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ÖZET 

Mimari tasarım sürecinde, tasarımcı fikirlerini geliĢtirmek ve düĢüncelerini iletmek 

için eskiz yapar. Eskizin bellekteki fikirleri, tanımlanmıĢ fonksiyonları ve 

çizimlerdeki anlamları birleĢtirmek, yeni formlar bulmak ve tasarıma uyarlamak gibi 

etkileĢimli bir rolü vardır. Geleneksel yöntemlerle tasarım araĢtırmalarında eskizin 

önemli bir yeri vardır. Teknolojinin ilerlemesi ve bilgisayarın tasarım sürecinde 

kullanılmasıyla, tasarım sürecini inceleyen araĢtırmacılar bilgisayar ortamında eskize 

yönelik çalıĢmalara baĢlamıĢtır. Bir grup araĢtırmacı eskizi resim olarak ele alırken 

diğerleri benzetim modeli üzerinde çalıĢmaktadır. Tezde mimari tasarım sürecinde 

eskizin bilgisayar ortamında geliĢimi incelenmiĢtir. Stüdyo ortamında tasarımcının 

görüntüsü ve ürettiği çizimlerin, görsel malzemelerin kayıtları tutularak, protokol 

analizi yöntemiyle incelenmiĢtir. Analizler sonucunda bilgisayar ortamı ile 

geleneksel ortamda eskiz sürecinin benzer ve farklı yanları ortaya konmuĢtur. 
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SKETCHING IN ARCHITECTURAL DESIGN COMPUTING 

 

SUMMARY 

In architectural design process, designer sketches to develop his/her ideas and 

reflects his/her thoughts. Sketch has an interactive role in computing the ideas in 

memory, meanings in the depictions and defined thoughts, finding out new forms 

and adapting them to the design. In researches of design by traditional methods 

sketch holds an important place. By the improvements of technolofy and computers 

being included in design process. Researchers examing the design have started their 

studies towards sketches in computing. A group of researchers have taken sketch as 

an image and others are studying on simulation. The improvement of architectural 

design process in computing has been observed in this thesis. The designer’s video 

and depictions that he/she has created in computer was recorded in studio. These 

records were investigated by protocol analysis of the designer’s thinking systematic 

in architectural design computing process. By the results of analysis, the similarity 

and difference of architectural design computing and traditional design were put 

forward. 
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1.GĠRĠġ 

Mimari tasarım sürecinde, tasarımcı eskiz yaparak fikir üretir. Fikirlerini geliĢtirmek 

ve düĢüncelerini iletmek için çizer. Deneyimsiz bir tasarımcı için eskiz zihindeki 

imgeyi kağıda geçirme, deneyimli bir tasarımcı içinse yeni imgeler üretme yoludur.  

Teknolojinin geliĢmesi ile kalem ve kağıt tabanlı geleneksel ortam, dijital tasarım 

araçlarının kullanıldığı bilgisayar ortamı ile karĢılaĢmıĢtır. 

1.1 Tezin Amacı ve Kapsamı 

Tez, bilgisayar ortamında ve geleneksel ortamda “eskiz”i ele alan bir çalıĢmadır. 

Bugüne kadar ağırlıklı olarak geleneksel yöntemlerle tasarım yapan tasarımcının 

tasarım süreci incelenmiĢtir. Artık tasarım sürecinde farklı iki ortamın varlığı gözardı 

edilemez bir gerçektir. Amaç, farklı iki ortamda geliĢen tasarım süreçlerini 

kıyaslamak ve mimari tasarım süreciyle ilgili yeni bulgular ortaya koymaktır. Bu 

kapsamda, mimari tasarım süreci, tasarımda eskizin rolü, tasarım araĢtırmalarının 

amacı, tasarım araĢtırmalarında kullanılan yöntemler ve bilgisayar ortamında eskiz 

konuları ele alınmıĢtır. 

Yapılan çalıĢmalar, eskizin bilgisayar ortamında resimden benzetime doğru yol 

aldığını göstermektedir. Bu süreçte teknolojinin yetersiz kaldığı yeni fikirler 

üretilmekte ve bu fikirlere göre yeni teknolojiler geliĢtirilmektedir. Teknolojinin 

yetersiz kalmasının nedeni ise tasarımın insana yönelik bir eylem olması ve içinde 

birçok bilgiyi barındırmasıdır. Bu bilgilerin hepsinin dijital ortama aktarılması 

mümkün değildir. Ancak, bu yönde yapılan çalıĢmalarda olumlu geliĢmeler 

izlenmektedir. Gözden kaçırılmaması gereken Ģey,  insan tasarımcının  yerini almaya 

yönelik çalıĢmalar yerine insana yönelik çalıĢmalara ağırlık verilmesidir. Yapay zeka 

çalıĢmalarının amacı hem tasarımı desteklemek hem de tasarımı taklit etmek 

yönündedir. Tasarımcıyı destekleyen etkileĢimli sistemlerin geliĢtirilmesi, insan 

tasarımcının biliĢsel süreçlerinin incelenmesi ile mümkündür. Aynı Ģekilde, insanı 
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taklit etmeye yönelik çalıĢmalarda insana ait tüm bilgilerin bilinmesi gerekir. Bir 

anlamda, yapılan çalıĢmalar, insanın düĢünme yapısını anlamaya yönelik 

çalıĢmalardır.  

1.2 Tezde Ġzlenen Yöntemler 

Tasarımcıların, tasarım süreçlerini anlamaya yönelik çalıĢmalar giderek önemli bir 

araĢtırma alanı olmaya baĢlamıĢtır. Tasarımcılar için uygun bilgisayar destek araçları 

geliĢtirme ve tasarım modeli için bir temel sağlama bu ilginin baĢlıca sebepleridir. 

Protokol analizi, tasarımı anlamaya yönelik deneysel çalıĢmalarda kullanılan en 

önemli yöntemdir. 

Tezde, mimari tasarım sürecinin geleneksel ortamda ve bilgisayar ortamında geliĢimi 

incelenecektir. Stüdyo ortamında tasarımcının ses, görüntü ve her iki ortamda ayrı 

ayrı ürettiği çizimlerin, görsel malzemelerin kayıtları tutulacaktır. Bu kayıtlar 

protokol analizi yöntemiyle incelenecektir. Sonuçlar, geleneksel ortamda ve 

bilgisayar ortamında mimari tasarım sürecinde eskizin benzer ve farklı yönlerini 

ortaya koymaktadır. 

Tez, stüdyo ortamında hazırlanan bir deneyi ve bu deneyin sonuçlarını 

kapsamaktadır. Deney sonuçları protokol analizi yöntemine göre değerlendirilmiĢtir. 

Tez çalıĢmasında öncelikle, mimari tasarım bilgisi ve konuyla ilgili kavramlar, 

yapılan araĢtırmalar ve bu araĢtırmalarda kullanılan yöntemler ile tasarım sürecinde 

eskizin önemine değinilmiĢtir. 

Tasarım süreci üzerinde yapılan pek çok çalıĢmada mimari tasarım bilgisi ve 

tasarımda bilgi ve davranıĢ konuları incelenmiĢtir. Mimari tasarım ve problem 

çözmenin benzer ve farklı yönlerine (Akın, 1986) yer verilmiĢtir. Mimari tasarım 

bilgisi ve mimari tasarım süreci, üzerinde çok çalıĢılan, araĢtırılan ve tartıĢılan 

konulardır. Birçok bileĢene sahip olması ve bu bileĢenlerin farklı yapıları, tasarım 

sürecinin karmaĢık bir süreç olarak tanımlanmasına neden olur. Tasarım süreci 

disiplinler arası çalıĢmayı gerektirir. Yapılan çalıĢmalarda tasarım üzerine farklı 

tanımlar geliĢtirilmiĢtir. Tasarım araĢtırmalarının amaçları ve tasarım 
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araĢtırmalarında kullanılan yöntemler incelenmiĢ; mimari tasarım sürecinde eskiz, 

Ģema ve eskizin tanımı yapılarak süreçte eskizin önemi örneklerle anlatılmıĢtır.  

Bilgisayar ortamında mimari tasarım sürecinde eskize yönelik çeĢitli modeller 

geliĢtirilmiĢtir. Bilgisayar alanında yapılan çalıĢmalar, kağıt tabanlı tasarım 

aĢamasından bilgisayar ortamında eskiz yapmaya doğru geliĢmektedir (Gross, 

1998b). Bilgisayar ortamında eskiz çalıĢmaları 1960‟larda baĢlamıĢtır. Farklı eskiz 

yazılımları geliĢtirilmiĢtir. Tovey‟in (1994) prototip modeli, serbest el eskizlerle 

CAD modelleri arasında bağlantı kurmayı deneyen bir çalıĢmadır. Blessing‟in (1994) 

PROSUS adlı çalıĢmasının destekleyici araçları, tasarımın erken aĢamasındaki 

eskizlerin depolanmasını ve ele alınmasını kolaylaĢtırır. Gross (1996b) ve 

öğrencileri Elektronik Kokteyl Peçetesi adı verdikleri bir proje geliĢtirdiler. Trinder 

(1999), saydamlığı bilgisayar ortamına aktarmak için farklı iki çalıĢma yapmıĢtır. 

Tasarım süreci analizleri, tasarım ve problem çözme ile ilgili birçok deneysel 

araĢtırmada kullanılan tasarım protokolleri ile yapılmıĢtır. Tasarım eylemi ile ilgili 

ilk rapor 1970‟te Eastman tarafından hazırlanmıĢtır. Akın (1986) protokolü, 

problem çözücünün genellikle eskiz, not, sesli ya da görüntülü kayıtlar Ģeklinde 

temsil edilen davranıĢının kayıtları olarak tanımlar. 1980‟lerde protokol analizi 

yöntemi tek özneden, ekip tasarım çalıĢmalarının incelenmesine geçmiĢtir. 

1990‟larda ise tasarım protokollerine yönelik farklı çalıĢmalar yapılmıĢtır. Tasarımın 

sürece yönelik özelliklerini anlamak için Gero ve McNeill (1998), kodlama Ģemaları 

için iyi tanımlanmıĢ bir örnek önermiĢlerdir. Suwa ve Tversky (1997) tarafından 

önerilen ve Suwa v.d. (1998) tarafından geliĢtirilen enformasyon kategorileri, 

tasarımın içeriğe yönelik özelliklerini anlamak için oluĢturulmuĢtur. Tasarımcının 

gördüğü ve düĢündüğünü analiz etmek için üç alt kategori tanımlayan Larkin ve 

Simon (1987) tarafından önerilen kavramları kullanmıĢlardır. 

Tezde farklı protokol analizi yöntemleri incelenmiĢtir. Dorst ve Dijkhuis (1995), 

tasarım araĢtırmalarında kullanılan protokol analiz tekniklerini sürece yönelik ve 

içeriğe yönelik yaklaĢım olarak iki gruba ayırırlar. Suwa ve Tversky (1995), tasarım 

sonrası sözlü protokol görüĢmesi olarak adlandırdıkları bir protokol analizi 

yapmıĢlardır. Akın ve Lin (1995), birçok protokol çalıĢmasının kaydedilen sözlü 

ifadelerden çok çizimler üzerinde çalıĢtığını gözlemlemiĢtir. Goldschmidt (1995) 

Akın gibi tasarım protokol çalıĢmalarında, çizimleri sözlü ifadelerle birlikte ele 
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almıĢtır. Goel (1995), eskiz yaparken tasarımcıların düĢünmenin farklı bir biçimini 

kullandıklarını savunur ve bunu algılama bilimlerinde geniĢçe yer verilen aklın 

geleneksel bilgi-iĢleme teorisi ile açıklar. Aynı zamanlı (concurrent) ve geriye dönük 

(retrospective) olmak üzere iki farklı analiz yöntemi geliĢtirilmiĢtir.  

Farklı analiz yöntemlerine paralel olarak farklı kodlama Ģemaları geliĢtirilmiĢtir. 

Gabriel ve Maher (1999), yüzyüze tasarım ve bilgisayar ortamında ortaklaĢa 

tasarım deneylerinin protokollerinden ortaya çıkan içsel bilgi kökenli kodlama 

düzenini, baĢlangıç analizleri sırasında geliĢtirmiĢlerdir. Bir baĢka çalıĢmada ise 

Kavaklı v.d. (1999) uzman ve acemi tasarımcının tasarım sürecindeki farklılıklarını 

incelemiĢlerdir.   

Bu çalıĢmada bilgisayar ortamında ve geleneksel ortamda mimari tasarım sürecinde 

eskiz deneyleri yapılmıĢtır. Önce geleneksel ortamda, sonra bilgisayar ortamında 

30‟ar dakkikalık deneyler gerçekleĢtirildi. Deneyde kamera, ses ve görüntü kaydı, 

yazılı ve sözlü dokümanlar ve fotoğraf çekimleri kullanıldı. Deneylerin analizlerinde 

Suwa (1999) tarafından geliĢtirilen geriye dönük protokol kodlama Ģeması kullanıldı. 

Deneyler sonrasında tasarımcı ile video kayıtlar seyredildi. Tasarımcı bu kayıtları 

seyrederek kendi tasarım sürecini, tasarlarken neler düĢündüğünü anlattı. Bu 

konuĢmalar kasade kaydedildi. Kodlama Ģeması ile ilgili tablo hazırlandı (Ek C). Ġlk 

olarak her iki deneyde de, kasetlerdeki konuĢmalardan protokoller çözümlendi. Daha 

sonra bu protokoller parçalara ayrıldı. Kodlama Ģemasında protokollere uygun olan 

kodlar belirlendi. Kodlama bittikten sonra protokollerin analizine geçildi. 

Farklı ortamlarda mimari tasarım sürecinde eskizin analizleri yapıldı. Analizlerde ilk 

aĢamada dört ana eylem grubu ele alındı. Bu grupların alt kategorileri ile analizler 

geliĢtirildi. Son aĢamada alt kategorilerde yer alan her kod ayrı ayrı incelendi. 

Analizler sonucunda bilgisayar ortamını ve geleneksel ortamda eskiz sonuçları 

kıyaslandı.   
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2. MĠMARĠ TASARIM VE ESKĠZ 

Mimari tasarım süreci, üzerinde çok çalıĢılan ve araĢtırılan bir süreçtir. Tasarım 

sürecinin karmaĢıklığı, birçok bileĢene sahip olması ve bu bileĢenlerin farklı 

yapısının bir sonucudur. Mimari tasarım kapsamında sürecin içeriği, enformasyon 

iĢleme kuramı, insan belleğinin mimarisi, tasarım ve problem çözme gibi konular yer 

almaktadır. Tasarım süreci üzerinde yapılan pek çok çalıĢmada mimari tasarım 

bilgisi ve tasarımda bilgi ve davranıĢ konuları incelenmiĢtir. Bu bölümde çalıĢmalar 

tanıtılmadan önce konuyla ilgili kavramlar açıklanacaktır (Akın, 1986). 

Bilgi (knowledge):  Öğrenilen ve düĢüncede yeniden üretilen bir olgudur. Temsili bir 

biçimde ifade edilir.Yapısı yasalı iliĢkilere dayanır. 

Enformasyon (information): Çevremizde her zaman olan ve bizim algıladığımız bir 

olgudur.  

Enformasyon ve bilgi, sürekli karıĢtırılan ama birbirinden farklı iki kavramdır. Bilgi 

“enformasyonun içine paketlenebildiği özel bir biçimdir”; enformasyon yoktan 

varedilmez, zaten vardır ve algılanır, ama var olan enformasyonla yeni bilgi 

üretilebilir.  

Bellek (memory): Bilginin hatırlanarak geri çağırıldığı yerdir. Deneyimlerin olduğu 

gibi saklandığı basit bir depo olmanın ötesinde farklı iĢlevleri vardır. Yer 

değiĢtirmelerin, yeniden oluĢturmaların olduğu, gerekeni ayırabilen yerdir. Farklı iki 

bellek vardır; kısa zamanlı bellek ve uzun zamanlı bellek. Ġlki, kısa bir süre için 

kullanılan bir bilgi deposu vazifesi görür, depolama kapasitesi sınırlıdır ve dıĢ dünya 

ile uzun zamanlı belleğin bağlantısını sağlar. Ikincisinin kapasitesi sınırsızdır. Kısa 

zamanlının ayrı bir yapısı mı olduğu yoksa uzun zamanlının bir alt birimi mi olduğu 

hala araĢtırılmaktadır. 
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Bilgi üzerine yapılan çalıĢmalar, bilginin olgular, bunlar arasındaki iliĢkiler 

(dekleratif) ve bilginin nasıl kullanıldığı (iĢlemci) Ģeklinde tanımlanabileceğini öne 

sürmektedirler. Bir kiĢinin uzmanlık bilgisini dekleratif bilgiden çok iĢlemci bilginin 

oluĢturduğu öne sürülmüĢtür. Deklaratif ve iĢlemci bilgi arasındaki iliĢkiyi 

açıklamaya yönelik farklı görüĢler mevcuttur. Bir grup, bu iliĢkileri semantik örüntü 

kuramı ile açıklar. Bu kurama göre, bilgi bellekte yongalar (chunk) biçiminde 

saklanmaktadır. Her yonga  belirli bir kavrama ait bilgiyi içerir ve yongalar çağrıĢım 

esasına dayalı olarak birbirine bağlıdır. Bu kuramın, kavramların belirli bağlamlarda 

nasıl kullanıldıklarını açıklamakta yetersiz kaldığını savunan bir baĢka grup ise Ģema 

kuramını geliĢtirmiĢtir. Buna göre, bilgi bir takım birimler içerisine paketlenmiĢtir, 

bu bilgi paketleri hem tanımlara hem de eyleme iliĢkin bilgiyi içerirler, yani 

deklaratif ve iĢlemci bilgi bir arada paketlenmiĢtir. 

2.1 Mimari Tasarım ve Problem Çözme 

Problem çözme zamanda belirli bir noktada baĢlar, birçok aĢamadan geçer ve 

çözümle ya da boyun eğmeyle zamanın baĢka bir noktasında sona erer. Problemin 

„alan‟ sunumundaki temel öge „durum‟dur. Durum , problem çözme süreci ile ilgili 

enformasyon iĢleme sisteminde verilen herhangi bir örneğe uygun tüm bilgilerin 

bütünlüğüdür. Bu bilgi genellikle problemin bağımlı ve bağımsız çeĢitlerini, 

değerlerini, değerlendirme kriterlerini, problemin zorluklarını ve enformasyon iĢleme 

sisteminin hedeflerini içerir. 

Mimari tasarım ve problem çözmenin benzer ve farklı yönleri vardır (Akın, 1986). 

Benzerlikler : 

 Tasarım problemlerinde, program diye tanımladığımız “baĢlangıç durumları” 

vardır. 

 Tasarım problemi belirli “durumlar”dan geçer. Notlar, diyagramlar , eskizler 

gibi. 

 Her durum baĢka bir duruma “iĢlemler” kullanılarak dönüĢtürülür. Bazen 

bilginin dıĢsallaĢtırılması gerekir. Mesela, 2 rıht + basamak= 63, merdivene 

dönüĢür. 
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 Sonuca ulaĢmak için birçok “araĢtırma” stratejileri geliĢtirilir. 

 ÇalıĢmalar bir “çözüme” ulaĢır. 

Farklılıklar : 

 Tasarım problemi bir programla baĢlar. Ancak kullanıcı istekleri, yasal 

kısıtlamalar, dokümanlar, deneyimler bu programda yer almaz. Bu nedenle 

tasarım problemi hiçbir zaman tam tanımlı değildir.  

 Tasarımda, iyi tanımlanmıĢ problemle çözümü arasında deterministik bir 

iliĢki vardır.  

 Iyi tanımlanmıĢ problemlerde sunumlar ve dönüĢtürmeler “a priori” olarak 

bilinir. Bunların yeniden tanımlanması gerekli değildir. Ama yeni kuralların 

keĢfedilmesi mümkündür. 

 Duruma uygulanabilen dıĢsallaĢtırılmıĢ değerlendirme fonksiyonu yoktur. 

Aynı problem verildiğinde önceki çözümler geliĢtirilir ya da yeni çözümler 

üretilir. Önceki çözümün üzerinde yeni bölümler yaratılmaya çalıĢılmaz. 

Bugünün sanatçıları yaratıcı çalıĢmalarında hem önsezilerini hem de nedenlerini 

kullanırlar. Mimarları sanatçı ve ya fen adamı olarak düĢünmemize rağmen , tasarım 

yaparken mimarlar entellektüelliklerini ve aynı zamanda duygusal kaynaklarını 

kullanmak isterler. Bu karıĢtırma etik bir sorun değildir. Bu bir gerekliliktir. 

Tasarımcı kaynaklarının birlikteliği olmadan en basit tasarım karmaĢıklığı karĢısında 

bile yetersiz kalır. Bu, tasarım problemi yöntemlerinin nesnelliğinin ve varsayımların 

açık uçlu olmasının doğal bir sonucudur. Çözümlerde ve çözümleri geliĢtiren 

yöntemlerde sınır yoktur. Sonuç olarak tasarımcı genellikle kendisini kısa zamanda 

problem çözmek zorunda bulabilir. Bu, kendi kavramsal, sezgisel yanlarını ortaya 

koymak ve yeteneklerini bir araya getirmek zorunda olduğu bir durumdur (Akın, 

1986). 

Tasarımcının çalıĢmalarında biraraya getirdiği yetenekleri nelerdir? Bu yeteneklerin 

arkasındaki algılama mekanizması nedir? Bu zihinsel fonksiyonları yönetmede hangi 

becerileri sorumludur? Yeteneklerini nasıl kullanır ve kendi tasarım sürecine nasıl 

müdahele eder? Bu kapsamda öğrenilen nedir, nasıl yer alır? Bu soruları cevaplamak 
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için önce tasarımcının problem çözme davranıĢı incelenmeli ve algılama 

mekanizmasının modeli kurulmalıdır. 

2.2 Mimari Tasarım Bilgisi 

Eskizlerin mimarlara yeni fikirler, alternatifler sunma yeteneğinin, içerdiği 

Ģekillerden kaynaklandığı düĢünülür. Oysa ki eskiz yaparken konuyla ilgili detaylı 

düĢünme, eskizin arkasındaki düĢünce sürecini ortaya koyar. Elbette eskizlerin 

Ģekilsel özellikleri tasarım düĢüncesinin geliĢmesinde etkilidir. Ancak tasarımcı 

gördüğü Ģekilden çok çizerken düĢündüklerinden etkilenmektedir. Eskiz eyleminde 

tasarımcının yaratmasını, anlamasını, paylaĢmasını ve mekanı deneyimlemesini 

sağlayan önemli faktörlerden biri de kendi kültürel geçmiĢidir. 

2.2.1 Tasarım bilgisi 

Tasarım, nesnelliğin yerine getirilmesi yönünde kiĢisel kararların verildiği bir  

problem çözme sürecidir. TasarlanmıĢ ürün, önceki algılama eyleminin doğrudan 

sonucudur.  Tasarımcıların bilgileri ve davranıĢları çeĢitlidir. Ancak kodlama, geri 

çağırma gibi temel enformasyon kullanma kapasiteleri, gözlemlenen diğer 

kapasitelerine benzerdir. Bu herkesin, kendi geçmiĢine aldırmayan enformasyon 

iĢleme fonksiyonu olduğu anlamına gelmez.  

Tasarım bilgisi ile ilgili araĢtırmalar farklı Ģekillerde ele alınmıĢtır. Bu çalıĢmalar 

temelde enformasyon bilimi kaynaklı çalıĢmalardır ve üretken gramerlerden ve 

üretmenin temelinde yatan dil kurallarının araĢtırılmasına yönelik dilbilimi kaynaklı 

çalıĢmalardır. Bilme/öğrenme kuramına dayalı ve ağırlıklı olarak biliĢsel tarzları göz 

önüne alan çalıĢmalar ve bizzat stüdyo deneyiminden yola çıkarak onun kendi 

epistemoloji kuramını oluĢturma çabalarıdır. 

2.2.1.1 Enformasyon bilimi kaynaklı çalıĢmalar 

Tasarım bilgisini tanımlamayı ve açıklamayı hedefleyen bir grup araĢtırmacı, 

çalıĢmalarını bilimsel alanda geliĢtirilmiĢ kuramlar yerine enformasyon kuramına 

dayandırmıĢtır. 
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Eastman‟ın (1970) bu kapsamdaki bir araĢtırması, tasarlama süreci içerisinde 

enformasyonun nasıl kullanıldığına iliĢkin stratejileri açıklamaya yöneliktir. 

Eastman, tasarımın sezgisel bir süreç olduğunu öne sürer. Sezgi ile anlatmak istediği, 

tasarımcıların gerek eğitimlerinde, gerekse mesleki pratikleri ile edindikleri 

deneyimlerdir. AraĢtırmaların hedefini Ģöyle açıklar: “Tasarımcıyı, ya da tasarım 

sürecini üstün kılanın ne olduğu konusunda çok az bilgi sahibiyiz. DeğiĢik tasarım 

süreçlerini inceleyerek ve bu süreçlerin sonunda ortaya çıkan ürünleri karĢılaĢtırarak 

üstün tasarımcıya özgü olan yönleri açıklığa kavuĢturabiliriz, ve bütün bunları 

geleceğin tasarımcılarına öğretmek mümkün olabilir.“  

Tasarım probleminin çözülmesinde, özellikle bir yaklaĢım tüm tasarımcılarda 

gözlemlenmiĢtir. Soyut iliĢkiler ve nitelikler üretip, sonra bunu söz konusu tasarım 

birimine uygulamak yerine, önce bir birim ele alınmıĢ ve nitelikleri saptanmıĢtır. 

ÇeĢitli kaynaklardan enformasyon edinmenin ardından yeni bir enformasyon 

aĢamasına geçiĢte uygulanan iĢlemler, mantık iĢlemleri, bir kaynaktan edinilen 

enformasyonun baĢka bir kaynaktan edinilerek doğrulanması ya da kapsamının 

geniĢletilmesi, mevcut bir enformasyon aĢamasına bir yönlendirme ya da kısıtlama 

uygulayarak yeni bir alternatife ulaĢma, tek veya bir dizi yönlendirmenin bir 

kısıtlama ile birleĢtirilmesi kategorilerinde incelenmiĢtir. 

Temsil dillerinin zenginliği tasarıma da zenginlik getirmektedir. Tasarımcının güçlü 

yanlarından biri çeĢitli temsil dillerini, sunumları kullanabilme yeteneğidir. Öncelikle 

doğrudan kendi belleğinden ya da deneyimlerinden hareket eden tasarımcılar, 

problem çözmede çevreden gelecek ipuçlarına dayalı olarak çalıĢanlara göre çok 

daha baĢarlı olmuĢlardır. 

Yine enformasyon iĢleme modelinden hareketle mimarların nasıl tasarladığına iliĢkin 

çalıĢmasında Akın (1978) 11 enformasyon iĢleme mekanizması tanımlar. Bunlardan 

sekizi  enformasyon edinme, problemi yorumlama, problemi temsil etme, çözüm 

üretme, çözümü bütüne entegre etme, çözümü değerlendirme, algılama, çizim-

tasarım çözümlerini geliĢtirmede kullanılmaktadır. Diğer üçü ise tasarım planları, 

dönüĢtürme kuralları, tasarım sembolleri tasarımcının “a priori” (doğuĢtan varolan)  

bilgisini kapsamaktadır.  
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Tasarım sembolleri, tasarlamanın kelime dağarcığını oluĢturur; tasarımda kullanılan 

kavramlar ya da nesnelerin sembolik anlamda temelleridirler. Örneğin sayılar, 

kolonlar, kenarlar gibi. DönüĢtürme kuralları, bu semboller arasındaki semantik 

iliĢkilerdir. Her bir kural bir durum ve çıkarsama koĢulunu içerir. Tasarım planları, 

bir amaca yönelik olarak bir durumdan diğerine geçiĢte yol göstericidir, ek olarak bir 

eylem koĢulu içerirler. Tasarımcının “a priori” bilgisi, kavram ya da nesnelerin 

temsilinden oluĢan semboller, semboller arasındaki iliĢkileri kuran dönüĢtürme 

kuralları ve nihayet, bir amaca yönelik olarak dönüĢümün yapılabilmesi için eylem 

stratejilerini içermektedir. 

Mimari tasarım bilgisi üzerinde konuĢabilmek için ilk önce bilgi literatüründe 

kullanılan kavramlara gözatmalıyız. Bilgi üzerine yapılan çalıĢmalar, onun iki 

biçimde tanımlanabileceğini öne sürmektedir.  

Deklaratif Bilgi 

Olgular ve olgular arasındaki iliĢkileri tanımlar. Nesneler; nasıl olduğunu tanımlayan 

bildiğimiz herĢey(ofis, ıĢık, yapı, kalem, araba, giriĢ, masa) nitelikleri (fonksiyonel, 

pahalı, etkileyici) ve aralarındaki iliĢki (yeĢil araba, etkileyici yapı…). 

ĠĢlemci Bilgi 

Bilginin nasıl kullanıldığıdır. Eylemleri ya da eylem planını tanımlayan ve tahmin 

eden herĢeydir. „Nasıl‟ların bütün bilgisidir. (bisiklete nasıl binilir, problem nasıl 

çözülür, merdiven nasıl yapılır…) 

Özel Bilgi – Genel Bilgi 

Psikolinguistikten aldığımız kavramlarla bilginin genel formuna Ģema ve özel 

formuna örnek diyoruz. ġema birçok farklı durum ya da özel örneğe uygulanabilecek 

bilgiyi temsil eder. ġema kuramına göre, bilgi bir takım birimler içerisine 

paketlenmiĢtir. Bu bilgi paketleri hem tanımlar hem de eylemlere iliĢkin bilgiyi 

içerir. Yani deklaratif ve iĢlemci bilgi hem genel hem de özel bilgi formu içinde 

yeralabilir. Kavramları daha iyi anlayabilmek için deklaratif ve iĢlemci bilgi 
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kategorileri kapsamında, içerik ve amaç açısından, aldıkları değiĢik biçimler 

çerçevesinde bir taksonomi geliĢtirilmiĢtir. (Akın, 1986).  

 

Tablo 2.1: Özel ve genel bilgi taksonomisi (Akın, 1986). 

                                              Özel Bilgi    Genel Bilgi  

Deklaratif „nesneler‟              Simgeler   ġemalar 

Deklaratif „iliĢkiler‟             Nitelikler   Çıkarsama Kuralları 

ĠĢlemci              DönüĢümler   Heuristik 

 

Deklaratif nesneler tasarım elemanlarını kapsar; Ģemalar genel bir içeriği iĢaret 

ederken, simgeler daha özel durumlara aittir. Deklaratif iliĢkiler nesneler arasındaki 

iliĢkileri kapsar.  Çıkarsama kuralları, olaylara ve genel yargılara bağlı olarak ortaya 

atılırlar.  Aynı durum belli bir konuya ait ise nitelik olur. ĠĢlemci bilgi eylem biçimini 

iĢaret eder. Heuristik, iĢlemci bilginin genel biçimidir, yani hareket kurallarıdır. 

Tasarımcı geliĢtirdiği alternatiflerden birini çözmeye yönelik belirli bir eylem biçimi 

izlediğinde atılan adımlar, dönüĢümlerdir. 

Temelde çalıĢmalar, enformasyon bilimi kaynaklı durum-alan temsili kuramına 

dayalıdır. Durumlar, statik enformasyon kümeleridir, iĢlemler bunları durumlar ağına 

dönüĢtürür.  Durum iĢlem bütünlüğü, belirli bir probleme ve iĢe yönelik olarak ele 

alındığında, o aĢamadaki durum-alanı tanımlar. 

2.2.1.2 Dilbilim kaynaklı çalıĢmalar 

Tasarım bilgisine iliĢkin ikinci grup çalıĢma dilbilim kaynaklıdır. Bu tür çalıĢmalarda 

amaç, mimari biçim dilini oluĢturan kurallara ulaĢmak ve bunlar aracılığıyla 
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morfolojik çözümlemelerin ötesinde bu bilgiyi yeni tasarımların ortaya çıkmasını 

sağlayan üretici bilgi niteliğine kavuĢturmaktır. 

Leonardo‟nun geometrik biçimlerden yola çıkarak merkezi plan tipli kilise için 

ürettiği planlar, bu tür yaklaĢımların geçmiĢinin çok eskilere dayandırılabileceğini 

ortaya koyar. Alexander (1977), geliĢtirdiği örüntü dili ile, mevcut bir çevrenin 

bağlamı içerisine uyacak biçimde örüntülerin bir araya getirilmesiyle tasarım 

yapabileceğini savunmuĢtur. Farklı araĢtırmacılar tarafından Alexander‟ın bu dil ile 

tasarım yapan bir uzman sistem geliĢtirme çabası bulunmaktadır (Gullischen ve 

Chang, 1985). Gramer çalıĢmaları son yıllarda daha çok bilgisayar ortamında 

tasarım alanında gündeme gelmektedir. Öncü örnekler arasında Stiny ve Mitchell‟ın 

(1978) Palladio , Koning ve Eizenberg’in (1981) F.L. Wright, Knight‟ın (1981) 

Japon çay evleri, yine Stiny ve Mitchell‟in (1980) Moğol bahçeleri ÇağdaĢ‟ın 

(1996) Türk Evi plan Ģemaları için geliĢtirdikleri gramerler bu tür çalıĢmalardandır. 

Son yıllarda gramer çalıĢmaları dijital ortama yeni yazılımlar olarak yansımaktadır. 

Tapia (1999), biçim gramerini geliĢtirme ve kullanma sürecini birçok mantıksal 

bölümlere ayırmıĢ ve bu konuda bir yazılım geliĢtirmiĢtir (ġekil 2.1). Biçim 

gramerini yaratma  ve değiĢiklik yapma, tasarımcının kural koyması ve ilk Ģekli 

yaratması, mekansal ve mantıksal sınırlamalarla değiĢtirmesi ya da 

çeĢitlendirmesidir. Grameri bir araya getirme; grameri içsel bir forma çevirirken, 

sistem her kuralın sadece sınırlı sayıda yöntemlerle uygulanmasını kontrol etmesidir.  

 

 

 

 

ġekil:2.1 Tapia tarafından geliĢtirilen yazılımın arayüzü (Tapia 1999).  

Swierczek (1985), tasarım dili olarak stili kabul eder. Chomsky‟nin dil kuramından 

yola çıkar, istatiksel bir değerlendirme ile tasarımcıların, farklı kültürlerin, nesnelerin 
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stillerinin nesnelleĢtirilebileceği ve böylelikle temelde yatan genel geçer kuralların 

bulunabileceğini savunur. 

Oxman (1986), mimarlık bilgisi üzerine yürüttüğü çalıĢmalarından birisinde, dil ile 

tasarım arasındaki bağlantıların eğitimde nasıl ele alınabileceğine yer verir. Oxman, 

Chomsky‟nin dil öğreniminde yeterlilik ve performans kavramlarını farklı olgular 

olarak ele aldığına değinir ve benzeri bir ikili tanımlamayı tasarım eğitimi alanına 

yansıtmaktadır. Chomsky‟e göre yeterlilik, bir dilin sentaktik kurallarını 

yönlendirebilme yeteneği, performans ise uygulama yeteneği için geliĢtirilmiĢ bir 

ölçüttür; baĢka bir ifadeyle yeterlilik kiĢinin örtülü olarak ne bildiği, performans ise 

ne yaptığıdır. Yapılanı inceleyerek bilinenin araĢtırılmasına iliĢkin ipuçlarını 

yakalamak mümkün olabilir ancak, aynı zamanda yapılanın ardında yatan bilinene 

iliĢkin bir kuram olmadan da yapılanı ciddiyetle incelemek mümkün değildir 

(Chomsky, 1971). Oxman (1986), tasarım eğitiminde bilmekle yapmak arasındaki 

iliĢkinin bulanıklığına değinir. Oxman‟a (1986) göre, öğrenmenin belirli 

aĢamalarında bilme, yapmadan önce gelmektedir. Bunun için mimari biçimlerin 

organizasyonunun temelinde yatan kurallar, mimarlık bilgisi için önemli bir kaynak 

oluĢturmaktadır ve stüdyoda yürütülen projenin amacı da bu kaynağa ıĢık tutmaktır. 

