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ÖZET 

 

Ökten, Gürünay (2012). İç Mimarlık Mesleği Özelinde Tasarım Ve Tasarımcı 

Kavramlarının Algılanışı, Ve ‘ Tasarımcı Kimdir ? ’ Sorusuna Yanıt Aramak 

Üzerine Bir Okuma –Türkiye Örneği. Yüksek Lisans Tezi, Ankara.  

Ġnsanların yaĢam pratiklerini, tasarım ilkelerini, duygular ve hayal gücü yoluyla 

biçimlendirerek, kullanıcı algısını değiĢtirmeyi hedefleyen, etkili ve baĢarılı 

tasarımlar yapmaya çalıĢan bir tasarımcının kim olduğunu sorgularken 

karĢısına çıkan koĢullar, tarih boyunca süre gelen değiĢimlerin ve dünya 

düzeninin bir sonucudur. Bu noktada tasarımcının eğitimi boyunca 

öğrendikleriyle, mesleğe baĢladığında karĢısına çıkanlar arasındaki farklılıklar 

ve benzerlikler belirginleĢecektir. Bunun yanı sıra özgürlüklerinin 

karĢılaĢtıklarıyla (alandaki uygulamalar, müĢteri - tasarımcı iliĢkisi vb.) 

çakıĢtığının farkına varacaktır. Bu çakıĢma kendi baĢarısızlıklarıyla 

yüzleĢmesine engel olacak türden bir iktidar arayıĢı olmadığı sürece 

tasarımcının kendini ve mesleğini sorgulayıĢ Ģekli yeniden biçim değiĢtirecek, 

bir kere daha kim olduğunu sorgulamasına zemin hazırlayacaktır. Temelde 

zihinsel bir faaliyet olan tasarlama eyleminin etkisinden ötürü ise tasarımcı kimi 

zaman atak kimi zaman temkinli, kimi zaman geniĢleyen kimi zaman daralan, 

kimi zaman alandan bağımsız kimi zaman da alana bağımlı davranıĢlar içinde 

bulunacaktır.  

O halde Tasarım kavramının ve Ġç mimarlık Mesleği özelinde Tasarımcı 

kavramının kimliğini, algılanıĢını, eğitim sürecini, geliĢimini ve mesleğin 

zorluklarını irdelemekte yarar olacaktır. Bu irdelemeyle tezin çıkıĢ noktası olan 

'Tasarımcı Kimdir ?' sorusuna bir cevap bulmak hedeflenmekte ve bu soru 

etrafında dolaĢan tüm tasarımcılarını iĢini kolaylaĢtırmak amaçlanmaktadır. 

Bu bağlamda birinci bölümde problemin tanımlaması yapılmıĢ Tasarım, 

Tasarımcı, ve Ġç Mimar kavramlarından, kiĢi - mimari çevre iliĢkisinden 

bahsedilmektedir. Ayrıca mimari tasarımdaki teorik yaklaĢımlara, tasarımcı 

kiĢiliğin eğitimine ve yaratıcılığa kısaca değinilmektedir. Son olarak ise 

çalıĢmanın amacı açıklanmaktadır. 
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Ġkinci Bölümde Tasarım disiplinlerindeki çeĢitli gereksinimler için baĢlangıç 

eğitiminin türleri, gerekçeleri, amaçları ve tarihsel geliĢimi incelenmekte ve bu 

meslek dalı için eğitim sürecinin önemli olup olmadığı, alınan eğitimin 

tasarımcıyı geleceğe ne kadar hazırladığı, sadece okulda alınan eğitimin yeterli 

olup olmadığı sorgulanmaktadır. 

Üçüncü Bölümde Tasarlama Metodlarının geliĢimi ve tasarımcının tüm bunların 

içersinde nerede durduğundan bahsedilmektedir. Bu bağlamda tasarımcının 

mesleğini ve kendini sorgulaması, yeni fikir bulma ve yaratma eyleminin 

zorluğu, geliĢen teknolojinin etkileri anlatılmıĢtır. Ayrıca tasarımcının özgünlüğü 

tartıĢmaya açılmaktadır. 

Dördüncü Bölümde tasarımcının kimliğinin ve mesleğinin yaĢadığı yerdeki 

algılanıĢ biçimi anlatılmakta, Tasarım, Tasarımcı ve Ġç Mimar kavramlarının 

bilinirliği sorgulanmaktadır. Bunun yanında mesleğin zorlukları; tasarımcı ve 

tasarlama eyleminin sürekli değiĢen rolüyle birlikte ele alınmaktadır. 

BeĢinci Bölümde uygulanan ankette, tasarımcının nasıl algılandığı ve tasarımcı 

tanımına ankete katılan deneklerin nasıl baktığının yanı sıra, gruplar arasında 

tasarım eğitimi alanların ve almayanların, cinsiyet ve meslek dağılımlarına göre 

nasıl farklılıklar gösterdiği ortaya koyulmaktadır. Ayrıca akademik alanda ve 

piyasada çalıĢan tasarımcılarla yapılan röportajlara yer verilmiĢtir. Altıncı 

Bölümde ise tüm bu çalıĢmalar sonucu elde edilen veriler yoluyla bir 

değerlendirme yapılmıĢ ve tezin çıkıĢ noktası olan soru son bir kere daha 

cevaplanmaya çalıĢılmaktadır. 

 

Anahtar Kelimeler : Tasarım, Tasarımcı, Ġç Mimar 

 

 

 

 



vi 
 

ABSTRACT 

 

Ökten, Gürünay (2012). A Case Study For Turkey About ; Perceptıon Of The 

Terms, Desıgn And Desıgner In The Scope Of Interıor Archıtecture Professıon 

And Searchıng For An Answer For The Questıon 'Who Is Desıgner?'. Masters 

Thesis, Ankara. 

The conditions, 'the designer whom trying to make effective and successful 

designs and aiming to alter user`s perception through emotions and imagination 

and shaping standards of people, principles of interior design, and  questioning 

who he / she is', faced are the result of the changes in historical process and 

world order. At this point, differences and the similarities between his education 

and experiences on field will become apperant. Besides he / she will realize that 

his / her freedom and expectations from the field (knowledge on field, 

applications on field, relations with client) will conflict. Unless this confliction is a 

way for him / her to avoid facing his / her failures and seeking power over 

clients, it will create an opportunity and shape the way he / she questions the 

field and who he / she really is. Since design is a basic mental activity, as for 

that, the designer will behave sometimes convergent / divergent,  sometimes 

reflective / impulsive, and sometimes field dependent / field independent. 

Therefore, examining the term design, designer (particularly in the field Interior 

Architecture), its identity, its perception, educational process and the difficulties 

of the profession will be beneficial. So, this thesis aims to answer the question ‘ 

Who is Designer / Interior Architect ? ’ and help the designers whom wandering 

around this question. 

In this context, the problem have been defined and the terms design, designer 

and interior architect, creativitiy, person - environment relations, theoretical 

approaches for designing have been mentioned in the first chapter. In addition 

to that, purpose of the thesis have been explained. 

In the Second Chapter, types, reasons, purposes and historical process of 

design education for the various necessities for design diciplines, have been 
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examined. Also importance and suffiency of the education for this profession 

has been questioned. 

In the Third Chapter, evolution of the design methods and the place where 

designer stands have been evaluated. In this context, effects of ongoing 

technology, difficulties of creating and finding a new idea have been mentioned. 

In additon to that, self questioning of designer and his / her approach to the 

profession have been placed in this chapter. In addition, genuineness of 

designer have been discussed. 

In the Forth Chapter, conception of the proffesion and the identity of designer 

have been mentioned and awareness of the terms; Design, Designer and 

Interior Architect have been questioned. In additon to that, difficulties of the 

profession have been discussed with everchanging role of designing and 

designer. 

In the Fifth Chapter, results of the conducted questionnaire study and the 

interviews with designers who work in the field or academically have been 

placed. Finally In the  Sixth and the last chapter, data gathered from all these 

studies and chapters have been evaluated and the question which was the 

starting point for this thesis tried to be answered one last time. 

 

Keywords : Design, Designer, Interior Architect  
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GĠRĠġ 

 

Tasarım birĢeyin formunu hayal etmek veya düĢünce yoluyla yeni bir form 

yaratmak olarak tanımlanabilir. Bu yüzden tasarım sadece yöntem ve süreç 

olarak değil aynı zamanda ürün olarakta düĢünülebilmekte  ve tasarımın bir 

süreç mi yoksa ürün mü olduğu üzerine yapılan tartıĢmalar bu alandaki hem 

teorik  çalıĢmaları hemde uygulama çalıĢmalarını etkilemektedir. Ancak iki 

yaklaĢımda da bulunan eksiklikler tasarım eyleminin tam olarak nasıl yapılması 

gerektiğini açıklayamamaktadır. Bu nedenle tasarım eylemini bu iki yaklaĢımıda 

kapsayarak  daha detaylı Ģekilde açıklayabilmek için yeni bir alan olarak tasarım 

psikolojisi ortaya çıkmıĢtır. Buna göre tasarım hayal etme, tecrübe etme ve test 

etme gibi baĢlıca bazı eylemleri içeren bir düĢünce ve davranıĢlar bütünü olarak 

düĢünülebilmektedir. 

GeçmiĢi anlamadan, günümüz tasarımlarına ve tasarımcılarına etkilerini 

bilmeden, yenilikçi adımları atmanın artık imkansız hale geldiği günümüzde, 

çoğunlukla olması gerekenleri söyleyen temennilerden ileri gitmeyen 

tasarımcıya dair bazı tanımlamaların arasında tasarımcının kendini, mesleğini 

ve dünyayı algılaması nerede baĢlayıp nerede bitiyor öğrenilmelidir. 

Ne var ki, bir tasarımcının kendine özgü bir dünya görüĢü, bakıĢ açısı, yaklaĢım 

biçimi, kavrama becerisinin geliĢkin olması ve iyi bir eğitim alması 

gerekmektedir. MüĢterilerinin yaĢam pratiklerini doğru algılayamamıĢ olmak ise 

tasarımcı için büyük bir sorundur. Hangi özelliklerde olduğunu kavrayamadığı 

müĢterisini,  tasarladığı çalıĢma için ikna etmesi mümkün değildir. Dünyanın en 

iyi, o güne kadar yapılmamıĢ en güzel tasarımını üretmiĢ olsa bile karĢısındaki 

müĢteriye çalıĢmayı onaylatabilme gücüne sahip olmayan tasarımcının genel 

kanı gereği baĢarısız hatta beceriksiz bir tasarımcı olduğu söylenebilir.  

O halde bir tasarımcının aynı zamanda bir sosyolog, bir psikolog ve toplum 

bilimci olma zorunluluğu vardır. Bu yüzden bir tasarımcının tasarlama 

becerisinin yanında diğer meslek kuruluĢlarındaki uzman kiĢiler kadar olmasa 

da üretim bilgisinin, sektörel yaklaĢım açısının, entellektüel davranıĢ ve 

düĢünüĢ tarzının olması, kendisini tüm meslek dalları üzerinde genel bir bakıĢ 
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açısına yönlendirmesi, asgari bilgi düzeyi ve bu bilgiyi sunma becerisini bilinçli 

ve sürekli olarak arttırması gerekmektedir. 

Tüm bunlara ek olarak tasarımcının, Ģekil ve uzay iliĢkilerini görebilme, renkleri 

ayırt edebilme, yaptığı projelerde baĢlangıçtan bitiĢe kadar olan süreci zihninde 

canlandırabilme gücüne sahip, yaratıcı, görsel sanatlara ilgi duyan, baĢkalarını 

etkileyebilen, eleĢtiriye ve yeniliklere açık olması gerekir. Eldeki teknik imkanları 

son derece iyi kullanmalı, teknolojik geliĢmelere kayıtsız kalmamalıdır. 

Sonuç olarak, sorulacak sorular ve ortaya atılan fikirler dahilinde özellikleri 

belirtilecek olan tasarımcı tanımının, ne kadar doğru ve tutarlı olduğunu test 

etmek, tasarımcının kendini ve mesleğini algılayıĢ biçimi, müĢterileri ve belkide 

hiçbir zaman bir tasarımcıya ihtiyaç duymayacak kiĢiler tarafından bu mesleğin 

ve uygulayıcısının algılanıĢı, bu tezin birincil amacıdır.  

Ayrıca bir tasarımcı olarak „beğendirmek‟ kaygısı güden bu mesleğin 

uygulayıcısı her birey için bu çalıĢma mesleklerine baĢka bir gözle bakmalarını 

sağlamayı amaçlamaktadır. 
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BÖLÜM 1 - PROBLEMĠN TANIMLANMASI 

 

1.1 Problemin Alanı 

 

Bilgi çağının getirdiği sosyal, ekonomik, teknolojik gereksinimler ve bilgi ağının 

yoğun ve karmaĢık yapısı uzmanlaĢmayı gerektirmiĢtir. Sosyal bilimciler, 

meslek kavramına dair yaptıkları çalıĢmalar sonucu, modern meslek kavramını 

oluĢturmuĢlardır. Kavram, bilgi değiĢimi, deneyim ve uluslararası para 

piyasalarında uzmanlaĢma fikrinin oluĢmasını içermektedir. Buna göre; 

meslekten söz edebilmenin iki koĢulu vardır: Birincisi eğitim, diğeri ise hukuki 

tanınırlılıktır. Yirminci yüzyılın baĢlarında, uzmanlaĢma ile baĢlayan iĢ 

yaĢamındaki ayrımlar, bilgi yoğunluğu, eyleme ve kurguya bağlı olarak doğru ve 

ideal çözümlemelerin gerekliliği, malzeme ve uygulama tekniklerinin seçimleri 

ile daha da önem kazanmıĢ ve öznel olmuĢtur (Kaptan, 2003).  

 

Günümüz karmaĢık toplumsal mekanizması, geçmiĢ dönemlere göre hızla 

değiĢim göstermekte ve günümüz bireyinin çeĢitlenen gereksinimlerini ve 

beklentilerini belirlemektedir. Bu toplumsal örüntü artık, tasarım disiplinlerinden 

en köklüsü olan mimarinin; mekan tasarımı alanlarının çeĢitlemesi ve 

uzmanlaĢma nedenleriyle çevre tasarımı, peyzaj mimarlığı, kentsel tasarım, iç 

mimarlık gibi farklı alanlarda odaklanmasına yol açmıĢtır (Ertek, 1999). Bu 

bağlamda çevremizde gördüğümüz tasarımların neden eleĢtirildiğini veya neden 

beğenildiğini, bu tasarımların nasıl oluĢtuğunu, nereye yönlendiğini ve en 

önemlisi tasarımcının tüm bunlar içerisinde nerede durduğunu, kim olduğunu ve 

nasıl algılandığını anlamak gerekmektedir 

 

1.1.1 Tasarım, Tasarımcı ve Ġç Mimar Kavramları 

 

En genel anlamı ile Türk Dil Kurumu Büyük Sözlüğü‟nde Tasarım: „1. Zihinde 

canlandırılan biçim, tasavvur, 2. Bir sanat eserinin, yapının veya teknik ürünün 

ilk taslağı, tasar çizim, dizayn,  3. Bir araĢtırma sürecinin çeĢitli dönemlerinde 
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izlenecek yol ve iĢlemleri tasarlayan çerçeve, tasar çizim, dizayn, 4. Daha önce 

algılanmıĢ olan bir nesne veya olayın bilinçte sonradan ortaya çıkan kopyası.‟ 

diye tanımlanırken Tasarımcı: „Tasarım yapan kimse, tasar çizimci, dizayncı.‟ 

olarak tanımlanmıĢtır.  

Ġç mimar : „Bir yapıyı, kullanım ve estetik bakımından ele alıp insanın fiziksel ve 

ruhsal özelliklerine uygun olarak tasarlayan kimse, dekoratör‟ olarak 

tanımlanmıĢtır. Ġç mimarlık yine aynı kaynakta: „Bir yapıyı, kullanım ve estetik 

bakımından ele alıp insanın fiziksel ve ruhsal özelliklerine uygun olarak 

tasarlama, iç mimari, dekoratörlük‟ olarak yer almaktadır. Dekoratör sözcüğüne 

baktığımızda karĢımıza: „1. Tiyatro, opera vb. dekorlarını tasarlayan sanatçı. 2. 

Ġç mimar‟ açıklaması çıkar, Dekorasyon için ise: „1. Dekor yapma iĢi. 2. Bir yeri 

süsleme‟ açıklaması yer almaktadır. Bu tanımlar elbetteki yetersizdir çünkü 

tasarım kavramının hem bir isim hem de bir eylem olduğunu ve nihai ürünü ya 

da arada geçen süreci kastettiğini söylemek mümkündür. Tasarımcı kavramı 

ise son zamanlarda isim olarak değil sıfat olarak anılmaya baĢlanmıĢtır. . 

Lawson`a (2005) göre bir ĠnĢaat Mühendisi binalardaki kiriĢlerin boyutlarını 

hesaplama sürecini o süreç nerdeyse tamamen mekanik olmasına rağmen 

tasarım olarak tanımlayabilir. Aslında yapılan ise birtakım matematik formüllerini 

uygulamak, kiriĢ üzerinde etki edeceği, hareket edeceği bilinen çeĢitli yüklere 

uygun değerleri ve gereken boyutları girmektir. Mühendisin tasarım kelimesini 

burada kullanması ise oldukça anlaĢılabilir bir durumdur çünkü bu süreç 

uygunluğuna karar verilen, saptanan yüklerin analizinden oldukça farklı bir 

görevdir. Ne varki yeni koleksiyonunu hazırlamakta olan bir moda tasarımcısı, 

mühendisin, tasarım kelimesini bu Ģekilde kullanmasına biraz ĢaĢıracaktır 

çünkü bu nitelikler moda tasarımcısının tasarım yapısını tanımlamaktan çok 

uzaktırlar. Mühendisin geçirdiği süreç oldukça kesin, sınırları belirli, sistematik 

ve hatta mekanikken, moda dünyasındaki, tasarım sürecinde kendiliğinden 

oluĢabilen, sistematik olmayan, imgesel nitelikler ağır basmaktadır.  

Mühendis, baĢından itibaren neye ihtiyacı olduğunu, yapması gerekenin ne 

olduğunu az çok bilmektedir. Örnekse bir kiriĢin varolan yükleri kaldırabilecek, 

onlara dayanabilecek güçte olması ve gereken mesafeyi kapsayacak geniĢliğe 
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ve özelliklere sahip olması gerektiğinin bilincindedir. Moda tasarımcısının neyin 

gerekli olduğuna dair bilgisi ise fazlasıyla hayal gücüne dayalı ve çoğu zaman 

değiĢkendir. Hazırladığı koleksiyon ilgi çekmeli, iyi satmalı ve tasarım firmasının 

marka bilinirliğini arttırmalıdır. Ancak bu bilgi bize tasarım süreciyle ortaya çıkan 

nihai ürünün doğası hakkında kiriĢ tasarlayan bir mühendis için gereken, 

mevcut olan süreçten daha azını anlatmaktadır. 

Aslında bu iki tanımda bir ölçüye kadar karikatürize edilmiĢtir çünkü, iyi 

mühendisliğin, hatırı sayılır derecede hayal gücüne gereksinimi vardır ve sıklıkla 

tahmin edilemeyen neticelerle karĢılaĢılabilir. Ġyi bir moda tasarımının ise, 

önemli, gerekli teknik bilgiden yoksun olarak elde edilmesi mümkün değildir. O 

halde bir çok tasarım türü, modeli hem kesin hem de anlaĢılması güç ve 

değiĢken fikirlerle ilgilenmeli, hem sistematik hem de karmaĢık düĢünmeyi 

gerektirmeli, hem yaratıcı düĢünceye hem de mekanik hesaplamaya ihtiyaç 

duymalıdır (Lawson, 2005). 

Lawson`a (2005) göre Mimarlığın, Ġç Mimarlığın, Ürün ve Endüstri Tasarımının, 

ġehir ve Bölge Planlamacılığının, ilgilendiği üç boyutlu ve çevresel tasarım 

alanları, tasarımcının güzel, iĢe yarar ve fonksiyonel nihai ürünler üretmesini 

gerektirmektedir. Bu alanların hepsi pratik amaçlı kullanılmak ve sanat amaçlı 

seyredilmek üzere tasarlanan objeler ya da yerlerin oluĢturulmasıyla ilgilidirler 

ve çoğu zaman bu alanlarda tasarımlar gerçekleĢtirmek oldukça fazla teknik 

bilgiye ve tecrübeye ihtiyaç duyduğu kadar görsel olarak yaratıcı olmayı ve 

tasarım kabiliyetine sahip olmayı gerektirmektedir. Bu alanlarda çalıĢan 

tasarımcıların yarattıkları objeler veya mekanlar insanların hayat kalitesi 

üzerinde önemli ve büyük bir etkiye sahiptir. Yapılacak hatalar ciddi anlamda 

rahatsızlık verebilir, maddi yönden sıkıntıya sokabilir, hatta insan hayatı için 

tehlikeli bile olabilir. Öte yandan, gerçekten iyi bir tasarım, sanat ve bilginin 

gücünü kullanarak hayatımızı zenginleĢtirebilir.  

