulacak kuramsal altyapı, söz konusu bölümlerin eğitim 

programlarının incelenmesi ile iliĢkilendirilecek; söz konusu teknolojilerin, „tasarım 

bilgisinin sunulduğu ve iletildiği bir araç‟ olarak mı, yoksa „tasarım bilgisinin 

geliştirildiği ve değerlendirildiği bir ortam‟ olarak mı kullandığı sorusuna yanıt 

aranacaktır.  

Ürün esaslı, Sezgisel Tasarım Süreçleri ve/veya bilgi esaslı, Bilgiye Dayalı Tasarım 

Süreçlerinin oluĢturduğu geleneksel eğitim yöntemlerinin perspektifinden 

algılanan sistem esaslı Algoritmik Tasarım Süreçlerinde, tasarımın sistematik bir 

örüntü içinde,  „optimize‟ kabul edildiği bilinir (Aslan, 2012). Tez çalıĢması, sistem 

esaslı 'Algoritmik Tasarım Süreci'nde tasarımın ve tasarımcının özgünlüğünü / 

yaratıcılığını koruyabileceği nitel bir yöntem arayıĢı içine girmeyi hedeflemektedir.  

Bu noktada araĢtırma perspektifinin disipliner köklerinin eğitim bilimleri ile çevre ve 

sosyal psikolojiye dayandırılması öngörülmektedir. 

(Mekan) Tasarım eğitimi özelinde bir tasarım bilgisi geliĢtirme süreci tanımlayan ve 

TOBB ETÜ Ġçmimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, (1. Sınıf) Temel Tasarım 

Stüdyosu‟nda ġ. Aslan‟ın 2017 – 2018 Akademik yılında F. Kızıltepe ile ortaya 

attığı,  2018 – 2019 Akademik Yılı içerisinde Prof. A. M. Bozdayı ile geliĢtirdiği 

Duyu.m Atölyeleri Modeli [DAM] özelinde ele alınacak olan örneklem, çalıĢmayı 

oluĢturan mekanı anlamak, aktarmak ve üretmek konusunda bütüncül bir yapı 

oluĢturmaktadır. Bu yapı, öğrencinin hem yapmanın parametrelerini, hem 

düĢünmenin parametrelerini tanımladığı, ideolojik bir ortam yaratmaktadır.  

Bu ortam, teknolojiyle iliĢkilenen Yapmanın Parametreleri ve ideolojiyle iliĢkilenen 

DüĢünmenin Parametreleri, çalıĢmanın evreni olarak kabul ettiği 1. Sınıf [Temel] 

Tasarım Stüdyosu üzerinden değerlendirilecek ve analiz edilecektir. 
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Bu analiz için kullanılması öngörülen nitel yaklaĢım, araĢtırmaya esnek ve objektif 

bir yaklaĢım sağlayabilmek, tanımlanan evrenin öğrenci özelinde değil stüdyo 

kültürü genelinde kazandırdığı becerinin niteliğini tanımlayabilmek amacıyla 

Etnografik Analiz Yöntemidir. 
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 ġekil 4 Tez ÇalıĢmasının DüĢünce Grafiği 



2. BÖLÜM: MEKÂNI DENEYĠMLEMEK/ANLAMAK 

2.1 MEKÂN ALGISI 

“Anlama yeteneği, anlayış, akıl erdirme” (idrak) ve “Bir şeyin ne demek olduğunu, 

neye işaret ettiğini kavramak” (anlamak) olarak tanımlanan (TDK) algı, bireyin 

duyuları aracılığıyla çevresini anlamlandırma çabasıdır. Bu çaba, dıĢ çevreden gelen 

uyarıların, bireyin zihninde anlamlı örüntüler oluĢturması iĢlemidir.  Aynı verinin, 

her bireyde baĢka baĢka anlamlar yüklenmesi, anlamlandırma/algılama iĢleminin, 

anlamlandıranın/algılayanın öznel deneyimleri ile gerçekleĢmesi nedeniyledir. 

Dolayısıyla algı, ancak deneyim ile gerçekleĢebilir niteliktedir. 

 

2.1.1 Algı ve Yaratıcılık ĠliĢkisi Üzerine 

Dünyayla iliĢki kurmak olarak da ifade edilebilecek olan deneyim, duyu reseptörleri 

tarafından edinilen verinin duyuma, duyumun duyguya ve bilgiye dönüĢüm sürecini 

tarifler. Duyu – duyum – duygu art zamanlı dizgesi, aynı zamanda verinin bilgiye 

dönüĢüm sürecinin de bir sonucudur.  (Aslan, 2018) Bu sürecin baĢlangıç noktasını - 

kuĢkusuz ki bu çalıĢmanın temel alanını oluĢturan - mekân olarak tanımlanabilir bir 

ġekil 5 2.Bölüme Genel Bir BakıĢ 



13 

 

„beden‟ oluĢturur. Bu mekân, fiziki bir tanıma sahipse duyum, kavramsal bir tanıma 

sahipse düşünüm ile bir izlenim/imge üretilmesine neden olur. 

DıĢ dünya hakkında bilgi toplayıcı olarak görev yapan duyular, zihinde iĢlendikten 

sonra fiziksel ve sosyal çevre hakkında bilgi verebilir düzeye gelirler. KiĢinin bu 

çevreye ne ölçüde uyum sağlayabildiği ve tepkide bulunulabileceği, bu bilginin 

yorumlanıĢıyla ilgilidir. Yorumlama, algıya bağlıdır; algı konusu ise çok yönlüdür; 

duyular aracılığıyla edinilen ancak duyusal izlenimden öte, duyumsal verinin 

sentezine karĢılık gelen bir durumdur. Duyusal niteliğinin ötesinde algı, kavram 

üretme, akıl yürütme gibi daha yüksek zihinsel süreçlerle ayırt edilir (Cevizci, 1997),  

(Aslan, 2018). 

Duyusal verinin bilgiye dönüĢümü, verinin önceki girdilerle iliĢkilenmesiyle, diğer 

bir deyiĢle yorumlanmasıyla gerçekleĢebilir; insanın çevresine, çevresi içerisinde 

kendisine anlam yüklemesi olarak kabul edilebilecek bu beceri, tasarım eğitiminin de 

en temel dayanaklarından biridir. 1. Sınıf Tasarım Stüdyosu içinde bu beceri, daha 

önce kurulmamıĢ iliĢkilerin kurulması (Vajna, 2002) olarak tanımlanan yaratıcılık 

kavramı ile aynı içeriğe sahiptir. Diğer bir deyiĢle yaratıcılık, olmayanı icat etme 

değil, bir yorumlama sürecidir. 

Bu bağlamda algılamanın anlamlandırmayla, anlamlandırmanın deneyimle, 

deneyimin duyum – düĢünüm ve en nihayetinde yaratıcılıkla kurduğu iliĢkiyle mekân 

algısının, bağlama, bireye ve zamana göre yorumlanabilir karakteri ortaya çıkar.  

2.1.2 Algı ve Mekân Üretimi Üzerine 

Fransız sosyolog ve düĢünür Lefebvre‟ye göre mekân, Yaşanan Mekân (l‟espace 

vêcu), Algılanan Mekân (l‟espace perçu) ve Tasarlanan Mekân (l‟espace conçu) 

olarak, birbirinden ayrılamaz, üçlü diyalektik (dialectique de triplicitê) süreç olarak 

tanımlanır  (Avar, Aralık 2009). Bu süreçlerin birlikteliği, mekânın kendisinin, 

bilgisinin ve anlamının, diğer bir deyiĢle algısının, tasarımının ve sunduğu yaĢamın 

üretiminin; Mekansal Pratik (la pratique spatiale), Mekan Temsilleri (les 

reprêsentations de l‟espace) ve Temsil Mekanları baĢlıkları altında 

kavramsallaĢtırılmasına iĢaret eder.  
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Bu bütünlükte üretilmiĢ bir mekân teorisi, felsefe, doğa ve toplum bilimleri, vb. 

birçok bakıĢ noktasından, mekânın algısının her seferinde yeniden 

anlamlandırılabileceği yeni iliĢki ağları sunar.  

“…Mekân bilimi, hem felsefi hem pratik ve politik, hem de stratejiktir: i) 

mekânın hakikatini ortaya koymalı; ii) epistemolojik, felsefi ve bilimsel 

disiplinlerin mekânı bölen, parçalayan tezlerine karşı olmalı; iii) bütün 

bunların iktidarla ilişkisini tersine çevirmelidir. Merrifield‟in vurguladığı 

gibi, bütün bunları aynı anda gerçekleştirecek incelikli, anlamaya dönük 

bir kavramsal araç seti oluşturmuştur Lefebvre: Mekânsal “üçlü 

diyalektik”. Bu aynı zamanda, Mekânın Üretiminin (1974; 1991), 

epistemolojik direğidir”  (Avar, Aralık 2009; s.8). 

Mekân, tüm boyutlarıyla hem bir kavram, hem bir gerçekliktir. Dolayısıyla 

mekânın/algılananın, soyut veya somut karakteri, bireyin/algılayanın geçmiĢ ve o 

andaki öznel deneyimleri ile bir araya geldiğinde çok boyutlu ve biricik bir karakter 

kazanır – üst üste biner, arka arkaya eklemlenir ve mekânı tanımlar. Ne sadece 

mekân üzerinden, ne sadece birey üzerinden; ikisi arasında dinamik bir iliĢki ile var 

olur. Böylece mekân, aynı anda hem bireysel, hem toplumsal; hem insanın, hem de 

toplumun kendisini üretiminde belirleyici ve etkin bir rol oynar  (Avar, Aralık 2009).  

Her birey ile her seferinde yeniden ve yeniden üretilen mekâna dair gerçeklik, Macar 

Psikolog E. Brunswik (1903 – 1955) tarafından, algının ölçülemezliği üzerine 

geliĢtirilen Olasılıksal İşlevselcilik Kuramı (1943) ile de ifade edilmiĢtir. Brunswik, 

organizmanın içinde bulunduğu çevre ile iliĢkisini belirsiz/olasılıksal olarak 

tanımlayarak, gerçekliğin duyuları, duyuların algıyı, algının gerçekliği etkilediğini 

öne sürer  (Brunswik, 1943), (Aslan & Kızıltepe, The Senses in Basic Design 

Education, 2018). Böylece, nesnel bir gerçeklik üzerine geliĢtirilen algının, kendisine 

nasıl öznel bir gerçeklik yarattığı da açıklanabilir hale gelir.  

2.2 MEKÂN BĠLGĠSĠ 

Duygu üretim aracı olarak mekân, izlenimle; bilgi üretim aracı olarak mekân, biçimle 

iletiĢim kurar  (Aslan, Temel Tasarım Stüdyosunda Bir Kavram GeliĢtirme 

Deneyimi: Kavrami Dokumak, Kavrama Dokunmak, 2018). 

Tasarım süreci, genellikle kâğıt üzerinde çizimle baĢlayıp, yine çizimle biten bir 

süreç olarak gözlemlenir. Tasarım imgesel ve kavramsal verilerle Ģekil alsa da, 
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tasarımcının sezgisel (içgüdüsel) davranıĢlarının izlerini taĢıyabilir.  Söz konusu bu 

süreç, bir problemin tespiti üzerine geliĢtirilen bir çözümleme süreci olarak 

tariflenebilir. Ġhtiyaçlar çerçevesinde toplanan birçok (problemle iliĢkili) veri, 

tasarımcının sahip olduğu (problemle iliĢkili veya iliĢkisiz) öznel deneyim ve 

birikimlerle iliĢkilenerek, tanımlanan problem özelinde geliĢtirilen çözümün 

geliĢtirilebilmesine katkı sağlar.  

Tanımlanan problemin çözümü için gereken sorgulama sürecinde gerçekleĢecek 

zihinsel iĢlemler, tasarımcının özelleĢmiĢ bir düĢünme merkezi kullanması ile 

mümkün olabilecektir  (Yakın, 2012). Bu düĢünme biçimi, imgeler kullanarak 

düĢünmedir. Ġmge, zihnin duyulur (görsel, iĢitsel vb.) bir kaynaktan aldığı bilgilerin 

tasarımı (zihindeki karĢılığı) olarak tanımlanır  (Hançerlioğlu, 1976); düĢünce de, dıĢ 

dünyadan duyumlarla alınan imgelerle oluĢur. 

Hançerlioğlu imgeleri, duyusal imgeler ve ussal imgeler olmak üzere iki gruba ayırır 

Duyusal imgeleri, duyumlar, algılar ve tasarımlar olarak açıklarken, ussal imgeleri; 

kavramlar, önermeler, kuramlar ve varsayımlar olarak dallarına ayırır. Bu iki tanımı 

bir araya getiren kavram, imgelerle düĢünme yetisi yani edinilmiĢ imgeleri birleĢtirip 

kaynaĢtırma ve birleĢiklerden yeni imgeler tasarlama yetisi olarak tanımlanabilecek 

imgelemdir  (Hançerlioğlu, 1976).  

Yeni, diğer bir deyiĢle geçmiĢte olmayan bir ürün yaratmak, bu ürün hakkında 

bilinçli veya rastgele bilgiler üretebilmeyi veya türetebilmeyi gerektirir. Henüz 

sadece düĢünce olarak varlık gösteren bir fikir, nesnel dünyada var olmadan önce, 

soyut veya somut ortamlarda bulunabilir; böylelikle sanal bir temsiliyete sahip 

olacaktır. Tasarımcının bu temsili algılaması ve geliĢtirebilmesi için, temsil ile iliĢki 

kurmaya ihtiyacı vardır. Söz konusu bu iliĢki, soyut ortamda imgeleri kullanarak 

düĢünmeyle ve bu imgelerin somutlaĢtırılması ile olanaklı hale gelir  (Yakın, 2012). 

Tasarımcının öznel deneyimleri, odaklandığı konu özelinde duyumlar 

geliĢtirebilmesini, duyumları duygu üretebilmesini, duygular ise konuya iliĢkin algıyı 

oluĢturabilmesini ve belleğinde „kendine özgü‟ bir kayıt oluĢturabilmesini sağlar. 

Tasarım düĢüncesi, tasarlama eylemi esnasında bellekte önceden iĢlenerek bilgiye 

dönüĢen veriler üzerinden geliĢtirilebilir. DüĢüncelerin somutlaĢabilmesi, ortamın 

kâğıt, kil, vb. geleneksel araçlar veya tablet, bilgisayar, vb. çağdaĢ araçlar vasıtasıyla 
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vücut bulması ile olanaklı hale gelir ki, oluĢan yeni duyumsanabilir nitelikteki bilgi, 

yeni bir alımlama, ardından yeni bir yorumlama becerisini tetikleyebilsin ve düĢünce 

geliĢtirilebilsin.  

Dolayısıyla tasarım sürecini bir duyumun tetiklediği bir biliĢ ve bu biliĢin 

temellendirdiği ve ancak böylelikle yeni önerilerin sunulabildiği bir yaratıcı süreç 

olarak, bitmeyen bir döngüsel yapı olarak tanımlamak mümkündür (Çelik, 2011). Bu 

döngünün iĢlerliği, düĢüncenin temsili ile sağlanabilecektir. 

 

ġekil 6 Tasarım düĢüncesinin, tasarım bilgisine dönüĢüm süreci (Çelik M. , 2011) 

Bu bağlamda düĢüncenin göstergesi olarak kabul edilebilecek mekan, kendisini var 

eden sürecin sonunda, kavramsal veya fiziksel olarak bedenlenecektir. Tıpkı 

(yukarıda bahsedildiği gibi) imgelerin, duyusal imgeler ve ussal imgeler olmak üzere 

iki gruba ayrılabilmesi gibi;  mekân imgesi de, varoluĢunu tözü (biçimi) ve özü 

(içeriği) ile iki farklı düĢünce alanı üzerinden tarifleyebilecektir.  Bu iki yaklaĢım, 

düĢüncesinin/bilgisinin, birbirini bütünleyen iki baĢlık üzerinden 

değerlendirilebilmesini olanaklı kılar: “Kavramsal Mekân” ve “Fiziksel Mekân”. 

2.2.1 Kavramsal Mekân  

Bir düĢünce aracı olarak kavram, „nesnelerin ya da olayların ortak özelliklerini 

kapsayan ve bir ortak ad altında toplayan genel tasarım; tek bir nesnenin ya da bir 

nesneler sınıfının özünü belirleyen, birbirleriyle bağlantılı niteliklerin ya da özel 
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belirtilerin bir sözcükte düşünülmüş olan birleşimi‟ olarak tanımlanır (Uluoğlu, 

1990, s.79). Sözcükler aracılığıyla dile geliyor olsa da kavram, sözcüğün anlamıdır; 

kavram, içeriğe dairdir. Bu içerik, her durumda biçime ihtiyaç duymaz. Dolayısıyla 

biçimin yokluğunda dahi kavram varlık gösterir.  

Kavramsal Mekân da -kavramın kendisi gibi- nesnel gerçekliğin, öznel gerçeklikteki 

varlığı olarak tanımlanabilir. Bu nedenle kavramsal mekân, fiziksel mekândan daha 

kapsayıcıdır. Kaynağını gerçek olandan alabileceği gibi, sanal olandan da 

türeyebilme becerisine sahiptir. Ġster soyut bir düĢüncenin, ister somut bir nesnenin 

anlamına veya biçimine iliĢkin olgu olarak nitelendirilsin, tasarım alanı söz konusu 

olduğunda kavram, değiĢken ve yoruma açık bir doğaya sahiptir  (Bilir, 2013). 

Tasarlama eylemi aynı zamanda; geçmiĢte var olmayanı yaratmak, geliĢtirmek veya 

dönüĢtürmek üzerine bir yaratıcılık sürecidir. Bu sürecin, sadece bir içerik problemi 

olmanın yanı sıra bir biçim problemi olduğu da söylenebilir. Tasarlama eyleminin ilk 

aĢamasında kavram, bir baĢlangıç noktası veya ana fikir olarak görülebilir. Nitelikle 

ilgili bu sorunsal, düĢünce sürecinde ağırlıklı olarak kültürden etkilenmektedir.  

Bir kavram üzerinden geliĢen diğer kavramlar ve etkileĢimleri, soyut ortamda 

öğrenme ve geliĢtirme sürecine katkıda bulunmaktadır. Algı ve imgeler aracılığıyla 

geliĢen süreçte kiĢiye özgü tanım ve çözümler yeni çözüm ve yorumlara dönüĢür. 

Tasarım sürecinde, anlam, biçim ve iĢlev, iç içe geçmiĢ bir çatkıdır. Biçim kendi 

baĢına hiçbir Ģey ifade etmezken, anlam ve biçim birbirlerini yönlendirebilirler.  

 

ġekil 7 Tasarım sürecine genel bir bakıĢ 

2.2.2 Fiziksel Mekân  

Mekân, baĢlı baĢına bir kavram olmasının yanı sıra öznenin deneyim alanı olması 

sebebiyle aynı zamanda fiziksel / nesnel bir gerçekliğe de sahiptir  (Baysal, 2019). 
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Pallasmaa‟nın deyimiyle “sınırsız mekânı ve sonsuz zamanı evcilleĢtirme” aracı 

olarak mekân, kullanıcısı için nesnel bir bağlam yaratır (Pallasmaa, 2011, s.22). 

Bu yanıyla fiziksel bir bedene sahip olan mekan, kendisini oluĢturan öğelerin 

niteliklerine olduğu kadar, öznenin bu niteliklere karĢı olan davranıĢ ve hareketleri 

üzerinden de tanım kazanır. Bu nedenle mekân, sadece tasarım elemanlarının 

birbirleriyle olan iliĢkileri üzerinden tanımlanacak kadar yüzeysel değil, onu 

kavrayan öznenin iç katmanıyla da dönüĢebilecek derinlikte bir düĢünce alanıdır 

(GümüĢtaĢ, 2015); öznede yarattığı etkiyle, “mekândan ayrı düĢünülemeyecek olan 

beden; duyuları, algısı ve belleğiyle birlikte mekânla iliĢki kuran bir varlık olarak 

değerlendirilir.” (Merleau-Ponty‟den aktaran Ġnce, 2015, s.1)  (Baysal, 2019). 

Fiziksel mekan, varoluĢunu tanımlayan bedeniyle hem bir biçim, bu biçimin 

tariflediği dil ile hem (yine) bir kavramsal bağlama gönderme yapar. Böylelikle 

mekân, sayısız farklı biçimde algılanabilen bir „iliĢkisel varoluĢ‟ olarak karakterize 

olur. 

 “Mekânın algılanmasında k ş sel deney m ve becer ler  le gözlem yapma, 

algılama, ayrıntıyı fark etme ve hayal gücünü  kullanma g b  temel gereks n mler  

vardır. Bu gereksinimler ile mekâna dair bilgiler, algılayan kişinin biriktirdiği her 

tür deneyim ile bilişsel bir süreçte işlenerek anlamlandırılır. Tüm nesneler ya da 

durumlar her zaman bir mekân ile birliktedir. Dolayısıyla mekân algısı için bahsi 

geçen gereklilikler algı eşiğini artırarak, farkındalık edinimini yükseltir”(Asar, 

2013, s.28). 

Bu sebeptendir ki, farkındalıkla kaydedilen herhangi bir duyusal girdi, geçmiĢ 

deneyimlerle iliĢkilenerek, zihinde yeni bir imaj yaratırlar. Bu, mekân ve özne 

arasındaki alıĢveriĢ sonucudur. Mekân kendi duygusunu yaratırken, özne de kendi 

algısını mekâna yansıtır (Pallasmaa, 2011).  

Referansları ister öznenin algısı, ister mekanın duygusu üzerinden tanımlansın, 

zihinde anlamın yaratılmasını olanaklı kılan iliĢki, fiziki bir beden üzerinden 

tariflenir. Bu beden, yerkürenin içinde/üzerinde var olan tüm varlıkları kapsayan 

coğrafyaya uygun bir bedendir ve ıĢık ile karakterize olur. IĢığın hızına ve çarptığı 

nesnenin fiziki yapısına göre etrafa saçılan elektronlar, söz konusu nesnelerin Ģekil 

ve renk olarak algılanmasını olanaklı kılar. Üç boyut içinde tanımlanabilecek bu 
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nesnelerin tanımlanmaları amacıyla hesaplanmaları ise matematik ve geometri 

alanlarının konusunu oluĢturur   (Aslan & Kızıltepe, BAUHAUS EKOLÜ‟NÜN 

DEĞĠġEN PARADĠGMALARI: Tasarım Eğitimini Yeniden DüĢünmek, 2019).  

R. Decartes‟in 17.yy.da Analitik Geometri‟yi geliĢtirmesine dek, düzlemsel ve 

hacimsel geometrinin küçük bir kısmına tanım getiren Euclidean Geometri,  ilk kez 

M.Ö.4. ve M.Ö.3.yy.lar arasında Ġskenderiye‟de yaĢadığı düĢünülen Euclid 

tarafından kaleme alınarak günümüze ulaĢan 13 defterde konu edilmiĢtir. Bu 

geometride düzlem, sıfır (0) eğimlidir. Decartes sonrasında, özellikle 19.yy.ın ilk 

yarısında Alman matematikçi F. Adolph Taurinus‟un çalıĢmaları, Euclidean 

Geometri‟nin dıĢında kalan geometrilerden bahsedilmeye baĢlanan sürecin baĢı 

olarak kabul edilir. Hiperbolik, Eliptik, Topolojik, Fraktal Geometri gibi, Euclidean 

Geometri‟nin dıĢında kalan tüm bu geometriler, Non-Euclidean Geometri genel 

baĢlığı altında konumlanır  (Kızıltepe & Kızıltepe, 2018). Artık bu geometrilerde 

düzlem sıfır (0) eğimli değil, pozitif (+) veya negatif (-) eğimlidir .  

Bu bağlamda bedenin fiziki yapısını tanımlayan en temel özelliklerinden biri olan 

form, mekan bilgisinin de tanımlanması konusunda mutlak bir öneme sahiptir.   

“Doğada çıplak gözle görülebilen, ana karakter olarak Euclidean geometriye 

sahip yapılar, genel olarak insan tasarımıdır. Bu tasarımlardaki form 

dilinin/geometrinin değişimi, 18.yy sonu itibariyle matematik ve doğa bilimlerinde 

başlayan hızlı gelişimin, özellikle 19.yy.ın ikinci yarısından sonra kazandığı baş 

döndürücü ivmeyle, günümüze katlanarak ulaşan teknolojilerle başlamıştır 

(Kızıltepe & Kızıltepe, 2018). Bu bağlamda mekân tasarımında kullanılan temel 

hacimlerin de, 19.yy sonu ve 20.yy başında değişime uğramaya başladığı görülür. 

Bu değişimin ilk örnekleri özellikle A. Gaudi‟nin (1883 – 1926) yapılarının ana 

hacim karakterinde görülürken, F. Gehry‟nin (1929 – …)  yapılarıyla zirvesine 

ulaşır.”  (Aslan & Kızıltepe, BAUHAUS EKOLÜ‟NÜN DEĞĠġEN 

PARADĠGMALARI: Tasarım Eğitimini Yeniden DüĢünmek, 2019). 

Bugünün yapma bilgisi ile gelinen son noktada form / mekan, temel olarak ekleme, 

çıkarma veya hem ekleme – hem çıkarma gibi yöntemlerle değil; malzemenin ve 

teknolojinin sunduğu olanaklarla hacimlerin eğilme, bükme, germe, büzme vb. gibi 
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farklı müdahalelerle kendini inĢa etmektedir. Bu inĢa ortamını olanaklı kılan önemli 

etkenlerden biri ise kuĢkusuz sayısal tasarım teknolojileridir  (Kızıltepe, 2011).  

Yapma bilgisine dair izlenen bu geliĢimin bugünün form diline olan etkisi, bu etkiyle 

tasarımda “akıĢkan form” olarak da adlandırılan yeni geometrilerin günümüz form 

dilinin ana karakterlerinden biri olarak öne çıkması, kuĢkusuz tasarım bilgisinin 

üretimini de, mekanın temsilini de doğrudan etkilemektedir.  

Bu bağlamda bir sonraki bölüm, 20. yy.ın baĢı itibariyle ana karakteri değiĢmeye 

baĢlayan form / mekan dilinin temsilinde kullanılan yöntemlerin kendi içindeki 

değiĢimine; geleneksel yöntemlerden çağdaĢ yöntemlere geçiĢe odaklanacaktır.  

 



3. BÖLÜM: MEKÂNI TEMSĠL ETMEK/AKTARMAK 

Programını hangi zamanda ve bağlamda kurguluyor olursa olsun Ġç Mimarlık 

eğitiminin, dört ana dayanak üzerine temellendiğini söylemek mümkündür: 'Temel 

Eğitim Dersleri', 'Ana Meslek Dersleri', 'Tamamlayıcı Meslek Dersleri' ve 'Kültürel 

Meslek Dersleri'. Tüm bu dersler, yine nasıl bir içerikle kurgulanıyor olurlarsa 

olsunlar, ürettikleri bilgiyi aktarabilmek için bir ifade/temsil yöntemine ihtiyaç 

duyarlar. Öyle ki, tasarım bilgisi, ne yalnızca görsel ifade, ne yalnızca edebi ifade, ne 

de yalnızca nümerik ifade ile kendisini temsil eder; tüm bu ifade Ģekillerini 

bünyesinde barındıran çok boyutlu ve çok bileĢenli temsil araçlarını kullanmak 

durumundadır. 

Bilginin aktarım kanalı olarak kabul edilebilecek bu temsil araçları, aktarılanda 

yaratacağı doğrudan veya dolaylı deneyimin nitelik ve nicelik değeri ile anlam 

kazanacaktır. Üretilen anlam, deneyimi reel, sanal veya hem reel - hem sanal bir 

kanal üzerinden oluĢturabilir. Diğer bir deyiĢle, somut, soyut veya hem somut - hem 

soyut temsiller kullanılabilir ki bu temsiller, geleneksel ve çağdaĢ sistemler üzerine 

kurgulanabilir.  

Bu çerçevede bölüm, mekânın temsiline 'Geleneksel Yöntemler' ve 'Çağdaş 

Yöntemler' olmak üzere iki ana hat üzerinden yaklaĢmayı hedeflemiĢtir.  

Tez çalıĢması özünde, tasarım bilgisinin nasıl üretildiğine cevaben, mekânı anlamak 

için deneyimi,  mekânı aktarmak için temsili öne sürmektedir. Bu bağlamda tasarım 

bilgisi; teknoloji odağında yaparak öğrenilen bir araç, ya da ideoloji odağında 

düĢünerek öğrenilen bir ortam
1
 olarak düĢünülebilir.  

                                                 

1
 Bir ortam olarak tasarım düĢüncesi, tasarım bilgisinde olduğu gibi 'Görsel Düşünme', 'Eleştirel 

Düşünme', 'Yaratıcı Düşünme', 'Metaforik Düşünme', 'Analitik Düşünme', 'Stratejik Düşünme' gibi 

çoklu düĢünme stratejilerini bünyesinde barındırır. Bu bağlamda düĢünme de statik değil, dinamik bir 

performans gerektirir. 



22 

 

 

3.1 GELENEKSEL YÖNTEMLER 

Zihinde geliĢtirilen bilgilerin somut ortama dökülmeleri, bellekte yoğun bir bilgi ve 

duyu etkileĢimini-akıĢını gerektirir. Buna, bir anlamda dışavurum da denilebilir.  

Algı Psikolojisi alanındaki çalıĢmalarıyla tanınan R. Arnheim, görsel düĢünmenin, 

görmeyi, düĢlemeyi ve çizmeyi kullanan bir düĢünme yolu olduğunu savunurken  

(Arnheim, 1968); geleneksel ve dijital medya araçları ile tasarım iletiĢimi odağındaki 

çalıĢmalarıyla tanınan mimar ve illüstratör P. Laseau (2001), grafik düĢünmeyi, 

çizim destekli bir düĢünme eylemi olarak tanımlar. Tasarım sürecinde, yaratıcı 

üretimin ortaya çıkabilmesinin temelinin, bu iki olgunun birbiriyle girdiği iliĢki ile 

kurulduğunu savunur  (Laseau, 2000). 

Görsel düĢünme ve görsel anlatım, aynı süreç içerisinde bulunan, birbirinden 

ayrılmayan bir sistematikte var olurlar. Bu iki eylem birbirinden ayrı baĢlıklar olarak 

ele alınsa da, tasarlama sürecindeki görevlerinin gerçekleĢtirilmesi için birlikte 

çalıĢmaları Ģarttır. Görsel düĢünme, görsel anlatım olmadan soyut veya somut 

ortamlarda son derece sınırlanmıĢ kalacak, görsel anlatım ise görsel düĢünme 

gerçekleĢmeden ortaya çıkamayacaktır (Yakın, 2012). 

… İmgelerin, geliştirilebilmesi, yenileri ile ilişkilendirilip başka boyutlara 

taşınması için geçici olmayan, her istendiğinde geri dönülüp bilgi alışverişi 

yapılabilen bir ortama aktarılması gerekir. Bu kalıcı ortam için, soyut 

imgelerin somutlaştırılması gerekir. İmgeler, maddesel dünyadaki 

herhangi iki veya üç boyutlu anlatımlara dönüştürülerek kalıcılaştırılabilir. 

Bu “kalıcı düşüncelerle” bilgi paylaşımı mümkün olacak ve düşünce çok 

yönlü dallanabilecektir... (Yakın, 2012: sf. 12) 

ġekil 8 3.Bölüme Genel Bir BakıĢ 
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Bilgiyi üretmek, türetmek veya geliĢtirmek olarak tanımlanabilecek tasarım eylemi, 

zihindeki düĢüncelerin dıĢa aktarımıyla yaratıcılık sürecini tetikleyecektir. Kullanılan 

aktarım metodolojileri, iki boyut veya üç boyut fark etmeksizin, geleneksel ve/ya 

dijital yöntemlerle, pek çok duyuyu farklı sistemler, malzemeler ve araçlar üzerinden 

kalıcılaĢtıracak ve geliĢtirecektir. Öte yandan bu farklı aktarım metodolojileri, 

doğaları, kimyaları ve sistematikleri gereği, yeni tasarım yaklaĢım ve dillerinin 

geliĢimine katkı sağlayacaktır. 

Aktarım metodu ne olursa olsun, görsel anlatım yöntemleriyle kavram önerileri iki 

boyutlu ve/ya üç boyutlu olarak geliĢtirilebilir. Zihindeki edinilmiĢ bilgi üzerinden 

düĢünerek biliĢsel birikim, sezgi ve hayal gücüyle duyuĢsal birikimlerden faydalanır. 

Her ne kadar duyuĢsal verilerin iĢlenmesiyle biliĢsel veriler oluĢsa da bu veriler 

ancak beynin bilgileri yeniden iĢlemlendirmesiyle hayat bulur.   

DüĢünceler, imgeler ve etkileĢimlerinin en alıĢıldık aktarımı görsel/teknik anlatım 

yöntemleridir.  

3.1.1 Eskiz 

Tasarım süreci, sadece zihinsel düşünmenin yetersiz kalacağı,  zihinde oluĢturulan 

imgelerin görsel anlatım araçları ile fiziksel olarak temsil edilerek somut bir 

iĢlemden geçmesi gereken bir süreçtir. Bu süreçte, bir takım aktarım metotları 

içerisinde akla gelen ilk düĢünme aracı eskiz/çizimdir.  

Mekân ve mekânın çizim ile temsili konusundaki çalıĢmalarıyla tanınan ABD asıllı 

mimar Francis D. K. Ching, çizimi en doğal ve içgüdüsel insani bir ihtiyaç olarak 

gördüğünü vurgulayarak çizimin, görsel düĢünmeyi harekete geçirerek fikirleri 

görünür kılan bir görüş ve ifade aracı olduğunu savunur  (Ching, 2016).  

Bu görüĢü destekler nitelikte, “Mimarlar Neden Hala Çiziyor?” adlı kitabında P. 

Belardi, „çizmek‟ olarak tanımladığı eskizin, uygarlığın Ģafağından bu yana sadece 

yeniden üretmek anlamına gelmediğini, aynı zamanda içsel dünyamızı yoklamak 

anlamına geldiğini belirtir.  Belardi, içinde bulunduğumuz çağda türümüze özgü 

tutuĢ biçimi sayesinde elli bin yıldan daha uzun süre önce „Homo Sapiens‟in ortaya 

çıkıĢını, çizme becerisine de kaynaklık eden el becerileri ile gerekçelendirir. Bu 
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beceri, düĢüncenin eskiz ile yapılandırma/bozma/yeniden yapılandırma sürecine 

dairdir  (Belardi, 2015). 

Zihinde oluĢan biliĢsel verilerin kâğıda bir taslak Ģeklinde aktarılmasına eskiz denir. 

Eskiz tasarlama süreci boyunca sürekli geliĢen, zihindeki iĢlenmiĢ verilerin dile 

gelmiĢ, Ģekil almıĢ bir yansımasıdır. Eskiz bitmiĢ bir düĢünce olarak değil, dinamik 

bir sürecin bir parçası olarak kabul edilmelidir. DıĢa vurulmuĢ bakıĢ açılarının kâğıda 

aktarımı sadece bireyin kendi özelinde değil, aynı zamanda diğer bireylerin zihni 

üzerinden de bir iletiĢim kanalı yaratır. Bu anlamda eskizin, önemli bir iletiĢim aracı 

olduğu da söylenebilir.  

SomutlaĢmıĢ, kâğıda aktarılmıĢ veriler her zaman pragmatik yarar sağlayarak „o an 

için‟ yeni fikirleri tetiklemeyebilir ancak estetik ve sembolik yarar sağlayarak „farklı 

bir an için‟ tetikleyici rol üstlenebilir. 

 

ġekil 9 “Sketches of Frank Gehry” (Curzon, Artificial Eye, 2019) 

Bu anlamda eskiz yapmanın, çizmenin bir yeteneğe dayalı olduğunu düĢünmek 

yanlıĢtır. Sadece bireyin biliĢsel geçmiĢi, ilgi ve algı alanları doğrultusunda kendisini 

geliĢtirmesi ve kendi (iletiĢim) dilini yaratmasıyla ilgilidir. Bu dil, o dili kullanana 

özgü olabileceği gibi, evrensel bir ifade aracı da olabilir.  
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GeçmiĢten günümüze bakıldığında aktarılmak istenilen iĢlenmemiĢ veya iĢlenmiĢ 

bilgilerin kimi zaman bir tapınakta yazıt, kimi zaman mağarada duvar çizimi 

Ģeklinde, ama bir Ģekilde aktarılabildiği, ancak bu aktarım araçlarının süreç içinde 

değiĢtiği görülür. Aktarım ortamı taĢ, papirüs, kâğıtken, aktarım aracı araç kan, bitki 

kökü, boya, mürekkep, tüy ya da bir kalem ile temel prensip ve sistematik hem 

aynıdır. 

Eskiz üretip, geliĢtirmek tasarımcının kendi doğruları doğrultusunda problemi 

çözümlene serüvenidir. Eskiz üzerinden bireyin geçmiĢten gelen kiĢisel bilgi 

birikiminin yanı sıra, kalem veya benzeri bir araç ile beyin, göz ve el koordinasyonu 

izlenebilir.  

„Ġç Mekân Çizimi ve Sunumu‟ özelinde çalıĢmalarıyla bilinen Ġngiliz asıllı içmimar 

akademisyen R. Spankie, çizimin, düĢüncesini vücut bulmuĢ hale dönüĢtüren bir araç 

olduğunu savunur. Diğer bir deyiĢle eskizin, tasarımcının hayal kurmasına ve 

alternatifler geliĢtirmesine izin veren kritik bir araç olduğunu öne sürer ve her aracın 

kullanımında olduğu gibi eskizde de belirli bir derecede bilgi birikimi ve tekniğin 

bulunması gerektiğini belirtir  (Spankie, 2012). 

Bir Düşünme ve Tasarım Aracı olarak Eskizler Kitabı‟nda Ġnceoğlu, eskiz türlerini 

dört baĢlık altında inceler  (Ġnceoğlu, Gürer, & Çil, 1995): 

 Ana Fikir AraĢtırması 

 Ġlk Tasarım ve Tasarım Süreci Eskizleri 

 Grafik Analizleri 

 Görsel Ġzlenim Eskizleri 

Teknoloji Tarihi alanında çalıĢan ABD asıllı mühendis ve E.S. Ferguson ise, zihnin 

gözü olarak adlandırdığı eskizin, üç tipi olduğunu savunur  (Ferguson, 1992): 

 DüĢünen Eskiz: Tasarımcının sözel olmayan düĢünme üzerine yönlendiği ve 

odaklandığı eskiz  

 Uygulama Eskizi: Tasarımcının, uygulayıcıyı yönlendirdiği anlatıcı eskiz  

 KonuĢan Eskiz: Bireylerin, karmaĢık ve anlatımda zorlayıcı bölümleri 

paylaĢmaları sırasında ortaya çıkan eskiz 
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Bu tanım ve tariflerden de anlaĢılabileceği üzere tasarıma dair bir yorum olarak kabul 

edilebilecek eskiz, düĢünceleri düzene sokan, netleĢmesini sağlayan ve akılda tutmak 

için not etmeyi sağlayan bir araç, bir anlamda düĢüncenin gerçekleĢtiği anların 

görüntüleri, raporları olarak kabul edilebilir  (Bilir, 2013).  

3.1.2 Maket 

Eskiz, düĢüncenin ister iki, ister üç boyutta bir temsil aracı olarak bir yüzeye 

aktarılabileceği bir ifade yöntemi olabileceği gibi, konu olan fikrin daha doğrudan 

aktarılabilmesi amacıyla kendini üç boyutta da ifade edebilir bir araçtır. Bu anlamda 

eskiz, sadece bir çizim yöntemi olarak değil, maket adı altında bir modelleme 

yöntemi olarak da kabul edilebilir.  

Ne tasarlandığından (sonuç üründen) çok, neden ve nasıl tasarlandığına odaklanan 

çalıĢmaları ve görselleĢtirme üzerine geliĢtirdiği araĢtırmalarıyla, tasarımcılar için en 

önemli iletiĢim araçlarından birinin maket olduğunu savunan N. Dunn, mimari 

maketin kayıt altına alınmıĢ ilk kullanımını M.Ö. 5. yy.‟a dayandırır  (Dunn, 2010). 

Ġki bin yılı aĢkın kullanımı boyunca maket, Rönesans döneminde bir iletişim aracı, 

Modernizm itibariyle ise bir tasarım aracı olarak ele alınır. Farklı ifade biçimleri 

aracılığıyla, kimi zaman karmaĢık mekânsal iliĢkileri, kimi zaman malzeme – detay – 

strüktür iliĢkilerini, kimi zaman ise kavram ile gerçeklik arasındaki iliĢkiyi 

tanımlama yöntemi olarak, bir „ilişki tanımlama aracı‟ görevi görür. Diğer bir 

deyiĢle maket, sadece bitmiş bir şeyin temsili değil, bir tasarlama aracıdır  (Asar, 

2018).  