2.2.2 Tasarıma farklı yaklaĢımlar 

Mimari tasarım süreci, üzerinde çok çalıĢılan, araĢtırılan ve tartıĢılan bir süreçtir. 

Birçok bileĢene sahip olması ve bu bileĢenlerin farklı yapıları, tasarım sürecinin 

karmaĢık bir süreç olarak tanımlanmasına neden olur. Tasarım süreci 

araĢtırmalarında enformasyon iĢleme süreci, insan belleğinin mimarisi, tasarım ve 

problem çözme gibi konular da ele alınmıĢtır. Tasarım süreci disiplinler arası 

çalıĢmayı gerektirir. Yapılan çalıĢmalarda tasarım üzerine farklı tanımlar 

geliĢtirilmiĢtir. 

2.2.2.1 Tasarımın deneysel ve kavramsal tanımı 

Tasarımın deneye dayalı tanımında, davranıĢlar gözlemlenir ve kaydedilir. Bu 

davranıĢı tahmin edebilen paradigma, hipotez haline getirilir. Yeni ampirik 

gözlemlere karĢı bu paradigmanın geçerliliği test edilir. “A priori” paradigmanın 
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içeriği, olası kuram ve davranıĢların ilk gözlemlerinden oluĢur. Hipotezi test ederken 

davranıĢın gözlemi kontrol edilir; “a priori” modelden sonra benzetimler 

gözlemlenir. Mevcut davranıĢlar “a priori” model tarafından tahmin edilen 

problemlerle karĢılaĢtırılır. 

Tasarımın kavramsal tanımında ise, Reitman ve Simon (1970), tasarım 

problemlerinin yapısını hasta-tanımlı problemler olarak tanımlar. ĠĢlemsel 

parametreleri oluĢturan küçük yapılar; hedefler, yasal iĢlemler, düĢünülmüĢ 

alternatifler ve değerlendirme görevleridir. Reitman, tasarım araĢtırmalarını Ģu 

sorular üzerinde yoğunlaĢtırmıĢtır. Hangi hedefler seçilmeli? Hangi yöntemler 

geçerlidir? Bir tasarımcı için yeniden baĢlangıç ile ne aynı olabilir? Simon‟a göre, 

tasarımcının tasarım problemlerine yaklaĢımı “sorunu iyi tanımlı bölümlere 

ayrıĢtırmak” olmalıdır. 

Freeman ve Newell (1971), tasarım sürecinin fonksiyonel özelliklerini tanımlayan 

kurumsal bir çerçeve geliĢtirmiĢlerdir. Fiziksel dünyayla ilgili fonksiyonel bilginin 

sunumu ve nasıl kullanılacağını kanıtlamak için formal bir dil önerirler. 

Farklı bir grup çalıĢma da tasarım öğrenimidir. Tasarım sürecinin eğitimciler ve 

mimarlık öğrencilerine yönelik dokümantasyonuyla ilgilidir. Örneğin tasarım 

öğreniminde, beyin fırtınası ve optimizasyon, stratejileri ve taktikleri oluĢtururlar. 

Broadbent (1973), mimarın bugünün teknoloji, kültür ve toplumunda rolü, 

mimarlığın içeriği ve çağdaĢ mimarlık kuramlarıyla ilgili çalıĢmalar yapmıĢtır. 

Mimarlık nasıl öğretilmeli, öğrenim sürecinin aĢamaları nelerdir, bu eğitimde sosyal 

bilimler ve insan bilimlerinin yeri neresidir gibi konuları araĢtırmıĢtır 

Hanks v.d. (1977) ve Wade (1977), tasarım sürecine, tasarım prosedürlerinin ve 

yöntemlerinin tanımlanmasında, algılama fenomeni ve odak olarak yaklaĢırlar. 

2.2.2.2 Enformasyon iĢleme kuramı 

Enformasyon iĢleme kuramı, tasarım sürecinde mimari pratikle, araĢtırmalarla ve 

eğitimle iliĢki kurmak için geliĢtirilmiĢ bir kuramdır. Tasarımcının algılama 

mekanizmasının bir model olarak ele alınıp geliĢtirilmesi önemli bir aĢamadır. Bir 

çok tasarımcının açık uçlu tasarımlarını tanımlayabilecek kadar iyi, aynı zamanda 
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algılama iĢleminin ve enformasyon iĢleme kapasitesinin detaylandırılmıĢ fonksiyonu 

olarak tasarım davranıĢını sunan bir model olmalıdır. 

Enformasyon iĢleme kuramı, insanın problem çözme davranıĢını sunmada, ölçmede 

ve anlamada soyut sembolik iletiĢim araçları sağlar. Enformasyon iĢleme kuramı 

çalıĢmalarında problem çözme alanında birçok uygulanabilir bilgi geliĢtirilmiĢtir. Bu 

bilgi; psikolojik deneyler formal ve benzetimler sürecinde problem çözme 

davranıĢının inceleme ve tanımlama yöntemlerini içerir. Tasarım için tanımlanmıĢ 

yöntemler, sistematik ve gerçekçi düĢünmenin araçlarıdır. Psikolojiyle ilgili 

çalıĢmalar, yeni teoriler ve genel iliĢkilerle hipotez aĢamasına getirilir. Daha sonra 

deneylerle, mevcut olmayan bir olay ya da ilerleyebilecek bir olay olduğu belirlenir 

ise kabul edilir. Psikolojide, doğal bilimlerde olduğu gibi kuramlar kolayca 

uygulanamamaktadır. Buna rağmen yapay zeka çalıĢmalarında, psikolojik çalıĢmalar 

doğal bilimlerin önüne geçmiĢtir. Bu konuda yapılan çalıĢmalar kısaca Ģunlardır. 

Ġnsan algılama davranıĢını açıklamak için “a priori” paradigma önerilir. Daha sonra 

paradigmanın gözleme dayalı geliĢtirilmesi ve onaylanması gerekir. Son olarak 

bilgisayar benzetimi üzerinde paradigmanın tahmin edebilme gücü test edilir. Bu 

konu üzerinde birçok çalıĢma yapılmıĢtır. 

Lindsay ve Norman (1972), algı ve enformasyon iĢleme sürecinin ilk aĢamaları 

üzerinde araĢtırmalar yapmıĢlardır. Newell ve Simon (1972), enformasyon iĢleme 

sürecini, algılama ve problem çözme kapsamında ele almıĢlardır. Bu çalıĢmalarında 

mantık ve satranç problemlerini kullanmıĢlardır. 

Enformasyon iĢleme sistemi, belleğin içerdiği sembol yapılarından meydana gelir. 

Bu yapılar ileticiler, etkileyiciler ve üreticilerdir. 

Bellek, kiĢisel semboller içerir, bilginin hatırlanarak geri çağrıldığı yerdir.  Kısa 

süreli  bellek, geçici kullanılan bir bilgi deposu vazifesi görür, depolama kapasitesi 

sınırlıdır ve dıĢ dünya ile uzun süreli belleğin bağlantılarını sağlar. Uzun süreli 

belleğin kapasitesi ise sınırsızdır.    

Üreticiler (processor), ileticiyle sağlanan bilgiyi sistemin sembol yapılarını içeren 

kodlara dönüĢtürür. Ġçsel sembolleri ve iliĢkileri çevirir.  Etkileyicilerle (effector), 

içsel sembolleri dıĢsal dünya ortamına aktarabilen kodlara dönüĢtürür. Atomik süreç, 

çalıĢan bellek ve yorumcu içerir. Atomik süreç üreticinin temel iĢlevselliğini temsil 
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eder. ÇalıĢan bellek, iĢlemlerin yer aldığı iletiĢim araçlarının temsil edildiği yerdir. 

Yorumcu, üreticinin fonksiyonlarının uygun olarak gerçekleĢtiği yerdir. Ġleticiler 

(receptor), çevreden enformasyon toplar. Etkileyiciler (effector), davranıĢ sürecinde 

çevreyi manüple eder. 

Newell ve Simon (1972), bilgisayar benzetim süresince enformasyon iĢleme 

sisteminin insan davranıĢının çeĢitli görevler açısından tanımlanmasında ve problem 

çözücünün verilen problemi zaman içinde nasıl çözdüğü üzerine çalıĢmalar 

yapmıĢlardır.  

2.2.3 Tasarım araĢtırmaları 

Tasarım süreciyle ilgili birçok araĢtırma yapılmıĢ ve yöntemler geliĢtirilmiĢtir. En 

soyuttan en somuta, en yakından en uzağa tasarım pratiğiyle ilgili çalıĢmalar 

yapılmıĢtır. Bu çalıĢmalar hem deneyimsiz öğrencilerle hem de uzman tasarımcılarla 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Tüm bu çalıĢmalar, tasarım düĢüncesinin doğasını anlamaya 

yönelik araĢtırmalardır. 

Eskizin kullanımı tasarım sürecinin önemli bir bölümüdür. Tasarım araĢtırmacıları 

bu önemin üzerinde  durarak, eskizin daha dikkatli incelenmesi ve analiz edilmesi 

gereken bir konu olduğunu vurgulamıĢlardır. Eskiz ve tasarımcının düĢünce 

sistematiğinin incelenmesi, tasarım süreci ile ilgili ayrıntılı bilgilerin elde edilmesini 

sağlamıĢtır. 

Eskizin tasarım sürecinde önemli bir yere sahip olması, bu alanda yapılan 

çalıĢmaların artmasına neden olmuĢtur. Gross ve Do (1997), mimari tasarım 

sürecinin erken aĢamalarında kullanılan çizimlerin önemini araĢtırmalarında sık sık 

vurgulamıĢlardır. Bu çizimlerin soyut ve üst düzey tasarım düĢüncelerini 

somutlaĢtırdıklarını ve ayrıca belirli fiziksel özelliklerle ilgili belirsizlik derecesini 

ortaya çıkardığını belirtirler. 

2.2.3.1 Tasarım araĢtırmalarının amaçları  

Tasarım araĢtırmalarından beklenen, tasarım eğitimi ve tasarım destek sistemleri için 

önemli bulgular ortaya koymasıdır. Tasarım araĢtırmalarını Akın (1986) dört ana 

baĢlıkta özetler. 
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Ġlk Amaç: Tasarımı anlamak için kavramsal temel oluĢturmaktır. Bu temel ampirik 

bulgularla geliĢebilecektir. 

Ġkinci Amaç:Tasarım için enformasyon iĢleme modelinin birçok bileĢenini 

geliĢtirmektir. Tasarımda kullanılan sunumların incelenmesi, problem çözme ya da 

tasarım sürecinin araĢtırılması ve bilginin tasarıma getirdikleri. 

Üçüncü Amaç: Hedeflenen “a priori” modelleri değerlendirmektir. Bu 

değerlendirmede yapılan araĢtırma baĢlıkları Ģunlardır. Süreci tanıma ve 

yapısallaĢtırma, genel çalıĢmanın parçası olan yeni araĢtırma alanlarını ayrıntılı 

tanımlama, iyi tanımlanmıĢ yöntemleri ek yöntemler Ģeklinde geliĢtirmek ve alanda 

çalıĢmak için destek sağlamaktır. 

Dördüncü Amaç: Tasarım eğitimidir.  

2.2.3.2 Tasarım araĢtırmalarında kullanılan yöntemler 

N. Cross (1999), yapay zeka çalıĢmalarına atıfta bulunarak “tasarımda doğal zeka” 

isimli bir makale yazmıĢtır. Bu makalede tasarım araĢtırmalarında kullanılan 

yöntemleri Ģu Ģekilde özetlemiĢtir.  

Tasarımcılarla görüĢmeler : Genelde herkesçe tanınmıĢ, tasarım becerisini kabul 

ettirmiĢ kiĢilerle yapılır. Bu görüĢmeler daha önceden hazırlanmıĢ bir alt yapıya 

sahip değildir. Daha çok tasarımcının kullandığı iĢlemler ve izlediği süreçleri 

yansıtmak için ya da çalıĢmalarını referans vermek için yapılan görüĢmelerdir.  

Gözlemler ve durum çalıĢmaları : Herhangi bir zamanda belirli bir proje üzerine 

odaklanan çalıĢmalardır. Gözlemcinin projedeki ilerlemeleri ve geliĢmeleri 

kaydetmesiyle gerçekleĢir. Farklı projeler üzerinde gözlemler yapılır.  

Protokol çalıĢmaları : Yapay projelerde kullanılır. Yapay denmesinin nedeni, sesli 

düĢünme ve soru-cevap içermesidir. Öğrenci tasarımcı ya da deneyimli tasarımcılarla 

yapılabilecek çalıĢmalardır.  

Yansıtma ve kuramsallaĢtırma çalıĢmaları : Tasarım yeteneğini aktarma ve kuramsal 

analizler üzerinde yapılan çalıĢmalardır. 
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Benzetim denemeleri : Yapay zeka çalıĢmalarını içerir. Ġnsanın düĢünce sistematiği 

ile ilgili araĢtırma yöntemlerinin geliĢmesini sağlamıĢtır. 

2.3 Mimari Tasarım Sürecinde Eskiz 

Mimari tasarım sürecinde, tasarımcı Ģema çizerek ve eskiz yaparak fikir üretir. 

Fikirlerini geliĢtirmek ve düĢüncelerini iletmek için çizer. Deneyimsiz bir tasarımcı 

için eskiz zihindeki imgeyi kağıda geçirme, deneyimli bir tasarımcı içinse yeni 

imgeler üretme yoludur. Çizimler sadece iletiĢim aracı değil, aynı zamanda 

tasarımcının çalıĢtığı formu görmesini ve yorumlasını sağlayan bir araçtır. Eskizin 

bellekteki fikirleri, tanımlanmıĢ iĢlevleri ve çizimlerdeki anlamları birleĢtirmek, yeni 

formlar bulmak ve onları tasarıma uyarlamak gibi etkileĢimli bir rolü vardır 

(Edwards, 1979). 

2.3.1 ġema ve eskizin tanımı 

ġema, tasarım disiplinlerinde ve fiziksel form oluĢturan diğer disiplinlerde 

düĢünmek, problem çözmek ve iletiĢim kurmak için önemli bir temsil aracıdır. 

Mekanikten müziğe bütün bilim dallarında Ģemalar düĢüncenin dıĢsallaĢtırılmasında 

kullanılır. 

ġema, tasarımda sunumun ilk formudur. Geleneksel olarak tasarımcının rolü „iĢleyen 

çizimler‟ yapmaktır. Yani tasarımcıdan iĢverenin ya da kullanıcının anlayabileceği 

çizimler yapması beklenir. Tasarımcı alternatifler üretirken daha soyut ve iĢleyen 

çizimlere göre daha az kesinlik içeren çizimler yapar. Üç boyutlu çizimler ve 

maketler de dahil olmak üzere dıĢsallaĢtırılmıĢ tüm sunumlar çizimlerin yapısını 

oluĢturur. Bu süreçte ilk sunumlar Ģemalardır. 

Eskiz,  tasarım sürecinin baĢlangıç aĢamasında, kavramsal fikirlerin ortaya çıkmasını 

sağlayan önemli bir araçtır. Farklı bir çok düĢünceyi somutlaĢtırmak isterken 

baĢlangıç yapmak oldukça zordur.  Tasarımcının aklında birçok Ģey vardır; bir yanda 

form, diğer yandan birleĢim detayı ... Bunları birlikte düĢünmek, analiz etmek ve 

belki de en önemlisi görmek için çizilir. Kavramsal düĢünceyi somutlaĢtırmak 

tasarım sürecinin en zor aĢamasıdır. Her an her yerde birĢeyler çizilerek problemler 

çözülür. HiçbirĢey bulunamazsa peçetelere ya da zarfların arka yüzüne çizilir (Gross, 
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1998a). Eskiz en basit ifadeyle tasarım taslağıdır. Eskiz, sanatçının kendine dönük 

bir yaratma eylemidir (Ġnceoğlu, 1995). 

2.3.2 Mimari tasarım sürecinde eskizin önemi 

Tasarım Ģeması topolojiyi, Ģekli, boyutu ve yönü ifade eder. Bu alanda diğer 

disiplinlerden ayrılır. En soyut tasarım Ģemaları mekansal düzen iliĢkilerini 

keĢfetmeye çalıĢan Ģemalardır. Tasarım Ģemaları sadece fiziksel elemanları değil 

aynı zamanda kuvvetleri ve akıĢları da içerir. Mimari Ģemalar, doğal ve yapay 

bileĢenleri geometrik elemanlarla soyut olarak temsil eden çizimlerdir. Bunlar ses, 

ıĢık, rüzgar, yağmur, bina elemanları, insan davranıĢları, mahremiyet, sirkülasyon, 

mekan sınırları gibi olgulardır. Genellikle tasarım aĢamasında bütün bu Ģemalarla 

eskizler bütünleĢtirilerek çalıĢılır. Bir anlamda Ģemalar eskizlerin içine saklanır. Her 

türlü tasarımda, farklı tiplerde çizimlerin kullanılması tasarım sürecinin karakteristik 

bir özelliğidir. Farklı çizim tipleri tasarım sürecinin farklı aĢamalarında kullanılır. 

Tasarım sürecinin erken kavramsal aĢamasında tasarımcı eskiz gibi net anlaĢılmayan, 

belirsiz ifadeler içeren ve tam yapılanmamıĢ resimsel sunumlar kullanır (Purcell ve 

Gero, 1998). Tasarım geliĢtikçe planlar, kesitler gibi daha kesinleĢmiĢ, net resimsel 

sunumlar sürecin bir parçası haline gelir. Bu resimsel sunumların kullanımı tasarım 

sürecinin önemli bir parçası haline gelmiĢ ve tasarımda yaratıcılık ve yeniliklerle 

iliĢkilendirilmiĢtir. 

Tasarımla iliĢkili disiplinlerde, tasarım sürecinin en önemli bileĢeni çizimler ya da 

diğer resimsel sunumlardır. Bu, tasarımın erken aĢamasında fonksiyon Ģemaları ya da 

planlar gibi soyut Ģemaların yerine  eskiz gibi tam yapılanmamıĢ resimsel sunumların 

kullanımını gerektirir. Tasarım sürecinin daha sonraki aĢamalarında iyi kurgulanmıĢ 

ve detaylandırılmıĢ sunumlar tasarımı belgelemede kullanılır. Tasarımcılar, sürecin 

önemli bir zamanını da daha önce çizdiği eskizleri gözden geçirerek ve yeniden 

yorumlayarak geçirirler. 

Eskizin kullanılması elbette tasarım sürecinin en önemli aĢamalarından biridir. 

Calatrava‟nın ifadesi ile “BaĢlamakla birlikte aklındaki Ģeyleri görürsün ve o kağıtta 

yoktur. Daha sonra basit eskizler yapmaya ve onları düzenlemeye baĢlarsın ve sonra 

katmandan sonra katman yaparsın, bu daha çok bir diyalogdur” (Lawson, 1994). 

Eskiz tasarımcının diyalogudur. Tasarım sürecinin sonunda ürünü ifade eden çizim 
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ya da çizimlerin ortaya çıkması beklenir. Eskiz yapı ya da ürünün iĢveren tarafından 

algılanabilir, somut bir hale gelmesini sağlayan baĢlangıç çizimidir. 

Tasarımcı, tasarım problemiyle ilgili fikirlerini henüz tam Ģekillendirmeden ifade 

etmek ister. Bunu yaparken fikirlerini düĢünülmüĢ, sadeleĢtirilmiĢ, dönüĢtürülmüĢ, 

reddedilmiĢ ve geliĢtirilmiĢ Ģekilde yansıtan tasarım araçlarına sahip olmalıdır ki 

bunlar da eskizlerdir (Cross, 1999). 

Çizimler ve eskizler tasarımda uzun zamandır kullanılmaktadır. Rönesans‟tan sonra 

çizimlerin kullanılmasında hızlı bir artıĢ gözlemlenmiĢtir. Tasarlanan objeler daha 

karmaĢık ve alıĢılmadık bir form haline gelmiĢtir. Leonardo da Vinci‟nin makinalarla 

ilgili çizimleri; eskizlerin baĢka biriyle iletiĢim kurarken ona yeni ürünün nasıl 

üretileceği ve nasıl çalıĢacağıyla ilgili bilgi vermek üzere hazırlandığını gösterir.  

Aynı zamanda bu çizimler düĢünmek, analiz etmek ve nedenleri ortaya koymak gibi 

görevler de üstlenmiĢlerdir. Bu çizimlerden, eskizin tasarımcıya bir defada farklı 

birçok konuda nasıl yardımcı olduğunu anlıyoruz. Planların, görünüĢlerin, detayların 

hepsinin birarada olması çok boyutlu düĢünmeyi ve yorumlamayı sağlar. Eskizlerde 

tasarımcı kendisiyle tartıĢır. Hep daha fazlası okunur… 

Benzer çizimler ve düĢünceler Alvar Aalto‟nun eskizlerinde de görülebilir. Aalto 

çizimlerinde, yapının formuyla ilgili düĢüncelerinin geliĢmesi  için uyarıcı iĢaretler 

kullanır. Bu anlamda çizimler kağıt üzerine alınmıĢ notlardır. Soyutlama değiĢik 

amaçla yapılan her tür eskizin değiĢmez özelliğidir. 

Çoğu ilk eskizler birer arayıĢtır. Kalıcılığı özellikle bitmiĢliği temsil etmezler, 

anlatımın ucu her zaman açıktır. Eskiz yapan kiĢi zaman içinde keĢiflere ve 

sürprizlere açık hale gelir. James Stirling de eskizlerinde  planları ve kesitleri birlikte 

çizmiĢ ve düĢünmüĢtür. Ayrıca üç boyutlu  çizimlerle fikirlerini destekleyerek 

keĢfetmeye devam etmiĢtir.  

Tasarım eskizlerinde çizilen kavramlar değerlendirilmek üzere ortaya konulurlar, 

özenmek için değil. Tasarlama eylemi, keĢfetmenin bir parçasıdır. Tasarımcı, 

keĢfetme yolculuğunda yeni alternatifler üretip, onları değerlendirirken plan ve 

kesitlerle birlikte üç boyutlu eskizler de çizer. Bütün bu çizimler tek çizim ve tek 

çözüm için yapılmaz. Tüm tasarım problemlerinin birden fazla çözümü vardır. 

Bunun en güzel örneği stüdyolardır. Mimarlık eğitiminde tasarım stüdyolarında bir 
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grup öğrenciye ortak bir tasarım problemi verilir. Eskiz üzerinde yapılan eleĢtiriler 

tasarım stüdyolarında tasarım probleminin birden fazla farklı çözümler ortaya 

koyduğunu gösterir.  

Bu kadar zahmet niye, neden sadece bir çizim ve bir çözüm değil? Çünkü bir 

problemin çözümü için birçok alternatif mümkündür ve tasarım probleminin doğası 

gereği, çözüm, ancak farklı alternatifleri araĢtırarak bulunur. Peki tasarımcı neden 

eskiz yapar? Bu sorunun en net cevabı „ eskizlerin tasarımcıya soyutlamanın farklı 

birçok seviyesini anında ele alma ya da somutlaĢtırma Ģansı vermesi‟dir (Cross, 

1999). 

Tasarımcı eskizlerinde bütün kavramlar üzerinde düĢünür ve aynı zamanda 

kavramların gerçekleĢmesi için gerekli ayrıntıları da gözden geçirir. Elbette bütün 

detayları düĢünmez, çünkü bu tasarımcıyı kesinleĢmiĢ son çizime götürür. Tasarım 

sürecinin bu aĢamasında bitmiĢlik istenen bir sonuç değildir. Öyleyse tasarımcı 

eskizi, detaylandırılmıĢ tasarımın gerçekleĢmesinde önemli rol oynayan gizli kritik 

detayları yansıtmak ve tanımak için kullanır. Kararlarının hiyerarĢik bir yapısı 

olmasına rağmen, kavramlardan detaylara kadar tasarlama katı kurallar içermez. 

Tasarımcı her aĢamada, detaylandırmanın farklı seviyeleri arasında hareket edebilir. 

Sonuç olarak araĢtırmacıların vurguladığı, tasarımda eskiz, sürecin sonunda ulaĢılan 

kavramın nitelik ve özelliklerinin tanınmasını geliĢtiren bir yardımcıdır. 

Kritik detaylar, eskizlerin sağladığı genel becerilerden, teĢhisi mümkün kılan ve 

konu ile ilgili bilgileri geri çağıran kısımdır (Cross, 1999). Büyük miktarda bilgi 

sadece bütün olası çözümler için değil, ancak herhangi bir sorunun çözümünü 

basitleĢtirme ile ilgili olabilir. Olası herhangi bir çözüm kendinde bilginin büyük ve 

karmaĢık yapısının etkileĢtiği tek bir durum yaratır.  

Çözüm kavramının geliĢmesi kadar tasarımcının onu düĢünmesi, büyük miktardaki 

bilgi ve enformasyonun konu ile iliĢkili olduklarında seçilerek ön plana çıkmalarını 

sağlar. Tasarım eskizlerinin baĢka bir anahtar özelliği, eskizlerin çözüm denemeleri 

sayesinde problemin yapılanmasına yardım etmeleridir, çünkü tasarım probleminin 

kendisi hasta-tanımlı ve hasta-yapılıdır (Cross, 1999). Tasarımcı tasarım problemi ile 

bildiği herĢeyi çözüm olarak ortaya koyduğu için, eskiz sadece kesin olmayan çözüm 

kavramalarını değil aynı zamanda  sayıları, iĢaretleri, ve yazıları da birleĢtirir. Eskiz 
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yapma, problem ve çözüm uzayının keĢfinin birlikte ilerlemesini ve çözüm 

kavramının niteliklerinin ve özelliklerinin yeniden algılanmasını sağlar.Yeni 

alternatifler üretebilmek için sürekli yeni çalıĢmalar yapmak gerekir. Bu çalıĢmalarda 

önemli olan görmeyi bilmektir. Görmeyi öğrenmek çizim becerisini geliĢtirmede en 

önemli anahtardır. Tasarımda süreçler iç içe olduğu için çizmeye baĢlamadan 

görmeyi öğrenmek mümkün değildir. Tasarımda görme üzerine farklı tanımlar 

geliĢtirilmiĢtir. Goldschmidt (1991) “gibi görmek”, Schon ve Wiggins (1992) 

“hareketler”, Suwa ve Tversky (1996) “odak değiĢimi” ve Goel (1995) “yanal 

dönüĢümler”  tanımları üzerinde çalıĢmıĢlardır (ġekil 2.2). 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 2.2: Dikey ve yanal dönüĢümler (Goel, 1995) 

Goldschmidt (1991), yaptığı deneylerde uzman ve acemi tasarımcıların 

protokollerini dikkatle incelemiĢtir. Süreç içinde eskizin oynadığı rolü ve tasarım 

eylemini destekleyen psikolojik süreci içeren bir model geliĢtirmiĢtir. Goldschmidt 

(1991) tasarım sürecini “hareketler” ve “nedenler” olarak iki gruba ayırır. 

“Hareketler” protokolde yeralan bir grup tasarım eylemini küçük birimlere ayırır. 

“Nedenler” belirli bir tasarım hareketi ile iliĢkilidir ve tasarım bildirimleridir. 

Eskiz hareketi iki Ģekilde gerçekleĢebilir. Tasarımcı ya yeni bir eskiz çizmeye 

yönelik hareket eder ya da yeni bir çizim yapmadan eski çizimler üzerinden okuma 

yapar. Hareketlerle nedenler iki Ģekilde yorumlanabilir: “görmek” ve “gibi görmek” 

(Goldschimdt, 1994). “Gibi görmek” eskizi olduğu gibi görmektir; bu yansıtıcı 
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eleĢtiri yapmayı sadece gördüğün Ģeyi eleĢtirmeyi sağlar. Tasarımcının eskizdeki 

Ģekilleri görmesi ve eskizi Ģekilsel olarak yorumlayarak yeni Ģekiller üretmesidir 

“Görmek”, eskizi bir Ģey gibi görmektir. Eskizdeki Ģekilsel olmayan durumları içerir. 

Çizimi nedensellendirmek, anlamlar yüklemek ve yorumlamak anlamına gelir. 

Çizimde yer alan Ģekilsel özellikleri kavramak “gibi görme” ; hem eskiz yaparken 

hem de gözden geçirirken düĢünmek “görme”dir. Tasarım süreci sonunda ulaĢılmak 

istenen fiziksel nesneye yönelik eylem “gibi görme”; fiziksel verilere bağlı 

kalmadan, ürünün ve soyut, kavramsal bilginin yapısına yönelik eylem “görme” dir. 

Her iki kavram da eskizin yaratıcılık konusunda açık uçlu olmasında ve alternatifler 

üretmek için imkan sağlamasında önemli etkenlerdir. Tasarım protokolleriyle yapılan 

çalıĢmalarda, “gibi görme” eskiz yaparken, “görmek” ise hem eskiz yaparken hem de 

eskizi incelerken ortaya çıkan durumlar olarak belirlenmiĢtir. 

Goldschmidt (1991) bu iki yaklaĢım arasındaki diyalektiğin, tasarımın farklı iki 

yönü arasında bağlantı kurmayı sağladığını belirtir. Bir tarafta tasarım süreci 

yeterince özelleĢmiĢ ve tutarlı bir fiziksel nesne ile sonuçlanır. Diğer tarafta neyin 

tasarlanacağı düĢünülür ve konu ile ilgili bilgi belirli fiziksel veriler olmadan soyut 

ve kavramsal  bilginin Ģeklini alır. Bu diyalektik süreç belirli açılardan Ģeklin 

ayrıntılarının niteliklere ve kurallara dönüĢmesine izin verir. Bu analize ek olarak ve 

tasarım protokollerinin analizine bağlı olarak, tasarım sürecinin birçok özelliğinin 

arkasında yeralan psikolojik süreç hakkında bilgiler verir.  

Tasarım problemlerinin hasta tanımlı problemler olduğu ve diğer hasta-tanımlı 

problemlerden farklı özelliklere sahip olduğu bilinmektedir. Belirli bir problem için 

birçok çözüm olasılığı olmasına rağmen, tasarımcı tasarım probleminin sonunda tek 

bir algılanabilir fiziksel ürüne ulaĢmalıdır. Algılanabilir fiziksel ürüne ulaĢma 

problemindeki sınırlamalar belirsizdir. Ancak problem aynı zamanda algılanabilir 

fiziksel nesnenin üretilmesinde kullanılabilecek belirli malzemelerle, Ģekillerle ve 

onların düzenlemeleriyle ilgili bazı enformasyonları da içermelidir. Bu hasta-tanımlı 

problemler için tipik bir durumdur. Belki de tasarımcı için asıl sorun konu ile ilgili 

fiziksel Ģekilleri nasıl üretip, geliĢtirip, denetleyecekleridir. Goldschmidt (1994), 

uzun-süreli belleğin konu ile ilgili kavramsal bilgiyi ve daha önce analiz edilmiĢ ve 

denenmiĢ örneklerle ilgili bilgiyi içerdiğini savunur. Özel bir problemle ilgili olası 

fiziksel Ģekillerin  görüntüsünü yaratmada geçmiĢte uygulanmıĢ örneklerin 
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kullanıldığını belirtir. Ayrıca tasarım probleminin karmaĢıklığı ve belirli bir 

problemle, uzun zamanlı bellekte yaratılan görüntü arasındaki iliĢkinin keĢfi, 

istenilen bütün iĢlemleri akılda canlandırmayı zorlaĢtırır. Goldschmidt (1994),  eskiz 

yapmanın tasarım sürecinin bu özellikleri ile ilgilenmek için etkili bir yöntem 

sağladığını savunur. Eskizler zamanın belirli bir noktasında görüntünün içeriğini 

dıĢsallaĢtırır ve böylece Simon (1992)‟nın önerdiği gibi dıĢsal bellek yardımcısı 

olarak davranır. Ayrıca eskizler yeterince sınırlandırılmamıĢ ve belirsizdir. Böylece 

bir görüntünün eskizlerinin farklı yönlerden yorumlanarak yeni bir Ģeklin ortaya 

çıkmasını sağlar. Goldschmidt (1994), görüntülerin uzun-zamanlı bellekteki 

malzemelerin analojik nedenleme sürecinden geçerek yaratıldığını protokol 

analizleriyle ortaya koymuĢtur.  

Schon ve Wiggins (1992), mimari tasarımda eskizin rolü ile ilgili benzer bir bakıĢ 

açısı sunmuĢtur. Birçok tasarım protokolünün analizine dayanarak, eskizin farklı 

Ģekilde farkedilebilecek ve yeniden yorumlanmasını sağlayacak görsel bir araç 

olduğunu savunmuĢtur. Asıl görüntünün yeniden yorumlanmasının sonucu olarak 

akılda oluĢan görüntüye dayalı çizimlerin gerçekleĢtiğini protokollerinden 

çıkarmıĢtır. 

Yeniden yorumlamanın beklenen sonuçları gibi beklenmeyen sonuçları da vardır. 

Örnek olarak, eskizlerin ancak algısal yorumlamalar çizildikten sonra değerlendirilen 

iĢlevsel özelliklerini ifade ederler. Tasarımcının üzerinde çalıĢtığı tasarım problemi 

ile ilgili bilgilerine ulaĢmasını sağlayan, hareketi yaptığı anda düĢüncesinin bir 

parçası olmayan hareketlerin beklenmedik sonuçlar olduğunu kabul ederler. 

Schon ve Wiggins (1992), hareketlerin beklenmedik sonuçları ile tasarımın görme-

hareket ettirme-görme dizisinden oluĢtuğunu ifade ederler. Bu hareketler, 

tasarımcının bilgisinin farklı yönlerini karmaĢıklık ile hasta-tanımlı problemin 

arasındaki iliĢkiyi ele almasına izin veren düĢüncelere dönüĢtürmeyi sağlar.  

Goel (1995), problem çözme ve eskizler arasında yanal dönüĢümler ve dikey 

dönüĢümler  olarak adlandırdığı iki iĢlem tanımlamıĢtır. Dikey dönüĢümlerde hareket  

bir düĢünceden aynı düĢüncenin daha geliĢtirilmiĢ bir modeline doğrudur. Yanal 

dönüĢümlerde ise hareket bir fikirden baĢka bir fikre doğrudur.  Serbest el çizimleri, 

eskizler, problem çözmenin yaratıcı, araĢtırıcı ve açık uçlu aĢamalarında önemli rol 
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oynar. Serbest el çizimleri; yanal dönüĢümleri kolaylaĢtırır ve yeterli deneme 

yapmadan karar aĢamasına geçmeyi engeller. Tasarım sürecinin doğru bir Ģekilde 

iĢlemesini sağlar.Yanal dönüĢümler daha çok tasarımın erken aĢamalarında tam 

yapılanmamıĢ eskizlerle iliĢki kurarak geliĢir. Dikey dönüĢümlerse tasarımın 

sadeleĢtirme ve detaylandırma aĢamalarında, detaylandırılmıĢ ve kesin çizimlerle 

iliĢki kurarak geliĢir. Goel, daha sonraki çalıĢmalarında yanal dönüĢümlerin neden 

tasarımın erken aĢamasında ve belirsiz eskizlerle iliĢkili olduğunu araĢtırmıĢtır. 