Yukarıda bahsedildiği Ģekliyle tasarım son derece profesyonel bir eylemdir. Ġyi 

tasarımcılara ve bu tasarımcıların ürettiklerine geniĢ ölçüde değer verilmekte ve 

hayran olunmaktadır ama yine de tasarım günlük yaĢantımızda ve yaptığımız 

herĢey de kendini göstermektedir. Kendi odalarımızı tasarlamamız, rafımızda 
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veya  depomuzda duran Ģeyleri düzenlememiz, her sabah kalktığımızda kendi 

görünüĢümüze karar vermemiz, ne yiyeceğimize karar verip yemeğimizi 

hazırlamamız, tatilimizi planlamamız, iĢ yerinde verimli çalıĢabilmek için 

zamanımızı ayarlamamız, masamızda bulunan bilgisayar, kalem, kağıt, defter 

gibi nesneleri yerleĢtiriĢ Ģeklimiz, toplantıyı yapacağımız odayı belirlememiz gibi 

günlük yaĢamımızdaki tüm bu uğraĢlar tasarım eylemleri ya da en azından 

tasarım benzeri eylemler olarak görülebilir.  

Ne varki, bu sıradan eylemlerimizi doğrudan tasarım diye tanımlayarak 

yüceltmek abartılı olabilmektedir. Ancak bir ölçüye kadar bu eylemlerimizin 

profesyonel tasarımın bir çok özelliğini paylaĢtığını ve tasarımın doğası 

hakkında bize bazı ipuçları verdiğini görebiliriz. Aslında bu eylemlerimizin 

bazıları gerçekte, sadece seçmek ve kombine etmekten ibaret olsa da zaman 

zaman yeni ve özel bir Ģeyler yaratabilir ve baĢkalarının yaptığımız, elde 

ettiğimiz Ģeyi arzu etmesine yol açabiliriz. Profesyonel tasarımcılar da genellikle 

bu Ģekilde davranmakta fakat onlar bu eylemlerinin dıĢında kendilerindan baĢka 

insanlar içinde tasarım yapmaktadırlar. BaĢkalarının tanımlamakta güçlük 

çektiği problemleri anlamayı öğrenmek ve bu problemler için gereken çözümleri 

üretmek zorundadırlar. Bu tür bir sorumluluk form, biçim, malzeme, renk gibi 

olguları anlamaktan ve hissetmekten fazlasını, geniĢ kapsamlı niteliklere ve 

beceriye sahip olunmasını gerektirmektedir. Bu yüzden de günümüzde 

profesyonel tasarımcılar iyi derecede eğtimli ve yetiĢtirilmiĢtir (Lawson, 2005). 

 

Ġç Mimarlık ise kullanıcının estetiksel kimlik oluĢturma beklentilerini 

karĢılamanın yanı sıra, fonksiyonel ihtiyaçlarına da cevap vererek, en uygun 

konforlu ortamı sağlamak için bilimsel ve teknik verileri kullanan, tasarıma 

dayalı bir meslek dalıdır. Mimari yapı bütünlüğünde açık-kapalı her çevrenin, 

hacim, donatı değerleri ile birlikte iĢlevselliğinin incelenerek insan faktörü, 

fizyolojik, ergonomik, psikolojik değerler, sosyo-ekonomik kriterler paralelinde 

planlanması ve bilimsel, sanatsal, teknik kuramların organizasyonudur. Bu 

organizasyon, yapı, hacim, iĢlev, birey, toplum ile biçim, renk, malzeme, teknik, 

zaman, ekonomi kuramlarının, bilimsel, sanatsal, teknik içeriğinin, bilgide, 

beceride, tasarım yeteneğinde bütünleĢmesiyle gerçekleĢmektedir (Çelik, 

2008). 
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Ġç Mimarlık kavramı ilk kez yerleĢmiĢ kültürle birlikte ortaya çıkmıĢtır. Turani`ye 

(2007) göre Ġç mimarlık (Alm. innenarchitektur, raumkunst, innendekoration; Ġng. 

interior design, interior architecture; Osm. dahili mimari) mekanların 

biçimlenmesini ele alan mimarlık dalıdır. Bu biçimlenme, iç mekanların tasarımı, 

döĢenmesi ve süslenmesi gibi konuları içine alır. 

 

Hasol‟a (2008) göre Ġç Mimarlık, bir binanın iç bitirme, donatım ve mobilya 

iĢlerini tasarlayıp gerçekleĢtirme meslek ve sanatıdır. Ġç mimarlık, mimarlık 

mesleğinin bir uzmanlık alanıdır. 

 

Kaptan‟a (2001) göre Ġç Mimarlık, mimari yapı içinde yer alan hacimlerin, 

kullanıcı gereksinimlerini karĢılayacak biçimde örgütlenmesi, mekan konforunun 

sağlanması, form, doku, renk, malzeme, aydınlatma, donatı elemanları ve 

aksesuar öğelerinin iç mimar tarafından düzenlenerek tasarlanmasını 

kapsamaktadır. 

 

Kaçar (1996), Ġç Mimarlığı, insanların gereksinimlerini karĢılamak amacıyla 

belirlenmiĢ mekanları pratik, estetik ve sembolik iĢlev açılarından ele alan, 

insanların fiziksel ve ruhsal özellikleri ve eylemlerine uygun olarak tasarlayan bir 

meslek alanı olarak tanımlamıĢtır. 

 

Ġç Mimar ise mekan organizasyonuna yeni ve ekonomik çözümler getirmek 

amacı ile yetiĢtirilmektedir. Kullanıcının zevki, istekleri, fiziksel ve ruhsal 

özellikleri doğrultusunda iĢlevsel mekanlar tasarlamakta, malzeme ve teknoloji 

alanındaki geliĢmeleri mekana uygulamaktadır (Çelik, 2008). 

 

Ġç Mimar, kullanılan iç mekanların tasarım ve dekorasyonunu, burada 

yaĢayanların sosyo-ekonomik durumunu, beğeni düzeyini ve yaĢam biçimini 

yansıtacak Ģekilde tasarlamaktadır. Ana Britannica Genel Kültür 

Ansiklopedisi`ne ve Dictionnaire Larousse`a göre Ġç Mimar, mekanın iĢlevi ve 

görünümüyle aynı oranda ilgilenmektedir. Mobilya ve benzeri öğelerin seçimi de 

onun görevleri arasındadır. Ġç mimar istediği renk, ıĢıklandırma, kumaĢ, 

mobilya, duvar ve yer kaplaması ile çeĢitli aksesuarlar oluĢturmaktadır. Renk 
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seçimi uyandırmak istediği etkiyi sağlamasında önemli bir etkendir. Doku ve 

ıĢıklandırma da yaratılmak istenen havayı pekiĢtirecek biçimde kullanılmaktadır. 

Yine Larousse sözlüğüne göre Ġç Mimar, bir yapının, bir mimar tarafından 

tasarlanmıĢ inĢaatı bittikten sonra iç mekanının düzenlenmesi, donatılması, 

bezenmesi vb. ince inĢaatıyla ilgili iĢlerin tümünü yürütmekle görevli kiĢidir. 

 

Hasol (2008) Ġç Mimarı, iç mimarlık konusunda çalıĢan meslek adamı olarak 

tanımlarken Kaçar`a (1996) göre Ġç Mimar, mekan organizasyonuna yeni ve 

ekonomik çözümler getirmek amacı ile yetiĢtirilmektedir. Kullanıcının zevki, 

istekleri, fiziksel ve ruhsal özellikleri doğrultusunda iĢlevsel mekanlar 

tasarlamaktadır. Ġç mimar malzeme ve teknoloji alanındaki geliĢmeleri mekana 

uygulamaktadır. 

 

Ayrıca, 1963‟te kurulan IFI: Uluslararası Ġç Mimarlar Federasyonu (International 

Federation of Interior Architects / Designers ) iç mekan tasarımcısı tanımı ve 

kimliği ile ilgili bir dizi karar almıĢtır. Buna göre iç mekan tasarımcısı; 

 

 Ġç mekanların iĢlevsel ve nitelikli olabilmesine iliĢkin sorunları 

tanımlayarak araĢtıran ve yaratıcılığını katarak çözen, 

 

 Ġç mekanı tasarlayan, tasarım analizi yapan, Ģantiye denetimi, yapı 

sistemleri, estetik, iç mekana iliĢkin yapı bilgisi, donatı, malzeme, 

ekipman ve konusunda bilgi veren, 

 

 Ġç mekana iliĢkin çizim ve dokümanları hazırlamak üzere eğitim ve 

deneyimle donanmıĢ kiĢi olarak tanımlanmaktadır (URL – 1). 
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1.1.2 KiĢi- Çevre ĠliĢkisi ve Tasarlama Eylemi 

 

KiĢi içinde yaĢadığı çevrede, zihinsel, duygusal ve bedensel özellikli bir takım 

faaliyetlerde bulunur. Bu yolla bir taraftan çevresini değiĢtirirken, kendisi de bu 

faaliyet alanları ile ilgili kiĢisel özellikleri bakımından geliĢip değiĢerek ona uyum 

sağlamaktadır. Çevre ile kiĢi arasındaki bu çok yönlü iliĢki Attoe`ye göre: 

a) Çevreye yönelik tutumlar; beğeni, tercih, kabul ya da reddetme eğilimleri ve 

bunların gerisindeki inanç ve düĢüncelere yönelik araĢtırmalar kiĢi-çevre 

iliĢkisine açıklık kazandırmaktadır. 

b) Çevrenin zorunlu kıldığı ve teĢvik ettiği davranıĢları gözleyen çalıĢmalar da 

kiĢi-çevre iliĢkisini bir baĢka yönüyle ortaya koymaktadır. Örnekse, iyi 

düzenlenmemiĢ alt ve üst geçitlerin kiĢileri, kullanım amaçlarına ters düĢen bazı 

davranıĢlara zorladığı, bir yapının giriĢine götüren uzun ve dik açılı yolun 

kestirme gitmek isteyenleri çimleri çiğnemeye teĢvik ettiği ortadadır. Buna 

karĢın bazı çevrelerinde fonksiyonları dıĢında bir takım olumlu davranıĢları 

teĢvik ettiği bilinmektedir. Sokaklar, meydanlar ve açık alanlar birtakım 

özelliklerinden dolayı salt insanların gelip geçtiği yerler olmaktan öte, biraraya 

gelip sohbet ettikleri ve çocukların oynadıkları çevreler olarak karĢımıza 

çıkmaktadırlar. 

c) KiĢide kendiliğinden oluĢan bu davranıĢlar çevreyi etkilemekte çoğu kez 

gözle görülen değiĢmelere neden olmaktadır. Ġyi ya da kötü olabilen ama ille de 

önceden düĢünülmüĢ ve amaçlı olmayan  bu değiĢikliklerin saptanması ile kiĢi-

çevre iliĢkisinin bir baĢka yönünün incelenmesi mümkündür. 

d) Çevredeki amaçlı değiĢiklikler, kiĢinin çevresini düzenleme ve tasarlama 

faaliyeti olarak kiĢi-çevre iliĢkisinin önemli bir yönünü ortaya koymaktadır. 

Günümüz çevreleri her yönü ve köĢesiyle bir amaca hizmet etmek ve bir 

problemi çözmek için değiĢtirilmiĢ ve değiĢtirilmektedir. Bu bakımdan 

toplumların çevreleriyle iliĢkilerinin en güzel kanıtları düzenledikleri çevreleri 

olmaktadır. 

KiĢinin kendisini ve çevresini önemli ölçüde etkileyen faaliyetleri ve ilgili kiĢisel 

özelliklerinin değiĢtirilip geliĢtirilmesi mümkündür. Bu da büyük ölçüde çevre ile 
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kiĢinin karĢılıklı isteklerinin düzeyine ve bu yolla edinilen bilgi ve beceriye 

bağlıdır. Çevreye ait bilgiler kiĢinin çevre içindeki çeĢitli faaliyetleri arasında 

yaptığı algılamalar yoluyla dokunarak, koklayarak, tadarak, iĢiterek ve 

gözleyerek kazanılmaktadır (Attoe`den aktaran Turuthan, 1987). 

Bunun yanısıra kiĢi, gereksinmeleri doğrultusunda çevresindeki varlıklardan 

yararlanmaya çalıĢmakta, bu amaçla onları bir iĢleme tabi tutarak bir anlamda 

değiĢtirmek zorunda kalmaktadır. Böylece çevresi ile daha farklı düzeyde bir 

iliĢki kurmaktadır. 

Gereksinmeler doğrultusunda kendini sürekli yenileyebilen insan beyni karĢılıklı 

bir etkileĢim sistemi içinde çevresini de yenileyebilmekte ve 

düzenleyebilmektedir. ĠĢte bu değiĢtirme iĢlevi, beynin iĢlemsel örgütlenmesi 

doğrultusunda tüm etkinliklerini içermektedir. Ġnsan beyninin çevresini 

düzenlemek üzere yaptığı eylemlerin tümünü içeren bu iĢlevi, tasarlama 

yeteneği olarak tanımlamak yanlıĢ olmayacaktır (Ertürk, 1981). 

KiĢinin çevresiyle dokunarak, koklayarak, bizzat yaparak veya hem düĢünüp, 

hem yaparak kurduğu bu farklı iliĢki düzeyi farklı kiĢisel özellikleri geliĢtirmekte 

ve gerektirmektedir.  Bu yolla geliĢen kiĢilik, tasarımcı kiĢiliği, bireyin çevresiyle 

ililiĢkilerini daha farklı etkileyecektir. Tuan`a göre 'gördüm, anlıyorum, iĢittim, 

hatırlıyorum, yaptım, biliyorum' deyiĢi birĢeyi öğrenmenin  en iyi yolunun onu 

yapmak veya değiĢtirmek olduğunu ortaya koymaktadır. Bu nedenle kiĢinin 

çevresini öğrenmesi için çevre ile kurulacak en elveriĢli iliĢki; onu yapma ve 

değiĢtirme süreci, yani tasarlama faaliyeti olarak görülebilir. Herkes taĢın sert ve 

soğuk, ahĢabın esnek ve sıcak olduğunu, kimi insanlar taĢın ve ahĢabın cins ve 

biçimlerine göre farklı etkilere farklı tepkiler gösterdiklerini bilmektedirler. Fakat 

pek az kiĢi taĢı ve ahĢap parçalarını kullanarak bahçesindeki çiçeklikleri, 

aralarındaki yolları veya bir oturma köĢesini düzenleyebilmektedir. Çünkü 

yaĢantımız baĢkası tarafından düzenlenmiĢ çevrelerde geçmekte, 

öğrenmemizde bu çevreler ve bir Ģekilde oluĢmuĢ  kiĢiliğimiz, yani 

alıĢkanlıklarımız etkin olmaktadır (Turuthan, 1987). 
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1.1.2.1 Toplumsal ve Mimari Çevre Özellikleri ve KiĢilik 

 

Günümüz konutlarının çoğunda kullanılmayacak kadar dar balkonlar, sadece 

karĢıdaki benzeri yapıya bakan büyük pencereleriyle ısıtılamayan, eĢya 

yerleĢtirilemeyen güneĢsiz odalar, buzdolabı ve çamaĢır makinelerinin 

sığdırılamadığı susuz mutfaklar ve banyolar bulunmaktadır. KiĢiler ise bu 

mekanlar içindeki yaĢama alıĢmıĢ gibi gözükmektedirler. Toplumdaki bu yaĢam 

Ģeklinin ve zorluğununun ise, kiĢinin yaĢadığı çevrenin kalitesine karĢı 

duyarlılığını, hatta onu değiĢtime ve düzenleme faaliyetini önemli ölçüde 

etkilemekte olduğu ortadadır. Fakat bireyin kullandığu çevrenin aynı zamanda 

tasarlayıcısı olduğu unutulmamalıdır. Tasar Ġngilizce karĢılığı ile 'design' 

insanların çevrelerine yönelik her yaratıcı eylemini aynı düzeyde kabul eden bir 

anlama eĢittir (Gürer, 1976). En yakın çevremiz bizim seçtiğimiz ve 

düzenlediğimiz, mobilyalar, tablolar, balkonlarımıza, pencerelerimize astığımız 

perdeler, koyduğumuz çiçeklikler, boyadığımız parmaklıklar ve kapılarla, kısaca 

çevrede yaptığımız amaçlı ya da amaçsız her değiĢiklikten etkilenmektedir. 

Thiel (1981), neyi nasıl gördüğümüzü, görmeyi nasıl öğrendiğimizin belirlediğini 

öne sürmektedir. Benzer olarak çevre ile iliĢki kurma yaklaĢımını yani ona 

yönelik davranıĢ biçimini, bunu nasıl öğrendiğimiz; bir anlamda, bugüne kadar 

bunu nasıl yapa geldiğimiz belirlemektedir. Fiziksel çevreyi görüĢ ve anlayıĢ 

biçimimizin değiĢmesi, temelindeki alıĢkanlıklarımız ile bunların belirlendiği 

tutumlarımızın değiĢtirilmesine önemli ölçüde bağlı olmaktadır. Bir tutumun 

değiĢmesi ya da yeni bir tutum kazanmak ise eğitim yoluyla baĢarılabilecek bir 

süreç olarak değerlendirilebilir. 

Ertürk`e göre doğal ve toplumsal çevrenin katılaĢtırılıp koĢullandırıldığı 

içgüdüsel ve kazanılmıĢ davranıĢların belirlediği kiĢiliği, içinde yaĢanılan fiziksel 

çevreye yönelik, uygar, açık fikirli ve entelektüel yönde geliĢtirip zenginleĢtirmek 

gerekmektedir. Dolayısıyla çevrenin yeniden biçimlendirilmesi sorumluluğu 

olarak mimari bilincin oluĢumunu, insanı saf fizyolojik varlıktan bilinçli ve 

sorumlu insana dönüĢtüren aĢama olarak görmek mümkündür (Cansever`den 

aktaran Turuthan, 1987). 
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1.1.2.2 Tasarlama Faaliyeti ve Sorunları 

 

Kuban`a (2002) göre içinde yaĢadığımız çevrelerin bugünkü kalitesizliğinin en 

önemli nedenlerinden biri, bu çevrelerin oluĢmasında görev alan özel ya da 

tüzel kiĢilerin ortak bir çalıĢma yapma yeteneğinden yoksun olmalarıdır. Buna 

ilave olarak tasarlama ve tasarımcı olma yetisi küçümsenmektedir. Sonuçta, 

tasarımcı niteliğinden yoksun bir çok kiĢi genellikle, yan alanlardan kiĢiler 

çevrenin oluĢmasında etkili olmaktadırlar. Örneğin; çevremizdeki bir çok yapının 

tasarımının inĢaat mühendisleri tarafından yapılması çoğu kimseyi rahatsız 

etmemektedir. 

Olayın bir diğer yüzü, toplumumuzdaki tasarımcıların hiçbir eleĢtiri yeteneği ve 

bilgisi olmayan sessiz bir kalabalığa karĢı konuĢabilmenin rahatlığı içinde 

faaliyetlerini sorumsuzca sürdürmeleridir. KiĢinin mimari çevreye yönelik bilgi 

edinme ve öğrenmesinin yeterli olmadığı ortadadır. Nedenini de bir anlamda 

çevre ile kurduğu iliĢkilerde aramak gerekmektedir. 

 

1.1.2.3 KiĢi - Mimari Çevre ĠliĢkisi ve Algılama 

 

KiĢi mimari çevre ile bedensel, duygusal ve zihinsel faaliyet alanlarında iliĢkiler 

kurmaktadır. Çevrenin bazı algısal niteliklerinden etkilenme olayı ise, hoĢlanma, 

heyecanlanma, mutlu olma veya olmama gibi duygusal nitelikli iliĢkilerin 

kurulduğu  ve aynı türden bilgilerin kazanıldığı süreçlerdir. 

Caudill, tasarım ürünü olan mimariyi takdir etme ve ondan zevk almanın onunla 

kurulan fiziksel, duygusal ve entelektüel iliĢki süreçleriyle baĢarıldığının üstünde 

durmaktadır. KiĢi çevre ile kurduğu entelektüel iliĢki sırasında neden, niçin ve 

nasıl gibi soruları yanıtlamaya çalıĢarak gözleme, düĢünme, yorumlama, 

hatırlama ve yargılama yaparak öğrenmeye yönelmektedir. Ġnsan beyninin  

limbic (primitif, bilinçaltı) ve neocortex (bilinç düzeyi) bölümlerinin çevre ile 

kurulan duygusal ve entelektüel iliĢkileri teĢvik ettiği bu sayede de değiĢip, 
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geliĢtiği öne sürülmektedir (Smith, 2007) Çünkü gözlem ve yorum 

yeteneklerimiz geliĢtikçe beynimizin sanılandan çok daha değiĢken ve 

geliĢmeye elveriĢli bir yapı içerdiği anlaĢılmaktadır. 

Müzik, resim veya heykel benzeri bir tasarım ürünü olan mimari çevreyi 

anlamak için müzikte nasıl iĢitilmesi gerektiğinin, resim ve heykelde nasıl 

bakılması gerektiğinin öğrenilmesi gibi nasıl algılanması gerektiğinin 

öğrenilmesi söz konusudur. Bu, kiĢiye, içinde yaĢadığı mimari çevre ile 

iliĢkilerinde onu, tasarlanmıĢ ve tasarlanabilir, yani geliĢtirip, değiĢtirilebilir bir 

ürün olarak görmeyi ve değerlendirmeyi öğretmektir. Böylece kiĢiye tasarımcı 

nitelikleri kazandırılarak çevre ile iliĢkilerini etkilemek veya kiĢi - çevre iliĢkileri 

yoluyla kiĢideki tasarımcı niteliklerini geliĢtirmek mümkün olacaktır. 