Architectural Model Making adlı kitabında Dunn, maket yapımını ana hatlarıyla 

Betimlemeci (descriptive), Öngörücü (predictive), Değerlendirici (evaluative) ve 

Araştırmacı (explorative) olmak üzere 4 farklı dayanakla; bu dayanaklar üzerinden 

geliĢtirilen 10 farklı maket türüyle tanımlar  (Dunn, 2010): 

 Kavram Maketleri 

 YerleĢke/ġehir Maketleri 

 Blok/Kütle Maketleri 

 Tasarım GeliĢtirme Maketleri 

 Mekân Maketleri 
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 Strüktür Maketleri 

 Ġç Mekân Maketleri 

 Aydınlatma Maketleri 

 Sunum/Sergi Maketleri 

 Gerçek Ölçüde Prototip Maketler 

Daha da geniĢletilebilecek bu sınıflandırmalarla, genel olarak tasarım düĢüncesinin 

tanımlanması, temsil edilmesi ve belgelenmesi amacıyla üretilebilecek maket, 

iĢlevine bağlı olarak ortamda bulunan en basit malzeme ve yöntem ile üretilebileceği 

gibi, en karmaĢık malzeme ve tekniklerle de üretilebilir. Yapım sürecinde kullanılan 

farklı yöntemler de bir aktarım aracı olarak tasarım sürecine katkıda bulunur. Beyin, 

göz ve el koordinasyonu çerçevesinde sorgulama sürecinde sadece gözün algıladığı, 

beynin yönettiği, elin kullandığı araç ve doğası gereği (malzeme-iĢleyiĢ) yöntemler 

farklılaĢmaktadır. 

17 Kasım 2017-19 Ocak 2018 tarihleri arasında Ġstanbul Tasarım Bienali tarafından 

desteklenen ve 3. Ġstanbul Tasarım Bienali kapsamında Studio-X ve Pelin DerviĢ 

liderliğinde “Düşünme ve Görselleştirme Aracı Olarak Türkiye‟de Mimari Maket” 

baĢlıklı bir sergi gerçekleĢtirilmiĢtir (Aydın, 2017). “Türkiye Tasarım Kronolojisi | 

Deneme” çalıĢmasının devamı niteliğindeki sergi, Türkiye‟nin 20. yüzyıldaki 

mimarlık üretimini yansıtan, temsil etme biçimleri hakkında fikir veren bir içerikle, 

bir maket sergisi olarak karĢımıza çıkar. Burada izleyici ile paylaĢılması hedeflenen 

çıktılardan biri de,  1931-1980 yılları arasında yayınlanan Arkitekt / Mimar dergileri 

üzerinden yapılan tarama ile tespit edilen mimarların kendi temsil yöntemlerini 

izlemektir  (XXI, 2017).  
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ġekil 10 DüĢünme ve GörselleĢtirme Aracı Olarak Türkiye‟de Mimari Maket Sergisi,           

(XXI, 2017) 

Maket, malzeme, teknik, ölçek, yöntem, ifade, temsil, mecra, iliĢkiler ağı gibi farklı 

kriterlerin tümü üzerinden düĢüncesini temsil eden çok boyutlu bir bileĢen olarak 

kabul edilebilir. Elle tutulabilir olması, diğer bir deyiĢle görsel ve dokunsal niteliği, 

(çizim yöntemi olarak) eskizden farklı olarak, zihinde beliren soyut ve bulanık 

düĢüncenin daha somutlaĢmasını ve netleĢmesini sağlar. Mekân tasarımının, kendini 

temsil ile var edebilen ve gerçekliğin içinde yeni gerçeklikler ürettirebilen bir alan  

(Asar, 2018) olarak tanımlanabilmesinden hareketle maket, bir tür tasarımcı düĢünme 

Ģekli olarak anlamını derinleĢtirir. 

Eskiz sürecine içerik olarak bakıldığında, anlamsal sorgu üzerinden; kavramın, 

düĢüncenin, fikrin, yaratıcılığın ve üretkenliğin ön planda olduğu görülür. Ancak 

anlama ek olarak iĢlevsel sorgu sürece dâhil edildiğinde eskiz çizim, maket veya 

modellerinin dıĢında teknik veriler, üretilebilirlik anlamında sürecin yadsınamaz bir 

parçası olmaktadır.  Bir anlamda daha gerçekçi, ölçüye, malzemeye ve üretilebilirliğe 

dayalı uygulama çizimlerine ihtiyaç duyulmaktadır. Ġmalata yönelik çözümlemeler, 

sistemler, ergonomi, malzeme boyutu, maliyet, taĢınabilirlik gibi analizler üzerinden 

pek çok parametrenin belirlenip, uygun Ģekilde düzenlenmesi ve uyarlanması 

gereklidir. Tasarımı görselleĢtirerek bütüncül düĢünmek, olası sorunsalları öngörmek 
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veya belirlemek, farklı malzemeler arası iliĢki kurmak ve bilgi paylaĢımı-iletiĢiminde 

bulunmak hedeflenir. Sürece bir anlamda sırasıyla; analiz, sentez ve değerlendirme 

süreci olarak da bakılabilir.  

3.1.3 Ġki ve Üç Boyutlu Çizim Teknikleri 

Çizim; herhangi bir Ģeyin ifadesinin, belirli teknik ya da serbest resim kurallarına 

uyarak özel görünüĢ, plan kesit veya perspektif halinde çizim araçları ile bir yüzeyde 

belirtilmesi Ģeklinde ifade edilir. Teknik; yol, yordam, yöntem, fizik, kimya, 

matematik gibi tanımlanmıĢ bilimleri iĢ alanında uygulama Ģeklidir. 

Teknik çizim ise; üretilmesi düĢünülen bir yapıtın (bina, mobilya, makine v.b.) parça 

ya da tümünün biçiminin, boyutlarının, kullanıma hazır durumunun, üretim için 

gerekli olan tüm bilgilerin, eksiksiz ve belirtilen kurallara uyularak, görünüĢ, kesit 

görünüĢ ya da perspektif olarak, çizim kâğıtları üzerine çizim araçları ile çizilmesi 

iĢidir  (Yıldız, 2003). 

18. yy. sonlarında Eucledian Geometri üzerinden, geometri ve tasarı geometri 

bilimlerinden yararlanılarak geliĢtirilen, izdüĢüm metodu ile yapılan teknik çizimler 

geliĢtirilerek uluslararası bir dil halini almıĢtır.  

Temel olarak dünyayı ve evreni anlama aracı olarak, matematiğin uzamsal iliĢkileri 

inceleyen alt bilim dalı olarak geliĢen geometri, Yunanca geo (yer) ve metro (ölçüm) 

kelimelerinden oluĢur; genel bir sınıflandırmayla kendi içinde dört ana gruba ayrılır: 

 Analitik Geometri: Bütün geometrik özellikleri sayısal ve cebirsel 

bağlantılar haline getirerek geometrik yerler ve eğri denklemleri arasında 

özdeĢlik kuran geometri 

 Düzlem Geometri: Bir düzlem içinde kalan, yani iki boyutlu olan Ģekilleri 

inceleyen geometri 

 Tasarı Geometri: Uzaydaki Ģekillerin tasarımını birbirine dik iki düzlem 

üzerinde iz düĢümlerle inceleyen geometri bilimi 

 Uzay Geometri: Nokta, çizgi, yüzey ve katı cisimlerin çeĢitli göreli 

durumlarını inceleyen geometri bilimi (Yıldız, 2003) 



30 

 

Üç boyutlu cisimlerin iki boyutlu düzlem üzerinde teknik çizim olarak tanımlanması, 

düzlem geometri kuralları ve tasarı geometri dik izdüĢüm metodunun uygulanması 

ile mümkün olur. Tasarı geometri dik izdüĢüm metodu, uzaydaki cisimlerin 

tasarımını birbirine dik en az üç düzlem üzerindeki iz düĢümleriyle tanımlamaktır. 

Plan, kesit ve görünüĢler, tüm tasarım ve çoğu mühendislik disiplinlerinin kullandığı 

ana iletiĢim dilidir. Çizimler ortografik, diğer bir deyiĢle dik çizgiseldir. BakıĢ 

çizgisi, hem görüntü düzlemine hem de görüntülenen nesnenin yüzeylerine diktir. 

Çizim yüzeyleri ise nesnenin ana yüzeylerine paraleldir. Ortografik çizimlerin 

kullanılmasının en büyük avantajı, çizim yüzeyine paralel bir formun bütün 

yönlerinin, kısaltma veya bozulma olmadan temsil edilmesidir. Onlar gerçek 

boyutlarını (ölçeği), Ģeklini ve oranlarını korurlar  (Ching F. D., 1996). 

ĠzdüĢüm sistemi olarak tanımlanan bu temsil yönteminin kurgusunun temel mantığı, 

düzlemi sıfır (0) eğimli kabul eden Eucledian Geometri‟nin bir modeli olarak X ve Y 

eksenlerinin sıfır noktasında kesiĢtiği, dik eksenler sistemi veya Koordinat 

Geometrisi / Kartezyen Geometri olarak anılan koordinat sistemi (X, Y, Z) üzerine 

kurulmuĢtur. 

 

ġekil 11 Kartezyen Koordinat Sisteminde ĠzdüĢüm: Plan, ön görünüĢ ve yan görünüĢ 

Üç boyutlu cisimlerin iki boyutlu düzlem üzerinde aktarılarak iki boyuta indirgendiği 

bir diğer izdüĢüm metodu olan perspektif ise, geçmiĢte sadece tasarımı tasvir etmek 
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ve onu geliĢtirmek için kullanılmaktaydı. M.Ö. 330 – 275 yılları arasında yaĢadığı 

varsayılan Ġskenderiyeli matematikçi Euclid, perspektifi, uzay geometrinin nasıl 

tanımlanabileceğine dair üç boyutlu bir alan olarak ifade etmiĢtir. Ancak Rönesans'a 

kadar üç boyutlu mekânlar üzerine teorik bilgi çok fazla geliĢtirilmemiĢtir. Bunun 

nedeni, Erken Hıristiyanlık ve Ortaçağ dönemlerinde mekânın, içinde barındırdığı 

kiĢi veya nesnelerin kendi içlerinde veya birbirleriyle iliĢkili konumlarından ziyade, 

sembolik değerlerine göre boyutlanmasına bağlanmaktadır.  

Perspektif oluĢturmak için zemin planını ve yüksekliğini kullanan ilk kiĢi Ġtalyan 

mimar ve heykeltıraĢ F. Brunelleschi olmuĢtur. Perspektifin tanımı ise ilk defa 

1435'te mimarlık kuramcısı L. B. Alberti tarafından yapılmıĢtır. Buna göre 

perspektif, görüntü, görsel piramidin düz bir kesitidir.  

1525 yılında, Alman ressam ve matematikçi  Albrecht Durer tarafından, perspektif 

çizimleri üzerine ileri matematik ve geometri, tanım ve metotları yayınlanır. Bu 

noktada perspektif, izdüĢümü yöntemlerini kullanarak iki boyutlu bir düzlemde 

üç boyutlu nesneleri gösteren betimleyici geometrinin bir parçası olarak 

tanımlanır.  

Bu nedenle, temel geometri genellikle açıklayıcı geometriyi, planimetri (düzlem 

geometrisi) ve stereometri (uzaysal geometri) arasındaki bir bağlantı olarak tanımlar. 

20. yy.‟ın ilk çeyreği itibariyle özellikle De Stijl temsilcileri ve Bauhaus 

sanatçılarıyla, her formun estetik saflığı ve bir tasarımın nesnelleĢtirilmesi talebi, 

mekânsal tasarımın güçlü biçimde soyutlanmıĢ temsillerini gösteren aksonometrik 

çizimlerin daha fazla kullanılmasına yol açmıĢtır. Perspektifin aksine, bir cismi ya da 

yapıyı, yatay ve düĢey düzlemdeki boyutları aynı ölçekli olmak üzere üç boyutlu 

olarak gösteren bir geometrik çizim türü olan aksonometrik çizim, görsel algıya 

odaklanmaz; aksine nesnenin modele benzer, rasyonelleĢtirilmiĢ bir görünümünü 

oluĢturur. 20. yüzyılın sonuna kadar yapı ve iç mekân tasarımında üç boyutlu 

çizimler, paralel projeksiyonlar (aksonometrik) ve perspektif projeksiyonlar olarak, 

çizim masasında kâğıt, paralel cetvel, t-cetvel, gönye gibi geleneksel araçlarla hayata 

geçirilmiĢtir.   

Temel olarak perspektif, tasarı aĢamasında bir düĢüncenin veya tasarlanmıĢ bir 

cismin üç boyutunun tek görünüĢ üzerinde dik izdüĢüm kurallarından yararlanılarak 



32 

 

bir yüzeyde belirtilmesi iĢidir. Köken olarak; per (çok), spektra (ıĢın) ve iv (iĢlem) 

kelimelerinin anlamlarını taĢımaktadır. Adında da sözü geçtiği üzere ıĢınlar, 

sonsuzdan geliyorsa paralel perspektif, belirli bir noktadan geliyorsa ki tek, çift veya 

üç nokta olabilir, konik perspektif olarak tanımlanır.  

Soyut bilgi somutlaĢırken ve düĢünceler açığa çıkıp Ģekil alırken süreç bilginin beyne 

öncelikli transferi göz aracılığıyla iĢlemektedir. Aklın çizime dökümü rastgele veya 

kurallı olabilir. GörünüĢler yatay ve düĢey konumlarda farklı açılarda 

yönlendirildiğinde cismin üç boyutlu görünüĢü (perspektifi) elde edilir. Bu 

perspektife paralel izdüĢüm aksonometri denmektedir. Yaygın olarak kullanılan 

aksonometrik metotlardan biri ise izometrik perspektiftir.  

ĠzdüĢümde, cismin küçülme oranlarına ve görünüĢün yönlendirilmesine bağlı olarak 

geliĢtirilen diğer metot ve tanımlar Ģu Ģekilde yapılabilir: 

 Ġzometrik: küçülme oranları bütün kenarlarda aynı olan izdüĢümler 

 Dimetrik: küçülme oranları iki kenarda aynı, üçüncü kenarda farklı olan 

izdüĢümler 

 Trimetrik: küçülme oranları bütün kenarlarda farklı olan izdüĢümler 

 Kavalyer: düĢey izdüĢümler kullanılarak elde edilen paralel perspektif 

 Militer: üst görünüĢün yönlendirilmesiyle elde edilen paralel perspektif 

 

ġekil 12 Üç boyutlu bir cismin dik izdüĢüm yüzeyine (iki boyuta) yansıması (Yıldız, 2003) 

Yıldız, konik perspektifin cisimlerin, insan gözünün algıladığı Ģekilde iki boyutlu 

kâğıda aktarım Ģekli olduğunu söyler. Cisimlerin bakan kiĢiye göre konumlarının 

değiĢik açılarda olması veya bakan kiĢinin cisimlere değiĢik açılardan bakması ile 

cisimlerin birbirine paralel doğru ve düzlemlerinin farklı Ģekillerde sonsuza doğru 

küçülerek bir veya bir kaç noktada birleĢiyormuĢ gibi göründüğü bu noktalara kaçıĢ 

noktası denir.  
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ġekil 13 Konik perspektif; tek kaçıĢ, çift kaçıĢ ve üç kaçıĢlı perspektif örnekleri (Yıldız, 2003) 

Kullanılan aracı enstrümanlar, kimi zaman beynin ürettiği bilgileri betimlemede 

yetersiz kalabilir. Tasarımcı eline ne kadar hâkim, kalemi ne kadar ustaca kullanırsa 

kullansın, beynin yaratmadaki sınırsızlığına yetiĢemeyecektir. (Yakın, 2012). 

Öte yandan özellikle 19. yy. içinde politik, ekonomik ve güvenlik alanında yaĢanan 

bölgesel ve küresel değiĢimler, sosyal bilimler ve fen bilimlerinde izlenen geliĢimler, 

tüm bunların bilim ve teknoloji alanlarındaki karĢılıkları da dünyanın 

anlamlandırılmasını; tasarımcı düĢünceyi ve yapma pratiklerini etkilemiĢtir. 20.yy.‟ın 

baĢlangıcı itibariyle yapma pratiğinin, üretim yöntemleri ile iliĢkili olarak değiĢmesi; 

form algısı için de belirleyici olmuĢ; formun taĢıyıcısı olduğu anlam Ekspresyonizm 

ve Kübizm gibi sanat akımlarıyla derin anlamlar yüklenmiĢtir. Bu geliĢim, formu 

konu edinen geometriye ve o geometrinin kullanımına dair bilgi alanının 

geniĢlemesini gerektirmiĢtir. 

Üç boyut içinde kabul edilebilir varlıkları/nesneleri tanımlayabilmek, 

hesaplayabilmek ve kullanabilmek amacıyla kullanılan ve öznesi (tüm tasarım 

disiplinleri için) form kabul edilebilecek geometri; 17. yy.da Fransız düĢünür ve 

matematikçi R. Descartes‟ın çalıĢmalarına kadar, geometrinin temellerini ortaya 

koyan Euclid‟e referans veren Eucledian Geometri ile tanımlanmaktaydı. Düzlemsel 

ve hacimsel geometrinin sadece bir kısmını içeren bu geometri, Descartes‟in Analitik 

Geometri‟yi geliĢtirmesi ile baĢlayan Hiperbolik, Eliptik, Topolojik ve Fraktal 

geometri gibi yeni geometrilerin keĢfedilmesiyle, bütünün içinde sadece küçük bir 
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tanım, tüm tasarım disiplinleri için ise sınırlı bir temsil alanına indirgenir  (Aslan ve 

Kızıltepe, 2019).  

Söz konusu bu yeni geliĢmelerle Euclidean Geometri‟nin dıĢında kalan tüm 

geometriler Non-Euclidean Geometri olarak adlandırılır ve Euclidean Geometri‟den,  

temel olarak, düzlemin pozitif (+) veya negatif (-) eğimli olması ile ayrılır.  

Bu bağlamda mekânı temsil etmek üzere kullanılan, malzemenin veya tekniğin 

kısıtlılıklarından dolayı iki veya üç boyutlu geleneksel aktarım yöntemleri yetersiz 

kalır. Bir sonraki bölümde konu edilen çağdaĢ yöntemler, geleneksel yöntemlere 

birer alternatif olarak değil, konu edilen yetersizliğe yanıt olarak geliĢtirilen 

yöntemler olarak değerlendirilmelidir.   

3.2 ÇAĞDAġ YÖNTEMLER 

Mekânın temsil edilmesine dair çağdaĢ yaklaĢımlar, günümüzde bilgisayar 

teknolojileri üzerinden tanımlanmaktadır. Bu temsiliyet, bir düşünce / mekanı 

anlama çabası üzerine temelleniyorsa, Türkçe‟ye Bilgisayar Destekli Tasarım 

olarak tercüme edilen CAD (Computer Aided Design) araçları ile; bir üretim /  

mekânı aktarma çabası üzerine temelleniyorsa, Türkçe‟ye Bilgisayar Destekli 

Üretim olarak tercüme edilen CAM (Computer Aided Manifacture) araçları ile bilgi 

iletmektedir. 

Geleneksel YaklaĢımlar ile ÇağdaĢ YaklaĢımlar arasındaki en temel ve belirgin fark, 

yapmaya dair bilginin üretiminde „el‟in yerini „ bilgisayar‟ın almasıdır; ancak bu 

noktada, yapmaya dair düşüncenin üretiminin her iki koşulda da insan beyni 

tarafından gerçekleşiyor olduğunun vurgulanmasında yarar görülmektedir.  Beyin - 

göz - el koordinasyonunda farklılaĢan, kullanılan araçlardır; bu araçlar kimi zaman 

bir (dijital) kalem ve bir mouse ve klavye aracılığıyla yapılan çizimin bir ekrana, 

kimi zaman ise VR gözlüklere, vb. medyalara yansıtılmasıyla gerçekleĢen 

aktarımlardır.  
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3.2.1 Bilgisayar Destekli Tasarım (CAD) 

Bilgisayarın bir tasarım ve çizim aracı olarak kullanılması, plan, kesit, üç boyut 

çizimlerinin geleneksel yöntemlerle aktarımında temel bir değiĢikliğe sebep olmasa 

da, doğrudan üç boyutlu bir modelin oluĢturularak tasarlanması bu geleneksel 

yöntemlere ıĢık tutan yani bir yaklaĢım olmuĢtur. Bugün, geleneksel çalıĢma 

yöntemleriyle kıyaslandığında önemli bir fark, üç boyutlu çizimleri oluĢtururken 

takip edilen sıralamada yatmaktadır. Ġki boyutlu çizimlere (plan ve kesitlere) dayanan 

geleneksel yapım yöntemleri, çizimi çizim odaklı bir Ģekilde oluĢtururken, Türkçe‟ye 

Bilgisayar Destekli Mimari Tasarım olarak tercüme edilen CAAD (Computer Aided 

Architectural Design) ve 3 Boyutlu Modelleme Programları, modele dayalı süreçleri 

kullanmaktadır. Böylece, üç boyutlu anlatım yöntemleri daha önceden oluĢturulmuĢ 

üç boyutlu model üzerinden elde edilebilmektedir.   

Yakın'a göre; günümüz bakıĢı ile eskiz çalıĢmalarında, soyut bilginin 

somutlaĢmasına yardımcı olacak araçlara ihtiyaç vardır. Kullanılacak olan bu araçlar, 

düĢüncenin açığa çıkmasında “aracılık” yapar. Genelden özele sıralandığında, 

kavram önerisi getirme aĢamasında eskizler aracılık görevini üstlenirken; eskiz 

çalıĢmaları yapma aĢamasında ise, somutlaĢtırmayı yapan elemanlar bu görevi 

üstlenir. Bu rol dağılımında göz, somutlaĢtırma görevi olmayan, beynin bilgileri 

almasını sağlayan ve insanoğlunun en hâkim olduğu duyum kanalı görevini üstlenir. 

Günümüzde, eğitim sistemleri ve yapma pratikleri üzerinden CAD sistemlerinin 

kullanımı incelendiğinde, bu sistemlerin iĢlerliğini sağlayan yazılımların, ağırlıklı 

olarak sadece birer aktarım platformu sundukları, diğer bir deyiĢle, girilen verilerin 

iĢlenerek sonuç ürüne dönüĢtüğü birer dönüĢüm portalı olarak iĢlediği 

gözlemlenmektedir. Ancak yeni nesillerin geleneksel yöntemlerin dıĢında,  bilgisayar 

kullanımındaki yatkınlık ve alıĢkanlıkları, yeni temsil ve aktarım yaklaĢımlarının 

türetilebilmesine ve geliĢtirilebilmesine olanak sağlayacaktır. CAD yazılımlarında, 

farklı çizim araçlarının kullanımı, farklı katmanlama, kesme, yansıtma v.b. komutlar 

ile yeni eskizleme metotları, deneysel olarak geliĢtirilmeye baĢlanmıĢtır.  

Tasarım sürecinde CAD teknolojisi ile yapılan eskizler, iki farklı iletiĢim ağı 

örmektedir: Öncelikle düşüncenin anlatılması için kurulan iletişim, sonrasında ise, 

tasarımın anlatılması için kurulan iletişim. Dijital yöntemlerin kullanımında 

hedeflenen iletiĢim ağı, tasarımcıdan kullanıcıya,  üreticiden yatırımcıya, vb. geniĢ 
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bir hedef kitleyi kapsamaktadır. Bu kapsam, disiplinler arası çalıĢma ortamı ve 

kolaylığı sağlayan yeni bir dil ve yeni bir iletiĢim ağı Ģeklinde yorumlanabilir. 

Tasarımdan üretime giden süreçte halen aynı lisan, yani, iz düĢüm, benzeri prensipler 

kullanılsa da CAAD sistemleri kalem, t-cetvel, gönye kullanımının dijitalleĢmesinin 

çok daha ötesinde bir noktayı göstermektedir. 

3.2.1.1 ĠKĠ  BOYUTLU ÇĠZĠM 

Bilgisayar aracılığıyla yapılan iki boyutlu çizimler temelde, tasarımcının, 

kullanıcının kendisinin olduğu, sistem araçlarını kullanarak verilen komutların 

ekranda görüntüler oluĢturması esasına dayanmaktadır. Teknik çizim bilgilerinin 

bilgisayara aktarımı olarak düĢünülse de, daha hızlı ve dolayısıyla zaman açısından 

ekonomik bir tasarım/aktarım yöntemidir.  

Tasarımın aktarılması süreci bu anlamda değerlendirildiğinde; tasarım bileĢenlerinin 

yeniden kullanımı, tasarımda hızlı değiĢiklik yapmak ve tasarım alternatiflerini 

üretmek, bu alternatiflerin iĢ gücü ve zaman tasarrufunu yönetmek, tüm bu çerçevede 

kazanılan enerjinin tasarımın daha fazla geliĢtirilmesine aktarımı, hata optimizasyonu 

ve bilginin paylaĢımındaki kolaylıklar, manüel tekniklerle kıyaslandığında, bilgisayar 

teknolojilerini avantajlı konuma getirir. 

Tüm tasarım disiplinleri genelinde CAD sistemlerinin içinde en yaygın kullanım, iki 

boyutlu tasarım araçlarından biri olan Autodesk Ģirketinin AutoCad isimli 

yazılımıdır. Vektörel tabanlı çalıĢan programın temelde, geleneksel teknik çizim 

anlayıĢına dayanarak izdüĢüm prensipleri dâhilinde iki boyutlu çizimler 

gerçekleĢtirilir. 1982 yılından bu yana geliĢtirilen yazılımın dosya uzantısı çizim 

anlamını taĢıyan drawing kelimesinin kısaltması [.dwg] Ģeklindedir. Çözünürlükten 

bağımsız olarak iĢleyen sistem zaman içerisinde sadece iki boyutta kalmayıp aynı 

zamanda üç boyutta da geometrik nesnelerin oluĢturulduğu ve manipüle edilebildiği 

bir hal almıĢtır.   

CAD yazılımları, çizimleri sınıflandırmak ve yönetmek üzerine nesnelerin 

birleĢtirildiği ve düzenlendiği organize bir strüktür sunmaktadır. Katman (layer) 

sistemleri üzerinden yapılan düzenlemeler, farklı nesnelerin ayrıĢtırılmasını veya 

gruplandırılmasını sağlarken, bu katmanlar aynı zamanda açık onlarca çizim paftası 
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gibi davranmakta, ĢeffaflaĢmakta, görünür olmakta veya gizlenebilmektedir. Mimari 

ölçekte; dıĢ ve iç duvarlar, merdivenler, mobilyalar ya da ölçü ve yazılar bu 

bağlamda düzenlenerek aktarımın rahat okunabilirliği sağlamaktadır. Her ne kadar 

geleneksel çizim dili yine kullanılsa da, iki boyut – üç boyut iliĢkisi bu tip 

yazılımlarda çok daha üretkendir.  

Geleneksel yöntemlerde de bahsedilen Kartezyen Koordinat Sistem anlayıĢının bu 

platformda dijitalleĢtirilmiĢ olduğu görülür. Sistem birbirine dik (orthogonal) X,Y ve 

Z eksenlerinin ortak bir noktada kesiĢmesiyle üç boyutlu uzayın oluĢumuna olanak 

sağlar. OluĢturulacak bir noktanın konumu orijine olan mesafe ile net bir Ģekilde 

tanımlanabilir, böylece diğer bir nesne veya nokta, herhangi bir tanımlı pozisyona 

yerleĢtirilebilir veya hizalanabilir.  

 

ġekil 14 Kartezyen Koordinat Sistemi 

Küresel koordinat sistemi ise yine CAAD programında X ekseni tarafından 

oluĢturulan bir kutup (sıfır noktası veya sabit nokta) ve bir kutup ekseninden oluĢur. 

Kutup etrafına bir yarıçap çizilir ve alfa kutup eksenine bir açı çizilir. Yarıçap ve 

çizginin kesiĢimi belirli bir noktanın düzlemdeki konumunu tanımlar. Silindirik ve 

küresel koordinat sistemleri, kutupsal koordinat prensibini üçüncü boyutlara aktarır. 
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ġekil 15 Küresel Koordinat Sistemi 

Ġki boyutta; noktadan çizgiye, dikdörtgenden daireye, poligona, elipse, tanımlı ve 

serbest eğrilere kadar pek çok hazır araç bulunurken, üç boyutlu çizimi de 

kolaylaĢtırmak ve Ģekillendirmek üzere pek çok hazır, Ģekillendirilebilir katı model 

bulunmaktadır. Üç boyutlar; katı, yüzey ve iskelet (wireframe) sistemleri üzerinden 

yüzeylerin, çizgilerin ve köĢe noktaların kullanılmasıyla deforme edilebilmektedir. 

[.dwg] uzantılı çizimlerin, diğer iki veya üç boyutlu CAD sistemlerine aktarımı ise 

Autodesk tarafından geliĢtirilen ve çizim değiş tokuş formatı (Drawing Interchange 

Format) olarak TürkçeleĢtirilebilecek [.dxf] uzantılarıyla sağlanabilmektedir. 

3.2.1.2 Üç Boyutlu Çizim 

Teknolojinin hızlı geliĢimiyle el çiziminin yetersiz kaldığı noktaları kapatmak üzere 

bilgisayar destekli tasarım araçları sürekli olarak geliĢmekte ve değiĢmektedir. 

Zaman ve hız, günümüz dünyasının en belirleyici unsurları olunca, teknolojik 

geliĢmeler sadece sonuç ürünü sunuma yönelik değil, deneyimleme, prototipleme ve 

analiz aĢamalarını da tasarım sürecine dâhil edecek Ģekilde farklılaĢtırmaktadır. Bu 

noktada aktarım, iki boyuttan üç boyutlu çizim tekniklerinin alanına girecektir. 

Hacimsel/mekânsal tasarımları modelde bire bir gözlemlemek ve içinde gezinmek, 

ıĢık veya ısı benzeri dıĢ etkenleri performansa dayalı analizler dâhilinde hızla revize 

edebilmek üç boyutlu tasarlama sürecinin en büyük avantajları olarak sayılabilir. Üç 

boyutlu tasarım bu noktada; geometri esaslı tasarımın irdelenmesinin yanı sıra üç 

boyutta algılanamayan verilerin yani çevresel faktörlerin etki ve tepkilerinin tasarıma 

dâhil edilmesine olanak sağlamıĢtır. Üç boyutlu CAD ve CAAM teknolojileri bu 
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bağlamda "Geometri Esaslı Üç Boyutlu Modelleme" ve veriler yani parametreler 

dâhilinde "Parametrik Üç Boyutlu Modelleme" Ģeklinde farklılaĢmaktadır.              

3.2.1.2.1 Geometri Esaslı Üç Boyutlu Modelleme 

GeliĢtirilen yeni teknolojiler kapsamında üç boyutlu dijital çizim yazılımları, tasarım 

sürecine yönelik geleneksel teorik bilgilerin iĢleyiĢ Ģeklini, sunduğu alt yapı ve 

olanaklarla farklılaĢtırmıĢtır. Geometri esaslı üç boyutlu modelleme CAAD 

sistemleri, formu temel alan pek çok temel cismin (primitives)  hazır çizimini 

barındırmaktadır.  Tasarımcı veya kullanıcının tasarım ilkeleri ve geometri bilgisini 

kullanımıyla Ģekillenmektedir. 

 X,Y ve Z eksenleri aracılığıyla uzayda, doğru, eğri ve temel geometriler üzerinden 

veya iki boyutlu çizimin aktarılmasıyla, kontrollü olarak nokta, çizgi ve yüzeylerin 

komutlar dâhilinde manipüle edilmesiyle gerçekleĢen bir tasarım/aktarım süreci 

baĢlar.  Bu temel öğeler/formlar üzerinden, ölçüler veya segmentler gibi birçok 

değiĢken, ihtiyaca göre Ģekillendirilebilmektedir. Katı görünüm dıĢında, yüzey ve 

iskelet/tel kafes (wireframe) görünüĢler tasarım kararlarına bağlı Ģekillendirmeler 

için tanımlayıcı veya yol gösterici olabilmektedir. 

Modernizm‟in önde gelen mimarlarından Le Corbusier, küp, koni, küre, silindir ve 

piramit gibi temel geometrik formları Platonik Formlar olarak tanımlar ve ıĢığın 

açığa çıkardığı herkes tarafından anlaĢılabilir mükemmel formlar olmaları 

gerekçesiyle, bu düzenli katı cisimlerin en güzel biçimler olduğunu savunur. Temel 

formlar, kutu, silindir, küre, koni, halka, piramit, tüp gibi katı cisimlerle 

oluĢturulabileceği gibi daire, dikdörtgen, doğru ve eğrileri çeĢitli teknikler 

aracılığıyla da üç boyutlu modellere çevirmek mümkündür. Form oluĢturulurken, 

temel cismin ölçüleri, parametreler aracılığıyla değiĢtirilebileceği gibi; free form 

(serbest biçimlendirme), stretch (uzatma-germe), bend (bükme), noise (geometrik 

nesneler üzerinde vertex ve segmentler ile rastgele deformasyon), symetry (simetri), 

lathe (tornalama ile bir eğrinin üç boyut kazanması), turbosmooth (yumuĢatma-

pürüzsüzleĢtirme), extrude (iki boyutlu bir cisme hacim verme), loft (birden fazla 

Ģekil ve eğrinin ara kesitlerle yüzey oluĢturması), boolean (bağlaç-cisimler arası 
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birleĢim, kesiĢim, fark alma) gibi komutlarla
2
 da, mantıksal iĢlemler yapılarak 

tasarım süreci ilerletilebilir. AutoCad, 3dsMax, Rhinoceros, Revit, Maya, SketchUp, 

Maya gibi pek çok üç boyut esaslı modelleme yazılımı yukarıda belirtilen, benzer 

komut ve biçimlendirme anlayıĢını taĢımaktadır.  

 

ġekil 16 Silindirin kesme ve birleĢtirme komutlarıyla yeni bir form alması (Hammerling & 

Tiggemann, 2011) 

 

Geleneksel metot kullanımlarında bulunamayacak birçok imkân, dijital araçların 

kullanımıyla kullanıcının üretkenliğini arttırırken, modelleme teknikleri de 

kullanıcıya, reel malzemenin niteliklerine göre yapım teknikleri konusunda ön 

farkındalık sağlayabilmektedir. 

 

                                                 

2
 Söz konusu komutlar, konu edilen yazılımların arayüzlerinde yaygın olarak Ġngilizce kullanılmaları 

nedeniyle tez çalıĢmasında da (öncelikli olarak) Ġngilizce yer almıĢtır. 



41 

 

 

Resim 1 Örnek temel CAAD komutları, 1-Çektirme (extrusion) 2-Dönme (revolution) 3-

DönüĢtürme (translation) 4-Ruled surface 5-Semer yüzey, doğru ve bükülmüĢ eğriler (saddle 

surface) 6-Sarmal yüzey (helical surface) 7-Boru yüzey (pipe surface) (Hammerling & 

Tiggemann, 2011) 

Ölçeksiz ortamda somutlaĢtırılan ürünler, malzeme, doku, ıĢık, sahne kullanımı gibi 

pek çok yönden hızlı bir Ģekilde deneyimlenmekte ve görselleĢtirilebilmektedir. 

Uzayda tasarlanan üç boyutlu modelleri, aksonometrik veya perspektif Ģeklinde 

görmek ya da izdüĢüm anlayıĢıyla iki boyutlu olarak plan ve cephe olarak da görmek 

mümkündür. 

Geleneksel yöntemlerde kil, karton, ahĢap, vb. malzeme her ne olursa olsun, maket 

yapmak, tasarım sürecinde büyük önem taĢımaktadır. ÇağdaĢ yöntemlerde ise 

modelleme, tasarımcının tasarımını ekranda üç boyutlu olarak görebilmesinin 
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ötesinde, Arttırılmış Gerçeklik
3
 (Augmented Reality – AR)  teknolojileri ile 

görüntünün ötesini sunmakta; tasarımın biçim, oran, boyut, renk, malzeme, doku, 

strüktür, çevre ve ıĢık gibi pek çok boyutu konusunda tasarımcıya bir simülasyon 

sağlamaktadır. Bu simülasyon aracılığıyla, insan duyusuna hitap edecek ve hislerini 

hareket geçirecek girdiler bilgisayar tarafından modifiye edilip zenginleĢtirilir ve 

ortaya çıkan yeni gerçeklik kullanıcının algısına sunulur. ZenginleĢtirme gerçek 

zamanlı gerçekleĢir ve çevredeki ögeler ile etkileĢim içindedir. ArtırılmıĢ Gerçeklik 

ile kullanıcı gerçeklik ortamını oluĢturan bilgiler ve diğer ögelerle etkileĢime 

girebilir.  Bulunulan çevreyle ilgili yapay bilgi ve ögeler gerçek dünyayla 

bağdaĢabilir (Türkiye'nin Endüstri 4,0 Platformu 2019). Böylece çizim ve eskiz 

yapmanın ötesinde üç boyutlu yaratıcı süreci destekleyen, güçlendiren ve hızlandıran 

bir ortam sağlanabilir. Bu anlamda, arttırılmıĢ gerçeklik; üç boyutlu sanal nesneler, 

sanal-gerçek çevreyle olan iliĢki, üç boyut algısının kolaylaĢması ve görselleĢtirme 

çeĢitlilikleriyle büyük bir potansiyele sahiptir. 

Bilgisayar tabanlı tasarım yazılımlarında temel geometrik formların yanı sıra, serbest 

biçimli yüzeylerin ĢekilleniĢini anlamak için de, öncelikle eğrileri anlamak ve 

eğrilere hâkim olmak gerekir. Bu bağlamda, yapılarında aynı prensipleri izleyen 

ancak bireysel algoritmalarının hesaplanma Ģekline göre farklılık gösteren üç serbest 

eğri birbirinden ayrıĢır: Bézier Eğrisi (Bézier Curves) , B-Spline (Basis Spline), 

NURBS (Non-Uniform Rational B-Spline) eğrisi. Her üç eğri, eğriyi elastik bir ip 

gibi hizalayan ve Ģeklini etkileyen kontrol noktaları tarafından tanımlamaktadır. 

YumuĢak konturların, sürekli eğim ve teğet geçiĢler içeren karmaĢık serbest 

formların üretilmesi pahalı ve bileĢenleri üretmek için ayrıntılı üretim yöntemleri 

gereklidir. Bu nedenle, dijital ortamda serbest biçimli geometriler genellikle düz 

çokgen yüzeylerden oluĢan Çokgen Kafeslere (Polygon Mesh) dönüĢtürülür. 

Çokgenlerin bir araya gelmesiyle oluĢan noktalar serbest dönüĢtürmeye olanak tanır. 

Varolan geometri üzerinde oluĢan bu çokgenlerin, dolayısıyla noktaların çokluğu 

                                                 

3
 ArtırılmıĢ gerçeklik (AR) ses, video, grafik veya GPS verileri gibi bilgisayar tarafından üretilip 

duyusal girdi ile artırılıp canlandırılan elemanların fiziksel, gerçek dünya ortamıyla birleĢtirilmesiyle 

oluĢturulan yeni bir algı ortamının canlı doğrudan ya da dolaylı bir görünümüdür  (Türkiye'nin 

Endüstri 4,0 Platformu 2019). 

http://www.endustri40.com/big-datanin-buyuk-veri-endustriyel-kullanimi/
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cismi daha yumuĢak hatlara çevirirken, noktaların daha az sayıda oluĢu cisme daha 

kaba ve sivri bir hal aldırır. Genellikle, çokgen kafesler üçgen, dörtgen veya 

altıgenler ile oluĢturulur. Üç noktanın tanımlanması bir yüzey oluĢumu için 

yeterlidir. Bu anlamda sert eğrilere sahip yüzeyler daha küçük ve yüksek sayıda 

çokgenler ile oluĢturulur. Form, yüzey ve kütle oluĢturmanın temelinde yatan bazı 

temel komutlar Ģu Ģekilde açıklanabilir; 

Free Form (Serbest Biçimlendirme); yüzeyin sınırları dâhilinde tanımlayıcı 

noktaların veya çizgilerin tutularak serbest Ģekillendirilmesi.    

Loft Surface (Çatı Yüzeyi); en az iki enine kesit geometrisinin homojen bir yüzey 

yaratacak Ģekilde tıpkı bir elastik membran ile birleĢmesidir. Matematiksel yaklaĢım, 

bir kesit geometrisinden diğerine mümkün olan en yumuĢak tanjantı yaratmak için 

kullanılır. 

 

Resim 2 Örnek temel CAAD komutları; free form ve loft surface (Hammerling & Tiggemann, 

2011) 

Deformation (Deformasyon); 3 boyutlu nesneleri matematik prensiplerine göre 

deforme eder. Nesnenin bu tür bir deformasyonu, noktalar, kenarlar ya da yüzeyler 

yoluyla dönüĢüme benzer Ģekilde nispeten sezgiseldir. Büküm, sivriltme, bükme ve 

kesme, en önemli deformasyon araçlarından bazılarıdır. Büküm (twisting), üst 

yüzeyin taban yüzeyine göre döndürülmesidir. Böylece üst ve alt yüzey arası spiral 

(sarmal) yan yüzeyler oluĢur. Bükme (tapering), orijinal formu bir bükme yarıçapı ile 

eğmek için kullanılır. 
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Boolean; set teorisinin prensiplerine dayanır “ve”, “veya”, “değil” mantığıyla çalıĢır. 