Goel (1995), eskiz yapmanın semantik ve sentaktik yoğunluk ve belirsizlik 

tarafından karakterize edilen sembol sisteminin belirli bir formunu oluĢturduğunu 

öne sürer. Yanal dönüĢümlerin oluĢmasını sağlayan, eskizin bu özellikleridir. Bu 

sonuca, hem bilgisayar ortamında çizim yapan, hem de serbest el eskiz yapan 

deneyimli bir grafik tasarımcı ile yaptığı deneyin tasarım protokollerini 

karĢılaĢtırarak ulaĢmıĢtır. Eskizin tersine, bilgisayar tabanlı çizim sistemleri yoğun 

olmayan ve belirsizlikten uzak çizimlerdir ki bunlar yanal dönüĢümlerin oluĢmasını 

zorlaĢtırır. Ġki ortamın kıyaslanması sonucunda, eskizin çok sayıda farklı denemeleri 

ve yeniden yorumlamaları beraberinde getirdiği ve bunun birçok yanal dönüĢümün 

gerçekleĢmesini sağladığını ortaya koymuĢtur. Yanal dönüĢümlerin tasarımın erken 

aĢamasında gerçekleĢmesinin nedeni eskizlerin bu aĢamada çok yoğun olması ve 

belirsizlik içermesidir. Yoğunluk ve belirsizlik birçok farklı iĢaret sistemini içinde 

barındırır. Yanal dönüĢümler, çizimden baĢka anlamlar çıkarmayı tanımladığı için bu 

belirsizlik ortamı yeni dönüĢümler için uygun ortamı sağlar. 

Eskiz, tasarım düĢüncesinde baĢ yardımcı rolünü üstlenmiĢtir. Tasarımda eskiz, 

zekanın bir çeĢit yansımasıdır. DüĢündüklerimizi yazmadan araĢtırmak ve çözmek 

nasıl zorsa; tasarım düĢüncelerimizi de çizmeden geliĢtirmemiz ve çözmemiz zordur. 

Yazmak gibi çizmek de basit bir dıĢsal bellek yardımcısıdır (Cross, 1999). DüĢünme 

birçok bilgiyi içinde barındırır. Farklı kavramları, sembolleri ya da hayalleri bir arada 

yorumlamak, değerlendirmek ve bir nedene bağlamak yoğun bir süreçtir. Eskizler 

aynı anda birden fazla anlam içerirler, kesin sonuçları yoktur. Tasarım sürecinin ilk 

evrelerinin yoğunluğu ve farklı anlamlar içermesi, fikirlerin geliĢmesini sağlar. 

Eskizin yeniden algılanmasının nedeni çok anlamlı ve yapılanmamıĢ karakterinden 

kaynaklanır. Eskiz yaparken ya da yaptıktan sonra yeni bilgi, yeniden algılanan bilgi 
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problem çözme sürecinin bir parçası haline gelir. Bu yeni bilgi hem sezgisel bilgiyi 

hem de kavramsal, soyut bilgiyi içerir.   

Gross (1996a), öğrencileriyle yaptığı deneyde, kavramsal tasarım aĢamasında 

kağıdın üzerine iĢaretlenenlerin %67‟sinin eskiz, diğerlerinin ise yazılı anlatım 

olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Kavramsal tasarımda eskiz yapma dolaysız bir 

harekettir. Ancak genelde üretilen çizimlerin tasarımı yapan kiĢi dıĢında anlaĢılması 

zor olabilir. Çizimler, temsil ettiği nesneyi, ölçeği ve kavramları sözlü ifadelerle 

destekleyerek anlatıldığında daha anlaĢılır hale gelir. Sadece eskizin yer aldığı çizimi 

anlamak güçtür. Yazılı ifadeler, ölçekler gibi küçük notlar çizimin anlaĢılmasını 

sağlar. 

Tasarımda kavram seçimi ve değerlendirme için kullanlan iletiĢim araçları, çizimler 

ve maketler, tasarımın baĢlangıç aĢamasında iletiĢimi ve geri beslemeyi 

hızlandıracak yönde olmalıdır. Eskizler, tasarımcının kağıt ve kalem kullanarak yeni 

fikirler denemesini sağlayan ucuz ve hızlı sunumlardır. Çizimler hızlı ve 

kendiliğinden ortaya çıkarken, üretilen eskizler sonradan tekrar gözden geçirmek için 

önemli dokümanlar haline gelir. Kavramsal tasarımda üretilen en somut ürün 

olmasına rağmen eskizler genellikle sonrası için saklanmaz. Proje bittiği zaman, 

baĢlangıç çizimleri, eskizler yok edilir.  

Eskiz, tasarım probleminin yeniden belirlenmesi ve değerlendirilmesini geliĢtirmek 

için olanaklar sunan, yaratıcı eylemleri kolaylaĢtıran ve kaydeden bir potansiyele 

sahiptir. Serbest el yönteminin esnekliği, birçok farklı eskiz tipi olduğu anlamına 

gelir. Yeni fikirler üretmek, alternatifleri karĢılaĢtırmak ve geçici fikirleri kağıt 

üzerinde yakalamak için eskize ihtiyaç duyulur. Temple (1994)‟a göre eskiz; hayal 

gücüyle düĢünülen nesnenin ya da mekanın fiziksel doğasını iletmek, bellekten 

nesnenin ya da mekanın görsel sunumlarını geri çağırmak ve nesnenin ya da mekanın 

görsel sunumunu görmeyi sağlamak için yapılır. Hayal edilen nesneyi gerçek yapma, 

gözle görülebilir hale getirme eskizin önemli görevlerinden biridir.  Serbest el 

çizimler, eskizler problem çözmede yaratıcı, araĢtırıcı ve açık uçlu süreçlerde yer 

alır. Eskizler, çizimlerin yeterli deneme yapmadan bir fikre bağlı kalmalarını 

engeller. 
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3. BĠLGĠSAYAR ORTAMINDA MĠMARĠ TASARIM SÜRECĠ VE ESKĠZ 

3.1 Mimari Tasarım Sürecinde Bilgisayar Kullanımı  

Tasarımcılar, tasarım sürecinde, kalem ve kağıttan, bilgisayar sistemlerine kadar 

birçok farklı tasarım aracı ve ortamı kullanırlar. Bilgisayar teknolojisi, bir dizi 

deneysel, tahmine dayalı ve ilk örnek teĢkil eden, çoğu pratikte henüz yerini 

bulmamıĢ tasarım araçları üretmektedir. Bu tarz araçların araĢtırılması ve 

geliĢtirilmesi, tasarım konusunda farklı dallarda çeĢitlenerek artmaktadır. Bazı dijital 

araçlar piyasaya sürülerek, piyasadan gelen geri beslemelerle yeniden geliĢtirilir. 

Ancak bütün dijital tasarım araçları piyasaya yönelik değildir, sadece araĢtırma-

geliĢtirme için de üretimler yapılmaktadır.  

Genellikle dijital tasarım araĢtırmaları, teknolojinin doğal geliĢim sürecinde ihtiyacı 

karĢılamak için geliĢtirilmiĢtir. Bilgisayarın etkili ve hızlı kullanımı için yazılım ve 

donanımın en iyi Ģekilde düzenlenmesi ve geliĢtirilmesi gerekir. Teknoloji, dijital 

tasarım araçları konusunda yazılım ve donanım olarak, düĢüncenin ve araĢtırmaların 

geliĢme hızını yakalamak zorundadır.  

Bazı ilk örnek araçlar, gelecekte mimari tasarım sürecinin ya da tasarım pratiğinin 

nasıl değiĢeceği hakkında tahminler yaparak geliĢtirilir. AraĢtırmalar, ekran ve 

kamera gibi farklı iletiĢim araçları ile elektronik çizim tableti kullanan tasarımcıların 

çalıĢmalarını bir araya getiren yeni yazılım ve donanımlar üzerinde yoğunlaĢmıĢtır. 

Bu çalıĢmalar aynı zamanda video konferans sistemlerini ve ortaklaĢa tasarım amaçlı 

yazılımları da içerir. Yapılan tüm bu çalıĢmalar geleneksel tasarım araçları ve dijital 

tasarım araçları arasındaki iliĢkiyi anlamaya yönelik çalıĢmalardır. Bu iliĢki bir 
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anlamda tasarımcının düĢünme yapısını ve alıĢkanlıklarını yansıttığı için, yeni 

teknolojilerin geliĢtirilmesinde önemlidir. 

3.1.1 Dijital tasarım araçları  

Tasarımcılar genellikle iletiĢimde ve fikirlerini dıĢsallaĢtırmada kalem ve kağıdı 

CAD yazılımlarına tercih ediyorlar. Bunun nedeni için gösterilen temel etken, 

arayüzlerin eskiz için uygun olmadığıdır. Tasarımın erken kavramsal aĢamasının 

geliĢtirilmesi ve tasarım kararının hızını, etkisini ve kalitesini arttırmak için birçok 

çalıĢma yapılmıĢtır. Bu çalıĢmalarda ulaĢılan ortak sonuç; bilgisayar destekli 

kavramsal tasarım sistemi, eskizi girdi olarak kabul etmeli, özellikleri algılamalı ve 

sınırlamaları yönetmeli ve değiĢebilir arayüze sahip olmalıdır. 

Serbest el çizimler sadece tasarımcının kararını değil, aynı zamanda belirsizlik, 

kesinlik ve karar arasındaki iliĢkinin derecesini de ifade eder. Bunlar kavramsal 

tasarımda kullanılan sunumların çok önemli özellikleridir (Goel, 1995). Serbest el 

çizimler soyut, belirsiz ve kararsız sunumlar sağlar. 

Soyutlama, detaylandırmayı daha sonraya erteler ve ileriki aĢamalarda tasarım 

geliĢtikten sonra detaylandırmayı sağlar. Kavramsal tasarım aĢamasında kullanılan 

en yaygın yöntem grafiksel soyutlamadır. Tasarımcının ayrıntılara girmeden çok 

detaylı bir bölümü sembollerle çizerek çalıĢmasını sağlar. Grafiksel soyutlamalar, 

tasarımcının ileriki aĢamalarda detaylandırma için geri döndüğü çizimlerdir.  

Belirsizlik, bir elemanın özelliği ya da bir bölüm ile ilgili farklı alternatifler 

geliĢtirmeyi sağlar. Daha sonraki kararlar için ertelenmiĢ ancak iĢaretlerle 

belirlenmiĢ çizimler belirsizlik kavramını içeren sunumlardır. Tasarımcının 

incelemesi gereken birçok alternatif vardır. Tasarımın erken aĢamasında tasarımcı 

genellikle çalıĢma zeminini dairesel Ģekillerle ifade eder. Bu sunum Ģekli 

tasarımcının duvar, kapı, pencere gibi ayrıntılarla uğraĢmadan, mekanın boyutu ve 

konumu ile ilgili kararları vermesinde yardımcı olur.  

Kararsızlık, boyut ve konumlarla ilgili kararları daha sonraya ertelemeyi sağlar. 

Tasarımın kavramsal aĢamasında, tasarımcının algılaması için yaklaĢık boyutlar 
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yeterlidir. Kararsızlık, tasarımcının kalın uçlu bir eskiz kalemi aracılığıyla  çizimin 

ayrıntılarına ihtiyaç duymadan hızlı düĢünmesine yardımcı olur. 

Tüm bunlar tasarımın erken aĢamasında, tasarımcının yeterli çalıĢmayı yapmadan 

kesin sonuçlara gitmesini engelleyen özelliklerdir. Bu yüzden tasarımın erken 

kavramsal aĢamasıyla ilgili yazılım arayüzleri kullanıcıya ve bilgisayara bazı 

imkanlar sağlamalıdır. Arayüzler kullanıcı için, soyutlamayı, belirsizliği ve 

kararsızlığı ifade etmelidir. Bilgisayar için bu özellikleri kendi içinde ve dıĢa dönük 

ve etkileĢimli davranıĢlarda temsil etmelidir (Gross ve Do, 1996). 

Trinder (1999), bilgisayarın eskiz yapmaya uygun olmamasının nedenleri üzerine 

çalıĢmalar yapmıĢtır. Deneyler sonucunda, tasarımcı için önemli olanın çizimler 

üzerinde düzenlemeler yapmak değil, yeniden çizmek ya da üzerinden çizebilmek 

olduğuna ulaĢmıĢtır. 

Tasarımcı eskiz yapmaya karar verdiğinde sınırlamaların olmadığı kesintisiz ve  

akıcı bir ortama ihtiyaç duyar (Trinder, 1999). Oysa ki bilgisayar teknolojisinde, 

bağlı olması gereken zorunlu bir bilgi-yapı sistemiyle karĢılaĢır. Her ne kadar 

bilgisayar, geliĢmiĢ arayüz tasarımıyla çalıĢma masasını elektronik ortama taĢımak 

istese de bazı zorluklarla karĢılaĢmaktadır. Zorluklar aĢağıda özetlenmiĢtir: 

 Bilgisayar ortamında her eylem bir Ģekilde sınırlıdır. Aslında bilgisayarın  

yapamayacağı önemli çok az Ģey vardır. Her uygulama alanı, kullanıcının 

üstesinden rahatlıkla gelebileceği konularda bu sınırlamaları zorla kabul 

ettirmektedir. 

 Tüm bilgisayar yazılımları program yazan kiĢinin konuyu anlamasıyla 

sınırlıdır. Microsoft Word‟deki yazıları döndüremezsiniz, CAD 

sistemlerinde bir çizimi bulanıklaĢtıramazsınız ya da Photoshop‟ta sürekli 

diyagonal bir çizgi çizemezsiniz.  

 Modern masaüstü arayüzlerini aynı biçimlerde sunarak, kullanıcıların 

uygulama alanlarını daha hızlı öğrenmelerine yardım eder. Ancak bu 

görsel benzerlik istemeden de olsa geri plandaki önemli uygulama 

alanlarının iĢlevlerinin de benzer Ģekilde anlaĢılmasına neden olur. 
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 Arayüzlerin önemli bir bölümünü oluĢturan düğmeler tasarımcının 

yazılımları rahat kullanması için geliĢtirilmiĢtir. Ancak bu düğmeler 

hareket eden paletler Ģeklinde ekranda açıldığında, çizim neredeyse 

anlaĢılamayacak kadar küçük bir boyuta gelir. 

 Elektronik doküman olarak, bilgisayarın ya da kullanıcının yaptığı 

kayıtlar dıĢında çizimin geliĢiminin herhangi bir kayıtı yoktur. 

 Birçok CAD yazılımında „geçerli araç‟ olarak genellikle okla gösterilen 

seçme ve yönetme aracı vardır. Bir nesneyi çizdikten sonra, mevcut araç 

otomatik olarak seçme aracına dönüĢür. Yeni eylemi belirlemek için 

çizimden uzaklaĢarak bir sonraki adımın düğmesi seçilir. Bu tarz 

uygulamalar ürün üzerindeki dikkati dağıtacak kesintilere neden olur. 

 Bilgisayar, kalem ve kağıtla karĢılaĢtırıldığında daha az çözünürlüğe 

sahiptir. 

 Fareler, tasarım aracı olarak sıradan bir kalemle karĢılaĢtırıldığında  

gerçekten yetersizdirler. Ġki boyutlu pozisyonel enformasyon vermek 

üzere, iĢaret etmek için tasarlanmıĢtır. Elin ve kolun hareketlerindeki 

sınırlamalara bağlı olarak sadece bu iĢaretleme hareketine izin veren bir 

araçtır. Standart Ģekli ile, kullanıcının bilek ve parmakuçları arasında, 

dirseğin hareket etmeden parmakların düğmelere basmasıyla çalıĢan bir 

araçtır. Böyle bir pozisyonda elin akıcı bir çalıĢma içinde olması 

beklenemez. Oysaki serbest el çiziminde elin hareketi çok önemlidir. 

 Son olarak modern grafik arayüzler opak pencereler kullanır. Oysa ki 

mimarlar, tasarımın özellikle erken aĢamasında opak kağıdı çok sık 

kullanmazlar. Çizimlerini kopyalamak, geliĢtirmek, detaylandırmak için 

saydam kağıtları tercih ederler. 

Çizim ve CAD yazılımları, tasarımcıdan temel geometrik elemanları kullanarak bir 

çizim oluĢturmasını bekler ve sadece oluĢturulan sunumu saklar. CAD yazılımı, bir 

Ģekli sadece tasarımcının oluĢturma  yöntemi ile inceler ama çizim bir kez çizildikten 

sonra tasarımcı onu birçok farklı Ģekilde okuyabilir. Bilgisayar, Ģekilleri tanımada, 

kullanıcının algısal yeteneğini paylaĢmaz. 
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Bazı çizim ve CAD yazılımları, Ģekillerin kesiĢme noktasını algılar ve bu noktaları 

„akıllı tutma‟ iĢlemlerini desteklemede kullanır. Tasarımcının yapması gerektiği gibi 

bilgisayarın da çizimi tanıması ve birden fazla okuma yapması, tasarımcıyı farklı 

alternatiflere yönlendiren önemli bir destektir. Bu destek, programların donanım 

yapısında önemli değiĢiklikleri sağlamalı ve kullanıcı arayüzünün tasarımındaki 

avantajları da kullanmalıdır. Özellikle çizimleri tanımlayan bilgi yapıları, belirsizliği 

ve karasızlığı desteklemelidir. Bu, çizim bileĢenlerinin çoklu ve alternatifli 

düzenlemesi kadar iyi olmalıdır. Ġnsan-bilgisayar arayüzü bilgi yapılarına kadar 

ulaĢmayı sağlamalıdır.  

Çizim, tasarımcının zihninde varolan resmin kaydını yapmak gibi görülür. Kalemin 

ya da CAD yazılımının rolü bu kayıt sürecini basitleĢtirerek kolaylaĢtırmaktır. Bu 

nedenle, CAD yazılımları, tasarımcının grafik elemanlar kütüphanesinden seçim 

yapmasını ve bunları çizime eklemesini sağlar. Yazılımlar, tasarımcının elemanları 

hareket ettirme, yer değiĢtirme, çevirme gibi eylemlerle çizimi yönetmesine izin 

verirler. Ancak aynı yazılımlar çizim bir kez yapıldıktan sonra üzerinden tekrar 

okunup, yorumlanmasına izin vermezler. Yazılım tarafından herhangi bir yorum ya 

da nedenleme sorusu gelmez, çünkü yazılım tasarımcının çizim elemanlarını seçme 

kararına bağlı olarak kendi iç sürecini devam ettirir. Üretme ve çoklu okumayı 

sağlayan geleneksel CAD ya da çizim yazılımları için yeni bir örüntü tanıyan modül 

eklemek Ģarttır (Gross, 2001). 

Menü tabanlı çizim ve boyama yazılımlarından farklı olarak serbest el çizim 

yazılımları, tasarımcının çizdiği Ģekilleri tanımlamada mimikleri ya da karakterleri 

algılamaya dayanır. Menü tabanlı yazılımlarda, bir çizmin tasarlanan elemanları 

arayüzlerle a-priori olarak karar verir. Fakat algılama ve tanıma tabanlı yazılımlar 

çizimleri tasarımcının çizdiği gibi tanımlamak zorundadır. En basit tanıma tabanlı 

yazılımlar, herbir çizim iĢaretini anında çözümler. Ancak eskiz sürecine yönelik 

karmaĢık bilgisayar yapıları, belirsizliğe ve kararsızlığa fırsat vermelidirler 

(Mankoff v.d., 2000). 
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3.1.2 Bilgisayar ortamında eskize yaklaĢımlar 

Bilgisayar ortamında eskizle ilgili çok çeĢitli yazılım ve donanım geliĢtirilmiĢtir. Bu 

çalıĢmalarda eskiz farklı yönleriyle ele alınır. Bazı yazılımlar eskizi imaj olarak ele 

alırken, bazıları benzetim ağırlıklı çalıĢırlar. Ġki boyutlu serbest el çizimlerden üç 

boyutlu çizimlere dönüĢüm yapan, dijital kalemin beyaztahtaya yaptığı basınç 

değerlerini dikkate alan, serbest el çizimleri kütüphanesindeki imajlara göre 

sınıflandıran yazılımlar gibi çok çeĢitli yazılımlar geliĢtirilmiĢtir.  

Chen v.d. (1999), yaptıkları çalıĢmada insan davranıĢı benzetimine dayalı global 

optimizasyon için stokastik eskiz önermiĢlerdir. Stokastik eskiz, çok fazla yorum 

olmadan problemlere bir yapay model uygulama ve insanların stratejileri ve düĢünce 

modellemesi yerine insan yönünde birĢeyleri basitçe yapmayı denemiĢlerdir. Bu 

çalıĢmalarında örnekleme rehberi, yakınlaĢma kontrolörü, eskiz modeli, doğruluk ve 

olasılık içeren detaylı stokastik eskiz için gerekli öğeleri ve kavramları tartıĢırlar. 

Global minimumu bulmak için insan davranıĢı benzetimine dayalı birkaç yöntem 

önerilmiĢtir. Üç temel aĢama bu yöntemlere uygulanmıĢtır: 

1- Ġnsan stratejileriyle dağıtılan noktalar örneklenerek iĢlevlerin Ģeklini 

yakalamak, 

2- Doğrudan araĢtırma yöntemiyle ve ya dik eğitim yöntemiyle lokal minimum 

bulmak, 

3- BulunmuĢ global minimumu doğrulamak. 

Stokastik eskiz insan davranıĢı benzetimine dayalı olmasına rağmen, kesinlikle farklı 

bir kavrama göre ve tam bir açık davranıĢ içinde inĢa edilir. Problemlere yapay bir 

model uygulama ve insan stratejilerini ve düĢünce modellemenin yerine, çok fazla 

yorum olmadan, insan yönünde basitçe Ģeyler yapmayı dener. BaĢka bir ifadeyle, 

tasarımcının ne yaptığı değil nasıl yaptığı önemlidir.  Stokastik eskiz, eskiz çizen 

tasarımcı için bir süreç görüntülemeyi dener. Bu önerilen algoritmanın stokastik 

eskiz olarak adlandırılma sebebidir (Chen v.d. 1999). 

BaĢlangıçta yalnızca boĢ bir kanvas, çizim araçları ve devam eden bir hayat vardır. 

Ġlk olarak, genelde kanvastaki süren hayatın yerini ve ölçüsünü belirtmek için kabaca 
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bazı hatlar çizilir. Daha sonra, tasarım ve süren hayat arasındaki benzerliğin farklı 

düzeyleriyle eskizi sadeleĢtirmeye ve iyileĢtirmeye çalıĢılır. Son olarak, akıldaki 

standartlar veya belirli kriterlere göre memnun kalıncaya kadar eskiz bitmez. Böyle 

bir eskiz süreci görünüĢ olarak oldukça basit görünür ve stokastik eskiz tarafından 

benzetim modeli oluĢturulur.  

Sonuç olarak, global optimizasyon için insan davranıĢının benzetimine dayalı yeni 

bir yöntem önerilmiĢtir. Stokastik eskizin bütün gerekli unsurları, tasarlanan ve 

geliĢtirilen stokastik eskize göre, kavramlar ve arka plan ayrıntılı olarak anlatılmıĢ ve 

tartıĢılmıĢtır. 

Tıpkı diğer stokastik algoritmalar gibi stokastik eskiz hem yapay hem de pratik 

problemlere uygulandığında parametre düzenlemeleri önemlidir. Evrim stratejileri, 

evrimsel programlama ve genetik algoritmaları kapsayan ilgili yöntemler ve stokastik 

eskiz arasında kıyaslama yapılmıĢtır. Ancak daha çok araĢtırma ve deney yapılması 

gerekir ve hala gelecekte benzetim konusu ile ilgili yapılması gereken çok önemli 

çalıĢmalar vardır. Bu çalıĢmalar yapay zeka çalıĢmaları ile paralel ilerlemektedir. 

Dijital ortamda eskize yönelik baĢka bir çalıĢma da eskizlerden üç boyutlu modellere 

geçiĢle ilgilidir (Qin v.d. 2000). Ġki boyutlu veriden üç boyutlu modele geçiĢ 

problemi, birçok araĢtırmacı tarafından incelenmiĢtir. Detaylı bilgi içeren hedef 

nesnenin, çizimi verilen bir modeli üretmesi amaçlanmıĢtır. Bu çalıĢmalar, 

görüntüler arasındaki dikliklerin denkliğine veya yalnızca yüzey bilgisi üretmeye 

odaklıdır. Qin v.d.‟nin (2000) amacı, tasarımcılara yalnızca tek bir görüntü için eskiz 

çizme Ģansı vermektir. Üç boyutlu tasarım fikirlerini ifade etmek için birkaç eskiz 

görüntüsü istenmemektedir. Bilgisayar topluluğundan gelen bazı çalıĢmalar, 

nesnelerin eskizden çok, tek kaçıĢlı perspektif görüntüden elde edilen çizgisel 

çizimlerden yeniden üretilmesini amaçlar. 

Perspektif planları eskiz yapmak zordur ve serbest elle eskiz yapmak için kullanmak 

yanlıĢ bir yöntemdir (Qin v.d., 2000). Tek kaçıĢlı izometrik bir perspektiften yeniden 

üretmek için, projeleri etiketleme ve yaklaĢımların optimizasyonu olarak iki ana 

yöntem uygun görülmüĢtür.  

Qin v.d. (2000) çalıĢmalarında, kavramsal tasarım için eskiz tabanlı CAD sisteminin 

geliĢimini tanımlanmıĢlardır. Birinci aĢamada sistem, „fare‟ düğmesine tıklama ve 
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„fare‟ hareketinden veri giriĢini sıralı bir hale getirir. Bu veriden, hız, ivme, yön, açı 

ve toplam kiriĢ uzunluğu hakkında bilgi elde edilir. Bu bilgi ikinci aĢamada, 

kullanıcıların çizim amacına ulaĢması ve gereksiz bölümleri temizlemesi için 

kullanılır. Üçüncü aĢamada, eğim parçaları sınıflandırılır ve tanınır. Daha sonra 

benzeyen tüm iki boyutlu eskizler tanımlanır ve oluĢturulur. Bu aĢamada iki boyutlu 

eskizler, iki boyutlu menüden seçilerek hızla oluĢturulur ve eskizler arasındaki 

paralellik, diklik gibi iliĢkiler yönetilir. Sonunda iki boyutlu geometri yani eskizler 

ve bağlantılar, üç boyutlu bir nesne olarak tanımlanıncaya kadar biriktirilir.  

EĢ zamanlı eskiz ve yorum sistemi parçalama yöntemine sahip değildir. Çünkü, her 

bir vuruĢun tek bir varlığa eĢit olduğu varsayılır. Yine de, bu varsayım uygulamaların 

bir çeĢidini basitleĢtirir ve sınırlandırır. Örneğin, birkaçı bağlantılı hatlar, kağıt-

kalem tabanlı eskizler üzerinde bir vuruĢla çizilebilir. Birçok doğal yöntemde bir 

vuruĢ giriĢi bir geometrik eskizden fazlasını içerebilir. En iyi eskiz tanıma ve yorum 

elde etmek için, alt eğrilere ve doğru hatlara eskiz vuruĢlarının tam parçalanması ön 

koĢuldur.  

Yapay zeka çalıĢmalarının amacı hem tasarımı desteklemek hem de tasarımı taklit 

etmek yönündedir. Tasarımcıyı destekleyen etkileĢimli sistemlerin geliĢtirilmesi, 

insan tasarımcının algılama davranıĢlarınının bilinmesi ile mümkündür. Aynı Ģekilde 

insanı taklit etmeye yönelik çalıĢmalarda, insana ait tüm bilgilerin bilinmesi gerekir. 

Bir anlamda yapılan çalıĢmalar, insanın tasarım sürecindeki düĢünme yapısını 

anlamaya yönelik çalıĢmalardır. Bu kadar yoğun araĢtırmalar sonucunda insanın 

yapmaktan zevk aldığı Ģeylerin bilgisayara yaptırılması yerine, insanın yapmakta 

zorlandığı Ģeylerin bilgisayara bırakılması herhalde daha keyifli olurdu. 

3.2 Bilgisayar Ortamında Mimari Tasarım Sürecinde Eskiz  

Birçok mimar, bilgisayar destekli tasarım yazılımlarını çok iyi kullanmalarına 

rağmen, eskizlerini elektronik ortama  kavramsal tasarım bittikten sonra 

aktarmaktadır. Bu tarz bir çalıĢma, tasarım sürecinde  kavramsal arayıĢ ve tasarımı 

geliĢtirme arasında zamanın süreksizliğine neden olur. Bu aynı zamanda, 

tasarımcının eskiz ve dijital sunumu arasında rahat geri besleme Ģansının olmaması  

anlamına gelir. Yeni bir çalıĢma yapmak gerektiğinde bilgisayar ortamındaki 
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çizimler mutlaka çıktı olarak alınmak zorundadır. Yapılan değiĢiklikler hızlı bir 

Ģekilde yeniden dijital ortama aktarılmalıdır. Eğer bilgisayar eskiz yapmayı sağlarsa 

mimar daha rahat ve sürekli bir çalıĢma ortamına kavuĢmuĢ olur. 

3.2.1 Bilgisayar ortamında eskize yönelik ilk örnekler 

Bilgisayar alanında yapılan çalıĢmalar, kağıt tabanlı tasarım aĢamasından bilgisayar 

ortamında eskiz yapmaya doğru geliĢmektedir (Gross, 1998b). Bugün gelinen 

noktada, tasarımın kavramsal aĢamasında dijital teknolojinin kullanılmasının açık ve 

net bir nedeni yoktur. Daha sonraki aĢamalarda bilgisayarın desteği daha önemli bir 

konuma gelecektir. ÇalıĢmalar iki yöntemle yapılmaktadır. Ġlki, eskizi yapılmıĢ 

kavramların tarama ya da diğer yöntemlerle dijital veri haline dönüĢtürülmesidir. 

Ġkincisi, bilgisayar ortamında doğal eskiz yapma eylemini taklit etmeye çalıĢmaktır. 

Bilgisayar ortamında eskiz çalıĢmaları 1960‟larda baĢlamıĢtır. Bu çalıĢmalar 

notasyon sembol sisteminde grafik parçalarının ifadeler olarak tanımlanmasına  

olanak veren yazılımlarla baĢlamıĢtır. Daha sonra kağıt ve kalem benzeri dijital 

araçlar kullanılarak bilgisayar ortamında çizim yazılımları geliĢtirilmiĢtir. Hızlı Ģema 

tasarımcısı, (Fast Scheme Designer) iki boyutlu çizimlerden üç boyutlu eskiz 

modellerine hızlı bir geçiĢ için kullanılır. Geleneksel eskizin yerini almaya çalıĢan 

bir program değildir. Sistem iki boyutlu eskizden üç boyutlu eskiz üretir.  

Ilk etkileĢimli grafik sistemi, Sketchpad, ıĢıklı kalem ile kullanıcının katod tüpü 

üzerine dokunarak iĢaretler koymasını sağlıyordu. 1970‟lerde „fare‟ler ortaya çıktı. 

1990‟larda ise, kalem tabanlı bilgisayarlar ve PDA (kiĢisel dijital asistanlar) avantajlı 

hale geldi. Bilgisayar endüstrisi yeniden pikap iğnesini keĢfetti. Tablet–iğne arayüzlü 

yazılımlar geliĢtirildi. Bugün PDA ve kalem tabanlı uygulamalar, grafik tasarımda 

tercih edilen dijital tasarım araçlarıdır (ġekil 3.1). 
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ġekil 3.1: KiĢisel dijital asistan. 

Tovey‟in (1994) prototip modeli, serbest el eskizlerle CAD modelleri arasında 

bağlantı kurmayı deneyen bir çalıĢmadır. Bu yöntemde amaç, kavramsal eskizlerin 

bilgisayar ortamına daha hızlı geçiĢini sağlamaktır. Sistem bu geçiĢte, tasarım 

sürecinin aĢamaları üzerinde çalıĢmalar yapar. 

Blessing‟in (1994) PROSUS adlı çalıĢmasının destekleyici araçları, tasarımın erken 

aĢamasındaki eskizlerin depolanmasını ve ele alınmasını kolaylaĢtırır. Sisteme, 

serbest el çizimlerini veri olarak girmek için  masa- iğne arayüzü kullanılır. Bu iğne 

sisteme adapte edilmiĢ bir çeĢit kalemdir. Tıpkı serbest el çizimlerde olduğu gibi, 

iğne ile tablet arasına ince bir kağıt yerleĢtirilerek, kullanıcının kağıt üzerindeki 

iĢaretleri görmesi sağlanır. Elektronik resimler imaj dosyası olarak kaydedilir ve 

PROSUS‟un tasarım matrisinin içine girer. Bahsedilen bu sistemler kağıt tabanlı 

eskizleri bilgisayar ortamına adapte etmenin yöntemlerini araĢtırmıĢlardır. Tam 

çalıĢan bir sistem, mimari tasarım sürecindeki kavramsal düĢünceler ile bilgisayar 

araçları arasında iliĢki kurmaktadırlar.  

Bugünün CAD yazılımları, hızlı düĢünmede ve soyutlamada yetersiz kalmaktadırlar. 

Ġlk olarak yazılımın kendi içine dönük sunumlarda CAD yazılımları, soyutlama ve 

birden fazla anlamı bünyesinde barındırmada yeterli değildir. Yazılımların genel 

kurgusunda elemanlar kesin tanımlanmıĢ, yerleĢtirilmiĢ, boyutlandırılmıĢ ve diğer 

elemanlarla iliĢkileri belirlenmiĢtir. Sonuçta tasarımcı kesin kararları sonraya 

ertelemeden çalıĢmak zorunda kalır. Ġkinci olarak, birçok CAD arayüzü, menü ve 

araç paletlerinden oluĢur. CAD arayüzülerinin tasarımcıyı hazır olmadığı durumlara 

iten kesin sunumları vardır. El çizimlerini algılayan birçok program onları 

mükemmel çizimlere dönüĢtürür; ancak tercih edilen eskizlerin çizildiği  gibi 

kalmasıdır. Çizimlerin güzelleĢtirilmesi, kesinleĢtirilmesi ve getirilen düzey, 

tasarımcının istemediği bir yer olabilir. DüĢünmek, yorum yapmak ya da çizerken 

düĢünmek için eskiz yapılır. Eğer çizimler güzelleĢtirilirse tasarımcı düĢünmeden 

gördüğünü ölçekli çizmek isteyebilir. Özellikle tasarımda, çizimlerin bazı bölümleri 
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daha sonra düĢünülmek için çözülmeden yarım bırakılabilir. Bunlardan dolayı, 

tasarım sürecinin ilk aĢamalarında yapılan çizimlerin, kaba Ģekilleri ve 

kesinleĢmemiĢ çizgiler daha değerlidir. 

3.2.2 Bilgisayar ortamında eskiz yazılımları 

Gross (1996b) ve öğrencileri Elektronik Kokteyl Peçetesi adı verdikleri bir proje 

geliĢtirdiler. Amaç, serbest el çizimi sağlayan bir ortamda örnek tabanlı önerilerde 

bulunan, eleĢtiriler yapan, kütüphaneleri olan ve yazılım modelleyen ve tasarımcıyı 

destekleyen bir arayüzü geliĢtirmektir (ġekil 3.2). 

Elektronik Kokteyl Peçetesi (ECN-Electronic Coctail Napkin), dijital tablet, 

beyaztahta (whiteboard) ve kiĢisel dijital araçlar (PDA-Personal Digital Asistant) 

üzerinde serbest el çizimi yapma imkanı tanır. Tasarımcılar, çizimin farklı 

bölümlerinde birlikte çalıĢabilirler. Program kurĢun kalem, mürekkepli kalem, 

brushpen,  pastel boya, eskiz defteri, kağıt parçaları  gibi birçok çizim aracını 

canlandırabilir. Ilk bakıĢta program, basit bir boyama ve çizim modelini birleĢtirmiĢ 

gibi görünüyor, ancak ECN sembol algılama, sembollerin karmaĢık yapılarını ve 

mekansal iliĢkilerini belirleme ve birbirine uyan benzer özellikleri  ortaya koyma gibi 

belirli özelliklere sahiptir. 

ġekil 3.2: ECN arayüzü (Gross, 1996b). 