 

1.1.3 Tasarımcı KiĢilik ve Eğitim 

 

Yukarıda çeĢitli boyutlarına değinilen sorunların çözümü kiĢinin çevresine 

yönelik tutum ve davranıĢlarının değiĢtirilmesi ve kiĢiliğini geliĢtirmesinde 

aranmalıdır. Bu nedenle amaçlı bir davranıĢ değiĢikliğini hedefleyen bir 

öğrenme süreci, yani eğitimle doğrudan iliĢkilidir.  Bir anlamda sorun bir eğitim 

sorunudur demek mümkündür. Burada kiĢilik değiĢtirilmesi, bireyin tasarımcı 

kiĢilik kazanması amacıyla, eğitimi olarak görülmelidir. Dolayısısyla bireyin 

eğitiminde tasarlama faaliyetine Ģimdiye kadar olandan farklı, yeni bir anlayıĢla 

yer verilmesi kaçınılmaz olmaktadır. 

Bu çerçevede tasarlama eğitimi, her alan ve düzeyde, örgün ve yaygın eğitimde 

hatta tasarımcının eğitimini de içerecek bir bütünlükte düĢünülüp yeniden ele 

alınmalıdır. Çünkü her düzeydeki eğitimimizde kökende aynı nedenlerden 

kaynaklanan sorunlarla karĢılaĢılmaktadır. 

Ġlk ve ortaöğretimde, fen ve matematik derslerinin diğer konular ve derslere 

kıyasla ezici bir ağırlıkta olduğu ortadadır. Dolayısıyla bu konuların gerektirdiği 

entelektüellik; öğrenme, düĢünme ve kavrama mekanizması bireyin beyin ve 

kiĢilik yapısını Ģekillendirmektedir. Birey karĢılaĢtığı her probleme, içinde 
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yaĢadığı doğal ya da kiĢi tarafından tasarlanmıĢ yapay çevreye, bu kiĢilik 

yapısıyla yaklaĢmaktadır. Fen ve pozitif bilim doğrultusundaki bu yaklaĢımın tek 

yönlü, bencil özelliğinin örnekse doğal çevreyi hiçte olumlu etkilemediği artık 

bilinmektedir. 

Bu nedenle eğitim programları doğal çevre sorunları ile ilgili bilgilerle 

bezenmeye baĢlanmıĢtır. Ne varki, bu bilgilerin öğretilmesi yolu değiĢmedikçe 

farklı bir düĢünme yapısı ve entelektüelliğin geliĢmesi söz konusu 

olamayacaktır. Farklı kiĢilik yapısı, farklı bir öğrenme süreci olan, yaparak 

öğrenme ile oluĢmaktadır çünkü entelektüel olmanın bir diğer yönü de tasarımcı 

kiĢiliğe sahip olmaktır. Bu kiĢilik ise tasarlama eğitimi yoluyla tasarlama yaparak 

kazanılmaktadır. Dolayısıyla öğrencinin renk, Ģekil, malzeme ve iĢlevi biraraya 

getirmek yoluyla yaparak öğrendiği derslerin çok önemli bir konumda olduğunu 

belirtmek gerekir (Turuthan, 1987) 

Rittel, tasarım eğitiminin kazandırdığı nitelikleri ya da davranıĢları Ģöyle 

sıralamaktadır : Bunlar, çok sayıda egzersizle elde edilen beceri ve hünerler, iyi 

ve kötü örnekleri göstererek, kazandırılan uyumu ve yakıĢanı görebilen estetik 

anlayıĢ, derste dinleyerek veya kitaptan okuyarak edinilen, tuğlaya, kiriĢe ya da 

bina maliyetine iliĢkin olgusal bilgiler olmaktadır. Ayrıca bir tasarımcının sahip 

olması gereken en önemli yetenek ya da davranıĢ, sorunları kavrama ve onlarla 

baĢa çıkma yollarına dair bilgilenmek, gerekli entelektüel araçlara sahip 

olmaktır. Bunun ezber yoluyla elde edilmesi ise olanaksızdır ve öğretilemez, 

ancak nasıl öğrenileceği öğretilebilir (Rittel`den aktaran Balamir, 1985). 

Tasarlama eğitimi ya da tasarlama faaliyeti yoluyla insanı saf fizyolojik varlıktan, 

bilinçli, sorumlu, uygar ve entelektüel insana dönüĢtüren farklı kiĢilik yapısını 

geliĢtirmek mümkündür. Bu bakımdan tasarımcının eğitimini de herĢeyden önce 

tasarlama eğitimi çerçevesinde görmek gerektiği ortaya çıkmaktadır. 
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1.1.4 Mimari Tasarımda Teorik YaklaĢımlar 

 

Teorik çalıĢmalarda tasarım önceleri iki farklı açıdan ele alınmıĢtır. Bunlardan 

ilki tasarımı ürün ve sonuç olarak görürken, diğeri süreç ve iĢlem yönü üzerine 

durmaktadır. Ancak her iki yaklaĢımdaki ortak eksiklik; tasarlama etkinliğinin 

nasıl yapıldığına açıklık getirmemiĢ olmalarıdır. Bu nedenle tasarlama 

faaliyetini, zihinsel iĢlemler yoluyla tanımlamaya ağırlık veren bir üçüncü 

yaklaĢımın ortaya çıkması kaçınılmaz olmuĢtur. AĢağıda bu yaklaĢımlara yer 

verilecektir. 

 

1.1.4.1 Ürün olarak Tasarım 

 

Wotton`un tüm uygulamalı sanatlarda olduğu gibi mimarlıkta da sonuç, iĢlemleri 

yöneltmelidir, sonuç iyi yapı üretmektir düĢüncesi, yapıyı bir ürün olarak gören 

ve tasarım olgusunu bu ürüne indirgeyen bir yaklaĢımın özünü oluĢturmaktadır. 

Mimaride değerlendirme ve eleĢtirmenlerin dayandığı bilinen tüm kuralların 

çoğu bu görüĢten kaynaklanmaktadır. Örnekse, Rönesansta oran ve boyutların 

yapının ana öğeleri olduğu öne sürülerek, mimari; ürünü ortaya koymakta iĢe 

yarayan geometri ve tasarı geometri ilkelerine bağlı olarak tanımlanmıĢtır 

(Tekeli, 2011). 

Bütün bu gelenekselliğine karĢın bu yaklaĢım, geliĢmelere uyum sağlayarak ve 

manifestolarla desteklenerek, gerektiğinde bir devrim niteliğine bürünmüĢtür. Le 

Corbusier ve Gropius gibi ustaların yapılarından çok metinlerinde açıklık 

kazanan uluslararası mimarlık akımının tüm dünya kentlerine yeni bir görünüm 

veren cephe ve mekanlarında çoğalan evrensel rasyonalist estetik veya 

anlayıĢta da tasarımın bir ürün olarak değerlendirildiği görülmektedir. 

Anlambilim, toplum ve olgu bilimin mimarlık kuramına girmesi mimarlığın ya da 

yapının eleĢtirisine farklı bir boyut kazandırmıĢtır. Biçimin kendisinin içerdiği 

anlam açısından tartıĢılması, dilbilim, yapısalcılık ve göstergebilim kökenli eĢ 
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zamanlı bir soruĢturma ve buna bağlı anlambilimsel eleĢtiri mimarlık teorisinde 

ürüne yönelik çalıĢmaların en yenileri olarak nitelendirilebilir (Yücel, 1982) 

 

1.1.4.2 ĠĢlem Olarak Tasarım 

 

Bir baĢka açıdan bakıldığında, tasarım bir makine ya da bir fabrika gibi bir çok 

kiĢinin ayrı bir parçasında çalıĢtığı bir sistem olarak görülmektedir. Dolayısıyla 

öğeler arası uyum ve iliĢkinin denetlenmesi ve sistemin çalıĢtırılması yönteminin 

saptanması gerektiğine inanılmaktadır. 

1962 yılında Londra`da toplanan Tasarım Yöntemleri Konferansında tasarım, 

sürekli problem çözme sürecinin bir parçası olarak görülmüĢ, analiz ve sentez 

çalıĢmasını izlemesi gerektiğinin üzerinde durulmuĢtur. Böylece tasarımı birikim 

halindeki tecrübenin bilgi girdisi ile birleĢerek analitik olmayan bir yoldan 

çözüme yani senteze dönüĢmesi olarak gören önceki yaklaĢımın karĢısında 

uygulanabilir bir metod olarak oluĢturulmak istenmiĢtir (Aksoy, 1975). Tasarım 

etikinliğinin yapısı, aĢamalar ve bu aĢamalar arasındaki kararlar düzeni olarak 

görülmüĢtür. 

Kuramcıların çoğu, tasarlama etkinliğinin yapısını bilimsel araĢtırma sürecine 

benzer süreçlerle tanımlamaya çalıĢarak, tasarımcıların uygulamada 

kullanabileceklerini umdukları yöneylem, sistem analizi, uygulamalı psikoloji, 

ergonomi gibi alanlardan alıntı teknikleri tanıtmıĢlar, akılcı bir felsefe görünümü 

içinde tasarlama etkinliğini tariflemeye çalıĢmıĢlardır (Ertürk, 1981) 

Özde tasarımı rutinleĢtiren bu yöntem çalıĢmaları, kuralları verildiği zaman 

ortalama yetenekli kiĢilerin hepsinin aynı ve en iyi olan sonuca ulaĢacağını 

savunmaktadırlar (Tekeli, 2011). Bunu gerçekleĢtirmek içinde Alexander gibi 

bazı kuramcılar mantıksal çözümlemelerle yaratıcı düĢünce arasında varsayılan 

çeliĢkileri tartıĢarak mantık ve imgelemeyi birbirinden soyutlayan sistematik 

tasarlamaya yönelmiĢlerdir (Ertürk, 1981) 
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Ancak bütün bu çabalar genellikle akademik çevrelerin sınırları içinde kalmıĢtır 

çünkü bu yaklaĢımın temelindeki yanılgı, tasarımcı insanın yerine bir dizi tekniği 

getirme çabasıdır. Ne varki tasarımcı insan, tüm kültürel birikimi, kurma sistemi, 

düĢünce yapısı ve biliĢ stilleri ile tasarlama ürününü etkilemekte ve 

zenginleĢmesini sağlamaktadır (Ertürk, 1981) 

Öte yandan, tasarımda yöntem bilim çalıĢmalarının farklı bir yönde geliĢtiği 

gözlenmektedir. Tasarıma veri olabilecek bilginin değerlendirilmesi ve bu bilgiye 

ulaĢmak ise, tasarım ürünü yapının kullanım süreci içinde incelenmesi ile 

mümkün olabilimektedir. Böylelikle kullanıcıyı da içerecek bilgilerin tasarım 

girdileri olarak kullanılmasının daha yararlı olabileceğine inanılmaktadır. 

Tasarımı bilimselleĢtirme yaklaĢımları mevcut ürünü değerlendirmeye yani 

analizden önce sentezin araĢtırılmasına yönelmektedir. 

 

1.1.4.3 Faaliyet Olarak Tasarım 

 

Tasarımı bilimselleĢtirme çabalarında zamanla tamamen farklı bir anlayıĢ önem 

kazanmıĢtır. Zihinsel iĢlemlerin yaratıcı güçle iliĢkilerinin neler olduğunun, diğer 

bir deyiĢle tasarımdaki varlığı kabul edilen sezgisel öze, bilimsel geliĢmelerle 

nasıl katkıda bulunabileceğinin soruĢturulması gündeme gelmiĢtir (Tekeli 2011, 

Ertürk 1981). Çünkü tasarımı rutinleĢtiren ya da ĢemalaĢtıran yöntemi bulmaya 

yönelik çalıĢmalar hiçbir zaman tasarımcının gerçekte bu Ģemaları izler biçimde 

davrandığını ispatlayamamıĢ, fakat araĢtırmacının tasarımı nasıl gördüğünü 

ortaya koymuĢlardır (Lawson, 2005) Lawson en iyi tasarımcıların tasarım 

metodolojisi konusunda yazmaktan çok tasarım yaptıklarına dikkati 

çekmektedir. Ziesel (1981) ise tasarımcının çalıĢmasının masaya oturup 

tasarlamaya baĢlamak gibi doğrusal bir aktivite değil, kitap yazmak ve çocuk 

büyütmek gibi bir geliĢme süreci olduğunun üstünde durmaktadır.  Tasarımı, 

zihinde canlandırma, ortaya koyma ve test etme gibi ana aktiviteleri içeren bir 

düĢünce ve faaliyet türü olarak görmektedir. 
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Önceleri kesinlikle problem çözme etkinliği olarak tanımlanan tasarım, bu bakıĢ 

açısından bakıldığında problem bulma süreci ile eĢ anlamda tutulmakta böylece 

de tasarlama sorunlarının tanımları ile çözümleri karĢılıklı bir iliĢki içinde 

görülmektedir (Ertürk, 1981) 

Tasarımı bir faaliyet türü olarak gören yaklaĢım, Ġngiltere`de 1980 yılında 

düzenlenen Design : Science : Method adlı konferansta, konu baĢlıklarından biri 

olarak seçilen Design Psychology (Tasarım Psikolojisi) adı altında tasarımdaki 

kuramsal çalıĢmalar içinde yerini almıĢtır. Bu yönde yapılan araĢtırmalar, 

akademik çevrelerin sınırlarını aĢarak eğitim, uygulama ve özellikle az geliĢmiĢ 

ülkelerde bireyin ve mimari çevrenin geliĢmesine katkıda bulunmak amacıyla 

kullanılabilecek nitelikte görülmektedir. Dolayısıyla bu araĢtırmada da tasarım, 

tasarımcının birbirini sürekli olarak izleyen ilk biçimi oluĢturma ve deneyerek 

geliĢtirme faaliyeti olarak ele alınmaktadır (Turuthan, 1987). 

 

1.1.5 Tasarım ve Yaratıcılık 

 

Tasarlama, bir faaliyet türü olarak incelendiğinde yaratıcılığın salt bir bilinçaltı 

etkinlik olmadığı ortaya çıkmaktadır. Bugün artık bilimdeki ve tasarlamadaki 

yaratıcılık arasında büyük bir fark görülmektedir. Smith `e (2007) göre 

yaratıcılık, yeni birleĢmeler (integrations) bulmaktır, sanatta ve bilimde, esasta 

aynıdır, değiĢmez. Yaratıcı bilim adamı, yeni buluĢlar için sadece elimine etme 

yoluyla değil, yaratıcı düĢünce ile oluĢturulmuĢ sezgisel, zihinsel biçimlemeler 

aracılığı ile de çalıĢabilmelidir. 

Yaratıcılığı teĢvik edici ortamlar, durumlar ve yaratıcı kiĢinin nitelikleri 

araĢtırıldığında ise yaratıcılığın kazandırılabilir ve geliĢtirilebilir bir faaliyet türü 

olduğu ortaya çıkmıĢ, bunun için metodlar ortaya koyulmuĢtur. Tasarlama 

faaliyetinin kendisi de kiĢinin bu konuda eğitilmesinin en iyi yolu olmuĢtur çünkü 

yaratıcı eğilim, tasarlamanın biçimi, zihinde canlandırma, ortaya koyma ve test 

etme safhalarının ve tekniklerinin vazgeçilmez bir yönüdür.  
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Konuya genelde açıklık getirmek yönünden tasarımdaki yaratıcılıkta bilinçaltı ve 

bilincin birlikte  etkinliği söz konusudur denilebilir. Böylece bilinçaltı, bilinç 

tarafından keĢfedilmektedir çünkü tasarım us dıĢı olanı kulllanan usdur (Jones, 

1970). Yaratcılığı geliĢtirme tekniklerinin özünde de zaten bu vardır.  

Tasarlamanın ve aynı zamanda yaratcılığın en önemli özelliği, iki karĢıt olan 

bilinçaltı ile bilinci ayırmaktan çok birleĢtirici olmasıdır. 

Akıl yürütme ile hayal etmenin, akılcı olmakla akıldıĢı olmanın, bilinçle 

bilinçaltının dengeli beraberliği söz konusudur. Bilinçaltının biçim repertuarı, 

bilinçli bir esneklikle deĢilerek su üstüne çıkarılır ve yeniden düzenlenir. 

Bilinçaltının zengin biçim repertuarına sahip, bilincin ise tutuculuktan uzak, 

esnek olabilmesi yaratıcılığın temel koĢulu olmaktadır (Smith, 2007). 

 

1.2 ÇalıĢmanın Amacı 

 

Ġç mimarlık mesleği yirminci yüzyılın baĢlarında bölünmeye ve özelleĢmeye 

baĢlayan tasarım mesleklerinin bir uzantısı olarak olgunlaĢmıĢtır. Geleneksel 

sanat ve mimarlık eğitimi yanında oldukça yeni olan iç mimarlık eğitimi ancak 

yirminci yüzyılın son çeyreğinde Amerika BirleĢik Devletleri‟nde 

kurumsallaĢmaya baĢlamıĢtır. Bir disiplin olarak kurumsallaĢması ise, yirminci 

yüzyılın ortalarına kadar sürmüĢtür. Ġç mimarlık mesleği 2000‟li yıllarda, tasarım 

disiplinleri arasında yer alıp farklı bir boyutta uzmanlaĢmıĢtır. Bilginin çokluğu ve 

bu bilginin hızlı bir biçimde kullanılma istemi uzmanlaĢmanın meslek alanında 

olduğu gibi eğitim alanında da etkin olmasını gerektirmiĢtir. 

 

Eğitimdeki bu geliĢim süreci ile birlikte iç mimarlık alanında uzman, mesleki 

bilgiler ile donatılmıĢ bireylerin yetiĢmesi gerekmektedir. Bu bağlamda temel 

sanat eğitimi ile baĢlayan eğitim süreci ve bu sürecin tarih boyunca batıdaki ve 

ülkemizdeki uygulamalarının anlatılması önem arz etmektedir. Bunun yanı sıra 

tasarlama eyleminin ve normal bireyden tasarımcı bireye dönüĢümün, 

tasarlama metodlarının geliĢmesi sürecinde;  tasarımın olmadığı durumdan, 

ihtiyaç göre bulunan ürünün geliĢtirilmesine, deneme yanılma yoluyla 

tasarlamaya, zanaatkarlar dönemine, mimarlığın meslek olarak kabulüne, seri 
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üretimin hakimiyetine, ürünlerin standartlaĢmasına ve günümüzdeki tasarlama 

eylemine geldiği noktada geçirdiği değiĢimleri, geliĢimini ve özellikle bu 

mesleğin algılanıĢını anlamak ve bu tezin yazılmasına neden olan  'Tasarımcı 

Kimdir ?' sorusuna yanıt aramak çalıĢmanın birincil amacıdır. 

 

Bunun yanı sıra tasarım, tasarımcı ve teknoloji etkileĢimi çerçevesinde bir 

inceleme yapmak, meslek algısının ve bununla beraber tasarımcının 

özgünlüğünün tartıĢılmasının, Ġç Mimarlık mesleği özelinde tasarım kavramının 

bilinirliğine ve zorluklarına değinilmesinin gerekliliği de doğmuĢtur. 

 

ÇalıĢmanın amacı ve kapsamı doğrultusunda çeĢitli yöntemlerle elde edilen 

kaynaklardan literatür araĢtırması yapılmıĢtır. Ayrıca bir anket çalıĢması 

uygulamak ve bazı istatistiki testlerle elde edilen sonuçları tablolar ve grafiklerle 

sunmak bu çalıĢmayı sağlam temellere oturtmak bakımından önemlidir. 

Uygulanacak ankette, tasarımcının nasıl algılandığı ve tasarımcı tanımına 

ankete katılan deneklerin nasıl baktığının yanı sıra, gruplar arasında tasarım 

eğitimi alanların ve almayanların, cinsiyet ve meslek dağılımlarına göre nasıl 

farklılıklar gösterdiğini anlamak için sorular maddi yaklaĢımı, sanatsal yaklaĢımı 

ve akademik yaklaĢımı ölçmek üzere üç gruba ayrılacaktır. 

Anket çalıĢmasına katılan deneklerin cinsiyet ve meslek türleri de tespit 

edildikten sonra aldıkları eğitim dalına göre tasarım eğitimi alıp almadıkları 

tespit edilip bu değiĢkenler de tasarım eğitimi alanlar (Ġç Mimarlar, Mimarlar, 

Ressamlar, HeykeltraĢlar, Grafikerler, Seramik Sanatçıları ve bazı Mühendislik 

dalları.) ve tasarım eğitimi almayanlar (Devlet Memurları, Ekonomistler, 

Ġstatistikçiler, Esnaflar vb.) olarak sınıflandırılacaktır. Son olarak belirtilen  

meslek grupları ve soru grupları ile ilgili yapılan tüm testler, tablolar ve grafikler 

yardımı ile istatistiki sonuçlar Ģeklinde sunulacaktır. 