Üst üste binen katılardan yeni üç boyutlu nesneler elde etmeye yarar. Düzenli katı 

maddelerden karmaĢık geometriler geliĢtirmek için hızlı ve etkili bir yöntemdir. 

 

Resim 3 Örnek temel CAAD komutları; polygon mesh, subdivision surface, deformation, 

boolean (Hammerling & Tiggemann, 2011) 

Subdivision Surfaces (Alt BölüntülenmiĢ Yüzeyler); çokgen kafesleri ve modelleri 

aĢamalı olarak düzelten yinelemeli bir algoritmaya dayanır. Böylelikle mevcut 

çokgenler bölünür ve yeniden konumlandırılır. Komut, geometrinin rekürsif 

fonksiyonlarla, yani kendi kendini oluĢturan fonksiyonlarla bölüntülenerek, düzgün 

bir yüzey elde edilmesine olanak tanımaktadır. Rekürsif fonksiyonlar Ģu Ģekilde 

tanımlanabilir; bir fonksiyonun f(n+1) değeri, ondan önceki hesaplanmıĢ f(n), f(n-1) 

değerleriyle belirlenir. Bu türde fonksiyonlar sonsuz olarak tekrarlayacağından, 

rekürsif fonksiyon hesaplaması aracılığıyla istenildiği kadar arttırılmakta veya 

sınırlandırılarak sonlandırılabilmektedir. Subdivision Surface parametrelerinde 

bulunan, "view" seçeneğiyle üç boyutta gösterilen alt bölüntülendirme düzeylerinin 

sayısı ayarlanabilmektedir. Sürekli olarak tanjantlığın korunması nedeniyle bu sayı 

arttıkça form daha organikleĢmektedir. 
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Resim 4 Blender, subdivision surface komutu, view ile küp'ün alt bölüntülendirme düzey 

arttırımı 

Nesnenin genel biçimini koruyarak, daha fazla yüze bölüntülenmiĢ çokgen bir kafes 

ayrıntı eklemek veya düzeltmeler yapmak için kullanılmaktadır.  

 

Resim 5 3dsMax, iterasyonlu subdivision (değer soldan sağa 0,1,2,3), merkez çizgisi boyunca 

kıvrım uygulanmıĢ (Autodesk 3DS MAX 2017, 2017) 

Cisimler kısmen ifade edilmeye çalıĢılan bu komutlar dâhilinde yeni geometriler 

oluĢtururken, çalıĢmalar sadece form odaklı ilerlemektedir. Süreçte kullanılan 

cisim, komut veya araçlar önceden belirlenmiĢ tanımlamalar çerçevesinde 

kullanıcının tercihleriyle yön almaktadır. Ancak tasarım anlayıĢını derinleĢtirmek, 

bilimsel girdileri yeni çıktı ve aktarımlara çevirmek için bu tipolojideki 

yazılımlar yeterli olmamaktadır. Kullanılan yazılımlar üç boyutlu tasarım sürecine 
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bir altlık yapsa da kullanıcı ileriki aĢamalarda birbirine eklemlenen (plug-in) veya 

farklı yazılımları kullanma ihtiyacı duyacaktır.   

3.2.1.2.2 Parametre Esaslı Üç Boyutlu Modelleme  

Parametre Esaslı Üç Boyutlu Tasarım, adından da anlaĢılacağı üzere bir dizi 

parametrenin kodlanarak birbirleriyle iliĢkilendirilmesi ve tanımlı kurallar 

çerçevesinde oluĢturulan algoritmalar aracılığıyla gerçekleĢtirilen bir üç boyutlu 

tasarım sürecidir. Geometri esaslı tasarımdan en önemli farkı, geometri oluĢumunda 

parametre iliĢki ağının ve parametre tanımlarının kullanıcı tarafından tasarlanması 

veya formülize edilmesidir. Tüm tasarım kararlarını içeren parametrelerin iĢlenmesi 

ve bu iliĢki dizgisi ise algoritması olarak tanımlanabilir.    

Sözlük anlamı olarak parametre; "değiĢken"  (Türk Dil Kurumu) veya cebirde bir 

denklemin katsayılarına giren değiĢik nicelik olarak tanımlanırken; Yunancada para 

„yakınında‟, meter ise „ölçü‟ anlamını taĢımaktadır. 

Bilgisayar biliminde parametre, bir dizi komutun, sisteme girilen çeĢitli veriler 

üzerinde iĢlem yapmasıyla ilgili bir terimdir. Örneğin bir a objesine uygulanması için 

sıralanan üç komut, a yerine girilen değerler için aynı iĢlem sırasını uygular. Bu 

sistemde a parametre, a yerine girilen değerler Aktüel Parametrelerdir. Parametrik 

tasarım, tasarımın belirlenen parametreler üzerine kurulmasıyla ilgilidir. Mimari 

tasarım sürecinde parametrik tasarımın kullanıldığı örneklerde, rüzgâr şiddeti, deniz 

tuzluluk oranı, insan akısındaki yoğunluk gibi çevresel veriler, tasarım sürecinde 

parametreler olarak tanımlanmaktadır. Bilgisayarda kurgulanan sistemde, 

parametrelere girilen farklı değerler sonucu oluĢan değiĢim, tasarım aĢamasında form 

üretimi için ya da fiziksel mekânda ıĢık-ses-biçim değiĢimleri için kullanılır  (Özsel 

Akipek, 2004). 

Algoritma ise; "Orta Çağda ondalık sayı sistemine göre, son zamanlarda ise iyi 

tanımlanmış kuralların ve işlemlerin adım adım uygulanmasıyla bir sorunun 

giderilmesi veya sonuca en hızlı biçimde ulaşılması işlemi, çözüm yolu, işlemler 

zinciri" (Türk Dil Kurumu) Ģeklinde tanımlanmaktadır. Kelime anlamlarının 

günümüze göre yeniden tanımlanıyor olması tarihsel süreçteki içerik değiĢiminin en 

basit evrim örneğidir. 
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Algoritma kavramı, matematik ve bilgisayar bilimleriyle dirsek temasındayken bu 

noktada parametreler ise bir dizi komutun sisteme girilen çeĢitli veriler üzerinde 

iĢlem yapmasıyla ilgili bir terimdir. Bir fonksiyonu hesaplamak için bir dizi kesin 

talimat olarak da tanımlanabilir. Pek çok bilim dalına ek dijital tasarım teknolojileri 

baĢlığı altında da incelenmektedir.  

Farklı yazılımlar üzerinden farklı bir yaklaĢım Space Syntax yani Mekân Dizimi 

Analizleri ise, sosyal yapı ve etkileĢimleriyle Ģehir ölçeğinden mimariye, iç 

mimariye, mekânsal model ve organizasyonlarını incelemek üzere kullanılan analiz 

yöntemidir. Temel hedef insan hareketleri ve görüĢ alanlarının nesnel iliĢkileri 

üzeriden insanları bir araya getirme ve yönlendirilmeleridir. Analiz yöntemi, 

tanımlanamayanı, tanımlanabilir yapmayı amaçlayan analitik bir sistem olarak ortaya 

atılmıĢtır.     

Söz konusu analiz yöntemi, mekânın insan deneyimleri aracılığıyla irdelenmesini ve 

bunların sayısal yöntemlerle somut olarak analiz edilmesini sağlayan bir tekniktir. 

Mekânın kavranabilirliği, biçimsel algısı, mekânın biçimlenme parametreleri ve 

birbirleriyle iliĢkisi bağlamında grafiksel analizler yapılabilmektedir. Bir anlamda 

sadece doğrudan form oluĢturmak veya eskiz yapmanın da ötesinde tasarım sürecinin 

ilk evrelerine bilgi üretimi sağlamaktadır. Mekân tasarımında, mekânların bir araya 

getirilmesinde, biçimlenmesinde ve birbirleriyle olan iliĢkilerinin kavranabilmesine 

yönelik bilginin geliĢmesine aracılık ederek tasarım sürecini zenginleĢtirir. 

Mekân tasarımında sadece insan değil, ışık performansı, iklimlendirme, hava akışı, 

akustik gibi iĢitsel, ısısal, görsel konforu etkileyecek diğer çevresel faktörler de 

parametrelere dökülerek sayısal veriler üzerinden analiz ve simüle edilebilmektedir. 

Bilgi, kavram ve konsept ıĢığında, iĢlenmiĢ veriler, geometrik form veya topolojik 

düzlemlerle ileri çözümler geliĢtirebilmekte ve kolaylıkla tasarımcı ve çevresine 

bilgiyi aktarabilmektedir.  

Parametre kelimesi sadece değişken anlamını taĢımaz, matematik parametresinde 

daha tanımlı bir Ģekilde, fonksiyonun genel yapısını belirlemese de, özellikli 

formunu belirler, f(x) = ax olarak bir fonksiyonda değiĢken bir terim olarak 

tanımlanır. Burada a, f(x) 'in tarif ettiği çizginin sadece eğimini belirler. Parametrik 

CAD yazılımında, parametre terimi genellikle diğer değerleri belirleyen 



48 

 

denklemlerde değiĢken bir terim anlamına gelir. Bir sabitin aksine bir parametre, 

olası bir değerler aralığıyla karakterize edilir. Parametrik bir sistemin en etkileyici 

yanı, birkaç kontrol parametresinin değerini değiĢtirerek birçok tasarım 

varyasyonunu keĢfetme kabiliyetidir. 

Tasarımcının form arayıĢı, yeni biçim arayıĢlarıyla yetinmeyip, uçak, otomotiv ve 

animasyon sektöründen beslenmesine ve bilgisayar destekli mimari tasarım 

araçlarına yeni bir bakıĢ açısı getirmiĢtir. Üç boyutlu tasarım araçlarına ek olarak 

geliĢtirilen yazılımlar yazılı ve görsel algoritma düzenleyiciler Ģeklinde ikiye 

ayrılmaktadır. Her iki düzenleyicide de bir pencereden veri giriĢleriyle algoritma 

tasarlanırken veya düzenlenirken diğer pencereden ise oluĢturulan algoritmanın 

sonucu oluĢan geometri görüntülenir.  

En sık kullanılan Yazılı Algoritma Düzenleyicilerine, Rhinoscript (McNeel), 

Mayascript (Autodesk), Generative Components (Bentley) gibi yazılımlar örnek 

verilirken; Görsel Algoritma Düzenleyicilere ise, Grasshopper (McNeel) veya 

Dynamo (Autodesk) gibi yazılımlar örnek verilebilir. Yazılı algoritma prensibiyle 

ilerleyen yazılımlar ileri matematik ve java benzeri kodlama bilgisi gerektirdiğinden 

eleĢtiriye uğramıĢtır. 

Parametre esaslı üç boyutlu tasarım süreci, önce parametrelerin belirlenmesiyle 

baĢlayıp, sonrasında tüm parametrelerin birbiriyle iliĢkilerinin tasarlanmasını ve olası 

sonuçlara yönelik oluĢan varyasyonlar üzerinden ürünün deneyimlenmesiyle 

sonuçlanmaktadır. 
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Resim 6 Rhinoscript, yazılı algoritma prensibi ile süreç (tesellation-mozaik döĢeme) 

Parametrik modelleme, Tanımsal Geometri (Descriptive Geometry) yerine, 

İlişkilendirilebilir Geometri (Associative Geometry) prensibine dayalıdır. Bu 

prensiple Ģekillerin metrik değerleri yoktur, birbirleriyle iliĢkileri önemlidir. 

Böylelikle herhangi bir metrik değer alabilir ve kendilerine iliĢkilendirilmiĢ tüm 

geometrik bilgiyi yeniden tanımlayabilirler. Parametrik modelleme obje bazlı 

programlama dillerinin çizim programları altında kullanımları sayesinde olmaktadır. 

Bu programların baĢlıcaları Generative Components, Catia, Maya (mel script), Max 

(max script), Rhino (vb script) dir  (Özden, 2011). 

Bir görsel algoritma düzenleyici olan Grasshopper, Rhinoda yapılmıĢ veya entegre 

çalıĢan Grasshopper üzerinden veri-parametre araçlarını kullanarak 2 ve 3 boyutlu 

geometriler üzerine algoritmalar kurulmasına yaramaktadır.  
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Algoritma tasarımları, canvas olarak adlandırılan pencere içerisine eklenen bileĢen 

ve parametre sekmelerinin birbirleriyle iliĢkilendirilmesiyle oluĢmaya baĢlar.  

 

ġekil 17 Grasshopper bileĢeninin detaylı açılımı (GiriĢ Sekmesi, GiriĢ Seçeneği, Gövde, ÇıkıĢ 

Seçeneği, ÇıkıĢ Sekmesi)
 
 (Sung, 2010) 

Genellikle bir bileĢen baĢka bir kaynaktan veya parametreden veri alıp, sonucu geri 

verir. GiriĢ verilerini içeren bileĢenin, iĢleme bileĢenine bağlanması ve sonucu bu 

sonucu gerektiren bir diğer bileĢen veya bileĢenlere bağlaması gerekir. En basit 

anlatımıyla bir üçgen yapımı aĢağıda örneklenmiĢtir. 

 

ġekil 18 Grasshopper bileĢenleri ile üçgen oluĢturma 

Gerçek ve hazır geometriler üzerine sistem çalıĢmaz, aksine geometrilerin 

arkasındaki mantık dâhilinde çalıĢmaktadır.  

Bu durumu örneklemek üzere bir elmanın Rhino'da ve Grasshopper'da yapılmıĢ 

modelleri incelenebilir (ġekil 19 Rhino ile elmanın aĢamalı olarak çizimi ve ġekil 20 

Grasshopper ile elmanın aĢamalı olarak çizimi): 
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ġekil 19 Rhino ile elmanın aĢamalı olarak çizimi 

 

 

 

ġekil 20 Grasshopper ile elmanın aĢamalı olarak çizimi (Sung, 2010) 
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Sonsuz uzayda geliĢen süreçte tasarım, mekânın temsil edildiği/aktarıldığı çağdaĢ 

yöntemler ve ötesiyle, alıĢılmıĢ simetri benzeri geometrik ilkelerden örüntülere, 

NURBS'e, eğrisel sürekliliklere ve hatta elementlerin birbirine eklemlenmesiyle yeni 

form ve tektonikler halini almaktadır. 

Bu süreçte hedeflenen, önceden tanımlanmıĢ (temel geometrik formlara dayalı hazır) 

bileĢenleri kullanmak değildir. Bu bağlamda öngörülen sonucu elde etmek için, 

program içeriklerindeki hazır veri setlerini değiĢtirmek gerekebilir; tasarlanan formu 

istenilen geometriyle elde edebilmek için çeĢitli matematiksel fonksiyonların 

kullanımına ihtiyaç duyulabilir. Pek çok matematiksel kaynaktan bulunabilecek hazır 

veri setleri ve bunların yeni bileĢenlerle manipülatif etkileĢimi farklı geometrilere 

yöneltecektir.  

 

ġekil 21 Grasshopper, Matematiksel fonksiyonlarla parametrik daire. Skaler> Trig'de        

<Sin> ve <Cos> fonksiyonları. (F (x) = x * 2Pi). 

 

ġekil 22 <Fibonacci> serisi ve basit matematiksel fonksiyonlarla tanımlanan nokta serisi        

(x‐> F (x) = x / 100, y‐> F (x) = x / 10). (Khabazi, 2009) 

Fibonacci Serisi ve basit matematiksel fonksiyonlarla tanımlanan Nokta Serisi (x‐> 

F(x) = x/100, y‐>F(x) = x/10). Seçilen yeĢil F(x), <series> sayılarının değerlerini 

Fibonacci sayılarına eĢit yapmak için <sayı kaydırıcısına> (x + 1) eklemek için basit 

bir iĢlevdir. Amaç, bu veri setlerinin kolayca değiĢtirilebileceğini ve buna göre farklı 

geometriler oluĢturulabileceğini göstermektir. 



53 

 

Algoritmik Mimari Laboratuarı – Morfogenezizm‟in kurucu direktörü mimar Z. 

Khabazi'nin
4
, üretici algoritmalar kapsamında matematiksel daire tanımlamasıyla 

baĢlayan çalıĢmasının farklı matematiksel fonksiyonlar doğrultusunda tasarladığı 

form ve özet süreç Şekil 23 Khabazi, Matemetiksel denklemlerle yüzey tasarımı ile 

gösterilmektedir. 

 

 

 

ġekil 23 Khabazi, Matemetiksel denklemlerle yüzey tasarımı (Khabazi, 2009) 

                                                 

4
 Khabazi‟nin yüksek lisans çalıĢması Architectural Association‟da (AA) Yeni Teknolojiler ve 

Tasarım; doktora çalıĢması Singapur Teknoloji ve Tasarım Üniversitesi'nde Sanat ve mimarlıkta 

“Dijital Döküm ”'ün hesaplama ve (uyarlamalı) üretim yoluyla incelenmesi üzerine odaklanmıĢtır. 

AraĢtırma alanı plastik malzemelere ve döküm teknolojilerine odaklanan hesaplamalı tasarım ve 

dijital imalattır. 
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Rhinoceros'da üç boyutlu modeli ve kavramı geliĢtirilen Aviva Stadyumu, tasarım 

sürecinden üretime konuya örnek bir proje olarak  (ġekil 24 Aviva Stadyumu 

Tasarım süreci, Dublin Ġrlanda) gösterilebilir. Gün ıĢığından en fazla yararlanma 

amacını güderek sekiz teğet yaydan oluĢan temel üzerine, teğet yaylardan oluĢan 

tavan çizgisi ve son olarak çatı ve cepheyi sarmalayan radyal ızgara yüzey 

kaplamasından oluĢmaktadır.  

 

ġekil 24 Aviva Stadyumu Tasarım süreci, Dublin Ġrlanda (Jabi, 2013) 

Bütüne bakıldığında, bilgisayarın yeni bir tasarım dili yarattığı ancak Ģimdilik 

yazılımların tasarımcılara sunduğu olanaklar kadarıyla yetinildiği söylenebilir. Kaba 

bir genelleme ile matematik, geometri, topoloji, malzeme, çevre ve insan tasarım 

sürecine dâhil pek çok parametreden bir kaçı Ģeklinde değerlendirilebilmektedir.  

Geometrik Esaslı Üç Boyutlu Modellemelere kıyasla Parametrik Esaslı Üç Boyutlu 

Modellemelerin gerçekleĢtirilebildiği yazılımlarda, karmaĢık sorunların ve bu 

sorunlara dair alt baĢlıkların çözümlenmesinde, algoritmaların, çözümleyici kurallar 

dizisi oluĢturduğu ve tasarımın bu kurallar dizisi aracılığıyla geliĢtiği görülmektedir.  
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3.2.2 Bilgisayar Destekli Üretim (CAM)   

Üretilebilirlik, tasarımın hayata geçirilmesinde ve hayal gücünün sınırlarını 

zorlamakta önemli bir yer tutar. Geleneksel yöntemlerde maket ile görselleĢtirme 

sürecinde malzeme ister iki boyutlu, ister üç boyutlu olsun, kesilebilir, katlanabilir, 

takılabilir, geçirilebilir, birleĢtirilebilir, bükülebilir. Ancak birleĢtirmekte, 

parçalamakta, yeni bir sistem-detay kurgusu ihtiyacı veya ek aracı malzemelere 

ihtiyaç duyulabilir. Dijital sistemler, CAAD ve CAM sistemlerinin doğrultusunda, 

malzemenin iĢleyiĢi, biçimleniĢi ve bir araya geliĢi anlamında çok farklı 

çözümlemelere öncü olabilmektedir.  

Otomotiv, havacılık ve denizcilik gibi sektörlerin etkileĢimiyle dijital teknolojilerin 

geliĢimi eĢzamanlı olarak üretim ve malzeme davranıĢı konusunda da geliĢmektedir. 

Dijital araçların mimarlık alanında kullanımı, üretimi ve malzemenin imalatındaki 

yeni yaklaĢımlar, form arayıĢındaki sınırları ötelemiĢtir. Günümüz dünyası, tasarımın 

prototiplenmesinden üretimine, tasarım sürecinin her aĢamasının hızlı, fiziksel bir 

temsile dönüĢtüğü bir sürece evrilmektedir. Geleneksel yöntemlerin ötesinde, 

hesaplamalı yöntemler ve dijital üretim yaklaĢımları, tasarım fikrinin, düĢüncesinin 

ve çizimlerin bilgisayar aracılığıyla fiziksel olarak var olmasına olanak tanımaktadır.  

Her geçen gün, tasarımcılar için tamamlanan ve henüz tasarı aĢamasındaki 

tasarımlarla, üretim arasında yeni yaklaĢım yöntemleri geliĢtirilmektedir.. Malzeme 

ve üretim teknolojisinin geliĢimi, tasarım alanında, yapılabilirliğin, uygulanabilirliğin 

sınırlarını geniĢletmektedir. Sayısal tasarım olgusu, yapı-m anlayıĢına, malzemenin 

yeni yöntemlerle iĢlenmesini ya da Ģekillendirilmesini sağlamaktadır.  Evrim süreci, 

teknolojinin ilerlemesi, malzemenin iĢlenmesi, yeni hammadde veya materyalin 

üretilmesine sebep olmaktadır. Üretilen yeni hammadde ve materyaller tasarım 

anlayıĢını tekrar Ģekillendirirken, malzeme-üretim-tasarım çatkısında birbiriyle 

iliĢkili bir geliĢim ortamı bulunmaktadır. Bu durum, değiĢen teknolojinin ardından 

yeni düĢünsel açılımların beslenmesi ya da yeni düĢüncelerin teknolojik geliĢmeleri 

beslemesi anlamını taĢımaktadır.   

CAM teknolojileri, düĢüncenin; bilgisayar, yazılımlar ve makineler aracılığıyla 

hatasız ve hızlı bir Ģekilde fiziksel bir temsile dönüĢmesine imkân tanırken 

endüstriyel üretim alanlarından sonra mimarlık alanında da CAM teknolojilerinin 
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kullanımının derinleĢmesiyle yeni ideolojiler ve üretim potansiyelleri 

Ģekillenmektedir.  

CAM teknolojileri; tasarım, bilgisayar destekli sayısal tasarım-modelleme ve reel 

model arasındaki iliĢki bağını kuran bağlaçtır. CAD ve CAM teknolojilerinin bir 

arada kullanımı; tasarımın, fikrin hayata geçip form bulduğu noktada, üretilebilirliğin 

kolaylaĢtırılmasını temel alırken, malzeme ve iĢleniĢ yöntemiyle ilgili çözüm aracı 

olmaktadır.  

2. Dünya SavaĢı sonrası, 1950'li yıllarda, Massachusetts Institute of Technology‟nin 

(MIT) Amerika'da uçak parçalarının üretimi için Nümerik Kontrol (NC) sistemiyle, 

delikli Ģeritler-kartlar ve motorlar aracılığıyla geliĢtirdiği üretim yöntemi, zaman 

içerisinde dijitalleĢerek, Bilgisayarlı Nümerik Kontrol (CNC - Computer Numerical 

Control) üretim tekniklerinin geliĢimine önayak olmuĢtur. Temelde Kartezyen 

Koordinat Sistemini baz alan sistem iki ve üç boyutlu kesimden dokuz eksenli 

versiyonlara kadar geliĢmiĢ, pek çok tasarım atölyesinin kalıp veya prototipleme 

aracı olarak 1990'lı yıllardan bu yana geliĢmesini sürdürmüĢtür. Yaparak düĢünen 

tasarımcı, teknolojik ve yazılımsal geliĢmeler, farklı meslek gruplarının 

interdisipliner çalıĢmaları ve üretim tekniklerinin geliĢimiyle, küçük ölçekli model 

üretiminde CNC tezgâhlarının yanı sıra Hızlı Prototipleme (RP - Rapid Prototyping) 

makinelerinin var olmasına olanak tanımıĢtır.  

Bu noktada, ölçekli modelin elde edilmesi veya parça bazlı üretim sürecinde 

endüstride kullanılan gerek yazılım gerek ise makineler olmak üzere CAM 

teknolojileri, Bilgisayarlı Nümerik Kontrol (CNC) ve Hızlı Prototipleme (RP) 

baĢlıkları altında incelenecektir.      

3.2.2.1 Bilgisayarlı Nümerik Kontrol (CNC) 

CNC tezgâhları, endüstride insan gücünü azaltarak, üretim kalitesinin standardize 

edilmesini ve hatta yükselmesini hedeflerken, bilgisayar teknolojisiyle birleĢmeleri 

sonucu günümüzde oldukça hassas ve karmaĢık parçaların üretilmesine olanak 

tanımaktadır. Bu üretim sistemi temelde, sayısal verilere dayanır. CAD 

yazılımlarının alt tabanı ile örtüĢen CNC makineleri, blok veya tabaka malzemeyi 

eksiltme-çıkartma yani frezeleme ve kesme yoluyla Ģekillendirir.  
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CNC makinelerine aktarılan CAD dosyaları, G-kodlar aracılığıyla makinenin kontrol 

talimatlarını tanımlar. Malzemenin kimyası, dokusu veya yapısı itibariyle baĢlangıç 

noktası, yönü ve hızı gibi nasıl çalıĢacağına dair bilgiler G-kodlar ile sağlanır.  

CNC TORNA TEZGÂHI G KODLARI 

G KODU ANLAMLARI 

G0 Kesici takımın talaĢ kaldırmadan boĢta yaptığı hızlı hareket 

G1 Kesici takımın talaĢ kaldırarak yaptığı hareket 

G2 Saat ibresinin dönüĢ yönünde (CW) eğrisel interpolasyon 

G3 Saat ibresinin dönüĢ yönünün aksi yönde (CCW) eğrisel interpolasyon 

G4 Belirlenen zamanda bekleme 

G17 XY düzlem seçimi 

G18 XZ düzlem seçimi 

G19 YZ düzlem seçimi 

G20 Inch ölçü sistemi 

G21 Metrik ölçü sistemi 

G27 Referans noktasına dönüĢ 

G28 Tezgahın Sıfır Noktasına (Machine Zero Point) gönderilmesi 

G33 Sabit adımlı vida açma 

G34 DeğiĢken adımlı vida açma 

G40 Kesici Takım Uç yarıçap telafisi iptali 

G41 Kesici Takım Uç yarıçap telafisi Solda 

G42 Kesici Takım Uç yarıçap telafisi Sağda 

G50 Maximum tezgah devir sayısı sınırlaması 

G54 ĠĢ parçası sıfırı 

G70 FiniĢ tornalama çevrimi 

G71 Z eksenine paralel Kaba DıĢçap Tornalama Çevrimi. FiniĢ iĢlemi G70 ile yapılır. 

G72 X eksenine paralel Kaba DıĢçap Tornalama Çevrimi. FiniĢ iĢlemi G70 ile yapılır. 

G73 Kaba profil tornalama çevrimi. FiniĢ iĢlemi G70 ile yapılır. 

G74 Z ekseninde gagalamalı delik delme 

G75 Kanal açma çevrimi 

G76 Çoklu paso ile vida açma çevrimi.  

G80 Delik delme çevrimlerinin iptali 

G83 Kademeli delik delme çevrimi (Z ekseninde) 

G84 Kılavuz çekme çevrimi 

G86 Delik büyütme çevrimi 

G90 Z eksenine paralel Rectangle Tornalama Çevrimi.  

G92 DiĢ açma komutu.  

G94 X eksenine paralel Rectangle Tornalama Çevrimi.  
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G96 Sabit Kesme Hızı (CSS – Constant Surface Speed) 

G97 Sabit devir sayısı 

G98 Ġlerleme birimi mm/dakika 

G99 Ġlerleme birimi mm/devir 

Tablo 4 CNC Torna Tezgâhı G Kodları  (Sümer 2018). 

Bir programlama dili olan G-kodlar sayı ve harfler aracılığıyla tanımlanmıĢ 

özelliklere nümerik değerler verilerek iĢlem verilerini yönetmeye yardımcı 

olmaktadır. Yarım kalmıĢ bir iĢlemden malzeme ayrımına, araçların 

konumlandırılmasına, G-kodlar, üç boyutlu yazıcı (3D Printing) gibi hızlı 

prototipleme araçlarında da kullanılmaktadır. Bu da sadece eksiltme değil aynı 

zamanda ekleme yöntemlerinde de kullanıldıkları anlamını taĢımaktadır.  

ĠĢlem ve Ģekillendirme sürecinde malzemenin kimyası, fiziksel dayanıklılığı, 

davranıĢı ve tepkisi CNC parkurunda kullanılacak olan tezgâh, araç ve yöntemleri 

öngörülmelidir. X,Y ve Z (derinlik) eksenleri doğrultusunda, birçok hareket 

gerçekleĢtirirken, doğruluk, hız, tekrarlanabilirlik için bazı kullanım 

standardizasyonları ve uygulanacak iĢlemler önceden belirlenmelidir. Bu anlamda 

CNC tezgâhlarının temel iĢleyiĢi benzer olsa da, freze, torna, su jeti, plazma benzeri 

birçok farklı iĢlem görülebilmektedir. 

 

ġekil 25 3 Boyutlu Temel Yazıcı Teknolojileri 

CNC Freze (CNC Milling); metal, ahĢap, plastik ve köpük gibi blok malzemeleri, 

bilgisayar ve mekanik bir motorun tornalama hareketiyle Ģekillendirmektedir. ĠĢlem, 

kesici-biçici takımın, kendi ekseni etrafında dönerken gerekli baskıyı uygulayarak 

ilerlemesi sonucu gerçekleĢir.  
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Resim 7 CNC Freze, ahĢap ve köpük iĢlem örnekleri
5
 

CNC Su Jeti (CNC Waterjet); metal, taĢ, granit, cam, kompozit malzemeler gibi 

iĢlenecek malzemenin ısıl duyarlılık veya sonuçlarına yönelik tercih edilen bir 

yöntemdir. Su ve kum gibi aracı malzemelerin yüksek basınçla aĢındırması sonucu 

kesim, Ģekillendirme, oyma ve raybalama
6
 gerçekleĢmektedir.  

     

ġekil 26 CNC Su Jeti iĢleyiĢ prensibi (sol)
7
, iĢlenmiĢ köpük örneği (sağ)

8
 

                                                 

5
 E.K., 14.03.2019, www.saic.edu/news/advanced-cnc-milling 

http://www.iaacblog.com/programs/reinforced-fibers-slab/ 

6
 Raybalama, bir iĢ parçası deliğinin matkapla delinmesinin ardından rayba denilen bir kesici takım ile 

küçük miktarlarda talaĢ kaldırma iĢlemidir  (Dizman ve Gürler 2019).  

7
 E.K., 14.03.2019, http://www.mavijet.com.tr/mavijet-waterjet-sujeti-teknolojisi.html 

8
 E.K., 14.03.2019, https://www.engineering.com/AdvancedManufacturing/ArticleID/12716/An-

Engineers-Guide-to-Waterjet-Cutting.aspx 

http://www.saic.edu/news/advanced-cnc-milling
http://www.iaacblog.com/programs/reinforced-fibers-slab/
http://www.mavijet.com.tr/mavijet-waterjet-sujeti-teknolojisi.html
https://www.engineering.com/AdvancedManufacturing/ArticleID/12716/An-Engineers-Guide-to-Waterjet-Cutting.aspx
https://www.engineering.com/AdvancedManufacturing/ArticleID/12716/An-Engineers-Guide-to-Waterjet-Cutting.aspx
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CNC Plazma, basınçlı havanın iyonlarına ayrıĢtırılarak plazma haline gelmesi 

sonucu iletken metallerde kesim ve oluk açılmasına olanak sağlamaktadır. Hızlı bir 

Ģekilde hareket eden plazmanın sıcaklığı malzemeyi eritmek için yeterlidir. 

    

ġekil 27 CNC Plazma iĢleyiĢ prensibi (sol)
9
, iĢlenmiĢ metal örneği (sağ)

10
 

3.2.2.2 Hızlı Prototipleme (RP) 

Hızlı Prototipleme, CAD yazılımlarında hazırlanan üç boyutlu modellemelerin, 

birebir üç boyutlu fiziksel modellerini oluĢturmaya yarayan çağdaĢ bir teknolojidir. 

Ürün veya prototip, genelde plastik ve metal türevli malzemelerin Katmanlı Üretim 

(Additive Manufacturing) yöntemiyle
11

, kütle, et kalınlığı veya biçim kaygısı 

olmaksızın üretilmektedir. Üç Boyutlu Yazıcı (3D Printer) olarak adlandırılan bu 

araçlar kullanılan malzemenin kimyası dâhilinde farklı renklerde, esnek, sert, Ģeffaf 

veya opak ürünler çıktı olarak alınabilmektedir.  

Hızlı prototipleme araçları CNC tezgâhlarıyla aynı altyapıyı kullanarak, hareketli 

takım ağzıyla, üç boyutlu katıları dökmekte veya dilimleyerek iki boyutlu katmanlar 

                                                 

9
 E.K., 14.03.2019, http://roboturka.com/genel/plazma-kesim-makineleri/ 

10
 E.K., 14.03.2019, http://www.erciyesdemir.com.tr/cnc-plazma-ve-oksijen-kesim/ 

11
 ASTM‟in (Amerikan Malzeme ve Test Etme Derneği) konuyla ilgili komitesi tarafından hazırlanan 

F2792-12a Katmanlı Üretim Teknolojileri Terminoloji Standardı‟nda üretim tekniklerine göre 7 farklı 

sınıfa ayrılmıĢtır. Bu katmanlı üretim teknoloji snıfları; yapıĢtırıcı püskürtme, yönlendirilmiĢ enerji 

biriktirme, malzeme ekstrüzyon, malzeme püskürtme, toz zeminde füzyon, levha laminasyon ve 

teknede fotopolimerizasyondur (infoTRON 2019).  

http://roboturka.com/genel/plazma-kesim-makineleri/
http://www.erciyesdemir.com.tr/cnc-plazma-ve-oksijen-kesim/
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hazırlayarak tasarımın ara kesitlerini tamamlamaktadır. CAD dosyalarındaki sayısal 

verilerin iĢlenmesiyle baĢlayan üretim süreci, katı veya toz plastik, toz metal 

fotopolimer reçine ve diğer benzeri reçinelerin ısıl veya ıĢıma yoluyla fiziksel veya 

kimyasal değiĢime uğraması sonucu Ģekil alır. Günümüzde bu konuda halen pek çok 

AR-GE çalıĢması sanayi ve akademik alanlarda geliĢtirilmektedir. Denemeler daha 

ucuz, hızlı ve sorunsuz ürünleri elde etmek için devam ederken CAD-CAM 

uygulamalarının halka açık ücretsiz kaynaklarla (Open Source) paylaĢılması, alanda 

büyüyen yeni topluluklara önayak olmaktadır.  

Eriyik Yığma Modelleme Teknolojisi (FDM – Fused Deposition Modeling); katı 

haldeki Ģerit plastik beslemeli hammaddenin, ekstrüzyon adı verilen eritme ve 

püskürtme kafalarına iletilerek ürün tepsisinde eriyik katmanların birbirine 

kaynaĢmasıyla oluĢturulan üç boyutlu model türüdür. Taban üretiminde destek 

kullanılan parçalar iĢlem sonrası ayrıĢtırılır. 

 

ġekil 28 FDM teknolojisinin iĢleyiĢ prensibi
12

 

Günümüzde FDM teknolojisi yapı inĢasında farklı ölçekli çalıĢmalara fikren öncülük 

etmektedir. Plastik yerine beton kullanılarak büyük ölçekli robot kollar yardımıyla 

                                                 

12
 E.K., 31.03.2019, https://www.poligonmuhendislik.com/bilgi-bankasi/3b-baski-teknolojileri/fdm/ 

https://www.poligonmuhendislik.com/bilgi-bankasi/3b-baski-teknolojileri/fdm/
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tamamen nümerik-sayısal kontrol sistemlerinin kullanımıyla geleceğe yönelik öncü 

denemeler yapılmaktadır. Sistem yine CAD ve CAM teknolojileri ve prensipleri 

doğrultunda iĢlemektedir. 

     

Resim 8 FDM teknolojisi ile ürün prototipleme
13

 ve büyük ölçekte beton dökümü
14

 

Polyjet Teknolojisi; Mürekkep Püskürtmeli Baskı ve Streolitografi 3D 

baskı tekniklerini kombine  eden bir teknolojidir. Enjeksiyon kafalarına yönlendirilen 

sıvı (oda sıcaklığında) fotopolimer reçine boĢ bir tepsi üzerine püskürtülerek 

katmanları oluĢtururken, morötesi lambalar hammaddeyi katılaĢtırır. Fotopolimer 

reçinelerde, farklı yapısal ve ısıl nitelikte malzeme alternatifleri bulunabilmektedir. 

   

ġekil 29 Polyjet teknolojisi, iĢleyiĢ prensibi (sol)
15

, enjeksiyon kafası (orta), sonuç ürün (sağ)
16

 

                                                 

13
 E.K., 31.03.2019, https://www.3dnatives.com/imprimante-3d-fdm-301120173/ 

14
 E.K., 31.03.2019, https://www.magicmodel.co.uk/architecture_in_3dprinting/ 

15
 E.K., 01.02.2019, https://www.researchgate.net/figure/Basic-principle-of-PolyJet-method-UV-

ultraviolet_fig1_297605485 

16
 E.K., 01.02.2019, https://www.additively.com/en/learn-about/polyjet-modeling 

https://www.3dnatives.com/imprimante-3d-fdm-301120173/
https://www.magicmodel.co.uk/architecture_in_3dprinting/
https://www.researchgate.net/figure/Basic-principle-of-PolyJet-method-UV-ultraviolet_fig1_297605485
https://www.researchgate.net/figure/Basic-principle-of-PolyJet-method-UV-ultraviolet_fig1_297605485
https://www.additively.com/en/learn-about/polyjet-modeling
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SLA Teknolojisi (Stereolithography); oda sıcaklığına sıvı halde bulunan 

fotopolimer reçine tabakasının noktasal bir morötesi (ultraviyole) lazer ıĢını 

vasıtasıyla belirli bölgelerinin kürleĢtirilmesi prensibine dayanır  (Poligon 

Mühendislik 2019). KatılaĢan katmanın üzerine sıvanan reçinenin tekrar iĢlem 

görmesiyle, ürün katman katman ortaya çıkar ve en sonunda reçine havuzunda 

çıkartılır. Saydam veya opak gibi farklı malzeme çeĢitliliği sağlanabilirken diğer 

yöntemlere oranla daha maliyetli bir yöntemdir. Hammaddenin kimyası gereği, 

kullanılacak alanlara göre, dayanım grafikleri kontrol edilmelidir.  

 

ġekil 30 SLA teknolojisi iĢleyiĢ prensibi
17

 

  

Resim 9 SLA teknolojisi, prototipleme anı
18

 

Seçici Lazer Sinterleme Teknolojisi (SLS - Selective Laser Sintering); poliamid 

olarak adlandırılan toz halindeki plastik malzemenin lazer ıĢınlarıyla sinterlenerek 

(ısıl iĢlem gören toz parçalarının yapıĢarak mukavemet kazanması) birbirine 

kaynaĢması sonucu katman katman ilerlenmektedir. ĠĢlem tamamlandığında toz 

havuzundan çıkartılan ürün temizlenip  hazır hale getirilirken baĢlangıçta herhangi 

bir destek malzemesi kullanılmadığından ek iĢlem gerekmemektedir.  

                                                 

17
 E.K., 31.03.2019, https://www.3dhubs.com/knowledge-base/introduction-sla-3d-printing 

18
 E.K., 31.03.2019, https://www.3dnatives.com/en/stereolithography-explained100420174/ 

https://www.3dhubs.com/knowledge-base/introduction-sla-3d-printing
https://www.3dnatives.com/en/stereolithography-explained100420174/
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ġekil 31 SLS teknolojisi iĢeyiĢ prensibi (sol)
19

, tamamlanmıĢ modelin toz poliamidden 

ayrıĢtırılması (sağ)
20

 

MJF Teknolojisi (Multi Jet Fusion), SLS teknolojisi ile büyük benzerlik 

taĢımaktadır. Her iki sistemde de ısıya duyarlı toz plastik polimer kullanılırken temel 

fark ısıl iĢlem uygulamasındadır. HP tarafından geliĢtirilen MJF teknolojisinde, her 

bir ara kesitin lazer ile sinterlenmesi yerine toza dökülen bir mürekkep aracılığıyla 

kızılötesi enerji kaynağı tarafından mürekkepli alanlar birleĢmektedir.   

DMP Teknolojisi (Direct Metal Printing); SLS teknolojisi ile aynı prensipler 

geçerli olsa da iĢlem metal tozların üzerine lazer ıĢınlarının gönderilerek 

sinterlenmesi sonucu gerçekleĢir ve ürün katman katman ortaya çıkar.  