ECN, basit „glyph‟ ya da sembolleri algılamayı sağlar. Sembolleri, kalem izi, 

kalemin tablaya dokunma sayısı, köĢeler, kütüphanede depolanmıĢ örnekler gibi 

özelliklerine göre algılar. Her kullanıcı  kiĢisel bir semboller kütüphanesiyle birlikte 

çalıĢır; bu özellikli çizim stillerine fırsat verir. Çizilen sembol ilk olarak tablada  
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bulunan x ve y koordinatlarına göre, basınç değerlerine ve kalemin tabla üzerinde 

kalma süresine göre okunur. Bu tasarımcıya çok dokunuĢlu çizim yapma Ģansı tanır.  

Tipik bir sembol  boyutlarına ve çizim hızına bağlı olarak 20-40 nokta içerir. Daha 

sonraki aĢamada sembolü çevreleyen kutu, çizim yüzeyine göre boyutu, yaklaĢık 

oranı, köĢeler ve kalem izi belirlenir. Kalem izi; 3x3 „lük bir gridle tanımlanmıĢ 

kutudaki hareket doğrultusu 1-9 „a kadar doğal sayılarla belirtilir (ġekil 3.3). ECN, 

Ģemalardan sağda, solda,  üstte, içinde gibi mekansal iliĢkileri okuyabilir. 

ġekil 3.3: 3x3‟lük gridlerle tanımlanmıĢ hareket doğrultusu (Gross, 1996b). 

Programın algılama yetenekleri, kullanıcıya serbest el çizimlerini veri olarak 

kullanabileceği grafiksel ve etkileĢimli bilgi olarak tanımlar. Ġki Ģema arasındaki 

benzerlikleri teĢhis eder ve aralarındaki iliĢkileri, mekansal iliĢkileri ve eleman 

tiplerini sayılarını kaĢılaĢtırır. ECN, çeĢitli uygulama alanlarına prototip arayüzler 

geliĢtirmek için bir platform oluĢturur. Görsel içerikleri ve Ģema programlarına 

serbest el çizim arayüz, benzetim programlarına HTML uygulama alanı ve basit  

tabanlı Ģema editörü sağlar (ġekil 3.4). 
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ġekil 3.4: Elektronik Kokteyl Peçetesi‟nin Ģema editörü (Gross, 1996b). 

 

ECN‟nin görsel sayfa iĢareti Ģemalarını geliĢtirmek için birbirine uyan benzerlikleri 

kullanılır. Dijital kütüphaneyi tasarım bilgisi ya da imgeler için kullanan tasarımcı, 

içindekilerle ilgilendiği konunun bir bölümünün Ģemasını çizer.  Benzer bir Ģema ile 

bilgi tabanlı giriĢ ya da resim, yeniden gözden geçirilir. Mimari tasarım problemleri 

ve çözümlerinin örnek kütüphane için, tanınmıĢ binaların yayınlanmıĢ CD-ROM 

kütüphanesi için ve dünya çapındaki ağda yer alan URL‟ler için Ģema içerikleri 

hazırlanmıĢtır. Her aĢamada, tasarımcı eskiz defteri sayfasına bir Ģema çizer. Bu 

sayfa  aynı zamanda çeĢitli dıĢsal bilgi tabanları ile bağlantılı enformasyonları 

depolar (ġekil 3.5). Tasarımcı web sayfası içeriğine bir Ģema çizdiğinde, Napkin 

programı tarayıcıya mevcut URL‟yi sorar ve eskiz defterinde yer alan birbirine 

benzer Ģemayı bulduktan sonra, Napkin tarayıcıya „URL‟ye git‟ mesajı verir. 

ġekil 3.5: Elektronik Kokteyl Peçetesi‟nin kütüphane arayüzü (Gross, 1996b). 

ECN arayüzünde ilk örnek LAN tasarım aracı olan ProNet, tasarımcı ağın serbest el 

Ģemasının benzetimini yapmak için çizer. Napkin Ģemayı anlamak ve benzetimi 

oluĢturmak ve çalıĢtırmak için ProNet‟e araçları gönderir (ġekil 3.6). 

 



 40 

ġekil 3.6: LAN tasarım aracı olarak Elektronik Kokteyl Peçetesi (Gross, 1996b) 

WebStyler prototipi serbest el diyagramları kullanarak web sayfasını düzenler. 

Tasarımcı grafik semboller kullanarak baĢlıkların, yazılanın ve resimlerin yerlerini 

çizer. Özel yazı ve resimleri sayfaya ekledikten sonra, WebStyler parçanın düzendeki 

doğru pozisyonu için  uygun HTML kodunu oluĢturur. 

ECN‟nin arayüzünü diğer uygulama alanlarının üzerine yerleĢtirerek eskiz kağıdı 

gibi kullanabilme özelliğinin olmasıdır. Bu etkileĢim durumunda, Napkin penceresi 

üzerinden serbest el çizimleri yaparak, uygulamayla karĢılıklı olarak birbirini etkiler. 

Örneğin, bir modelleme programı da üç boyutlu Ģeklin üzerinde eskiz yapabilir. Ya 

da bir yazı dokümanın üzerinde yerleĢtirme, silme, hareket ettirme komutları 

uygulanabilir. 

ECN‟nin bilgisayar ortamında tasarıma kazandırdıkları Ģöyle özetlenebilir: 

 Çok vuruĢlu  sembollerin geliĢtirilebilir bir Ģekilde algılanması, 

 Yeniden yazılabilen grafik kurallarının son kullanıcıya göre programlaması, 

 Birden çok anlamlılığı bağlam kullanarak çözme, 

 Sonuca varma ve destekleme, 

 Grafiksel araĢtırma, 

 Yarı geçirgen arayüz tasarımı, 

 OrtaklaĢa çizim. 
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Elektronik Kokteyl Peçetesi (ECN), tasarımcının kesinlik, soyutlama ve çok 

anlamlılık içeren düĢüncelerini çizebileceği kağıt ya da kalem tabanlı arayüz kullanır. 

Ikinci olarak kesin tamamlanmamıĢ ve  birden fazla anlamı içinde barındıran 

sunumlar sağlamıĢtır. Kalem tabanlı arayüz, tasarımın erken aĢamaları için 

tasarımcıya yapılanmamıĢ ve doğrudan izleyebileceği bir ortam sağlamıĢtır. ECN 

algılayarak, parçalara ayırarak ve yöneterek tasarımcının tasarımın erken 

aĢamasından kesin sonuçlara bilgisayar ortamında  geçiĢini sağlamaya yönelik bir 

çalıĢma ortamıdır. 

Trinder (1999), saydamlığı bilgisayar ortamına aktarmak için farklı iki çalıĢma 

yapmıĢtır. Bu çalıĢmalarını “Saydam Eskiz ĠletiĢim Aracı” adı altında toplamıĢtır.  

Macintosh pencere yöneticisini saydam pencereler sağlamak için değiĢtirmiĢtir. 

Böylece farklı uygulamalar arasında  eskiz yapmak mümkün olmuĢtur. Diğer çalıĢma 

ise, grafik arayüzlerin tasarımcının çalıĢmasını kesmeyecek Ģekilde paletsiz 

tasarlanmasıdır. 

Saydam pencereler en temel aĢamada, bir imajı baĢka bir imaj üzerine koyarak, 

tasarımcının çizimler üzerinde çalıĢmasına imkan verir. Ġlk eskiz üzerinden farklı 

çizimler yapılarak fikir geliĢtirilip, daha açık bir hale getirilebilir. Ne kadar çok 

pencere olursa ilk çizim o kadar bulanıklaĢacağı için anlaĢılması zor hale gelir. Farklı 

uygulamaların pencerelerini bir araya getirmek, fikrin daha çabuk anlaĢılmasını 

sağlar. 

Bir CAD çizimi üzerinde detay çalıĢmak ya da yeni fikirler üretmek için eskiz olarak 

kullanılabilir. Kelime kutusundan metinler eklemek, tarama ya da video yöntemi ile 

imaj eklemek çizimi zenginleĢtirir. Bu tarz bazı basit eklemelerle uygulama basit bir 

düzenleme aracı olmaktan çok daha farklı anlamlar içeren dijital bir tasarım aracına 

dönüĢebilir. 

Birden fazla saydam pencere açarak, çizimleri birbirinin üstüne oturtup tek bir çizim 

gibi kaydedebilirsiniz. Bunun için  piksel bilgilerini kullanarak “çek ve it” araçları 

tasarlanmıĢtır. Örneğin, bir alıĢveriĢ merkezinde giriĢ ve çekirdek farklı pencerelerde 

çalıĢılarak sonradan birleĢtirilebilir. Bu tarz çalıĢmalar opak pencerelerle mümkün 

değildir. Tasarımcının süreci iyi değerlendirebilmesi için aĢamaları iyi takip etmesi 

gerekir. 
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Bilgisayar eskiz tasarımını desteklemek için, kullanıcının imajları ve diğer bilgileri 

özgürce birleĢtirmesine izin vermelidir. Tasarımcı eskiz yaparken çalıĢmasını 

kesmemeli ya da onu, çizimin içeriği ile ilgili karar vermeye zorlamamalıdır. Mevcut 

çizim üzerinde yeni imajların yaratılmasını destekleyebilmelidir. Saydam  iletiĢim 

araçları sadece eskiz arayüzleri için değil aynı zamanda etkileĢimde bilgisayarın 

rolünü de tanımlar.  

Bütün bu çalıĢmalar geçiĢ dönemi çalıĢmalarıdır. Bugünün teknolojisinin yetersiz 

kaldığı fikirler üretilmekte ve  bu fikirlere göre teknolojiler geliĢtirilmektedir. 

Tasarım insana yönelik bir eylemdir; içinde birçok bilgiyi barındırır. Tüm bu 

bilgilerin dijitalleĢtirilmesi mümkün değildir. Ancak bu yönde yapılan çalıĢmalar 

olumlu yönde ilerlemektedir. Gözden kaçırılmaması gereken,  insan tasarımcının  

yerini almaya yönelik çalıĢmalar yerine insan tabanlı çalıĢmalara ağırlık verilmesidir.  

3.2.3 Sanal tasarım stüdyolarında eskiz 

80‟li ve 90‟lı yıllarda, ortaklaĢa tasarımda eskizin nasıl iĢlediğine dair farklı 

araĢtırmalar yapılmıĢtır. Yüzyüze tasarımda gözlemlenen ve eskizin önemli 

özelliklerinden biri olan iĢlevsellik, yeni geliĢmekte olan sanal tasarım stüdyolarına 

aktarılmak istenmiĢtir. Casakin ve Goldschmidt (1999), görsel analojileri  ele alma 

yeteneği ile baĢarılı problem çözme arasında önemli bir iliĢki önermiĢlerdir. 

Eskizlerle sunulan görsel analoji tiplerinin, enformasyonu düzenleme ve  sorgulama 

sürecinde, tasarım problemlerinin yapılanmasına yardımcı olduğunu savunurlar. 

Tasarımın geliĢmesi, tam bilinmeyen problemi yaratıcı bir Ģekilde yorumlamak, 

dönüĢtürmek ve aynı zamanda fikirlerin ifadesi ve geliĢimi yoluyla karĢılık vermek 

için birleĢtirilmiĢ bir stratejiyi gerektirir (Garner, 1999). Tasarımda eskizin yaygın 

kullanılıĢ Ģekli, tasarım problemini tanımlama ve çözmek için uygun destek olarak 

görülür. 

1990‟larda bu bulgular ortaya çıktığında sanal tasarım stüdyoları değiĢmeye baĢlar. 

Telekomünikasyon ve biliĢimdeki geliĢmelerin sonucunda bu değiĢim hızlanır. 

Eskizin iĢlevselliği, geleneksel verilerden ayrı olarak ele alınmaya baĢlar ve yerini 

CAD ve çoklu kullanıcılı sanal mekanlarda yapılan deneylere bırakır. 
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Yapılan çalıĢmalarda tasarlarken üretilen, hızlı ve iyi biçimlenmiĢ resimsel 

sunumların tasarım için önemi incelenmeye baĢlanmıĢtır. Bu çalıĢmalar bir taraftan 

düzen ve somutluğu zorla kabul ettirmeye çalıĢırken, diğer taraftan belirsizlikleri 

yeniden incelemeyi gündeme getirir. Eskiz, algılama sürecini hızlandıran bir 

eylemdir. Netlikten uzak serbest el çizimleri enformasyonun yaratıcı dönüĢümünde, 

önemli bir hızlandırıcı olarak görev yapar. Eğer kavramsal tasarım, problemi 

tanımlama, tahmin etme, değerlendirme ve geliĢtirmenin bir süreci ise, tasarımcı 

bunu destekleyen hıza ve esnekliğe sahip modelleme araçlarına ihtiyaç duyar. 

Bilgisayar ve telekomünikasyon teknolojilerinin ivmelenerek geliĢmesiyle, mimarlar 

iletiĢim ve çalıĢma ortamı için dijital araçları etkin bir biçimde kullanmaya 

baĢlamıĢlardır. Zamanla bilgisayarı sadece dokümantasyon değil, tasarım 

düĢüncelerini meslektaĢlarından müĢteriye kadar geniĢ bir yelpazeye iletmek, 

sunmak için kullanmıĢlardır. Ġnternetin yaygınlaĢmasıyla ortaklaĢa tasarım 

araçlarında artıĢ gözlenmiĢtir. Üniversitelerin mimarlık bölümleri de tasarım 

stüdyolarını sanal ortama taĢımaya yönelmiĢtir. Bu yaklaĢım, geleneksel tasarım 

stüdyolarındaki yüzyüze iletiĢimi örnek alarak geliĢtirilmiĢtir. Sanal tasarım 

stüdyoları ortaklaĢa tasarımı uluslararası boyutlara taĢımıĢtır. Bu konuda ĠTÜ-

Sydney Üniversitesi arasında VDS-2000 projesi gerçekleĢtirilmiĢtir (ÇağdaĢ, v.d. 

2000). Ġstanbul Teknik Üniversitesi Mimarlık Fakültesi Mimarlık Bölümü ile Sidney 

Üniversitesi Mimarlık Fakültesi öğrencileri arasında 1999-2000 Bahar Yarıyılında 

gerçekleĢtirilen sanal mimari tasarım stüdyosu kapsamında, tasarım konusu olarak 

Sidney 2000 Olimpiyat Köyü‟nde sporcular için konut birimi tasarımı ele alınmıĢtır.  

Sanal tasarım stüdyosu deneyiminin kuramsal temeli, her öğrencinin kendi biliĢsel 

süreçlerini kullanarak kendi tasarım yaklaĢımını geliĢtirdiği varsayımına dayanan 

öğrenci merkezli tasarım eğitimine dayanmaktadır. Sanal tasarım stüdyosu deneyimi, 

gerçek mimari tasarım stüdyosundaki eğitimin benzetimi olarak gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Sanal Tasarım Stüdyosu‟nda mimarlık öğrencilerine ortak bir tasarım konusu 

verilmiĢ, stüdyo ile ilgili açıklamalar, stüdyo çalıĢma programı ve amacı, tasarım 

konusu ile ilgili açıklamalar ve gerekli bilgiler, stüdyo yürütücüleri tarafından 

hazırlanan bir sanal doku yöresine yerleĢtirilerek her iki gruptaki öğrencilerin 

bilgilenmesi sağlanmıĢtır. Ayrıca, yürütücü ve öğrencilerin birbirleriyle 

haberleĢebilmeleri amacıyla elektronik posta adresleri yerleĢtirilmiĢtir. 
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Ekipler arasındaki iletiĢim eĢ zamanlı (video-konferans ve ActiveWorlds‟de 

çevirimiçi haberleĢme) ve eĢ olmayan zamanlı (elektronik posta ve sanal doku 

yöreleri) olarak gerçekleĢtirilmiĢtir. EĢ zamanlı iletiĢim önceden programlanmıĢ 

oturumlarda veya programlanmamıĢ zamanlarda sağlanmıĢtır. ProgramlanmıĢ 

oturumlarda, öğrenciler tasarım ekibindeki diğer üyelerle görüĢ alıĢ veriĢinde 

bulunarak tasarım önerilerini geliĢtirmiĢlerdir. Önceden programlanmamıĢ 

oturumlar, ekip üyeleri arasındaki bilgi akıĢının sağlanması ve tasarım probleminin 

baĢarılı çözümü için gereken eleĢtirileri yapabilmeleri amacıyla gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Yarıyıl süresince beĢ kez programlı eĢ zamanlı oturum düzenlenmiĢtir. Bunlardan 

dördü ActiveWorlds ortamında, biri de NetMeeting aracılığıyla video-konferans 

olarak uygulanmıĢtır. NetMeeting‟de iki üniversiteden öğrenciler ilk tasarım 

kavramlarını birlikte geliĢtirerek Whiteboard ortamında ilk ortak tasarım eskizlerini 

yapmıĢlardır (ġekil 3.7). Bu süreçte, fare‟yi kullanma hakkını alan öğrenci, ekibin 

diğer üyesi fare kullanma hakkını alıncaya kadar eskiz yapmaya devam etmektedir. 

Her öğrencinin eskize katkısı, farklı renkteki çizgilerle tanımlanmıĢtır. Bu 

oturumlarda dijital ortamda imge ve modeller geliĢtirilmiĢ, ekip üyelerinin ses ve 

görüntülerini ileten video-konferanslar gerçekleĢtirilmiĢtir. NetMeeting, Whiteboard, 

ActiveWorlds ve elektronik posta aracılığıyla düzenli bir iletiĢim sağlandıktan sonra, 

ekip üyeleri kendi aralarında farklı gün ve saatlerde yoğun bir iletiĢim ortamı kurarak 

diğer ekiplerden bağımsız çalıĢmıĢlardır.  

 

 

 

 

 

 

ġekil 3.7: Whiteboard ortamında yapılan ilk ortak eskizler (ÇağdaĢ v.d., 2000). 
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Tasarım problemine iliĢkin ilk tasarım kavramlarının ve eskizlerin geliĢtirilmesi 

aĢamasında öğrenciler arasında Whiteboard ortamında eĢ zamanlı, sesli ve görüntülü 

iletiĢim kurulmuĢtur. EĢ zamanlı ortak tasarım, aynı zamanda iletiĢim ve iĢbirliği 

olanağı da sağlayan ve Sidney Üniversitesi sunucusu üzerinden kullanılan bir sanal 

gerçeklik yazılımı olan ActiveWorlds aracılığıyla yapılmıĢtır (ġekil 3.8). Söz konusu 

yazılım, sanal bir dünyada biçim, boyut, renk ve doku gibi özellikleri parametrik 

olarak tanımlanabilen tasarım elemanlarından oluĢan bir dağarcığa sahiptir. Bu 

yazılım, üç boyutlu algılama ve görsel değerlendirme olanakları ile tasarımların sanal 

ortamda gerçekleĢtirilmesini sağlamaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 3.8: ActiveWorlds arayüzü. 

ActiveWorlds kullanılarak ekip üyelerinin birlikte geliĢtirdikleri tasarımlardan 

örnekler ġekil 3.9‟de verilmiĢtir. ġekil 3.10‟de ise farklı bir CAD yazılımı kullanarak 

geliĢtirilen model görülmektedir.  
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ġekil 3.9: ActiveWorlds‟de geliĢtirilen tasarım (ÇağdaĢ v.d., 2000). 

ġekil 3.10: Üç boyutlu modelleme yazılımı ile geliĢtirilen tasarımlar (ÇağdaĢ v.d., 

2000). 

Tasarımcılar arasında iletiĢimi ve iĢbirliğini kolaylaĢtırmak için birçok araĢtırma 

yapılmaktadır. Bu araĢtırmaların en önemlilerinden biri de bilgisayar ortamında 

eskizdir. Purcell ve Gero (1998), eskizin artık sadece beceri olarak görülmediğini, 

tasarım problemi hakkında düĢünme ve tasarım çözümü geliĢtirme sürecinde önemli 

bir bölüm olduğunu belirtirler. 

Bazı VRML (Virtual Reality Markup Language) paylaĢım modelleri, yapılan 

değiĢikliklere katkıda bulunmak için yüksek seviyeli nesne tabanlı programlama 
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bilgisi istemektedir. Bütün modellerin ortak noktası tam bitmemiĢ, belirli bir iĢlevi 

baĢarıyla tamamlamak için düzenlenmiĢ, gerçeğin basitleĢtirilmiĢ hali olmalarıdır. 

Eskiz, algının yeniden incelemesi için, basitleĢtirme sürecini kendi amaçları 

doğrultusunda kullanabilir (Garner, 1999).  

Sanal ortaklaĢa tasarım ortamındaki modeller, belirsizlikleri kolaylaĢtırmada kendi 

özellikleri ile bütünleĢmiĢ görünürler. Sanal ortaklaĢa tasarım, birçok iĢte önemli bir 

kriter haline gelmiĢtir. Önemli olan tasarımcıların model kullanma ve yaratıcılık 

becerilerini karma modellere yansıtabilmeleridir. 

Sanal modellerle oluĢturulan fırsatlar ile eskizin avantajlarını birleĢtirmek gerekir. 

Smith‟in (1999) belirttiği gibi katılımcılar, sanal mekanda dolaĢma ve çok kullanıcılı 

ortamda nesnelerle etkileĢim halinde olma Ģansı yakalarlar. Maher v.d. (2000), 

ortaklaĢa tasarım esnasında, eskizlerin paylaĢılan ortak tasarım ürününü anlamada 

önem kazandığını belirtirler. Katılımcılar arasındaki görüĢme ve iletiĢim mevcut 

eskizler üzerinden daha kolay olacaktır. Çünkü yeni eskiz yaratma süreci, mevcut 

eskiz üzerinden paylaĢmaya göre daha az paylaĢılan bir “anlama”yı içerir. 

Dijital tasarım araçları ile ilgili bir makalede, tasarımda ve araĢtırmada serbest el ile 

yapılan eskizi, bilgisayar ortamına dahil  etmek için örnek olarak geliĢtirilen aracın 

kullanımı incelenmiĢtir (Coyne, 2002). ÇalıĢma, dijital tasarım araçlarının deneysel 

ve geliĢen düĢünceler rolünden hareketle, yine bu araçlar tarafından tanıtılan 

meydana getirmenin fenomenolojisine, gözler önüne sermenin dikkat edilmesine, 

üretken, metamorfik, iĢaret eden ve  kıĢkırtan özelliklere doğru ilerlemiĢtir. 

TartıĢma, her bir adımı tasarım araçlarını anlamadaki kabul etmeme ve farklılığın 

felsefe ile ilgili kavramının rolünü arttıran bir seri aĢamaya gelmiĢtir. 
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4. TASARIM SÜRECĠNĠN ANALĠZĠ 

Tasarımcıların, tasarım süreçlerini anlamaya yönelik çalıĢmalar giderek önemli bir 

araĢtırma alanı olmaya baĢlamıĢtır. Tasarımcılar için uygun bilgisayar destek araçları 

geliĢtirme ve tasarım modeli için bir temel sağlama bu ilginin baĢlıca sebepleridir. 

Protokol analizi, tasarımı anlamaya yönelik deneysel çalıĢmalarda kullanılan en 

önemli yöntemdir. 

4.1 Protokol Analizi ÇalıĢmaları 

Tasarım sunumunda, protokol kodlama düzeninin yapısı üç kökende incelenir; bilgi 

üreten yapı, dıĢ kökenli yapı, kuram kökenli yapı (Purcell, 1996). Kodlama 

düzeninde:  

 Bilgi üreten yapılar kodlama düzeninin (ya da kodlama düzeninin parçasının) 

yazılı protokollerin , parçalanması ve gözden geçirilmesinden sonra meydana 

getirilir.  

 DıĢ kökenli yapılar, daha önceden geliĢtirilmiĢ kodlama Ģemasının bölümleri 

diğerinin geliĢmesi için kullanılırsa oluĢur.  

 Kuram kökenli yapılar, kodlama düzeni belirli bir kuramdan üretilirse 

gerçekleĢir. 

Suwa v.d.(1998), protokol analizi tekniğini kullanarak, tasarımcının tasarım 

düĢüncelerini çizmesine, çizilen elemanları denetlemesine, görsel-mekansal 

nitelikleri algılamasına ve görsel olmayan kavramsal ve fonksiyonel enformasyonları 

düĢünmesine bakarak çalıĢmalarını gerçekleĢtirmiĢlerdir. AraĢtırma sonunda, tasarım 

eskizlerinin sadece görsel olmayan enformasyon için görsel iĢaret sağlayıcı ya da 

dıĢsal bellek olmadıkları, aynı zamanda tasarım düĢüncelerinin üzerine inĢa edildiği 

fiziksel sahne oldukları ortaya çıkmıĢtır. 
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Tasarımın deneysel araĢtırmaları sözlü protokoller ve tasarım düĢüncesini içerir. Bu 

çalıĢmalar iki önemli konuyu tartıĢırlar. Ġlki, tasarımcıların tasarımla ilgili özel 

konularla düĢünürken serbest el çizimler kullanması ve ikincisi, tasarım çizimlerinin 

farklı enformasyon çeĢitlerini içinde barındırmasıdır. 

4.2 Protokol Analizinin Tanımı ve Amaçları 

Tasarım ve problem çözme ile ilgili birçok deneysel araĢtırma tasarım protokolleri 

kullanılarak gerçekleĢtirilmiĢtir. Tasarım eylemi ile ilgili ilk raporda, Eastman 

(1970), tasarımcıların kullandıkları sunumlar, çizim ve kelimeler, tasarım 

problemleri ve çözümleri arasında nedensel iliĢki olduğunu göstermiĢtir. Mimari 

tasarım süreci esas olarak, tek tasarımcıya yönelik çalıĢmalarda incelenmiĢtir. 

1980‟lerde protokol analizi yöntemi tek özneden, ekip tasarım çalıĢmalarının 

incelenmesine geçmiĢtir. Newell‟e göre (1972) protokoller, öznenin örüntü 

davranıĢında hiç değiĢmeyeni belirlemek için analiz edilen, öznenin problem çözme 

davranıĢının kayıtlarıdır. Akın (1986) protokolü, problem çözücünün genellikle 

eskiz, not, sesli ya da görüntülü kayıtlar Ģeklinde temsil edilen davranıĢının kayıtları 

olarak tanımlar. 

Tasarımın sürece yönelik özelliklerini anlamak için Gero ve McNeill (1998), 

kodlama Ģemaları için iyi tanımlanmıĢ bir örnek önermiĢlerdir. Bu, tasarım süreciyle 

çok yakından ilgili tasarım problemleri ve tasarım stratejilerini içeren bir Ģemadır. 

Suwa ve Tversky (1997) tarafından önerilen ve Suwa v.d. (1998) tarafından 

geliĢtirilen enformasyon kategorileri, tasarımın içeriğe yönelik özelliklerini anlamak 

için oluĢturulmuĢtur. Tasarımcının gördüğü ve düĢündüğünü analiz etmek için üç alt 

kategori tanımlayan Larkin ve Simon (1987) tarafından önerilen kavramları 

kullanmıĢlardır. 

ĠletiĢim protokollerinin analizi, kodlama düzeninin geliĢimini içerir. En geleneksel 

yöntem, protokolleri parçalamaktır. Zamanla parçalanmıĢ protokoller gözden 

geçirilip her parça sadece basit bir kategori altında kodlandıktan sonra, ana kategori 

baĢlıkları geliĢtirilmiĢtir (Purcell, 1996). Veriler toplandıktan sonra, protokoller 

parça (segment) adı verilen küçük birimlere ayrılır. Tasarımcının zihninde bir anda 

oluĢmuĢ görünen enformasyon birimleri parça olarak tanımlanır. Parçalamanın 
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(segmentation) amacı analiz sürecini kolaylaĢtırmaktır. Çünkü yorum, kodlama 

Ģemasındaki bir ya da birden fazla kategorinin alt sınıflarına ait tek bir parçaya 

dayalıdır. Mevcut protokol araĢtırmalarında, protokoller sözlü ifadeler ya da 

sentaktik iĢaretler yerine tasarımın amacına ve eylemlerine göre bölümlere 

ayrılmıĢtır. Tasarımcının amacı her bir parçanın üretimini açıklamaktır ve her parça 

tasarımcının tasarım sürecindeki tek bir amacını temsil eder. 

Parçanın tanımı kesin olmasına rağmen, bazı durumlarda protokollerin uygun 

parçalara ayrılmasında belirsizlikler vardır. Bir parça ve yorumlama kodu arasındaki 

iliĢki farklı olmasına rağmen, Suwa v.d. (1998) ve McNeill v.d.‟nin (1998) önerdiği 

parçalama yöntemleri Goldschmidt‟in (1991) tanımına benzerdir.  

Gero ve McNeill (1998), “bir yorumlama kodu, bir parçaya uygundur, öyleyse 

parçaların uzunluğu alt kategorilere bağlıdır” tezini savunurlar. Bunun tersine, Suwa 

v.d. (1998), “bir parçada birden fazla kod vardır, öyleyse tasarımcının amacı 

parçaları etkilerken, alt kategorileri etkilemez” tezini savunurlar. Her iki kodlama 

Ģemasında da parçaların temelleri farklıdır. Gero ve McNeill‟in (1998) kodlama 

Ģeması yazılı belgelere dayanır. Suwa v.d. (1998) ise tasarımcının video 

kayıtlarındaki eylemlerine dayanan bir kodlama Ģeması geliĢtirmiĢlerdir. Sonuç 

olarak parçalamanın kelime anlamı bu iki kodlama Ģemasında birbirinden farklıdır. 

4.3 Protokol Analizi Yöntemleri 

Tasarım, protokol analizinin sıklıkla kullanıldığı bir araĢtırma alanıdır. Dorst ve 

Dijkhuis (1995), tasarım araĢtırmalarında kullanılan protokol analiz tekniklerini 

sürece yönelik ve içeriğe yönelik yaklaĢım olarak iki gruba ayırırlar. Problem 

çözmenin plan, kesit, hedef, strateji gibi genel taksonomisi içinde tasarım sürecinin 

yapısını tanımlamaya odaklanmıĢtır (Eastman, 1970; Akın, 1993; Purcell, Gero, 

Edwards, McNeil,1994). Öte yandan, içeriğe yönelik yaklaĢım, karar vermede 

kullanılan enformasyon, kaynak ve bilginin içeriği ile ilgilenmeyi hedefler (Schön ve 

Wiggins, 1992; Goldschimdt, 1991; Suwa ve Tversky, 1997). 

Akın (1986) protokol çalıĢmalarında, çizerken tasarım davranıĢının parçalarını analiz 

etmiĢtir. Suwa ve Tversky (1995), tasarım sonrası sözlü protokol görüĢmesi olarak 

adlandırdıkları bir protokol analizi yapmıĢlardır. Deneyde tasarımcının tasarım 
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sürecinde eskiz aĢamasını videoya kaydetmiĢler ve daha sonra tasarımcı ile kayıtların 

tutulduğu kasedi seyrederek tasarlama anında düĢündüklerini öğrenmiĢlerdir. Suwa 

ve Tversky (1995),  protokol ve çizim eylemlerindeki parçalarla tanımlanmıĢ 

kavramlar arasındaki iliĢki üzerinde çalıĢmıĢlardır. Sözlü protokollerde kullanılan 

kelimeleri farklı kategorilere ayırmıĢlardır. Mekan, nesne, Ģekil, manzara, ıĢık ve 

sirkülasyon gibi. Eskizde farklı enformasyon çeĢitleri görmenin tasarım fikrini 

arındırdığını savunmuĢlardır. Akın ve Lin (1995), birçok protokol çalıĢmasının 

kaydedilen sözlü ifadelerden çok çizimler üzerinde çalıĢtığını gözlemlemiĢtir. 

Yazma, düĢünme, deneme gibi farklı durumların sembolik kodlamasını 

tartıĢmıĢlardır. Sonuçta, birbirini tamamlayıcı ve uzman tasarım kararlarının 

tasarımcının üçlü durumda yani anında çizme, düĢünme ve gözden geçirme 

durumunda alındığını ifade etmiĢlerdir. 

Goldschmidt (1995) Akın gibi tasarım protokol çalıĢmalarında, çizimleri sözlü 

ifadelerle birlikte ele almıĢtır. Eskizleri, görsel düĢünmenin bir parçası ve 

araĢtırmanın kavramsal bir ön çalıĢması olarak görür. Eskizlerin tümüyle 

tasarımcının aklında olanları sunmadığını, ancak eskiz yapma eyleminin tasarım 

düĢüncesi için bir araç olduğunu belirtir. 

Goel (1995), eskiz yaparken tasarımcıların düĢünmenin farklı bir biçimini 

kullandıklarını savunur ve bunu algılama bilimlerinde geniĢçe yer verilen aklın 

geleneksel bilgi-iĢleme teorisi ile açıklar. Goel (1995), tasarımcıların hasta-tanımlı 

problemlerle uğraĢtığını ve eskizi hasta-tanımlı çalıĢmalarda problem çözmeyi 

sağlayan bir çeĢit sunum olarak görür. Bu tarz sunumların, aklın geleneksel bilgi 

iĢleme teorisinin baĢarılı olduğu prolem çözme alanlarından farklı olduğunu belirtir. 

Tasarımda eskizle düĢünme, yapay zeka çalıĢmalarının büyük ölçüde baĢarılı olduğu 

sembol iĢleme süreci ile ilgilidir. Bu sürecin ayrıntılı bir Ģekilde ortaya konmasında 

protokol analizi çalıĢmaları yapılmaktadır. 

Aynı zamanlı (concurrent) ve geriye dönük (retrospective) olmak üzere iki farklı 

analiz yöntemi geliĢtirilmiĢtir. Aynı zamanlı protokollerde, tasarımcıdan tasarlaması 

ve aynı zamanda düĢüncelerini seslendirmesi beklenir. Geriye dönük protokollerde 

ise, tasarımcının önce tasarlaması ve sonra kendi süreçlerinin video kayıtlarının 

sağladığı görsel iĢaretlerle süreci geriye dönük olarak anlatması beklenir. Aynı 

zamanlı protokoller, Simon‟ın (1992) enformasyon iĢleme sürecine dayanan 
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tasarlamanın, sürece yönelik özellikleri üzerine yapılan çalıĢmalarda kullanılır. 

Geriye dönük protokoller ise, Schön (1995) tarafından önerilen, eylemdeki düĢünce 

kavramı ile ilgili algısal içeriğin özellikleri üzerine yapılan çalıĢmalarda kullanılır. 

Tasarımcılar hedeflerine göre bu iki yöntemden birini tercih ederler. 

Sesli düĢünme yöntemi olarak da adlandırılan aynı zamanlı protokoller, tasarımı ve 

tasarım düĢüncesini anında seslendirmeyi ele alır. Aynı zamanlı protokolleri kullanan 

çalıĢmalar, tasarımcının kısa zamanlı belleğini yansıtan enformasyon iĢleme 

sürecinin ayrıntıları ile ilgilidir. Kendi algılama süreçlerini  değiĢtirmeden aynı 

zamanlı protokoller ile tasarımcı kuĢatılabilir (Ericsson ve Simon, 1993). Bazı 

araĢtırmacılar, sesli düĢünmenin tasarım sürecini böldüğü ve tasarım sürecinin bazı 

özelliklerinin açıklanamadığını savunurlar (Lloyd v.d, 1995). Yüksek sesle düĢünme 

tekniğinde, verilen konu üzerinde çalıĢan tasarımcıdan tasarlarken sesli düĢünmesi 

istenir ve bu yöntemin güvenilir olduğu düĢünülür (Ericsson ve Simon, 1993). Ama 

yine de olumsuz etkileri vardır. Bunlardan en önemlisi konuĢma gereksinimi, 

tasarımcının algısını etkiler (Lloyd v.d, 1995). Bu tasarımcının, eskizlerle algısal 

etkileĢiminde önemli bir hatadır. Geriye dönük rapor tekniğinde ise, tasarımcından 

deney süresi bittikten sonra süreçteki düĢüncelerini hatırlaması ve rapor etmesi 

istenir. Bu süreçte Ericsson ve Simon (1993)‟un iĢaret ettiği, belleğin geri 

çağrılmasında bazı bozulmalar olma ihtimali vardır. Bunu engellemenin etkili bir 

yolu tasarımcının süreç esnasında video kaydını tutmak ve tasarımcı raporunu 

hazırlarken kayıtları ona seyretttirmektir (Suwa ve Tversky, 1997). Böylece eskizin 

belirli bölümleriyle ilgili, görsel iĢaretler sağlanır ve tasarımcının geçmiĢ 

düĢüncelerini hatırlamasında yardımcı olur. 