Tüm bu çalıĢmalar sonucunda elde edilecek veriler yoluyla bu tezin çıkıĢ 

noktası olan soruya bir kere daha cevap aramak amaçlanmaktadır. 
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BÖLÜM 2 - TASARIMA GĠRĠġ : EĞĠTĠM SÜRECĠ,  BATIDAKĠ 

VE ÜLKEMĠZDEKĠ UYGULAMALAR VE ĠÇ MĠMARLIK 

MESLEĞĠNĠN TARĠHSEL GELĠġĠMĠ 

 

2.1 Temel Sanat Eğitimi 

 

20. Yüzyılın baĢından bu yana sanat eğitimi kavramı, genel anlamda Güzel 

Sanatların tüm alanlarını ve bağlamlarını içine alan, okul içi ve okul dıĢı yaratıcı 

sanat eğitimini tanımlamaktadır. Dar anlamda ise okullardaki ilgili bölüm ve 

sınıflarda bu alana iliĢkin olarak verilen dersleri tanımlar. Yaygın ve tümel 

anlamında kullanıldığı özellikle belirtilmedikçe sanat eğitimi, daha çok „plastik 

sanatlar alanında verilen eğitim‟ biçiminde anlaĢılmaktadır. Her iki durumda da 

sanat eğitimi, yetiĢkin eğitimden çok, yetiĢmekte olanların genel eğitim süreci 

içinde ele alınmaktadır. Ancak sanat eğitimi kavramı sorunsalı sık sık tartıĢılmıĢ, 

sanat eğitiminin yalnızca „görsel - plastik‟ alanı mı içereceği ya da tüm sanat 

dallarını mı kapsayacağı konusunda değiĢik görüĢler savunula gelmiĢtir. 

KuĢkusuz bu tartıĢmalarda sanat eğitiminin nasıl anlaĢılacağının, amaç ve 

görevlerinin neler olacağının belirlenmesi ya da daha doğru bir deyiĢle, 

belirlenememesi rol oynamıĢ zaman zaman müzik ve edebiyat gibi sanat dalları 

dıĢarıda bırakılarak „plastik sanat eğitimi‟ ya da „ görsel sanat eğitimi‟ gibi 

kavramlara gidilmiĢtir. Zaman zamanda müzik, yazın, drama türleri gibi sanat 

dalları da sanat eğitimi kapsamı içinde düĢünülüp, bu geniĢ anlamın tam 

hakkını verebilmek için „ estetik eğitim‟ gibi kavramlar önerilmiĢtir (Ertek, 1999). 

Sanat eğitiminin kuramsal yanı ve bilimsel temeli kısmen sanat bilimi 

kapsamına girmektedir. Günümüzde anlaĢıldığı biçiminde genel eğitim süreci 

içindeki sanat eğitiminin konuları içine, geçmiĢ ve Ģimdiki zaman girmekte, 

kuram ve uygulama ile üretici ve tüketici (izleyiciye düĢen) süreçler hep bir 

arada yer almaktadır. Ġzlenen ve zaman zamanda üretilen sanat ürünleri, güzel 

sanatların resim, grafik, yontu, mimarlık, „kullanım sanatları‟ diyebileceğimiz 

dekoratif ya da el sanatları alanlarından ve tüm görsel iletiĢim alanlarından (afiĢ, 

fotoğrafçılık, film vb.) örneklerdir. Yaygın anlamındaki bir sanat eğitiminde, 
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yalnız yukarıdaki görsel alanlarla yetinilmeyip, sözel ve iĢitsel sanatlardan 

(yazın, müzik, tiyatro, opera, bale, sinema ve TV) dolayısıyla tüm görsel ve 

iĢitsel iletiĢim sağlayan sanat alanlarından ve gözel kültür olanaklarından 

yararlanılacağı doğaldır. Böyle tümel anlamda bir sanat eğitimi sanatın 

oluĢumu, sanatsal yaratma, sanatın toplumdaki yeri, sanat türleri, sanat akımları 

ve anlayıĢları, sanatçının kiĢilik özellikleri vb. konuları iĢleyen sanat (ve kültür) 

tarihi, estetik, sanat kuramları ve eleĢtirisi, sanat psikolojisi, sanat sosyolojisi, 

sanat coğrafya ve topografyası gibi sanat olayına, sanat ürünlerine ve sanat – 

toplum - kültür iliĢkilerine değin bilgi dallarının da katılmasıyla tamamlanıp 

bütünleĢir (San, 1983). 

Bu genel sanat tanımlamasının ıĢığında, temel sanat eğitimi içerik, kapsam, 

hedef, program olarak daha çok artistik yeteneklerin geliĢtirilmesi, yaratıcı 

kiĢiliğin örgütlenmesi, duyumların hem sistem, hem de iĢleyiĢ olarak 

zenginleĢtirilip, duyarlılığın yüceltilmesi, görsel bilinç ve düĢüncenin 

kazandırılması, kalıp - değer paradigmalarının yıkılıp, yaratma cesaretinin 

kazandırılması bileĢimlerini içermektedir (Atalayer, 1993)  

San`a (1983) göre ise; temel sanat eğitimi karmaĢık bir süreç olarak 

tanımlanmaktadır. Bu süreç içinde, görsel alandaki uygulamalı çalıĢmalarla aynı 

alana iliĢkin kuramsal bilgiler ve sanat bilimine dayalı bilgiler belli bir amaca 

yönelik olarak, belli bir dizge ve örgütlenme içinde yer alır; yeti ve beceriler, 

görerek, yoğurarak, çizerek, inĢa edip kurarak nesneler ve gerçeklikle bağlantı 

kurarak, bu konulardaki davranıĢlar ve bilinçlenme yönlendirilir. Bu etkinlik 

çalıĢma gruplarında, karĢılıklı etkileĢim içinde yer alır. Sanat eğitiminin önemli 

bir bölümü ya da biçimidir. Sanatın pratik, kuramsal ve tarihsel temellerine 

dayalı belli bir program içinde, görsel plastik sanatların ve genelde sanatın 

temel düĢünme, davranıĢ, çalıĢma tarz ve biçimleri, hem üretici hem alıcı 

(izleyici) etkinlikleri içinde yansıtılır. 

Bu bağlamda „temel sanat‟ ve „temel tasarım‟ eğitimleri birbirlerinden kopuk 

eğitim ortamları olarak değerlendirilmemeli birbirlerini tamamlayıcı, çoğulcu ve 

geniĢ bakıĢ açılı eğitim sisteminin baĢlanğıç eğitimi içeriğideki tamamlayıcı 

alanları olarak yorumlanmalıdırlar. 
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2.2 Temel Tasarım Eğitimi 

 

Bugün tasarım, ĢehirleĢmeden, en basit endüstri ürününe kadar her alana 

yayılmıĢ bir anlam taĢımaktadır. Bunun bilincinde olan geliĢmiĢ ülkelerde, 

meslek eğitimi olarak – orta eğitim sonrası düzeyde – kurumlar oluĢturulmuĢ 

(Under Graduate School of Design, College of Design and Art vb.) ve ayrıca 

yüksek öğretim kurumlarının kendi bünyelerinde tasarım programları (Visual 

Design, Basic Design vb.) ve yüksek lisans düzeyindeki eğitimlerinde bile temel 

tasarım eğitimine ağırlık verilmektedir (Gürer, 1990) 

Ertek`e (1999) göre temel tasarım eğitimi kavramının tanımlanması ve çeĢitli 

açılardan ele alınması söz konusu olduğunda genel anlamda „tasarım‟ 

kavramının ve „eğitim‟ kavramlarının irdelenmesi gerekli olmaktadır. Bu 

bağlamda tasarım kavramını Bilsel (1991) : „Tasarım ve özellikle burada 

bahsettiğimiz her kademede mekan tasarımı, yine bir tanıma göre algılama, 

çözümleme, birleĢtirme ve değerlendirme gibi boyutları olan bir sanattır. Ve 

doğallıkla bir sanat olarak ele alındığında kaçınılmaz olarak bireyin doğuĢtan 

elde ettiği bazı kazanımları çağrıĢtırmaktadır‟ diye tanımlamaktadır. 

Eğitim kavramını ise Öğüt (1991), toplumda varolan değerlerin, bilgi ve beceri 

birikiminin gelecek kuĢaklara aktarılması olarak tanımlamaktadır. Daha geniĢ 

anlamda ise eğitim, bireyin toplumsal üretime ve kültüre katılma sürecini içeririr. 

Ġnsan ve toplumun kendini, kendi doğasına uygun Ģekilde tasarladığı bir modele 

göre inĢa etmesi anlamına gelen kültür sözcüğü ile bireylerin bu modele uygun 

olarak yetiĢtirilmesi anlamındaki eğitim sözcüğü arasında çok yakın bir iliĢki 

görülebilir. Kültürün amacı bireydeki potansiyelin modele uygun olarak 

gerçekleĢtirilmesi ise; eğitim de onun aracıdır. 

Öğrenciyi eleĢtirel düĢünceye ve dünyaya tasarımcı gözüyle bakmaya 

hazırlama konusunda önemli rolü olan temel tasarım eğitiminin ilk yılına kadar 

yaratıcı etkinliğe yabancı olan öğrenciden, bütün ön yargılarını ve 

Ģartlanmalarını bırakıp soyut ve biçimsel bir Ģekilde yaratıcı olması 

beklenmektedir. Bauhaus okulunun eğitim felsefesinden kaynaklanan bu 
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yöntemin dayandığı temel varsayım, yaratıcı etkinliğin ön yargılardan bütünüyle 

arındırılmıĢ saf bir zihinle mümkün olacığıdır. Pozitivist felsefenin temel 

varsayımı olan bu anlayıĢ, geleneğin, tarihsel süreç içerisinde üretilmiĢ olan 

bilgi birikiminin reddedilmesi anlamına da gelmektedir. Çünkü bu birikim 

yaratıcılığın önünde bir engel olarak görülmektedir. 1960`lardan bu yana bu 

varsayımın geçersizliği bilim ve felsefe çevrelerinde, özellikle Popper, Kuhn, 

Gadamer, Laktos gibi felsefecilerin ağırlıklı olarak üzerinde durdukları bir 

konudur. Zihni ön bilgilerden ve yargılardan bütünüyle arındırmak gerçekte 

mümkün olmadığı gibi bu birikim aslında yaratıcılığın ön koĢuludur. Yani, 

yaratıcı olmak için gerçek bir soruna yeni bir bakıĢ açısıyla, geçmiĢ deneyim ve 

edinimlerin ıĢığında özgün bir çözüm getirmek gerekmektedir (Ertek, 1999). 

 

2.2.1 Temel Tasarım Eğitiminin Gerekçesi 

 

BaĢlangıç eğitimi içine eklemlenebilen bütün ders kümeleri içinde, özellikle 

temel tasarım dersi ile ilgili çeĢitli görüĢler söz konusudur. Konu, salt temel 

tasarım eğitiminin, mekan tasarım eğitimindeki rolü bağlamında değil eğitim 

sisteminin tümü içerisinde değerlendirilmektedir (Ertek, 1999). 

Balamir`e (1991) göre, Amerika`daki ve Avrupa`daki okulların bir kısmı bu 

uygulamayı bırakmıĢlardır. Balamir (1991) ayrıca, değiĢik bakıĢ açıları ve 

öneriler bulunsa da bugün giderek daha çok inanılan bir gerçeğin görmezlikten 

gelinemeyeceğini, onun da; bütün dünya bıraksa bile dünyadaki bazı ülkelerin 

(bunun içinde Türkiye`de bulunmakta) bunu bırakamayacak durumda olması ve 

bunun nedenin ise orta öğretim temelinden gelen eksiklikler olarak 

özetlenebileceğini söylemektedir. 

Denel`in (1970) konuyla ilgili görüĢleri ise Ģöyledir: „Eğitim sistemimizin esasını 

her kalıba girecek sıra adamı olabilenlere prim veren, direnenleri ise hiç 

olmazsa fikren ihmal eden bir kalıba oturttuktan sonra bu sıra adamları mimarlık 

eğitimi için bize geldiklerinde, Bauhaus metodlarını uygulayarak yıllar boyunca 

gayretle yıktıklarımızı tekrardan suni bir Ģekilde onlara geri vermeye 

uğraĢmaktayız. Bu görüĢ, bu dağılmıĢ sezgi ve kaybolmuĢ kabiliyeti geri 
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getirme çabası, temel tasarım eğitiminin esası olunca eğitim süreci içinde 

baĢarısızlık kaçınılmaz olacaktır. Öte yanda temel tasarım eğitimi bir 

organizasyon metodu olarak ele alınırsa ve tasarım olayı esasta bir „sentez‟ 

olarak kabul edilirse, öğrencinin yapısı ne olursa olsun eline, varolan 

kabiliyetine göre kullanabileceği bir „araç‟ verilecektir.‟ 

Söz konusu edilen görüĢler, Temel Tasarım Eğitiminin, günümüzde hızla 

değiĢen sosyal, kültürel, bilimsel, teknolojik, ekonomik değer sistemleri ve 

ortamları çerçevesinde tanımlanan mekan tasarımı ve bu alanın eğitimi ile 

bağlantılı kavramları dile getirmektedir. Büyük bir hızla değiĢim gösteren bilgi 

edinme ve kullanma yöntemleri ve ortamları, çağımızın kaçınılmaz olgularını da 

etkilemekte ve söz konusu bu değiĢim bu alanın eğitiminde de  

değerlendirilerek, çağdaĢ tasarım eğitimi ortamlarının yaratılmasını gerekli 

kılmaktadır. 

 

2.2.2 Temel Tasarım Eğitiminin Amaçları 

 

Genel anlamda düĢünüldüğünde „Tasarım‟ olgusu insanın yaĢamı boyunca, 

geçmiĢ edinimleri ıĢığında, günlük ve geleceğe yönelik her türlü aktivitesinde 

yer alan bir kavram olarak karĢımıza çıkmaktadır. Ġnsan yaĢamı boyunca her 

davranıĢını tasarlar. Bu tasarım her ne kadar bireysel de olsa bir topluluk ya da 

geniĢ anlamda bir toplum içinde gerçekleĢtiği için toplumsal değerleri olan bir 

davranıĢtır. Toplumsal değerler, insan davranıĢlarını her devirde ve toplumda 

farklı Ģekillerde etkilemiĢtir (Ertek, 1999). 

Balamir (1991), temel tasarım eğitimi ile sadece görsel bir duyarlılık 

geliĢtirmenin hedeflenmediğini, görsel ağırlıklı; içinde iĢitsel, entelektüel; yani 

sorunları kavrama ve sorunlarla baĢa çıkma yollarına aĢına olma yeteneğinin 

geliĢtirileceği bir eğitim ortamı hedeflendiğini belirtmektedir. Birinci sınıfın esas 

görevinin, bir „farkına varma yetisi‟ çok değiĢik açılarda görsel duyarlılıklar 

kazanma, sorunları ve sorunların nasıl çeĢitlenebileceğini kavrama olarak 

yorumlamaktadır. Günümüzde orta öğretim, daha çok kalıplarla ezberlemenin 

ağırlık kazandığı, herĢeyin ünivesite hazırlık sınavına yöneldiği bir eğitimdir. 
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Oysa mimarlık eğitimi, sorunlara bir bütün olarak bakabilen, bütün olarak eleĢtiri 

getirebilen ve sadece kalıpları kuralları öğreten değil, o kurallar değiĢtiği zaman 

nasıl baĢa çıkılabileceğini, Rittel`in deyiĢiyle „kuralların değiĢim kurallarının‟ 

neler olabileceğini de öğreten, öğretmesi gereken bir eğitimdir. 

Temel tasarım eğitimindeki ana amaç, öğrencilere tasarım dünyası hakkında 

temel bir bilinç oluĢturmak ve tasarlamak için gerekli temel bilgi ve yetenekleri 

kazandırmaktır. Temel tasarımın bir diğer amacı, öğrencilere ortak tasarım dili 

ve terminolojisini öğretmek ve bu terminolojiyi hem tasarımlarında kullanmayı 

hem de fikirlerini iletmede kullanma yeteneklerini kazanmalarını sağlamaktır. 

Çünkü tasarımın temel terminolojisi, mekan tasarımı ile ilgili çeĢitli alanlarda 

ortak olarak kabul edilir ve bu dilin öğrenilmesi, çeĢitli alanlarda çalıĢan 

tasarımcılar arasında iletiĢim sağlar böylece daha iyi grup çalıĢması 

olanaklarına ortam hazırlar. Bir diğer sosyal yönü ise, öğrencilere gelecekteki 

sosyal kimlikleri hakkında bir fikir vermesidir. Öğrenciler toplum içindeki 

kimlikleri ve sorumlulukları hakkında oluĢturdukları imajı tasarım eğitiminin  bu 

anlamda düzenlenmesi ile geliĢtirirler (Ertek, 1999).  

Özetle bu eğitim yalnız tasarım problemlerinin çözümlendiği bir yapıda olmayıp, 

öğrencinin belirli bir toplumun, belirli değerlerine sahip bir bireyi olma yolunda 

olgunluk kazandığı bir süreç olarak tanımlanabilir. 

 

2.3 Batıdaki Mekan Tasarımı Eğitimi Uygulamaları 

 

Günümüzde mimarlık ve tasarım eğitimi veren birçok okulda temel ya da 

baĢlangıç olarak niteleyebileceğimiz Temel Tasarım Eğitimi , modern hareketin 

ve çeĢitli Ģekillerde bu hareketin sözcülüğünü yapmıĢ olan Bauhaus okulunun 

geliĢtirdiği prensipler doğrultusunda yönlenmiĢlerdir. Bu prensipler eğitim 

bilimindeki geliĢmeler sonucunda ortaya çıkmıĢtır. 

Söz konusu prensipler özellikle Gestalt teorilerine dayanan ve algı teorilerindeki 

geliĢmeleri temel alan tasarımcıların modernist ideoloji ve dünya görüĢlerinden 

kaynaklanmıĢtır. Günümüz tasarım eğitimi ve prensipleri söz konusu olduğunda 
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bu prensiplerin kaynağına ve geçmiĢine mimarlık ve mekan tasarımı eğitimi 

bağlamında değinmek faydalı olacaktır.  

Klasik  Dönemde Mimarın eğitimi, Rönesanstan Aydınlanma çağına dek büyük 

ölçüde Romalı mimar ve teorisyen Vitrivius`un ilkelerine dayalı olarak ve sayılı 

bir kaç okul dıĢında Ortaçağ Lonca sisteminin bir devamı biçiminde sürmüĢtür. 

Vitruvius`a (2003) göre mimar, doğal yeteneklerin yanı sıra hayli mürekkep de 

yalamalı ve  çizimde usta, geometri öğrenmiĢ, tarih bilgisine sahip, filozofları 

dikkatle izlemiĢ, müzikten anlayan, tıp ve hukuk bilgisine sahip, astronomi ve 

gökyüzü kurallarıyla tanıĢmıĢ olmalıdır. 

Rönesansla birlikte sanatçının giderek lonca düzeninden kopuĢu, eğitimin yine 

usta-çırak iliĢkisi içinde, ancak bağımsız atölyelerde yer aldığı görülmektedir. 

Mimarın eğitiminde ilk köklü değiĢik XIV. Louis`nin ülkesindeki bilim ve sanat 

etkinliğini merkezleĢtirerek, gücünü duyurma azmiyle 1671`de kurdurduğu 

kraliyet akademilerinde gerçekleĢmiĢtir. Akademinin direktörü ve profesör 

François Blondel 'Mimarlık sanatının en gerçek ve doğru kuralları, en büyük 

ustaların doktrinlerine ve antik dönemden kalan o en güzel yapılara dayalı 

olarak haftada iki kez halka açık olarak öğretilecektir... Majesteleri bunu, 

mimarlığı kötü süslemelerinden kurtarmak ve uygulamacılarının suistimal ve 

cehaletini bastırmak için tek çıkar yol olarak görmektedir.' diyerek akademinin 

kuruluĢ hedeflerini dile getirmiĢtir (Balamir, 1985). 

 

2.3.1 Beaux - Arts Eğitim Programı 

 

Lonca ve atölyelere alternatif olarak gelen akademi, klasik mimarlığın 

tartıĢılmaz değerlerini, eğitimin kuramsal bir temele oturuĢunu ve bir kamu 

hizmeti olarak isteyen herkese açık oluĢunu hüküm süren gelenekten üstün 

olarak görüyordu. Bu arada atölye sistemi korunuyor ancak eğitime formel 

süreçler getirilerek zorunlu dersler, konferanslar düzenleniyordu.  Yine Blondel 

'ġurası muhakak ki, mimar olmak için iyi çizmek yeterli değildir. Derslerin ikinci 

saatinde mimarlar için gerekli diğer bilimler, yani geometri, aritmetik, mekanik, 
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hidrolik, güneĢ saati, istihkam, perspektif, taĢ kesimi gibi bilgiler öğretilecektir.' 

diyerek akademinin eğitim Ģeklini açıklamıĢtır. Vitrivius`tan Blondel`e kadar  

geçen yüzyıllar, mimarın, yeterlilik alanını hayli inceltip, uçsuz bucaksız fizik ve 

astronomiyi, hidrolik, mekanik, güneĢ saati gibi uzmanlık dallarına 

dönüĢtürebilmiĢtir (Balamir, 1985). 