 

Resim 10 DMP teknolojisi ile üretilmiĢ metal strüktür
21

 

Hızlı Sıvı Baskı Teknolojisi (RLP – Rapid Liquid Printing); bugün halen 

geliĢtirilmekte olan yeni yöntemlerden birisidir. Deneme süreci devam eden jel 

                                                 

19
 E.K., 01.04.2019, https://www.makexyz.com/printer-services/process/SLS-3D-printing-services 

20
 E.K., 01.04.2019, https://weeklywall.com/2019/03/04/sls-3d-printing-market-2/ 

21
 E.K., 01.04.2019, http://3dprintingcolorado.com/wp-content/uploads/2016/07/DMLS1.jpg 

https://www.makexyz.com/printer-services/process/SLS-3D-printing-services
https://weeklywall.com/2019/03/04/sls-3d-printing-market-2/
http://3dprintingcolorado.com/wp-content/uploads/2016/07/DMLS1.jpg
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karıĢımın içerisine enjeksiyon yapılması esasına dayanır; en büyük avantajı yer 

çekiminin yok olması ve katmanlar arası baskı ve destek malzemelerine ihtiyaç 

duyulmamasıdır. Böylece hem hız hem maliyet kazancı sağlanmaktadır. Enjeksiyon 

iğnesinin hareket etmesiyle oluĢan boĢluklar, jel tarafından tekrar kapanarak iĢlem 

sürekliliğini sağlamaktadır. 

Uzayda 3 boyutlu çizim yapmayı andıran sistem deneme aĢamasında olsa da 

gelecekte endüstriyel anlamda daha dayanıklı ve büyük ölçekli üretimlerin yapılması 

hedeflenmektedir.  

    

    

Resim 11 MIT-Self-Assembly Lab, RLP teknolojisi üretim süreci
22

 

 

Tüm yöntemler endüstride incelendiğinde temelde üç ana konuda verimsizlik 

yaĢanmaktadır. Enjeksiyon veya kalıplama süreçlerinin çok uzun olması, üretim 

boyutlarının belli ölçeklerle sınırlı kalması veya parçalara ayrıĢtırılarak üretilmesi ve 

                                                 

22
 E.K., 01.04.2019, https://selfassemblylab.mit.edu/rapid-liquid-printing/ 

https://selfassemblylab.mit.edu/rapid-liquid-printing/
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kullanılan malzemelerin maliyet ve endüstriyel malzemelere kıyasla dayanımlarının 

zayıf olmaları gösterilmektedir.  
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4. BÖLÜM: MEKÂNI ÜRETMEK/TASARLAMAK 

Mekan üretimi, kuĢkusuz hem bir deneyim (Bl.2.), hem bir temsil (Bl.3.) alanıdır. 

Söz konusu tez çalıĢması, algı ile iliĢkilendirdiği deneyim alanının ve aktarım ile 

iliĢkilendirdiği temsil alanının kesiĢtiği noktaya mekanın üretimini koymaktadır. 

ÇalıĢmanın baĢında da belirtildiği gibi (Bl.1.) Schultz‟a göre (soyut) mekân, mekân 

düĢüncesi (imgesi) ile gerçek evren ve mekânsal iliĢkiler üzerine oluĢturulan zihinsel 

bir Ģemadır. Bu zihinsel Ģema üzerinden bilgi üretebilmek için, duyumsanabilir bir 

forma girmesi gerekir (Porter, 1997). DüĢünce, ancak bu Ģekilde deneyimlenme ve 

geliĢme Ģansı yakalayabilir.  

Bu bağlamda mekânın üretimi, hem bir düĢünce, hem bir yapma pratiği olarak kabul 

edilmiĢ ve söz konusu çalıĢmanın amacı ve kapsamı doğrultusunda bu 

üretim/tasarım, Parametrik Tasarım ile iliĢkilendirilmiĢtir. Ancak Parametrik 

Tasarım düĢüncesinin, bu tez kapsamında ne Ģekilde konu edildiğine dair daha 

geliĢkin ve açıklayıcı bir yaklaĢım sunabilmek adına konuya bir üst ölçekten, 

Parametrik Tasarım yaklaĢımının da kapsayıcısı olduğu Hesaplamalı Tasarım 

kavramı üzerinden yaklaĢılmıĢtır. 

 

4.1 HESAPLAMALI TASARIM KAVRAMI  

Hesaplamalı tasarım düĢüncesi, matematik, bilgisayar bilimleri, evrimsel biyoloji, 

sistem bilim ve felsefesi gibi farklı disiplinlerin düĢünce sistematiklerini, kendi 

düĢünce sistematiği içinde barındıran kompleks bir yapı olarak kabul edilebilir. 

(Menges, Ahlquist, 2011) Bu özelliğiyle disiplinlerarası olarak yorumlanabilecek 

sistem, aslında pek çok bilim dalına hizmet ederken, farklı bilim dalları birbirinden 

ġekil 32 4.Bölüme Genel Bir BakıĢ 
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dolaylı olarak beslenerek çok yönlü bir geliĢim sürecine tabi olagelir. Böylece 

hesaplamalı tasarım birçok bilim dalının etkileĢim içinde olup, beslendiği ortak bir 

havuz olarak değerlendirilebilir. 

Evrensel olarak kitlelere veya sanayiye hitap eden tasarım kavramı çağa ayak 

uydurma sürecinden nasibini almakta, teknolojiyle birlikte evrilmektedir.  

Tasarım sürecinde, tasarım düĢüncesinin evriminde (Bl.3.‟de detaylıca konu edilen) 

mekânın temsilinde CAD teknolojilerinden Hesaplamalı Tasarım (Computational 

Design) yaklaĢımıma geçiĢ, tasarım düĢüncesi ve yöntemlerinde derin bir değiĢime 

iĢaret etmektedir. Bu noktada vurgulanmalıdır ki CAD teknolojileri bir yapım 

Ģekline, Hesaplamalı Tasarım yaklaĢımları, hem bir yapım, hem bir düĢünce Ģekline 

referans verecek Ģekilde konu edilmektedir.    

Hesaplamalı Tasarım araçlarıyla tasarım sürecine entegre edilen sistemler, 

tasarımcının yönettiği hesaplama yöntemleriyle, objeleri elle tutulur ürünlerden, 

sanal olarak simüle edilen ürünlere dönüĢtürmektedir. Her ne kadar bu yaklaĢım 

anlayıĢı tasarım alanında yeni olmasa da, 21. yüzyıl tasarım düĢünme biçimlerini 

geliĢtirmekte ve farklı bir yön katmaktadır. 

Alfanümerik matematiğin ve statik sistemlerin, doğanın karmaĢık kurgusunu 

açıklamakta yetersiz kaldığı düĢüncesiyle birlikte, birçok disiplin doğal ve 

yapay oluĢumları hesaplamalı teori ve algoritmik düĢünce ile tanımlamaya 

yönelmiĢtir. Bu arayıĢta hesaplamalı teori, sunduğu düĢünme biçimiyle teorik 

çerçeveye ve sunduğu yöntemlerle üretici araca dönüĢmektedir. (Erdoğan, Sorguç, 

2011) 

Hesaplamalı Tasarım Süreci, en karmaĢık problem ve sistemlerin, insan zihni ve 

zekâsının matematiksel düĢünceyle birleĢimiyle çözümlendiği bir yönteme iĢaret 

eder. Sayısal Tasarım olarak da literatürde yer bulan Hesaplamalı Tasarım
23

 

yaklaĢımına kelime anlamı üzerinden tanım kazandırılmak istendiğinde; „sayısal‟ 

                                                 

23
 Taranan kaynakların, kavramın konu edildiği bağlama göre hem Sayısal Tasarım, hem Hesaplamalı 

Tasarım ifadelerine yer verdiği görülmüĢ; söz konusu çalıĢma kapsamında olası akıl karıĢıklıklarının 

önüne geçebilmek üzere „Hesaplamalı Tasarım‟ ifadesi seçilmiĢtir.  
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teriminin sayıya dayanan/nümerik olarak tanımlandığı görülür. Bu bağlamda 

Hesaplamalı Tasarım, doğanın bir parçası olan insanın, yine doğa/çevre ile iletiĢim 

kurmak için, evrensel olan matematik dilini kullandığı bir yaklaĢımdır. Kavram, 

dijital ortam araçlarını doğrudan hatırlatsa da özünde bir tasarım yaklaĢımını ifade 

etmektedir. Bu ortamda tasarım ideolojilerine ek olarak sistem araçlarının belli bir 

kullanıcı yaklaĢımına sahip olması gerekmektedir; bilgisayar veya yazılımın, tasarım 

sürecini kendi kendine yönetemeyeceği bilinirken, hız dıĢında, düĢünce geliĢtirmede 

nasıl bir fark yaratacağı kullanıcıdan kullanıcıya farklılık gösterecektir. 

Hesaplamalı Tasarım araçlarının yaygın olarak, el eskizlerinin ve hesaplamalarının, 

bilgisayar ortamında, sayısal veriler aracılığıyla aktarıldığı ve bu noktada bilginin 

iĢlenen veriler haline dönüĢtüğü gözlemlenmektedir. Terim olarak bilgisayar, “çok 

sayıda aritmetiksel veya mantıksal iĢlemlerden oluĢan bir iĢi, önceden verilmiĢ bir 

programa göre yapıp sonuçlandıran elektronik araç”
24

 Ģeklinde tanımlanmaktadır. 

Bilgisayar Destekli Tasarım araçları ile iliĢkisi altında, Hesaplamalı Tasarım 

kavramı, hesaplama performansı, algoritmik iĢleyiĢi ve kodlamalarıyla ve kurulan 

sistematiklerle tasarım problemlerine yaklaĢım konusunda farklı tanımlar 

tariflemektedir.  

Bu bağlamda mekân tasarımı alanında faaliyet gösteren tüm pratiklerde sayısallık, 

artık tekil temsillerin sonucu ile değil; farklı yaklaĢımların güçlü ve zayıf yönlerini 

hatırlatmak ve bunları, rakip süreçler olarak görmek yerine, zihindeki tasarım ile 

dıĢsallaĢtırılmıĢ (artık Türkçe‟ye girmiĢ bir terim olan) "kompütasyonel" süreçler 

arasında potansiyel bir iĢbirliği kurmak gibi kaygıları olan çoklu temsiller ile 

yürütülen/yaĢanan bir süreç olarak algılanmaya baĢlanmıĢtır. (Kilian, 2012) 

Sayısal tasarım kurgusunda tasarımcıdan beklenen sadece bu araçlar içinde sunulan 

çözümleri değil, yazılımın sunduğu nesne ve fonksiyonları değiĢtirerek veya bunların 

üzerine kendisi yenilerini üreterek sürece ek çözümler kazandırmasıdır. Tasarımcı 

ancak bu çözümleri türetmeye baĢladığında yazılımın algoritmasını da çözümlemeye 

baĢlar. SayısallaĢmanın mantığını çözmek, algoritmaları anlamak ile baĢlamaktadır. 

                                                 

24
 E.K., 26.05.2018 

http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&kelime=bilgisayar&guid=TDK.GTS.5

483da45a06ca4.64946081 
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Bilgisayar ortamında çözümlenmeye baĢlanan tasarım problemleri, geometri esaslı 

üç boyutlu modelleme CAAD sistemlerinin (sf.Hata! Yer iĢareti tanımlanmamıĢ.) 

eğrisel çizgi tabanlı modelleme araçları ile düzlemsel olmayan eğriler gibi Non-

Eucledian geometrileri kolaylıkla kullanma ve parametrik kodlamalarla mekâna dair 

değiĢken bilgileri, sabitlere bağlı olarak değiĢtirerek tasarım yapma olanakları 

yaratır.
 
(Duman, 2013) 

Bu olanaklar, kullanıcıyı/tasarımcıyı bilgisayar araçları üzerine değil, tasarım 

süreçleri üzerine odaklayan yapısı gereği, mekânın temsiline değil, mekânın 

üretimine yönlendirmektedir ki, bu durum bizi, Hesaplamalı Tasarım Ģemsiyesi 

altında yer alan Parametrik Tasarım düĢüncesine yönlendirecektir. Ancak Parametrik 

Tasarım özelinde yoğunlaĢmadan önce, Hesaplamalı Tasarım kavramının geliĢim 

sürecini konu etmek yerinde olacaktır. 

4.1.1 Kavramın Yapma Pratiğine Dair GeliĢim Süreci  

Tasarım alanlarında bilgisayar kullanımı, kiĢisel bilgisayarların 1980„lerin ortasında 

üretilmesiyle ve bir çizim aracı olarak kullanılmasıyla baĢlamıĢtır. 1990„ların baĢında 

BDMT (Bilgisayar destekli mimari tasarım) aracı olarak kendini kabul ettirmeye 

baĢlayan bu teknoloji, bundan böyle mekân disiplinleri açısından ön plana çıkmaya 

ve günün teknoloji limitlerini zorlamaya baĢlamıĢtır. Bilgisayarın mimarlık sektörüne 

uyum sürecinin baĢlangıcında, (Bl. Hata! BaĢvuru kaynağı bulunamadı.‟de konu 

edilen) üç boyutlu doğrusal olmayan çizgilerin kullanımı, 1990„ların ortasında 

popüler olmakta ve daha önce üzerinde çalıĢılamayan geometriler üzerine gidilerek 

bu geometrilerin, tasarım ve üretim bandında kullanımının artmasına sebep olmuĢtur. 

Daha karmaĢık geometrili bir tasarımın ürün olabilmesi için gerekli üretim biçimi, 

hava ve su dinamiğinin önemli olduğu gemi ve uçak sanayisi için geliĢtirilen ve (Bl. 

Hata! BaĢvuru kaynağı bulunamadı.‟de detaylıca yer verilen) CNC makinelerin 

kullanımıyla geliĢmiĢtir. Bu üretim bandının kullanımı öncesinde, mimari ürünlerde 

kendine çok fazla yer bulamayan çok eğrilikli yüzeylerin yaygın biçimde 

kullanılabilmesini sağlanmıĢtır. (Özden, 2011) 

"Barok'dan beri mimarlar, Kartezyen gridin ve mimaride kurulan 

güzellik ve orantılı normların ötesine geçmeye çalışıyorlar. Çağdaş ve 

Barok düşünce arasındaki paralellikler, Deleuze'nin Fold gösterilerinin 

çağdaş okuması olarak, yeni mimarilere uygulanmakta olan “Neo-

Barok” gibi etiketlere yol açacak kadar çoktur. Biyomorfik formlar 
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elbette yeni değil, Barok aşırılıklarından yirminci yüzyılın başlarında ve 

ortasındaki organik tasarım kelime dağarcığından yeni değil. Tamamen 

resmi bir düzeyde, emirler bol. Rafael Moneo, „temsil ettikleri güçlükler 

yüzünden bize kaybettiğimiz unutulmuş geometrilerden‟ söz eder. 

Gehry'nin son projelerinin biçimleri 1920'lerin Ekspresyonizmine kadar 

uzanabilir; Greg Lynn‟in Sürrealizm‟deki “lekeleri” için çok sayıda 

örnek olduğunu iddia edebilir. Daha önceleri Art Nouveau'nun organik, 

biyomorfik formlarında veya daha spesifik olarak, Paris'teki Hector 

Guimard‟ın Metro İstasyonlarının kıvrımlı kıvrımlı çizgilerinde 

bulunabilir. Ve daha sonra Gaudi'nin karmaşık zincirleri ile askıya 

alarak kendi icat ettiği katener eğrilerini modelleme yöntemiyle titizlikle 

tasarlanmış karmaşık, organik geometrik formlara sahip son derece 

heykelsi yapılardan oluşan bir yapı var." (Kolarevic, 2003) 

Bu anlamda Hesaplamalı Tasarım kavramının geliĢim sürecine dair gösterilebilecek 

en belirgin erken örnek, Katalan mimar Anthoni Gaudi'nin (1852 -1926) Sagrada 

Familia Kilisesi‟dir. Kariyerinin erken dönemlerinde gotik mimariden etkilenen 

Gaudi, geç dönemlerinde Gotik mimarinin rasyonalizasyonunu sorgulamaya 

baĢlamıĢtır. Doğa ve oluĢumuna olan ilgisi ve Gotik tarzın yetersizliği, mekânsal 

oluĢumları tanımlayan yeni yollar denemesine neden olmuĢtur.  (Mutlu, 2009) Her ne 

kadar Gaudi'nin hiperbolik parametrik eğriler ve katener eğrileri kullanmıĢ olsa da, 

parametrik denklemleri bilip bilmediği ispatlanamamıĢtır. Ancak yakın geçmiĢte 

Sagrada Familia'nın araĢtırmacıları arasında bulunan, Swinburne Teknoloji 

Üniversitesi‟nin (Melbourne/Yeni Zellanda) Akıllı Şehirler Araştırma Enstitüsü 

kuruluĢ direktörü Yeni Zelandalı mimar Mark Burry, Gaudi‟nin tasarımında 

özellikle ileri matematik, fizik, doğa bilimleri ve parametrik geometriyi, heliseller, 

paraboloidler ve hiperbolidleri, katener kemer bağlantıları kullandığını yaptığı dijital 

sağlamalarla ortaya çıkartmıĢtır.  

Gaudi, parametrik denklemlerin yanı sıra 17. yüzyılda düĢünce üreten Ġngiliz doğa 

filozofu ve mimar  Robert Hooke'un (1635-1703) anagramını temel alarak, 

oluĢturulmuĢ ileri parametrik modellerde kullanmıĢtır. Söz konusu modeli Sagrada 

Familia'nın ġapelinde yer alan tavandan sarkan bir zincirde ele almıĢ, parametrik 

denklemin tüm bileĢenlerini içeren bir denklem sistemi kurmuĢtur. Zincirde uzunluk, 

ağırlık noktası ve konumu gibi nicelikleri içeren parametreler dizisi kullanmıĢ, 

noktalar (vertexler) aracılığı ile birbirilerine bağlanmıĢtır. Böylelikle tasarımda 

birbirinden bağımsız parçalar (parametreler) değiĢtirilerek gerektiğinde farklı 

sürümler üretebilecek bir parametrik yapı oluĢturulmuĢtur. Gaudi'nin zincir 

tasarımının en önemli özelliği parametrik yapısının oluĢumunda, katener eğrisinin 



72 

 

parametrik denklemini hesaplayarak çözmek yerine, yer çekimi kuvvetini parametrik 

dizelerde kullanması ve kendi kendine türetebilen bir sistem olmasıdır. 

(Mendilcioğlu, 2017) 

Gaudi, organik tasarımları analiz etmek için kullandığı katener eğrisini, yerçekimi, 

zincirler ve ağırlıklarla oluĢturduğu dizelerden oluĢan model üzerinden fiziksel 

hesaplamalarını yapmaktaydı. Böylece model altına yerleĢtirilen bir ayna ile modeli 

dik duruma getirebilecekti. 

     

Resim 12 Gaudi tarafından Sagrada Familia için yapılan analiz modeli
25

 

Gaudi 1926'da öldüğünde projesi henüz bitmemiĢ tasarımının belgelenmesi 

tamamlanmamıĢ ve 1:25 ve 1:10 ölçekli alçı modellerin çoğu zarar görmüĢtü. Burry, 

Sagrada Familia‟nın karmaĢık geometrilerini çözmek için gerekli olan modellerin 

fotoğraflarını, çizimlerini ve hayatta kalan parçalarını belgeler ve eksik boĢlukları 

doldurmak için bunları parametrik tasarım yazılımlarıyla analiz eder. 

                                                 

25
 Görsel E.K. (27.05.2017) http://dataphys.org/list/gaudis-hanging-chain-models/ 
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Resim 13 Sırasıyla; Sagrada Familia 1/10 alçı maketi, parametrik tasarım ile  orjinal modelle 

eĢleĢen dijital model, tamamlanmıĢ iç mekan görünüĢü. 

Kanada asıllı mimar Frank Gehry'nin (1929 - …) tasarımlarında ise, plastik 

karmaĢıklığa rağmen Ģemalar, fiziksel modeller ile elde tasarlanıp, geliĢtirilmiĢtir. 

Kavramsal çalıĢma için Gehry, modellerin ve çizimlerin bilgisayarlardan çok daha 

hızlı ve daha duyarlı olduğunu itiraf etmektedir. Günümüzde, Gehry‟nin projelerinin 

ve benzeri projelerin pratiğe dökümü, bilgisayar teknolojilerine rağmen halen inĢa 

edilmesi zor süreçlerdir. 

Özellikle Dekonstrüktif tasarım anlayıĢında sıkça görülen bu tür projelerde 

tasarlanan hacimleri eğmek, bükmek, germek, vb. müdahalelerle malzemelere yeni 

öneriler geliĢtirmek, yapıya iliĢkin detay çözümleri ve maliyet hesaplamaları 

konusunda yeni bir sistem geliĢtirilmesini zorunlu hale getirir  (Aslan ve Kızıltepe, 

2019). Bu bağlamda Gehry, Los Angeles'taki Disney Konser Salonu'na ait taĢ 

kaplamanın, Barcelona‟daki Barcelona Fish‟e ait metal plakaların ve Bilbao‟daki 

Guggenheim Müzeni‟ne ait ince titanyum levhaların bilgisayarlarla tasarım ve 

maliyet kontrolü için CATIA
26

 programını geliĢtirilmiĢtir.  

                                                 

26
 Catia: Gehry ofisinin IBM RISC 6000 bilgisayarında kullandığı bir yazılım. Günümüzde 3D çizim, 

yüzey bölümleme, Class-A modellemeden 3D baskıya, tersine mühendislik, görselleĢtirme benzeri 

imkanlar tanımaktadır. (E.K., 27.05.2018, https://www.3ds.com/products-services/catia/disciplines/ ) 
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Disney Konser Salonu'nda baĢta ham taĢ bloğun kalınlığı ve kesme süresi maliyetler 

açısında göz önünde bulundurulunca, düz tek yüzeylerden, çift ve karmaĢık eğriliğe 

kadar süreçte maliyetlerin arttığını anlamak kolaydır. Tasarım el ile yapılmıĢ olsa da 

dijitalleĢtirilerek formdan ödün vermeden CATIA aracılığıyla rasyonalize edilmiĢtir. 

RasyonelleĢtirilmiĢ tasarımın veritabanını kullanarak, fiziksel bir model orijinal 

karton modeline göre bilgisayara iĢlenmiĢ ve gerektiğinde ayarlamalar yapılmıĢtır. 

(LeCuyer, 1995) 

 

 

  

Resim 14 Frank Gehry, Amerikan Merkezi - 1994- Paris ve Walt Disney Konser Salonu - 2003-

Los Angeles 
27

 

 

16.yüzyıldan 20.yüzyıla, Rönesans Dönemi‟nin önemli mimarlarından Ġtalyan asıllı 

A. Palladio (1508 – 1580), yapılarındaki oran sistemlerini hem güncel hem de kendi 

yazdığı matematik hesaplamalarıyla çözmüĢ; A. Gaudi ise, kendi ideal biçim bulma 

iĢlemini, geliĢebilir yüzeylerin algoritmalarını değiĢtirerek gerçekleĢtirmeye 

çalıĢmıĢtır. Kanada asıllı mimar James Strutt (1950 – 1999) ise, küre ve polihidral 

biçimleri kullanarak, tasarımlarının geometrik yapılarını kurmuĢ, yalın tasarım 

kavramlarına bu sayede ulaĢmaya çalıĢmıĢtır. (Mendilcioğlu, 2017) 

Sayısal ortamda düĢünce üzerinde çalıĢırken kullanılan bilgisayar araçları, düĢünce 

somutlaĢtırılırken üzerinde hızla değiĢiklikler yapılabilinen, istendiği taktirde 

                                                 

27
 Görsel E.K. (27.05.2018) http://www.architravel.com/architravel/building/walt-disney-concert-hall/ 
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istendiği kadar geriye dönülüp her an karĢılaĢtırılabilen, farklı çözümleme ve 

birleĢtirme olanakları sunan etkileĢime açık ve bilgilerin kaybolmadığı bir uygulama 

ortamı sunar. Sayısal ortamın sağladığı bu esnek ve olasılıkların değerlendirilmesini 

kolaylaĢtıran yönü, tasarım alternatiflerini çoğaltmada ve hem aynı tip hem de 

özelleĢebilen tasarımlar oluĢturmada yardımcı bir ortaklık yaratmaktadır. Sayısal 

araçlarla çalıĢılırken geleneksel yöntemlerle analiz edilemeyecek veri tipleri üzerinde 

çalıĢabilmek mümkün hale gelmiĢ, bu sayede farklı alternatif önerileri 

oluĢturabilmek söz konusu olmuĢtur. (Çolakoğlu, 2011) 

 

4.1.2 Kavramın DüĢünme Pratiğine Dair GeliĢim Süreci  

Ġlk bilgisayar destekli tasarım sistemi 1963 yılında Ivan Sutherland'ın Massachusetts 

Teknoloji Enstitüsü‟nde yazdığı doktora tezi sonucunda ortaya çıkmıĢtır. 

"Sketchpad" olarak adlandırılan sistemin tasarım dünyasına giriĢi, tasarımda ve 

mimarlıkta bilgisayar desteğinin rolü konusunda hareketli tartıĢmalar baĢlatmıĢtır. 

Bugün halen tasarımda bilgisayarın ve insanın rolü karĢılaĢtırılmakta, insan yerine 

konulamayacağı savunulmaktadır. Ancak Sutherland'e göre Sketchpad bilgisayar 

çizim desteğinden daha da fazlasıydı; tasarımcının tasarım sürecinde ortaya çıkan 

sınırlamaları aĢmasını, basit değiĢiklikleri kolayca yapmasını ve hatta zor hesapları 

gerçekleĢtirmesini sağlıyordu. Sketchpad 7'ye 7 inç (17,78cm x17,78cm) aralıklı bir 

cihazda 1024'e 1024 bir ızgara üzerinde ıĢık kalemi kullanarak çizim yapılmasını 

sağlayan sistemdi. (Vardouli, 2012) 

Sutherland yazılımında, parametrik ifadesini hiçbir zaman kullanmamasına rağmen, 

“atomik kısıtlamalar” ismini verdiği sisteme birbirleriyle iliĢkili, çizgi ve yaylar 

çizilmesini sağlamıĢtır. Her bir kısıtlama bir dizi bağımsız parametrenin açık bir 

dizilime sahip olacak biçimde, paralel, kesiĢim gibi iliĢkileri hesaplayacak biçimde 

oluĢturulmuĢtur.  

Sutherland doktora tez özetinde Ģu Ģekilde bahsetmiĢtir: "Sketchpad'in kelime 

dağarcığına tamamen yeni tip koĢulların eklenmesi çok kolaydır. Bu koĢullar 

hesaplanabilir olan her Ģeyi içerebileceği için Sketchpad çok çeĢitli sorunların 

çözümünde kullanılabilir. Örneğin Sketchpad, programda çizilen bir asma köprünün 

parçalarındaki güç dağılımını bulmak için kullanılabilmektedir. " 
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Resim 15 Ivan Sutherland, Sketchpad ve Sketchpad Light Pen (Sutherland, 2003) 

Sayısal düĢünce, var ettiğini düzenleme eksikliğindeki bilincin ürünü olarak 

tanımlanabilir. Düzenleme, genel anlamda, bilincin özneliğinde nesnelere 

dönüĢtürülmüĢ olgu ya da kurguların tanımlı bilgi dağarcığı ve öbekleri uyarınca 

“yapılandırılması” olarak çerçevelenmektedir. Öte yandan düzenlemeye dayalı 

sayısal düĢünce üzerine yapılan araĢtırmalar, düĢüncenin bizzat kendisinden çok 

daha determinist ve genelleyici bir yapıda olagelmektedir. Bu durumun oluĢmasında 

iki temel nedenden söz edilebilir: Ġlki, “sayısal” kavramının konu edildiği 

düzlemlerin genel yapısı ve ikincisi olarak da sayısal kavramına yaklaĢım biçimi. Bu 

nedenlerden ötürü sayısal düĢünce, her ne kadar sentaktik olarak, içinde “düĢünce” 

kavramıyla beraber kullanılsa da, semantik olarak genellikle düĢünceden koparılarak 

uygulamaya dönük tekil bir boyutta değerlendirilmektedir. (Gürer, 2014) 

Sketchpad, 1963'te Ortak Bilgisayar Konferansı'nda tanıtıldıktan sonra BDT 

potansiyeli mühendislerin dikkatini çekmiĢti. 1970'lerde çizim tahtasının bir 

elektronik hali olan CAD, basit algoritmalarla yazılmıĢ 2 boyutlu bir çizim aracıydı. 

1980'lerde geliĢtirilen CAD Almanya'da, inĢaat sektöründe ve tasarım atölyelerinde 

kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Temelde x ve y eksenlerinin yanı sıra ek bazı diğer 

özellikleriyle yüzey modellemesi yapan ve "2½D" olarak adlandırılan bir CAD 

modeliydi. Sistem, basit bir çizim olanağı sağlarken sadece dik açılar çizilebiliyor 

fakat "kırpma" seçeneğiyle kısmen farklı Ģekiller oluĢturulabiliyordu.  

CAD‟in geliĢimiyle, tasarımların optimizasyonu için CAAD kavramı tanıtılmıĢtır. 

Böylece geleneksel yöntemler devam etse de bilgisayar kullanımıyla tasarımların 

oluĢturulduğu bir süreç baĢlamıĢ olur. Mimar ve eğitimci  Brett Steele'e göre; 

"Vitruvius‟un geometrik ideallerinden Corbusier'nin düzenleyici çizgilerine ve 
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Mies'in modüler gridlerine kadar mimarlık her zaman değilse bile sayıların bilinçli 

kullanımına bağlı kalmıĢtır."
28

 

Gelinen bu noktanın temelleri, 19. yüzyılın sonlarına referans verilebilecek Endüstri 

Devrimi ile atılabilir. Elle üretimin yerini alan makine üretimi ve makinenin seri 

üretim (fabrikasyon) sistemine dönüĢüm öyküsünde ilk adım, Ġngiliz düĢünür, yazar 

ve desinatör William Morris (1834 – 1896) ve yine Ġngiliz sanat eleĢtirmeni John 

Ruskin (1819 – 1900) önderliğinde makinenin reddi (Arts and Crafts) ile baĢlar. 

Ancak bu bağlamdaki romantik söylemlerin çağın gerekliliklerine yetiĢememesiyle 

çağa direnmekten vazgeçilerek makinenin neler yapabildiği sorgulanmaya baĢlanır. 

Bu noktada form düĢünmeksizin sadece üretim yöntemine odaklanıldığı görülür; 

form, elde hazır olan kaynak yani doğa olacaktır. Demir, cam, vb. yeni malzemeler 

ile bitkisel motiflerin betimlenmeye çalıĢılması (Bitkisel Art Nouveau), malzeme ile 

yöntem iliĢkisinin zorluğu nedeniyle formun stilize edilmesi/yorumlanması 

(Geometrik Art Nouveau) ile sonuçlanır. Bu durum bir anlamda makineyle 

düĢünmenin ilk adımları olarak kabul edilebilir. Bu yeni düĢünme pratiği (De Dtijl), 

önce sanat ile zanaat iliĢkisinin kurulmasını (Deutcher Werkbund), sonra da bu 

iliĢkinin kültürünün yaratılması ile (Bauhaus) bütüncül bir yapı yaratır.  

Evrensel, hızlı ve kolay üretilebilirlik gibi kavramlarla olma halini tarifleyen bu 

bütüncül yaklaĢım (Modernizm), beraberinde getirdiği seri üretim, optimizasyon ve 

standartlaĢma gibi kavramlarla birlikte katı geometrik formlar ve yalın malzeme 

üzerinden bir kimlik tanımlar. Form ve malzemeye iliĢkin kararlarda, içeriğe/öze 

iliĢkin arayıĢlar (Kübizm), soyutlamanın arı gerçekliği temsil etmesinin gerekliliğiyle 

ilgili düĢünceler ve form – ıĢık – renk iliĢkisine iliĢkin geliĢtirilen kuramlar (Neo 

Plastisizm), gerçekliğin sadece „göründüğü gibi değil‟, „görünmediği gibi de‟ temsil 

edilebileceğine iliĢkin bir yeni algı alanı yaratır.  

Bu bağlamda form dilinin, matematik ve doğa bilimlerindeki geliĢmelerle birlikte 

baĢlayan hızlı geliĢimle ve özellikle 19. yüzyılın ikinci yarısından sonra kazandığı 

büyük ivmeyle, günümüze katlanarak ulaĢan teknolojiler aracılığıyla yeniden 

değiĢime uğramaya baĢladığı görülür.  

                                                 

28
 Burry, J.,M., The new Mathematics of Architecture, Thames & Hudson, London. 2010, s.7 
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“Yirminci yüzyılda gelişen elektronik teknolojisi ve hemen arkasından 

gelen dijital teknolojiler, gerek renk paletinin gerekse tasarımda 

kullanılan formun/geometrinin değişimine yol açarken; gelişen 

matematik/bilim ve teknoloji, yeni malzemelerin tasarlanmasına imkân 

tanır. Artık Prof. Mehmet Sarıkaya
29

 ve Prof. Candan Tamerler‟in
30

 

Yapay Evrim Metodu ile gerçek altın üretmeleri sonucu, maddelerin 

yüzde yüz organik üretilmesinin yolunun açılmasından (Kızıltepe, 

Kızıltepe, 2018) şekil hafızalı alaşımlara, akıllı malzemelerden, nano-

teknolojinin son gelişmelerine, laboratuarda üretilen yapay DNA 

molekülleri XNA‟dan, yapay zekâ tasarımlarına vb. gelişmelerden 

bahsedilir hale gelinmiştir.” (Aslan ve Kızıltepe, 2019). 

Böylece, tasarımın ana öğelerinden olan form, malzeme ve fonksiyon kavramlarına 

yaklaĢım yeniden ele alınmaya ihtiyaç duyacaktır. Tasarıma dair genel eğilim, 

fonksiyonun form/geometri tarafından belirlenip, buna uygun malzeme ile 

geliĢtirilmesi iken gelinen nokta, malzemenin tasarımı üzerinden forma/geometriye 

gidilebilmesine olanak sağlamaktadır.  

Söz konusu yeni geometrilerin tasarım dilindeki belirleyici durumu konusunda, 

Viyana Uygulamalı Sanatlar Üniversitesi ve UCLA Sanat ve Mimarlık Okulu‟nda 

öğretim üyeliği yapan ABD asıllı mimar G. Lynn (1964 - …), mimarlık kuramında 

Kıvrım kavramını konu etmiĢtir: Kıvrımın hem biçimsel hem de metaforik felsefesini 

dijital mimarlıkla özdeĢleĢtirmeye çalıĢmıĢ, söz konusu tasarım anlayıĢının temeline 

Fransız yazar ve filozof G. Deleuze‟ün (1925 – 1995) yaklaĢımını koymuĢtur. 

Deleuze çalıĢmalarında, Alman matematikçi G. Leibniz (1946 – 1716) oluĢturduğu 

matematik ve geometri algoritmalarının, dijital ortamda devamlı biçim üretiminin 

tasarımın temel dili olabileceğini savunmuĢtur. Leibniz‟in devamlılığa dayalı 

(1,0,1,0,1….) matematik anlayıĢı nesne üretimi konusunda yeni bir anlayıĢ 

baĢlatmıĢtır. Lynn geliĢmiĢ matematik ve geometrik algoritmaların kullanıldığı 

bilgisayar destekli tasarımın matematiğe dayalı biçim oluĢturmada çok verimli 

olabileceğini ve yeni olanaklar sağlayacağına dikkat çekmiĢ, bu konuda Deleuze'ün 

Leibniz Matematik Teoremini irdelemiĢtir.  

                                                 

29
Washington Üniversitesi Genetik Mühendisliği Malzeme Bilimleri ve Mühendislik Merkezi'nin 

(GEM-SEC) kurucusu ve yöneticisi. 

30
ĠTÜ Moleküler Biyoloji ve Genetik Bölüm BaĢkanı ve ĠTÜ Moleküler Biyoloji Genetik ve 

Biyoteknoloji AraĢtırmaları Merkezi'nin yöneticisi.  
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Lynn'e göre, kıvrımı yaratmak, salt bilgisayar görselleĢtirmesi kullanmak zorunluluk 

değildir ancak sayıca fazla parametrelerin oluĢturabileceği aĢırı karmaĢanın 

sadeleĢtirilebilmesi için geliĢmiĢ geometrik hesaplamalar türetebilen ileri seviyede 

programlar kullanılması gerekmektedir. 

CAD teknolojileri ve mimari modelleme konusunda çalıĢmalar üzerine yoğunlaĢan 

B. Kolarevic, 1960'ların sonu 1970'lerin baĢında avangart mimarlığın ütopist 

yaklaĢımlarının belli bir formsuzluğu kazandırdığını vurgulayarak;. İngiliz mimarlık 

eleştirmeni ve yazar Reyner Banham'ın (1922-1988) bir seminerinde 'İlk Makine 

Çağında Teori ve Tasarım'  (Banham 1960) isimli metninin kayda değer bir ideolojik 

değiĢime neden olarak Archigram, Metabolizm, Superstudio gibi grup ve 

hareketlerin ortaya çıkmasına öncülük ettiğinden bahseder. (Kolarevic, 2003)s 

1960‟lı yıllarda yeni bir gerçeklik yaratmak için teknolojiden ilham alan mimarlık 

grubu Archigram'ın “YumuĢak ġehirler”, "Plug-in City", "Living Pod" projeleri gibi 

robotik metaforlar, mekaniğe ve pop kültürüne dayalı ütopyalar; ABD asıllı düĢünür, 

mühendis ve mimar Buckminister Fuller'ın (1895-1983) çalıĢmalarını geniĢletirken 

bir yandan da pop tasarımcılar, su damlası Ģekli üzerine çalıĢıyorlardı.  

Kolarevic, bu dönemdeki mimar, tasarımcı ve düĢünürlerin plastik ve beton gibi 

şekillendirilebilir materyallerin, form üretiminde sınırlandırılmaksızın, özgür 

olduklarını, güzel ve fonksiyonun standartlarını aĢarak kültürde ve uygulamada 

teknolojinin yerini yeniden yorumladıklarını söyler. 
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Resim 16 Archigram, Plug-in City, Kapsül evler, Kule ve kapsül plan, kesit ve detayları, 1964
31

 

Fuller, yapı üretimiyle endüstriyel üretimin aynı olduğunu savunmuĢ, Amerikan 

ordusunda uçak ve gemi endüstrileri için geliĢtirdiği teknolojileri yapı teknolojilerine 

aktarmıĢtır. Üçgenlerden oluĢan ve sınırsız büyüme kapasitesine sahip "Jeodezik 

Kubbe"si patentli bir kubbesel strüktürdür. Küre seçimi, üçgenlerden bir araya gelen 

altıgenler yardımıyla onun kolay ve ekonomik bir Ģekilde büyümesini sağlamaktadır.  

                                                 

31
 Görsel E.K. (17.06.2018), http://www.archigram.net/portfolio.html 
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Resim 17 Buckminster Fuller, Geodesic Dome, Patent belgesi
32

 (sol), 

ABD Pavyonu EXPO 67, Montreal (sağ) 

Doğa ve teknoloji arasındaki iliĢkinin ayrılmaması gerektiğini savunan Le Corbusier 

de mimarlığın gerçek yüzünü Ģu Ģekilde tanımlar:  

"Bu yüz, bir yanda bilincin özel bir durumundan doğan düşünsel 

değerlerin, bir yandan da düşüncenin maddeye dönüşmesini, yapının 

dayanıklılığını, kullanışlılığını, uzun ömürlülüğünü sağlayan teknik 

etkenlerin belirlediği bir yüz.  

Bilinç = Yaşama Nedeni = İnsan 

Teknik = İnsanın, ortamıyla ilişki kurması  

Bir çalışma ürünüdür teknik. Ötekiyse tutkudan doğar, insanın kendi 

kendiyle savaşının ürünüdür."
 (LeCorbusier, 2014)

 

Le Corbusier, tekniğin bir yandan akıl bir yandan yetenek iĢi olduğunu, bilincin ise 

kiĢilik yapısıyla bağıntılı olduğunu savunmuĢtur. Teknoloji ve mimarlık iliĢkisine 

parmak basan Corbusier, matematik ve yüksek teknolojinin mimarlıkta kullanılması 

gerekliliğini ve mühendis estetiği kavramını sorgulamıĢtır. Bu anlamda bir mimarlık 

kuramı niteliğindeki Domino Evi, kavramsal olarak, dönemin modern teknolojisiyle 

zeminden kopan kütle ve bölücü duvarların taĢıyıcı sütunlardan ayrıĢmasıyla ortaya 

çıkan serbest plan ve serbest cephe anlayıĢı sayesinde estetik unsurlarla beslenmiĢ 

değiĢken eğrilerin çıkmasına ön ayak olmuĢtur.  