Geriye dönük protokollerde, tasarımcı algılama sürecinin izini yeniden elde eder ve 

kısa-süreli bellekte korunan ve uzun-süreli bellekte saklanan enformasyonu meydana 

çıkarır. Ġnsan belleğinin özelliği sonuçları değiĢtirebilir, uzun-süreli bellekten 

yeniden elde edilen bilgileri ve detayları unutabilir. Sonuç olarak, bazı araĢtırmacılar, 

tasarım sürecinin video-kayıtlarını, tasarım eyleminin yeniden çağrılmasında 

yardımcı olan geriye dönme sırasında bir sonsöz olarak kullanırlar (Suwa v.d., 

1998). 

Gero ve Tang (2001) yaptıkları çalıĢmalarda aynı zamanlı ve geriye dönük 

protokoller arasındaki bazı farklılıkları vurgulamıĢlardır. Aynı zamanlı 
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protokollerde; tasarım sürecinin baĢında, tasarımcı problemi anlamaya çalıĢırken 

ortaya daha çok enformasyon çıktığı görülmüĢtür. Geriye dönük protokollerde ise 

tasarımcı video kayıtlar olmasına rağmen erken aĢamaları tam olarak 

hatırlayamamaktadır. 

Önceki çalımalara göre bu bölüm, problem çözme ya da formüle etmede tasarımcının 

dıĢsal düĢüncelerini içselleĢtirdiği (Lloyd v.d., 1995) ve tasarım davranıĢını 

belirlediği (Darke, 1978) önemli bir bölümdür. 

Aynı zamanlı protokoller, enformasyonun ortaya çıkarılmasını sağlamasına rağmen 

bu önemli sürecin içeriğini kavramada etkili değillerdir. Tasarımcı içselleĢtirilmiĢ 

dıĢsal enformasyonu dıĢsallaĢtırırken bu düĢünce sürecini araĢtırma imkansız hale 

gelmiĢtir (Gero ve Tang, 2001). Tasarımcılar kendilerine verilen tasarım problemini 

okurken, tasarımda takip etmek istedikleri konuları yazarlar. Aslında tasarımcıya 

yazılı olarak program verilmiĢtir. Program, dıĢsal enformasyon; kendi isteklerine 

göre düzenleme, içselleĢtirme; yazma, dıĢsallaĢtırmadır. 

Ikinci önemli farklılık, aynı zamanlı protokoller esnasında tasarımcının bazen 

susmasıdır. Bu duraklama dikkatin değiĢimi ya da kelime ile ifade edilemeyen 

düĢünceler olarak ele alınmıĢtır. Aynı zamanlı protokollerde duraklamalarla ilgili çok 

az enformasyon elde edilmiĢtir. Ancak geriye dönük protokollerde tasarımcı düĢünce 

sürecini yeniden anlatabildiği için bazı enformasyonlar elde edilmiĢtir. Bu 

duraklamalar genelde tasarımcı eskizlerini çizerken ya da incelerken gerçekleĢir. 

Gero ve Tang (2001) deneylerindeki aynı zamanlı protokollerin geriye dönük 

protokollerden daha uzun olduğunu gözlemlemiĢlerdir. Ancak geriye dönük 

protokollerin aynı zamanlı protokollere göre daha fazla enformasyonu ortaya 

çıkardığını göstermez. Geriye dönük protokollerde tasarımcının konuĢmak için daha 

uzun süresi olmasından ya da aynı zamanlı protokollerde konuĢurken eskiz yapmanın 

etkisinden kaynaklanabilir. Aynı zamanlı protokollerde, geriye dönük protokollere 

göre dıĢsal enformasyonlara danıĢma ve tasarım probleminin değerlendirilmesi daha 

fazla oranda eylemle gerçekleĢir. Önerilen bir çözümde önceki bir çözümden 

vazgeçme ya da yeni bir çözüm önerisini değerlendirmede geriye dönük protokoller, 

aynı zamanlı protokollere göre daha fazla gerçekleĢir. Diğer yandan her iki 
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protokolde soyutlama düzeyi iĢlev-davranıĢ-yapı iliĢkisi, geniĢ stratejiler ve analiz-

sentez-değerlendirme modellerinde benzerlik göstermektedirler. 

4.4 Protokol Analizi Kodlama ġeması Örnekleri 

Delft Protokol Analizi Atölyesi‟nde (Cross, 1996) bir dağ bisikleti çantası için temel 

çözüm geliĢtirmeye çalıĢan endüstriyel tasarımcıların iki saatlik kasetleri 

incelenmiĢtir. Tekrarlanan gözlemlerden, analizlerden ve tartıĢmalardan sonra 

profesyonel tasarımcıların, ortaklaĢa tasarım çözümleri geliĢtirme, farklılıkları 

giderme ve iĢlerini yönetme gibi Ģeyleri nasıl yaptıklarını anlama konusunda 

geliĢtikleri izlenmiĢtir. Tasarım sürecinde mimarlar arasında oluĢan ortaklaĢa 

iletiĢimin araĢtırılmasından bu yana söz konusu makalede, ortaklaĢa tasarımda sözlü 

tasarım sunumlarını kodlamak için, bir kodlama düzeni geliĢtirmiĢlerdir. 

Gabriel ve Maher (1999), pilot deneylerin protokollerinden ortaya çıkan içsel bilgi 

kökenli kodlama düzenini, baĢlangıç analizleri sırasında geliĢtirilmiĢlerdir.Yazılı 

dokümanların tekrar gözden geçirilmesi, önceden tanımlanmıĢ kategorilere uymayan 

yeni bilgilere ıĢık tutar ve bu aynı zamanda Purcell (1996) tarafınddan tecrübe 

edilmiĢtir. Tasarım (Akın, 1986; Goldschmidt, 1991) ve iletiĢimle (Kvan,1994; 

Olson vd. 1997; Sudweeks ve Albritton, 1996; Vera vd., 1998) ilgili literatürü 

gözden geçirdikten sonra kodlama düzenlerinin bölümleri, bu kodlama düzeni ve 

daha sonraki sonuçları zenginleĢtirmek için, makalede bahsedilen kodlama 

düzenlerine eklenmesi anlaĢılabilir bir durumdur. Bu kodlama düzeninin üçüncü ve 

son bölümü, Gabriel ve Maher‟in (1999) daha önceki teorik bilgileri kökenlidir. 

Son olarak kodlama Ģeması sonuçların karĢılaĢtırılması ve iliĢkilendirilebilmesi için 

bu üç yapı da (bilgi üreten, dıĢ kökenli ve teori kökenli) kullanılmıĢtır. 

Farklı araĢtırma projelerinde dört farklı kodlama düzenine karar verilmiĢtir. Ġlki 

(Sudweeks ve Albritton, 1996) iletiĢim tiplerini sınıflandıran düzendir. IletiĢimin 

resmi olmayan kontrolü, iletiĢimin resmi kontrolü, sosyo-duygusal iletiĢim, 

kavramsal iletiĢim ve bağlam iletiĢimi Ģeklinde sınıflandırılır. 

Ġkinci kodlama düzeni “yeni fikirlerle tanıĢtıran ve onları anlatan” (Olson vd. 1997) 

bilgisayar aracılığıyla ortaklaĢa oturumlarda harcanan zamanın miktarını araĢtırır. 
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Üçüncü kodlama düzeni, yüzyüze ve görüntülü konferans teknolojisi arasındaki 

etkileĢimi, “duraklamalar, üst üste binmeler, bırakmalar ve baskın olmayı” 

(O’Connail ve Whittaker, 1997) araĢtırarak sınıflandırır.  

Dördüncü kodlama düzeni, tam ve sınırlı iletiĢim kanallarıyla bilgisayar aracılığıyla 

tasarım oturumlarında, düĢük seviyeli tasarıma (LLD) karĢı yüksek seviyede (HLD) 

tasarımı araĢtırır. 

Gabriel ve Maher‟in (1999) makalelerindeki kodlama düzeni, ortaklaĢa tasarımda 

iletiĢimi alt kategorilere ayrılan dört grupta sınıflandırır (Tablo 4.1). Bu gruplar; 

iletiĢim kontrolü, iletiĢim teknolojisi, sosyal iletiĢim ve tasarım iletiĢimidir. Bu 

gruplar ayrıntılı olmaya yönelik değildir; fakat analizler sonucunda yüzyüze (FTF) 

ve bilgisayar aracılığıyla ortaklaĢa tasarımı (CMCD) karĢılaĢtırırken her kategorideki 

iletiĢimin karĢılaĢtırmalı miktarını gösterir. Makale, bilgisayar aracılığıyla tasarım 

konularını tartıĢma yeteneğini engelleyip engellemeyeceğine ve farklı ortaklaĢa 

ortamlarda iletiĢim kontrolünde farklılıklar oluĢup oluĢmayacağı ile ilgilidir. 

Tablo 4.1: OrtaklaĢa Tasarımda Sözlü ĠletiĢim Kodlama Düzeni (Gabriel ve Maher, 

1999). 

ĠletiĢim Kontrolü  Kod     Açıklama 

Kesintiler                 INT     Kesintiler, kendiliğinden geliĢen  konuĢmalar 

         çağrıĢım yapıyor. 

Konu DeğiĢmesi                     FLO Farklı konuya geçme. 

KonuĢanın DeğiĢmesi            HAN     Zeminin terkedilmesinin iki göstergesi:  

a) soruların kullanılması 

b) kısa soruların „öyle  mi?‟ gibi ya da kısa 

ifadelerin „biliyorsun‟ gibi kullanılması 

 

ĠletiĢim Teknolojisi   Kod     Açıklama 

Araçlar ve Ortamlar  CTE     Araçların ve ortaklaĢa ortamın kullanılması 
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Sosyal ĠletiĢim              SOC     KiĢisel iliĢkilerle ilgili iletiĢimin içeriği 

Tasarım ĠletiĢimi       Açıklama 

Tasarım Fikirleri       Sözlü (ses ve metin) tasarım sunumları      

Fikrin Tanıtılması                    IDE Katılımcı doğrudan veya dolaylı yeni fikir 

ürettiğinde 

Fikrin Kabul Görmesi             ACC Katılımcılardan birinin diğerine fikrini 

onaylatması 

Fikrin Reddedilmesi  REJ    Katılımcılardan birinin diğerine fikrini  

        onaylamadığını belirtmesi 

Fikrin Anlatılması            CLA        Katılımcılardan birinin diğerine fikrini sorular 

           ve cevaplar Ģeklinde anlatması. 

Fikrin SadeleĢtirilmesi         REF     Katılımcıların fikri geliĢtirmek ve arındırmak 

için harcadıkları zaman (Peng, 1994). 

Fikrin GeliĢmesi              EVA     Katılımcıların bir fikri değerlendirmesi. 

Tasarımın Faaliyet Alanı        

Alçak seviyeli tasarım            LLD        KiĢisel elemanları yerleĢtirirken, renkleri  

         tartıĢırken vb. (Vera, 1998). 

Yüksek seviyeli tasarım         HLD    Daha sonraki kararları etkileyecek kararları  

        alırken 

Tasarım Görevi 

Konu     BRI     Katılımcının konuya geri dönmesi 

Program              SCH     Katılımcıların takvime ya da programa geri  

         dönmesi 

Görev/Talimat              TAS     Katılımcılardan birinin diğerine devretmesi 

Gabriel ve Maher (1999)‟in geliĢtirdiği iletiĢim kontrolü, kesintiler, “floor holding” 

(konuĢulan konun değiĢmesi) ve “hand-over” (konuĢmayı diğerine bırakma) içerir. 

Teorik ve dıĢsal kökenli alt kategoriler, kesintilerin, konuĢulan konun değiĢmesi ve 

belirgin konuĢmayı diğerine bırakmaların seviyelerinde alçalma ve yükselmeleri 

göstererek, deneylerin üç kategorisinde sunulan üç tasarım iletiĢim aracının (FTF, 

CMCD-a, CMCD-b) arasında olması mümkün farklılıkları, avantaj ve dezavantajları 

sınıflandırmada yardımcı olmuĢtur.  
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ĠletiĢim teknolojisi, katılımcılar arasında araçların kullanımı, ortaklaĢa ortam ve 

farklı ortaklaĢa araçlarla iletiĢim kanallarını değiĢtirerek sınıflandırmayı 

yükseltmeyle ya da indirmeyle ilgili tartıĢmalara bakan, bilgi kökenli bir yapıdır. 

Sosyal iletiĢim, üç ortaklaĢa iletiĢim araçlarındaki sosyal konuĢmalarla harcanan 

zamanla ilgilenen, bilgi ve dıĢsal kökenli yapılardır.  

Tasarım iletiĢimi, tasarım fikri, alanı ve bağlamı ayıran; bilgi, teorik ve dıĢsal kökenli 

yapıdır.  

Tablo 2‟de Gabriel ve Maher (1999)‟ in gerçekleĢtirdiği deneyde yüzyüze ya da 

geleneksel ortamda yapılan ortaklaĢa tasarımda kullanılan kodlama Ģeması 

verilmiĢtir (Tablo 4.2). Ayrıca protokol analizi çalıĢmalarında deney ortamı için 

hazırlanan çalıĢma ortamı ġekil 4.1‟de verilmiĢtir. 

Tablo 4.2: FTF deneylerinin birinden alınmıĢ kodlanmıĢ yazılı seçme parçalar.  

Tip    Kod       KiĢi   KonuĢma 

Tasarım  ĠletiĢimi  BRI           B    Oldukça küçük bir ev. 

Sosyal  ĠletiĢim          SOC           A    Belki…(gülme sesi) 

Tasarım  ĠletiĢimi  EVA           B    Daha çok benziyor olabilir. 

Tasarım  ĠletiĢimi ve         CLA+FLO          A   Hmm belki,… belki sınırlardan  

IletiĢim Kontrolü gidebiliriz (…), ev belki Ģöyle            

olabilir…oturma belki…  

Tasarım ĠletiĢimi ve   EVA+IDE+FLO    B   Mmmmm… (…) eğer  

Tip    Kod       KiĢi   KonuĢma 

ĠletiĢim Kontrolü      düĢünürsen baĢka yöntemle  

yaparsın… 

Tasarım ĠletiĢimi ve        CLA+HAN B   öyleyse batıda ne yapacağız? 

IletiĢim Kontrolü 
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ġekil 4.1: Protokol analizi çalıĢmaları için hazırlanan çalıĢma ortamına bir örnek 

(Kavaklı  v.d., 1999) 

Bir baĢka çalıĢmada Kavaklı v.d. (1999) uzman ve acemi tasarımcının tasarım 

sürecindeki farklılıklarını incelemiĢlerdir.  Protokol analizi çalıĢmalarında izlenen 

yolun daha iyi anlaĢılması için Kavaklı‟nın çalıĢmaları adımlar Ģeklinde aĢağıda 

açıklanmıĢtır:  

Adım 1: Video protokollerini tercüme etme: Tasarımcının konuĢmaları, kasetten 

dinlenerek tasarımla ilgili bölümler, analize baĢlamadan önce düzenlenir. 

Tasarımcının konuĢmasından alınan bir bölüm: 

 Omurga gibi bir tür geçiĢ var… 

 Belki, ama hayır..Biz bunu karaladık.  Büyük müze mekanı ona ithaf edilmiĢ 

bir menzile sahip olacak.  

 Onu karalamayacağım, onu bozamam. Enteresan tarafı bu.. Bir yandan 

düĢünüyorum.   

 Böylece kütleleleri yarattım.. Buraya gelen servis, içinden geçen küçük bir 

çizgi ile çizilmiĢ..Belki ön tarafı yakalayabilirim.  Hayır! Onu ne zaman 

çizdiğimi hiç farketmedim. Ki onu öyle oldukça ağır çizmiĢim. Hayır çünkü 

bu kütlenin bozulmasını istemiyorum. Servisi müzenin ortasına taĢımak 

istemiyorum.  
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 Böylece bunu birazcık parçalayacağım. Burada ve orada arkada birĢey olmalı. 

Ve ana mekanı ikiye bölmeyeceğim. 

Adım 2: Parçalama 

Tasarımcının zihinsel olarak yön değiĢtirdiği enformasyon parçalarını ortaya 

çıkarmak için parçalama (segmantation) yapılır. Parçalama iĢlemini gerçekleĢtirmek 

için sorulardan, kaynaklardan ve ipuçlarından faydalanılır. 

Sorular: 

 Önce ne oldu? 

 Sonra ne? 

 Bir sonraki ne? 

Kaynaklar: 

 Sözlü protokol 

 Eskizler 

 Çizim tarzı 

 Hareketler 

Ġpuçları: 

 Bir konudan iliĢkisiz bir diğerine atlama, 

 Bir konuyla iliĢkili bir diğer konuya atlama, 

 Aynı konu içinde eğilim değiĢtirme, 

 Belirgin bir eğilim olmaksızın deneme ve çizerek fikir edinme, 

 Çizim duraksamaları ve rapor duraksamaları, 

 Rapor edilmemiĢ duraksamalar. 
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Adım 1‟de verilen bölüm sorular, eskizler ve ipuçları kullanılarak parçalara 

(segment) ayrılır. 

Parça 1: GEÇĠġ 

 Omurga gibi bir tür geçiĢ var… 

Parça 2: KÜTLELER 

 Belki, ama hayır..Biz bunu karaladık.  Büyük müze mekanı ona ithaf 

edilmiĢbir menzile sahip olacak.  

 Onu karalamayacağım, onu bozamam. Enteresan tarafı bu.. Arka kesimde 

düĢünüyorum.   

 Böylece kütleleleri yarattım.. Gelen servis buraya, içinden geen kucuk bir 

çizgi ile..Belki ön tarafı yakalayabilirim.  Hayır! Onu ne zaman çizdiğimi hiç 

farketmedim. Amma da ağır çizmiĢim. Hayır çünkü bu kütlenin bozulmasını 

istemiyorum. Servisi müzenin ortasına taĢımak istemiyorum.  

Parça 3: PARÇALAMA 

 Böylece bunu bir parça bölmem gerekecek. Burada ve orada arkada birĢey 

olmalı. Ve ana mekanı ikiye bölmeyeceğim.  

Adım 3: Kodlama ġeması 

Parçalama iĢlemi bittikten sonra her parça tek tek incelenerek içerdiği kodlar yazılır 

(ġekil 4.2). Bu protokol çalıĢmasında kodlar, Suwa (1996) tarafından daha önce 

geliĢtirilmiĢ kodlama Ģemasına göre verilmiĢtir. Bir parçada birden fazla kod 

bulunabilir.  
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ġekil 4.2: Kodlama Ģeması (Kavaklı v.d., 1999) 

Kavaklı‟nın protokol analizi çalıĢmasında belirlediği ilk hedefler biliĢsel 

eylemlerdeki farklılıklardan görsel nedenleme ve eskiz algılamaya iliĢkin sonuçlar 

çıkarmaktır. Protokol analizinde uzman ve acemi tasarımcının tasarım sürecinde 

yaptığı eskizler kullanılmıĢtır (ġekil 4.3 ve ġekil 4.4). 

 Acemi ve uzman tasarımcı eskiz algılama eylemi? 

 Acemi ve uzman tasarımcı arasındaki farklar? 

 Kavramsal tasarım sürecinde elemanların görsel özelliklerine dikkat 

yöneltmenin önemi?  

 Elemanların görsel özellikleri arasındaki iliĢkiler ve fonksiyonlar? 
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ġekil 4.3: Uzman tasarımcının eskizleri (Kavaklı v.d., 1999) 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 4.4:  Acemi tasarımcının eskizleri (Kavaklı v.d., 1999) 

Kodlama Ģemasına göre yapılan analizler sonucunda uzman ve aceminin kullandığı 

protokoller istatiksel olarak incelenmiĢtir. 

 Eylemler: 2916 (uzman) / 1027 (acemi): Uzmanın protokolü aceminin 2.84 

katı  

 Parçalar: 348 (uzman) / 122 (acemi): Uzmanın protokolü aceminin 2.85 katı 

 Paftalar: 13 (uzman) / 4 (acemi) 
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 Alternatifler: 7 (uzman) / 2 (acemi) 

Parçalama eyleminde yer alan biliĢsel eylem gruplarına göre acemi ve uzman 

tasarımcının analiz sonuçları bir tabloda (Tablo 4.3) özetlenmiĢtir. 

Tablo 4.3: Uzman ve acemi tasarımcının biliĢsel eylem gruplarına göre protokol 

analizleri sonuçları (Kavaklı v.d., 1999) 

EYLEMLER Uzman (%) Acemi (%) 

Fiziksel 38 45 

Çizme 

Bakma 

Hareket etme 

15 23 

21 19 

2 3 

Fonksiyonel 30 21 

Algısal 23 24 

Kavramsal 10 10 

Hedefler 10 10 

 

Tablo 4.3‟ten ortaya çıkan değerler her grup için ayrı ayrı yorumlanmıĢtır. 

Sonuçlar (Physical Actions) 

Fiziksel ve fonksiyonel eylemlerde kayda değer farklılıklar.  

En yüksek yüzdeler: Acemi için, çizim eylemleri; uzman için, fonksiyonel eylemler.  

Yoğun çizim eylemleri: Çizimleri revize etme; uzman için, bir baĢka kağıtla 

üzerinden geçme; acemi için sembol çizme. 
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Sonuçlar (Perceptual Actions I) 

Algısal eylemlerde: Her iki tasarımcıda da özelliklere dikkat hemen hemen aynı 

seviyede. 

Ana algısal eylemler: Uzman için iliĢkilere dikkat etme (yaratılması, keĢfi, ve bahsi); 

acemi de o kadar güçlü değil.  

Sonuçlar (Perceptual Actions II) 

Belirsiz mekanlara dikkat etme:Uzman için, sayıca çok değil; acemi için, birincil 

derecede önemli. 

Zemin olarak yeni ve eski belirsiz bir mekanın keĢfi: Acemide uzmanınkinin 3 katı.  

Beklenmedik keĢifler: 

Acemide bir mekanın zemin olarak keĢfi; uzmanda bir iliĢkinin keĢfi. 

Sonuçlar (Functional Actions) 

Uzmanın foksiyonel eylemleri: Çizimlerin fonksiyonlarını devamlı olarak ziyaret 

etmeye odaklanmıĢ. 

Aceminin foksiyonel eylemleri: Yeni bir düzen içine uygulamaya ve yeni 

fonksiyonlara odaklanmıĢ. 

Sonuçlar (Goals) 

Uzman, önceki bir hedefin uzantısı olarak birbirine zincirlenmiĢ hedefler 

belirlemekte, acemi, spontane fikirler doğuracak hedefler belirlemektedir. 

Uzmanın eğilimi,  önceden tanıtılmıĢ fonksiyonların uygulamasına odaklanmıĢ, 

aceminin eğilimi baĢlangıçta verilen Ģartnameleri karĢılamaya odaklanmıĢtır. 

Yukarıda verilen örnekler, protokol analizi sürecini ayrıntılı olarak açıklamaya 

yönelik bir çalıĢmadır. Ayrıca protokol analizinin tasarım sürecine yönelik ortaklaĢa 

tasarım, farklı ortamlarda tasarım, acemi ve uzman tasarımcının tasarım süreçleri 

gibi farklı çalıĢmalarda kullanıldığını gösteren birer örnektir. 



 65 

 

5. BĠLGĠSAYAR ORTAMINDA VE GELENEKSEL ORTAMDA MĠMARĠ 

TASARIM SÜRECĠNDE ESKĠZ DENEYĠMLERĠ 

5.1 Bilgisayar Ortamı ve Geleneksel Ortamda Mimari Tasarım Sürecinde Eskiz 

Deneyi 

Mimarın bilgisayar ortamında ve geleneksel yöntemle tasarım sürecini karĢılaĢtırmak 

için bir deney ortamı hazırlanmıĢtır. Deney öncesinde mimari tasarım bilgisi, tasarım 

süreci, tasarım araĢtırmaları, farklı ortamlarda mimari tasarım sürecinde eskiz ve 

geliĢtirilen teknolojiler üzerine literatür araĢtırması yapılmıĢtır. Tasarım araĢtırmaları 

yöntemlerinden protokol analizi ile ilgili yapılan çalıĢmalar ayrıntıyla incelenmiĢtir. 

Bu kapsamda VDS-2000 (ÇağdaĢ v.d., 2000) adı altında ĠTÜ-Sidney Üniversitesi 

arasında yapılan ortaklaĢa tasarım stüdyosunda yapılan ortak tasarım çalıĢmaları 

üzerinde protokol analizi pilot deneme olarak yapılmıĢtır. 

Bu bölümde bilgisayar ortamında ve geleneksel ortamda yapılan eskiz deneyleri, 

ortam özellikleri, izlenen yöntem ve tasarım protokolleri açıklanacaktır. 

5.1.1 Deney ortamı 

Tez kapsamında gerçekleĢtirilen deney iki uzman mimarın farklı iki ortamda tasarım 

sürecinde eskiz deneyimini incelemek üzere hazırlanmıĢtır. Deney konusu, 

Ġstanbul‟un Ortaköy semtinde vapur iskelesi tasarımıdır. Ġskele binası bilet satıĢ, 

bekleme yeri ve bay-bayan WC iĢlevlerini içerecektir.  

Deney için hem bilgisayar ortamı hem de geleneksel ortam olmak üzere farklı iki 

ortam hazırlanmıĢtır. Her iki deneyde de tasarımcı çalıĢma odasında yalnızdır. 

ÇalıĢmalar, tasarımcının el hareketini ve çizimlerini alacak Ģekilde, tek açıdan video 

kamera ile kaydedilmiĢtir. 
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ġekil 5.1 Deneyler için hazırlanan çalıĢma ortamları. 

Her iki deneyin süresi 30 dakikadır. Tasarımcı deneye baĢlamadan önce, kendisine 

çalıĢma ile ilgili özet bilgi verilmiĢtir. 15 dakika düĢüncelerini toparlaması için süre 

tanınmıĢtır. Bilgisayar ortamında tasarımda, kayıttan önce ekipmana alıĢması için 10 

dakika verilmiĢtir. 

Analizleri ve sonuçları yayınlama hakkı için tasarımcıya form imzalatılmıĢtır. 

5.1.1.1 Geleneksel ortam 

 

ġekil 5.2: Deney için hazırlanan geleneksel ortam. 



 67 

 

Geleneksel ortamda eskiz deneyiminde, tasarımcıya hava fotoğrafı, 1/1000 ve 1/500 

ölçekli  vaziyet planları ve farklı açılardan çekilmiĢ çevre fotoğrafları verilmiĢtir (EK 

A; EK B). Tasarım aracı olarak tasarımcı eskiz kağıdı ve farklı renk ve türde 

kalemler kullanmıĢtır (ġekil 5.1). Veriler, geleneksel ortamda ses ve görüntü kayıtları 

ve süreç boyunca üretilen eskizlerdir.  

5.1.1.2 Bilgisayar ortamı 

Bilgisayar ortamında eskiz deneyiminde, tasarımcıya hava fotoğrafı, vaziyet planı ve 

farklı açılardan çekilmiĢ çevre fotoğrafları dijital ortamda verilmiĢtir. Tasarım aracı 

olarak gerekli yazılım ve donanım, Aluplan firması tarafından sağlanmıĢtır. 

Deneyde, Nemetschek firmasının ürettiği D-Board ve geliĢtirilen yazılım 

kullanılmıĢtır (ġekil 5.2).  

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 5.3: Deney için hazırlanan bilgisayar ortamı. 

M.Ö 6. yüzyılda, bir kuĢun tüyü yazı ve çizimde araç olarak kullanılmıĢtır. Yedinci 

yüzyılda Nuremburg'da kullanılmaya baĢlanan kurĢun kalem, büyük bir teknolojik 

geliĢmeyi temsil etmiĢtir. Stanford AraĢtırma Ensitiüsü 1960 yılında „fare‟yi 
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bulmuĢtur. 1990‟ların sonunda D-Board çizimde yeni bir devir baĢlatmıĢtır. Aynen 

bir kağıda kalemle çizermiĢ gibi, artık kalemin bastırılmasına tepki verebilen bir 

monitör üzerinde çizim yapılmaktadır. 

Gerçek zamanlı serbest el çizim olarak adlandırılabilecek bu donanım, geleneksel 

çalıĢma tekniklerinin elektronik dünyanın olanaklarıyla birleĢtirilmesini sağlar. 

Nemetschek firmasının ürettiği D-Board, çizim ve tasarımın doğal çalıĢmasına yeni 

bir boyut kazandırmaktadır. 

D-Board kullanarak, bir kalemle doğrudan ekran üzerinde çizim yapılabilmektedir. 

Ekran yüzeyi tamamen düzdür, bu nedenle D-Board ve çizim kağıdının kullanılma 

yöntemi çok benzerdir. Renk, darbe, sertlik derecesi, kalınlık, ve daha bir çok kalem 

özelliği kolaylıkla değiĢtirilebilir. Kalemin basınç duyarlılık özelliği renk yoğunluğu, 

üst üste boyamalar ve kalem darbesi izleri gibi özellikler uygulanabilir. Aynen 

gerçek bir kalemde olduğu gibi, kalemin arkası bir silgi görevi görür. Çizim ve 

tasarım için, Nemetschek D-Board rahatlıkla anlaĢılabilen, kendi kendini açıklayan 

arayüz sunmaktadır. Günümüz, bilgisayar çağında, D-Board kendisini ispat etmiĢ 

çizim teknikleri ve CAD arasında ideal bağlantıyı sağlamaktadır. Kağıt üzerine elle 

çizim yapmanın geleneksel alıĢkanlığı, bilgisayar ortamında tasarımcının rahat 

çalıĢmasını sağlamaktadır. Nemetschek D-Board, serbest elle çalıĢmaya 

baĢlanıldığında, CAD ile , kelime iĢlemci programlarla veya masa üstü yayıncılıkla 

birlikte çalıĢma imkanı sağlamaktadır.  

D-Board, TFT düz monitör ve basınç duyarlı grafik tabladan oluĢmaktadır (ġekil 

5.3). En yüksek imaj kalitesi için dijital grafik kartla kontrol ve kablosuz donanıma 

sahiptir. Tablanın aktif yüzeyi 270.4 x 202.8 mm boyutunda ve her nokta için 

0.05mm yani 508 dpi çözünürlük özelliği vardır. 262,144 yani 18 bit renk sayısına 

sahiptir. Ultra-Pen isimli dijital kalem, 256 basınç seviyesine sahip, üst kısmında 

dijital silgi ve yan tarafında „fare‟deki sağ tuĢ görevini yapan düğme bulunmaktadır. 

Grafik kart olarak VGA Controller Trident Cyber 9397 kullanılmaktadır. Video 

RAM, 4.00 MB‟tır. Yazılım olarak Windows 95 / 98 / 00 / NT 4.0 ile uyumlu 

çalıĢmaktadır.  
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ġekil 5.4: D-Board, TFT düz monitör ve basınç duyarlı grafik tablası. 

Veriler, ses, görüntü, D-Board çizim kayıtları ve süreci gösteren avi uzantılı 

bilgisayar kayıtları ile toplanmıĢtır.  

5.1.2 Deneyde izlenen yöntem 

Deney öncesinde çalıĢma ortamını düzenlemek, kodlama Ģemasını kontrol etmek ve 

deneyin içeriğini geniĢletmek için her iki ortamda birer pilot deney yapıldı. Önce 

geleneksel ortamda, sonra bilgisayar ortamında 30‟ar dakkikalık deneyler 

gerçekleĢtirildi. Deneyde kamera, ses ve görüntü kaydı, yazılı ve sözlü dokümanlar 

ve fotoğraf çekimleri kullanıldı.  

5.2 Deneyde Kullanılan Tasarım Protokolleri 

Deneylerin analizlerinde Suwa (1999) tarafından geliĢtirilen geriye dönük protokol 

kodlama Ģeması kullanıldı. Deneyler sonrasında tasarımcı ile video kayıtlar 

seyredildi. Tasarımcı bu kayıtları seyrederek kendi tasarım sürecini, tasarlarken neler 

düĢündüğünü anlattı. Bu konuĢmalar kasade kaydedildi. Kodlama Ģeması ile ilgili 
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tablo hazırlandı (Ek C). Ġlk olarak her iki deneyde de, kasetlerdeki konuĢmalardan 

protokoller tercüme edildi. Daha sonra bu protokoller parçalara ayrıldı. Kodlama 

Ģemasında protokollere uygun olan kodlar belirlendi. Kodlama bittikten sonra 

protokollerin analizine geçildi. 

Protokol parçalamada amaç, tasarımcının zihinsel olarak yön değiĢtirdiği 

enformasyon parçalarını ortaya çıkarmaktır. Bunun için “önce ne oldu”, “sonraki ne” 

gibi soruların cevapları kullanılır. Protokol parçalamada kaynaklar, tasarımcının 

sözlü protokolleri, eskizler, çizim tarzı ve hareketleridir. Deneyi yapan araĢtırmacı 

ipucu olarak belirli baĢlıkları kullanır. Bunlar kısaca Ģu baĢlıklar altında toplanır. 

 Bir konudan iliĢkisiz baĢka bir konuya geçme, 

 Bir konu ile iliĢkili diğer bir konuya geçme, 

 Aynı konu içinde eğilim değiĢtirme, 

 Belirgin bir eğilim olmaksızın deneme ve çizimle fikir edinme, 

 Çizim ve rapor duraksamaları, 

 Rapor edilmemiĢ duraksamalar. 

Kodlama Ģemasının geliĢmesinde bazı kavramlar önemli rol oynamıĢtır. Fikir, algısal 

veri ve kavramsallaĢtırma ya da böyle veriyi anlamaya giden soyut yolların arasında 

oluĢan sentezin sonucudur. Algılama, birĢeyi görme ya da anlama tarzıdır. 

Duyumları anlamlı bir kalıp halinde düzenleme anında edinilen deneyimdir. BiliĢ, 

nedenleme, sezgi ya da duyular aracılığı ile bilgi edinme eylemidir. BiliĢsel yapı, 

bütünün genel karakteri tarafından belirlenen parçalar arasındaki karĢılıklı iliĢkidir. 

Deneylerde kullanılan kodlama Ģemasında dört biliĢsel eylem grubu tanımlanmıĢtır. 

Fiziksel eylemler, çizilen elemanları; algısal eylemler, algısal özellikleri ve mekansal 

iliĢkileri; iĢlevsel eylemler, iĢlevsel düĢünceleri; kavramsal eylemler, bilgiyi temsil 

eder. 

BiliĢsel eylem grupları kendi içinde bölümlere ayrılır bu bölümlerde farklı sayıda 

kodlar yeralır. Eylem tipleri altında tanımlanan kodların belirlenmesinde yardımcı 
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olan indeks, sınıf, tanımlama ve bağımlılık kriterleri vardır. Bu kriterler kodlama 

Ģemasından çıkan verilerle analizlerin yorumlanmasını sağlarlar. 

5.3 Tasarım Protokollerinde Kullanılan Eylemler 

Bilgisayar ortamında ve geleneksel ortamda gerçekleĢtirilen eskiz deneylerinin 

analizlerinde kullanılan tasarım protokollerinin eylemlere göre dağılımları Ģöyledir: 

Ģunlardır. 

Fiziksel Eylemler 

1-Çizim Eylemleri (D-actions): 

Dc:  Yeni çizim oluĢturma. 

Drf: Eski çizimleri gözden geçirme. 

Dts: Eskizin üzerinden gitme. 

Dtd: BaĢka bir kağıtla eskizin üzerinden geçme. 

Dsy: Sembol çizme. 

Dwo: Yazı yazma. 

2- Hareketler (M-actions): 

Moa: Bir alan üzerinde hareket ettirme. 