Akademilerin esin kaynağını, Ġtalyan mimar Palladio`nun 1570 yılında kaleme 

aldığı I Opattro Libri del`Architectura oluĢturmaktadır. Bu eser Fransız mimarları 

geniĢ çapta etkilemiĢ ve yukarıda değinildiği üzere, 'mimarlığı birtakım kurallara 

bağlayarak yapının saflığını korumak' amacıyla 'Academie de l`Architecture' 

1671 de açılmıĢtır. 

'Academie de l`Architecture' özünde bir eğitim kurumu olmayıp, sanat zevkini 

belirleyen bir sanatçılar kurulu olmuĢtur fakat genç ve yetenekli öğrencilerin 

Ġtalya`ya giderek Rönesans çağı eserlerini incelemelerini ve bu ülkede 

yetiĢmelerini sağlamak üzere 1677 yılında Fransız maliye bakanı Colbert 

tarafından kurulan Roma Fransız akademisi ile günümüze kadar gelen 

akademilerin temeli atılmıĢtır. Fransız akademileri 1795 yılında Güzel Sanatlar 

Akademisi (Academie des Beaux-Arts) olarak yeniden teĢkilatlandırılmıĢtır. 

Paris ve Roma akademilerini takiben ve onları örnek alarak Viyana Akademisi 

1705, Stockholm Akademisi 1733, St. Petersburg Akademisi 1757, Londra 

Akademisi 1786 ve ABD`de Ulusal Tasarım Akademisi  1826 yıllarında eğitime 

baĢlamıĢlardır (Kuban, 1969). 

Fransız devrimi sırasında yeniden düzenlenip 1819`da 'Ecoles des Beaux-Arts' 

adıyla yeni bir statüye kavuĢan okulun eğitim programının zamanla daha da 

zenginleĢerek kimya, arkeoloji, hukuk, maliye gibi konuları da kapsadığı 

bilinmektedir. Öğrenciler ise okula önce bir ustanın atölyesinde çalıĢıp, daha 

sonrada matematik,  geometri, tarih, çizim ve içlerinde en önemlisi mimari 

tasarım konularını kapsayan bir sınavdan geçerek alınmaktaydı. 

Tipik bir Beaux - Artx programı incelendiğinde atölyeler ve sınıflar olmak üzere 

iki grup ders dikkati çekmektedir. Bunlardan ilki olan ve zanaat eğitiminin 

verildiği atölyeler; heykel, seramik, metal, dokuma, vitray, doğrama, duvar 

boyama atölyeleri olmak üzere yediye ayrılıyordu. Bunun yanın sıra bu 
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atölyelerde malzeme ve araç eğitimi, kesin hesap, ihale ve maliyet analizleri de 

öğretilmekteydi. Formel eğitimin verildiği sınıflarda ise biçim sorunları 

inceleniyor, doğa ve malzeme çalıĢmasının öğretildiği 'gözlem',  uzay geometri, 

yapı teknikleri, teknik resim ve maket yapımının öğretildiği 'takdim' ve mekan, 

renk ve tasarım kuramlarının öğretildiği 'kompozisyon'  bölümleri olmak üzere 

üçe ayrılıyordu.  Bir üçüncü grup da aylık ve yıllık yarıĢmalar olup, okulun 

rekabete ve kiĢisel inisiyatife dayalı eğitim sistemini yansıtmaktaydı. Atölyeler 

okulun idari Ģemasından bağımsızdılar ve tanınmıĢ bir mimarın -ki çoğu okulun 

eğitim kadrosunda böyle bir mimar yer almaktaydı- eğitim amaçlı bir atölye 

açabilmesi için, yirmi kadar öğrenci talep etmesi yeterliydi. Atölye sisteminde 

önemli bir pedagojik araç, yeni ve eski öğrenciler arasındaki örgütlü 

dayanıĢmaydı; yeniler eskilerin çizim ve model iĢlerini üstlenirler, eskiler ise 

yenilerin yetiĢmesinde patron kadar etkin rol oynarlardı. Patron sayıları yüzü 

bulan öğrencileriyle tek tek ilgilenmez ancak, toplu tartıĢmaları, kritikleri yönetir, 

jürilerde görev alırdı. 

Okulda öğrenci kalabilmek için yılda birkaç yarıĢmaya katılmak yeterli 

olmaktaydı. Öğrenci kendi eğitim programını kendisi çizer, 30 yaĢına dek 

dilediği kadar yarıĢma ve sınava girebilirdi. Bir üst sınıfa geçmek için çeĢitli ders 

ve yarıĢmalardan belli sayıda puan biriktirmek gerekiyor, öğrencinin baĢarısı 

süreyle değil, nitelik düzeyiyle ölçülüyordu. Hazırlık (aspirants), 2.sınıf (eleves) 

ve 1. sınıf (ancients) olmak üzere üç basamağa ayrılan bu eğitimde alt 

basamaklar daha teorik en üst basamak ise teknik yönde ağırlıklıydı. Okula 

bitirenlere diploma verilmesi ise ancak 1867`den sonra gerçekleĢmiĢtir (Balamir, 

1985). 

Ortaçağ sanat anlayıĢının yerini Rönesans sanat anlayıĢına bırakmasıyla milli 

akademiler klasik sanatın ve Avrupa kültürünün koruyucusu görevini 

yüklenmiĢlerdi. Ortaçağda sanat bilgisi ve teknik, ustadan çırağa aktarılır ve 

loncalar tarafından denetlenirdi. Akademilerin kurulması sanatçıyı toplum 

içerisinden alıp, entelektüel bir düzen içerisine sokmuĢtur. Mimarlığın aydınlara 

hitap eden ve kudretini klasik mimarlıktan alan bir sanat çalıĢması olduğu 

yolundaki bu tutum organik Ortaçağ mimarlığından rasyonel Rönesans 

mimarlığına geçiĢte zorunluydu (Kuban, 1969) 
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Sanayi devrimi, onsekizinci yüzyıl sonunda on bin yıllık tarım toplumunun 

yapısını değiĢtirmeye baĢladığı zaman, mimar Batıda bir akademisyendi ve 

saygınlığı vardı. Sadece el iĢi yapan değil, düĢünen bir adam olmuĢtu. 

Ondokuzuncu yüzyıl ise, Sanat akademileri geleneğine inanan mimarlarla, 

endüstrileĢen yapı süreci arasındaki çatıĢma ile geçmiĢtir (Kuban, 2002). 18. 

yüzyıldan itibaren Neoklasik stilin egemenliği izlense de, klasik mimarlık 

kuramının katı kurallarına karĢı çıkan görüĢlerde varlık göstermiĢlerdir. 1789 

Fransız devriminden itibaren çeĢitli yönetsel ve akademik sürtüĢmelere, 

reformlara sahne olan okul, bir yandan mühendislik dalındaki rakip geliĢmeler, 

diğer yandan Romantik akımın karĢısında daha fazla duramayarak kendini 

yenilemek zorunda kalmıĢtır. Birinci yöndeki geliĢmeler Ecole Polytechnic çatısı 

altında geliĢmiĢtir. Romantik yönde geliĢmeler ise Ruskin, Morris gibi önderler 

doğrultusunda, sanayileĢmeye karĢı el sanatlarını, akademik disipline karĢı 

ortaçağın yapı pratiğini yücelten yaklaĢımlar olmuĢ ve Akademideki yankıları 

daha çok Gotik`in strüktürel görkemini yüceltme biçiminde kendini göstermiĢtir 

(Viollet-le-Duc, Lavrouste gibi rasyonalistlerin öncülüğünü ettiği yaklaĢım).  19. 

yüzyıl boyunca Neoklasik eğimli tutucu grupla, Rasyonalist grubun sürtüĢmeleri, 

tutucuların gerilemesiyle sonuçlandı denilebilir. Yüzyıl sonlarında ise 

akademinin geleneksel değerleriyle rasyonalistlerin strüktüre, iĢleve, yeni 

malzemeye yönelik ilerici tutumunun bir ölçüde uzlaĢtığını görmekteyiz 

(Balamir, 1985). 

20. yüzyılın ilk yarısındaki bu çalkantılı arayıĢ yalnız sanat ve mimarlık alanında 

değil toplumsal alandada yaĢanmıĢtır. Bu dönemdeki avant garde sanat 

akımlarının kimi makineye, kimi el sanatlarına önem verirken, 1. Dünya SavaĢı 

öncesi kurulan, Alman Werkbund ve savaĢ sonrası kurulan, Bauhaus, sanat ve 

sanayinin sentezi sloganıyla her iki eğilimin bütünleĢmesini sağlamıĢtır. 
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2.3.2 Bauhaus Eğitim Programı 

 

20. yüzyılın ilk yarısında tasarımcıların, mimar ve mühendislerin, sanayi 

devriminden sonra hızla geliĢen ve artık yadsınamaz bir hal almıĢ teknolojik 

geliĢimi görmezlikten gelme Ģansları kalmamıĢtı. 1906`da Dresden`de açılan 

üçüncü Alman Uygulamalı Sanatlar Sergisiyle Deutscher Werkbund (Alman 

Sanatlar ve Zanaatlar Derneği)  hayata geçmiĢtir. Daha sonra Bauhaus fikrine 

ve öğretisine temel oluĢturacak grubun felsefesi ise, teknoloji ve makineleĢme 

ile sanatın bağdaĢabileceği ortak zemini hazırlamak olmuĢtur. 

Bauhaus gerçekte bir mimarlık okulu olarak kurulmasına karĢın, tasarımın her 

dalıyla tekniğin her türünü kucaklayarak 'architectonic' bir sanat anlayıĢını 

gerçekleĢtirebilmek üzere geniĢ bir ilgi alanını kapsayan bir eğitim programına 

sahipti. Program farklı atölyelerden pratik el sanatları eğitimi ve biçim konularına 

yönelik formel eğitim olmak üzere baĢlıca iki kısımdan oluĢuyordu. Bu 

çerçevede atölyelerde matematik (trigonometri, analitik geometri, mekanik), 

uzay geometri (gölge, dönen yüzeyler, konik kesitler), perspektif,  stereotomi 

(taĢ kesimi, ahĢap çerçeve), yapı bilgisi (taĢ, ahĢap, demir konstrüksiyon ve 

uygulama projesi), jeoloji, fizik, kimya, kuram - tarih (antik, ortaçağ, modern) 

dersleri veriliyordu. Sınıflarda ise Mimari Tasarım Kompozisyon üst baĢlığı 

altında düzen ve detay, analitik ve proje, eskiz problemi, arkeoloji projesi gibi 

dersler, Çizim - Model üst baĢlığı altında ise serbest el çizim, bezeme, antik 

figür, model rölyef gibi dersler veriliyordu. Programın yıllara dağılımı ise 

Akademide olduğu gibi yine üçlü bir yapı gösteriyordu: Hazırlık eğitimi (6 ay), 

teknik eğitim (3 yıl) ve Strüktür Eğitimi (süre limiti yok). Ġlk aĢamada temel görsel 

eğitimi ve atölye pratiği yer alıyor, ikinci aĢamada ise atölyelerde çıraklığın yanı 

sıra, tasarım ve yapı ağırlıklı bir program izleniyordu. Ġkinci aĢama sonunda 

uzmanlık sertifikası alan baĢarılı öğrencilerin, son aĢamada iki seçeneği vardı; 

biri Ģantiyelerde yapı pratiği, diğeri Bauhaus araĢtırma bölümünde kuramsal - 

deneysel eğitim. Bu aĢamayı da baĢarıyla tamamlayanlar Yapı ustası 

diplomasına sahip oluyordu (Balamir, 1985). 
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Bauhaus`taki eğitimin Beaux-Arts modelinden en büyük farkının öğrenciyi her 

türlü koĢullanmadan kurtarıp, yaratıcılığını, hayal gücünü, bireysel ifade 

olanaklarını ön plana çıkarmak olduğu söylenebilir. Gropius eğitimin amacının 

belirli bir bilgi-beceri kazandırmaktan çok, sorunlara bir yaklaĢım biçimi, bir 

yöntem öğretmek olduğunu savunuyor, bu nedenle de akademik gelenekte 

önemli yer tutan çizim ve tarih derslerini son derece marjinal tutuyordu. Ancak 

günümüzde çizim yeteneğinin yaratıcılık için ön koĢul olmadığı varsayımına 

karĢı çıkılmakta; tarih bilmeninse, hayal gücünü sınırlamak değil, tasarımcının 

imge repertuarını zenginleĢtirerek, tasarım problemini daha kolay çözmesine 

yardımcı olmak gibi bir rolü olduğu görüĢü egemendir. Gerçekte Gropius tarih 

dersini programdan çıkarmamıĢ ancak akademideki gibi, öğrencinin hemen ilk 

sınıflarda tipoloji ve teknoloji reçeteleriyle karĢılaĢmasını sakıncalı bularak 3. 

yıldan itibaren seçmeli ders olarak koymuĢtur (Balamir, 1985). 

Buna karĢılık görsel iletiĢimin ve biçimsel dilin geliĢtirilmesinde daha nesnel bilgi 

kaynaklarına güvenilerek; optik, biyoloji, fizyoloji ve psikoloji dallarındaki 

geliĢmeler yakından izleniyordu. Bauhaus`un mimarlık söylemine kazandırdığı 

önemli bir nokta 'üç boyutta algılamanın' mimarlar için asal olduğuydu. 

akademinin iki boyutlu kompozisyon anlayıĢına karĢılık Bauhaus üç boyutlu 

kompozisyonlara ve mekan kavramına ağırlık tanıdı. Ancak bu, mimarlığın 

gerçek mekansal öğelerinden çok, nokta, çizgi, yüzey, hacim gibi öğelerin bir 

araya gelmesinden oluĢan soyut bir kompozisyon anlayıĢıydı. Zamanla bu 

anlayıĢ eleĢtirilecek ve daha sonraki paradigmalara soyut mekan iliĢkileri yerine, 

gerçek insan-çevre iliĢkilerinden kaynaklanan yer kavramı yerleĢecektir (Ertek, 

1999) 

Bauhaus okulunun, tasarım eğitimi alanına en önemli katkısı 'temel tasarım 

eğitimi' kavramının ortaya atılması ve dersin baĢlangıç eğitiminde (beginning 

design) uygulanmasıdır. Dersin içeriği genelde, geometrik Ģekil ve formların 

iliĢkileri ve malzeme inceleme ve araĢtırmaları gibi konulardan oluĢmaktadır. 

Geometrik Ģekilerin incelenmesine dayanan bu tür bir baĢlangıç eğitimi halen 

dünyanın çeĢitli tasarım okullarında geçerliliğini sürdürmektedir. Bauhaus kesin 

prensipleri yıkıp; temel programları araĢtıran bir eğitim sistemi kurmayı 

amaçlamıĢtır (Norberg-Schulz 1988). 
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Bauhaus`un oluĢtuğu yıllarda sanatta objektif değerleri ve soyutluğu öngören 

Hollanda`daki De stijl ve Sovyet Rusya`daki Konstrutivizm akımlarının 

Bauhaus`ta endüstriyel tasarım ve mimarlık üzerine etkileri olmuĢtur. 

Bauhaus`un iç mekan tasarımında De stijl`in ilkelerinden çok fazla ayrılmadığı 

söylenebilir. Aynı yalın yüzeyler, beyaz,  gri, siyah ve ana renklerin kullanımına 

ağırlık veren tercihler, temel geometrik formlar gibi özellikler açısından 

Bauhaus`un dili büyük oranda De Stijl`in deneyleri üzerine oturtulmuĢtur. Ancak 

Bauhaus De Stijl`e göre fonksiyon sorunları ile daha çok ilgilenmiĢtir. De stijl 

üyelerinin estetik açıdan ileri sürdüğü yalınlığı Bauhaus üyeleri endüstri 

üretimine yatkınlıkları yönünden geliĢtirmiĢlerdir (Çelik, 1996). 

 

2.3.3 Ulm Eğitim Programı 

 

Tasarım ve tasarım eğitiminde Bauhaus yaklaĢımına eleĢtirel bakıĢ açısıyla 

yaklaĢan okullardan bire de Almanya`nın Ulm kentinde kurulan Hochschule fur 

Gestaltung'dur. Lindinger (1990) okulun kuruluĢ amaçlarını : 'Okulun 

kurulmasındaki temel amaç bir Hochschule -özelleĢmiĢ üniversite- baĢka 

deyiĢle yeni demokratik eğitim sisteminde yer alacak ve sosyopolitik sorunlar 

genelinde oluĢturulacak bir eğitim anlayıĢıdır. Sonuçta okulun, geleceğin 

endüstri toplumunun tasarım sorunları üzerinde çalıĢmalar yapması 

planlanmaktaydı.' Ģeklinde açıklamaktadır. 

Ġkinci Dünya savaĢı sonrasında okul yeni bir Bauhaus olarak oluĢturulmuĢ 

ancak bir süre sonra Bauhaus yönteminin geçerliliği tartıĢılmaya baĢlanmıĢtır. 

Okulun sözcüsü Maldonado, Bauhaus geleneğinin belkemiği olan atölye 

sistemi, bireyi günümüz toplumunun gerçek fiziksel koĢullarına adapte edemez 

görmekte ve bu sistemin bir formalizme yol açabileceğini belirtmektedir. Bu 

nedenle Maldonado bilimsel sistematik üzerine kurulmuĢ bir yöntem üretmiĢtir. 

Sezgisel ve akıldıĢı yöntemler yerine, problemlerin geniĢ çaplı analizlerinin 

yapıldığı ve çözüm önerilerinin üretildiği bir eğitim önermektedir. Bu anlamda, 

okulun felsefesi; sezgisel ve platonik olduğu sürece sanat ve mimariye karĢıdır. 

Bunun yerine insan ve toplum kaynaklı bilgi üzerine yoğunlaĢmıĢ bir tasarlama 
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metodu söz konusudur. Ġlk manifestosunu 1956 - 1958 yılları arasında 

yapılanmıĢ olan Ulm ekolü tasarımcının rolünün yeniden belirlendiği bir eğitim 

modeli önermekteydi (Norberg-Schulz, 1988). 

Bu durumu Lindinger (1990): 'Bugün tasarım sorunları, lambalar ve iskemlelerin 

ötesinde boyutlar taĢındığından, tasarımcı artık kendi içinde bulunduğu ve 

görev aldığı endüstriyel ve estetik sürecin yönlendiricisi; sanatçı ve üstün bir 

yaratık olarak algılanamaz. Artık çevresel bir bütünlüğün - gestaltung- kendini 

gerçekleĢtirmede, sosyal bir parçası olarak, içinde bilim adamlarının, araĢtırma 

kurumlarının, pazarlama ve teknik elemanların bulunduğu bir takım çalıĢması 

ortamında, 'tasarımcı' olarak yer almak durumundadır.' Ģeklinde dile getirmiĢtir. 

 

2.3.4 1960 ve Sonrası Eğitim Stratejileri 

 

1960`lı yıllardan bu yana hızlı bir geliĢme içinde olan tasarım ortamı günümüz 

mekan tasarım eğitiminin yöntemlerinin değiĢimine ve çeĢitlenmesine yol 

açmıĢtır. 1960`lı yıllardan günümüze kadar ki süreç tasarım eğitiminde 

Bauhaus`un, Beaux - Arts`dan devraldığı sahnede gerçekleĢmiĢ ve geride 

bıraktığımız yarım yüzyılda birkaç kez daha çehre değiĢtirmiĢtir (Balamir, 1985) 

Bauhaus`un etkisinin azalmaya baĢladığı bu dönem genelde, Modernizme olan 

inancın ve coĢkunun çözülmeye baĢladığı, popülist eğilimlerin yayıldığı, sanat 

kültür ve politika da doğan yeni akımların entelektüel ortamı çoğulculuğa doğru 

götürdüğü bir dönemdir. 60`lı yıllar, yeni bir toplumsal bilincin doğuĢuna tanık 

olmuĢtur. Bir yandan sömürgeciliğe, ırkçılığa, burjuvaziye karĢı direnilmiĢ, diğer 

yandan geliĢen teknolojinin doğaya ve insan yaĢamına verdiği hasarların, 

kentsel yaĢamın doğurduğu gerilimlerin farkına varılmaya baĢlanmıĢtır. 