                                                 

32
 Görsel E.K. (17.06.2018) https://www.drawingmatter.org/sets/portfolios/richard-buckminster-fuller-

six-european-patents/ 



82 

 

     

Resim 18 Le Corbusier, Dom-ino House 1914 (sol), Ronchamp Kilisesi 1955 (sağ)
33

 

Bir kaç yıl sonrasında Ronchamp Kilisesinden etkilenen, Philips'in sanat direktörü 

L.C. Kalff, 1958'de Brükseldeki Dünya Fuarı için Le Corbusier'nin 

görevlendirilmesini ister. Plan Ģeması bir ĢiĢeye ya da mideye benzetilirken, tasarım 

modelleri piyano tellerinden, iplik ve sigara kâğıtlarından yapılmıĢtır. Proje o 

dönemde Le Corbusier'nin ofisinde çalıĢan Iannis Xenakis'e emanet edilirken, 

hiperbolik parabollerin kullanımı yeni bir bakıĢ açısı kazandırmıĢtır. Çelik kablolar 

beton desteklere tutturulurken, mekân prefabrik panellerle kaplanmıĢtır. Sinüs 

eğrilerinden tamamen yepyeni bir hacim tasarlanırken mekân "mucize kutusu" 

Ģeklinde yorumlanmıĢtır.  

Hollandalı teknoloji Ģirketinin mühendislik yönündeki ilerleyiĢini temsilen 

hazırlanan proje, aynı zamanda Edgar Varese'nin gösteriye özel bestelediği "Poeme 

Electronique" (elektronik Ģiir) parçasının 425 hoparlör ve 20 amplifikatörle duvarlara 

yansıtılan bir takım görsellerden meydana gelmiĢtir. Le Corbusier'nin ve Xenakis'in, 

temel bir matematiksel algoritmayla Ģekillendirdiği iç mekân mideye benzetilirken, 

mekân deneyimi 500 kiĢilik gruplardan oluĢan, 8 dakikalık bir ıĢık ve ses gösterisi 

üzerinden verilmek istenmiĢtir. Ancak Ģiddetli kıĢın strüktüre ve elektronik 

ekipmanlara nasıl bir etki edeceği bilinmediğinden sergi sökülmüĢtür. 

                                                 

33
 Görsel, Cohen, J., Le Corbusier, The Lyricism of Architecture in the Machine Age, Taschen, Köln, 

2009 
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Resim 19 Le Corbusieri Philips Pavyonu, Brüksel Dünya Fuarı (cephe ve planı), 1958
34

 

Frank Gehry'nin bilgisayarla olan iliĢkisi yüzeyler üzerinden ilerlerken ABD asıllı 

mimar ve teorisyen Peter Eisenman (1932-1990) ise daha dinamik ve 

öngörülemeyecek sistem organizasyonları için bilgisayarı kullanmıĢtır. AutoDesSys 

tarafından geliĢtirilen ve bir tür CAD programı olarak tariflenebilecek "Form Z 

Macintosh" adlı bir yazılımı kullanan Eisenman, herhangi bir bilgi veya önsezi 

olmaksızın dalgalar, yarı kristaller ve çamur kalıplar meydana getirmek için 

çalıĢmıĢtır. (Choo, 2004) 

   

Resim 20 Peter Eisenman, Immerdorff Evi, Düsseldorf, 1993 

                                                 

34
 Görsel, Cohen, J., Le Corbusier, The Lyricism of Architecture in the Machine Age, Taschen, Köln, 

2009 
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Haus Immerdorff projesinde çözüm dalgalarla deforme edilmiĢ bir dinamik ve kaotik 

sınırlar içinde tanımlanmıĢ bir küpten meydana gelmektedir. Küpün 

deformasyonundaki çözüm analojisiyle, girdap benzeri konik bir alan oluĢturarak, 

dikey bükülen yüzeylerle yeni iç ve dıĢ hacimler elde edilmiĢtir. 

Tüm mimarların bilgisayar destekli tasarım kullanım amaç ve yöntemleri tarif 

edilemeyecek olsa da Kyungpook Ulusal Üniversitesi (Daegu/Güney Kore), 

Mimarlık Fakültesi Öğretim Üyesi S. Choo yaptığı araĢtırma sonucu bazı mimarların 

teknolojiyi kullanım Ģekillerini Ģu Ģekilde yorumlar: 

 

ġekil 33 Mimarlıkta Bilgisayar Kullanım ġekilleri, Seungyeon Choo (Choo, 2004, s.20) 

Sürekli geliĢmekte olan çağdaĢ mimaride görülen örnekler gibi, mimari tasarım 

sürecine yardımcı olmak üzere, gerek form yapımı,  gerek yapısal ve akustik 

analizler, gerek ise problem çözmek gibi pek çok konuyu çeĢitli bilgisayar ve CAD 

yazılımlarıyla çözümlemek üzere bir eğilim vardır. Bu anlamda bilgisayar destekli 

teknolojiler; yeni potansiyel ve ifade biçimlerini mümkün kılarken, planlama 

süreçlerini kısaltarak ve efektif hale getirerek maliyetlerin düĢmesine yardımcı 

olmuĢ, tasarım alternatiflerini çoğaltmıĢtır. Tasarım sürecinde 3 boyutlu ürünler 2 

boyutlu çizimlere indirgenmeden çeĢitlendirilme Ģansına ulaĢmıĢtır. Aynı zamanda 

tasarım bilgisinin kolay paylaĢılabilirliği ortak çalıĢma ağlarında zaman 

kazandırmıĢtır.  

Ġngiliz mimarlık firması Foster & Partners'ın, Greater London Authority (GLA) 

Headquarters Binası, güneĢ ıĢınları, akustik gibi yapının fiziğini etkileyecek 

faktörlerin yanı sıra strüktür, sosyal ve mekânsal iliĢkiler dâhilinde ve enerji 

performansı düĢünülerek tasarlanmıĢ ve geliĢtirilmiĢtir. 

https://www.researchgate.net/institution/Kyungpook_National_University
https://www.researchgate.net/institution/Kyungpook_National_University
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Resim 21 Foster & Partners, GLA Headquarters,dıĢ (sol) ve iç (sağ) görseller, Londra, 2002
35

 

    

Resim 22 Foster & Partners, GLA Headquarters, plan ve kesiti 

Yapının mühendislik bilgileri, akustik dalga yayılım simülasyon yazılımlarıyla 

akustik davranıĢlar üzerine çalıĢılıp ĢekillendirilmiĢ, bir yandan da çakıl taĢına 

benzeyen form doğrudan güneĢ ıĢınlarına maruz kalan yüzey alanını azaltarak enerji 

performansını optimize etmiĢtir. Yapının deforme edilmiĢ bir küreden türeyen su 

damlası (blobby) Ģekli, aynı hacimde bir küpe oranla %25 daha düĢük bir yüzey 

alanına sahip olmasının sonucu güneĢ yapıyı daha az ısıtırken, yüzeysel olarak ısı 

kaybı da düĢmüĢtür. ġekil 28'de, sarı kürelerle temsil edilen sesin, ses kaynağından 

baĢlayarak yapının eğimli duvarlarında dalga patlamaları Ģeklinde nasıl yansıdığı 

temsil edilmektedir. Akustik olarak bazı hacim ve iĢlevler için yeterli görülmeyen 

mekan, salonun etrafını çevreleyen, altında ses emici malzemelerle kaplı spiral bir 

merdivenle çözümlenmiĢ ve yankıyı büyük oranda azaltmıĢtır.  

                                                 

35
 Görsel E.K., https://www.fosterandpartners.com/projects/city-hall/#gallery 
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ġekil 34 GLA Belediye Binası, Arup tarafından yapılan akustik çalıĢmalar 

         

ġekil 35 GLA Belediye Binası, Arup tarafından yapılan ısıl ve güneĢ ile ilgili çalıĢmalar
36

 

Bir dizi aktif ve pasif gölgelendirme sisteminin kullanıldığı yapının güneyi geriye 

doğru eğilerek zemin döĢemelerinin içeriye doğru uzanması sağlanmıĢ ve doğal 

olarak havalanan ofislerin gölgede kalması sağlanmıĢtır. Bunların yanı sıra soğutma 

sistemlerinde yer altı su kaynaklarından istifade eden sistem, bütünde normal klimalı 

bir ofise oranla sadece dörtte bir enerji sarf etmektedir.      

Zaha Hadid Architects'in ortaklarından Patrick Schumacher notlarında; önceleri, 

kendi dıĢ dünyalarında yaptıklarından zevk almalarına rağmen, girdikleri 

yarıĢmalarda baĢarı elde edemediklerini, ancak uluslararası bir yarıĢma olan MAXXI 

için zevk almaktan ziyade sadece kazanmayı hedeflediklerini ifade eder. Burada ima 

edilen geometrik karmaĢıklıktır. Önceleri spline (eğri) geometrilerinin sunduğu 

dinamizme tanıklık ettiklerini ve nurb modelleyicilerin sağladığı çift eğriselliği 

kullandıklarından bahseder. MAXXI'de ise daha basit geometrilere giderek, her Ģeyi 

düz çizgiler, yaylar, düzlemler, silindirler ve koniler Ģeklinde rasyonalize ederek yine 

                                                 

36
 E.K., Kolarevic, B., Digital Morphogenesis, 

http://www.idrarchitects.com/dt/readings/02DigitalMorphogenesis.pdf 



87 

 

büyük bir dinamizm ve akıĢkanlık hissi elde ettiklerini söyler. Aynı zamanda 

bileĢimsel karmaĢık çoğaltırken, yapılabilirliği sağlamak ve göstermek istediklerini 

de savunur. Schumacher, kapsamlı, akılcı, gerçekçi bir dokümantasyon ve sunum 

için büyük bir çaba sarf ettiklerini, 3ds Max ile tam bir üç boyutlu bilgisayar 

modeliyle geometriyi çok daha iyi bir Ģekilde yürüttüklerini ve ilk defa içinde 

uçulabilir bir animasyon yaptıklarından bahseder. (Schumacher, 2017) 1998'de 

çalıĢılmaya baĢlanan proje 1999'da kazanılmıĢ, yapımı ise 2010 yılında 

tamamlanarak halka açılmıĢtır.  

    

Resim 23 Zaha Hadid, MAXXI 21.yy. Ulusal Sanat Müzesi, YarıĢma Renderı, 1998(sol), 

UygulanmıĢ proje, Roma, 2009(sağ) (Hadid, 2010) 

             

Resim 24 Zaha Hadid Architects, MAXXI, 21.YY. Ulusal Sanat Müzesi, Roma, 2009
37

 

MAXXĠ elde edilen tecrübeler doğrultusunda pek çok yeni projeye ıĢık tutmuĢtur. 

Zaha Hadid Architects aynı yıllarda Cincinati ÇağdaĢ Sanatlar Müzesi, Wofburg 

Bilim Merkezi, Salerno Feribot Terminali gibi projelerde sadece baĢarı elde etmekle 

kalmamıĢ, Guang Zhou Opera Binası‟nda olduğu gibi geometrik karmaĢıklıkları 

giderek daha da arttırmıĢtır. 

                                                 

37
 Fotoğraf: Iwan Baan, Jodidio, P., Zaha Hadid, Taschen, Köln, 2016 
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Resim 25 Zaha Hadid, Guang Zhou Opera Binası, Opera Salonundan geçen kesiti (üstte), 

Birincil çelik yapının katlanmamıĢ örtüsü (altta)
38

 

                                                 

38
 Görsel E.K., (27.06.2018) https://www.archdaily.com/115949/guangzhou-opera-house-zaha-hadid-

architects/5013892428ba0d1507000741-guangzhou-opera-house-zaha-hadid-architects-detail 
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Resim 26 Zaha Hadid, Guang Zhou Opera Binası, Ġç mekanları, Çin, 2010
39

 

Schumacher, Dongdaemun Design Plaza, Heydar Aliyev Center gibi projelerden 

sonra doksanlı yıllarda tasarladıkları karmaĢık geometrileri ve akıĢkanlıkları 

projelerinde gerçekleĢtirebildiklerini söylemiĢtir.   

      

Resim 27 Zaha Hadid, Heydar Aliyev Kültür Merkezi, cephe (sol), kesit (sağ), Bakü, 2013 

  

Resim 28 Zaha Hadid, Heydar Aliyev Kültür Merkezi, iç mekân fotoğrafları (Iwan Baan)
40

 

                                                 

39
 Fotoğraf: Iwan Baan, Jodidio, P., Zaha Hadid, Taschen, Köln, 2016 
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Her ne kadar farklı disiplinler birbirinden etkilense de amaç sürekli geliĢmek ve 

üretmektir. Sadece üretime yönelik değil bazen de bilgiyi üretmek gerekmektedir. 

Gemi ve uçak mühendisliklerinden ileri gelen eğrisel ve aerodinamik çalıĢmalara, 

biyomimikriden matematiğe, fiziğe, bilgisayar bilimlerine, teknolojiye ve ideolojilere 

kadar uzanan süreçte, insan etkileĢim halinde öğrenmeye devam etmiĢtir.  

Döneminin en önemli düĢünürü, mucidi ve sanatçısı Leonardo'nun (1452-1519) 

böcek ve kuĢları inceleyerek kanat modellerini geliĢtirmesi; Ġsviçreli elektrik 

mühendisi  George de Mestral'in (1907-1990) çınar tohumlarından esinlenerek 

Velcro kancayı, bilinen ismiyle "cırt cırt"ı geliĢtirmesi; Ġskoç bilim adamı Graham 

Bell'in (1847-1922) kulak zarını inceleyerek telefonu icat etmesi gibi doğadan 

öğrenen ve bunu bilim ile pekiĢtirerek türeten insan,  mimarlık alanında da benzer bir 

Ģekilde öğrenmektedir.  

ÇağdaĢ mimari, bilgi teknolojilerinin geliĢmesiyle, olasılık ve çözümlerin arandığı, 

çok yönlü problem çözümleme becerisinin geliĢtirildiği, temel geometrilerin dıĢına 

çıkıldığı, verimliliğin ve üretimin sınırlarının zorlandığı sistem olarak halen çok az 

kiĢi veya grupça kullanılabilmekte veya geliĢtirilebilmektedir. 

4.2 PARAMETRĠK TASARIM KAVRAMI  

Tasarımda üretim ve temsil, amaç ile sonuç arasında iliĢkinin karĢılıklı/birlikte 

tanımlandığı, kodlandığı ve açıklandığı parametrelerin ve kuralların ifade edilmesini 

sağlayan algoritmik düĢünceye dayalı süreçler, literatürde  (Wikipedia 2019) 

Parametrik Tasarım adı altında yer almaktadır. Diğer bir deyiĢle kavram, nesnenin 

bir bütün ya da bütünü oluĢturan parçaların değiĢken özelliklerine göre tasarımın 

yeniden üretilmesine karĢılık gelmektedir.  

Bu noktada tasarım sürecini yürütmek adına tasarım prensip(lerinin) ya da belirleyici 

yöntemin(lerin) birer parametre olarak tanımlanması gerekmektedir. Her biri 

değiĢken olan bu parametrelerin aynı zamanda birbiriyle olan etkileĢimi de, bu yeni 

kurguda tasarımcının zekâ, yaratıcılık ve değerlendirmesine kalmıĢtır. Bu modelin 

                                                                                                                                          

40
 Görsel E.K., (27.06.2018) https://www.archdaily.com/448774/heydar-aliyev-center-zaha-hadid-

architects/5285201be8e44e8e7200015c-heydar-aliyev-center-zaha-hadid-architects-photo 
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geleneksel tasarım süreçlerinden en büyük farkı/avantajı, parametre, algoritma ve 

kodlamalardan oluĢan yeni bir tasarım terminolojisiyle, tasarımcıya sanal ortamda 

hızlı bir Ģekilde sonuç ürünü deneyimletebilmesidir. 

Tasarı geometrinin kolay hesaplanabilir hale gelmesi ve tasarım disiplinlerinde yeni 

araçlarla uygulanabilmesi, parametrik tasarımın sadece bir teknoloji değil aynı 

zamanda alıĢılmıĢ geometri oluĢturma metotlarını farklılaĢtırma Ģekli olarak da 

betimlenebilir. 

Parametrik Tasarım, sadece araç olarak bilgisayarın kullanıldığı değil, kâğıt gibi son 

derece sıradan malzemelerin katlanması gibi daha basit ve geleneksel tekniklerle 

tasarım kavramının „yaparken öğrenildiği‟ bir tasarım süreci olarak da kabul 

edilebilir.  

ABD‟de Massachusetts/Boston‟da faaliyet gösteren Massachusetts Teknoloji 

Enstitüsü (MIT) Mimarlık Programlarından biri olan The Design and Computation 

(Tasarım ve Kompütasyon) Bölümünün yürütücüsü G. Stiny'e göre tasarım ile 

hesaplama arasındaki iliĢki eĢittir (tasarım=hesaplama) (Gün,2012). Burada söz 

edilen Ģey, tasarımda bilgisayar kullanımının bir temsil aracı olması kadar, bir 

tasarım üretme/sorgulama yolu olmasıdır. 

4.2.1 Parametrik Tasarıma Analitik Bir YaklaĢım 

Bir problemin çözümü için gereken aĢamalar bütünü olarak tanımlanabilecek 

algoritma ve buna bağlı olarak oluĢan algoritmik düşünce, parametrik tasarımın 

dayanağını oluĢturur. En temel Ģekli ile parametre, bir durum için tanımlanan ve 

değiĢtirilebilen bir nicelik olarak ifade edilebilir ve bu niceliği bir veya birden çok 

olarak içinde barındıran durum parametrik olarak algılanabilir. Parametrelerin sayısı 

duruma bağlı olarak değiĢebilir. Önemli olan bu parametreler arasındaki iliĢkiyi 

kurmak ve bu parametreleri isteğe göre yönetebilmektir. (ErbaĢ, 2013) 

Bu yaklaĢımla standart olmayan objeler üretilebilir. Standart olmayan obje ile 

kastedilen, tasarımda standart elamanların kitlesel üretimine dayalı olan 

standartlaĢma paradigmasının yerine, yine seri üretim teknolojileriyle üretilen, aynı 

temaya ve biçimsel dile ait olan ancak parametre değerleri değiĢtirilerek birbirinden 
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küçük ayrımlarla farklılaĢan bir serinin tasarımı ve üretimine dayalı yeni bir 

paradigmadır ve sistemli bir çeĢitlilik önerisidir. (Akipek, Ġncioğlu, 2007) 

Parametrik tasarım sürecinde tasarımı etkileyecek verilerin parametreler olarak 

belirlenmesi ve organizasyonu esastır. Hangi verinin, diğer verilerle nasıl iliĢkili 

olduğunun sayısal ve geometrik olarak tanımlandığı ve sınırlamaların belirtildiği bir 

tasarım stratejisi kurulur. Bu tür bir iliĢkisel model bir kez kurulduğunda parametre 

değerleri değiĢtirilerek tüm olası durumlar araĢtırılabilir ya da türetilebilir. (Akipek, 

Ġncioğlu, 2007, s239) 

Parametrik tasarımda parametrelerin belirlenmesi tasarımı yönlendirir ve kurulan 

parametrik modelin aynı biçimsel aileye ait olan diğer olasılıkları parametrelere 

girilen farklı değerlerle elde edilir. 

ÇalıĢmalarını „Mimari Tasarım İlkeleri‟, „Parametrik Tasarım ve Form Bulma 

Tasarım İlke ve Yöntemleri‟, „Algoritmik Mimari‟ gibi konularda yoğunlaĢtıran ve 

Ġngiltere‟de Galler/Cardiff‟te faaliyet gösteren Cardiff Üniversitesi Mimarlık Bölümü 

öğretim üyesi W. Jabi, parametrik tasarımın, amacı ve yanıtı arasındaki iliĢkiyi 

belirleyen, tanımlayan, kodlayan ve netleĢtiren parametreler ve kuralların ifadesini 

sağlayan algoritmik düĢünceye dayalı bir süreç olduğunu belirtir. 

W. Jabi ve G. Stiny‟nin, Hesaplamalı Tasarım ve Parametrik Tasarım kavramlarına 

iliĢkin geliĢtirdikleri tanımlar çerçevesinde, mekânın üretim/tasarım yöntemi olarak 

Hesaplamalı Tasarım Ģemsiyesi altında konu edilen Parametrik Tasarım kavramı, 

Yapmanın (temsilin) Parametreleri ve Düşüncenin (üretimin) Parametreleri olarak, 

iki kutuplu bir yapı oluĢturacak Ģekilde ele alınmıĢ ve analiz edilmiĢtir. 

4.2.1.1 Yapmanın Parametreleri 

Bilgisayar tabanlı parametrik sistemlerin çoğunlukla geometri ve topolojiye 

odaklanması doğaldır. Tasarım iĢ akıĢında form bulmaya parametrik bir yaklaĢım 

uygulamak isteyen herkes için iyi bir baĢlangıç noktasıdır ve 3D katı modelleme 

yazılımına genellikle parametrik sistemler eklenerek üzerine inĢa edilir.  Ancak, 

zaman zaman bu, tüm tasarım sürecini bir dizi fantastik, kendi kendini tebrik eden 

matematiksel akrobasi eylemlerine indirgeyebilir. Diğer herhangi bir sistem olarak, 

parametrik bir tasarım sistemi, girdisi, algoritması ve çıktısı ile ayrılır. 
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Parametrik tasarımdaki asıl zorluk, algoritmanın ne kadar zekice olduğu veya 

çıktının ne kadar karmaĢık olduğu değil, baĢlangıçtaki giriĢ parametrelerinin 

seçimidir. Forma dair olanın ötesinde, hangi parametrelerin var olduğunun tanımı, 

forma dair olanın da belirleyicisi konumundadır.  Çok az sayıda mimar ve yazılım 

geliĢtiricisi, temelde farklı tipte parametreleri kabul edebilecek sistemleri bir araya 

getirme, sınıflandırma zorluğunu üstlenmiĢtir.  

Mimarlık için Parametrik Tasarım (Jabi, 2013 s196) adlı/konulu çalıĢmasıyla W. 

Jabi, yapmanın parametrelerini, Matematiksel Parametreler,  Geometrik 

Parametreler, Topolojik Parametreler, Temsili Parametreler, Malzeme 

Parametreleri, Çevresel Parametreler ve Kullanıcı Parametreleri olmak üzere 7 

parametre üzerinden geneller. 

   Matematiksel Parametreler; 3Boyutlu modelleme yazılımı tarafından 

hâlihazırda anlaĢılan en temel parametre türüdür: sayılar, mantıksal değerler ve 

hatta karakter dizileri (dâhili olarak sayılar) kullanılarak temsil edilir. 

Elektronik tablolar-çizelgeler gibi (parametrelerin kendi baĢına doğru olmayan 

güçlü parametrik sistemler) birçok parametrik sistem, çıktıları hesaplamak için 

sadece parametrik girdiye ihtiyaç duyar. 

   Geometrik Parametreler, daha yüksek seviyeli varlıklar veya alt düzey 

matematiksel parametrelerdir. Örnekler arasında noktalar, çizgiler, yüzeyler ve 

katılar bulunmaktadır. En güncel 3D modelleme yazılımı, çeĢitli tiplerdeki 

geometrik yapıları temsil edebilir ve parametrik olarak değiĢtirebilir. 

   Topolojik Parametreler, iki veya daha fazla varlığın birbiriyle nasıl bağlantılı 

olduğunu açıklar: Birbirine bağlı, yukarıdan, aĢağıdan, birbirine yakın, 

birbirine bakan, içinde, dıĢında vb. modern parametrik sistemlerin çoğu, tam 

olarak bu tip parametrelerde mükemmeldir. Örneğin, bir diagrid modeli, üst 

yüzeyin ya da ortaya çıkan modelin tam geometrisine bakılmaksızın bir yüzeyi 

tutarlı bir Ģekilde bölen bir topolojidir. Bu, tasarım amacının tutarlılığını 

korurken, topolojinin geometriden ayrılmasını sağlar. Topolojik parametreler, 

form, kompozisyon ve imalat konularını dikkate alır ve parçaların birbirleriyle 

ve bütüne nasıl bağlandığına dair tasarım amacını daha kesin olarak 

tanımlamak için daha fazla analiz olanağı sunar. 
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   Temsili Parametreler, kendi dıĢındaki soyut varlıkları tanımlar. Örnekler 

duvarların, pencerelerin veya sütunların bilgisayar gösterimlerini içerir. Bina 

Bilgi Modellemesi (BIM) büyük ölçüde 'gerçek' nesneleri temsil etme 

ihtiyacını ele almak için icat edilmiĢtir. BIM'de küboid gibi yalıtılmıĢ bir 

geometrik yapı ile kaç tuğla olduğunu, ağırlığı, yapısal mukavemeti, maliyeti 

gibi konularda üstünlük sağlar. Temsili parametreler, modellemenin fiziksel 

özelliklerinin tamamı olmasa da bazılarının açıklanmasına izin verir. Ayrıca bu 

bilgilerin toplanmasına izin verir, böylece genel değerler ve miktarlar rapor 

edilebilir. 

   Malzeme Parametreleri, çeĢitli fiziksel özellikler ekleyerek ve birleĢtirerek 

matematiksel, geometrik, topolojik ve temsili parametrelere dayanır: ağırlık, 

gerginlik, sürtünme, elastikiyet, yapısal kuvvet, u değeri, yansıma, kırılma vb. 

Bu parametre sınıfı bizi kendi kendini referans alarak geometrik oyun 

alanından fiziksel dünyaya ve malzemeye çekmeye baĢlar. Topolojik 

parametreleri kabul eden ve dikkate alan parametrik sistemlerin iyi örnekleri, 

hücresel düzeyde, fiziksel özelliklerde, çarpıĢmada, hızda, yerçekiminde ve 

yapısal streslerde kodlama yapabilen, gerilme membran form bulucuları, 

biyomimetik araĢtırmalar, parçacık ve fizik motorlarıdır. Mimaride parametrik 

tasarım için gelecekteki sistemler, maddi ve fiziksel parametreleri 

kodlamalıdır, çünkü bu, fiziksel olarak inĢa edilmeden önce tasarım 

modellerini tahmin etmeyi ve parametrik olarak keĢfetmeyi sağlayacaktır. 

Yapısal veya termal özellikleri hassas bir Ģekilde modelleyen analiz yazılımı, 

geometrik ve temsili yapılardaki temel malzeme ve fiziksel özellikleri daha 

eksiksiz bir Ģekilde bütünleĢtirmelidir, böylece bunlar, genel parametrik 

sistemdeki kısıtlamalar ve etkileĢimler hakkında gerçek bir Ģekilde tepki 

gösterecek, yayılacak ve geri bildireceklerdir. Örneğin, çok az mevcut 

parametrik sistem, yangına uzun süreli maruz kalmanın yapısal bir sistem veya 

belirli bir yapı malzemesi üzerindeki zamana dayalı etkisini temsil edebilir.  

   Çevresel Parametreler, bizi çevreleyen sık görülmeyen ve akıcı güçleri içerir. 

Zaman, rüzgâr, sıcaklık değiĢimleri ve görünümleri, ıĢık ve gölge hareketi, 

manyetik alanlar, WI-FI ve GPS sinyalleri, büyüme ve erozyon çevresel 

parametrelerin örnekleridir. Birçoğumuz, gün boyunca giderken bir gölgenin 
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yolunu veya güneĢin yolunu takip ederken bir ayçiçeği tarlasının 

dalgalanmalarını kolayca hayal edemez; bu yüzden hızlandırılmıĢ fotoğrafçılık 

büyüleyici bulunmaktadır. Çevresel koĢullara (genellikle güneĢin yolu) cevap 

veren interaktif cepheler iyi bir baĢlangıçtır. Bununla birlikte, karmaĢık ve 

rakip kısıtlamalar göz önüne alındığında çözümleri, tasarım çözümlerin 

optimize edebileceği çevresel faktörlerin bütünlüğü ve karmaĢıklığı hakkında 

daha derin bir anlayıĢa ihtiyaç duyulmaktadır. 

   Kullanıcı Parametreleri, yedinci ve en zorlu parametreler grubunu oluĢturur. 

Ġnsan birçok fiziksel niteliği ve ihtiyacı paylaĢırken, ergonomik ve psikolojik 

olarak farklılıklar gösterir. Eğer insancıl bir mimari ve gerçekten ölçülebilir 

alanlar yaratan bir mimari yaratılacak ise, müĢterilere, amaçlarını ve isteklerini 

modelleyebilmek ve bu bilgiyi tasarım sistemlerinde parametreler olarak dahil 

edebilmek gereklidir. Ġnsan parametresini projelere ve tasarımlara dahil 

edilmesi, bir kiĢinin ölçekli modelinin dahil edilmesinin ötesine geçmeyecektir. 

Le Corbusier'nin "Modulor" örneği gibi, usta mimarlar çoklu parametrelerin 

nasıl adresleneceğini ve çözümleneceğini kurgulayabilmektedirler. Ergonomi 

konusunu öğrenmek için özellikle otomotiv, ofis mobilyaları ve tıbbi ekipman 

üreticilerinin geliĢmiĢ modelleme araçları hakkında bilgi edinmemiz 

gerekmektedir. KarmaĢık bilgisayar sistemleri simüle edilmiĢ yangın çıkıĢında 

etkili olsa da, bu tür sistemlerin basitleĢtirici varsayımları, insan davranıĢının 

karmaĢıklığını bir robotunkine indirgeyen, insan kümelerinin güneĢli bir 

öğleden sonra toplanabileceği veya durdurabileceği gibi ortak insan 

davranıĢlarını tahmin etmeleri için onları yararsız kılar. Bu sistemlerin 

hesaplama yeteneği arttıkça, simülasyonların karmaĢıklığı da doğru orantılı 

olarak artacaktır. (Jabi, 2013, s196) 

Parametrik tasarımda genellikle nesne tabanlı bir yaklaĢım kullanır. Bu anlamda 

geniĢ bir nesne arĢivi üzerinden nesneler araĢtırılabilir ve değiĢtirilebilirler. Her 

nesnenin, özniteliklerini belirleyen değerleri vardır. Tıpkı bir dairenin merkez 

konumu ve yarıçapının verilmesi gibi her nesnenin özniteliklerini belirleyen değerleri 

bulunmaktadır. Bunlar birtakım sabit değerlerle veya fonksiyonlarla tanımlanır. Bu 

noktada nesnenin herhangi bir özniteliği bir diğer özniteliğinin değiĢtirilmesinden 

etkilenebilir. Yine daire üzerinden örneklenirse, dairenin merkezi ile yarıçapı 
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gözetildiğinde, yarıçapın sabit olmayıĢı, değiĢkenin yarıçap olduğu ancak diğer 

değerlere de bağlı olma durumu bağımlı değiĢken olarak adlandırılır. Bu tür iliĢkiler 

çerçevesinde bir parametre dizisiyle baĢka bir parametre dizisinin iliĢkilendirilmesi 

bilinmeyen varlıklardan bilinmeyen varlıklar elde edilmesine olanak tanır.  

  

Resim 29 Bağımlı değiĢken örneği, Packed Pavilion, ETH Zürih öğrencileri Min-Chieh Chen, 

Dominik Zausinger, Michele Leidi ve Tom Pawlofsky nezaretinde, ġangay, 2010 

Sistemin gücü birçok parametrenin birbirine bağlı olduğu bir ağ içinde birbirini 

etkileyerek son tasarımın değiĢmesidir. Nesnelerin özniteliklerinin ve değerlerinin 

birbiriyle iliĢkilendirilip parametrelendirilmesi, herhangi bir parametrenin 

değiĢiminde zincirleme etki yaratacaktır. 

Belirli özellikleri taĢıyan nesneler bir ailenin üyesi olarak tanımlanabilir ve böyle 

ortak tanımlanan öznitelikler sayesinde nesne bağlı olduğu aile kadar iliĢkide olduğu 

diğer parametreler üzerinden düzenlenerek kolay ve etkili bir Ģekilde değiĢtirilebilir. 

Ayrıca nesne tabanlı sistemlerde, temel geometrik formların yanı sıra duvar, kapı, 

pencere ya da yapı elemanlarına iliĢkin geniĢ bir nesne kütüphanesi bulunmakta ve 

bunlar parametrik olarak eklenebilmekte, tasarım problemine göre yeniden 

Ģekillendirilebilmektedirler. 

4.2.1.2 DüĢünmenin Parametreleri 

Tasarım süreçlerinin iĢleyiĢine dair yapılan araĢtırmalar ve bu araĢtırmalar 

sonucunda tanımlanan yaklaĢım, yöntem ve sistemler, kuĢkusuz gerçekte birbirinden 

koparılması mümkün olmayan biçim ve içerik, amaç ve sonuç gibi birbiri içinde 

eriyen, tanımları birbirileri içinde kaybolan değerlere, (sadece daha iyi anlayabilmek 
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amacıyla) analitik bir bakıĢ açısı geliĢtirmeye yarar. Bu bakıĢ açısı, özde, tasarımcı 

tarafından geliĢtirilen düşüncenin izinin sürülebilmesi için bir giriĢimdir.  

Bu bağlamda yaklaĢıldığında, (eğitim, teori, pratik, sıradan bir problem çözümü, vb.) 

nasıl bir çıkıĢ noktası üzerinden ivme kazanmıĢ olursa olsun amaç, tasarımcının 

biliĢsel olarak yaĢadığı örtük süreçleri, mekân üretim süreci üzerinden nasıl 

kurallarla tanımladığını, bu tanımı okunur kılan kodlamaları nasıl sistematize ettiğini 

/ hangi parametreler üzerinden ifade ettiğini anlama çabasıdır. (Aslan, 2019) Diğer 

bir deyiĢle, mekânın, düĢünce (imgesi) ile gerçek (kendisi) arasındaki iliĢkiler 

üzerine oluĢturulan zihinsel bir Ģema olduğu tanımından hareketle  (Porter 1997); söz 

konusu tez çalıĢmasının üzerine dayanağı olduğu Parametrik Tasarım yaklaĢımının 

sadece bir temsil/aktarım değil, aynı zamanda bir üretim/tasarım problemi olduğu 

düĢüncesiyle amaç, (iliĢki kurmadaki zorluk) düĢünmenin parametrelerini 

tanımlamaktır.  

Ġç mekân eğitiminde 1. Sınıf (Temel) Tasarım Stüdyosu özelinde, özellikle 2006 

yılından bu yana, mekân düĢüncesini inĢa etme ve tasarım sürecinin izlenebilirliği 

üzerine çalıĢmalar yürüten içmimar akademisyen ġ. Aslan
41

, tasarım stüdyosunda 

öğrencilerinin öznel deneyim ve algıları üzerine temellendirdiği çalıĢmalar 

sonucunda düĢüncenin parametrelerini tanımlamak konusunda bir öneri geliĢtirir.  

Aslan, tasarım stüdyolarını,  “mekân olarak tanımlanabilecek bir hacimde, insanın 

duyuları ile edindiği deneyimlerin, plastik algıya dönüşümüne dair ilk alıştırmaların 

yapıldığı ortam olarak tanımlar”  (Aslan, Temel Tasarım Eğitiminde Duyum 

Sürecine Yönelik Bir YaklaĢım, 2012).  

Bu ortamın ilk örneği (arketipi), öğrencilerin belli bir amaç olmaksızın form, renk ve 

malzeme deneyimini yaĢayabilecekleri ve tasarımlarını kendi öznel algı ve 

deneyimlerine dayanarak üretmeye teĢvik edildikleri Bauhaus Okulu‟dur. Böylece 

öğrenciler, içinde bulundukları dönemin estetik algısı ile düşünebilecekleri, 

teknolojisi ile inşa edebilecekleri yararcı bir ortamın parçası olurlar.   

                                                 

41
 TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi, Mimarlık ve Tasarım Fakültesi, Ġç Mimarlık ve Çevre 

Tasarımı Bölümü öğretim üyesidir.  
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Aslan‟ın, yürütücüsü olduğu tasarım stüdyosunda öğrencileri ile yarattığı ortam, 

düĢünsel temellerini Bauhaus Ekolü‟ne, biçimsel temellerini günümüz bilgi ve 

teknolojisinin yarattığı yeni estetik algılama Ģekillerine dayanan; öğrencilerin, 

çalıĢmalarını kendi deneyimleri üzerine düĢünmeye yönlendirildikleri karĢılıklı 

öğrenme ortamıdır. Bu yaklaĢımlar genelinde dersin ana amacı, öğrenciye, duyusal 

deneyimin bilinçte ortaya çıkardığı imgelerin üzerine temellendiği ilkeleri 

sorgulatmak olarak tanımlanır ki bu ilkeler, her bir öğrenci özelinde geliĢtirilen 

„biricik‟ olan „tasarım dili‟dir. 

“Sanal dünyanın ve dijital teknolojilerin gelişiminin, 21.yüzyılın form 

diline olan etkisi, bu etkiyle tasarımda „akışkan form‟ olarak da 

adlandırılan topolojik geometrinin günümüz form dilinin ana 

karakterlerinden biri olarak öne çıkması, (kaynağını tersinler nitelikte) 

günümüz teknolojilerinin de bu formları daha gerçekçi ve bilgi verir 

nitelikte temsil etme becerisi, kuşkusuz ki görmezden gelinemez. Ancak 

„yapmanın bilgisi‟ne ilişkin gelişmeler katlanarak artarken, „yapmanın 

düşüncesi‟ de aynı oranda yeniden ve yeniden ele alınmalıdır.”  (Aslan 

& Kızıltepe, 2020). 

Bu kapsamda ġ. Aslan, TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi, Mimarlık ve 

Tasarım Fakültesi, Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü‟nde 2017 – 2018 

Akademik Yılı içerisinde İÇT102 Temel Tasarım Stüdyosu II bünyesinde, Öğr. Gör. 

F. Kızıltepe ile ortaya attığı; 2018 – 2019 Akademik Yılı içerisinde Prof. A. M. 

Bozdayı ile geliĢtirdiği Duyu-m Atölyesi adını verdiği bir yaklaĢım tanımlamıĢtır. 

Duyu-m Atölyesi‟ni, Bauhaus Ekolü‟nün birinci yıl Temel Tasarım dersinin yapısını 

oluĢturan Malzeme Atölyeleri üzerinden tanımlamak anlamlıdır. Buna göre: 

“-100‟ün (Bauhaus Ekolü‟nün), Temel Tasarım Stüdyosu‟nun Malzeme 

Atölyeleri üzerinden tariflenmesi ve bu atölyelerin üretimlerinin yarattığı 

yeni estetik algı nasıl ki mekânın duygusunun tanımlanmasında önemli 

bir rol oynamışsa; +100‟ün (Bugünün) Temel Tasarım Stüdyosu‟nun da 

Duyu-m Atölyeleri üzerinden tariflenmesi, duygunun mekânının 

tanımlanabilmesinde önemli rol oynayacaktır.“  (Aslan & Kızıltepe, 

2020) 

Duyu-m Atölyesi‟nin temel amacı, nesnel olanın öznel olana, belirli bir sistem 

dahilinde dönüĢümüdür. „Belirli bir sistem‟ ifadesi, içinde yaĢanan sürecin 

izlenilebilir kılınması için bir tür zorunluluktur ve her bir öğrenci, bu izlenilebilirliği 

sağlamak üzere kendi dizgesini yaratmalıdır. Böylece öğrenci, sadece çalıĢmaya 

bahane olan baĢlangıĢ noktasıyla – yani „nesnel‟ olanla  – değil, aynı zamanda 

kendisiyle – yani tanımladığı „dil‟ ile – de  ilgili bir farkındalık geliĢtirebilmektedir. 
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Dolayısıyla duyu-m odaklı üretilen çalıĢmalarda tasarı geometri bir çıkıĢ noktası 

değil, bir varıĢ noktası olacak; öğrenci tasarım üzerinden duygu üretmeyi değil, 

duygu üzerinden tasarım üretmeyi yönetebilir hale gelecektir ki bu tam da Parametrik 

Tasarım yaklaĢımının özü ile ilgili bir deneysel stüdyo ortamına referans 

vermektedir. 

Bu bağlamda Aslan, 2017‟den bu yana söz konusu ders bünyesinde yürüttüğü Duyu-

m Atölyeleri genelinde edindiği deneyimi, düĢünmenin parametreleri olarak tanımlar 

ve düĢüncenin izlenilebilirliğini sağlamak üzere tariflenen bu parametreleri, Algısal 

Parametreler,  Duyusal Parametreler, Duyumsal Parametreler, ve Duygusal 

Parametreler olmak üzere 4 parametre üzerinden geneller  (Aslan, Tasarım 

DüĢüncesinin Ġzini Sürmek: DüĢünmenin Parametreleri, 2019).  

 Algısal Parametreler; çalıĢmaya bahane olan baĢlangıç noktasının önce nesnel 

tanımının, bu nesnel tanım üzerine öznel tanımının yapılmasıyla oluĢur.  Amaç, 

baĢlangıç noktasının nasıl algılandığına iliĢkin bir bilgi üretmektir. 

 Duyusal Parametreler; çalıĢmaya yön veren öznel tanımın, her bir duyu 

özelinde toplanan veri aracılığıyla, ayrı ayrı iĢlenerek analiz edilmesiyle oluĢur. 