Mod: Çizim üzerinde hareket ettirme. 

Mrf: Elemanların iliĢkilerine ve özelliklerine dikkat ederek hareket ettirme. 

Ma: Alttaki eskize aykırı hareket ettirme. 

Mut: Araç kullanmaya yönelik hareket ettirme. 

Mge: El mimikleri, hareketleri. 

3- BakıĢlar (L-actions): 
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 L: Mevcut çizimlere bakma. 

 

Algısal Eylemler 

1- Algısal eylemler (P-actions): 

Alt kategori 1: Belirsiz mekanlara iliĢkin algısal eylemler. 

Psg: Taban alanı olarak bir yer keĢfetme. 

Posg: Taban alanı olarak eski bir yer keĢfetme. 

Alt kategori 2: Görsel özelliklere iliĢkin algısal eylemler. 

Pfn: Yeni bir çizmin özelliğine dikkat etme. 

Pof: Bir çizmin eski bir özelliğine dikkat etme. 

Pfp: Eski bir çizmin yeni bir özellliğini keĢfetme. 

Alt kategori 3: Mekansal ya da yapısal iliĢkilere iliĢkin algısal eylemler. 

Prn: Yeni bir iliĢki kurma ya da iliĢkiye dikkat etme. 

Prp: Mekansal ya da yapısal bir iliĢki keĢfetme. 

Por: Bir iliĢkiyi yeniden gözden geçirme ya da bahsetme. 

ĠĢlevsel Eylemler 

1- ĠĢlevsel eylemler (F-actions): 

Alt kategori 1: Yeni iĢlevlerle ilgili eylemler. 

Fn: Yeni bir çizimi , iliĢkiyi ya da özelliği yeni iĢlevle iliĢkilendirme. 

Frei: Bir fonksiyonun yeniden yorumlanması. 

Fnp: Çizimden bağımsız olarak yeni bir anlam çıkarma. 
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Alt kategori 2: Yeniden bahsedilen iĢlevlerle ilgili eylemler. 

Fo: Bir iĢleve iliĢkin düĢünceyi devam ettirme ya da yeniden bahsetme. 

Fop: Çizimlerden bağımsız olarak düĢüncenin yinelenmesi. 

Alt kategori 3: Uygulamaya yönelik iĢlevsel eylemler. 

Fi: Önceki kavramın yeni bir düzene uygulanması. 

Kavramsal Eylemler 

1- Hedefler (G-actions): 

Alt kategori G1: Yeni iĢlevleri tanıtmayı amaçlayan hedefler. 

G1.1: BaĢlangıçta verilen programa dayalı hedefler. 

G1.2: Belirgin bilginin ya da geçmiĢ konuların kullanımı ile yönlendirilen hedefler 

G1.3: Önceki hedefin uzantısı olan hedefler. 

G1.4: Bilgi, program ya da önceki bir hedefle desteklenmeyen hedefler. 

Alt kategori G2: Problemli noktaları çözmeyi amaçlayan hedefler. 

Alt kategori G3: VerilmiĢ iĢlevleri ya da yapılmıĢ düzenlemeleri uygulamayı 

amaçlayan hedefler. 

Alt kategori G4: Önceki parçadan tekrarlanan hedefler. 
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6. BĠLGĠSAYAR ORTAMI VE GELENEKSEL ORTAMDA MĠMARĠ 

TASARIM SÜRECĠNDE ESKĠZĠN ANALĠZLERĠ 

Mimari tasarım sürecinde, tasarım ürününe ait eskizler bilgisayar ortamı ve 

geleneksel ortam olmak üzere farklı iki ortamda oluĢturuldu. Bilgisayar ortamında ve 

geleneksel ortamda yapılan deneyler sonucunda dört   grup veri elde edildi. Bu 

veriler,  görsel ve iĢitsel belgeler Ģeklindedir. Ses kayıtlarından elde edilen 

konuĢmalardan protokoller çözümlenerek iĢitsel veriler yazılı dokumanlar haline 

getirildi. Kameradan görsel kayıtlar izlenerek bu yazılı dokumanlar parçalara ayrıldı 

(segmentation). Bu parçalar Ek:C‟de gösterilen örnek tabloya göre düzenlendi. 

Deneklere ait çizimler, kamera kayıtları seyredilerek kodlandı. Bu kodlama eylemi 

eğrisel çizgi (fline), daire (circle), çizgi (line) gibi Suwa‟nın (1999) önerdiği 

yöntemle yapıldı. Denek1 ve Denek 2‟ye ait çizimler ve yazılı dokümanlar ile 

birlikte kameradan görüntüler tekrar seyredildi. Tasarımcının eskiz sürecindeki 

fiziksel eylemler, görsel verilere uygun olarak her parçada ayrı ayrı kodlandı. 

Algısal, iĢlevsel ve kavramsal eylemler fiziksel eylemlerden sonra kodlandı.  

Kodlama her parçanın kendi içinde birbirini takip eden ve tamamlayan  bir düzende 

yapıldı. Eylem gruplarının birbirine bağımlılıkları ve kodların etkilediği diğer kodlar 

(kodlama Ģemasındaki neyi çıkarıyor sorusu) her parçada ayrı ayrı değerlendirildi. 

Denek 1 ve Denek 2‟nin bilgisayar ortamında ve geleneksel ortamda geliĢtirdikleri 

tasarımlar kodlandıktan sonra elde edilen yeni verilere göre analizler yapıldı. 

Analizlerde ilk aĢamada dört ana eylem grubu ele alındı. Bu grupların alt kategorileri 

ile analizler geliĢtirildi. Son aĢamada alt kategorilerde yer alan her kod ayrı ayrı 

incelendi. Analizler bilgisayar ortamını ve geleneksel ortamı kıyaslayacak Ģekilde 

yapıldı. Tez farklı iki ortamı incelediği için tasarımcıların, Denek1 ve Denek 2‟ nin  

tasarım davranıĢları birbirleri ile kıyaslanmadı.  

Analizlerin yapısı Ģu Ģekildedir: 
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Fiziksel Eylemler  

 Çizimler 

 BakıĢ 

 Hareketler 

Algısal Eylemler 

 Belirsiz mekanlar 

 Özellikler 

 ĠliĢkiler 

ĠĢlevsel Eylemler 

 Yeni iĢlevler 

 Yeniden bahsedilen iĢlevler 

 Uygulamaya yönelik iĢlevler 

Kavramsal Eylemler 

 Yeni iĢlevler tanıtmayı amaçlayan hedefler 

 Problemli noktaları çözmeyi amaçlayan hedefler 

 VerilmiĢ iĢlevleri ya da yapılmıĢ düzenlemeleri uygulayan hedefler 

 Önceki parçadan tekrarlanan hedefler 

Deney sonuçlarında bilgisayar ortamında  161 adet parça (segment) ve 1217 kod, 

geleneksel ortamda ise 168 adet  parça ve 951 kod çıkmıĢtır. Her kodun toplam kod 

sayısına oranına gore yuzde degerler alınarak tablolar olusturulmuĢtur.Bilgisayar 

ortamında ve geleneksel ortamda eylem gruplarının analizler sonucunda oluĢan 

yüzde dağılımları ġekil 6.1 ve ġekil 6.2‟de verilmiĢtir.  



 76 

GELENEKS EL O RTAM

A L GISA L  

E Y L E M L E R

2 6 %

FO N K SĠY O N E L  

E Y L E M L E R

2 1 %

K A VRA M SA L  

E Y L E M L E R

7 %

FĠZ ĠK SE L  

E Y L E M L E R

4 6 %

FIZ IK SE L  E Y L E M L E R A L GISA L  E Y L E M L E R

FO N K SIY O N E L  E Y L E M L E R K A VRA M SA L  E Y L E M L E R

B ĠLGĠS AYAR O RTAMI

FO N K SĠY O N E L  

E Y L E M L E R

2 3 %

A L GISA L  

E Y L E M L E R

2 4 %

FĠZ ĠK SE L  

E Y L E M L E R

4 6 %

K A VRA M SA L  

E Y L E M L E R

7 %

FIZ IK SE L  E Y L E M L E R A L GISA L  E Y L E M L E R

FO N K SIY O N E L  E Y L E M L E R K A VRA M SA L  E Y L E M L E R

 

ġekil 6.1: Bilgisayar ortamında mimari tasarımda eylem gruplarının kullanım 

yüzdeleri. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 6.2 : Geleneksel ortamda mimari tasarımda eylem gruplarının kullanım 

yüzdeleri. 
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6.1 Tasarım Protokollerinde Fiziksel Eylem Analizi 

Fiziksel eylemler çizimler, bakıĢ ve hareketler alt kategorilerinden oluĢur (Tablo 

6.1).  

Analizler sonucunda bilgisayar ortamı ve geleneksel ortamda fiziksel eylemlerin 

kullanım yüzdeleri eĢit çıkmıĢtır.  Dört ana eylem grubu içinde her iki ortamda da en 

yüksek değeri alan fiziksel eylemlerdir.  

Tablo 6.1: Fiziksel eylemler alt kategorileri yüzde dağılımı 

FĠZĠKSEL EYLEMLER 

Alt Kategoriler Çizimler BakıĢlar Hareketler 

Bilgisayar Ortamı 50,0 39,3 10,7 

Geleneksel Ortam 53,1 42,4 4,5 

 

Bu kategorilerin yüzde dağılımına baktığımızda çizimlerin ve bakıĢın geleneksel 

ortamda daha yüksek değerlerde olduğu görülür. Ancak bu değerlerin bilgisayar 

ortamındaki değerlere yakın olduğu da gözden kaçmamalıdır. Hareketler ise 

bilgisayar ortamında daha yüksek değere sahiptir. 

Fiziksel eylemlerde, çizimler alt kategorisinde yer alan tasarım protokol kodlarını ele 

aldığımızda ġekil 6.3 ve ġekil 6.4‟deki sonuçlar çıkmıĢtır. 
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ġekil 6.3: Bilgisayar ortamında fiziksel eylemler çizim alt kategorisi kodlarının 

yüzde dağılımı. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 6.4: Geleneksel ortamda fiziksel eylemler çizim alt kategorisi kodlarının yüzde 

dağılımı. 

Bilgisayar ortamında yeni çizim oluĢturma (Dc) geleneksel ortama göre daha yüksek 

değere sahipken, eski çizimleri gözden geçirme, tekrar etme (Drf),  daha düĢük 

değerdedir. 
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Bilgisayar ortamında kalemle eskizin üzerinden geçme (Dts) geleneksel ortama göre 

daha azdır. Bu eylem, tasarım sürecinde iĢlevsel ve algısal eylemlerle paralel bir 

eylemdir. Tasarımcı genelde tasarım kararları üzerinde düĢünürken, algısal ve 

iĢlevsel iliĢkileri gözden geçirirken ya da yeniden kurarken bu eylem tipini 

kullanmaktadır. Geleneksel ortamda, bilgisayar ortamına göre daha fazla 

kullanılmasının sebebi geleneksel ortamın sunduğu çalıĢma düzeninin, tasarımcının 

alıĢkanlılarını sürdürebileceği bir düzen olması olabilir. Benzer Ģekilde, kağıtla 

eskizin üzerinden gitme (Dtd) bilgisayar ortamında her iki tasarımcı tarafından da 

kullanılmamıĢtır. Her ne kadar dijital yazılım ve donanımlar, geleneksel ortamdaki 

kağıt ve kalem tabanlı çizim alıĢkanlıklarının benzetimleri olsalar da psikolojik 

alıĢkanlıkların yeni ortama uyum sağlaması zaman alıyor. 

Bilgisayar ortamında mekansal ya da yapısal iliĢkilere yönelik sembol çizme (Dsy)  

geleneksel ortama göre daha yüksektir. Ancak değerler birbirine çok yakındır. 

Tasarım sürecinde, tasarımcılar mekansal ya da yapısal iliĢkiler kurarken ok iĢareti 

ya da soru iĢareti gibi semboller kullandılar. BakıĢ, sirkulasyon, hareketler, manzara 

yönü gibi kavramları oklarla belirtirken, ileride yeniden gözden geçirmek üzere 

kararsız kaldıkları konularda soru iĢareti kullanmıĢlardır. 

Bilgisayar ortamında yazı yazma (Dwo) eylemi geleneksel ortama göre daha azdır. 

Değerlerin yakın olduğu yine gözden kaçmamalıdır. Tasarımcılar malzeme, 

mekansal organizasyon ile ilgili kararlarını ve kavramsal bazı sorunlarını yazı ile 

çizimlere aktarmıĢlardır. 

Fiziksel eylemlerde, hareketler alt kategorisinde yer alan tasarım protokol kodlarını 

ele aldığımızda ġekil 6.5 ve ġekil 6.6‟deki sonuçlar çıkmıĢtır. 
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ġekil 6.5: Bilgisayar ortamında fiziksel eylemler hareketler alt kategorisi kodlarının 

yüzde dağılımı. 

GELENEKS EL O RTAM / Harek etler
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ġekil 6.6: Geleneksel ortamda fiziksel eylemler hareketler alt kategorisi kodlarının 

yüzde dağılımı. 
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6.2 Tasarım Protokollerinde Algısal Eylem Analizi  

Algısal eylemler deneylerde fiziksel eylemlerden sonra en çok kullanılan eylem 

tipidir. ĠĢlevsel eylemlerle çok yakın değerlere sahiptir. 

Algısal eylemler, belirsiz mekanlar, özellikler ve iliĢkiler alt kategorilerinden oluĢur 

(Tablo 6.2).  

Tablo 6.2: Algısal eylemler alt kategorileri yüzde dağılımı:  

ALGISAL EYLEMLER 

Alt Kategoriler Belirsiz Mekanlar Özellikler ĠliĢkiler 

Bilgisayar Ortamı 15,8 40,8 43,4 

Geleneksel Ortam 3,9 51,8 44,3 

 

Çizimler arasında mekansal ya da yapısal iliĢkilere dikkat etme bilgisayar ortamında 

geleneksel ortama göre daha az değerdedir. Değerlerin yakın olduğu gözden 

kaçmamalıdır. Alt kategoriler içinde bilgisayar ortamında en çok kullanılan algısal 

eylem grubu çizimler arasında mekansal ya da yapısal iliĢkilere dikkat etmedir. 

Geleneksel ortamda ise bu alt kategori özellikler alt kategorisinden sonra ikinci 

sırada yer alır. Mekansal ya da yapısal iliĢkilerin yerel iliĢkiler (local), geniĢ çaplı 

iliĢkiler (global), düĢey iliĢkiler ve yapısal iliĢkiler olarak dört sınıfı vardır.  

Çizimlerin görsel özelliklerine dikkat etme bilgisayar ortamında geleneksel ortama 

göre daha azdır. Deney sonuçlarına göre bilgisayar ortamında görsel özelliklere 

dikkat etme algısal eylem kategorileri içinde ikinci sırada yer alır. Geleneksel 

ortamda ise görsel özellikler birinci sırada yer alır. Görsel özelliklere iliĢkin eylemler 

biçim, boyut ve malzeme olarak üç sınıftan oluĢur. 

Belirsiz mekanlara iliĢkin algısal eylemler bilgisayar ortamında geleneksel ortama 

göre daha yüksek değerde çıkmıĢtır. Belirsiz mekanlar algısal eylemlerin içinde en az 

kullanılan gruptur. 
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Algısal eylemlerde alt kategorilerde yer alan tasarım protokol kodlarını ele 

aldığımızda ġekil 6.7 ve ġekil 6.8‟deki sonuçlar çıkmıĢtır. 
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ġekil 6.7 : Bilgisayar ortamında algısal eylem kodlarının yüzde dağılımı. 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 6.8 : Geleneksel ortamda algısal eylem kodlarının yüzde dağılımı. 

Belirsiz mekanlara iliĢkin algısal eylemler: 

Analizlere göre bilgisayar ortamında taban alanı olarak yeni bir yer keĢfetme (Psg) 

yani bir fikrin, eylemin ya da iĢlevin gerçekleĢebileceği bir yerin eskiz üzerinde 

belirlenmesi bilgisayar ortamında daha yüksektir. Ayni Ģekilde taban alanı olarak 
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eski bir yer keĢfetme (Posg) yani daha önceden var olan bir çizimin üzerinde çalıĢma 

bilgisayar ortamında daha yüksektir.  

Tasarım sürecinde genellikle görsel-mekansal ya da yapısal özelliklere dikkat edilir. 

Belirsiz mekanlar, tasarımcının çizgileri arasından ortaya çıkan boĢluklar ya da 

mekanlarla kimlik kazanır. Bu bir çeĢit Ģekil-zemin iliĢkisidir. Tasarımcı eskizin ve 

ortamın kendisine sunduğu görsel malzemeyi yorumlayarak yeni çalıĢma alanları, 

belirsiz mekanlar, kazanmaktadır. Bilgisayar ortamı çizimlerin üst üste konması, 

verilerin çizimlerle bütünleĢtirilmesi gibi farklı bakıĢ açılarını aynı anda tasarımcıya 

sunabildiği için geleneksel ortama göre daha avantajlıdır. 

Görsel özelliklere iliĢkin algısal eylemler: 

Yeni bir çizimin özelliğine dikkat etme (Pfn) bilgisayar ortamında geleneksel 

ortamdan daha azdır. Aynı Ģekilde eski bir çizimin, iliĢkinin ya da taban alanı olarak 

belirlenen bir yerin eski bir özelliğine dikkat etme (Pof) bilgisayar ortamında daha 

azdır. Oysaki  eski bir çizimin, iliĢkinin ya da taban alanı olarak belirlenen bir yerin 

yeni bir özelliğine dikkat etme (Pfp) bilgisayar ortamında geleneksel ortama göre 

daha fazladır. 

Mekansal ya da yapısal iliĢkilere iliĢkin algısal eylemler: 

Eski bir çizime yeni bir çizim ekleyerek yeni bir iliĢki kurma ya da iliĢkiye dikkat 

etme (Prn)  bilgisayar ortamında daha azdır.  

Mekansal ya da yapısal bir iliĢki keĢfetme (Prp) bilgisayar ortamında daha yüksektir. 

Aynı Ģekilde bir iliĢkiyi yeniden gözden geçirme (Por) bilgisayar ortamında daha 

yüksektir.  

6.3 Tasarım Protokollerinde ĠĢlevsel Eylem Analizi 

ĠĢlevsel eylemler bilgisayar ortamında ve geleneksel ortamda dört eylem grubu 

içinde üçüncü sırada yer alır.  Her iki ortamda da yakın değerlere sahiptir. 

ĠĢlevsel eylemlerin etkileĢim ve insan psikolojisi olarak iki sınıfı vardır.  
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EtkileĢim : 

 ĠĢlev, pratik kullanım açısından etkileĢim 

 Mekan içinde insan ya da araçların dolaĢımı, davranıĢ açısından etkileĢim 

 Manzara, görsellik açısından etkileĢim 

 GüneĢ, rüzgar, tasarlanan mekan ve doğal kaynaklar arası etkileĢim 

olarak tanımlanır (Suwa, 1999). 

ĠĢlevsel eylemler, eskizlerden okunan görsel mekansal özelliklerin görsel olmayan 

anlamlar ya da kavramlarla yorumlanmasıdır. Yeni iĢlevlere yönelik eylemler, 

yeniden bahsedilen iĢlevler ve uygulamaya yönelik iĢlevler olmak üzere üç alt 

kategorisi vardır. (Tablo 6.3) 

Tablo 6.3: ĠĢlevsel eylemler alt kategorilerinin yüzde dağılımı 

ĠġLEVSEL EYLEMLER 

Alt Kategoriler Yeni ĠĢlevler 
Yeniden Bahsedilen 

ĠĢlevler 

Uygulamaya 

Yönelik ĠĢlevler 

Bilgisayar Ortamı 51,1 35,9 12,9 

Geleneksel Ortam 58,8 35,2 6 

Bu alt kategoriler içinde her iki ortamda da en yüksek değeri yeni iĢlevlere yönelik 

eylemler almıĢtır.  Bilgisayar ortamında bu değer geleneksel ortama göre daha 

düĢüktür. 

Yeniden bahsedilen iĢlevler, bilgisayar ortamında daha yüksek değerdedir. Ancak 

değerlerin yakınlığı gözden kaçmamalıdır.  

Uygulamaya yönelik iĢlevler ise bilgisayar ortamında daha yüksektir. 

ĠĢlevsel eylemlerde alt kategorilerde yer alan tasarım protokol kodlarını ele 

aldığımızda ġekil 6.9 ve ġekil 6.10‟daki sonuçlar çıkmıĢtır. 
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ġekil 6.9: Bilgisayar ortamında iĢlevsel eylem kodlarının yüzde dağılımı. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 6.10 : Geleneksel ortamda iĢlevsel eylem kodlarının yüzde dağılımı.  

Yeni iĢlevlerle ilgili iĢlevsel eylemler: 

Yeni bir çizimin, iliĢkinin ya da özelliğin yeni bir iĢlev ile iliĢkilendirilmesi (Fn), her 

iki ortamda da aynı değerdedir. Bir iĢlevin yeniden yorumlanması (Frei) bilgisayar 

ortamında daha yüksektir. Ancak değerler birbirine yakındır. Çizimden bağımsız 

olarak yeni bir anlam çıkarmak (Fnp) bilgisayar ortamında geleneksel ortama göre 

çok daha azdır. 
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Yeniden bahsedilen iĢlevler: 

Bir fonksiyona iliĢkin düĢünceyi devam ettirme (Fo) ya da yeniden bahsetme 

bilgisayar ortamında daha yüksek olmakla beraber değerler birbirine yakındır. 

Uygulamaya yönelik iĢlevler: 

Çizimlerden bağımsız olarak düĢüncenin tekrarlanması (Fop) her iki ortamda da aynı 

değerdedir. Önceki bir kavramın yeni bir düzene uygulanması (Fi) bilgisayar 

ortamında daha fazladır. 

6.4 Tasarım Protokollerinde Kavramsal Eylem Analizi 

Kavramsal eylemler diğer adıyla hedefler dört eylem grubu içinde en az yüzdeye 

sahip  olan gruptur. Her iki ortamda da ayni değeri almıĢtır. 

Kavramsal eylemler dört alt kategoriden oluĢur (Tablo 6.4). Bunlar, yeni iĢlevleri 

tanıtmayı amaçlayan hedefler, problemli noktalara yönelik hedefler, verilmiĢ iĢlev ya 

da yapılmıĢ düzenlemeleri uygulayan hedefler ve önceki parçadan tekrarlanan 

hedeflerdir (Tablo 6.4). 

Tablo 6.4: Kavramsal eylemler alt kategorilerinin yüzde dağılımı 

KAVRAMSAL EYLEMLER 

Alt Kategoriler 

Yeni iĢlev 

tanıtmayı 

amaçlayan 

hedefler 

Problemli 

noktalara 

yönelik 

hedefler 

VerilmiĢ iĢlev    

ya da yapılmıĢ 

düzenlemeleri 

uygulayan 

hedefler 

Önceki parçadan 

tekrarlanan 

hedefler 

Bilgisayar Ortamı 91,5 2,8 3,8 1,9 

Geleneksel Ortam 97,4 1,3 1,3 0,0 

 

Genel olarak baktığımızda yeni iĢlev tanıtmayı amaçlayan hedefler (G.1) geleneksel 

ortamda daha yüksek orandadır. Problemli noktalara yönelik hedefler (G.2), verilmiĢ 
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iĢlev ya da yapılmıĢ düzenlemeleri uygulayan hedefler (G.3) ve önceki parçadan 

tekrarlanan hedefler (G.4) bilgisayar ortamında daha yüksek değerdedir. 

Kavramsal eylemler alt kategorilerinde yer alan tasarım protokol kodlarını ele 

aldığımızda ġekil 6.11 ve ġekil 6.12‟deki sonuçlar çıkmıĢtır. 

ġekil 6.11: Bilgisayar ortamında kavramsal eylem kodlarının yüzde dağılımı 
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ġekil 6.12: Geleneksel ortamda kavramsal eylem kodlarının yüzde dağılımı. 
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Yeni iĢlev tanıtmayı amaçlayan hedefler : 

BaĢlangıçta verilen Ģartnameye dayalı hedefler (G.1.1) bilgisayar ortamında daha 

fazla değere sahiptir. Değerlerin yakın olduğu gözden kaçmamalıdır. 

Belirgin bir bilginin ya da geçmiĢ konuların kullanımıyla yönlendirilen hedefler 

(G.1.2) bilgisayar ortamında geleneksel ortama göre daha az değerdedir. 

Önceki hedefin uzantısı olan hedefler (G.1.3) bilgisayar ortamında daha yüksek 

değerdedir. 

Bilgi, Ģartname ya da önceki bir bilgiyle desteklenmeyen hedefler (G.1.4) bilgisayar 

ortamında daha yüksek değerdedir.  

6.5 Tasarım Protokol Parçalarında Yer Alan Denek Yorumları 

Bilgisayar ortamında gerçekleĢtirilen deneyde tasarımcıların yazılım ile ilgili 

yorumları Ģu Ģekildedir. 

Kağıdın bütününe hakim olma, yakınlaĢıp uzaklaĢma: 

Denek1, Parça 12, „ġimdi baĢka bir kağıda geçiyorum. Yine o teknik problemi 

yaĢıyorum. Biraz tanımakla ilgili . Backgroundu yapmalıyım. Kağıdın yerini 

ayarlıyorum. BaĢka bir kağıt daha aldım. Kağıdın tümünü göremiyorsun. O yüzden 

dik duran A4 yerine yatay A4 aldım. Ġkisi arasında seçim yapmam gerekti. Zoom 

olayı olsa, daha etkileĢimli dinamik olurdu. Eskiz yaparken tümüne hakim olsam 

daha rahat olur. Import edilen Ģeyin boyutu ile oynayamamak da sorun.‟ 

Kalem kalınlığı: 

Denek 2, geleneksel ortam, Parça 68, „ġu an kalın kalemi elime aldım ama kalın 

kalem geriye dönüĢ ifadesi. BaĢa alma göstergesi daha detaysız.‟ 

Renk kullanımı: 

Tasarımcı, Denek 1, bilgisayar ortamında tasarım yaparken renk alternatiflerini 

fazlasıyla kullandı. Özellikle mekan organizasyonu yaparken farklı iĢlevleri farklı 
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renklerle ifade etti. Mekanları kullandığı renklerle ifade etti. Örneğin sarı kalem ile 

çizdiği geçiĢi sürekli „sarı geçiĢ‟ olarak bahsetti. 

Denek 1 in parçalarından örnekler verirsek: 

Parça 4, „YeĢiller meydandan toplanan, kırmızılar ise arkadan gelen ıĢınlar. Dairenin 

merkezi gibi, orada toparlanıyor, düğümlenme gibi. Renkleri seçmek çok güzel 

birĢey.‟ 

Parça 8, „Dairenin içi, mor yerler, iskelenin yerini belirliyor‟ 

Parça 29, „Kalem seçenekleri çok geniĢ. ġey kötüydü bir kalemden baĢka bir kaleme 

geçerken renk değiĢiyor. Niye kalem rengi değiĢiyor ki. Bu hatayı 4-5 kez yaptım. 

Normalde hiç silmem ama sildim. Rengi yanlıĢtı.‟ 

Parça 43, „Kalem değiĢtirdim. Kalem rengi kalemle birlikte değiĢiyor.‟ 

Parça 59, „Çok renk kullandım. Çok faydalı çünkü fonksiyonu mekan 

organizasyonunda ifade etmek için gerek‟ 

Parça 61, „Bunları böyle boyamak çok rahat normal kalemle sorun yaratır‟. 

Parça 64, „Renklerle mekan organizasyonunun ifadesi var, yazıyorum. Mekan 

organizasyonu renkler, altında yazan döĢeme farklılığı.‟ 

Parça 69, „Renkler muhteĢem. Bu aĢamadayken yaptığın eskizin güzel görünmesi, 

renkleri ile çizimleri ile, fikirsel olarak değil görsel olarak, seni motive eder, o açıdan 

çok güzel. O renkler kalemler. Bunun aynısını kuru kalemlerle yapsan bu kadar çok 

Ģey ortaya çıkmaz. Mekan çözmesen bile algılama ile ilgili bir süreç.‟ 

Denek1, geleneksel ortam, Parça 1, „Deniz kenarını çiziyorum. Mavi çizgi gelen 

aks.‟ 

Parça 3, „ġu anda sey yapıyorum mavi kalemle yapmıĢım kırmızı kalemle de diğer 

Ģeyleri yapıyorum.‟ 

Parça 14, „Bu bir geliĢ ama önceki gibi artık mavi kocaman bir ok değil de küçük bir 

ok. Sahilden bir ok daha çizdim. Sahilde oturmalar, banklar var ya.’ 
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Parça 20, „Tüm o meydanda çapraz toplanan, ana akstan mavi okla ve sahilden gelen 

oklar...‟ 

Parça 64, „IĢınları yine çiziyorum maviyle...‟ 

Denek 2, bilgisayar ortamında kullandığı renkleri aldığı malzeme kararlarına göre 

belirledi. Örneğin, çelik için gri rengi, cam için mavi rengi kullandı. 

Parça 14, „Deniz suyunun kabarınca oluĢan o bulanık  gri rengi gibi bir renkte olması 

gerektiğinin düĢünüyorum.‟ 

Parça 86, „Belki cam olarak bitebilir. Tamamen yekpare, eğri hafif gri ve mavi 

tonlarında.‟ 

Parça 87, „Kullandığım bu renkler gerçekte varolacak renkler. Farklı renklerle 

çalıĢmamamın nedeni de bu aslında. O tonlarda bir yapı...‟ 
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7. SONUÇLAR 

7.1 Gözlemler 

Yapılan deneylerde tasarımcıların konu ile ilgili yorumları ve analizler sonrası 

gözlemlere dayanan bir takım sonuçlar ortaya çıkmıĢtır. Yazılım, ortam farklılıkları, 

kodlama Ģeması gibi konularla ilgili yorumlar Ģu Ģekildedir. 

7.1.1   Kodlama Ģemasının ve yazılımın eksiklikleri 

Kodlama Ģeması, tasarımcının soyut düĢüncelerini kodlamak için yetersizdir. 

Kodlama Ģeması somut bilgiler kadar soyut iliĢkilerin, kavramların kodlanması da 

dikkate alınarak oluĢturulmuĢ, ancak kodlar ağırlıklı olarak somut kavramlar için 

üretilmiĢtir. Örneğin 30 m
2
 mutfak mekanının boyutu, iĢlevi rahatlıkla kodlanabilir 

ama anolojik benzetmeleri, soyut iliĢkileri kodlamak için daha somut verilere ihtiyaç 

duyulur.   

Tasarımcının sürekli kullandığı vaziyet planı, kesit ya da plan gibi mimari 

terminolojileri birebir kodlamak mümkün değildir. Bu gibi terminolojiler ancak 

fiziksel, iĢlevsel ya da algısal eylemler ile iliĢkili olarak kodlanabilir. 

Bilgisayar ortamında tasarım için kullanılan yazılımda Denek 1 „yakınlaĢ‟ komutunu 

yetersiz buldu. Kağıdın bütününü görmek ya da çizimin belirli bölgesine yakınlaĢıp, 

uzaklaĢmak tasarımcının algısal ve iĢlevsel iliĢkiler kurmasında etkilidir. 

Kalemlerde seçilen renk kalem değiĢince yeni kalemin rengi ile değiĢiyor. Denek 1, 

seçtiği rengin, kalemle değiĢmesinin tasarım sürecini etkilediğini belirtti. 
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7.1.2 Renk ve kalem kullanımı 

Bilgisayar ortamında ve geleneksel ortamda kalem ve renklerin kullanımı dikkat 

çekicidir. Tasarımcı, düĢüncelerini ifade ederken kalem kalınlığı ya da renk ön plana 

çıkmaktadır. Tasarımcı, tasarım düĢüncesini çizgilerle ifade ettiği için, çizgilerin 

rengi ve kalınlığı, tasarım düĢücesini anlamada önem kazanmaktadır. 

Geleneksel ortamda farklı kalem alternatifi olmasına rağmen tasarımcılar sadece 

belirli öğelerde renk kullandı. Denek 2, bilgisayar ortamında renk seçiminde 

malzeme seçimi gibi belirli bir amacı varken,  geleneksel ortamda kalemin rengine 

önem vermedi ve sözlü belgelerde renklerden hiç bahsetmedi. 

Her iki ortamda da Denek 1 ve 2 kalın uçlu kalemleri, kesinleĢmemiĢ, henüz düĢünce 

aĢamasında olan fikirlerini çizerken kullandılar. Mekanın detayları oluĢtukça kalem 

ucu inceldi; ayrıntılarda ise en ince uçlu kalem kullanıldı. 

7.2 Analizlerin Sonucu 

Deney sonuçlarını genel olarak ele aldığımızda bilgisayar ortamını ve geleneksel 

ortamı daha rahat karĢılaĢtırabiliriz. 

Tablo 7.1: Farklı iki ortamda kullanılan eylemlerin analiz sonuçlarına göre 

kıyaslanması. 

Bilgisayar Ortamında yüksek değerde 

çıkan eylemler 

Geleneksel Ortamda yüksek değerde 

çıkan eylemler 

Fiziksel Eylemler 

Yeni çizim oluĢturma Eski çizimleri gözden geçirme, tekrar 

etme 
Mekansal ya da yapısal iliĢkilere yönelik 

sembol çizme 

Kalemle eskizin üzerinden geçme 

Çizim üzerinde kalemi hareket ettirme. Kağıtla eskizin üzerinden geçme 

Elemanların iliĢkilerine ve özelliklerine 

dikkat ederek hareket ettirme. 

Yazı yazma 

Araç kullanmaya yönelik hareket 

ettirme. 
BakıĢlar 
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 Elemanların iliĢkilerine ve özelliklerine 

dikkat ederek hareket ettirme. 

Bir alan üzerinde hareket ettirme. 

 
  

  

Alttaki eskize aykırı hareket ettirme. 

 El mimikleri, hareketleri. 

Algısal Eylemler 

Taban alanı olarak yeni bir yer keĢfetme Yeni bir çizimin özelliğine dikkat etme 

Taban alanı olarak eski bir yer keĢfetme 

Eski bir çizimin, iliĢkinin ya da taban 

alanı olarak belirlenen bir yerin eski bir 

özelliğine dikkat etme 

Eski bir çizmin, iliĢkinin ya da taban 

alanı olarak belirlenen bir yerin yeni bir 

özelliğine dikkat etme 

Eski bir çizime yeni bir çizim ekleyerek 

yeni bir iliĢki kurma ya da iliĢkiye 

dikkat etme 

Mekansal ya da yapısal bir iliĢki 

keĢfetme   

  
Bir iliĢkiyi yeniden gözden geçirme 

ĠĢlevsel Eylemler 

Yeni bir çizimin, iliĢkinin ya da özelliğin 

yeni bir iĢlev ile iliĢkilendirilmesi 

Çizimden bağımsız olarak yeni bir 

anlam çıkarma 

Bir iĢlevin yeniden yorumlanması 

  

  

  

  

Bir iĢleve yönelik düĢünceyi devam 

ettirme ya da yeniden bahsetme 

Çizimlerden bağımsız olarak düĢüncenin 

devam ettirilmesi 

Önceki bir kavramın yeni düzene 

uygulanması 

Kavramsal Eylemler 

Problemli noktalara yönelik hedefler Yeni iĢlev tanıtmayı amaçlayan hedefler 

VerilmiĢ iĢlev ya da yapılmıĢ 

düzenlemeleri uygulayan hedefler 

 Belirli bir bilginin ya da geçmiĢ 

konuların kullanımıyla yönlendirilen 

hedefler 

Önceki parçadan tekrarlanan hedefler 

  

  

  

BaĢlangıçta verilen Ģartnameye dayalı 

hedefler 

Önceki hedefin uzantısı olan hedefler 

Bilgi, Ģartname ya da önceki bir bilgiyle 

desteklenmeyen hedefler 
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Analiz sonuçlarına göre bilgisayar ortamı ağırlıklı olarak yeniliklere açık bir 

ortamdır. Tasarımcının eskiz yaparken yeni çizim yapmasına, çizimlere yeni 

yorumlar getirmesine, yeni iliĢkiler kurmasını, önceki kavramları yeni düzene 

uygulamasını ve yeni iliĢkiler keĢfetmesini sağlayan bir ortam sunar. Ayrıca taban 

alanı olarak yeni ya da eski bir yer keĢfetme imkanı tanır. 