Teknoloji ve kentleĢmeye karĢı tepki, kültürel ortamda etnoloji ve ekoloji gibi 

yeni kavramların ortaya çıkmasıyla sonuçlandıysa da, bilgisayar teknolojilerinin 

ve endüstrileĢmiĢ yapı tekniklerinin tırmanıĢına karĢı duramamıĢtır. Politik 

alanda bilinçlenme ve yayılan öğrenci hareketleri ise, eğitim politikalarını daha 

geniĢ kitleleri hedeflemek ve liberalleĢmek zorunda bırakmıĢtır (Ertek, 1999). 
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2.4 Ülkemizdeki Mekan Tasarımı Eğitimi Uygulamaları 

 

18. yüzyıla kadar Osmanlı Ġmparatorluğunda yapımda yer alacak teknik 

elemanlar yetiĢtirmek üzere Hassa Mimarlar Ocağı vardı. Mimar Sinan 

tarafından güçlendirilen bu kuruluĢ 1881 yılına  kadar iĢlevini sürdürmüĢ ve 

görevini Enbiye-i Hassa Müdürlüğüne devretmiĢtir.  18. yüzyılda batılılaĢma 

hareketi paralelinde Askeri Kumbarhane ve Hendeshane kurulmuĢtur. Bunları 

Mühendishane-i Bahri Hümayun izlemiĢtir. Osmanlı Ġmparatorluğundaki ilk sivil 

mühendislik okulu ise Hendese-i Mülkiyedir (Aydınöz, 1995) 

Ġlk formel mimarlık eğitimi 19. yüzyıl sonunda 1882`de Sanayi-i Nefise Mektebi 

Alisi`nde baĢlamıĢtır. Okul 1886`da Maarif Vekaletine BağlanmıĢ 1887`de de 

Güzel Sanatlar Mektebi adını almıiĢtır. Bu eğitim kuruluĢu Cumhuriyetin ilanını 

izleyen yıllarda da varlığını sürdürmüĢtür. 

Ülkemizde üniversite Darülfünunu Osman Nizamnamesi ile 1919 yılında ilk kez 

bir yasaya bağlanmıĢtır. Bu yasa ile üniversitede idari ve bilimsel özelliklerden 

söz edilebilmektedir. Tanzimat`tan beri yasalarda desteklenen yabancı 

uzmanlardan yararlanmanın gerekliliği Sanayi-i Nefise Mektebi Alisi`nde yerli 

hocalarla birlikte yabancı hocalarında rol almasını kolaylaĢtırmıĢ, batılı biçim 

arayıĢları genel ortama hakim olmuĢtur. Ancak dönemin sonuna doğru 

iktidarında desteklemesiyle uygulamada I. Ulusal akımın yaygınlaĢması 

kaçınılmaz olmuĢtur. Bu dönemde mimarlık,  bilim ve teknolojiye dayanan bir 

meslek haline gelmiĢtir. 1930`ların sonralarına doğru II. Ulusal Mimarlık Akımı, 

mimarlık eğitimine hakim olmuĢtur (Sağlam ve Onur`dan aktaran Ertek, 1999). 

KuruluĢu 1911`lere dayanan Teknik okulda 1942 yılında mimarlık bölümü 

kurulmuĢtur. Bu bölüm Yıldız Üniversitesi Mimarlık bölümünün çekirdeğini 

oluĢturmuĢtur. Aynı yıllar daha sonra Ġstanbul Teknik Üniversitesi`ne dönüĢecek 

olan Yüksek Mühendis Mektebi`nin de geliĢim yılları olmuĢ ve burada kurulan 

Mimarlık Fakültesi, mimarlık alanındaki çalıĢmalar için uygun bir rota yaratmıĢtır 

(Tokay`dan aktaran Ertek, 1999).  
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1950`lere gelindiğinde ise ülkemizde mimarlık eğitimi veren iki adet kurum 

vardır. Dünyada geliĢmeleri izleyen genç kuĢak öğretim elemanları ĠTÜ Mimarlık 

Fakültesinde çağdaĢ stüdyo çalıĢmalarıyla mimarlık eğitimine öncülük 

yapmıĢlardır. Bu dönemde ABD ile yakın ekonomik ve politik iliĢkiler kurulmaya 

baĢlanmıĢ, kültürel iliĢkiler ise Ankara`da bir üniversite (ODTÜ) kurma 

düĢüncesiyle ilk ürününü vermiĢtir. Ortadoğu ülkelerine plancı ve mimar 

yetiĢtirmek için ODTÜ bünyesinde kurulan Mimarlık Fakültesi ingilizce eğitim 

yapan ve ülkemizde ilk kez lisans ve yüksek lisans programlarını uygulayan 

kurum olmuĢtur. ODTÜ`nin açılması, Alman ekolüne göre eğitim veren ĠTÜ ile 

Fransız ekolüne göre eğitim veren Devlet Güzel Sanatlar Akademisi`ni 

etkilemiĢ, bu iki kuruluĢta da iki kademeli eğitim sistemini benimsemiĢler ve 

eğitim sistemlerini bu yeni modele göre düzenlemiĢlerdir (Aydınöz, 1995). 

 

2.5 Ġç Mimarlık Eğitimin Tarihsel GeliĢimi 

 

Ġç mimarlık meslek eğitimi, yirminci yüzyılın baĢlarında uzmanlaĢmanın da 

etkisiyle bölünmeye ve özelleĢmeye baĢlayan tasarım mesleklerinin bir uzantısı 

olarak olgunlaĢmaya baĢlamıĢtır. Bilginin çokluğu ve bu bilginin hızlı bir biçimde 

kullanılma istemi uzmanlaĢmanın meslek alanında olduğu gibi eğitim alanında 

da etkin olmasını gerektirmiĢtir. Profesyonel düzeyde ilk iç mekan uygulaması, 

yirminci yüzyılın baĢlarında, uzmanlaĢma kavramının geliĢtiği ve olgunlaĢarak iĢ 

çevreleri ve eğitimi de etkilediği Amerika BirleĢik Devletleri‟nde rastlanmaktadır. 

Ġç mimarlık mesleğinin kuramsal ve uygulama alanlarındaki alt yapısının 

oluĢtuğu bu ülkede, aynı zamanda iç mimarlık eğitimi de kurumsallaĢmıĢtır. Ġlk 

yıllarda iç dekorasyon olarak adlandırılan meslek ve eğitimi, bu yüzyılın ilk 

yarısından sonra değiĢen ve geliĢen kavramların ıĢığında iç tasarım ve iç 

mimarlık olarak adlandırılmaya baĢlanmıĢtır (Çelik, 2008). 

 

Amerika BirleĢik Devletleri‟nde tasarım ve sanat eğitiminin geliĢimi on 

dokuzuncu yüzyıllarda yeni okul ve eğitim programlarının kurgulanması ile 

baĢlamıĢtır. Ġç mekan tasarımı ile ilgili ilk çalıĢmaların ortaya konması, yazılı 

medyada Ladies Home Journel (1883), House Beautiful (1896) ve House and 
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Garden (1901) gibi iç mimariye yönelik yayınların yapılması sonucu, toplumun 

artan ilgisi ve bu iĢi yapmak isteyen bireylerin eğitilmesi gerekliliği, mesleğin 

kurumsallaĢmasını zorunlu kılmıĢtır. ĠĢ çevrelerinde uzmanlaĢmayı yoğun 

olarak kullanan Amerika BirleĢik Devletleri eğitimin kurumsallaĢtığı bir merkez 

olmuĢtur. Ġlk eğitim 1900‟lü yıllarda kurslar düzeyinde baĢlamıĢtır. 1904 yılında, 

New York School of Applied and Fine Arts‟da (günümüzde Parsons School of 

Design adıyla eğitime devam etmektedir) gelen istekler doğrultusunda, iç 

dekorasyon ile ilgili ilk seçmeli dersler okul programına alınmıĢtır. Ġkinci Dünya 

SavaĢı‟ndan sonra iç mimarlık eğitimi üniversitelerde gerekli eğitimi verecek 

bölümlerin açılması ile akademik bir kimliğe kavuĢmuĢtur (Kaptan, 1999). 

 

Avrupa‟da iç mimarlık eğitimi, geleneksel eğitim kurumlarının yapısına uygun 

olarak süsleme, düzenleme biçimiyle on dokuzuncu yüzyılın son yıllarında yer 

almaktadır. Çoğu zaman kurs ya da ders biçimiyle yer alan iç mimarlık eğitimi, 

ancak Ġkinci Dünya SavaĢı sonrasında kurumsallaĢmaya baĢlamıĢtır. Atölye, 

seçmeli ders ya da ders programı içinde yer alan bir zorunlu ders olmasının 

dıĢında bölüm olarak kurumsallaĢması 1960‟lı yıllara kadar sürmüĢtür. 

 

Uzak Doğu‟da ve Avustralya‟da iç mimarlık eğitimi Amerika BirleĢik 

Devletleri‟nin ve Ġngiltere‟nin temel eğitim ilkelerine uygun olarak geliĢmiĢtir. 

Uzak Doğu‟da geleneksel eğitim yapısı ile tek farklılık Japonya‟da 

gözlemlenmektedir. Geleneksel mekan kurgusu ile birçok kültürden farklı olarak 

geliĢim gösteren iç mimarlık, Japonya‟da ürün tasarımı, çevre tasarımı ya da 

mimarlık fakültelerinde yer almaktadır. Ġkinci Dünya SavaĢı ile yabancılaĢmaya 

baĢlayan eğitim, yirminci yüzyılın ikinci yarısından sonra bilim ve teknoloji alımı 

dıĢında geleneksel yapıya dönüĢmüĢtür (Güvenç, 1990). 

 

Günümüzde, iç mimarlık mesleği, mimari yapı içinde yer alan hacimlerin, 

kullanıcı gereksinimlerini karĢılayacak biçimde örgütlenmesi, mekan konforunun 

sağlanması, form, doku, renk, malzeme, aydınlatma, donatı elemanları ve 

aksesuar öğelerinin iç mimar tarafından düzenlenerek tasarlanmasını 

kapsamaktadır (Kaptan, 1999). Bu nedenle, bu tasarım alanında bireylerin 

uzmanlaĢması ile ilgili eğitim alması gerekmektedir. Yirmi birinci yüzyılın 
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popüler meslekleri arasında olan iç mimarlık mesleği, eğitimi, uygulama alanları 

ve yardımcı meslek grupları ile yaĢamda yer alması kaçınılmaz bir gerçek 

olarak ortaya çıkmaktadır. 

 

Yirminci birinci yüzyıl mesleği olarak nitelenen iç mimarlık mesleğinin tasarım 

dünyası içinde önemli bir yeri vardır ve gelinen bu noktada iç mimarın ferdi 

çabaları bu yerin korunması için yeterli olmamaktadır. Bu eksikliği gidermek, 

dünya çapında bütün iç mimarları tek bir ortak dile, yapıya ve standarda 

kavuĢturmak için bir takım kuruluĢların kurulması kaçınılmaz olmuĢtur. Bu 

kuruluĢlar, iç mimarın haklarının yanında, müĢterinin de haklarının korunması, 

uygulamalarda bir düzen ve birlikteliğin sağlanması, eğitimin bütünlüğü, meslek 

haklarına sahip çıkılması ile meslek bilgi ve standartların geliĢtirilmesini 

amaçlamıĢlardır (Çelik, 2008).  

 

Amerika ve Avrupa‟daki geliĢmelerden etkilenen Türkiye‟de de iç mimarlık 

mesleğinin geliĢimine yönelik hareketler 1900‟lü yılların baĢlarında açılan iç 

mimarlık bölümleri ile baĢlamıĢtır. 

 

Dünyadaki geliĢim sürecine göre daha yeni olan iç mimarlık eğitiminin 

Türkiye‟deki geliĢimi, 1882 yılında Sanayi-i Nefise Mektebi ile baĢlamıĢtır. 1882 

yılında Osman Hamdi Bey‟e verilen Sanayi-i Nefise Mektebi Müdürlüğü görevi 

ile içinde, resim, heykel, mimarlık ve hakkaklık (gravür) bölümlerinin bulunduğu 

okul eğitime baĢlamıĢtır. Resmi adı Mektebi-i Sanayi-i Nefise-i ġahane olan 

okul, 1927 yılına kadar halk arasında ve resmi yazıĢmalarda Sanayi-i Nefise 

Mektebi-i Alisi olarak anılmıĢ, daha sonraları ise Güzel Sanatlar Akademisi 

olarak eğitim hayatını sürdürmüĢtür (Cesar, 1983).  Akademinin günümüzdeki 

adı ise Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üniversitesi‟dir. 

 

1914 yılında Mektebi-i Sanayi-i Nefise-i ġahane Okulu içinde Cemil Bey 

tarafından tezyinat bölümü açılmıĢtır. 1927 yılında müdürlüğün baĢına getirilen 

Namık Ġsmail, Paris‟te 1925 yılında açılan Uluslararası Dekoratif Sanatlar 

Sergisi‟nden etkilenerek, Tezyinat bölümünde daha etkin ve çağdaĢ bir eğitim 



39 
 

verilebileceğini düĢünmüĢtür. Bunu izleyen yıllarda seramik ve grafik atölyeleri 

kurulmuĢ ve eğitime baĢlanmıĢtır (Cesar, 1983).  

 

Sanayi-i Nefise-i Mektebi‟nin iç mimarlık eğitim programının temelinde mimarlık 

eğitiminde olduğu gibi atölye çalıĢması yatmaktadır. Ġlk yılı hazırlık olmak üzere 

dört yıllık bir eğitim süreci olan bölümde, üç yıllık meslek bilgisi eğitimi, uzmanlık 

alanları belirlenmiĢ atölyelerde uzman olan eğitmenler tarafından verilmiĢtir. 

 

1929 yılında Mektebi-i Sanayi-i Nefise-i ġahane Okulu içinde tezyinat bölümüne 

Philip Ginther adında bir hoca getirilmiĢtir. 17 Ocak 1929‟da aynı zamanda 

bölüm baĢkanlığı da yapan Ginther iç mimarlık bölümünün de kurulmasını 

sağlamıĢtır. 1934 yılındaki Tezyinat Sanatları Bölümü‟nün Yönetmeliği‟nde 

Dahili Tezyinat Atölyesi bugünkü adıyla Ġç Mimarlık Atölyesi olarak geçmektedir. 

Süsleme sanatları bölümüne girmek isteyenlerin bir yetenek sınavını baĢarmıĢ 

olmaları istenmektedir. Bu sınavı baĢaran adaylar dört uzmanlık alanı olan: 

umumi tezyinat, grafik, çinicilik ve dahili tezyinat atölyelerine devam etmiĢlerdir. 

Dahili tezyinat atölyelerinde eğitim, usta-çırak iliĢkisi gözetilerek yapılmıĢtır. 

1960‟lı yıllara kadar iç mimarlık atölyesi kapsamında eğitim verilmiĢtir. 2547 

sayılı Yüksek Öğretim Kanunun çıkmasından önce, 1979 yıllarında baĢlayan 

fakülteleĢme çabaları sonunda kurulan yedi fakülteden biri olan Endüstri 

Sanatları Fakültesi içinde iç mimarlık bölümleri yer almıĢtır. Avrupa‟da yaĢanan 

kültürel ve politik değiĢmelerin ve bunu izleyen yıllarda Ġkinci Dünya SavaĢı 

nedeniyle, 1950‟li yıllarda akademik alanda birçok eğitmen Türkiye‟ye gelmiĢtir. 

Bugünkü adlarıyla Mimar Sinan Güzel Sanatlar Üniversitesi‟nde olduğu kadar 

Marmara Üniversitesi‟nde de iç mekan tasarım eğitiminde bir yapılanma 

sürecine girilmiĢtir. Endüstrideki geliĢmeler ile çağdaĢ, estetik beğeninin 

gereksinimlerinin karĢılanabilmesi için, hem eğitim hem de araĢtırmada bilimsel 

çalıĢmalar yapılabilmesi amacıyla, 1957 yılında Milli Eğitim Bakanlığı, Tatbiki 

Güzel Sanatlar Yüksekokulu‟nun açılmasına karar vermiĢtir. Kurumun amacı: 

 

1. Günlük yaĢamda kullanılan her türlü ürün ile yaĢama mekanının güzel 

gözükmesine olanak sağlayacak, alanının bilgi ve malzemelerini bilen ve bunları 
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yaratıcı düĢünceler ile biçimlendirmeye olanak sağlayacak sanatçılar 

yetiĢtirmek, 

 

2. Verilen eğitimin ve yaratıcı bireylerin yardımıyla ülke endüstrisi ile el 

sanatlarına olumlu etkisinin sağlanabilmesidir (Aslıer, 1970). 

 

Bu amaçlarla kurulan Tatbiki Güzel Sanatlar Yüksekokulu‟nun danıĢmanlığına 

Stuttgart Akademisi‟nden Adolf Schneck getirilmiĢtir. Böylelikle, Güzel Sanatlar 

Akademisi‟nde Fransız eğitim sistemine uygun olarak verilen eğitime alternatif 

olarak Tatbiki Güzel Sanatlar Yüksekokulu‟nda Alman eğitim sistemi kabul 

edilmiĢtir. Adolf Schneck, Bauhaus eğitim sisteminin bir benzerini Tatbiki Güzel 

Sanatlar Yüksekokulu‟nda uygulamıĢtır. Bu amaçla kurulan her bölümün baĢına 

Almanya‟dan uzman eğitimciler getirtilmiĢtir. Bu yöntem ile okulda iki aĢamalı bir 

yaratıcılık-tasarım eğitimi verilmeye baĢlanmıĢtır. 

 

Yaratıcı biçimlendirme eğitimi, iki aĢamada gerçekleĢtirilmiĢtir. Okula alınan 

öğrencilerin hepsi, önce temel sanat eğitimi görmüĢlerdir. Öğrenciler içlerinde 

var olan bireysel güçleri ile maddeleri, maddeleri iĢlemeğe ait teknikleri ve daha 

önce yaratılmıĢ değerler arasında iliĢki kuracak ilk çalıĢmaları temel sanat 

eğitimi çalıĢmalarında yapmıĢladır. Temel sanat eğitimi çalıĢmaları ile yaratıcı 

güçlerini uyandırıp geliĢtiren öğrenciler, ikinci yılda meslek biçimlendirme 

çalıĢmalarına geçmiĢlerdir (Aslıer, 1970). 

 

Meslek biçimlendirme çalıĢmaları uzmanlık alanlarına göre beĢ ayrı disiplin 

içinde gerçekleĢtirilmiĢtir. KuruluĢ aĢamasındaki bu bölümler, Grafik Sanatları 

Bölümü, Dekoratif Resim Bölümü, Mobilya ve Ġç Mimarlık Bölümü, Tekstil 

Sanatları Bölümü ve Seramik Sanatları bölümlerinden oluĢmuĢtur.  

 

Bu bölümlerden biri olan Mobilya ve Ġç Mimarlık Bölümünün çalıĢma alanı, 

çeĢitli yapıların belirli iĢlevlere göre iç planlarını, mobilya ve benzeri eĢyanın 

tasarımlarını, uygulama koĢullarına uygun olarak tasarlayıp çizebilmeleri olarak 

belirlenmiĢtir (Aslıer, 1970). 1980 yılında hem siyasi hem de ekonomi 

alanlarında yaĢanan geliĢmeler ile baĢlayan toplumsal ve ekonomik değiĢmeler 
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sonucunda Türkiye‟de baĢlayan teknoloji transferi ve malzeme kullanımı ile iç 

mimarlık mesleği gözde bir meslek durumuna gelmiĢtir. 

 

2.6 Ġç Mimarlık Mesleğinin GeliĢim Süreci ve Ġç Mimarlık 

Uygulamalarının Ġncelenmesi 

 

Illinois Institute of Art‟ın Ġç Mimarlık akademik direktörü Mary Noe iç mekanı 

Ģekillendirmenin insanlık tarihi kadar eski olduğunu, mağara duvarına çizilmiĢ 

bir resmin anlamı kadar neden oraya çizildiğinin, ilk yerleĢimlerde bile ıĢık ve 

havanın mekana kontrollü alınmasının, kabile yaĢamında geceleri yakılan ateĢle 

mekan içerisinde görsel sınırlar yaratılmasının iç mekan tasarımı adına önemli 

olduğunu vurgulamakta ve ilk tasarımcıların aslında ilk insanlar olduğunu 

söylemektedir (URL – 2). Ne varki o zaman ki insanın büyük bir farkındalıkla 

bulundukları mekanları değiĢtirdikleri söylenememektedir ancak Mimarlığın 

veya Ġç Mimarlığın en basit tarifi ile yapıyı yaĢanabilir hale getirme eylemi 

olduğu düĢünüldüğünde neden böyle davrandıklarını anlamak zor olmayacaktır. 

 

Gerçek anlamda ise; Ġç Mimarlık mesleği hem sektör hem de eğitim alanlarında 

yirminci yüzyılın baĢında Amerika BirleĢik Devletlerinde kurumsallaĢmıĢtır. 