Amaç, bu analizlerin birbirleriyle iliĢkilenerek tanıma (nasıl alımlandığına / 

özümsendiğine) iliĢkin ortak bir tutum sergilemesini sağlamaktır.  

  Duyumsal Parametreler; duyular üzerinden geliĢtirilen analizler arasında 

geliĢtirilen ortak tutumun, üst ölçekte bir yaklaĢım tanımlamasıyla oluĢur. 

Amaç, bu yaklaĢımın bir dil oluĢturacak (yaratıcılık / yorum geliĢtirecek) 

arketiplerini üretmektir. 

 Duygusal Parametreler; duyumun yarattığı dilin, soyut/somut bir mekân 

tanımlayabilmesiyle oluĢur. Bu mekân üzerinden amaç, faydacı bir iĢlevle 

tanımlanacak / eklemlenecek yaĢantıya, estetik bir iĢlevle forma / dokuya / 

malzemeye / renge / ..., sembolik bir iĢlevle duygunun kendisine heyecana / 

strese / durgunluğa / … referans verebilir bir bağlam yaratmak / tasarım 

bilgisini üretmektir. (ASLAN 2019) 



5. BÖLÜM: MEKÂN BĠLGĠSĠNĠ GELĠġTĠRMEK/TASARIM 

EĞĠTĠMĠ 

Herhangi bir olguyu, durumu, problemi açıklamak için matematik, bilgisayar 

bilimleri, evrimsel biyoloji, sistem bilimleri v.b. alanların birikimini kullanarak alfa-

numerik sistemler üzerinden algoritmik düĢünce sistemleri geliĢtirmek, parametrik 

tasarım yaklaĢımının temel prensibi olarak tanımlanabilir. Bu tanım sayısal tasarım 

için gereken sistem araçlarının (teknoloji), tasarım yaklaĢımlarıyla (ideoloji) birlikte 

çalıĢmasıyla mümkün olabilir. 

Bu bölüm, mekanın hangi boyutlarıyla bir deneyim (Bl.2.), hangi boyutlarıyla bir 

temsil (Bl.3.) alanı olduğunu akademik düzeyde tartıĢmaya açan, bu bağlamda  

mekan üretiminin (Bl.4.) yöntemleri üzerine alternatifler üreten Ġçmimarlık (ve Çevre 

Tasarımı) eğitim kurumları odağında yapılandırılmıĢtır. 

(Mekan) Tasarım(ı) eğitimi, kuĢkusuz zamanın, bireyin ve mekânın özellikleri göz 

önünde bulundurularak, çağı yakalamayı değil aĢmayı hedefleyen bir kurguda 

yapılanmalıdır. Özellikle üretim yöntemlerinin belirleyici olduğu yapma pratikleri ve 

yapma pratiklerinin dönüĢtürdüğü düĢünsel ortam, tasarım eğitiminin de sürekli 

kendini yenilemesini ve ideal olana dair sürekli bir arayıĢ içinde olunmasını zorunlu 

kılar. KuĢkusuz ki bu zorunluluk, en ideal koĢullarda doğru bir programı, ancak o an 

için doğru kılacak ve kısa sürede kendini yenilemeyi bir zorunluluk haline 

getirecektir  (Aslan ve Fakıbaba Dedeoğlu, 2019). 

Tasarım eğitiminin nasılının tartıĢılmaya baĢlandığı 19.yy. sonları ve 20.yy. baĢları, 

aynı zamanda tasarım nesnesinin ve oluĢum sürecinin de yorumlanmaya baĢladığı, 

bu konuda düĢünce üretiminin yoğunlaĢtığı ve yeni bir kültür alanının inĢa edildiği 

bir dönemdir. Öte yandan bu yoğun sorgu alanı, “akademik bilgilerin… her 

defasında tek bir yoruma geçerlik tanıma amacıyla kullanılması her sanat eserinin 

oluĢturulmasında ortaya çıkabilecek kuralların, sonrakiler için yasa düzeyinde 

bağlayıcı kılınmaya çalıĢılması, baĢka her alanda olduğu gibi sanat alanında da 

üniversiteleri yeniyi bulmak için sürekli araĢtırma yapmaktan çekinmeyen kurumlar 
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olmaktan çıkarıp birer müzeye dönüĢtürme…”  (Cemal 2015, s.144) tehlikesi de 

yaratacaktır. Sözü edilen bu tehlike, tasarım kavramı ve olgusunun doğası ile çeliĢkili 

bir durum yaratıyor gibi görünse de, bu eğitimin sürekliliği ve sürdürülebilirliği - 

diğer bir deyiĢle dinamik yapısı - konunun bir tasarım problemi olarak ele alabilmesi 

ile kontrol altına alınabilecektir. 

Diğer bir deyiĢle tasarım eğitimi veren kurumlar, Ģeyler arasındaki iliĢkileri 

kurabilme olarak tanımlanabilecek us ile us‟lar  arasındaki iliĢkileri kurarak ortak bir 

öğreti oluĢturan ekollerin (Aslan ve Fakıbaba Dedeoğlu, 2019), geliĢtirdikleri 

kolektif tasarım bilgisinin, zamana uyumlanabileceği esnek bir yapı tanımlayabilme 

becerisine sahip olmalıdır. Bu beceri, kuĢkusuz söz konusu tez çalıĢmasının baĢından 

bu yana anlamın yapma bilgisi ve yapma düĢüncesi ortaklığıyla kurulabileceği 

önermesinden hareketle, sadece teknolojinin değil, o teknolojiyi doğuran ve 

geliĢtiren ideolojiyi de kavramakla olanaklı olacaktır. 

Bir araçla bilgi üretebilme becerisinin kazanılabilmesi için, o aracın önce kabul 

edilmesinin, sonra benimsenmesinin gerekliliği kaçınılmazdır. Yapma bilgisi ancak 

bu durumda yapma düĢüncesini etkileyebilecek olgunluğa ulaĢır. Günümüz CAD 

teknolojileri bir yapım Ģeklini tanımlarken, Hesaplamalı Tasarım yaklaĢımları, hem 

bir yapım, hem bir düĢünce Ģekline referans vermektedir. Bu bağlamda Hesaplamalı 

Tasarım araçlarının yaygınlaĢmaya baĢladığı 20.yy. sonundan günümüze geçen süre 

ve bu sürüde geliĢtirilen farkındalıklar, gününüz tasarım ortamının bu araçlarla 

düĢünce üretilebilecek olgunluğa ulaĢtığının göstergesi niteliğindedir. 

Doğası gereği madalyonun bu iki yüzünün (yapma bilgisi ile yapma düĢüncesinin) 

yan yana seyredebilmesi ne derece mümkün olabilir? Bir araçla bilgi üretebilme 

becerisinin kazanılabilmesi için, o aracın önce kabul edilmesinin, sonra 

benimsenmesinin gerekliliği kaçınılmazdır. Yapma bilgisi ancak bu durumda yapma 

düĢüncesini etkileyebilecek olgunluğa ulaĢır (SavaĢ ve Aslan 2019). 

Bu bağlamda söz konusu bölüm, bugün  Türkiye‟de Ġç Mimarlık (ve Çevre Tasarımı) 

Eğitimi veren kurumların, bu birlikteliğe karĢı nasıl bir tutum içinde olduklarını 

anlayabilmek üzere  ne Ģekilde yürütebildiklerine dair bir çerçeve oluĢturabilmek 

adına iki ana bölümde kurgulanmıĢtır. Ġlk bölüm, tasarım eğitiminde günümüz 

teknolojilerinin tasarım eğitimi içindeki yerini sorgulayacak yarı yapılandırılmıĢ 
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görüĢme çalıĢmasını kapsarken; ikinci bölüm, tasarım eğitiminde, günümüz 

teknolojilerinin yarattığı ideoloji üzerinden eğitim programını Ģekillendiren ve Bl. 

4.2.1.2 DüĢünmenin Parametreleri‟nde konu edilen Duyu-m Atölyeleri Modeli‟ni 

tartıĢmaya açacaktır. 

5.1 YAPMANIN PARAMETRELERĠ: TASARIM EĞĠTĠMĠNDE YAPMA 

BĠLGĠSĠNĠN KULLANIMI ÜZERĠNE NĠCEL BĠR ARAġTIRMA 

Toplumsal AraĢtırma Yöntemleri üzerine çalıĢan W. Lawrence Neuman'a göre Nicel 

araĢtırmalar veri özetleyici olarak tanımlanırken, nitel yöntemlerden ise, en iyi veri 

çoğaltıcılar Ģeklinde söz edilmektedir. Böylece veriler toplanarak olayların anahtar 

yönlerini daha açık bir Ģekilde görmek mümkün olur. Nitel araĢtırmacılar, sayılara 

çeĢitli alternatifler kullanarak kavramları yakalamak ve ifade etmek için yollar 

geliĢtirirler. Çoğunlukla tümevarımsal bir yaklaĢım benimser, ölçümün parçası 

olarak yeni kavramlar yaratırlar. (Neuman, 2017, s.264)  

Yapma ve düĢünce eylemlerinin ıĢığında gerçekleĢen Ġç Mimarlık (ve Çevre 

Tasarımı) eğitimi kurgusunda bir araç olarak yapmanın bilgisi, teknoloji olarak 

tanımlanır.  Tasarım eğitiminde izlenen politikalarda dünden bu güne farklılıklar 

gözlemlenirken eleĢtirel bakıĢ açıları dijital çağ ile birleĢerek yeni yöntemler 

doğurmaktadır. Ġç Mimarlık tasarım eğitimini temel alan bu çalıĢma, teknolojinin 

yani bilgisayar destekli tasarım araçlarının ne kadar kullanıldığı konusunda 

farkındalık yaratmak isterken daha özelde bir araç mı, yoksa bir amaç olarak mı 

kullanıldığını tespit etmeyi hedeflemektedir.  

Hesaplamalı tasarım kavramının tariflenmesine müteakiben, teknoloji ve ideoloji 

kavramlarının iliĢkisi üzerinden yapmanın ve düĢünmenin parametreleri olarak iki 

farklı kutup tanımlanmıĢtır. Baroktan günümüze "yapım", yapma bilgisi üzerinden; 

“düĢünce”, tasarım bilgisi Ģeklinde üzerinden tariflenmiĢtir.  

Ġkinci, üçüncü ve dördüncü bölümlerde ele alınan; anlama, aktarma ve üretim 

kavramları bu bölümde aynı potada eritilerek Ġçmimarlık eğitimi üzerinden 

değerlendirilecektir.  

Bu bağlamda, belirlenecek Üniversite/Bölümlerin akademik dönem müfredatları baz 

alınarak, bu 4 yıllık müfredat içerisinde yürütülmekte olan mekan tasarımı, mekan 
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aktarımı ve mekan düĢüncesi üzerine odaklanan dersler genelinde Bilgisayar Destekli 

Tasarım [BDT] araçlarının hangi nitelikte kullanıldığını anlamaya yönelik 

hazırlanmıĢtır. 

Bugün Türkiye'de 2019 YÖK istatistikleri doğrultusunda farklı kurum ve fakülte 

yapılarının, farklı müfredat anlayıĢlarını doğurduğu 130 adet Ġç Mimarlık ve Ġç 

Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü bulunmaktadır. Bu bölümlerden 62‟si Devlet, 

56‟sı Vakıf Üniversitesi olmak üzere 118 bölüm aktif, 11‟i Devlet, 1‟i Vakıf 

Üniversitesi olmak üzere 12 Bölüm pasif statüde varlık göstermektedir (Tablo 5).  

 

Tablo 5 Sayısal olarak Türkiye'deki Ġç Mimarlık-Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümleri
42

 

Öte yandan söz konusu bu 118 Üniversitede İç Mimarlık ve/ya İç Mimarlık ve Çevre 

Tasarımı bölümlerinin toplamda 12 farklı fakülte üzerinden bağlamlarını 

tarifledikleri gözlenmiĢtir (Tablo 6).  

 

Tablo 6 Türkiye'deki Ġç Mimarlık Bölümlerinin Bağlı Oldukları Fakülteler
43

 

                                                 

42
 Ġstatistiki bilgiler YÖK verilerinin derlenmesiyle hazırlanmıĢtır, 27.12.2018, 

https://istatistik.yok.gov.tr/ 
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Yapılan tarama sonucunda sanat ve bilim arakesitinde, tasarım üzerinden varlığını 

tanımlayan bölümün, bağlamını en çok (%30) Mimarlık Fakültesi, en az (%0,8) 

Mühendislik Fakültesi üzerinden; diğer fakülte isimlerinin, (güzel) sanat(lar) ve 

tasarım üzerinden tanımladığı görülmüĢtür 

Tablo 7 ve Tablo 8, 2019 YÖK verilerine göre Türkiye‟de eğitim veren tüm Ġç 

Mimarlık (ve Çevre Tasarımı) Bölümlerinin bağlı oldukları üniversite ve fakülteleri, 

üniversitenin türü, bölümün açılıĢ tarihi/aktif/pasif olma detaylarıyla sunmaktadır. 

                                                                                                                                          

43
 Ġstatistiki bilgiler YÖK verilerinin derlenmesiyle hazırlanmıĢtır, 27.12.2018, 

https://istatistik.yok.gov.tr/ 
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Tablo 7 Türkiye'deki Tüm Ġç Mimarlık Bölümleri
44

 

                                                 

44
 Ġstatistiki bilgiler YÖK verilerinin derlenmesiyle hazırlanmıĢtır, 27.12.2018, 

https://istatistik.yok.gov.tr/ 
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Tablo 8 Türkiye'deki Tüm Ġç Mimarlık Bölümleri(devamı)
45

 

Aynı kurum içerisinde hem Ġç Mimarlık Bölümü hem Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı 

Bölümü bulunabilirken yine aynı kurumda aynı bölüm isimleri farklı fakülteler 

altında yer alabilmektedir. Ayrıca bazı kurumlarda Türkçe/Ġngilizce bölümlerin farklı 

isim ve fakülteler altında oluĢu, ÖYP eğitimi devam ettiği için aktif gözüküp, henüz 

öğrenci alamayan bölümler, istatistiki verilere dahildir ve bu bağlamda ayrıĢtırmak 

oldukça güçtür. 

                                                 

45
 Ġstatistiki bilgiler YÖK verilerinin derlenmesiyle hazırlanmıĢtır, 27.12.2018, 

https://istatistik.yok.gov.tr/ 



107 

 

Bu veriler ıĢığında, tez çalıĢmasının ana eksenini oluĢturan Bilgisayar Destekli 

Tasarım/Parametrik Tasarım konularında kaynak oluĢturması amacıyla, 

üniversitelerin Ġç Mimarlık (ve Çevre Tasarımı) Lisans Program Sorumlularına 

yönelik yarı yapılandırılmıĢ görüĢme hazırlanmıĢ ve kurumlarla önce elektronik 

posta üzerinden dolaylı ve sonrasında telefon üzerinden doğrudan iletiĢime 

geçilmiĢtir; ilgi gösteren kurumlarla yüz yüze görüĢmeler yapılmıĢtır. 

ÇalıĢmanın rafineleĢmesi amacıyla araĢtırma, 118 aktif "Ġç Mimarlık" / Ġç Mimarlık 

ve Çevre Tasarımı Bölümleri arasından Devlet ve Vakıf Üniversitesi ayırt 

edilmeksizin, en az bir dönem mezun vermiĢ, Ankara, Ġstanbul ve Ġzmir illerinde yer 

alan üniversitelerle sınırlandırılmıĢ; 2019-2020 YÖK Lisans yerleĢim kılavuzlarına 

göre tercih edilen ilk 25 bölüm üzerinden daraltılmıĢtır.  

Bu bağlamda; güvenli, dengeli, istikrarlı, tutarlı bir veri elde edebilmek amacıyla, 

örnek olayların ya da kiĢilerin seçileceği, genel kategorilerin belirlendiği ve 

sonrasında önceden belirlenmiĢ örnek olay sayısına ulaĢmak için örnek olayların 

seçildiği rastlantısal olmayan kotalı örnekleme yöntemi kullanılmıĢtır. Ayrıca 

sahada belirli bir örnek olayın seçimiyle, örnek olaylarda bir uzmanın yargısını 

kullanan, özel bir toplumun/nüfusun olası tüm örneklerini belirlemek için geniĢ 

yöntemler yelpazesinin kullanıldığı rastlantısal olmayan amaca yönelik ya da 

yargıya dayalı örnekleme yöntemi kullanılmıĢtır.  

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme değerlendirmeleri, Anadolu (EskiĢehir Teknik) Üni., 

BaĢkent Üni., Bilgi Üni., Çankaya Üni., Hacettepe Üni., IĢık Üni., Maltepe Üni., 

Marmara Üni., Medipol Üni., Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üni., Okan Üni., Özyeğin 

Üni., TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üni. ve YaĢar Üniversitesi Ġçmimarlık ve 

Ġçmimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümlerinin katılımıyla toplamda 14 Üniversiteye 

uygulanmıĢtır. (BKZ. EK1 syf. 148) 

Saha araĢtırmasını kapsayan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme soruları, yürütmekte olan 

müfredatta mekân tasarımı, mekân aktarımı ve mekân düĢüncesi üzerine odaklanan 

derslerin genelinde Bilgisayar Destekli Tasarım [BDT] araçlarının hangi nitelikte 

kullanıldığını anlamaya yönelik hazırlanmıĢtır. GörüĢmenin ilk iki bölümü, 2018-

2019 akademik dönem müfredatını baz alarak hangi BDT derslerinin öğrenciye 

aktarıldığının tespitini yapar. Üçüncü bölüm, bilgisayarın aktarım/uygulama aracı 
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olarak kullanılmasını sorgularken dördüncü bölümde, bilgisayar ile 

düĢünmek/ideolojik kullanımın sağlanıp sağlanamadığını sorgulanır.  

14 Bölümün, 4 yıllık eğitim-öğretim müfredatlarında Üniversite ortak dersleri, temel 

eğitim dersleri, mesleki dersler, seçmeli dersler ve tasarım stüdyolarının toplam ders 

sayısı ele alındığında en düĢük 42 adet ders, en yüksek 61 adet ders bulunurken tüm 

kurumların ortalaması 52 ders olarak hesaplanmıĢtır. Toplam ders sayısı yalnızca 

BDT araçlarının öğretildiği ve/veya kullanıldığı derslerin sayısıyla kıyaslama 

yapılabilmesi için belirtilmiĢtir. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme soruları, hiçbir Ģekilde 

eğitim kalitelerini değerlendirmeye ya da kıyaslamaya dayandırılmamıĢ, yalnızca 

mevcudu saptamaya yönelik hazırlanmıĢtır. 

Katılımcı Ġçmimarlık ve Ġçmimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümlerinin 4 yıllık 

akademik müfredatları incelendiğinde, en düĢük 2, en fazla 9 ders üzerinden 

çeĢitlenerek BDT araçlarının öğrencilere aktarıldığı gözlemlenmiĢtir. Bazı kurumlar 

görüĢme esnasında belirttiği üzere temel eğitimleri ve tasarım stüdyolarının 

içeriklerine BDT konularını entegre ettiklerini belirtmiĢtir. Tablo 9 Katılımcı 

Üniversitelerin Akademik Eğitim Süresince Öğrenciye Aktardığı Zorunlu ve Seçmeli 

BDT Ders Sayısı, Zorunlu ve seçmeli olarak doğrudan BDT araçlarının öğrenciye 

aktarıldığı ders sayıları veri olarak iĢlenmiĢtir. Bu anlamda eğitimdeki yoğunlukları 

veya baskınlıkları gözlemlenebilir.  

Yine aynı (Tablo 9) veriler, ileride Teknik Resim, Anlatım Teknikleri, Temel 

Tasarım ve Tasarım Stüdyolarında bilgisayar teknolojisinin araç/yapma veya 

düĢünce/ideoloji anlamında ne denli kullanıldığına eğitim oranı üzerinden bir 

gösterge olma rolü üstlenmiĢtir.  
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Tablo 9 Katılımcı Üniversitelerin Akademik Eğitim Süresince Öğrenciye Aktardığı Zorunlu ve 

Seçmeli BDT Ders Sayısı 

Bu noktada bazı kurumların Lynda Sertifika Programı kullandığı, tüm BDT 

araçlarının eğitiminin program müfredatı içinde verilmediği, ancak program 

baĢarı/mezuniyet önkoĢulu olarak sertifika ibraz edilmesinin gerekli olduğu bilgisine 

ulaĢılmıĢtır.  

Veri sağlamak adına yapılan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme soruları dıĢında, kurum 

yetkililerinin betimledikleri ek görüĢleri kurum adı verilmeden, belirtildiği Ģekliyle 

ve herhangi bir ölçüt gözetilmeksizin (sıralanmadan) aĢağıda belirtilmiĢtir: 

o “Her öğrenci araçları kullanamıyor ve sorun çıkıyor...”  

o “Yatkınlığı dahilinde tercih eden öğrenciye (yönlendirme) seçmeli olarak 

ileri seviye BDT (grasshopper vs.) dersleri sunuyoruz..”  

o “Büyük potansiyel var ancak eskiz ve bilgisayar birbirlerinin yerini alamaz! 

Son ürünü çizmek için kullanıyoruz…” 

o “Teknolojiye kurum yapısı olarak mesafeliyiz, sadece sunum aracı olarak 

kullanıyoruz. Öğrenci geleneksel tasarım sürecini deneyimleyip, fikirler 

olgunlaştıkça teknoloji devreye giriyor...” 

o “Bütünleşik sistem eğitimiyle stüdyo ortamında BDT araçlarını öğretmeye 

çalışıyoruz ki düşünce sistematiğini de aktarabilelim…” 
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Ġçmimarlık eğitimi veren 14 Bölümün en sık kullanılan BDT yazılımları sırasıyla; 

(%92) Photoshop, (%85) Autocad, (%92) 3dsMax olarak öne çıkarken; parametrik 

tasarım benzeri geliĢmiĢ BDT araç eğitimlerinin (%20) 3 program ortalamasıyla daha 

az olduğu gözlemlenmiĢtir (Tablo 10).  

 

Tablo 10 Katılımcı Üniversiteler Kapsamında BDT Araçlarının Eğiitmde Kullanılırlık Oranı 

Bu oranlar ve program türleri, kurumların yaĢı üzerinden değerlendirildiğinde, köklü 

bölümlerin geleneksel eğitim altyapısını koruyan  ve daha yaygın BDT programları 

üzerinden müfredatlarını oluĢturdukları; daha genç bölümlerin teknolojiyi ön planda 

tutarak, özellikle (görece) yeni nesil programlar, yazılımlar ve eklentilere (plug-in) 

müfredatlarında daha çok yer verdikleri söylenebilmektedir (Tablo 11).  

Bu bağlamda BIM tabanlı yazılımlar ve 3dsMax-MaxScript, Rhinoceros-

Grasshopper benzeri yazılımların, ileri seviye BDT kullanımlarını içeren 

müfrefdatlara örnek gösterilebilir.  
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Tablo 11 Üniversitelerde Kullanılan BDT Araçlarının Genel Dökümü 

Ġçmimarlık eğitiminin ana çatkısını oluĢturan, Teknik Resim, Temel Tasarım ve 

Tasarım Stüdyolarının yanı sıra Anlatım/Sunum Teknikleri derslerinin dönemlerine 

göre BDT araçlarını kullanım oranları 14 Kurum/Bölüm üzerinden, Tablo 12, Tablo 

13 ve Tablo 14‟de Tablo 15 Yapma ve Uygulama Bazında Üniversitelerde BDT 

Araçlarının Stüdyo Derslerinde KullanımıbelirtilmiĢtir  
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Tablo 12 Yapma ve Uygulama Bazında Üniversitelerde BDT Araçlarının Teknik Resim 

Dersinde Kullanımı 

 

Tablo 13 Yapma ve Uygulama Bazında Üniversitelerde BDT Araçlarının Anlatım/Sunum 

Teknikleri Derslerinde Kullanımı 
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Tablo 14 Yapma ve Uygulama Bazında Üniversitelerde BDT Araçlarının Temel Tasarım 

Derslerinde Kullanımı 

14 bölüm üzerinden yapılan değerlendirmede, Teknik Resim derslerinde 1.dönem 

dört (%28), 2.dönem altı (%42) bölümün bilgisayar kullandığı; Anlatım/Sunum 

Teknikleri derslerinde tüm kurumlarca her dönem eğitim verildiği (ortalama 

dönemde verilen ders sayısı:7), Temel Tasarım derslerinde ise, beĢ (%35)  bölümün 

bilgisayar teknolojilerini birer yapım, aktarım veya uygulama aracı olarak kullandığı 

görülmüĢtür. 

Tasarım eğitiminde, yapma bilgisinin en yoğun olarak kullanıldığı ders, eğitim 

programının en yüklü dersi konumunda düzenlenen ve Türkiye‟de tüm 

üniversitelerde dört yıllık müfredat içinde yapılanmaları, yatay ve düĢey olmak üzere 

iki eksende kurgulanan Tasarım Stüdyolarıdır. Buna göre birinci yıldan dördüncü 

yıla uzanan stüdyoların her biri, öğrencinin tasarım alanında edindiği bilgi birikimini 

bir sonraki yıla transfer edebileceği Ģekilde, içerik olarak düĢey eksende giderek 

yoğunlaĢırken; her yılın stüdyo içeriği, kuramsal ve yardımcı derslerle yatay eksende 

bir dönemin/yılın kazandırması gereken becerilerin de uygulama platformudur 

(Aslan ve Fakıbaba Dedeoğlu, 2019). 

Bu bağlamda araĢtırma kapsamında yapma ve uygulama bazında üniversitelerde 

BDT araçlarının stüdyo derslerinde kullanımı incelendiğinde, program 

müfredatlarında mekan tasarım stüdyolarının baĢlangıcı olan 3. Dönemden son 

dönem olan 8. Döneme değin BDT araçlarının kullanımında %57‟den %92 oranına 

standart bir ivmeyle artıĢ gözlenmektedir (Tablo 15) .   
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Tablo 15 Yapma ve Uygulama Bazında Üniversitelerde BDT Araçlarının Stüdyo Derslerinde 

Kullanımı 

Bu noktaya kadar edinilen ve Tablo 12, Tablo 13, Tablo 14, Tablo 15‟de sunulan 

verilerin, üniversiteler ve derslere göre genel dökümü Tablo 16‟da özetlenmeye 

çalıĢılmıĢtır. Buna göre BDT programlarının hangi üniversiteler genelinde ve hangi 

dersler özelinde kullanıldığı Ģematik olarak görülebilecektir. 

 

Tablo 16 Üniversitelerde Yapma ve Uygulama Bazında BDT Araçlarının Temel Derslerde 

Kullanımı 
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Birer yaparak düĢünme platformu olarak tasarım stüdyoları, öğrencinin yaĢadığı bir 

takım zihinsel süreçlerin, iliĢkili yapım süreçleri ile izlenebildiği karĢılıklı öğrenme 

ortamlarıdır. Mekan tasarımı eğitimi veren kurumlar genelinde bu ortama öğrencinin 

ilk adımı, Temel Tasarım Stüdyoları ile atılmaktadır (Aslan ve Fakıbaba Dedeoğlu, 

2019). Dolayısıyla yapma ve düĢünme birlikteliğine dair iliĢkinin en yalın olarak 

gözlemlenebileceği ortamların Temel Tasarım Stüdyoları olduğu önermesi yanlıĢ 

olmayacaktır. 

Temel Tasarım dersi özelinde BDT programlarının kullanım oranları incelendiğinde, 

14 bölüm arasında yapılan değerlendirmede, kuram ve teori bazında 1.dönem dört 

(%28), 2.dönem beĢ (%35) bölümün ders programı içinde BDT programlarından 

yararlandığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (Tablo 17). 

 

Tablo 17 Kuram ve Teori Bazında Üniversitelerde BDT Araçlarının Temel Tasarım Dersinde 

Kullanımı 

 

Tablo 18 Kuram ve Teori Bazında Üniversitelerde BDT Araçlarının Stüdyo Derslerinde 

Kullanımı 
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Mekân Tasarım Stüdyosu dersi özelinde BDT programlarının kullanım oranları 

incelendiğinde, 14 bölüm arasında yapılan değerlendirmede, kuram ve teori bazında 

8 dönem genelinde üç (%21) bölümün ders programı içinde BDT programlarından 

yararlandığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (Tablo 18). 

GörüĢmeler esnasında ideolojik kullanım hakkında kurum yetkililerinin 

betimledikleri ek görüĢler kurum adı verilmeden, belirtildiği Ģekliyle ve herhangi bir 

ölçüt gözetilmeksizin (sıralanmadan) aĢağıda belirtilmiĢtir: 

o “Öğrenci, öğrenip, anlayıp ideolojiyi aktarmaya çalışıyor. Gerek üretim 

süreci olsun gerek araştırma üzerine, hep düşüncenin peşindeyiz…” 

o “Bilgisayar teknolojisi estetik bir dil olarak kalıyor. 2.sınıftan sonra öğrenci 

aktaramıyor. Tasarım üçgenler olarak kalıyor…” 

o “Öğrenci genel olarak deformasyonlardan mutlu değil…” 

o “Yeni alternatiflerde hacimle başlıyoruz, nokta, çizgi, yüzey kalkıyor…” 

o “BDT araçları ve sistemetiği öğretilse de stüdyolarda ideolojik olarak 

kullanım noktasına gelemiyoruz…” 

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme verilerinden yola çıkarak, BDT araçlarının 

üniversitelere girdiği ve eğitim programları içinde yer edindiği tespit edilmiĢ, ancak 

bunların sadece bir yapma eylemi tariflediği gözlemlenmiĢtir. Bilgisayarın sağladığı 

olanaklar öğrenciler tarafından, tasarım aracı olarak değil yapma aracı olarak 

kullanmaktadır.  

Bu durum, program müfredatları genelinde, hangi ders özelinde yararlanılıyorsa, o 

amaca yönelik, “Photoshop kullanımıyla proje renklendirmek”, “Autocad kullanarak 

proje çizmek”, “3dsMax/Sketchup kullanarak proje modellemek veya render almak” 

Ģeklinde algılandığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Tablo 19, yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeye katılım sağlayan 14 Bölümün müfredatına 

göre, Teknik Resim, Temel Tasarım, Anlatım/Sunum Teknikleri ve Stüdyo dersleri 

genelinde, BDT programlarının yapma (teknoloji) ve düĢünce (ideoloji) odağında 

hangi yaygınlıkta kullanıldığını karĢılaĢtırmak üzere hazırlanmıĢtır.  

Toplanan veriler üzerinden 8 dönemin ortalaması alındığında, BDT araçlarının birer 

yapım aracı olarak ortalama 15 derste, bu araçların tasarım düĢüncesini oluĢturmak 

için kullanımının ortalamada 4 derste kullanıldığı tespit edilmiĢtir. Bu orandaki 
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tutarsızlık teknolojik araçların birer aktarma aracı olmanın ötesine geçemediğinin, 

bilgisayar destekli tasarım araçlarıyla birlikte düĢünmekte güçlük çekildiğinin 

göstergesidir. 

 

Tablo 19 Üniversitelerde DüĢünme ve Ġdeoloji Bazında BDT Araçlarının Temel Derslerde 

Kullanımı 

Genel bir değerlendirmeyle, günümüz içmimarlık eğitiminde yapmanın bilgisine ve 

yapmanın düĢüncesine bütünsel olarak yaklaĢıldığında, mekan tasarımından 

kullanılan BDT araçlarının öğrenci tarafından sadece bir temsil aracı olarak 

kullanıldığı; öğrenci algısının, dijital temsil yöntemleri üzerinden  tasarımın daha 

“şık” ifade edilebildiği ve teknolojinin sadece bir aktarım aracı olduğu çıkarımı 

yapılabilmektedir (Tablo 20).  
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Tablo 20 Katılım Sağlayan Üniversiteler Genelinde BDT araçlarının Yapma (Temsil) Aracı ve 

DüĢünme (Ġdeoloji) Aracı Olarak Kullanımlarının KarĢılaĢtırılması 

Diğer bir deyiĢle BDT araçlarının düĢünme bilgisini üretmek amacıyla 

kullanılamadığını görülmüĢtür. Teknoloji aracılığıyla yapma bilgisi eğitimde, 

tasarım bilgisinin sadece sunulduğu ve iletildiği bir temsil aracı olarak kalmış, 

tasarım bilgisinin geliştirilemediği ve değerlendirilemediği ortam doğurmuştur. 

Oysa dijital teknolojilerin varlığı, yeni bir tasarım yaklaĢımına/diline katkı 

sağlayabilmeli, onun düĢünsel altyapısında belirleyici olabilmelidir. 

5.2 DÜġÜNMENĠN PARAMETRELERĠ: TASARIM EĞĠTĠMĠNDE 

YAPMA DÜġÜNCESĠ ÜZERĠNE GELĠġTĠRĠLEN NĠTEL BĠR 

YAKLAġIM 

Tasarıma dair amaç ve yöntem arasındaki iliĢkiyi tanımlayan algoritmik düĢünceye 

dayalı süreç, Bl. Hata! BaĢvuru kaynağı bulunamadı.‟de W. Jabi tarafından 

Yapmanın Parametreleri (Matematiksel Parametreler, Geometrik Parametreler, 

Topolojik Parametreler, Temsili Parametreler, Malzeme Parametreleri, Çevresel 

Parametreler ve Ġnsan Parametreleri) üzerinden; Bl. Hata! BaĢvuru kaynağı 

bulunamadı..‟de ġ. Aslan tarafından Düşünmenin Parametreleri (Algısal 
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Parametreler,  Duyusal Parametreler, Duyumsal Parametreler, ve Duygusal 

Parametreler) ile tanımlanmıĢtır.   

Bu süreç, tasarım eğitimi veren kurumlarda, temsili olarak stüdyo dersleri özelinde 

yaĢanmaktadır/yaĢanmalıdır; öğrenci, öneri geliĢtirdiği tasarım problemini, hem bir 

biçim, hem bir içerik problemi olarak ele almalı ve tasarımında anlam bütünlüğünü 

bu iki kutbun birlikteliği üzerinden tanımlamalıdır. 

Türkiye‟de Ġç Mimarlık (ve Çevre Tasarımı) eğitimi veren programların bu 

birlikteliğe karĢı nasıl bir tutum içinde olduklarını anlayabilmek üzere yapılan nicel 

araĢtırma, durumun tek kutupta yoğunlaĢtığını gözler önüne sererken,  eğitim 

programını günümüz teknolojilerinin yarattığı ideoloji üzerinden Ģekillendiren Duyu-

m Atölyeleri Modeli  söz konusu bölümde nitel bir araĢtırma olarak tartıĢmaya 

açılacaktır. 

Bu çerçevede baĢlangıcından bugüne, ġ. Aslan tarafından tanımlanan ve 2017 – 2018 

Akademik yılından bu yana uygulanan Duyu-m Atölyeleri Modeli‟nin yürütüldüğü 

TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi, Mimarlık ve Tasarım Fakültesi, Ġç 

Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, 1. Yıl Tasarım Stüdyosu olan Temel Tasarım I 

ve Temel Tasarım II dersleri takip edilmiĢ
46

 ve uygulanan yöntem, algoritmik 

düĢünce parametreleri üzerinden değerlendirilmeye çalıĢılmıĢtır.  

Model içeriğinin doğru aktarılabilmesi ve değerlendirilebilmesi amacıyla, altında 

tanımlanan fakülteler ve bölümlerin müfredatlarının oluĢumunda önemli bir 

belirleyici olması açısından öncelikle, TOBB Ekonomi ve Teknoloji 

Üniversitesi‟nin, (üniversite ölçeğinde) eğitim modelinin aktarılması gerekli 

görülmüĢtür.  

                                                 

46
 Bu süreçte yapılan her türlü belgeleme ve kayıt, TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi, 

Mimarlık ve Tasarım Fakültesi Dekanı ve Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölüm BaĢkanı Sn. Prof. A. 

Müge BOZDAYI; ĠÇT101 Temel Tasarım I ve ĠÇT102 Temel Tasarım II dersleri (ana) yürütücüsü 

Sn. Dr. Öğr. Üyesi ġaha ASLAN onayı ile gerçekleĢmiĢtir.  
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5.2.1 TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi Eğitim Modeli  

Bl. 5.1.‟de YAPMANIN PARAMETRELERĠ: TASARIM EĞĠTĠMĠNDE YAPMA 

BĠLGĠSĠNĠN KULLANIMI ÜZERĠNE NĠCEL BĠR ARAġTIRMA baĢlığı altında 

Türkiye'de 2019 YÖK istatistikleri doğrultusunda tanımlanan 62‟si Devlet, 56‟sı 

Vakıf Üniversitesi olmak üzere ulaĢılan 118 aktif bölümden biri olarak TOBB 

Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi, dört yıllık lisans programı içinde 11 dönemlik 

bir yapıya sahip tek üniversite olması gerekçesiyle, Türkiye‟deki diğer tüm 

üniversitelerden farklı bir model önermektedir.  

Ġlk kez 2004 yılında 3 fakülte (Mühendislik, Ġktisadi ve Ġdari Bilimler, Fen Edebiyat) 

altında 10 bölümle eğitim faaliyetlerine baĢlayan TOBB ETÜ bünyesinde 2007‟de 

Güzel Sanatlar, Tasarım ve Mimarlık Fakültesinin kurulmuĢtur.2011 yılında kurulan 

Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, 2017 yılında (fakülte isminin değiĢmesi 

sonucunda) Mimarlık ve Tasarım Fakültesi altında tanımlanmaya baĢlamıĢtır.  

8 dönem terine 11 dönemlik programı, Ortak Eğitim tabanlı bir eğitim modeli. 

nedeniyle uygulanmaktadır. Bu modeli olanaklı kılabilmek amacıyla eğitim – 

öğretim faaliyetlerini 12‟Ģer haftadan oluĢan güz – bahar –yaz olmak üzere toplam 3 

dönemlik örgün eğitim programı
47

 ile yürütmektedir. 

Ortak Eğitim, sadece TOBB ETÜ'de uygulanan öğrencilerin iĢ deneyimi ile mezun 

olmaları için üniversite-iĢ dünyası iĢbirliği esasına dayanan bir eğitim anlayıĢı; 

öğrencilerin öğrenimleri sırasında iĢyerlerinde, meslekleriyle ilgili bir alanda 

çalıĢmaları ile mesleki geliĢmelerini pekiĢtiren programlı bir eğitim stratejisi olarak 

tanımlanır. Bu çerçevede öğrenciler, öğrenimlerinin üçüncü yılından itibaren 3 defa 

3.5 ay süreyle iĢyerlerinde çalıĢır, toplamda yaklaĢık 1 yıllık iĢ deneyimi ile mezun 

olurlar (Tablo 21)  (TOBB ETÜ 2019). 

 GÜZ BAHAR YAZ 

1. YIL 1. DÖNEM 2. DÖNEM 3. DÖNEM 

                                                 

47
 Eğitim Programları Fakültelere, Ortak Eğitim Programları ise Ortak Eğitim Koordinatörlüğü adı 

verilen birimlerce yürütülmektedir. 
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2. YIL 4. DÖNEM 5. DÖNEM ORTAK EĞĠTĠM 1 

3. YIL 6. DÖNEM ORTAK EĞĠTĠM 2 7. DÖNEM 

4. YIL ORTAK EĞĠTĠM 3 8. DÖNEM  

Tablo 21 TOBB ETÜ Ortak Eğitim Modeli 

5.2.2 TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi Ġç Mimarlık ve Çevre 

Tasarımı Bölümü Eğitim Programı 

Bugün bölüm kültürünü ancak 8 yıllık bir TOBB ETÜ deneyimi üzerine 

temellendiren Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü‟nde öğrencilerin programa 

kayıt yaptırabilmek için, ortaöğretim eğitimini tamamlamıĢ ve ulusal üniversite 

sınavında TM-1 alanından yeterli puanı almıĢ olmaları; lisans derecesi alabilmeleri 

için ise 294 AKTS'lik dersleri (147 Ulusal Kredi) baĢarı ile tamamlamıĢ (Tablo 22) 

ve dörtlük sisteme göre en az 2,00 genel akademik ortalama elde etmiĢ olmaları 

beklenir. 

Program, 4 yıl içinde 3 dönemin kurum dıĢında yürütülüyor olması nedeniyle, 

öğrencilerin Ortak Eğitim Programı‟na gittikleri ilk dönem öncesi ve sonrası olmak 

üzere iki parçada oluĢturulmuĢtur. Dolayısıyla stüdyo derslerinin ve program 

içeriğinin tanımlanmasında Ortak Eğitim Modeli, belirleyici bir öneme sahiptir.  

Buna göre ilk beĢ stüdyo, öğrencinin alana iliĢkin reel bir iĢyerinde ihtiyaç 

duyabileceği her türlü kuramsal altyapıyı ve teknik donanımı öğrenciye sunmakla 

yükümlüdür. Bu bağlamda ilk beĢ stüdyo, birbirini izleyen bütüncül bir yapıda, diğer 

üç stüdyo ise, birbirinden bağımsız parçalı bir yapıda değerlendirilmektedir. 