Mekansal ya da yapısal iliĢkilere yönelik sembol çizme ve mekansal ya da yapısal bir 

iliĢki kurma bilgisayar ortamında daha etkindir. 

ĠliĢkiler ve özellikler, fiziksel ve algısal eylemler olarak bilgisayar ortamında 

geleneksel ortama göre daha fazla ele alınmıĢtır. Bu eylemler çizilen elemanların 

iliĢkilerine ve özelliklerine dikkat ederek kalem kullanma, bir iliĢkiyi gözden 

geçirme, eski bir çizimin, iliĢkinin ya da taban alanı olarak belirlenen bir yerin yeni 

bir özelliğine dikkat etmektir.  

Analiz sonuçları, iĢlevsel eylem olarak yeni bir çizimin, iliĢkinin ya da özelliğin yeni 

bir iĢlev ile iliĢkilendirilmesi, bir iĢlevin yeniden yorumlanması, bir iĢleve yönelik 

düĢünceyi devam ettirme ya da yeniden bahsetme, çizimlerden bağımsız olarak 

düĢüncenin devam ettirilmesi ve önceki bir kavramın yeni düzene uygulanması 

konusunda bilgisayar ortamının daha etkin olduğunu ortaya koyar. 

Bilgisayar ortamında hedefler, programda verilmiĢ iĢlev ya da yapılmıĢ 

düzenlemeleri uygulamaya yöneliktir. Ortamda baĢlangıçta verilen Ģartnameye 

dayanan, problemli noktalara yönelik çözümler üreten kavramsal eylemler kullanılır. 

Önceki parçadan tekrarlanan ya da önceki hedefin uzantısı olan eylemler geleneksel 

ortama göre daha fazla hedeflenir. Aynı zamanda bilgi, Ģartname ya da önceki bir 

bilgiyle desteklenmeyen hedeflerde bilgisayar ortamında daha fazladır.  

Eski çizimleri gözden geçirme, tekrar etme; eski bir çizimin, iliĢkinin ya da taban 

alanı olrak belirlenen bir yerin eski bir özelliğine dikkat etme, eski bir çizime yeni bir 

çizim ekleyerek yeni bir iliĢki kurma gibi eskiye yönelik eylemler bilgisayar 

ortamında geleneksel ortama göre daha az kullanılmaktadır. Yeniden yorumlama, 

gözden geçirme ya da önceki kavramların yeni düzene uygulanması gibi yeni fikir, 

çizim, iliĢki ya da özelliklere imkan veren eylemler bilgisayar ortamında daha fazla 

kullanılmaktadır. 
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FĠZĠKS EL EYLEMLER
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ġekil 7.1: Fiziksel eylem kodlarının farklı iki ortamdaki kullanım yüzdeleri.   

ALGIS AL EYLEMLER
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ġekil 7.2: Algısal eylem kodlarının farklı iki ortamdaki kullanım yüzdeleri.   
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Ġġ LEVS EL EYLEMLER
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ġekil 7.3: ĠĢlevsel eylem kodlarının farklı iki ortamdaki kullanım yüzdeleri.   

KAVRAMS AL EYLEMLER
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ġekil 7.4: Kavramsal eylem kodlarının farklı iki ortamdaki kullanım yüzdeleri.   
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Yapılan analizler sonucunda bilgisayar ortamı ve geleneksel ortam arasında 

farklılıklar olduğu ortaya çıkmıĢtır. Ancak bu farklılıklar küçük boyuttadır. 

Mimari tasarım sürecinde eskiz aĢamasının bilgisayar ortamı ya da geleneksel 

ortamda olması arasında cok büyük farklılık yoktur. Ancak bundan sonraki 

çalıĢmalarda irdelenmesi gereken, tasarım sürecinde bir sonraki aĢamaya geçiĢte 

bilgisayar ortamında ve geleneksel ortamda eskizin etkisi karĢılaĢtırılmalıdır. 
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EKLER 

EK A  

 

 

 

ġekil A.1: Deneyde verilen bölge haritası, Ortaköy, 1/1000 
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EK B 

Deneyde verilen çevre fotoğrafları, Ortaköy. 
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EK C 

Tablo C.1: Deneylerde kullanılan kodlama Ģeması. 

Segment No:  

Eylem Tipi Index Sınıf Tanımlama 

Bağımlılık      (dependency) 

Index  Neye? 
 

Çizim          

 

 

 

    

BakıĢ 

 

     

Hareket 

 

 

     

Algısal  

 

 

    

Fonksiyonel    

 

 

  

Hedefler 

Tip Ġçerik 
Kaynak ( Parça / 

tip) 
Neyi çıkarıyor? 
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EK D  

 

ġekil D.1: Denek 1‟in geleneksel ortamda geliĢtirdiği eskiz. 
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EK E 

ġekil E.1:  Denek 1‟in bilgisayar ortamında geliĢtirdiği ilk eskiz. 
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ġekil E.2: Denek 1‟in bilgisayar ortamında geliĢtirdiği ikinci eskiz. 
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ġekil E.3: Denek 1‟in bilgisayar ortamında geliĢtirdiği son eskiz. 
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EK F 

 

ġekil F.1: Denek 2‟nin geleneksel ortamda geliĢtirdiği ilk eskiz. 
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ġekil F.2: Denek 2‟nin geleneksel ortamda geliĢtirdiği ikince eskiz. 
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ġekil F.3: Denek 2‟nin geleneksel ortamda geliĢtirdiği son eskiz. 
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EK G 

 

ġekil G.1: Denek 2‟nin bilgisayar ortamında geliĢtirdiği ilk eskiz. 

ġekil G.2: Denek 2‟nin bilgisayar ortamında geliĢtirdiği ikinci eskiz. 
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ġekil G.3: Denek 2‟nin bilgisayar ortamında geliĢtirdiği üçüncü eskiz 
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ġekil G.4: Denek 2‟nin bilgisayar ortamında geliĢtirdiği dördüncü eskiz. 
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ġekil G.5: Denek 2‟nin bilgisayar ortamında geliĢtirdiği beĢinci eskiz. 

 

 

ġekil G.6: Denek 2‟nin bilgisayar ortamında geliĢtirdiği son eskiz. 
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EK H 

Denek 1 / Geleneksel Ortam 

1. Deniz kenarını çiziyorum. Mavi çizgi gelen aks.  

2. Mevcut iskelenin olduğu yere yapmaya karar verdim.18:02.  

3. su anda sey yapıyorum mavi kalemle yapmıĢım kırmızı kalemle de diğer 

Ģeyleri yapıyorum.  

4. Hep böyle aks değil de geliĢler. Bir yerlerden yollar nasıl geliyor? Hep de 

Ģeyi düĢünüyorum anladığım kadarıyla  oradaki meydanı Ortaköy, cok 

barizdir dominattır ya.  

5. ġu anda da mavi ile karalıyorum zaten ya orayı sonradan konulan birĢey gibi 

durmasın diye yeni yapılan birĢey çünkü. Orada zaten mevcut birĢeyler var. 

Orada kendini belli eden ama çokta böyle sonradan koyma birĢey olmasın 

diye düĢündüm. 

6. ġu anda kafeler var ya, onları yaptım. Daha yapı gibi durmayan yerler, 

diğerleri, dolu kütleler falan hep eski yeni binalar.  

7. Buralarda hep o geliĢleri, zaten bildiğim bir yeri, biraz daha plan 

düzenleminde algılamaya çalıĢıyorum. Vaziyet planında.  

8. Hep çizmiĢim caminin diğer tarafındaki köprüye doğru olan yerdeki yerden 

geliĢler, arka sokaklardan geliĢler.  

9. Daha sonra da zaten Ģey ortaya çıktı herĢey o meydana toplandığı için ben de 

o köĢeye aldığımda köĢeye toplanma gibi bir Ģey olacak. 

10. ġu anda Ģeyi çizdim mevcut iskelenin bulunduğu parseli.. Yani evet iskelenin, 

mevcut yapısı öndeki iskele çıkıntısı, yani oraları algılamaya çalıĢıyorum.  

11. Burası zaten bildiğim bir yer. Bir anlamda olumlu aslında. Fotoğraflara 

bakarken çokta Ģey olmadım yani. Burası bilmediğim bir yer olsaydı 

fotoğraflar o anlamda bu kadar etkili olmazdı. Yani oraya gidip sadece 
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fotoğraf çekmek değil, yaĢamak, orada bulunmak deneyimlemek diyebiliriz. 

Bildiğim bir yerdi zaten.  

12. Mimari öğe olarak meydanın ne kadar önemli olduğunun farkındaydım.  

13. Alttaki vaziyet planını çıkardım fotokopiyi. Normal Ģeyi çizmeye baĢladım. 

Ġzi takip ediyorum çünkü aklıma birĢeyler geldi. Ġskele çıkıntısını yandaki 

mevcut Ģeyi çizdim.  

14. Bu bir geliĢ ama önceki gibi artık mavi kocaman bir ok değil de küçük bir ok. 

Sahilden bir ok daha çizdim. Sahilde oturmalar, banklar var ya.  

15. Bir meydandan çaprazlama, bir de  toplanma var.  Zaten o köĢeye geliĢler Ģu 

ana akstan var. Bir de sahilden Ģuraya hep bir geliĢ var. Tam bir köĢe yani. 

Hani duvar, boĢluk falan. Oraya zaten ilk baĢta Ģeyleri yaslamayı düĢündüm.  

16. Hep Ģuralara meydandan toplanmalar var. Gerçek anlamda o köĢeye 

insanların gelmesi. Oradan gideceklerse yani gitmeyeceklerse bile orada bir 

düğümlenme var zaten bir de mekansal olarak. 

17. ĠnĢaat olan yere o bilet satıĢ, wc gibi kütlelerin dıĢında olması gereken Ģeyleri 

yaslamayı düĢündüm. BaĢta sadece dikdörtgendi karalama falan. O köĢesinde 

eskizlerle de belli.  

18. ġimdi biraz daha büyük çiziyorum. Bak o ok hep mevcut. BaĢta hep Ģey diye 

düĢünüyorum. BirĢeyler yazdım yarı açık hafif strüktür falan yazdım.  

19. Ģeyden dolayı yarı açık değil hatta tam açık. Cam Ģeffaf  falan. 

20. Tüm o meydanda çapraz toplanan, ana akstan mavi okla ve sahilden gelen 

oklar. Sonuçta o köĢeye odaklanma var yani tüm o Ģeylerin gelip orada 

düğümlenme, duraklama falan.  

21. Meydanın o rahatlığını da biliyorum nasıl bir yer olduğunu daha önce 

deneyimlemiĢtim. Açık bir yer. Yani o duvara en basitinden wc gibi kapalı 

olması gereken yerleri yaslamayı düĢünmeye baĢlamıĢtım. 

22. Burayı kapalı bir yer olarak düĢünmedim. Ġnsanlar dolaĢıyor, açıklıkta 

sokaklardan geliyor, meydanda dolaĢıyorlar ve yine bir vapura ya da motora 

binecekler.  
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23. Dolayısıyla açık bir yerden baĢka bir yere geçerken bir geçiĢ var, o bizim 

tasarladığımız iskele yapısı. BeĢiktaĢ‟taki iskele gibi kapalı bir yere sokmak 

istemem. Hani bazen 10 dakika beklemen gerekir ya. Kapalı mekanda bir 

binanın içine girmek anlamsız yani.  

24. Ee tabi birazda ben ve insanlar Ortaköy meydanına güzel havalarda gittikleri 

için bu böyle tur gibi bir Ģey olacak galiba.  

25. Yani Ģey kısaca Ģöyle diyebilirim. Arkadaki yere duvara kapalı Ģeyleri 

yaslayabilirim. 

26. Mevcut yapının dikdörtgen plan izini tamamen dört duvar bir kütle gibi değil 

de döĢeme farkı gibi, açık birĢey yapmak yani.  

27. Hatta o yüzden programa bilet satıĢ küçük wc küçük bir depo. Bekleme 

yerleri havaalanı gibi ciddi anlamda bekleme yerleri gibi değil de katlanabilir 

banklar hatta belki banklar sürekli durabilir.  

28. Dolayısıyla Ģu kapalı bir mekan, üstü de çatı örtüsü. Kenarlar kolon gibi nasıl 

taĢınırsa onlar. Yani bunun nedeni de oralarda geziniyorsun  zaten 

açıklıklarda sonra motora geçeceksin. Kapalı bir yere ev gibi biseye girme 

gereksizliği. Açık bir yer olsun. 

29. AkĢam da kapanacaksa belli saatten sonra o küçük depoya masalar katlanıp 

konulabilsin. Hepsinin kaldırılması gerekmez. Orada sahildeki banklar 

durabiliyorsa onlarda dursun.  

30. Bir sonraki; öndeki iskelenin değil de mevcut iskele yapısının o izi biraz 

taĢırmaktı. Çatı örtüsü gibi Ģeyin  ön tarafının çıkıntı yapması da biraz  

ondandı. Sadece o bilet satıĢ gibi Ģeylerin önünde oturmak değil de oradan 

artık jeton atıp ya da içeride para vermek gibi.  

31. Öyle bir geçiĢ varsa bir alandan baĢka bir alana bir sınır gibi.  

32. ġu bir çizgiyse burdan buraya geçiyorsun artık burada da bekleyebilirsin. ġey 

olması normal, iskeleye bilet atıp giriyorsun burası sadece vapura girerken 

yürüdüğümüz bir yer. Artık burada da oturabilelim,  bekleme yerlerinin o 

donatıları ön tarafa taĢsın.  

33. Dolayısıyla Ģey o çatı örtüsü de biraz öne doğru geliyor, dikdörtgen izi, 

kırarak biraz deforme olarak öne doğru sarkma falan.  
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34. Orada da üç boyutlu birĢeyler falan çizmeye çalıĢıyorum . 18:19. Bank gibi 

Ģeyler çizdim. Yine o taĢıyıcı gibi Ģeyler, amorfik çatı, katlanan folding falan. 

35. Hala o yandaki bilet satıĢ gibi Ģeyler dikdörtgen yani belirsiz. Biraz kendi 

Ģeklini alacak.  

36. ġu anda çatıyı biraz çiziyorum. Katlanarak kırılarak iskele çıkıĢında biraz öne 

eğilmesi gibi. Aslında çokta gerekçeli değil benim biçimselliğim ile ilgili düz 

birĢey görmemekle ilgili.  

37. Bir de o hafiflikle ilgili. Çatı örtüsü camdır, hafif bir strüktür falan. Onun 

belki biraz daha Ģık olacağını düĢündüğüm için herhalde. O benim kendi 

oluĢan mimari deneyimimle ilgilidir.  

38. Artık biraz Ģey oluĢuyor artık o bence dikkat çekici. Üçe bölüyorum, duvara 

yasladığım bilet satıĢı falan.  

39. Bir problem var Ģuraya gelirken bir daralma var. Amipin baĢa ve uca gelirken 

iskeleye denize doğru bir incelmesi var. Ne kadar yaslasam da dikdörtgen 

gibi birĢey yapsam da bir cephe oluĢuyor kör cephe yani.  

40. Depo olacağını düĢünüyorum. Onu halledebilmek için Ģurada biraz daha 

geniĢleyip uca doğru onun biraz daralması yani bir amip gibi.  

41. Üç boyutlu çiziyorum. Kolon gibi Ģeyler, katlanan çatı biraz baĢarısız oldu. 

Çok yukarıdan bir bakıĢ açısı oldu. Katlanmayı yapmaya çalıĢıyorum. Üç 

boyutlu çatı örtüsünü. Eskize aktaramıyorum  çatının nasıl olacağını, örtünün.  

42. Bunu koymakla daha ölçekli birĢey yapmaya çalıĢtım.  

43. Biçimsel olarak düĢündüğüm kavramları biraz birĢeye dönüĢtürdüm ama 

mevcut yerden çok kopmamak için.  

44. Artık o Ģeyi de görüyorsun baya bir eğimlendi. Burası hayli yuvarlak amipin 

baĢı ve kuyruğu gibi, kurbağa yavrusu. ġekli biraz tesadüfi çıktı.  

45. Amipin baĢı gibi olan yere alandan herĢey çapraz geliyor.  

46. Herkes bilet almak için geliyor bilet satıĢ gibi bir fonksiyon varsa Ģöyle 

yuvarlak bir yüzeyle dairesel bir yüzeyle karĢılamak iyi olabilir.  
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47. Bir ara dikdörtgenken dümdüzdü. Gelince düz cepheden sıraya falan girmesi 

gerekiyordu. Onda daha bir toplama, köĢeye çemberin merkezinde diğer bir 

çember daire gibi. O hoĢuma gitti. BaĢının yuvarlak olması.  

48. ġurada çizdiğim okta, geliĢte cephenin kör cephe dedim ya daralıp kuyruk 

gibi bir Ģekile dönüĢmesi var. 

49. Biçimlenme beni rahatladı. Dikdörtgen biĢey olarak görmek istemiyordum. 

Prizmatik bir Ģey yapmak istememden kaynaklanmıyor. Biçimsel birĢey 

değil.  

50. Deniz cephesinde kör bir cephenin dar bile olsa 1m bile olsa rahatsız etmesi. 

51. Daha sonra baska birĢey konabilir baĢka bir fonksiyon. Zaten iki fonk var bir 

de ben depo ekliyorum.  

52. Onu o biçimlenmeyle en baĢta kütlesi olarak çözmeye çalıĢtım. Yani burası 

kör cephe olmasın ben buraya bilet satıĢ koyayım demek yerine onu daraltıp, 

hem hoĢ bir geometrisi de oluyor. Ġyice ortaya çıkıyor artık. Tüm meydandan 

ıĢınların merkeze toplanması gibi.  

53. Ben de hep vardır aslında zıtlıklar. Amip gibi böyle amorfik, organik bir 

kütleyken bilet satıĢların olduğu kapalı yerler. 

54. Çatının biraz daha kesin hatlı kırılan keskin hatlı olması gibi bir Ģey de kendi 

deneyimimle alakalı. Sanal evde vardır çatı örtüsü gibi gelen kırıklıklar. 

18:26.  

55. Amipin baĢında bilet satıĢta bütün ıĢınların toplanması. ġurada onu biraz 

biçimlendirmiĢim hatta bank bile çizmiĢim.  

56. Ortaya wc ve küçük depo. Katlanabilir bank masa sandalye  depoya konabilir  

açık bir yer.  

57. Sadece bir çatı örtüsü ve etrafı açık son derece kamusal.  

58. Israrla ıĢınları yapıyorum çok hoĢuma gitmiĢ.  

59. BaĢta üç bölümden oluĢan prizmatik dikdörtgen planken, onun o sağır 

cephede toplanan ıĢınlarla deforme olması. HoĢ biĢey yakaladım.  

60. Yanda çizdiğim mevcut iskele yapısının izi.  Ġzi takip etmek ama bir yandan 

kırılan çatı örtüsüyle üçüncü boyutta yukarıda o sınırları aĢmak. Ona bir hayli 
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bağlıyım. Bir yandan da yukarıdaki çatıyı çapraz yaparak oraya ıĢınlarla 

kırmak . 

61. 4 numaralı eskizden sonra bilet satıĢın Ģekli ortaya çıkıyor. Ġçindeki 

fonksiyonuyla birlikte.  

62. Kırılan çatı öndeki iskelenin sadece yürünüp geçilen yer değil de orada da 

oturulan gibi.  

63. Hem alttaki dikdörtgen izi takip ederek sarkması. Plan düzleminde yaptım 

ama üçüncü boyutta kesitini  yani iki farklı zıt Ģeyin zıtlığı.  

64. IĢınları yine çiziyorum. Maviyle. Ġkisinin bir arada nasıl durduğu, enine bir 

kesit çizersem üçüncü boyutta çatı nasıl kırılarak o ikisi buluĢuyor mu, 

birbirine değiyor mu o onu taĢıyor mu nasıl duruyorlar. Yani o ikisinin 

iliĢkisi.  

65. Bilet satıĢ, kapalı bile olsa Ģeffaf olacağı kesin.  GeçiĢ alanında tekrar kapalı 

bir alana girmek gereksiz.  

66. Bekleme alanını saran Ģeylerde takılır sökülür olabilir. Yazın dıĢında takılıp 

sökülür Ģeyler. ġeffaf ya da tamamen cam olmasa da hafif Ģeyler. Yazın 

rüzgar bile alsa, banklar nasıl depoya alınıyorsa onlarda alınabilir. 

67. Arkadaki amip gibi Ģeyi bozmadan büyüterek onları ya da uzakta bir yerde de 

olabilir yaz kıĢ takılır sökülür olacak ya etrafı kapatan Ģeyleri götürülmesi.  

68. Esneklik kaygısı da var. Küçük birĢey onu yapabilme imkanı deneme böyle 

çözümlemelere biçimlere giderken onlarında etkisi var. ġeffaflık kesin.  

69. Beklemelerle wc iliĢkisi. Ne kadar açık bir yer olsa da direkt wc ile bekleme 

yeri doğrudan kapı açılması istenmez.  

70. Yandaki kütle o kırılarak inen çatı, ona doğru iniyor. Kolon gibi Ģey. Ġnsanlar 

… Kesit perspektif gibi.18:35 

71. Çatı örtüsünün strüktürü çok yukarılarda olacağını düĢünmüyorum. 

Görülebilen birĢey yani görüleceği kesin de, hissedilen çok fazla havada 

değil. 

72. BaĢa döndüm ilk eskizi karalıyorum. IĢınları çok beğendim. Konsept. IĢınlar, 

iz, iskele  mevcut iskelenin izi, arkadaki yer belirsiz alan, yaslanacak duvar. 
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Hep böyle baĢtan sona feedback gibi çok bilinçli değil. GeliĢtirdim baĢa 

dönüp kontrol edeyim değil.  

73. Tekrar çizdim tutuyor mu tutarlı mı çatının kırılması diye düĢünüyorum. 

BiĢeyler yazmıĢım. Folding..arasındaki zıtlık bilet satıĢların olduğu  kapalı 

kütle amorfik bir Ģey, organik.  

74. AkıĢkan biçimde ötekide akıĢkan ama kırık daha sert hatlar. Ġkisi arasındaki 

karĢıtlık. Güzel hoĢuma gitti.  

75. Burada artık bilet satıĢ kütlesinde rahat ettim ya örtü üzerine çatının kırılması 

üzerine çizdiğim o Ģeyin gölgesi. Öne doğru gelen sarkacak dedim ya çatı 

örtüsü iskelede oturulacak. 

76. DöĢeme yazmıĢım. Çatının izini takip eden, yani örtünün izini,  döĢemenin 

hani orada taĢ parkeler var ya tamamen farklı malzeme değil.  

77. Sonuçta açık olacak sadece üstü örtülü olacak döĢemenin. Kot farkı gibi 

yükselmesi değil de malzeme olarak farklılaĢması, iz olarak izdüĢümü… 

belki o çatıdaki kırılmaların izdüĢümlerini çizgi olarak takip eden Ģeyler. 

78. Son yaptıklarım ötekinde içim rahat ettiği için çatı örtüsü nasıl olacak onu 

düĢünüyorum. Makete dönüĢtürmem gerekiyor. Artık çatı ile nasıl kırılıyor üç 

boyutlu birĢeyde bakmam gerekiyor.  



 127 

EK I 

Denek 1 / Bilgisayar Ortamı 

1. Deniz kenarını belirledim. Ana aksı çizdim. Ġlk geliĢ sokaktan. 12:13.  

2. Oklar, geliĢler, toparlama gibi. Mesela bütün o sokaklardan meydana 

toplanma ve sonra köĢeye benim belirlediğim yere toplanma. 

3. Bütün o gezmelerden sokaklardan doğrultulardan sonra orada düğümlenme. 

4. Ġlk yaptığım ana aks. YeĢiller meydandan toplanan, kırmızılar ise arkadan 

gelen ıĢınlar. Dairenin merkezi gibi, orada toparlanıyor, düğümlenme gibi. 

Renkleri seçmek çok güzel birĢey. 

5. Okların oradan toplanıp dıĢarıya çıkıĢı, iskele…DıĢardaki, denizde. 

6. Düz bir geliĢ, sonra sağa sola oklar. O ıĢınların toplanıp orada düğümlenip, 

sonra tekrar dıĢa doğru yayılması. 

7. Öyle birĢey var; tüm hareketlerin gelip, düğümlenip, odaklanması. Sonra 

tekrar dıĢa doğru açılma. Zaten bütün o oklar falan. 

8. Dairenin içi, mor yerler, iskelenin yerini belirliyor. (sessizlik) 

9. Herhangi bir resmi buraya getirdiğimizde onun büyütüp küçültmek gerekiyor. 

Photoshop mantığı gibi, o yetersiz varsa biz bulamadık. (resim insert 

ediyoruz: ilk vaziyet planındaki eskizi farklı formatta kaydetmek istedik. 

Ama eps formatında olduğu için açamadık.)12:19 

10. Düğümleniyor ya doğrusal çıkıĢ var. Sonra eğrisel vapur hareketleri, dıĢa 

doğru çıkıĢlar.  

11. Ġskele binasından sonra oklar dümdüz, mesela buraya çapraz geliyor ama 

iskele platformu sınırlı olduğu için hareket doğrusal. Vapurların hareketi de 

çaprazlarla farklı doğrultuda.  

12. ġimdi baĢka bir kağıda geçiyorum. Yine o teknik problemi yaĢıyorum. Biraz 

tanımakla ilgili . Backgroundu yapmalıyım. Kağıdın yerini ayarlıyorum. 

BaĢka bir kağıt daha aldım. Kağıdın tümünü göremiyorsun. O yüzden dik 

duran A4 yerine yatay A4 aldım. Ġkisi arasında seçim yapmam gerekti. Zoom 

olayı olsa, daha etkileĢimli dinamik olurdu. Eskiz yaparken tümüne hakim 
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olsam daha rahat olur. Import edilen Ģeyin boyutu ile oynayamamak da sorun. 

12:22 

13. Yeni kağıtta yine soldaki yer yaslanan Ģey, gölge, daha sonra onu da 

yazacağım.  

14. 12:23 Çatının kırılarak gelmesi, en baĢta bahsettiğim Ģey. Ön tarafta o izle 

dıĢarda oturulabilmesi, onun yaptığı gölge. 

15. Oklar. BakıĢ açıları daha çok etkili bir hareket. Benim için mekan içinde ya 

da yaklaĢırken nasıl bir hareketle gelindiği önemlidir. Yönlendirme falan ama 

bakıĢ açıları da dahil.  

16. Çatı örtüsünün izi. Önce gölge izi, sonra çatı yani o ondan çıkan bir Ģey, 

yekpare olsa bile. Karalamam örtünün belirsizliğinden. 12:24 

17. Kütleyi, amipi çiziyorum. Yaslanma duvarı…Mevcut iskelenin izinin takip 

edilmesi, alttaki dikdörtgen.  

18. Buradaki w.c tek bir tane düĢünüyorum. Çok gerekli değil. Personel kullanır, 

gerekirse bekleyenler de kullanabilir. Zaten burası geçiĢ alanı (?) 

19. 12:27 ġimdi çizdiğim yukardaki, bu kadar büyük düĢünmüyorum. Kesitlerde 

falan daha küçük olduğu anlaĢılıyor. O sadece aĢağıya düĢen izini çizebilmek.  

20. Mekan bölünmesini düĢünüyorum. Oran olarak, wc, kapılar oran…   

21. Orada farklı renk seçtim. Kalem aynı, çünkü oklar falan küçük, bank da 

yaptım. Küçük oklar bilet alma yeri.  

22. Çatının kırılmasında çok emin değil. 

23. Takılır sökülür olmasını düĢündüm. Sadece üstü örtülse yalnız malzeme 

olarak değil .  

24. Ġçindeki bölünmeleri düĢünüyorum. Tam kesin değil ama zaten daha erken 

de. Uçtaki baĢ gibi Ģey bilet satıĢ, sondaki depo ortadaki küçük bir wc.  

25. Depo koymuĢsun deniz cephesine diye bir eleĢtiri de gelebilir. Ama onun 

mantığı o değil, küçük birĢey. ġimdi düĢündüm de sürekli deniz cephesine o 

depoyu koymak  ama yok değil. 

26. Bankların konduğu küçük bir yer. Belli bir yüzeyi olacak ve o değerlendirilir.  
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27. Eskiz ölçeksiz olduğu için alttaki dikdörtgen izi takip ediyorum. Hep böyle 

bir oranla yapıyorum.  

28. Biraz daha içlerini yapmaya çalıĢtım. Bilet satıĢı belirledim bankosunu 

yaptım. Wc, bir kiĢilik mi iki kiĢilik mi? O yüzden ölçeksiz demem. Çünkü 

orada onu çizerken böyle bir Ģey yaparken kapı falan çiziyorum. Farklı 

birĢeye geçmesi lazım artık öyle bir kesinlik varsa . Wc soru iĢareti koydum 

zaten.12:28   

29. AĢağı yukarı kaydırıyorum zoom olsa. Varsa da biz bulsaydık, kullanıĢlı 

olacaktı. Kalem seçenekleri çok geniĢ. ġey kötüydü bir kalemden baĢka bir 

kaleme geçerken renk değiĢiyor. Niye kalem rengi değiĢiyor ki. Bu hatayı 4-5 

kez yaptım. Normalde hiç silmem ama sildim. Rengi yanlıĢtı. Karalama 

yapıyorum niye sileyim.  

30. Çatının biçimi ile uğraĢıyorum, iz düĢümüyle yani. 12:30  

31. Sınır, geçiĢi düĢünmeye baĢladım. Ġskele platformu ile bekleme arasında bir 

sınır belirleme.  

32. 12:31 Üç boyutlu çizmeye çalıĢıyorum amorfik kütle. Katlanmalı bir biçim 

olduğu için maketle anlaĢılacak birĢey.  

33. Kolonlar üç boyutlu anlatmak için, çok kesin Ģeyler değil. Amipi kesin 

çizebiliyorum da o kolonlar illa köĢe de mi olacak? 12:32 Kolon mu yoksa 

asma germe mi kesin karar vermedim. Biraz daha çizimi ifadelendirmek için 

yaptığım Ģeyler. Maketle alıp katlamam gerek aslında. 

34. 12:33 Kesit çiziyorum. Kesit perstektif gibi o amorfik Ģeyin deniz 

cephesinden görünüĢü de diyebiliriz. Enine kesit gibi bir Ģey.  

35. Çatı nasıl iniyor, o örtü? Belirgin değil, ona göre nasıl bir Ģey olacak? 

36. Kolon gibi bir Ģey çizdim ama illa kolon ve örtü olacak diye bir Ģey yok.  

37. ġu mesela çok kesin ona göre, bank gibi Ģeyler insanlar, içerisi dıĢarısı, bir 

ayrım falan yok aslında.  

38. Sonuçta çatı ötrüsünü kalemle iki boyutlu yapamayacağım bir Ģey. Nasıl bir 

Ģey olduğunu belirleyebiliyorum ama kağıtlarla, maket ya da üç boyutlu 

modelleme ile mutlaka yapılmalı.  
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39. Deformasyonun çok fazla olduğu bir çatı örtüsü olduğu için biraz da 

tesadüfilik içeriyor.  

40. Çatı örtüsünü, malzemeyi doğrudan karalamayla yapamıyorum sadece 

karalama olarak kalıyor. (ilk eskizi save as yapıyoruz.) 

41. 12:38 Vaziyet planının üstüne alakası olmayan bir eskizle deniyorum. 

(bakıyor). Buradan sonra artık sınır geçiĢ ortaya çıkıyor.  

42. Bankları yapıyorum. Amorf Ģekli, yandaki duvar, iskele.  

43. Kalem değiĢtirdim. Kalem rengi kalemle birlikte değiĢiyor. Olumsuz. (kasette 

konuĢmalar.) Sınırı düĢünüyorum. Tam bir sınır da değil aslında. 

44. 12.39 O geçiĢ olayının sınır olayının yani dıĢardakiler içerdekiler olayının, 

böyle bir tasarım probleminde belirleyici olmadığını düĢündüğüm için daha 

çok bu taraflarda yoğunlaĢtım. 

45. Tam anlamıyla bir vapur iskelesi gibi olmayabilir. Ortaköydeki tur gibi 

Ģeylerde içeride para veriyorsun. O anlamda en baĢta kendimce iç dıĢ ayrımı 

yok diye bir kabul yaptım galiba. Bilinçli değil.  

46. Sarı ile çizip elips içine aldığım yer geçiĢ. Oraya koymamın nedeni aslında 

tam sınırlamak istememem. Yazın açık olsun, kıĢın kapalı.  

47. Burada da doğal ayrımı iç-dıĢı yaratan deniz ve kara zaten. 

48. Hem de ilk aklıma gelen etraftan, iskelenin Ģuradan atlamak mümkün değil, 

yani platformun baĢlangıcı. Çizgiyi sınır olarak belirlemek.  

49. Sınırı Ģuralarda yapsam, ortada bir yer. Bekleme mekanı bölünecek, kapalılık 

olayı devreye girecek.  

50. Sınır geçiĢ çizgisinde deniz ve karanın yarattığı sınırdan faydalanmak yararlı 

oldu. 

51. Önceki eskizlere bakıyorum. Kağıtların yerlerini değiĢtirdim. 12:42 

52. 12:43 Yeni kağıda geçiyorum. Biraz önce de yeni kağıda böyle baĢlamıĢtım. 

Mevcut iskelenin dikdörtgen izini referans olarak alıyorum, ölçek kaygısı var. 

Ölçeksiz yapmak tamamen boĢluğa çizmek değil de referans almak, oradan 

duvarı çizmek, amipi yapmak…  
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53. Sarı Ģey artık biraz sınır geçiĢ üzerine çalıĢıyorum. 

54. Mekan organizasyonu üzerinde düĢünmeye baĢladım. Takılır sökülür 

duvarları düĢünmeye baĢladım. KöĢelere taĢıyıcıları çizmeye baĢladım, onlar 

nasıl olabilir? Biraz mekan organizasyonunu düĢünüyorum.  

55. Biraz da sarıyı, geçiĢi yapmadan önce mekanların birbiri ile iliĢkisi içerisi-

dıĢarısı gibi. Ama artık orada iç-dıĢı bir sınır çizgisi ile sınırlayınca dıĢtakileri 

düĢünmeye baĢladım. 

56. Önceden sadece çatı kütleydi ama Ģimdi sarı ile beraber iskele geçiĢini 

düĢününce dıĢtakiler nasıl kapanacaktı. Biraz önce çatı izi ve Ģöyle bir 

kütleyken artık dört tarafı kapalı birĢey haline geldi.  

57. 12:45 Amip tamam. Orası etrafındaki kapalı yerlerle, takılır sökülür 

duvarlarla geçiĢiyle nasıl olacak soru iĢareti. Mekansal olarak sorun değil, 

açık olacak ama kapalı olunca ne olacak.  

58. Yine gölge izini çiziyorum. Hep aynı süreci takip ediyorum. Önce öne sarkan 

saçağın gölge izini çiziyorum, sonra ondan ortaya çıkan çatının izi, örtü.  

59. Çok renk kullandım. Çok faydalı çünkü fonksiyonu mekan organizasyonunda 

ifade etmek için gerekli.  

60. DöĢeme farklılaĢması, onların çapraz açılı olması. Hem çatıdaki kırılmaları 

takip etmesi hem de okların geliĢi. Çatının kırılması ve okların yönü 

döĢemede farklılığına yansıyor.  