Dünyaya yayılan bu meslek, özünde güzel sanatlar ve süsleme (dekoratif) 

sanatların bir doğal geliĢimi, ev ekonomisinin bir parçası ve mimarlığın 

odaklanan özel bir alanı olarak yapılandırılmıĢ ve uzmanlaĢarak geliĢmiĢtir. Bu 

açıdan bakıldığında güzel sanatların gerektirdiği plastik değerleri içeren, estetik 

bilgi ile yoğrulmuĢtur. Ancak mimarlığın bina olgusuyla iliĢkilendirilen bir 

konumda da yer almaktadır. Bina içinde yer alan mekanların hacim ve 

yüzeylerini değerlendiren bir boyutu içermesine karĢın, yapı sistemleri, fiziksel 

çevre kontrolü, aydınlatma, ergonomi, ısıtma gibi mekan konforu konularında da 

bilgi sahibi olunmasını gerektirmektedir. Bu açıdan bakıldığında iç mimarlık 

mesleği, mekanı kullanan bireylerin kalitesini, konforunu öne çıkartan tanımlı 

mekanların, tanımlı iĢlevlerle, kullanıcı için biçimlendirilmesi ve tasarlanmasını 

içermektedir (Çelik, 2008). 
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Mimarlık temel alanına bağlı olarak geliĢen iç mimarlık mesleği, mekan 

konforunun artması, estetik olguların geliĢmesi ile birlikte ortaya çıkmıĢtır. On 

dokuzuncu yüzyılın sonlarında yeĢermeye baĢlayan modern düĢünce, yavaĢ 

yavaĢ yaĢamın tüm alanlarında kendini hissettirmiĢtir. Modernizm, plastik 

sanatlar dahil sanatın diğer kolları ile meslek gruplarını etkileyerek halkın her 

kesimine ulaĢmıĢtır. Modern düĢüncenin etkisi ile 1900–1910 yılları arasında, 

özellikle Amerika‟da iç mimarlık, iki faklı yapılaĢmanın ortaya çıkmasına neden 

olmuĢtur. Bunlardan ilki, yüzyıllardır yapılan ve artık gelenekselleĢtiği 

düĢünülen, sadece görsellik ve süsleme üzerine kurulu bir yapılaĢmadır. Mekan 

içindeki donatı elemanlarının renk ve kumaĢ seçimi, yer malzemesi ve duvar 

rengi seçimi ile süslemeyi ön plana çıkaran ve tutucu olarak nitelenen bu 

yapılaĢma “gelenekselciler” adını almıĢtır (Tate, Smith, 1986). Bu grup, 

mekanın yüzeyleri üzerinde uyguladıkları değiĢiklikler ile mekanı 

biçimlendirmiĢlerdir. Ġkinci grup ise, yeniliği, farklıyı, geleceği, araĢtırmayı ve 

kısacası buluĢları öne çıkartan radikal yapılaĢmayı gösteren “yenilikçiler” olarak 

adlandırılmıĢtır (Tate, Smith, 1986). Yenilikçiler ile gelenekselciler arasındaki bu 

zıtlık daha yirminci yüzyılın baĢlarında iç mimarlığa damgasını vurarak iç 

mimarlık mesleğinin iki farklı uygulamasının doğmasına neden olmuĢtur. 

 

a) Gelenekselci YaklaĢım :  

 

Gelenekselcilerin ilk temsilcisi, Elsie de Wolfe (1865–1950) adlı bir 

dekoratördür. Ġç mekan düzenlemesinden para kazanan ilk bayan 

profesyoneldir. Elsie de Wolfe‟dan önce profesyonel anlamda bağımsız çalıĢan 

dekoratör yoktur (Tate, Smith, 1986). On dört yıl profesyonel oyuncu olarak 

çalıĢan Wolfe, 1904 yılında New York‟ta bir dekorasyon mağazası açmıĢtır. 

Colony Club adlı ilk bayan kulübünü düzenlemiĢtir. Daha sonraki yıllarda Frick 

Museum olacak olan Frick Mansion konutunun giriĢ katını tasarlamıĢtır. 

Böylelikle meslek hem profesyonelliğe adım atmıĢ, hem de New York‟ta 

düzenlediği Colony Club ile modern anlamda ilk iç mekan üslubunun doğmasını 

sağlamıĢtır. Bunun adı “Elsie de Wolfe Stili‟dir. Bu stil, iç mekan tasarımlarında 

Victorian döneminin tasarım üsluplarını modern düĢünce ve anlayıĢa 

dönüĢtürerek biçimlendiren yeni bir tasarım anlayıĢıdır. Aynı dönemlerde gelen 
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istekler doğrultusunda New York School of Applied and Fine Arts adlı okulda iç 

dekorasyon ile ilgili kurslar açılmıĢtır. Ġlginin artması sonucu medya bu konuya 

ilgi duyarak ilk dekorasyon dergileri olan “House Beautiful” ve “House and 

Garden” dergilerini çıkarmıĢtır. Böylelikle modern dekorasyon ve iç mekan 

düzenlemelerindeki geliĢmeler, geniĢ kitleler tarafından izlenebilmiĢtir (Kaptan, 

2003). 

 

b) Yenilikçi YaklaĢım : 

 

Yenilikçilerin ilk temsilcisi ise, Frank Lloyd Wright (1867–1959)‟tır. Elsie de 

Wolfe ile birlikte aynı dönemde Amerika‟da profesyonel olarak çalıĢmıĢtır. 

Ortaya koyduğu eserler ile hem Amerikan mimarisinin geliĢmesine, hem de 

modern iç mimarlık olgusunun ortaya çıkmasına neden olmuĢtur. Bütün 

çalıĢmalarında mekan, tek ve akan bir var oluĢtur ve süslemesi, teknolojisi ve 

malzemeleri ile birincil bir amaç gütmektedir (Tate, Smith, 1986). Frank Lloyd 

Wright, tasarım ve uygulama sürecinin her kademesinde yer alarak 

tasarladıklarının titizlikle uygulanmasına çalıĢmıĢtır. Yapının 

konstrüksiyonundan, kütlenin dengelerinden, mekanın biçimlenmesine, formun 

donatı elemanlarına etkisinden aydınlatmaya kadar her öğede, geçmiĢin 

gelenekleri, günümüz olguları ve geleceğin bilinmeyenini tek bir potada 

yoğurarak mekanın kimlik kazanmasını amaçlamaktadır. 1900–1910 yılları 

arasındaki dönemde, arasında, Darwin D. Martin House (Buffalo, 1904), Unity 

Temple (Oak Park, Illinois, 1906)‟ın da içinde bulunduğu altı “masterpiece” eseri 

görselliğe sunmuĢtur. Bu dönemlerde Wright, “Ġçerideki mekan, yapının gerçeği 

haline gelmiĢtir” diyerek dikkatleri mimariden iç mimariye yöneltmeye çalıĢarak, 

bir anlamda yirminci yüzyılda modern iç mimarlığın doğuĢunun sinyallerini 

vermiĢtir (Pfeiffer, 1991). 

 

Birinci Nesil olarak kabul edilen ilk dönem (1910–1920), iç mimarlık mesleğine 

de yeni bakıĢ açıları ile yeni bir mekan anlayıĢı getirmiĢtir. Birinci Dünya SavaĢı 

sonrası orta sınıf, yaĢadığı mekanlar ile daha fazla ilgilenmeye baĢlamıĢtır. Bu 

dönemlerde Michigan‟daki Grand Rapids ile North Carolina‟daki High Point gibi 

büyük mobilya üretim merkezleri büyük satıĢ merkezlerinde mobilyalarını 
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pazarlama olanağı bulmuĢlardır. Yine de modern anlamda ilk iç mekan 

tasarımına, Birinci Dünya savaĢının bitiminde, uzun bombardımanlar sırasında 

kalınan sığınaklara bir tepki olarak Fransa‟da doğan Art Deco stilinde 

rastlanmaktadır. 1920‟lerde Art Deco, ev ve ofis düzenlemelerini etkilemiĢtir. 

Macy‟s, Wanamaker‟s ve Marshall Fields gibi yapı eĢyaları ve mobilyalar satan 

alıĢ veriĢ merkezlerinde Art Deco Stili‟nin yayılmasını sağlamıĢlardır 

(Piotrowski, 1989). Bu stilde, mekanlar, ıĢıltılı, parlak renkler ile birlikte iĢlevsel 

ama konforlu düzenlemeler ile hemen kendini fark ettirmektedir. Bununla 

birlikte, güneĢe benzer formlar, ıĢınsal tasarımlar ile mekanı özel mekanlar 

haline getirme çabası ilk kez bu dönemlerde görülmüĢtür. Fransa‟da Emilie-

Jacques Ruhlmann, Andre Groult, Louis Sue ve Andre Mare gibi Art Nouveau 

Üslubu ile çalıĢan tasarımcılar zaman içinde Art Deco Üslubu‟na dönerek günün 

çağdaĢ düĢüncesini yakalamaya çalıĢmıĢlardır.  

 

1920‟lerde Dorothy Draper, uzmanlık alanı, ticari mekan olan ilk bayan 

dekoratör olarak çalıĢmalarına devam etmiĢtir. Aynı dönemlerde Le Corbusier 

ve Amedee Ozanfant “Pürizm” ile ilgili manifestolarını yayınlamıĢlardır. Bu 

manifesto eski dünya ile savaĢ sonrası yeni dünyayı birbirinden ayıran bir 

çizgidir. Yeni dünyada Walter Gropius tasarım dünyasını tümden değiĢtirecek 

modern hareketi baĢlatırken Mies Van der Rohe cam, metal ve taĢıyıcı 

duvarlardan oluĢan ilk yapı Ģemasını ortaya koyarak gelecek elli yılın iç mekan 

biçimlenmesine etki etmektedir (Tate, Smith, 1986). Bütün bu geliĢmeler aslında 

iç mimarlık mesleğinin hem kuramsal hem de uygulama alanındaki temellerini 

oluĢturmaktadır. Modern düĢüncenin modern malzemeler ile ortaya konması 

sonucu biçimlenmeye baĢlayan ve yirminci yüzyıl öncesindeki mekanlara 

benzemeyen mekanların oluĢması ile tasarım kavramının geliĢmesi, yenilikçi 

düĢüncelerin egemen kılınmasına neden olmuĢtur. 

 

Ġkinci Dünya SavaĢının bitimiyle beraber, iç mimarlık mesleğinde, Ġkinci Nesil 

Dönem baĢlamaktadır. 1940–1950 yılları arasını kapsayan bu dönemde 

Dorothy Draper, Frances Elkins, Rugby Rosswood, Alexander Girard, Eero 

Saarinen, Charles Eames, Florence Schust Knoll gibi tasarımcılar iç mimarlık 

alanında eserler vermiĢlerdir. Ġç mekan düzenlemeleri, Ġkinci Nesil döneminde, 
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çoğunlukla, Ġtalyan ve Ġskandinav tasarım özelliklerinin etkisinde kalmıĢtır. 

Genellikle ahĢap, yarı ahĢap yapılandırılmıĢ mekanların fonksiyonel mobilyalar 

ile donatılması sık rastlanan bir özellik olarak görülmüĢtür. SavaĢ sonrası 

yıkılan Avrupa Ģehirlerinin yeniden yapılanması döneminde, gereksinimlerin 

karĢılanması amacıyla kurulan büyük Ģirketlerin öncülüğünde iç mimarlık 

tekrardan önem kazanmaya baĢlamıĢtır. Yapılacak iĢlerin çokluğu ve zamanın 

az olması, bu Ģirketlerin belirli konularda uzmanlaĢmasını gerektirmiĢtir. 

Böylelikle yapıların, çevreleri ile birlikte iç mekanlarının da hızlı bir biçimde 

tasarlanması ve uygulanması sağlanmıĢtır. 

 

1960‟larda iç mimarlık büyük bir patlama ile karĢı karĢıya kalmıĢtır. Binlerce 

tasarımcı, iç mimar, üretici, esnaf, mimar kendi kültür ve eğitim özellikleri ile 

projeler üretmeye ve onları uygulamaya baĢlamıĢtır. 1960–1970 yılları 

arasındaki bu çok renkli dönem Üçüncü Nesil olarak adlandırılmaktadır. Teknik 

olanakların geliĢmesi, form ve insan eliyle biçimlenmesinin etkileri ile yeni ve 

farklı tasarımların ortaya çıkması iç mimarlık meslek alanını geniĢletmiĢtir (Tate, 

Smith, 1986). Mimarlıkta minimalizm olarak nitelenen enternasyonal üslubun 

egemen olduğu döneme denk gelen bu dönemde, üçüncü kuĢak iç mimarlar, 

yeni iĢ olanakları yaratan bu modern düĢünce ürünü üslubu kabul edip 

benimsemiĢlerdir. Bu döneme damgasını vurmuĢ en önemli tasarımlardan biri 

de Mies Van der Rohe ve Philp Johnson‟ın tasarladıkları The Seagram Building 

binasında yer alan Four Season Restaurant`dır. 

 

Yapı tasarlandıktan sonra bir ekip tarafından iç mekan tasarımı çalıĢmalarına 

baĢlanmıĢtır. Dört Mevsim Restoranı‟nı tasarlayan ekipte, mimar Philp Johnson, 

iç mimar William Pahlmann, elektrik mühendisi Richard Kelly, endüstri 

tasarımcısı Garth Huxtable, peyzaj tasarımcısı Karl Linn ve grafik tasarımcısı 

Emil Antonicci yer almıĢtır. Döneme damgasını vuran bu düzenlemede, aynı 

zamanda hareket, denge, dinlenme ve rahatlama duygusu veren, dikdörtgen ve 

serbest form tasarımları ile yaĢanan bir mekan oluĢturmuĢlardır (Tate, Smith, 

1986). Bununla birlikte mekanın, en önemli özelliği, hem kendi içinde hem de 

bütün ile oluĢturduğu iĢlev ve estetiğin birlikteliği, bütünlüğü ile uyumudur. Bu 

dönemde, Benjamin Baldwin, Nicos Zographos ve SOM (Skidmore, Owing and 
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Merril) ile Davis Allen (SOM Chicago ofisinin kıdemli iç mimarı) iç mimarlık 

alanında tasarımlar ve uygulamalar yapmıĢlardır (Kaptan, 2003).  

 

Amerika‟nın Vietnam‟a müdahalesi, Japon endüstri devrimi, ekonomik krizlerin 

etkilediği 1970–1980 dönemleri arasındaki Dördüncü Nesil Dönem‟de iç 

mimarların bir kısmı kuramsal, teorik ve akademik çalıĢmalar yapmıĢlardır. Bu 

dönemlerde her üniversite kendi iç mimarlık programını uygulamıĢ ve iç 

mimarlık örgütleri tarafından farklı denklik ve lisans belgesi almıĢlardır. 

Eğitimdeki bu farklılıklar, dil birliğinin, uyumun ve eĢit bilgi seviyesinin 

olmamasına ve eğitim formasyonunun oluĢmamasına neden olmuĢtur. Eski 

üslupların modern düĢünce ile yeni görüntüler elde edip gündeme tekrardan 

gelmesinin yanında, bu dönemde restorasyon ve yenileme alanlarında 

çalıĢmalar da dikkati çekmektedir. Bu dönemin en önemli tasarımcıları “New 

York BeĢlisi” olarak adlandırılan Richard Meier, Charles Gwathney, Michael 

Graves, Peter Eisenman, ve John Hejduk‟tur. Meier‟in Saltzman House ve 

Guggenheim Müzesi‟nin okuma odasını, Gwathney‟in 1974 yılında Pearl‟s 

Restaurant ve 1976 yılında New York‟taki Shezan Restaurantı, Graves‟in ise, 

ENT (American Ear, Nose and Throat Associates) Binası‟nın iç düzenlemeleri, 

uyguladıkları tasarımlardan bazılarıdır. 

 

Dönemin sonlarında Avrupa ve Amerika‟da birçok otelin yapılması ile ilgi bu 

otellerin iç mimari tasarımlarına odaklanılmıĢtır. Aynı zamanda teknolojinin 

inanılmaz ivmelenmesi sonucu bilgisayarın normal hayatta kullanılmaya 

baĢlaması ile oluĢan yeni iĢlevin ve gereksinimlerin karĢılanması amacıyla satıĢ 

mağazalarının ve ofislerin yeniden organize edilerek mekanların tekrar 

örgütlenmesi de yine bu dönemde gerçekleĢmeye baĢlamıĢtır. 

 

1980 yıllarından baĢlayarak günümüz uygulamalarını da kapsayan dönem 

BeĢinci Nesil Dönem‟dir. 1980‟li yıllardan baĢlayarak günümüze değin geliĢen 

teknolojinin ulaĢtığı noktada, neredeyse her gün yeni bir malzeme bulunmakta 

ve uygulama tekniklerindeki değiĢiklikler artmaktadır. Böylece, iç mimarlığın 

uygulama alanları, ilk dönemlerdekinden farklılık göstermekle beraber iç 

mimarlığın kapsamının da farklılaĢtığı gözlemlenmektedir. Yirminci yüzyılın 
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baĢlarında konut düzenlemeleriyle baĢlayan iç mimarlık mesleği, sırasıyla, satıĢ 

merkezleri, restoranlar ve ofis tasarımları ile devamlılık ve süreklilik 

göstermektedir. Günümüzde ise, iç mimarlık, sağlık merkezleri, oteller, tatil 

köyleri, okullar, ticari ve endüstriyel yapılar, tiyatro ve sinemalar ile müzelerde 

uygulama alanları bulmaktadır. Ġç mimarlığın oluĢum sürecinde her ne kadar iç 

mimarlık eğitimi almamıĢ tasarımcılar bu iĢi yapmıĢ olsa da, eğitimin ve 

teknolojinin geliĢmesi ile özellikle 1980‟lerden sonra, daha özgün ve özel bilgiler 

ile donatılmıĢ, tasarım sürecini bilen ve bu konuda eğitim almıĢ bireylerin iç 

mimarlık yaptığı gözlenmektedir (Kaptan, 2001). 

 

BeĢinci Nesil iç mimarlar geliĢen kültür ve estetik yaĢantı içinde iĢlevin yanında 

güzeli, farklıyı, yeniyi, o güne kadar görülmemiĢi tasarlama çabası içindedir. Bu 

dönemde öne çıkan tasarım özelliklerinden bazıları; mekan kimliği ile ortam 

oluĢturma, atmosfer yaratma ve mekan içinde bir takım simgeler örgütleyerek, 

kullanıcıya mesajlar vermektir. Böylelikle tasarımcı hem farklı mekanlar 

yaratmakta, hem de yirmibirinci yüzyıla damgasını vuracak iç mimarlık 

mesleğinin yeni kapsam ve kavramını oluĢturmaktadır. 

 

Sonuç olarak iç mimarlık mesleğinin geliĢim sürecini özetlersek; 

 

 Ġç Dekorasyon terimi ilk kez 1904 yılında kullanıldı ve New York School 

of Applied and Fine Arts‟da iç dekorasyon ile ilgili kurslar gelen istek 

doğrultusunda açıldı. 

 

 Elsie de Wolfe, Ġç Dekoratör olarak, ilk profesyonel iĢini yaptı (1905). 

 

 Elsie de Wolfe, “The House In Good Taste” adlı ilk dekorasyon kitabını 

çıkardı (1913).  

 

 Büyük satıĢ mağazalarında ev mobilyaları satılmaya baĢladı. Mobilya 

üretim merkezleri geliĢmeye baĢladı. Art Deco Üslubu ile ev ve ofis 

düzenlemeleri yapıldı. Dorothy Draper uzmanlık alanı ilk ticari mekan 
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tasarımı olan bayan dekoratör olarak çalıĢmalar yaptı. Büyük Ģehirlerde 

dekorasyon kulüpleri kurulmaya baĢlandı (1920). 

 

 Grand Rapids Mobilya Fuarı açtı. Grand Rapids önderliğinde ilk meslek 

toplantısı yapıldı. Temmuz ayında American Institude of Decorators AIID: 

Amerikan Ġç Dekoratörler KuruluĢu kuruldu (1931). 

 

 AIID adını American Institude of Decorators (AID Amerikan Dekoratörler 

KuruluĢu) olarak değiĢtirdi (1936). 

 

 AID‟nin New York kolu, National Society for Interior Designers (NSID: 

Ulusal Ġç Mimarlar Derneği)‟ı kurdu (1957). 

 

 Dünyadaki geliĢmelere bağlı olarak Türkiye‟de iç mimarlık meslek 

alanında geliĢmeler baĢladı ve Türkiye‟de Ġç Mimarlar Derneği kuruldu 

(1954). 

 

 International Federation of Interior Architects/Interior Designers (IFI: 

Uluslar arası Ġç Mimarlar Federasyonu) kuruldu (1963). 

 

 Ġç mimar eğitimcilerin gereksinimlerini karĢılamak ve ilerletmek için 

Interior Design Educators Council (IDEC: Ġç Mimarlar Eğitim Konseyi) 

kuruldu (1968). 

 

 Lisans ve lisansüstü iç mimarlık eğitim programlarını oluĢturmak, gözden 

geçirmek ve denklik vermek ile sorumlu Foundation for Interior Design 

Education Research (FIDER: Ġç Mimarlık Eğitim AraĢtırma KuruluĢu) 

kuruldu (1973). 

 

 Ortak sınav hazırlanması, geliĢtirilmesi ve uygulama ile görevli olan 

NCIDQ: Ulusal Ġç Mimarlık Nitelikleri Konseyi (National Council for 

Interior Design Qulification) kuruldu (1974). 
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 Türkiye‟de iç mimarlık mesleğine artan ilgi ve meslek adamlarının 

yetiĢmesi sonucu 1976 yılında 6235 sayılı Türk Mühendis ve Mimar 

Odaları Birliği (TMMOB) kanunu‟nun (ek: 1) 2/a maddesine göre TMMOB 

Ġç Mimarlar Odası kuruldu. 

 

 Hulusi Gönenli baĢkanlığında Ġç Mimarlar Odası çalıĢmalarına baĢladı 

(1977). 