Programın yıllık değil, dönemlik kurgusu, stüdyo kazanımlarının da yıllık değil bir 

bütün olarak algılanmasını zorunlu kılar (Aslan ve Fakıbaba Dedeoğlu, 2019).  
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Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS

İÇT 121 Temel Tasarım I 0 8 4 8 İÇT 122 Temel Tasarım II 0 8 4 8 İÇT 221 Mekân Tasarımı Stüdyosu I 2 8 6 10

İÇT 123 Mekan Tasarımına Giriş 3 0 3 6 İÇT 124 Mekan Kültürü 3 0 3 6 İÇT 223 Mekanda Yapı ve Malzeme 2 2 3 6

İÇT 125 Sunum Teknikleri I 1 4 3 6 İÇT 126 Sunum Teknikleri II 1 4 3 6 İÇT 225 Sunum Teknikleri III 1 4 3 6

FSD - 1 Fakülte Seçmeli Ders I 3 6 İÇT 128 Serbest Sunum Yöntemleri 1 4 3 6 İÇT 227 Mekan Tasarım Tarihi I 3 0 3 6

TÜR 101 Türk Dili I 2 0 2 2 FSD - 2 Fakülte Seçmeli Ders II 3 6 AİT 201 Atatürk İlkeleri ve İnk. Tarihi I 2 0 2 2

İNG 001S İngilizce I 1 2 2 4 TÜR 102 Türk Dili II 2 0 2 2 İNG 003 İngilizce Yazma Becerileri 1 2 2 4

İNG 002S İngilizce II 1 2 2 4

OEG 101 Ortak Eğitime Giriş 1 0 1 2

21 40

Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS

İÇT 222 Mekân Tasarımı Stüdyosu II 2 8 6 10 İÇT 321 Mekân Tasarımı Stüdyosu III 2 8 6 10

İÇT 224 Mekanda Fiziksel Çevre Kontrolü Tas. I 2 2 3 6 İÇT 323 Mekanda Fiziksel Çevre Kontrolü Tas. II 2 2 3 6

İÇT 226 İleri Bilgisayar Uygulamaları I 1 4 3 6 İÇT 325 İleri Bilgisayar Uygulamaları II 1 4 3 6

İÇT 228 Mekan Tasarım Tarihi II 3 0 3 6 İÇT 327 Çevre Psikolojisi 3 0 3 6

AİT 202 Atatürk İlkeleri ve İnkılâp Tarihi II 2 0 2 2 İYD - 1 İkinci Yabancı Dil 1 1 4 3 5

İNG 004S İngilizce Sunum Teknikleri 1 2 2 4

19 34

Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS

İÇT 322 Mekân Tasarımı Stüdyosu IV 2 8 6 10 İÇT 421 Mekân Tasarımı Stüdyosu V 2 8 6 10

İÇT 324 Detay ve Uygulama Bilgisi 2 2 3 6 İÇT 423 Keşif, Metraj ve Meslek Bilgisi 3 0 3 6

İÇT 326 Mobilya Tasarım ve Yapım Teknikleri 2 2 3 6 BSD - 2 Bölüm Seçmeli Ders II 3 6

BSD - 1 Bölüm Seçmeli Ders I 3 6 İYD - 3 İkinci Yabancı Dil 3 1 4 3 5

UGİ 315 Girişimcilik ve Liderlik 2 0 2 4

İYD - 2 İkinci Yabancı Dil 2 1 4 3 5

20 37

Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS Ders Kodu Ders Adı K U K AKTS

İÇT 422 Mekân Tasarımı Stüdyosu VI 2 8 6 10

İÇT 424 Tasarım Yönetimi 3 0 3 6

BSD - 3 Bölüm Seçmeli Ders III 3 6

ÜSD - 1 Üniversite Seçmeli Ders 3 6

İYD - 4 İkinci Yabancı Dil 4 1 4 3 5

18 33

147 294

10. Dönem (GÜZ)

Program Toplamı

1. Dönem (GÜZ) 

4. Dönem (GÜZ)

7. Dönem (GÜZ)

Toplam 

Toplam 

2. Dönem (BAHAR)

5. Dönem (BAHAR)

OEG 400 Ortak Eğitim II 0 8

Toplam 

3. Dönem (YAZ)

8. Dönem (BAHAR) 9. Dönem (YAZ)

6. Dönem (YAZ)

11. Dönem (BAHAR)

Toplam 

Ortak Eğitim IIOEG 300

TOBB ETÜ İçmimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü Lisans Eğitim Programı Ders Müfredatı

Toplam 

Toplam 3217 3419Toplam 

80Ortak Eğitim IOEG 200

80

3318

2715Toplam 

 

Tablo 22 TOBB ETÜ Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, Lisans Eğitim Programı Ders 

Müfredatı (2019 – 2020 Eğitim – Öğretim Dönemi) 

Bu kurgu içinde stüdyo dersleri, ilk yılın ilk iki dönemi içinde yürütülen 1. Sınıf 

(Temel) Tasarım Stüdyoları ve ilk yılın üçüncü dönemi itibariyle yürütülmeye 

baĢlayan Mekan Tasarım Stüdyoları‟ndan oluĢmaktadır (Tablo 23).  

 GÜZ BAHAR YAZ 

 

1. YIL 

ĠÇT121 

TEMEL TASARIM I 

 

ĠÇT122 

TEMEL TASARIM II 

ĠÇT221 

MEKÂN TASARIM ST. I 

 

2. YIL 

ĠÇT222 

MEKÂN TASARIM ST. 

II 

ĠÇT321 

MEKÂN TASARIM ST. 

III 

 

ORTAK EĞĠTĠM 1 

 

 

3. YIL 

ĠÇT322 

MEKÂN TASARIM ST. 

IV 

 

ORTAK EĞĠTĠM 2 

ĠÇT421 

MEKÂN TASARIM ST. 

V 

 

4. YIL 
 

ORTAK EĞĠTĠM 3 

ĠÇT421 

MEKÂN TASARIM ST. 

VI 

 

Tablo 23 TOBB ETÜ Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, Lisans Eğitim Programı Ortak 

Eğitim ve Stüdyo Dersleri iliĢkisi 
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Müfredat,  Ana Meslek dersleri, Tamamlayıcı Meslek dersleri ve Kültür dersleri 

olarak kategorize edilebilecek üç ayrı kategoride oluĢturulmuĢtur ve her dönem 

açılan ana bir stüdyo dersini beslemek üzere, öğrencilerin en az bir ana meslek, 

tamamlayıcı meslek ve kültür dersini almasını zorunlu tutar. Böylelikle program, 

hem dört yıllık program içinde (Tablo 22) bir önceki dönemin stüdyo birikimini bir 

sonraki döneme; hem kendi dönemindeki tüm kategori derslerin bilgi birikimi 

stüdyoya transfer edilebilmesini sağlamaya çalıĢır. 

Öğrencilerin 1. Yıl sonunda (3. Dönem) tanıĢtıkları Mekan Tasarım Stüdyosu I, 

programdaki konumu gereği, bölüm akademisyenlerince Araf/EĢik Stüdyo olarak 

tanımlanır (Tablo 24).  

 

Tablo 24 TOBB ETÜ Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, Lisans Eğitim Programı 
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Ortak Eğitim öncesi Stüdyo Dersleri (Kaynak: TOBB ETÜ, Ġç Mimarlık ve Çevre Tas. Bl.) 

“Mekân Tasarım Stüdyosu I, hem tasarım kültürü ve tasarım stüdyosu 

kavramlarıyla tanışılan, deneyimle içten gelen ve sorgu ile dıştan 

alınan bilgisinin nasıl değerlendirilebileceğine dair çeşitli 

yöntemlerin uygulandığı, eleştiri odaklı eğitimin ne olduğuna dair ilk 

farkındalıkların geliştirildiği Temel Tasarım Stüdyosu‟nun ardılı; hem 

kendisinden sonra gelen Mekân Tasarım Stüdyolarının öncülü olarak 

rol oynar. Dolayısıyla, ne birinci yıl, ne ikinci yıl, bir Araf/Eşik stüdyo 

olarak bağlayıcı görev yapar.” (Aslan ve Fakıbaba Dedeoğlu, 2019). 

5.2.3 TOBB Ekonomi ve Teknoloji Üniversitesi Ġç Mimarlık ve Çevre 

Tasarımı Bölümü Duyu-m Atölyeleri Modeli [DAM] 

TOBB ETÜ Ġç Mimarlık ve Çevrre Tasarımı Bölümü Lisans Programı içinde 

konumlanan 8 tasarım stüdyosunun ilk ikisi olan Temel Tasarım Stüdyosu, 2015 – 

2016 Eğitim – Öğretim yılından itibaren Dr. Öğr. Üyesi ġaha Aslan 

koordinasyonuyla yürütülmektedir. Ders Bilgi formlarında Aslan‟ın tariflediği 

Ģekliyle: 

Ders içeriği, “Tümdengelim ve tümevarım yöntemleri kullanılarak; tasarım 

elemanları, tasarım ilkeleri ve algı kuramları paralelinde, iki ve üç boyutlu soyut ve 

somut biçimlendirme çalışmalarını içerir.” 

Ders amacı, “Öğrencilerin tasarım bilgisini üretebilme; tasarımda (soyut) kavram 

oluşturma ve (somut) kavrama ulaşma deneyimlerini yaşatarak, biçimlendirme 

becerisi edinmesini sağlamaktır.” 

Dersin kazanımları, “Veriyi bilgiye dönüştürebilmek; Ortak bir tasarım terminolojisi 

oluşturmak; Tasarım becerisi kazandırmak, Yaratıcılığı geliştirebilmek; Problem 

çözme becerisi kazandırmak.”  

olarak tanımlanmıĢtır. Bu dersin ilk kez 1919 – 1933 yılları arasında (Almanya‟nın 

Weimar, Dessau ve Berlin kentlerinde kesintilerle birlikte sadece 14 yıl faaliyet 

gösterebilmiĢ) Bauhaus Okulu‟nda veya Bauhaus Okulu‟nun Vkhutemas (1920 – 

1927), Black Mountain Collage (1933 – 1957), Sigma Group (1969 – 1980), Global 
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Tools (1973 – 1975) gibi farklı ülkelerde, farklı kültürel dayanaklar ancak benzer 

kaygılar üzerinden Ģekillenen alternatif tasarım eğitimi inisiyatiflerinde tanımlandığı 

Ģekilleriyle geliĢtirilen farklı yöntemler, özünde öğrencinin soyut bir kavramı 

somutlaĢtırma öyküsüne aracılık eder ve bu öyküyü, çeĢitli yapım süreçleri üzerinden 

tarifeme refleksleri geliĢtirir. Bu noktada önemli olan, izlenilen sürecin, ikinci ve 

üçüncü kiĢiler tarafından okunabilirliğinin sağlanabilmesidir. 

Temel Tasarım Stüdyosu üzerinden tanımlanan “Bauhaus‟un felsefesini üzerine 

temellendirdiği bu inşa eylemi, „yapmanın bilgisi‟ ile „yapmanın düşüncesi‟ 

arasındaki ilişkiyi, bir anlamda yeniden tanımlama eylemidir: Bu tanım, içinde 

bulunulan dönemin, zamanın ruhu [zeitgeist], bireyin ruhu [volkgeist] ve mekânın 

ruhu [ortgeist] üzerinden bir bütün olarak ele alındığı bütüncül bir yaklaşımdır.” 

(Aslan, 2016). 

ġ. Aslan‟ın Temel Tasarım Stüdyosuna yaklaĢımı, düĢünce ve eylem arasındaki 

iliĢkinin, tasarım stüdyoları özelinde nasıl tanımlanabileceğine iliĢkin referanslarını, 

Yüksek Düzey Düşünme Evreleri üzerine yaptığı araĢtırmalarla Eğitim Psikolojisi 

alanında yaptığı çalıĢmalarla tanınan Amerikalı Psikolog Benjamin Bloom (1913 – 

1999) tarafından geliĢtirilen „Bloom‟un Taksonomisi‟ isimli çalıĢmaya dayanır.  

Bloom‟a göre öğrenmenin Bilişsel (Cognitive Domain), Duygu – Durumsal 

(Affective Domain) ve Psikomotor (Psychomotor Domain)  alanlar olmak üzere üç 

tipi vardır. BiliĢsel Alan, zihinsel becerilerle; Duygu – Durumsal Alan, duygusal 

alanlardaki geliĢmelerle, Psikomotor Alan ise beyin ve kaslarla ilgili becerileri 

kapsar (ġekil 36). 
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ġekil 36 Bloom‟un Taksonomisi‟ne göre Öğrenme ġekilleri (Aslan, 2012, s.69). 

Bloom, BiliĢsel Süreçler olarak tanımlanan davranıĢ prensiplerini;  

Bilgi  Kavrama/Anlama  Uygulama/Bilgiyi Kullanma  Analiz   Sentez  

Değerlendirme olmak üzere birbirini izleyen 6 düzeyden oluĢtuğunu öne sürer.  

Buna göre bilgiyi kavrama, çerçevesi belirtilen konunun farklı bilgilerle 

iliĢkilendirebilmesi; bilgiyi kullanma, bu iliĢkiler üzerinden yeni tanımlar oluĢturma; 

analiz, yeni tanımlanan bütüne ait parçalarının önce ayrı ayrı incelenmesi, sonra 

parçaların birbirleriyle ve bütünle olan iliĢkilerinin incelenmesi; sentez, analiz edilen 

parçaların mantıksal bir yöntemle bir araya getirilme iĢlemi ve değerlendirme, 

oluĢturulan bütünün yeni bir bilgi kaynağı olarak görev yüklenmesi olarak 

tanımlanabilir.  

Bloom öğrenmenin duygusal bileĢenleri ile ilgili konularında ele alındığı Duygu – 

Durumsal Süreçler (görüĢler, duygular, değerler, vb.) davranıĢ prensiplerini; 

Algılama/Anlama  Yanıtlama/Tepkide Bulunma  Değer Biçme/Değer Verme   

Organize Etme  Belirleme/Karakterize Etme olmak üzere birbirini izleyen 5 

düzeyden oluĢtuğunu öne sürer. 

Buna göre algılama, öğrencinin öğrenme isteğiyle; tepkide bulunma, öğrencinin 

konuya gösterdiği ilgiyle; değer biçme, ilgili konuya iliĢkin değerlerin kabulüyle; 

organize etme, farklı değerlerin bir araya getirilebilmesi ve bunlar arasındaki 
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çeliĢkilerin çözümlenebilme becerisiyle; karakterize etme, öğrencinin kendi 

davranıĢlarını uyumlu ve tahmin edilebilir Ģekilde kontrol edebilmesiyle 

tanımlanabilir. 

Bloom, Psikomotor Süreçler olarak tanımlanan, temel alanı beyin ve kaslarla ilgili 

aktiviteleri içeren ve fiziksel beceriler üzerinden ele alındığı davranıĢ prensiplerini; 

Ġmitasyon  Manipülasyon  HatasızlaĢtırma  Artikülâsyon/Eklemleme  

Benimseme (Becerilerin rahatlıkla kombine edilebildiği, art dizimli gerçekleĢtirilen 

düzey) olmak üzere birbirini izleyen 5 düzeyden oluĢtuğunu öne sürer. 

Buna göre imitasyon, baĢka bir davranıĢı gözlemleme ve o davranıĢı kopyalama; 

manipülasyon, yönergeleri takip ederek becerilerin uygulanması ve bir takım 

hareketleri gerçekleĢtirme becerisi; hatasızlaştırma, bir görevi az hatayla yürütebilme 

ve orijinal kaynak olmaksızın kusursuzlaĢtırabilme; artikülâsyon, bir dizi hareketi iki 

ya da daha fazla beceriyi kombine ederek koordine edebilme yeteneği; benimseme 

ise, becerilerin rahatlıkla kombine edilebildiği, art dizimli gerçekleĢtirilen bir üst 

düzey olarak tanımlanabilir. 

Bu üç tip öğrenme Ģekli, tasarım eğitimine ilk kez adım atan ve bu adımla, daha önce 

deneyimlediği geleneksel eğitim programlaından farklı olarak, yeni bir öğrenme 

şekli, yeni bir öğrenme ortamı ve yeni bir dil öğrenmek üzere orada bulunan 

öğrenciler için önemli ipuçları barındıracaktır. Bu çerçevede ilk bakıĢta, tasarım 

eğitiminin ağırlıkla (özellikle fen bilimlerinin eğitim yöntemlerini üzerine 

temellendirdiği) biliĢsel süreçler üzerinden değerlendirilebileceği yönünde bir imaj 

oluĢmaktadır.  

Ancak öğrencinin algılamaya konusunda istekliliği, derse karĢı hazır bulunuĢluk 

düzeyi ve edindiği bilgiyi değerlendirme aĢamasında problemi karakterize edebilme 

becerisine sahip bulunmasının gerekliliği, (özellikle sosyal bilimlerinin eğitim 

yöntemlerini üzerine temellendirdiği) duygu-durumsal süreçlerin de biliĢsel süreçler 

kadar belirleyici olduğu yönündedir.  

Öte yandan eğitimin yaparak öğrenme üzerinden bir nevi usta – çırak iliĢkisi ile 

tanımlanıyor olması, öğrencinin kendi yönünü bulması konusunda yaratılacak 

motivasyon ortamının yetersiz kılacak, kendi yöntemini geliĢtirebilmesi için, 
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ustasının yaptıklarını taklit etmeye de ihtiyaç duymasına neden olacaktır. Bu 

bağlamda, kontrollü olmak koĢuluyla (özellikle spor bilimlerinin eğitim yöntemlerini 

üzerine temellendirdiği) Psikomotor süreçlerle de iliĢkilenebileceğinin göstergesidir. 

Bu çerçevede “tasarım eğitimi, birincil ağırlıkla bilişsel, ikincil ağırlıkla duygu – 

durumsal, üçüncül ağırlıkla da Psikomotor süreçlerle ilişki içindedir” (Aslan, 2012, 

s.69).  

Stüdyonun, yöntemini bu  becerilerin öğrenciye kazandırılabilmesi üzerinden 

tariflendiği Duyu-m Atölyeleri, referanslarını hangi bahaneler üzerinden tanımlarsa 

tanımlasın, özünde, öğrencinin bir problemi çözümleyebilmek üzere geliĢtirdiği 

rasyonel ve/ya sezgisel süreçlerin izlenebilirliğini temel alır.  

“Bloom‟un Taksonomisi‟nde tanımlandığı şekliyle rasyonel 

çalışmalar, tanımlı bir bilginin kavranması ve kullanılmasındaki 

analitik yapı gereği, duygu-durumsal süreçlere kıyasla daha kolay 

izlenebilir niteliktedir. Sezgisel çalışmalar ise, algı, duyum, duyu gibi 

bireyler özelinde, kolay analiz edilemeyen ve/ya farkında olunmayan 

bilgiler üzerine temellendiği için daha zor izlenebilir niteliktedir. 

Stüdyonun tartışma ve eleştiri odaklı yapısı gereği Temel Tasarım 

Stüdyoları ağırlıklı olarak, rasyonel çalışmalar ve (malzeme odaklı) 

yapma pratikleri üzerine odaklanmaktadır.” (Aslan ve Fakıbaba 

Dedeoğlu, 2019). 

Biçimsel temellerini günümüz bilgi ve teknolojisinin yarattığı yeni estetik algılama 

Ģekillerine dayanan; öğrencilerin, çalıĢmalarını kendi deneyimleri üzerine 

düĢünmeye yönlendirildikleri karĢılıklı öğrenme ortamı olarak Duyu-m Atölyeleri, 

yöntem olarak öğrencilerin çalıĢmalarını, birbirine paralel iki farklı eksen üzerinden 

ürettikleri, çift odaklı bir kurguda yapılanır (Tablo 25). 

Ġlk odak, somut bir kavram üzerinden nesnel olanın tanımlanması, anlaĢılması, analiz 

edilmesi ve sentezlenmesini içeren biliĢsel bir süreçtir. Bu süreçte öğrenciler, 

birbirini takip eden bir dönüĢtürme süreciyle, adım adım bilgi üretirler. Her bir 

adımda üretilen yapım bilgisi, bir sonraki adımın yapım düĢüncesini 

tanımlamaktadır. Öğrenci, süreç boyunca, nesnel olan bilgiyi öznelleĢtirme deneyimi 

yaĢar.  
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Ġkinci odak, soyut bir kavram üzerinden öznel olanın tanımlanması, bu tanıma iliĢkin 

bir tutum geliĢtirmesi, bu tutumum önce plastize, sonra karakterize edilmesini içeren 

duygu-durumsal bir süreçtir. Bu süreçte öğrenciler, yine birbirini takip eden bir 

dönüĢtürme süreciyle, adım adım bilgi üretirler. Her bir adımda üretilen yapım 

bilgisi, yine bir sonraki adımın yapım düĢüncesini tanımlamaktadır. Öğrenci, süreç 

boyunca, öznel olan bilgiyi nesnelleĢtirme deneyimi yaĢar.  

DUYU-M ATÖLYESĠ MODELĠ 

ODAK ÇALIġMA 1 ODAK ÇALIġMA 2 

SOMUT BĠR KAVRAM ÜZERĠNDEN 

NESNEL OLAN TANIMLANIR 

SOYUT BĠR KAVRAM ÜZERĠNDEN 

ÖZNEL OLAN TANIMLANIR 

SÜREÇ BĠLĠġSELDĠR SÜREÇ DUYGU-DURUMSALDIR 

YÖNTEM DÖNÜġTÜRME YÖNTEMĠ ĠLE BĠRBĠRĠNĠ TAKĠP EDEN ART-ZAMANLI 

BĠR DĠZGEDE ĠLERLER 

HER BĠR ADIMDA ÜRETĠLEN YAPIM BĠLGĠSĠ, BĠR SONRAKĠ ADIMIN YAPIM 

DÜġÜNCESĠNĠ TANIMLAR 

NESNEL OLAN BĠLGĠ 

ÖZNELLEġTĠRĠLĠR 

ÖZNEL OLAN BĠLGĠ NESNELLEġTĠRĠLĠR 

Tablo 25 Duyu-m Atölyeleri Modeli kurgusu 

2016 – 2017 Güz Dönemi itibariyle uygulamaya alınan bu çift eksenli içerik, 

dönemlik ders planı içerisinde farklı zamanlarda, haftalık ders planı içinde ise farklı 

sürelerde uygulanarak; dersin kazanımlarını idealize edebilmek üzere kendini tekrar 

eden değil, dönem sonu baĢarı hedeflerine ne ölçüde ulaĢılabildiğinin 

değerlendirilmesi sonucunda kendini geliĢtiren bir kurguyla süre-gelmektedir. 

Bu bağlamda söz konusu tez çalıĢması, TOBB ETÜ Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı 

Bölümü‟nde geliĢtirilen Duyu-m Atölyeleri Modeli‟ni 2016–2017 Güz Dönemi – 

2019–2020 Güz Dönemi aralığında, (Temel) Tasarım Stüdyosu‟ndan Mekan Tasarım 

Stüdyosuna, hem stüdyonun yatay, hem dikey ekseninde geliĢimini takip edebilme 

fırsatı yakalamıĢtır (Tablo 26) . 

DUYU-M ATÖLYESĠ MODELĠ GÖZLEM ZAMAN ARALIĞI 

2016 – 2017 

GÜZ DÖNEMĠ 
2016 – 2017 

BAHAR DÖNEMĠ 
2016 – 2017 

YAZ DÖNEMĠ 

2017 – 2018 2017 – 2018 2017 – 2018 
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GÜZ DÖNEMĠ BAHAR DÖNEMĠ YAZ DÖNEMĠ 

2018 – 2019 

GÜZ DÖNEMĠ 

2018 – 2019 

BAHAR DÖNEMĠ 

2018 – 2019 

YAZ DÖNEMĠ 

2019 – 2020 

GÜZ DÖNEMĠ 

  

Tablo 27 TOBB ETÜ Eğitim Modeli üzerinden Duyu-m Atölyeri Modeli Gözlem Zaman Aralığı 

Kesintisiz olarak izlenen ard arda 10 akademik dönem, TOBB ETÜ‟nün üç dönemlik 

eğitim yapısı göz önünde bulundurulduğunda, TOBB ETÜ zamanı ile 3 yıl + 1 

Döneme, iki dönemlik standart eğitim programları göz önünde bulundurulduğunda 5 

yıllık bir sürece denk gelmektedir. Öte yandan bu süre, baĢlandıcı 1. Sınıf (Temel) 

Tasarım Stüdyosu kabul edildiğinde, bir öğrencinin bu süre zarfında tasarım 

stüdyolarında geldiği nokta (son dönem/bitirme) Mekan Tasarım Stüdyosu VI‟dır 

(Tablo 28).  

 

 

 

 

DUYU-M ATÖLYERĠ MODELĠ GÖZLEM ZAMAN ARALIĞI 

2016 – 2017 

GÜZ DÖNEMĠ 

TEMEL TASARIM 1 

2016 – 2017 

BAHAR DÖNEMĠ 

TEMEL TASARIM II 

2016 – 2017 

YAZ DÖNEMĠ 

MEKAN TASARIN ST. I 

2017 – 2018 

GÜZ DÖNEMĠ 

MEKAN TASARIN ST. II 

2017 – 2018 

BAHAR DÖNEMĠ 

MEKAN TASARIN ST. III 

2017 – 2018 

YAZ DÖNEMĠ 

ORTAK EĞĠTĠM I 

2018 – 2019 

GÜZ DÖNEMĠ 

MEKAN TASARIN ST. IV 

2018 – 2019 

BAHAR DÖNEMĠ 

ORTAK EĞĠTĠM II 

2018 – 2019 

YAZ DÖNEMĠ 

MEKAN TASARIN ST. V 

2019 – 2020 

GÜZ DÖNEMĠ 

ORTAK EĞĠTĠM III 

2019 – 2020 

BAHAR DÖNEMĠ 

MEKAN TASARIN ST. VI 

 

Tablo 28 TOBB ETÜ Eğitim Modeli üzerinden Duyu-m Atölyeri Modelinin Üst Sınıf (Mekan) 

Tasarım Stüdyolarına Transfer Noktası 
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Ġzlenilen bu süreçte, bir bütün olarak kabul edilen Temel Tasarım I ve 

Temel Tasarım II derslerinin iki tür bilgi kaynağını referans aldığı 

gözlenmiĢtir. Bu kaynaklardan biri, üniversite eğitiminin ilk yılında olan 

ortalama 18 yaĢında olan tasarım öğrencilerinin 18 yıllık yaĢam tecrübesi, 

diğeri tasarımın ana göstergesi olan biçimi oluĢturan öğeler, ilkeler ve 

algılara, yani alana özgü tasarım literatürüdür. Bu iki kaynak, öğrencinin 

kendini keĢfetme aracı olarak görev yapmaktadır. 

K Ģ n n, duyu reseptörler  aracılığıyla dıĢ  dünyadan ve bedensel alanlardan 

topladığı verilerle iliĢkilendirdiği deneyimleri, duyum olarak tanımlanır. 

Duyumların b l nce yansıması sonucu oluĢan  Ģaretler n, z h nde 

oluĢturduğu görüntü   se  mge olarak adlandırılır (Koçkan, 2012). Bu 

sebeple, tasarım eğ t m nde kullanılagelen  mgelerle düĢünmen n de 

bilgisini duyumlar oluĢturmaktadır. Duyumlar arası örüntüler olarak 

tanımlanabilecek deneyim, algılama üzerinden tanım kazanır. Duyu 

reseptörleri tarafından edinilen verinin duyuma, duyumun duyguya ve 

bilgiye dönüĢüm süreci, algılama mekanizmasının da temelidir (Aslan, 

2018).  

Hem algı sürecinin duyu – duyum – algı ard zamanlı dizgesine, hem de bu 

dizgenin yaratılmasında sadece göz odağında değil, mekanın tüm duyularca 

duyumsanan bir bilgi kaynağı olması gerekçesiyle tüm duyular genelinde 

çalıĢılıyor olması, uygulanan modelin, Duyu-m Atölyeleri Modeli olarak 

tanımlanmasına dayanak oluĢturmaktadır. 

ÇalıĢma (Tablo 25) Duyu-m Atölyeleri Modeli kurgusunda belirtilen hangi 

odakta yürütülen çalıĢma olursa olsun, tasarımda sonuç ürün/form bir çıkıĢ 

değil, bir varıĢ noktasıdır; öğrencinin tasarım üzerinden duygu üretmeyi 

değil, duygu üzerinden tasarım üretmeyi yönetebilir hale gelmesi hedeflenir. 

Böylelikle öğrencinin bir olguyu, olayı, durumu, diğer bir deyiĢle bir 

problemi tanımlayabilmesi, geliĢtirdiği tanım üzerinden bilgi üretmesi ve 

ürettiği bilginin öyküsünün izlenebilir olması beklenir.  

Sürecin izlenebilirliği, somut bir mekân üzerinden Algısal (problemin 

tanımı), Duyusal (problemin özümsenmesi), Duyumsal (problemin 
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yorumlanması) ve Duygusal (problemin bağlam yaratması) Parametreler 

tanımlanması ile sağlanır.  

5.2.3.1 Duyu-m Atölyeleri Modeli [DAM] Odak ÇalıĢma 1 

[DAM] Odak ÇalıĢması 1, öğrencinin kendi belirlediği somut bir çıkıĢ noktası 

üzerinden, kabaca „nesnel olanın öznelleĢtirilmesi‟ olarak tanımlanabilecek, biliĢsel 

bir süreçtir.  

Somut bir gerçeklik üzerinden (tasarım) bilgi(sini) üretmenin, herhangi bir bölüm 

dersi kapsamında ilk deneyimi olacak olması nedeniyle bu gerçekliğin; öğrencinin 

gelecek dört yılını geçireceği TOBB ETÜ, Teknoloji Merkezi Binası içinden almakla 

yükümlü oldukları fotoğraf kadrajları üzerinden, kendisi tarafından saptanması 

beklenir (ġekil 37). Bu saptama, öğrencinin kompozisyonun ne olduğunu 

sorguladığı, kompozisyon adı verilen bir tanımın/çerçevenin oluĢturulmasında, o 

tanımı oluĢturacak elamanların tespiti, elemanlar arası iliĢkinin kurgusu, bu kurgu 

sonucunda gösterilmek istenenin algısının yakalanabilmesi/kuvvetlendirilebilmesi 

için geliĢtirilebilecek yaklaĢımların tartıĢılmasına da zemin hazırlar. 

Böylece süreç ilerledikçe öğrencinin, ders kapsamında olmasa bile günlük 

deneyimleri üzerinden baktığının ötesini görebilmesi, görebildiğini gösterebilecek 

farkındalığın geliĢtirilebilmesi amaçlanır. 

 

ġekil 37 [DAM] Odak ÇalıĢması 1 – 1. AĢama: Kaynağın Saptanması, (Örnek ÇalıĢma: Aleyna 

ĠBĠġ, 2018 – 2019 Güz Dönemi çalıĢmalarından). 

Söz konusu kadraj, Temel Tasarım I ve Temel Tasarım II derslerinde, ardıĢık 

dizgede, iki dönem boyunca sürdürülecek olan çalıĢmanın ilk adımını oluĢturur. Bu 

adım, öğrencinin, çeĢitli bağımsız çalıĢmalar üzerinden Tasarım Elemanları (nokta, 
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çizgi, yüzey, hacim), Tasarım İlkeleri (simetri/asimetri, ritm, hiyerarĢi, datum, 

oran/ölçek, zıtlık, birliktelik ve çeĢitlilik, vb.) ve (Gestalt) Algı İlkeleri (Tamamlama, 

Süreklilik, Figür-Zemin, Ġyi ġekil, Yakınlık, Benzerlik) kapsamında yaptıkları 

araĢtırmalar ve geliĢtirdikleri farkındalıklar üzerinden, fotoğraf kadrajını analiz 

ettikleri bir tür tanımlama aĢamasıdır (ġekil 38). 

       

ġekil 38 [DAM] Odak ÇalıĢması 1 – 2. AĢama: Kaynağın Tanımlanması, (Örnek ÇalıĢma: 

Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Güz Dönemi çalıĢmalarından). 

(ġekil 37‟de örneklenen) Somut bir fotoğraf kadrajının, (ġekil 38‟de örneklenen) iki 

boyutlu soyut bir kompozisyona dönüĢüm süreci, bu kompozisyonun elde 

edilebilmesi için yürütülen bağımsız, yan çalıĢmalarla birlikte 12 haftalık dönemin 

yaklaĢık 8 haftasını kapsamaktadır. Bu süre sadece iki boyutlu bir sonuç ürünün elde 

edildiği değil, bir biçim dilinin  tanımlandığı bir süredir.  

Öğrenci, 2. AĢama sonunda (farkına varmadan ve sürecin yönetimi ders 

yürütücülerinde olarak) kendi geliĢtirdiği tasarım düĢüncesinin parametrelerini  

tanımlamıĢ olur.  

Tanımlanan parametrelerin üçüncü boyuttaki karĢılığının aranması, kalan 4 hafta ve 

takip eden dönemin ilk 2 haftasını kapsamaktadır. Öğrenci, iki boyutta tanımladığı 

iliĢki türünün üçüncü boyuttaki karĢılığını ararken, bu biçimleniĢ Ģifresinin her 

yönden değer taĢıyan (yönsüz), strüktürel olarak sağlam (ayakta durabilir ve kendini 

taĢıyabilir) ve kompozisyonel olarak dengeli bir bütün tanımlamalıdır.  

Ġki boyuttan üçüncü boyuta geçiĢte ilk aĢama, oluĢturulan kompoziyonun bir rölyef 

çalıĢması üzerinden yorumlanması ve böylece o kompozisyonu oluĢturan yüzey, 

çizgi ve nokta elemanların arasında katmanlar, bu katmanların sınırlarına dair bir 



134 

 

yaklaĢım geliĢtirebilmektir. Söz konusu yaklaĢım, kaynağa iliĢkin, öğrenci tarafından 

geliĢtirilen ilk yorumudur (ġekil 39).  

 

ġekil 39 [DAM] Odak ÇalıĢması 1 – 3. AĢama: Kaynağın Yorumlanması-1, (Örnek ÇalıĢma: 

Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Güz Dönemi çalıĢmalarından). 

Bu yorum, bir elemanın üçüncü boyutta tanımlanabilmesi için temel bir egzersiz 

niteliğindedir. Ancak öğrencinin tüm süreç boyunca yaĢadığı gözlemlenen en büyük 

zorluk, geliĢtirdiği önerinin zeminden arınıp, uzay boĢluğunda, her yönden değer 

verecek Ģekilde düĢünmesinin zorunlu tutulmasıdır.  

Öğrenci, geliĢtirdiği iliĢki türünü „yükseltme‟ esasına dayanarak değil, „yeniden inĢa 

etme‟ esasına dayanarak ele almakla yükümlüdür. Öte yandan iki boyuttan üçüncü 

boyuta evrilen form, bu an itibariyle mekansal bir nitelik kazanarak mantığını, salt 

geometri ve  plastik düzen tarafından tanımlar; grafik/görsel düĢünme, yerini 

mekansal/hacimsel düĢünceye bırakır (ġekil 40).  
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ġekil 40 [DAM] Odak ÇalıĢması 1 – 4. AĢama: Kaynağın Yorumlanması-2, (Örnek ÇalıĢma: 

Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Güz ve Bahar Dönemi çalıĢmalarından). 

Referasnını bir fotoğraf kadrajından alarak ulaĢılan soyut mekansal form, her bir 

adımda üretilen yapım bilgisinin, bir sonraki adımın yapım düĢüncesini tanımladığı, 

Bl. 5.2.3‟de ġekil 36‟da belirtilen Bloom‟un Taksonomisine göre Bilişsel Öğrenme 

Sürecini tarifler niteliktedir.  

Öğrenci, 4. AĢama sonunda (farkına vararak ve sürecin yönetimini ders 

yürütücülerinden devralarak) kendi geliĢtirdiği tasarım düĢüncesinin yapım 

parametrelerini  tanımlamıĢ olur.  

5.2.3.2 Duyu-m Atölyeleri Modeli [DAM] Odak ÇalıĢma 2 

[DAM] Odak ÇalıĢması 2, öğrenciye verilen soyut bir çıkıĢ noktası üzerinden, 

kabaca „öznel olanın nesnelleĢtirilmesi‟ olarak tanımlanabilecek, duygu-durumsal bir 

süreçtir.  

Soyut bir kavram üzerinden (tasarım) bilgi(sini) üretmenin, herhangi bir bölüm dersi 

kapsamında ilk deneyimi olacak bu öznel gerçekliğin (konseptin); sözlük tanımının 

öğrenci tarafından algılandığı Ģekliyle yeniden tanımlanması beklenir (ġekil 41).  

Bu saptama, öğrencinin, herkes tarafından aynı isim altında bilinen soyut kavramlara 

iliĢkin nesnel gerçekliklerin, her bireyde ayrı ayrı anlamlar ifade edebileceğine dair 

bir farkındalık kazandırmayı hedefler.  
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ġekil 41 [DAM] Odak ÇalıĢması 2 – 1. AĢama: Kavramın Tanımlanması-1, (Örnek ÇalıĢma: 

Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Bahar Dönemi çalıĢmalarından). 

Herkes tarafından kabul edilebilecek tanımı olan soyut bir kavramın, öğrenci 

tarafından yeniden tanımlanması‟nı, bu tanımla iliĢkilenebilecek görsel, iĢitsel, 

dokunsal, tat ve kokusal boyutlarıyla tüm duyu mekanizmalarının verileriyle  

eĢleĢtirme, çalıĢmanın bir sonraki aĢamaya geçebilmesi için önemli bir temel 

niteliğindedir. Böylece öğrenci, sözel olarak tanım getirdiği ve tanımıyla yön verdiği 

kavramın plastize olabilmesi için ilk adımı atmıĢ olur.  

Bu adım öğrencinin, formun yanı sıra tasarıma karakter kazandıracak renk, doku, ışık 

– gölge, vb. değerler kapsamında yaptıkları araĢtırmalar ve geliĢtirdikleri 

farkındalıklar üzerinden, tanımlarını kuvvetlendirdikleri bir tür analiz ve sentez 

aĢamasıdır (ġekil 42). 

       

ġekil 42 [DAM] Odak ÇalıĢması 2 – 1. AĢama: Kavramın Tanımlanması-2, (Örnek ÇalıĢma: 

Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Bahar Dönemi çalıĢmalarından). 

Tamamen öğrencinin yönlendirmesi sonucu sezgisel olarak yürütülen süreçte, 

kaynağın tanımlanmasını, kaynakla iliĢkili ilk (tasarım) bilgi(si)nin üretilmesi takip 

eder. Bu kapsamda çalıĢmalar “doku” üzerine özelleĢen ve tüm boyutlarıyla dokunun 

konu edildiği çalıĢmalardır. Öğrenci, 1. AĢama sonunda tanımladığı kavramı önce 
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görsel doku, sonra dokunsal doku, en son da dokunun örüntüsü üzerinden geliĢtirerek 

strüktüre eder (ġekil 43). 

       

ġekil 43 [DAM] Odak ÇalıĢması 2 – 2. AĢama: Kavramın Yorumlanması, (Örnek ÇalıĢma: 

Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Bahar Dönemi çalıĢmalarından). 

Bu yorum, bir kavramın iki ve üçüncü boyutta nasıl tanımlanabileceğine, bir 

kavrama iliĢkin tasarım bilgisinin nasıl üretilebileceğine iliĢkin temel bir egzersiz 

niteliğindedir. Öğrencinin tüm süreç boyunca yaĢadığı gözlemlenen en büyük zorluk, 

1. AĢamada, nesnel tanımın, öznelleĢtirilme aĢamasıdır; diğer bir deyiĢle, sözel 

iletiĢimde herkesçe ortak bir anlam yüklü olduğu düĢünülen kavramların, her zihinde 

ayrı anlamlar yüklü olabildiğinin farkındalığının kazanıldığı an‟a kadar olan 

tartıĢmalardır. Bu farkındalığın kazanıdığı an itibariyle öğrencinin süreci, herhangi 

bir kısıtın olmaması nedeniyle rahatlıkla yönetebildiği ve sürece hakimiyeti 

nedeniyle Odak ÇalıĢma 1‟e kıyasla daha hızlı/güvenli yürütebildiği gözlenmiĢtir.  

Öğrenci, geliĢtirdiği iliĢki türünü herhangi rasyonel bir gerekçeye değil, sezgi ve 

içgüdülerine dayandırmakla yükümlüdür. Süreç, aĢamalı olarak iki boyuttan üçüncü 

boyuta evrilmez, boyutlar arasında özgür ilerleyerek mekansal bir nitelik kazanır.  

Referasını bir kavramdan alarak ulaĢılan soyut mekansal form, her bir adımda 

üretilen duygunun, bir sonraki adımın yapım düĢüncesini tanımladığı, Bl. 5.2.3‟de 

ġekil 36‟da belirtilen Bloom‟un Taksonomisi‟ne göre Duygu-Durumsal Öğrenme 

Sürecini tarifler niteliktedir.  