61. Bunları böyle boyamak çok rahat normal kalemle sorun yaratır.  

62. DıĢarılar, dıĢarının parkeleri onları boyuyorum.  

63. Gölgeyi boyuyorum. KaralamıĢtım ama  döĢeme izi gibi mekansal bir Ģey 

ifade ettiği için onu da boyuyorum.  

64. Renklerle mekan organizasyonunun ifadesi var, yazıyorum. Mekan 

organizasyonu renkler, altında yazan döĢeme farklılığı. 

65. Son eskiz toparlama özetleme. Bence tasarım sürecini belgelemek açısından 

iyi bir aĢama. BaĢta daha büyük ölçekte vaziyet planında toplanmalar, ıĢınlar, 

gelip düğümlenmeler saçılmalar.  
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66. Burada küçük ölçekte mekanı yakın çevresi ile sınırları ile değerlendiren ama 

aynı mantıkta genel kararlar. Mekan çözmek değil.  

67. DıĢardaki iskelenin de mekansal değeri olduğunu sonradan farkediyorum.  

68. En son denizi de mavi ile iĢaretliyorum.12:51  

69. Renkler muhteĢem. Bu aĢamadayken yaptığın eskizin güzel görünmesi, 

renkleri ile çizimleri ile, fikirsel olarak değil görsel olarak, seni motive eder, 

o açıdan çok güzel. O renkler kalemler. Bunun aynısını kuru kalemlerle 

yapsan bu kadar çok Ģey ortaya çıkmaz. Mekan çözmesen bile algılama ile 

ilgili bir süreç.  

70. Mekanları yazıyorum. Beliren parçaları yazıyorum. Amipsi Ģey bilet satıĢ, 

geçiĢ sınır sarı çizgi. 

71. 12:54 Üçüncü parça organizasyonun tamamen mekan diyemiyorum. Bekleme 

bölümü açık plan.  

72. Ġskele platformu sırf geçilen bir yer değil de, oturulan bir yer, giriĢ çıkıĢlar.  

73. Tüm tasarım içinde peyzaj gibi değil de Ģeyin içinde yeralan öğe olarak 

ortaya çıkıyor. Sadece wc, bilet satıĢ değil de iskele platformuda iĢin içine 

giriyor.  

74. ġeyi düĢünüyorum onları karalıyorum takılır sökülür parçaların nasıl iliĢkide 

olacağını. Bitti.12:55 
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EK J 

Denek 2 / Geleneksel Ortam 

1. Ġlk baĢta Ģey iĢte... bu karıĢıklık içinde sonuçta; özellikle deniz kenarında  

boĢluk yaratmak gerekiyordu.boĢ olan denizin dibinde. 

2. Daha sonra etraftaki akslara baktım.gerek köprü gerek Ģey alınacak bir aks 

yok,  

3. kendi içinde bütünleĢik bir nesne gibi bir Ģey olabilir diye düĢündüm.  

4. Çok da bir limanı andırması gerekmiyor, insanları 2 dakikalığına orada tutup 

sonra da aktaracak geçici bir Ģey olmalı. 

5. Mesela ilk baĢta ölçekli gibi çalıĢıyorum.  

6. Bir takım Ģeyler... yoldan gelecek insanlar hemen vapurla karĢıya gidecekler, 

oturan insanlarla çok da bütünleĢik olmamaları gerekiyor diye düĢündüm. Bir 

bakıma ayrı olmalıydı onlardan. 

7. Sonra niye böyle bir Ģey var. Çıkıntı olup olmaması üzerine düĢündüm. 

Varolan Ģu geminin nasıl yanaĢtığı konusunda. 

8. Kenardaki boĢluğu (eskiden kitapçı olan) nasıl doldurabilirim diye düĢündüm 

çünkü o alanda kitapçıların olması bence iyiydi.  

9. Bir cep gibi.. insanlar orada bir Ģekilde barınabilir diye düĢündüm. Buradaki 

amacım insanları tutmak, kapalı bir balon içine insanları doldurmak ve sonra 

da fırlatmak gibi bir Ģeydi.  

10. Tabi Ģu an göremiyorum, sadece beyinde hareket ediyor, kaleme yansıyan bir 

Ģey yok. 

11. Orası ne diye düĢündüm. Orada bir Ģey çizdim. (Yani... aslında birtakım el 

hareketleri yapıyorum, sanki eskiz çizer gibi.. ama aslında çizmiyorum, 

sonuçta kafada olan bir Ģeyin boĢlukta çizilmesi gibi aslında.... çok da 

çizmeye gerek duymuyorum.. çoğu zaman..) o tabi önemli bir nokta çizmek 

gerekiyor aslında boĢluğa çizince unutuyor insan.. 
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12. Ġlk baĢta burada Ģu kalın daire olan kısım vapura yetiĢen insanlar için 

hatırlatıcı bir unsur, 

13. oradaki 2. bir çubuk da asıl toplanma alanlarını belirtiyor olabilir.  

14. Vapura yetiĢme konusu çok da önemli bir konu olduğu için oturanlarla 

bağdaĢmamalı aslında.. sosyal bir birliktelik yaratmayı düĢünmedim. 

15. Böyle bir Ģey olabilir diye düĢündüm. Ġlk çubuklardan biri hatırlatıcı bir Ģey 

aslında ama kesitte  böyle olmaması gerekiyor.  

16. Burada ilk baĢta hatırlatıcı bir ön kabuk ve onun içine sıkıĢmıĢ, toplanma 

alanını belirten buraya yetiĢin dermiĢçesine bir strüktür çizmeye çalıĢıyorum.  

17. Ama aynı zamanda o toplanma ve oturma banklarını da iĢaret eden bir 

strüktür olmalı...tabi iĢaret derken çok bariz bir Ģekilde değil..  

18. ġu an plandan önce bir perspektif çizmeye çalıĢıyorum.  

19. Buralarda Ģey olabilir, belli edici strüktürü, içerdeki toplanma alanını 

belirtici..  

20. yani aslında kabuğunu oluĢturmaya çalıĢıyorum. Önemli olan o sonuçta, plan 

çok da gerekli değil.  

21. Mesela tuvaleti yapmaya çalıĢıyorum, bir süre önce kitapçılar olduğu yere 

tuvaleti koydum direk.  

22. ġeyle bağlantısının nasıl olacağını düĢünüyorum Ģu anda, yani geminin 

yanaĢması ve Ģey..Ģu bağlantı nasıl olacak...  

23. yani orada bir obje gibi, bir nesne gibi, bir heykel gibi durmalı mı? 

24. Sonuçta bağlantı nasıl olacak vapura doğru. Çok kopuk bir Ģey oluyor.  

25. Tuvalet bir yanda ayrı tamamen, yapıĢtırılmıĢ gibi duruyor. Ama onun 

bilincinde olarak yapıyorum. Aslında bu tarz bir Ģekilde olamayacağını 

bilerek çiziyorum.  

26. Mesela daha önce çizmiyordum ama Ģu anda yanlıĢ olduğunu düĢünsem de 

çiziyorum. Ne olamayacağını görmek de mantıklı.   
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27. ġu an yine sınır nasıl olabilir diye düĢünüyorum, çıkıntı kötü, limanlarda bu 

tip çıkıntı olması hoĢ değil... 

28. Tamamen Ģeffaf olması gerekiyor diye düĢünüyorum. ġu an baĢka bir yerde 

aynı Ģeyi tekrarlıyorum. 

29. Wc yazdım. Orada bilet giĢesi var. ĠĢlevleri daha sonradan yerleĢtirmeye 

çalıĢıyorum.  

30. Gerçi wc ilk baĢtan beri orada çıkıntı olsun diye düĢündüm ama bilet satıĢ 

giĢesi de orada olabilir diye düĢünüyorum Ģu anda.  

31. Burada denize akan bir nesne gibi bir Ģey olabilir diye düĢünüyorum. Bugün 

deniz çok hoĢ ve kabarık ve rengi çok güzeldi ve ona akan bir Ģey müthiĢ  

olabilir. O açıdan çizgileri taĢımak Ģu an yaptığım, akıtmak anlamında form 

açısından değil.  

32. Çok fazla çizmiyorum kafada halletmeye çalıĢıyorum ama o çok zor bir Ģey. 

Nasıl o formu akıtabilirim, nasıl yumuĢatabilirim .. 

33. Sonuçta strüktür üzerinde düĢünüyorum iĢlev hiç önemli değil. En son gelir 

gibi bir Ģey.  

34. Belki oturan insanlara karĢı daha açık bir cephesi olabilir diye düĢündüm. 

Otururken zaten denizi görüyorlar bir de orada oturan insanlara da 

bakabilirler.  

35. Belki bu strüktür yere paralel değil de daha eğik bir açıyla yerleĢtirebilir. 

Belki dıĢarı taĢan bunun ayrı bir strüktürü olabilir. 

36. (ġu an oraya bir vapur çizdim ama bir tek ben anlayabiliyorum.) 

37. Onlar akıtma denemeleri ama Ģu an sıfır kotunda düĢünce, z ekseninde değil.  

38. Yere yapıĢık duran bir form ya da strüktür belli etmeyen düĢünceler.  

39. Vapura binme durumunu düĢündüm.  

40. Buraya çok fazla dalga çarpıyor mesela. Bunlar ne alaka diye düĢündüm. 

Mesela o yüzden Ģu anda dalga çiziyorum. Ama onlar simgesel duruyor, 

dalga çizmenin bir anlamı yok aslında 

41. Onlar dıĢarı vurgulanmıĢ asıl taĢıyıcılar olabilir.  
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42. Bir anlamda sıkıĢmıĢlık yaratılabilir asıl Ģeyin içinde 

43. (buraya vapurla geldiğim için onu da düĢünüyorum. Bu yakaya vapurla 

gelmeseydim daha farklı bir tasarım olacaktı.)  

44. Burada farklı bir yerde hem plan çizmeye çalıĢıyorum hem perspektif, 

strüktürü oluĢturmaya çalıĢıyorum. 

45. ĠĢlev çok önemli değil ki.. yani w.c yi kullanamıyorsun bile. Vapurda nasıl 

olsa var. Bilet giĢesi de ne kadar gerekli. 

46. Kalem  

47. ġu çıkıntıya çok takıldım. Aslında onu silip en baĢtan düĢünsem olabilirmiĢ o 

zaman onu hiç düĢünmedim ama öyle düĢünmek gerekiyormuĢ. 

48. GiriĢ yazdım. Yön olarak.  

49. Ama arazi varken gerekli olan bina, kot vs.. yi alıp gerisi boĢaltarak boĢ bir 

alanda çalıĢmak gerekirdi 

50. ġu an taĢıyıcıyı yapmaya çalıĢıyorum. TaĢıyıcının bir kısmı içerde bir kısmı 

dıĢarıda.  

51. Oklar insanların dolaĢım yönleri iĢaret ediyor. Ġnsanla yan girmeyecek eğrisel 

bir rota çizecek. 

52. Vapur bina arasında sınırı belli edici bir Ģeyler çiziyorum. 

53. ġu anda aynı eskizi farklı bir yere çizmek yerine üzerinde büyütüyorum. 

Çünkü birebir büyütme daha rahat oluyor. Ama o yüzden çok karıĢıyor.  

54. Bu çizdiğim çok ölçekli değil. Alttaki 1/1000 di ama Ģu andaki ölçek belli 

değil ama sonuçta oranlı bir ölçek. Yani belli oranlama var bu yaptığımda 

da.yaklaĢık 5 m olabilir. 

55. ġimdi köprü ne kadar uzaktaydı diye bakıyorum. Ne yapmıĢım...  

56. ġu an yine sirkülasyona geri döndüm. Formdan .... 

57. Bu kısım plan tuvalet olarak çizdiğim sol kısmı, dikdörtgen kısım, öbürü de 

aslında ilk baĢta perspektif olarak düĢündüm.  



 137 

58. Plan ve perspektif aynı çizim içindeler. Yarısı plan yarısı perspektif ama 

durumu karıĢtırıcı bir Ģey. Ama bu tarz düĢünmek daha rahat. 

59. Hala bağlantı nasıl olabilir diye düĢünüyorum. Ya da sınır en azından..  

60. Bu Ģey için boyut aynı olsun diye. Eliptik o 

61. Nesne yazdım halao Ģeye çok takıldım. Silmeyi hiç düĢünmedim ya da silip 

yeniden yazmayı. 

62. Bir tane daha vapur çizdim. Üzerinden dumanlar çıkıyor. Ve o duman dıĢ 

sınırdaki o kapıları oluĢturuyor eğrisel bir biçimde.  

63. ġu an o dumanın yansımıĢ hallerini çiziyorum. Çok ince varla yok arası ama 

dumanı anımsatacak bir Ģey.  

64. Sonuçta çok yoğun bir yer değil. duvara çarpıp sıkıĢma da olmayacak. 

Kenardaki kapı..  

65. Burada bir an  ayırıp o parçayı tamamen koparmam gerektiğini düĢündüm. 

Ġskeleye ulaĢan kısmı tamamen bölmek yani.  

66. Oturan insanlarla o bekleme alanının bütünleĢik olması gerektiğini 

düĢünmüyorum. Ġskele baĢka bir Ģey kopuk olmalı biraz. Meydanda oturan 

insan açısından. Ġçerde oturan insan zaten tamamen kopmuĢ oluyor bir 

anlamda. Gideceği için, onlardan ayrılacağı için... 

67. ġu an giriĢ nasıl olabilir diye düĢünüyorum.  

68. (ġu an kalın kalemi elime aldım ama kalın kalem geriye dönüĢ ifadesi. BaĢa 

alma göstergesi daha detaysız..) 

69. Burada aslında en bitmiĢ halindeki plan nasıl olmalı diye baktım.  

70. ġimdi tekrar perspektife dönüĢtürüyorum.  

71. Ġskeleye ulaĢan parça diğer parçadan tamamen fiziksel olarak bağımsız 

olabilir, Ģu an onu çiziyorum. Yani döĢeme bazında da...  

72. Sonra Ģeyler geldi aklıma. Bir takım içe doğu çıkıntılar olduğunda(ne 

demekse artık, girinti demeye çalıĢtı galiba) oraların pislikle dolduğu. Sular 

içeri giriyor falan...  
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73. Ama daha ayrık olması olabilirdi belki de.  

74. Dalga buraya girmek isteyecek ama biz onu içeri almayacağız. Geri 

göndereceğiz. Bu aslında uygulanabilir bir Ģey değil de tamamen fikirlerin 

eskizi gibi. Çok gerçekçi bir yanı yok. Hala düĢüncenin çizgisi.  

75. Kırıklık yazıyorum oraya. O da aslında senin için. Bu kırıklık döĢemenin ya 

da iskelenin diğer alandan paçalı olması, orada kırıklık yaratmak.  

76. Yine perspektif.. aynı Ģeyi tekrar ediyorum. 

77. Sonra bir an Frank Gehry‟nin balığına benzediğini fark ettim. Aman tanrım 

dedim ne yapıyorum.. yani ya balık olur ya vapur...O da korkunç bir Ģey 

aslında 

78. Burada kütlenin tamamen suya gömülebileceğini, döĢemenin delinip denizin 

görülebileceğini düĢünüyorum Ģu anda.  

79. Aslında kırıklık da öyle, içe çekme dalgayı sonra tekrar dıĢa yansıtma.. 

aslında öyle çok da uygulanabilir bir yanı yok sadece fikir. 

80. AĢağıda çelik ya da paslanmaz taĢıyıcılar var ve denizin içinde o Ģeyi 

görüyorsun, suya gömülmüĢ gibi hissediyorsun kendini.  

81. Merdivenle aĢağıya iniyorsun. ġu an merdiven yazıyorum. Hafif eğimli bir 

duvar.  

82. Yukarıdaki kabuktaki strüktür aynen döĢemeye yansıtılabilir. Eğik değil 

ama.. 

83. Onlar kotlar. x+80  kotundaysak mesela x kotuna düĢüp oradan da aĢağıya 

iskeleye ulaĢıyorlar. Ama 80 cm de gerçekçi değil çünkü iskele en azından 

150 cm yukarıda. Ama görece kavramı en azından.  

84. Ġnsanlar çizdim. Göreceli ölçek arasında bir Ģey olabilir. 

85. Orada yine aĢağıdan denizi görüyoruz.  

86. Orası da geri kalan opak kısım. Aslında Ģu an varolan döĢeme. 

87. DıĢ duvarlardan daha öne gelmeye çalıĢıyorum. 
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88. Hem cephe gibi hem perspektif gibi. Aslında çok karıĢık. AnlaĢılabilir bir 

tarafı yok. 

89. Bunu planla sonuçlandırmalıyım. 

90. Sonuçta her Ģey böyle bir dikdörtgenden yola çıktı. 

91. Aynı aksları sonuçta tekrarlamıĢ oldum.  

92. DöĢemedeki deliği çiziyorum.  

93. Merdivenler, giriĢ Ģeyleri, orada bilet satıĢ olacak. Orası personel yeri. Wc 

daha güzel manzaralı oldu.  
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EK K 

Denek 2 / Bilgisayar Ortamı 

1. Kendimce sınır çizmeye çalıĢıyorum. Mekan olarak hangi sınırları 

kullanacağım. Fiziksel olarak değil ama Ģey boyutları olarak. 

2. ġu an baya zorlanıyorum. KeĢfetmeye çalıĢıyorum. 

3. Az önce plan sınırı çizdim ama Ģimdi kesit çizmeye çalıĢacağım ama ondan 

vazgeçtim herhalde.  

4. ġu an kesit yapmaya çalıĢıyorum. Strüktürün kesitini. ġu an perspektifi 

çiziyorum strüktür.  

5. ġu eski tuvaletin yeriydi.  

6. Vaziyet planına ihtiyaç duyma nedenim de bir sağa bir sola bakıp yeri 

kaybetmeden perspektif  çizmeye çalıĢmam.  

7. Daha öncekilerle aynı konseptte çalıĢıyorum. Biraz daha formu değiĢtirmeye 

çalıĢıyorum. 

8. ĠĢlevlerin yeri aynı.  

9. Vapura doğru koĢacak insanların belirttiği bir aks var.  

10. Onun içinde insanları belirli bir süre hapsetmek amaç;  

11. altında bir süre bekletmek ve diğer insanlarla  iliĢkilerini koparmak sadece 

görsel iliĢki kurmalarını sağlamak. Bir anlamda kapalı bir kutu oluĢturmak.  

12. Burada döĢemeyi delme fikri var Ģu anda. 

13. Cam döĢeme yaptığımda aĢağıdaki yosunları, suyun altını görebilmek ilginç 

olabilir. O döĢemeyi çiziyorum Ģu anda, merdivenin indiği bekleme alanının 

bulunduğu cam döĢeme.  

14. ġu an yine düĢünüyorum. Hala dıĢ strüktür üzerinde, çatı formunu 

düĢünüyorum. 

15. DöĢemedeki deliği tavana yansıtmak nasıl olabilir? Yani suyu bir anlamda 

baĢımızın üzerine geçirmek gibi bir Ģey.  
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16. Belki o da tamamen cam olabilir.  

17. Bunun nasıl taĢınabileceğini düĢünüyorum, belki eğrisel olabilir belki de 

kolonlarla taĢınır. 

18. Yani sonuçta orada heykelimsi bir form olmalı. Bildiğimiz klasik iskele 

yapılarından farklı olmalı. Zaten vapur trafiği açısından çok az kullanılıyor. 

19. Deniz suyunun kabarınca oluĢan o bulanık  gri rengi gibi bir renkte olması 

gerektiğinin düĢünüyorum. 

20. ġimdi cam döĢeme tekrar. Çatıda da böyle eliptik cam bir kütle olabilir.  

21. Akbil yazarken giriĢteki adamların bulunacağı yeri düĢündüm. Yani mekan 

organizasyonu üzerinde çalıĢıyorum. Zaten w.c ve bekleme holünün yeri 

belli. 

22. Önemli olan o bekleme alanının formu.  

23. Camın altında olan çelik taĢıyıcıları çiziyorum. Malzemeye karar vermeye 

çalıĢıyorum.  

24. Yine plana döndüm. Unutmamak için. 

25. DöĢemeyle ilgili bir Ģeyler düĢünüyorum. Tamamen beton döĢemeyi de 

delebiliriz, sirkülasyon akıĢı da olabilir. Ne olduğu tam olarak belli değil 

aslında, her Ģey olabilir. 

26. Tuvaletin orada olması gerektiğine karar verdim. Tuvalet yeri belli, geri kalan 

belirsiz.  

27. Sirkülasyon olabilir. Bir tarafı formken diğer bölümler hiçbir Ģey, her Ģey 

olabilir. Öyle bir belirsizlik var.  

28. Burası denize bir akıĢ.  

29. Formla ilgili değil ama psikolojik bir sınır. Bu da öyle aslında.  

30. Bu mesela döĢemedeki o cam platform olabilir.  

31. Bu taĢıyıcılar olabilir. Su altındaki yosunların cam döĢemeden dıĢarı 

fıĢkırması nasıl olabilir? Dipteki su yosunları dıĢarı fıĢkırtmak ister gibi...  

32. Biraz altla üst arasındaki iliĢki. 
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33. ġimdi kesit çizdim, mavi olan kısım deniz deldiğim kısım. En alttaki bölüm 

cam döĢeme tabii suya değmiyor.  

34. ġu an tekrar kesitin içinde sınırlar nasıl olabilir? 

35. Strüktürle uğraĢıyorum. Yukarıya çatı sınırı çizdim. Orada eliptik bir Ģey var. 

36. ġu an içteki insanları çiziyorum. Bir alt kota inmiĢ insanlar o dıĢtaki 

strüktürle, nasıl iliĢki kurabilir. 

37. Oraya yosun yazdım. Yosun gibi bir taĢıyıcı olabilir mi o taĢıyıcılar. 

Tamamen belirsiz formda. TaĢıyıcı ile ilgili kararlar almaya çalıĢıyorum. 

38. Bütün o çizdiklerimde farklı olarak dört tane tam düĢey taĢıyıcı yapıp 

bunların narasına gergiler kurabilirim diye düĢündüm. 

39. Cam eliptik formlar. ġu an birbirinden bağımsız cam paneller olabilir. GiriĢin 

yanında ufak bir yüzey olması gerektiğine karar verdim. Merak duygusu ve 

hemen arkasında Ģey olabilir. Ok iĢareti yine sirkülasyonu belirtiyor. 

40. ġurası iskele, Ģu deniz olan kısım. DöĢemenin kalınlığını çizdim sadece. Bir 

de bunları yan yana çizdiğim  için kendim de karıĢtırıyorum aslında. Üst üste 

çizdiğim için bir önceki düĢünceler biraz yok oluyor sanki. Kendim de artık 

ne yaptığımı karıĢtırıyorum. Aklımda kalıyor ama değiĢiyor. 

41. Mesela az önceki kesit kısmı Ģimdi baĢka bir Ģeyin parçası oldu. Farklı bir 

mekan ortamı aslında. Önceki düĢünce biraz yok oluyor açık kapı kalmıyor. 

42. ġimdi yine kesite baĢladım. Ġnsan çizmedim ama ölçek sorununu 

düĢünüyorum. 

43. ġimdi çevredekileri binanın içinde nasıl görünebilir diye düĢünüyorum. 

Hatırladığım kadarıyla alçak kütlelerdi.  

44. Perspektif çizmeyi unuttuğum için. Aslında alttan çizilmiĢ bir perspektifte 

daha çok Ģey çıkabilirdi. Alttan bakıĢ açısıyla daha farklı bir Ģeyler.. 

45. ġimdi yine döĢemedeki cam kısmı çizdim. Kendi kütlemin içine oturtmaya 

çalıĢıyorum, Ģey olarak.. 

46. tuvalet orada bütünleĢik bir Ģey olmadan kaldı. Onu formun içine çekmeye 

çalıĢıyorum Ģu anda.  
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47. Denizden gelmiĢ oradaki insanları yutmaya çalıĢan bir su hayvanı gibi bir 

form düĢünüyorum. Belki o Ģeyin diĢlerinden inecek. 

48. Bunu yaparken 1. sınıfta yaptığım bir projem geldi aklıma. Ağzı açık bir 

yılan gibiydi. Bunun çok da anolojik bir Ģey olmadan, birebir almadan 

esinlenilmiĢ bir Ģey olduğunu düĢünüyorum.  

49. Daha fazla nasıl soyutlayabilir? O döĢemede  çizdiğim Ģey onun gözü oldu Ģu 

anda. Sıfır kotunda olan bir Ģey.  

50. ġimdi çatı örtüsünü düĢünüyorum. 

51. ġu an bir iç çekiĢ olabilir diye düĢündüm, döĢemeyi iten, denizi içine çeken. 

Bunu da çok istemedim aslında. Yani istememenin eskizi gibi bir Ģey. 

52. Az önceki yılan varolmayan bir sınır oldu, psikolojik bir sınır. Yılan sadece 

bir formdu, bir akıĢ dalganın gelmesi gibi bir Ģey. Gerçekçi eskize 

geçebilmem için birkaç gün geçmesi gerekiyor. Anlamsızlık yaratmak 

gerekiyor.   

53. ġimdi içten dıĢarı bakıĢ yapmaya çalıĢıyorum. 

54. Arada iletiĢim olmamalı, cam olmalı. Cam nasıl olmalı , strüktürle nasıl 

birleĢmeli diye düĢünüyorum.  

55. TaĢıyıcılar nasıl olmalı, irsal mi olmalı bu Ģekilde. Belki o çatı tamamen 

eliptik bir Ģekilde döĢemeyi de, çatı döĢemesini de yırtarak içine mi girmeli? 

56. Belki su platformu Ģeklinde farklı bir yönde. Sağda zaten deniz var. Yukarda 

ve aĢağıda da deniz olabilir.  

57. Ġnsanlara bakan bir yönü var, oturan insanlara doğru bir eğim.denize de 

insanlara da bakabilirsin beklerken. DıĢarıda da insan var içeride de. 

58. ġu an döĢeme nasıl olabilir diye düĢünüyorum. 

59. ġimdi bilet giĢeleri ve adamların oturacağı kasa içte nasıl olabilir? 

60. Daha alt bakıĢ açısıyla bakmalıymıĢım, çatı ve Ģey nasıl görünebilir. 

61. ġimdi o giriĢ kısmından insanlar nasıl girecek. GiriĢ kendini belirtecek, 

aradaki boĢluk. KoĢan insanları kendine yönlendirecek. ġu kısım bilet giĢesi, 

oradaki  adamların oturduğu kısım. 



 144 

62. Sadece nasıl bir opaklık ve saydamlık olabiliri düĢündüm.  

63. Basit bir giriĢ, direk koĢacak ve içeri girecek. Asıl iç ve dıĢ önemli. 

64. Yine çatıyı düĢünüyorum. 

65. ġimdi yine strüktürle ilgili karar vermeye çalıĢıyorum, perspektif çiziyorum. 

66. Malzemenin hafif olmasını istediğim için çelik seçtim cam ve çelik. Cam 

sanki orada yokmuĢ gibi olacak, varla yok arası. Çelik de kendini çok belli 

etmeyecek dalga hareketi gibi irsal bir Ģey. 

67. Aslında burada yapılacak Ģeyin strüktürü hafif bir Ģey olmalı belli sonuçta. 

68. Bu eliptik Ģey hoĢuma gitmedi. Çatı olarak öyle bir çizilmiĢlik oldu.  

69. ġimdi farklı bir Ģey çiziyorum. Az önce çizdiğim çatıyı beğenmediğim için 

farlı bir yöne çeviriyorum. AĢağı doğru rampa Ģeklinde,  

70. Aslında Ģey olabilir vapura zeminden değil de 2. kattan çıkılabilecek bir Ģekli 

olabilir(eskiden olduğu gibi). Öyle değiĢik bir Ģey daha ilginç olabilir. 

71. ġimdi de döĢemeyi delip suyu içeri çektim, 

72. Yukardan da rampayla çıkılıp vapura binilebir. YükseltilmiĢ bir Ģey olabilir 

sonuçta. 

73. DöĢeme biraz da serbest kalmalı belki. Biletçi yine altta aslında, o iliĢki 

kurulmalı. KoĢarak yukarı çıkabileceğin bir platform. Aslında en mantıklısı 

bu geldi. Direk geliyorlar ve gidiyorlar. Çevreye bakmalarına gerek yok. 

74. ġu an çevredeki binaların boyutuyla iliĢkilendirmeye çalıĢıyorum. En son 

buna karar verdim. En mantıklı bu. Ġskele burası, tam gelecek insanların 

aksında. 

75. Denize doğru hafif eğimli bir platform ve bu platformun üzerinden insanlar 

vapura biniyor. Denize doğru kalkan bir platform. 

76. Az önceki çatı platform oldu. ġu an çatı hariç bütün malzeme kararlarını 

vermiĢ durumdayım. 

77. Zemindeki deliği de çizdim Ģimdi, suyu içeri alan cam döĢemeyi.  
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78. Bu bakıĢ açısıyla çizmemin nedeni o noktada biri olarak etrafa bakmak , daha 

detaylı bir Ģekilde strüktürü düĢünmek. 

79. Korkulukları çiziyorum Ģu  anda, yerleri belirliyorum. 

80. KarıĢık olan nokta Ģu; bir tarafta çizdiğim bir eskizin köĢesi diğer bir eskizde 

farklı bir tasarımın bir mekanına dönüĢebiliyor. Ġç içe geçiyorlar. 

Raslantısallığa açık bir Ģey.  

81. Böyle bir kütle olabilir. Hafif, betonarme olduğunu belli etmeyen. Nasıl daha 

hafif gösterebilirim. Çok fazla oyuncağımsı değil de.  

82. Bu da akıĢı belli ediyor. 

83. ġu an bitmiĢ durumda. Malzemelerin baĢka alternatifi yok. AhĢap vs. 

düĢünmediğim için.. çelik, cam ve betonarme.  

84. ġimdi çatıyı düĢünüyorum. O da birazdan delinecek muhtemelen.  

85. Rampa bir Ģekilde duvar olarak insanları çekici bir nitelik kazanabilir. 

Kucağını açmıĢ insanları çeken eğik bir duvar. 

86. Belki cam olarak bitebilir. Tamamen yekpare, eğri hafif gri ve mavi 

tonlarında. 

87. Kullandığım bu renkler gerçekte varolacak renkler. Farklı renklerle 

çalıĢmamamın nedeni de bu aslında. O tonlarda bir yapı. GiriĢ rengi hariç. 
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e-mail: b_kasapoglu@yahoo.com 

Eğitim 

 

2000-                      Ġ.T.Ü Fen Bilimleri Enstitüsü Mimarlık Anabilim Dalı 

               Bilgisayar Ortamında Mimari Tasarım Yüksek Lisans Programı 

                               Yüksek Lisans Öğrencisi    

 

1996-2000        Ġ.T.Ü Mimarlık Fakültesi Mimarlık Bölümü 

 

1989-1996       Konya Meram Anadolu Lisesi 

 

ĠĢ Tecrübesi 

2002        Köymen ĠnĢaat San. ve Tic. A.ġ. 

Temmuz      150,000 m
2
‟lik Konut ve Ticaret Merkezi Kompleksi, Moskova 

 

2001-2002             Ġ.T.Ü Mimarlık Fakültesi Mimarlık Bölümü 

Kasım-Mayıs       Bina Bilgisi Anabilim Dalı  

          Öğrenci Asistan  

             (Prof. Dr. Nur Esin ALTAġ, Prof. Dr. Gülen ÇAĞDAġ,  

        Prof. Dr. Ahsen ÖZSOY) 

 

2000-2001       MET Yapı  

Haziran-Mart       AhĢap Kütük Ev Projeleri, AhĢap Yapı Uygulamaları  

      

2000        Ġ.T.Ü Mimarlık Fakültesi Mimarlık Bölümü  

Nisan-Haziran      Yapı Bilgisi Anabilim Dalı Bina Yapım Yönetimi Kürsüsü 

             Öğrenci Asistan  (Prof. Dr. Heyecan Giritli) 
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1998        ER-BA Yönetim, Mühendislik, ĠnĢaat Sanayi ve Ticaret Ltd. ġti. 

Ekim-Aralık       Mecidiyeköy McDonald‟s ġantiyesi Ġnce Yapı Uygulamaları 

 

Freelance Projeler  

 

2001         Kasapoğlu Mimarlık ve ĠnĢaat Sanayi ve Ticaret Ltd. ġti. 

              BeyĢehir Kızılay Hastanesi ve Huzur Evi Projesi 

 

1999            Sarıyer Sanat Tiyatrosu  

             Tiyatro Sahne Tasarımı 

Stajlar 

 

1999         Kasapoğlu Mimarlık ve ĠnĢaat Sanayi ve Ticaret Ltd. ġti. 

Tem. /Ağus.          Konut Tasarımı  

 

1998          ER-BA / Turcas Akaryakıt Ġstasyonları SatıĢ Birimleri  

Tem./ Ağus.       ġantiye Kontrolörlüğü – Çelik Yapı Uygulaması 

 

                ER-BA Mecidiyeköy McDonald‟s  Projelendirme, Metraj ve KeĢif 

                              ER-BA / Tiflis McDonald‟s  Projelendirme, Metraj ve KeĢif 

YarıĢmalar 

 

2001 / Ağustos     “Ater Pistoia” Üçüncü Milenyumda Residence / Ġtalya 

          

2000 / Temmuz     Mimarlar Odası 7. Ulusal Mimarlık Sergisi  

         “Dolapdere‟de Toplu Konut Projesi” 

 

1999 / ġubat          Serbest  Mimarlar Derneği  

             1998-2000 Dönemi  “BaĢarı Ödülü” 

 

1998  / Ocak       UIA   “Yoksulluk ve YaĢama Çevresi”  

        Uluslararası Proje YarıĢması (Doç.Dr.Manolya Kavaklı Grubu ile) 

 

Proje Dersleri 

 

Bitirme Projesi      Galatasaray Adası‟nda Sportif, Kültürel ve Sosyal Tesis Projesi / 

        Prof.Dr. Erol KULAKSIZOĞLU Grubu 

 

Proje 7        Kurtköy‟de Havalimanı Projesi / Prof. Dr. Hülya YÜREKLĠ 

   

Proje 6        Dolapdere‟de Toplu Konut Projesi / Doç.Dr. Belkıs ULUOĞLU 
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Proje 5        Sultanahmet‟te Hostel Projesi / Doç.Dr. Semra AYDINLI 

 

Proje 4        Altunizade‟de Alkol ve UyuĢturucu Bağımlıları Tedavi ve 

                              Rehabilitasyon Merkezi Projesi / Doç.Dr. Alper ÜNLÜ 

 

Proje 3        Dolapdere‟de Sanatçılar Köyü /Yrd. Doç.Dr. Manolya KAVAKLI 

 

Proje 1-2      Prof. Dr. Ahsen ÖZSOY, Prof. Dr. Gülen ÇAĞDAġ,  

     Prof. Dr. Nur Esin ALTAġ Grubu  

 

Yabanci Dil   

   Ġngilizce  (iyi) 

   Almanca (az) 

         Rusça  (az) 

 

Bilgisayar  

   Autocad 2000, Adobe Photoshop-Premiere, 3D S.MAX (orta seviye) 

 Microsoft Office (word, excel, power point, access), Ġnternet  

 

KiĢisel Bilgiler 

 

D.Tarihi/Yeri :        

1979, BeyĢehir – Konya 

 

Hobiler :         Tenis, sinema, fotoğraf, dans 

 

2001-2002  ġamil Eğitim Vakfı Kafkas Dansları Topluluğu Dansçısı 

 

2001  Lezginka Dans YarıĢması Konuk Dansçısı–Moskova ve  Mohaçkale 

Mayıs 

 

1998-2001    Abhaz Kültür Derneği Kafkas Dansları Topluluğu Dansçısı      

 

1996-2000      Ġ.T.Ü Kafkas Dansları Topluluğu Dansçısı      

       

1999               Ġ.T.Ü / Futbol Hakemliği Sertifikası   