Öğrenci, her bir aĢamayla kuvvetlendirdiği tasarım dilini (farkına vararak ve sürecin 

yönetiminin tamamını üstlenerek) kendi geliĢtirdiği tasarım düĢüncesinin yapım 

parametrelerini  tanımlamıĢ olur. 
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5.2.3.3 Duyu-m Atölyeleri Modeli [DAM] KarĢılaĢtırmalı Analiz 

[DAM] Odak ÇaliĢma 1 ve [DAM] Odak ÇalıĢma 2, Bl. 5.2.3.1 ve Bl. 5.2.3.2 „de 

belirtildiği Ģekliyle, birbirinden bağımsız olarak yürütülen iki çalıĢmadır.  

Ders yürütücüleri, bu iki çalıĢmayı 2016 – 2017 Eğitim – Öğretim Yılı‟ndan bu yana 

farklı öğretim yıllarında, hem ayrı zamanlarda – birbirini takip eden ardıĢık dizgede, 

hem aynı zamanlarda – eĢ zamanlı dizgede kurgulaya-gelmekte; hangi tür 

uygulamanın 1. Sınıf (Temel) Tasarım Stüdyosu‟nu, Mekan Tasarım Stüdyosu‟na 

daha verimli Ģekilde transfer edebildiğini, öğrencilerin ilerleyen dönem stüdyo 

baĢarıları üzerinden ölçmeye çalıĢmaktadırlar. Buna göre iki çalıĢma odağının, hangi 

yıllarda hangi kurguda uygulandığı, Tablo 29‟da gösterilmiĢtir. 

 ODAK ÇALIġMA 1 ODAK ÇALIġMA 2 

2016 – 2017  

Eğitim Öğretim Yılı 

Güz – Bahar Dönemi‟nde 

yayılarak uygulanmıĢtır. 

Güz – Bahar Dönemi‟nde 

kurgulanmıĢ ama 

uygulanmamıĢtır. 

2017 – 2018  

Eğitim Öğretim Yılı 

Güz Dönemi‟nde 

uygulanmıĢtır  

Bahar Dönemi‟nde 

uygulanmıĢtır 

2018 – 2019  

Eğitim Öğretim Yılı 

Güz Dönemi‟nde 

uygulanmıĢtır  

Bahar Dönemi‟nde 

uygulanmıĢtır 

2019 – 2020  

Eğitim Öğretim Yılı 
Güz – Bahar Dönemi‟nde eĢzamanlı yayılarak uygulanmıĢtır. 

Tablo 29 [DAM] Odak ÇaliĢma 1 ve [DAM] Odak ÇalıĢma 2‟nin, 2016 – 2017 ve 2019 – 2020 

Eğitim Öğretim Yılları arasında uygulanma kurgusu. 

Söz konusu iki çalıĢmanın eĢ zamanlı veya ard zamanlı uygulanmasının yaratacağı 

etki, içeriklerinin ders bütününde üstlendiği rolle iliĢkilidir. Bu roller, ġ. Aslan 

tarafından tanımlanan Mekanın İşlevleri ile anlam kazanmaktadır. Temel Tasarım 

Stüdyosu özelinde, [DAM] Odak ÇaliĢma 1‟de elde edilen soyut mekansal biçim ile 

[DAM] Odak ÇalıĢma 2‟de elde edilen somut mekansal atmosfer, 2018 – 2019 

Eğitim Öğretim Yılı itibariyle, iĢlevi (somut mekansal) atmosfer bağlamında 

tariflenen bir atölye üzerinden kullanılabilir hale getirilmektedir. Diğer bir deyiĢle 

öğrenciler, Temel Tasarım I ve Temel Tasarım II dersleri bünyesinde, toplamda 24 

haftalık süreç sonunda, her iki odak çalıĢmadan elde ettikleri tasarım bilgisini 
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kullanabilecekleri, kullanım iĢlevine sahip bir mekan (atölye) tasarlamakla yükümlü 

olmaktadırlar.  

Böylece, öğrenciler, biçim üzerinden estetik iĢlevini [DAM] Odak ÇaliĢma 1‟den, 

atmosfer üzerinden sembolik iĢlevini [DAM] Odak ÇaliĢma 2‟den, eylem üzerinden 

faydacı iĢlevini tanımladıkları bir yaklaĢımla; 

 Mekan Tasarım Stüdyosu‟na, bir projeyi tüm boyutlarıyla yaĢama deneyimini 

transfer edebilme, 

 BiliĢsel Süreç ve Duygu-Durumsal Süreç olmak üzere her iki öğrenme kanalı  

üzerinden elde ettiği bilgiyi karĢılaĢtırabilme,  

 Tasarımın rasyonel ve sezgisel boyutlarını yönetebilme,  

 YaĢadıkları somuttan soyuta – soyuttan somuta kavram geliĢtirme deneyimini, 

mekan tasarımı özelinde kullanabilme becerisi kazanmaktadırlar (ġekil 44). 

       

       

ġekil 44 Biçim üzerinden Estetik ĠĢlevini [DAM] Odak ÇaliĢma 1‟den, Atmosfer üzerinden 

Sembolik ĠĢlevini [DAM] Odak ÇaliĢma 2‟den alan, Eylem üzerinden Faydacı IĢlev ÇalıĢması  

(Örnek ÇalıĢma: Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Bahar Dönemi çalıĢmalarından). 
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Eylemin, yaratılan atmosfer üzerinden tanımlandığı ve atmosfere iliĢkin üretilen 

tasarım bilgisinin biçim diliyle analiz edildiği çalıĢmalar, [DAM] Odak ÇaliĢma 1‟de 

elde edilen soyut mekan diline adapte edilirken, öğrenci tarafından; 

 [DAM] Odak ÇaliĢma 2‟de elde edilen ve “doku” üzerine özelleĢen tasarım 

bilgisinin, öğrencinin ürettiği (soyut nitelikte bir) malzemeye evrilmesi ve bu 

(gerçekte var olmayan bu) malzemenin renk vb. görsel doku, sertlik – 

yumuĢaklık, sıcaklık – soğukluk vb. dokunsal doku karakterleri üzerinden 

tanımlanması,  

 Tanımlanan malzemenin, [DAM] Odak ÇaliĢma 1‟de elde edilen ve eylemin 

gerektirdiği tek eylemler / eylem alanları özelinde dönüĢen soyut mekan 

bütününe değil, öğrenci tarafından seçilen tek bir eylem alanında, tek bir tasarım 

elemanına transfer edilebilmesi,  

 Üretilen malzemenin, seçilen tek bir eylem alanında, tek bir tasarım elemanı 

özelindeki kullanımının vurgusunu arttırabilmek ve bu malzemenin kullanıldığı 

alanı tanımlayabilmek amacıyla; malzemeyle yakın iliĢki içinde seçilen tek bir 

tasarım elemanında renk ve ton değerlerinin kullanımı beklenmiĢtir (ġekil 45). 

       

       

ġekil 45 [DAM] Odak ÇaliĢma 2 üzerinden  eylemin tanımlandığı çalıĢmaların [DAM] Odak 

ÇaliĢma 1‟e adaptasyonu (Örnek ÇalıĢma: Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Bahar Dönemi 

çalıĢmalarından). 
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ġekil 46 [DAM] Odak ÇaliĢma 2 üzerinden  dokunun tanımlandığı malzemenin [DAM] Odak 

ÇaliĢma 1‟e adaptasyonu (Örnek ÇalıĢma: Aleyna ĠBĠġ, 2018 – 2019 Bahar Dönemi 

çalıĢmalarından). 

Temel Tasarım I ve Temel Tasarım II dersleri genelinde izlenilen bu bütüncül yapı, 

2018 – 2019 Eğitim Öğretim Yılı ders yürütücüleri M. Bozdayı ve ġ. Aslan 

tarafından, Doğu Akdeniz Üniversitesi, Mimarlık Fakültesi tarafından 08 – 10 Mayıs 

2019 tarihinde “Independence”temasıyla gerçekleĢtirilen EMU-INT DW2019 (East 

Mediterranean University, 9th International Design Week 2019) adlı etkinlikte, 

Emotion of Space – Trace of Emotion adlı sergi ile mekanın işlevleri bağlamında 

paylaĢıma açılmıĢtır (ġekil 47).  

 

ġekil 47 M. Bozdayı ve ġ. Aslan tarafından EMU-INT DW2019‟de paylaĢıma açılan Emotion of 

Space – Trace of Emotion adlı sergi ile tanımlanan mekanın iĢlevleri 
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5.3 YAPMANIN PARAMETRELERĠ VE DÜġÜNMENĠN 

PARAMETRELERĠ BAĞLAMINDA DUYU-M ATÖLYELERĠ 

MODELĠ [DAM] GENEL DEĞERLENDĠRME 

Tasarım eğitimi özelinde bir tasarım bilgisi geliĢtirme süreci tanımlayan ve TOBB 

ETÜ Ġçmimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, (1. Sınıf) Temel Tasarım Stüdyosu‟nda 

geliĢtirilen [DAM] yaklaĢımı, mekanı anlamak, aktarmak ve üretmek konusunda 

bütüncül bir yapı oluĢturmaktadır. Bu yapı, öğrencinin hem yapmanın 

parametrelerini, hem düĢünmenin parametrelerini tanımladığı, ideolojik bir ortam 

yaratmaktadır.  

Bu bağlamda Bl. 5.2.3‟de tanımlanan çalıĢmalar, Bl. 4.2.1.1‟de W. Jabi tarafından 

tanımlanan Yapmanın Parametreleri (Matematiksel Parametreler,  Geometrik 

Parametreler, Topolojik Parametreler, Temsili Parametreler, Malzeme 

Parametreleri, Çevresel Parametreler ve Kullanıcı Parametreleri) ve Bl. 4.2.1.2‟de 

ġ. Aslan tarafından tanımlanan DüĢünmenin Parametreleri (Algısal Parametreler,  

Duyusal Parametreler, Duyumsal Parametreler ve Duygusal Parametreler) 

üzerinden, iki baĢlık altında değerlendirilmiĢtir; 

Süreç, yapmanın parametreleri üzerinden analiz edildiğinde özne, Tasarım 

Bilgisi olacaktır. Bu bağlamda: 

Öğrencilerin, gerek [DAM] Odak ÇalıĢma 1, gerekse [DAM] Odak ÇalıĢma 2 

üzerinden geliĢtirdikleri tasarım dilinin, hem iki boyutlu, hem üç boyutlu çalıĢmalar 

üzerinden okunabilirliği, bir matematiksel parametre örüntüsü oluĢturabilmektedir.  

[DAM] Odak ÇalıĢma 1‟in kurgusunu iki boyuttan üçüncü boyuta formun evrimi, bu 

evrimin mantığını salt geometri ve  plastik düzen tarafından tanımlar niteliği, bir 

geometrik parametre oluĢturabilmektedir. 

[DAM] Odak ÇalıĢma 1 ve [DAM] Odak ÇalıĢma 2, somutun soyuta, soyutun 

somuta evrim sürecidir. Her iki süreç, yalnız baĢına reel bir mekân değil, bir mekân 

fikri tanımlamaktadır. Her iki çalıĢmanın bir araya gelerek oluĢturduğu eylem 

üzerinden tanım kazanan somut/faydacı iĢlev, üç boyutlu form, hacimsel 

kompozisyon ve tek eylemlerle eylem alanlarının iliĢkisi ve bu iliĢkiyi tanımlayan 
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parçaların birbirleriyle ve bütünle olan iliĢkilerini analitik olarak sunabiliyor olması 

gerekçesiyle, bir topolojik parametre oluĢturabilmektedir. 

[DAM] Odak ÇalıĢma 1 ve [DAM] Odak ÇalıĢma 2‟nin bir araya gelerek 

oluĢturduğu eylem üzerinden tanım kazanan somut/faydacı iĢlev, öğrencinin bu iĢlev 

gereği kompozisyon içerisindeki tasarım elemanlarına fonksiyon ve anlamı, ton, renk 

ve [DAM] Odak ÇalıĢma 2‟de elde edilen doku üzerinden geliĢtirdikleri soyut 

nitelikteki (olmayan) malzeme üzerinden yüklenmektedir. Bu bağlamda hacmin 

tamamı genelinde olmasa da, bir eylem alanı özelinde mekân algısını yaratabilmesi 

gerekçesiyle, bir temsili parametre oluĢturabilmektedir. 

[DAM] Odak ÇalıĢma 2‟nin kurgusunu “doku” üzerine özelleĢen, görsel doku, 

dokunsal doku ve dokunun örüntüsü üzerinden geliĢtirerek strüktüre ettiği yapısı, çok 

kuvvetli bir malzeme parametresi oluĢturabilmektedir. 

[DAM] Odak ÇalıĢma 1, [DAM] Odak ÇalıĢma 2 ve her iki çalıĢmanın bir araya 

gelerek oluĢturduğu eylem üzerinden tanım kazanan somut/faydacı iĢlev, iklim, 

topoğrafya, vb. değiĢkenlerin göz ardı edildiği, yok mekânlar üzerine kurgulanmaları 

nedeniyle çevresel parametreler tanımlayamamaktadır. Söz konusu bu parametreler, 

1. Sınıf (Temel) Tasarım Stüdyosu‟ndan Mekân Tasarım Stüdyosuna transfer edilen 

bu bilgi birikiminin üzerine; tasarım probleminin reel mekânlar için üretilen reel 

projeler üzerinden tanım kazanan Mekân Tasarım Stüdyosu I itibariyle 

izlenebilmektedir.  

[DAM] Odak ÇalıĢma 1 ve [DAM] Odak ÇalıĢma 2‟nin bir araya gelerek 

oluĢturduğu eylem üzerinden tanım kazanan somut/faydacı iĢlev, atmosfer üzerinden 

tanım kazanan eyleme iliĢkin, kullanıcının fiziksel ve psikolojik ihtiyaçlarına yanıt 

verebilmek üzere kurgulanmaktadır. Bu bağlamda tasarlanan atölye, kuvvetli bir 

kullanıcı parametresi oluĢturabilmektedir. 

Süreç, düĢünmenin parametreleri üzerinden analiz edildiğinde özne, Tasarımcı 

olacaktır. Bu bağlamda öğrenci: 

BiliĢsel bir süreç tanımlayan [DAM] Odak ÇalıĢma 1‟de de, Duygu-Durumsal bir 

süreç tanımlayan [DAM] Odak ÇalıĢma 2‟de de öğrenci tarafından yaĢanılan süreç, 

bilginin kavranması/algılanması, kullanılması/değer biçilmesi, kullanılırken 
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tariflenen iliĢkiler üzerinden yeni tanımlar oluĢturulması/organize edilmesi, bu 

tanımların özelde ve genelde izlenebilmesi/belirlenmesi ve mantıksal bir yöntemle 

bir araya getirilmesi/karakterize edilebilmesi gerekçesiyle  üst düzey düĢünme 

evrelerini oluĢturur.  

Söz konusu çalıĢma kapsamında, Bl. 5.2.3 altında analiz edilen çalıĢmalar üzerinde 

izlenen evreler, algılamanın, ġekil 36 Bloom‟un Taksonomisi‟ne göre Öğrenme 

ġekilleri (Aslan, 2012, s.69).„nde belirtilen BiliĢsel ve Duygu-Durumsal süreçlerin, 

gerçekte birbirinden farklı olmayan ve/ya birbiriyle iliĢkilenebilen süreçlerle 

izlendiğini göstermektedir.  

Algılamanın duyular, duyuların duyumlar ve duyumların duygular üretiyor 

olmasından yola çıkarak, örneklenen çalıĢmalar özelinde ve öğrencilerin [DAM] 

genelinde tüm Algısal,  Duyusal, Duyumsal ve Duygusal Parametreleri 

sağlayabildikleri gözlenmiĢtir. 

Bu bağlamda özetlemek gerekirse süreç, W. Jabi tarafından tanımlanan Yapmanın 

Parametrelerini (7‟de 6 karĢılıyor olması gerekçesiyle) %85,71 oranında, ġ. Aslan 

tarafından tanımlanan DüĢünmenin Parametrelerini (4‟de 4 karĢılıyor olması 

gerekçesiyle) %100 oranında yakalayabilmektedir.  

Bu oranlar, örneklenen çalıĢmalarda, öğrencilerin kendileri tarafından tanımlanan 

problemin çözümü için kendilerine sunulan tasarım yönteminin, tüm aĢamalarıyla 

algoritmik düşünce üzerine inĢa edildiğini; bu yaklaĢımla geliĢtirilen Temel Tasarım 

I ve Temel Tasarım II ders çıktılarının, kitlesel üretimine dayalı olan standartlaĢma 

paradigmasının yerine, her biri tasarımcının (öğrencinin) ortalama 18 yıllık 

deneyimine dayalı, STANDART OLMAYAN BİRİCİK TASARIMLAR üzerinden 

örneklenebildiğinin göstergesi niteliğindedir.  

Parametrik tasarım kavramının tanımlandığı Bl. 4.2‟de, tasarım sürecinde tasarımı 

etkileyecek verilerin parametreler olarak belirlenmesi ve organizasyonunun esas 

olduğu tanımı yapılmıĢtır. Bu bağlamda [DAM], hangi verinin, diğer verilerle nasıl 

iliĢkili olduğunun tanımlanması ve sınırlamaların belirtildiği bir tasarım eğitimi 

stratejisi olarak kabul edilebilir.  
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6. SONUÇ 

Bugünü ve yarını Ģekillendiren tasarımcının yaratım ve tasarım serüveni, her bireyin 

kendine özgü tasarım düĢüncesini nasıl üretilebileceğiyle baĢlayıp, eğitim sürecinde 

öneminin farkındalığı geliĢtirilen deneyimler ve bu farkındalık ortamında edinilen 

(sorgulama, eleĢtirme, vb. pratiklere dayanan) stüdyo kültürü üzerinden tanım 

kazanır. 

Soyuttan somuta - somuttan soyuta, düĢüncesinin formu, formunun eylemi, eylemin 

düĢünceyi, düĢüncenin yeniden formu ürettiği bitmez bir döngüdür. Lefebvre‟nin 

üçlü diyalektiğine atfen birey ve mekân arasındaki iliĢki, düĢüncenin forma evrimi 

aĢamasında Tasarlanan Mekânı, formun eyleme evrimi aĢamasında YaĢanan Mekânı, 

eylemin düĢünceye evrimi aĢamasında Algılanan Mekânı tanımlar. 

Tasarım süreci çerçevesinde soyut olan, tasarım düĢüncesinin/kültürünün geliĢim 

sürecine ideolojik bir yaklaĢımla; somut olan ise, tasarımın ĢekilleniĢ/üretim sürecine 

teknolojik bir yaklaĢımla betimlenebilir. Yapma ve düĢünce eylemlerinin ıĢığında 

gerçekleĢen Ġçmimarlık eğitimi kurgusunda bir araç olarak yapmanın bilgisi, 

teknoloji olarak tanımlanır. Ġnsan zihninin çalıĢma Ģeması, diğer bir deyiĢle (tasarım) 

bilgi(si)nin üretim sürecinin de açıklamasıdır. 

 

ġekil 48 Tasarım Süreci: Soyuttan somuta, ideoloji ve teknoloji iliĢkisi 
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Zihindeki düĢünceyi Ģematize etme eylemi olarak görsel düĢünme ve bu Ģemayı 

dıĢsallaĢtırarak üretilen, türetilen ve geliĢtirilen görsel aktarım, yaratıcılığın da 

tetikleyicisi olarak çalıĢır. Bu amaçla kullanılan aktarım metodolojileri, iki boyut 

veya üç boyut fark etmeksizin, geleneksel ve/ya dijital yöntemlerle, pek çok duyuyu 

farklı sistemler, malzemeler ve araçlar üzerinden kalıcılaĢtıracak ve geliĢtirecektir. 

Öte yandan bu farklı aktarım yöntemleri, doğaları, kimyaları ve sistematikleri gereği, 

yeni tasarım yaklaĢım ve dillerinin geliĢimine, dolayısıyla yaratıcılığa da katkı 

sağlayacaktır. 

Tasarım eğitimi, öğrencinin sahip olduğu öznel bilginin (deneyimin), öğrenciye 

aktarılan nesnel verilerle (alana dair bilgilerle) iliĢkilenerek tasarım bilgisine 

(yaratıcılığa) dönüĢtüğü, bu bilginin çeĢitli temsil araçlarıyla duyumsanır kılındığı bir 

algılama (duyum) – alımlama (biliĢ) – yorumlama (buluĢ) sürecidir. 

Bu sürecin ne Ģekilde anlamlandırılacağının ana aktörlerinden olan yapma bilgisi 

(teknoloji), yapma düĢüncesi (ideoloji) üzerinde belirleyici rol oynar. Binlerce yıllık 

yapma geleneğinin 18.yy. sonu itibariyle değiĢmeye baĢlaması, kuĢkusuz 19.yy. ve 

20.yy. düĢünsel ortamı üzerinde belirleyici bir etkiye sahiptir. Bu ortamda sanat, 

bilim ve teknoloji arasındaki iliĢkiyi, sanat ve zanaat üzerinden tarifleyeren Bauhaus 

Ekolü, içinde bulunulan dönemin estetik algısı ile düĢünüleceği, teknolojisi ile inĢa 

edileceği faydacı bir model geliĢtirmiĢtir. 

Mekânın inĢası, gerek mekânın temsili, gerekse mekân düĢüncesinin geliĢmesi için 

kullandığımız teknoloji; mekânın daha gerçekçi deneyimlenebilmesi ve/ya 

algılanabilmesi için bugün bilgisayar destekli tasarım (CAD) ve bilgisayar destekli 

üretim araçlarına (CAM) araçlarına evrilmiĢtir. Bu bağlamda günümüz teknolojisinin 

tasarım bilgisini, hesaplamalı tasarım düĢüncesi üzerinden; özelde sayısal tasarım 

veya parametrik tasarım araçlarıyla örneklenebilecek yaklaĢımlarla ürettiği 

görülmektedir. 

CAD sistemlerin iĢlerliğini sağlayan yazılımlar, ağırlıklı olarak sadece birer aktarım 

platformu sunmaktadırlar. Diğer bir deyiĢle, girilen verilerin iĢlenerek sonuç ürüne 

dönüĢtüğü birer dönüĢüm portali olarak görev yapmaktadırlar. Tasarım sürecinde 

CAD teknolojisi ile yapılan eskizler, iki farklı iletiĢim ağı örmektedir: Öncelikle 

düĢüncenin anlatılması için kurulan iletiĢim, sonrasında ise, tasarımın anlatılması için 
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kurulan iletiĢim. Zaman ve hız, günümüz dünyasının en belirleyici unsurları olunca, 

teknolojik geliĢmeler sadece sonuç ürünü sunuma yönelik değil, deneyimleme, 

prototipleme ve analiz aĢamalarını da tasarım sürecine dâhil edecek Ģekilde 

farklılaĢtırmaktadır. Bu durum, günümüzde CAD – CAM teknolojilerinin sadece 

birer aktarım aracı olarak değil, aynı zamanda birer düĢünce aracı olarak da 

kullanılmaya baĢlandığının göstergesi niteliğindedir. 

Endüstri 1.0 ve 2.0  olarak tanımlanan makine ile üretimden,  Art‟s & Crafts 

Hareketindeki makinenin reddine, geliĢen Art Nouveau Hareketiyle makinanın 

keĢfine, De Stijl Hareketiyle makineyle bilgi üretmeye kadar olan evrimden de 

anlaĢılacağı gibi bir araçla bilgi üretebilme becerisinin kazanılabilmesi için, o aracın 

önce kabul edilmesinin, sonra benimsenmesinin gerekliliği kaçınılmazdır. Yapma 

bilgisi ancak bu durumda yapma düĢüncesini etkileyebilecek olgunluğa ulaĢacaktır. 

Mekânın temsilinde CAD teknolojilerinden Hesaplamalı Tasarım yaklaĢımıma geçiĢ, 

tasarım bilgisinin üretiminde büyük bir değiĢime iĢaret etmektedir. CAD teknolojileri 

bir yapım Ģeklini tanımlarken, Hesaplamalı Tasarım yaklaĢımları, hem bir yapım, 

hem bir düĢünce Ģekline referans vermektedir. 

Tasarım ideolojilerine ek olarak sistem araçlarının belli bir kullanıcı yaklaĢımına 

sahip olması gerekmektedir. Tasarımcı, sadece bu araçlar içinde sunulan çözümlerle 

yetinmek yerine, bilgisayar destekli tasarım araçlarının sunduğu nesne ve 

fonksiyonları değiĢtirerek veya bunların üzerine kendisi yenilerini üreterek sürece ek 

çözümler kazandırmalıdır. 

Temel çizim BDT çizim araçlarından karmaĢık geometrilerin imalatını/prototipini 

mümkün kılan üretim bantlarına, CNC ya da tezde bahsi geçen üretim 

teknolojilerine,  her seferinde yeni bir araçla yapma becerisinin kazanılması 

sağlanmıĢtır. Bu araçlarla üretilen yeni formlar üzerinden, hacimlere ekleme – 

çıkarma – hem ekleme, hem çıkarma yapmak gibi geleneksel müdahaleler yerine, 

eğme – bükme – germe – vb. farklı müdahaleler yapılabilmekte, yeni malzeme 

önerileri geliĢtirilebilmekte, yeni detaylar üretilebilmekte ve karmaĢık maliyet 

hesaplamaları yapılabilmektedir. En temel anlamda hesaplamalı tasarım kavramı, 

tasarıma dair yapma bilgisinin ve yapma düĢüncesinin oluĢturulabilmesi, 

geliĢtirilebilmesi ve üretilebilmesi için günümüzde önemli bir tasarım yöntemi 
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tanımlanmaktadır. Hesaplamalı tasarım sadece araç olarak bilgisayarın kullanıldığı 

değil tasarım kavramının „yaparken öğrenildiği‟ bir tasarım süreci olarak da kabul 

edilebilir. 

ÇağdaĢ mimari, bilgi teknolojilerinin geliĢmesiyle, olasılık ve çözümlerin arandığı, 

çok yönlü problem çözümleme becerisinin geliĢtirildiği, temel geometrilerin dıĢına 

çıkıldığı, verimliliğin ve üretimin sınırlarının zorlandığı sistem olarak halen çok az 

kiĢi veya grupça kullanılabilmekte veya geliĢtirilebilmektedir. 

AraĢtırmanın temelinde yatan Bilgisayar Destekli Tasarım (BDT) araçları konu 

edildiğinde, Ġç Mimarlık (ve Çevre Tasarımı) eğitiminde tasarım bilgisinin üretimine 

dair ana eğilimin, söz konusu içeriğe sahip derslerde teknolojinin bir araç olarak 

kullandığı gözlemlenmiĢtir. Sonuçta ise, teknolojinin ideolojik bir ortam 

yaratabilmek konusunda tam anlamıyla bir farkındalığın geliĢmediği yargısına 

ulaĢılmıĢ veya çok az sayıda kurumun bu anlam ayırımına sahip olduğu bilgisine 

ulaĢılmıĢtır.  

Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme verilerinden yola çıkarak, BDT araçlarının 

üniversitelere girdiği ve eğitim programları içinde yer edindiği tespit edilmiĢ, ancak 

bunların sadece bir yapma eylemi tariflediği gözlemlenmiĢtir. Bilgisayarın sağladığı 

olanaklar öğrenciler tarafından, tasarım aracı olarak değil yapma aracı olarak 

kullanmaktadır. 

Öğrencinin, yapma bilgisiyle, dijital temsil yöntemlerini kullanarak tasarımı ifade 

etme eyleminde olduğu, diğer bir deyiĢle teknolojiyi aktarım aracı olarak kullandığı 

gözlemlenmiĢtir. „Yapma‟ ve „DüĢünce‟ aracı olarak kullanım arasındaki büyük fark 

yaratıcılık sürecini teknolojinin olması gerektiği gibi bütünleĢemediğinin 

göstergesidir. 

Tasarım eğitiminde teknolojinin, tasarım bilgisinin sadece sunulduğu ve iletildiği bir 

temsil aracı olarak kaldığı, ancak bu araçla tasarım bilgisinin geliĢtirilemediği ve 

değerlendirilemediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. Tasarım, ancak yapma bilgisinin 

sağladığı olanaklar ile düĢünsel ortamın sağladığı olasılıkların birlikteliği ile 

geliĢecektir. 
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Yapma bilgisinde gözlenen bu akıl almaz çeĢitlilik ve hız, tasarım etkinliğinin 

merkezinde yer alan ve tüm boyutlarıyla süreci bizzat yöneten tasarımcı için 

kuĢkusuz çok alternatifli ve çeĢitli olanaklar sunmaktadır; ancak bu durum, 

tasarımcının yapma düĢüncesinde bir değiĢime neden olmuyorsa, ortaya çıkan sonuç, 

içerik yönünden eksik kalacak ve anlamlandırılamayacaktır.  

Tasarım eğitiminin, tasarım pratiği ile arasında olması gerektiği varsayılan dinamik 

iliĢki nedeniyle bu çalıĢma, özünde teknoloji – ideoloji (biçim – içerik) iliĢkisinin, bu 

eğitimi veren kurumlarca ne ölçüde kurulduğuna yönelik bir araĢtırma niteliğin 

olmuĢtur. 
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 Autodesk Platform: Autocad, 3Ds MAX, Photoshop CS 

 Windows Office: Word, Excel, PowerPoint, Outlook 

  

EĞĠTĠM 

Doktora, Ġç Mimarlık, 2012 –… 

Fen Bilimleri Enstitüsü, 

Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üniversitesi, İstanbul 

Yüksek Lisans, Ġç mimarlık ve Çevre Tasarımı, 2009– 2011 

Güzel Sanatlar Enstitüsü, 

Marmara Üniversitesi, İstanbul 

Lisans, Ġç mimarlık ve Çevre Tasarımı, 2005 – 2009 

Güzel Sanatlar, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi,  

Başkent Üniversitesi, Ankara  

Lise, Fen Bilimleri, 2002-2005 

Tevfik Fikret Lisesi, Ankara (Fransızca) 

 

Orta Öğrenim, 1996-2002 

Tevfik Fikret Lisesi, Ankara, 1999 – 2002 (Fransızca) 

College Saint Pierre, Brüksel - Belçika, 1996-1999 (Fransızca) 

mailto:sinansavas@gmail.com
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AKADEMĠK 

GÖREVLER  

ÖĞRETĠM GÖREVLĠSĠ,  

İstanbul Okan Üniversitesi,  

Sanat, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi, İç Mimarlık Bölümü,        2016 – devam ediyor…                            

ARAġTIRMA GÖREVLĠSĠ,  

İstanbul Okan Üniversitesi,  

Güzel Sanatlar Fakültesi, İç Mimarlık Bölümü,                            2010 – 2016 

 

ĠDARĠ GÖREVLER  

BÖLÜM BAġKAN YARDIMCISI,             2018– devam ediyor… 

İstanbul Okan Üniversitesi  

Sanat, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi  
İç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü 

                        
EĞĠTĠM TEKNOLOJĠLERĠ KURUL ÜYELĠĞĠ,                                2018– devam ediyor… 

İstanbul Okan Üniversitesi / Sanat, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi 

ĠÇMĠMARLIK BÖLÜM DGS KOORDĠNATÖRÜ,                             2014– devam ediyor… 

İstanbul Okan Üniversitesi / Sanat, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi                           

ĠÇMĠMARLIK BÖLÜMÜ ERASMUS TEMSĠLCĠSĠ,                         2012– devam ediyor… 

İstanbul Okan Üniversitesi / Sanat, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi 

SERGĠ ÜST KURUL ÜYESĠ,                             2010 – 2016 

İstanbul Okan Üniversitesi / Güzel Sanatlar Fakültesi 

SERGĠ KURUL ÜYESĠ,                           2011 – 2015 

İstanbul Okan Üniversitesi / Güzel Sanatlar Fakültesi 

ÖZEL YETENEK SINAV KOORDĠNATÖRÜ,                                                       2011 

İstanbul Okan Üniversitesi / Sanat, Tasarım ve Mimarlık Fakültesi 
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BĠLDĠRĠLER  

Türkiye’deki Ġç Mimarlık Eğitiminin Tarihi, GeliĢimi ve Geleceği Ulusal 

Sempozyumu, 

SAVAġ Sinan, ASLAN ġaha, (2019). İçmimarlık Eğitiminde Teknoloji Kullanımı 

Bağlamının Tariflenmesine İlişkin Bir Yaklaşım 

 

4.Ulusal Ġç Mimarlık Sempozyumu: Mekan Tasarımında Disiplinler arası 

YaklaĢımlar, 

ASLAN ġaha, SAVAS Sinan (2015). Bütünden Parçaya Parçadan Bütüne Mekan 

Tasarımı Eğitiminin Disiplinler arası Yapısına Yönelik Bir Değerlendirme. (Tam Metin 

Bildiri/)(Yayın No:2861301) 

 

SEMĠNER 

Ġç Mimari Tasarım Uluslararası Yüksek Lisans Programı - IMIAD Semineri:  

IMT510 İç Mimari Proje Semineri II kapsamında "Kısıtlı Mekan Mobilya Çözümlerinde 

Çağdaş Yaklaşımlar",  ITU-Taşkışla, 

Uluslararası, SEMİNER,             

07.01.2016 -08.01.2016 

 

SANAT VE TASARIM ETKĠNLĠKLERĠ 

17.UIOB (17.Ulusal Içmimarlık Ögrencileri Bulusması), Farkındalık Projesi Atölyesi 

”1 Senden Daha”,                                                                                                    

27.04.2019-28.04.2019  

Ulusal, WORKSHOP / Workshop yöneticiliği,  (No: 264057) 

Paslasmalar VI,               

05.02.2019-05.03.2019 

Ulusal, SERGILER/Grup Sergiler, (No: 264056) 

7.Uluslararası Öğrenci Trienali: ”Elden Ele...”,          

14.03.2017-15.03.2017 

Uluslararası, WORKSHOP / Workshop yöneticiligi,  (No: 264055) 

Hacettepe Üniversitesi-Okan Üniversitesi Yaz BuluĢması:  

İstanbul'u Katmanlarına Ayrıştırmak,                                                                 

01.07.2015-03.07.2015 

Ulusal, WORKSHOP /Workshop yöneticiliği, (No: 91054) 
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PaslaĢmalar III,                         

27.04.2015-27.05.2015    

Ulusal, SERGILER / Grup Sergiler, (No: 91053) 

IKSV 2.Tasarım Bienali: Gelecek Artık Eskisi Gibi Değil,          

09.05.2014-09.05.2014 

Uluslararası, WORKSHOP / Workshop yöneticiliği, (No: 91055) 

IKSV 2.Tasarım Bienali: Su An Buradasınız - Gelecek Artık Eskisi Gibi Değil,      

01.11.2014-14.12.2014 

Uluslararası, SERGİLER, BIENAL / Antrepo 7, (No: 91061) 

2013 IDA Congress Istanbul Fair & Exhibition: Stant Tasarımı - Water Taxi Stop 
Design,  

Sanatsal Tasarım (Bina, Çevre, Eser, Yayın, Mekan, Obje)                                  
10.11.2013 -17.11.2013 

TCDD Vagon Projesi:  İstanbul Haydarpaşa Garı - Gebze hattı Workshop çalışması  ve 

Gar Sergisi,  Okan Üniversitesi - Güzel Sanatlar Liseleri Ortak Çalışması,                   

02.02.2011-03.02.2011 

Ulusal, WORKSHOP / Workshop yöneticiliği, (No: 91067) 

I. Ulusal Iç Mimarlık Bölümleri Ögrenci Sergisi: Okan Üniversitesi Öğrenci İşleri 

Belgelenmesi ve Prezentasyonları, ITU-Taşkışla,                                                     

01.12.2010-01.02.2011 

Ulusal, SERGILER, (No: 91066) 

Okan Üniversitesi Akademik Öğretim Elemanları Sergisi: Hasanpaşa Gazhanesi 

Yeniden İşlevlendirme Projesi,                  

08.11.2010-10.12.2010 

Ulusal, SERGİLER, RESTORASYON, (No: 91052) 

Istanbul Design Week 2010: Stant Design-Organization (Okan Üniversitesi),    

03.09.2010-29.10.2010  

Uluslararası, SERGİLER, BIENAL / Eski Galata Köprüsü, (No: 91065) 
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Ġġ TECRÜBESĠ  

Freelance, İstanbul, 2014-2018 

Projeler 

 Fenerbahçe Savas's House, Konut Projesi,  İç Mimari Projelendirme ve Uygulama, 

İstanbul, 2018 

 Fenerbahçe Beyan Apartmanı, Kentsel Dönüşüm Projesi, Mimari ve İç Mimari 

Uygulama Projesi, İstanbul, 2017 

 İncek OZ House, Konut Projesi,  İç Mimari Projelendirme ve Uygulama, Ankara, 

2017 

 Hatemoğlu Cafe/Restaurant, Fabrika Satış Mağazası Kafe-Restaurant,  İç Mimari 

Tasarım ve Projelendirme, İstanbul, 2016 

 Kozyatağı IM Django House, Villa-Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme ve 

Uygulama, İstanbul, 2015 

 Bahçeşehir, Ardıç Göl Evleri, House134, Villa-Konut Projesi, İç Mimari 

Projelendirme ve Uygulama, İstanbul, 2015 

 Folkart Kuleleri, Spa ve Fitness Merkezi, Farklı İş Modellerinin Geliştirilmesi ve İç 

Mimari Projelendirme, İzmir, 2014 

Çinici Mimarlık-Behruz ÇĠNĠCĠ, İstanbul, 2010 

 Selimiye Camii ve Çevresi Ulusal Kentsel Tasarım Proje Yarışması, Edirne        

Kibrid Design Consultancy, İstanbul, 2009 - 2010 

Projeler 

 Kadıköy Şifa Hastanesi, Bölgesel tasarım, İç Mimari Projelendirme ve Uygulama, 

İstanbul 

 Acıbadem Maslak Hastanesi,  Bölgesel tasarım, İç Mimari Projelendirme ve 

Uygulama, İstanbul 

 Acıbadem Fulya Hastanesi, Bölgesel tasarım, İç Mimari Projelendirme ve 

Uygulama, İstanbul 

 Kibrid Design Cons. Ortaklar Ofisi, Ofis Tasarımı ve Showroom, İç Mimari 

Projelendirme ve Uygulama, İstanbul 

 California Strand Residence, Villa-Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme, 

California, Amerika  

 Nevada Snyder & Vollmer Tahoe Residence, Villa-Konut Projesi, İç Mimari 

Projelendirme, Nevada, Amerika  

 Kemerburgaz Deveci House, Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme ve Uygulama, 

İstanbul  

 Zurich, Walker Residence, Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme, Zurich Almanya 

 Kibrid I-Deco, Fuar Alanı ve Ürün Stantları Projelendirme ve Uygulama, İstanbul  

Sanset-Ikoor Proje Taahüt ve Dek. San. Ltd. ġti., Ankara, 2008 

Projeler 

 Fransız Kültür Merkezi, Konsept Proje Geliştirme ve İç Mimari Proje Yarışması,  

Yarışma İkinciliği, Ankara 

  
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 Panaroma Restaurant, Teras Bar- Restaurant,  İç Mimari Konsept Proje Geliştirme, 

Kıbrıs 

 Tuğcan Otel, Tüm Oda Tip Projeleri, İç Mimari Projelendirme ve Mock-up 

Uygulama, Gaziantep 

 Akfen Accor Novotel-Ġbis Otel, GiriĢ- Lobi – Bekleme ve Kafe Alanları, İç 

Mimari Projelendirme, Kayseri 

 Akfen Accor Novotel, GiriĢ- Lobi – Bekleme ve Kafe Alanları, İç Mimari 

Projelendirme, Trabzon 

 Akfen Accor Novotel-Ġbis Otel, GiriĢ- Lobi – Bekleme ve Kafe Alanları, İç 

Mimari Projelendirme, Ġzmit  

Indeko ĠnĢaat Dekorasyon Grubu, İstanbul, 2007   

Projeler                               

 Profilo AVM, Sevil Parfümeri, Mağaza Projesi, İç Mimari Projelendirme ve 

Uygulama, İstanbul 

 Ankamall AVM, Sevil Parfümeri, Mağaza Projesi, İç Mimari Projelendirme ve 

Uygulama, Ankara 

 Kandilli, Arzuhan Doğan Yalçındağ Yalısı, Yalı-Konut Projesi, İç Mimari 

Projelendirme ve Uygulama, İstanbul 

 Nişantaşı House, Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme ve Mobilya Uygulama, 

İstanbul 

 Gayrettepe Kıran House, Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme ve Uygulama, 

İstanbul 

 Etiler Ugan House, Villa-Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme ve Uygulama, 

İstanbul 

 Beykoz Konakları, Talayhan Konağı, Villa-Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme 

ve Mobilya Uygulama, İstanbul 

 Soyak Yenişehir, Zaimoğlu Evi, Villa-Konut Projesi, İç Mimari Projelendirme ve 

Uygulama, İstanbul 

 

 

 

 

 

 

 