 

2.7 ‘ Tasarımcı Eğitim Almalı Mıdır ? ’  Sorusuna Yanıt Aranması 

 

Eğitim, öğretim ve çalıĢma sonucu, özellikle içinde bulunulan toplumun; olumlu 

değer yargılarını göz önünde bulundurarak kiĢinin doğuĢtan getirdiği yetki ve 

yeteneklerin bir „bütün‟ halinde geliĢtirilmesini amaçlayan, fiziksel ve toplumsal 

çevreye etkin bir uyum sağlayan, kısaca „istenen‟ (bilimsel ve ileriye yönelik) 

davranıĢ geliĢtirme süreci ya da bununla ilgili süreçlerin tümüdür.  

Öğretim, belli bir amaç ve ona uygun bir ortam içinde kiĢinin davranıĢlarını 

değiĢtirme sürecidir. Bilinçli eğitimin gerçekleĢmesi bilinçle yapılacak bir 

etkinlikle yani öğretimle olur. Öğretim genellikle bir öğreticiyi yani öğretmeni 

gerekli kılar. Yetki, kiĢinin doğuĢtan getirdiği algı, dikkat, bellek, imgelem gibi 

zihinsel nitelikteki güçlerdir. Yetenek, yetki ve diğer bedensel güçlerin eğitim ya 

da çevresel etkilerle ortaya çıkan sonuçlarıdır. Örneğin bir kimsede çizim 

yapabilme yetkisi bulunabilir, fakat eğitilmeyecek olursa yeteneğe dönüĢemez. 

Yetenek ayrıca bedensel nitelikte olan güçler için de kullanılır. Süreç ise bir 

amaca yönelmiĢ olan sürekli ve birbirleriyle ilgili bir dizi değiĢikliklerin tümüdür 

(BinbaĢıoğlu, 1995). 

Eğitim bilimciler ve psikologlar, toplumsal yönden „olgun‟ hale gelmiĢ bir 

kimsede Ģu özelliklerin bulunduğunu belirtmektedirler : 

- ArkadaĢ edinebilen, düĢman kazanmayan. 

- Duygularını ve coĢkularını kontrol altında tutabilen. 

- HoĢlanılacak bir yaratılıĢta olan. 
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- AnlayıĢlı bir tutumu olan. 

- ĠĢbirliği yapan ve gerekince önderin arkasından giden. 

- Ekonomik yaĢam bakımından bağımsız ya da bağımsız olma yolunda olan. 

- YaĢına uygun eğlence ve aktivitelere katılan.  

- Yüksek ahlak sahibi olan, toplum kurallarına uygun yaĢayan. 

- KiĢisel iliĢkilerde nazik olan (BinbaĢıoğlu, 1995). 

 

Söz konusu özellikler hemen her kültürde genel anlamda kabul gören ortak 

sembolik değerlerdir. Bu değerler toplumdaki kültürel birikimin sonuçlarıdır ve 

dört ana formda toplanırlar, bunlar; kuramsallaĢmıĢ nesnel, sosyal ve kiĢisel 

sembolik değerlerdir. 

Stevens`a (1995) göre : „KuramsallaĢmıĢ kültürel birikimi, akademik özellikler ile 

eğitime yönelik ve genel anlamdaki bilgi ve bu konulardaki yetkinlik sahibi olmak 

oluĢturmaktadır. Nesnel anlamdaki kültürel birimi, çeĢitli kültürel nesne ve 

eĢyalar oluĢturmaktadır. Bunlara örnek olarak sanat eserleri ve toplumda 

üretilen çok çeĢitli sembolik eĢyalar gösterilebilir. Sosyal birikimi ise 

gerektiğinde baĢvurulabilecek bireyler arası güvenilir bağlar oluĢturmaktadır.‟ 

Kültürel alt yapının kiĢisel yönü ise bireylerin kültürel davranıĢları tutum ve 

tercihleri ile belirlenmektedir. Bu da kiĢinin edindiği ya da edineceği değil, zaten 

doğasında varolan özelliklerdir. Söz konusu kiĢisel kültür, kiĢinin belirli sosyal 

gruplara kabulünde ve yer almasında oldukça önemlidir. Bütün sosyal 

ortamlarda kiĢiler belirli ortak tutum, davranıĢ ve roller yüklenirler. Bu durum 

Tasarımcılar ve Ġç Mimarlar içinde geçerlidir. Bir kiĢinin Ġç Mimar oluĢu onun 

yalnız iç mekanla ilgili tasarım problemlerini çözen bir birey olduğu anlamına 

gelmez; aynı zamanda onun Ġç Mimarlık camiasında yer almasını sağlayan tüm 

ortak toplumsal özelliklere de sahip olmasını gerektirir. Kültürel edinimin bu 

özelliği Ġç Mimarlık eğitimi sürecinde kazanılmalıdır. (Ertek, 1999) 

Özetle her tür eğitimin ve dolayısıyla Tasarım ve Ġç Mimarlık eğitiminin de genel 

olarak iki amacı vardır: Bunlardan ilki mesleki bilgi ve beceri aktarımı, ikincisi ise 

toplumda varolmanın ön koĢulu olan kiĢisel kültürün aĢılanmasıdır. Bu aĢılanma 

ya da örnek oluĢturma, söz konusu yapıya sahip olandan, oluĢma sürecinde 
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olana doğru yani eğiticiden öğrenciye doğru aktarılır ve stüdyo ortamı, bu 

aktarım sürecinin oluĢabileceği en uygun ortam olarak Tasarım ve Ġç Mimarlık 

eğitiminde büyük önem kazanmaktadır. Özellikle 1. sınıf stüdyosu; Tasarım 

eğitimiyle ilk defa karĢılaĢan öğrencinin söz edilen yetenek ve davranıĢ 

biçimlerini edinmesinde ilk basamağı oluĢturmaktadır (Ertek, 1999).  

 

2.7.1 Tasarım Eğitiminin Niteliğinin Geleceğe ĠliĢkin Süreçteki Rolü 

ve Kendini GeliĢtirmeye Devam Etme Bilincinin Gerekliliği 

 

Knackstedt`e (2008) göre Ġç Mimarlık mesleği hepsini anlayamadığımız bir çok 

değiĢiklikten geçmiĢ ve hala daha geçmeye devam etmektedir. Tasarımcılar bu 

değiĢikliklerin içerisinde nereye ait olduklarını merak etmekte ve öğrenmek 

istemektedir. Ayrıca eskiden yapıldığı Ģekliyle artık çalıĢılamayacağının bilinci 

yerleĢmiĢ durumdadır. Bunun yanı sıra tasarımcılar değiĢimi sorguladıkları 

halde aynı zamanda sorguladıkları bu değiĢimin hem bir parçası hem de 

mimarları olarak varlıklarını sürdürmektedirler. Ġç Mimarlık renk ve kumaĢ 

seçmekten ibaret olmayan, daha karmaĢık ve geliĢmiĢ bir sanat ve bilim dalıdır. 

Tasarım olgusunun geniĢ bir yelpazedeki bir çok aktiviteyi ve sorumlukları 

kapsadığının farkına varılmalıdır. Mesleğin bir çok geleneği, her zaman ki 

çalıĢma Ģekli artık günümüz koĢullarıyla uyum sağlayamamakta ve geçmiĢte iç 

mimarlığı ilgilendirmeyen, parçası olmadığı alanlar hakkında da artık 

uzmanlığına baĢvurulmaktadır. 

 Projelerin artan karmaĢıklığı ve tasarım süreci Ġç Mimarın, Tasarımcının iyi 

eğitimli ve yetiĢmiĢ olmasını zorunlu kılmaktadır. Her meslek dalında olduğu gibi 

Ġç Mimarlar da teknolojide ki son geliĢmelerden, mesleki uygulamalardan, 

yönetmeliklerden haberdar olmalı, üzerinde çalıĢıyor oldukları iĢler hakkında 

bilgi sahibi olmalı ve sürekli tasarım yeteneklerini  geliĢtirmelidirler (Piotrowski, 

2004) 

Knackstedt (2008) bilgilerini sürekli güncellemeyen, tazelemeyen Ġç Mimarlar, 

Tasarımcılar tıpkı 1980`de tıp fakültesinden mezun olduğu halde o günden 
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bugüne kadar hiçbir kitap açmamıĢ, hiç bir seminere, koferansa katılmamıĢ bir 

doktor kadar tehlikeli, umursamaz, savsak ve ihmalkardır demektedir. Ne varki 

doktorlar, eğitimlerine mezun olduktan sonra da devam etmeye zorlanmakta, 

mecbur bırakılmaktadır ancak bilindiği üzere bazıları diğerlerinden her zaman 

daha özenli ve çalıĢkandır. Ġç Mimarlıkta ise kendini geliĢtirmeyen, mezun 

olduktan sonra yenilikleri takip etmeyen tasarımcılar ahlaki açıdan kusurlu 

sayılabilirler.  Çünkü Ġç mimar, Tasarımcı terimi anlaĢılır bir bilgiyi ve alt yapıyı 

temsil eder dolayısıyla meslek icrasında noksan ve yetersiz bilgi sahibi olmak 

sadece kendini ve müĢterini kandırmak değil aynı zamanda tehlikeli ve 

kullanıĢsız mekanlar yaratmak anlamına da gelmektedir. 

Tasarımcılar olarak bizler topluma doğru, ideal tasarımlar ve tasarım çözümleri 

getirmekle sorumluyuz. Yine de doğru ve ideal tasarımların teĢkil ettiği konular 

sürekli değiĢmekte ve bugünün standartları olarak kabul ettiklerimiz yarın 

bambaĢka olabilmektedir. Örnekse bilimsel bir keĢif, güncel olaylar, üretici 

firmalara ait bir patent araĢtırması, endüstriyel bir beyaz bülten veya ürün bilgisi, 

yeni iĢ trendlerine dair gazetede çıkan haberler mesleğimizin standartlarını 

değiĢtirebilmektedir (Knackstedt, 2008)  

O halde tasarımcı eğitimi hayatı boyunca gelecek odaklı, kendini geliĢtirmeye 

odaklı olarak yetiĢtirilmeli ve mezun olduktan sonra da bu bilinci 

koruyabilmelidir. Hem eğitimcilere hem de tasarımcının kendisine bu noktada 

büyük bir sorumluluk düĢmektedir çünkü kendini geliĢtirme bilinci ve 

yeteneğinden mahrum bir tasarımcının mesleğini gerektiği Ģekilde anlaması ve 

uygulaması mümkün olmayacaktır denilebilir.  
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2.8 Ġkinci Bölümün Değerlendirilmesi 

 

Bu bölümde Tasarım disiplinlerindeki çeĢitli gereksinimler için baĢlangıç 

eğitiminin türleri, gerekçeleri, amaçları, batıdaki ve ülkemizdeki mekan tasarımı 

eğitimi uygulamaları ve iç mimarlık mesleğinin tarihsel geliĢimi incelenmiĢ ve bu 

meslek dalı için eğitim sürecinin önemli olup olmadığı, alınan eğitimin 

tasarımcıyı geleceğe ne kadar hazırladığı, sadece okulda alınan eğitimin yeterli 

olup olmadığı sorgulanmıĢtır.  

Tasarımcı denilen bireyin milli eğitimle baĢlayan eğitiminin temel sanat ve 

tasarım eğitimine gelindiği noktada amiyane tabiriyle kültür Ģokuna dönüĢmesi 

ve bireyin o ana kadar farkında olmadığı kavramlarla tanıĢması ve bu sürecin 

onun hayatını tamamiyle değiĢtirmesi ise göz ardı edilemeyecek bir gerçek 

olarak nitelendirilebilir. 

Ayrıca Ġç mimarlık mesleğinde kayda değer ve önemli roller üstlenebilecek 

yetenekli bireyleri eğitmek ve hizmet verdiği toplumun muhtelif kesimlerine 

yaĢam kalitesi için vazgeçilmez olan tasarım olgusunu, bilgisini yaymak için 

gerekli olanların anlatıldığı bu bölüm tasarım bilincinin bireye aktarıldığı noktaya 

ıĢık tutmaya çalıĢmıĢtır 

GeçmiĢte Le Corbusier gibi tasarım eğitimi almadan baĢarılı olabilen 

tasarımcılar olsa da günümüzün, o zaman ki Ģartlardan tamamen bağımsız ve 

farklı iĢleyen sistemi, yeni bir Le Corbusier`in bugünkü koĢullarda da 

varolabileceğini tamamen yadsımadan bu örneğin uç nokta olarak kabul 

görmesine yol açmaktadır. Dolayısıyla tasarımcı olmak isteyen birey için bu 

eğitimin gerekliliği ve tasarımcı olmaya hak kazanan bireyin okuldan sonra bile 

kendini geliĢtirmeyi hedefleyen bir zihin yapısında olması bir zorunluluktur 

denilebilir. Üçüncü bölümde ise tasarım eyleminin geçirdiği aĢamalar, 

teknolojinin geliĢimi, tasarımcının teknolojiyle olan iletiĢimi ve tasarımcının bu 

çerçevede kendini, özgünlüğünü, sorgulamasına yer verilecektir. 
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BÖLÜM 3 - TASARLAMA METODLARININ GELĠġĠMĠ VE 

ARAYIġ SÜRECĠNĠN ĠRDELENMESĠ 

 

3.1 Gereksinimden Dolayı Tasarlama Eylemi 

 

Neolitik bir insan tarafından, bir mağaranın önüne yırtıcı hayvanlardan 

korunmak için, taĢ, toprak yığıntısı yapılması; bir gölgedeki ağacın 

üzerindeyken yabani hayvanlardan korunmak için göl evlerinin bulunması, bir 

sivri taĢın daha da sivriltilerek mızrak ucu haline getirilmesi, bu aĢamaya 

verilecek örnekler arasındadır. Bir defa kullanıldıktan sonra artık uygun taĢlar ve 

araçların araĢtırılmaya baĢlandığı görülür. Bir çomakla toprağı kazma iĢlemi 

giderek deneme - yanılmayla baĢka aletlerin geliĢtirilmesine neden olmuĢtur. 

Yapılacak iĢe uygun araç araĢtırılmaktadır. Basit bir zihni iĢlem, tasarım ve araç 

arasındaki bağlantıyı oluĢturmaktadır. Bu aĢamada, karar süreci çok yavaĢ 

geliĢmekte, basit bir tasarlama baĢlangıcı ve basit bir kontrol söz konusudur. 

Dolayısıyla henüz zanaatkarlık oluĢmamıĢtır, kendi kendine bilinçlenme ve 

bugün halk sanatı diyebileceğimiz bir yaklaĢım vardır (Bayazıt, 2004) 

 

Bu döneme ait yapı eylemi yağmurdan korunmaya yarayan ve vücut ısısını 

(sonraları ateĢin sağladığı ısıyı) muhafaza edebilen mağaralardır. Mağara 

büyük olasılıkla ana rahminin doğadaki örneği gibi kullanılmıĢtır.  

 

Ürünlerin doğadaki nesnelere benzetilerek yapılmaya baĢlanması ve taklit 

yoluyla tasarlamanın hakim olduğu bu devirde, ürün yapanların yavaĢ yavaĢ 

ayrılmaya baĢlandığı görülür. Ürün görülüp algılandıktan ve hatta kullanıldıktan 

sonra çizime baĢvurmaksızın ortaya konmaktadır. Bu devirdeki insanlar 

genellikle avcı oldukları için asıl barınaklarından uzaktaki yerlerde kendilerini 

korumaya ve barınmaya gereksinimleri vardır. Mamut avcılarının deri, kemik, 

taĢlar ve dallarla yaptıkları çadırların izlerine bugün Avrupa`da rastlanmaktadır 

(Ertek 1999).  

Bu dönemdeki Tasarım ve üretim anlayıĢında örnekseme kavramı, mantıkta 

önemli bir araç olup iki nesne arasında önemli benzerlik olması esasına 
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dayanır. Örneksemede benzerlik esastır, farklılık gerekli değildir. Ancak çeĢitli 

benzerliklerin yanı sıra önemli farklılıkların unutulması, en önemli tehlikedir. Tek 

bir örnekseme sonuca götürmez. Fakat birbirini takip eden çeĢitli örneksemeler 

sonuca götürebilir. Benzetme yaratıcılığın en önemli aracıdır. Tasarımcılar 

kendilerini her ne kadar ayrı uçlar olarak saysalar da, kendi ürünlerini 

kendilerinden önceki tasarımcıların ürünlerine benzeterek yaparlar. Doğada ve 

çevrede baĢka fonksiyonlara sahip ürünlere tasarımları benzetme en çok 

karĢılaĢılan durumdur (Bayazıt, 2004) 

 

Bu döneme örnek olarak; ilk insan yerleĢimleri, ve tarihlenebilen en eski yapı 

geleneği tarih öncesi Anadolu ve Mısır`da varolmuĢtur. Bu yapılar genellikle iki 

ana formda inĢa edilmiĢ olup, büyük olasılıkla, insanoğlunun bu dönemden 

önce sığındığı mağaralar ya da geçici sığınaklara benzetilerek örnekseme 

yöntemiyle ve bu benzetmelerin geliĢtirilmesine dayanarak oluĢturdukları 

yapılardır. Söz konusu iki ana formdan birincisi, tek hücreli dairesel ya da elips 

plana sahip yarı kubbe mekan  ya da çok hücreli dikdörtgen plan özelliği 

gösteren mekanlardır. Bu ilkel konutlar, tapınaklar taĢ, çamur, ya da kerpiçten 

inĢaa edilmiĢlerdir. M.Ö. 9000`lerden baĢlayarak 3400`lere kadar yapıda 

dairesel formdan dikdörtgen forma geçiĢ örnekseme ya da gereksinime göre 

bulunun ürünün geliĢtirilmesi yöntemiyle gerçekleĢmiĢtir (Sevin, 1991). 

Özetle tarih öncesi devirlerde tasarlamanın olmadığı durumlarda insanlar 

gereksinimden, araca ulaĢmakta ve bulunan araç, gereksinime geri besleme 

yapmaktadır. Bulunan araç üzerinde değiĢikliğin yapıldığı devirlerde ise 

gereksinim araca, araçta geliĢtirmeye ulaĢmaktadır ve bu sefer geliĢtirme 

aĢaması gereksinime geri besleme yapmaktadır. ĠĢe yaradığı anlaĢılan 

nesnelerin taklidinin yapılması yoluyla tasarlamanın yapıldığı devirlerde ise 

gereksinim, algılamaya, algılama ise taklit yoluyla sonuç ürüne ulaĢmaktadır 

denilebilir. 
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3.2 Deneme – Yanılma Yoluyla Tasarlama Eylemi 

 

Elde edilen ürünlerin uzun süre denenip, aksaklıklarının giderilmesi yoluyla 

geliĢtirildiği görülmektedir. Herhangi bir Ģekilde elde edilen ürün, kullanıp 

denendikten sonra, yenisi yapılırken bazı düzeltmelerin ya da ihtiyaçların 

değiĢmesine paralel olarak geliĢtirmelerin, ürünü etkilediği görülür. Özellikle 

iklimin, teknolojik değiĢimin ve buna bağlı olarak toplumsal değiĢimin ve bunun 

da sonucunda insan konforunun tasarımı etkilemeye baĢladığı görülür. Deneme 

– yanılmayla geliĢtirilmiĢ, yerleĢmiĢ tasarımların kullanılmasına, biçimsel 

tasarım (ikonik tasarım) denmektir. Belirli koĢullar altında nasıl davranacağı, 

gelenekselleĢmiĢ, bilinen bir tasarımın tekrarlanması risksizdir. Doğa 

koĢullarından kurtulmak için yapılan göl evleri, kara çadırlar, bu kapsam içinde 

ele alınabilir. (Bayazıt, 2004). 

 

Bu devrin sonlarında ürün yapabilenlerin, beceri sahibi olmaya baĢladıkları ve 

ustalaĢtıkları görülür ama henüz eğitilmiĢ zanaatkarlar değildirler. Yapılanlarda 

çok büyük bir çeĢitlilik hakimdir. Binlerce yıl süren teknolojilerle tekrarlanan 

yapılarda ve ürünlerde aynen bir Eskimo iglosunda olduğu gibi, tasarlama ve 

yapım herkes tarafından bilinir ve yapılabilir, uzmanlık yoktur. 

 

Kuban`a (2002) göre yağma kültüründen, yani hayatta kalmayı toplayıcılıkla, 

avcılıkla, bir bakıma doğada hazır bulduğuyla sağlayan insan artık uygarlık 

tarihinin ikinci büyük aĢamasına yani tarım yapabilme dönemine geçmiĢtir. Bu 

dönemde amaca yönelik aletin, malzeme ve yapının deneme – yanılma 

yöntemiyle geliĢtirilmesi söz konusudur. Üretim fazlası ürün, ticaretin 

doğmasına ve toplumsal iĢ bölümünün geliĢmesine yol açar. Yapı grupları, 

köylere, köylerde korunaklı kasaba ve kentlere dönüĢür. 

 

KentleĢme ve toplumsal iĢ bölümü, yapı yapmakta özel bilgi ve deney sahibi 

olanı geçimini mesleğinden elde eden, ve yiyeceğini topraktan ve hayvandan 

çıkarmayan bir meslek adamının „tasarımcının / mimarın‟ prototipini ortaya 

çıkarmıĢtır. Bu adam toprak kazan, taĢ taĢıyan değildir. Toplum içinde özel bir 

statü edinmiĢ olmalıdır. Yine de ilkel bir teknolojinin verileri içerisinde bu statü 
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onu çanak çömlek yapandan daha önemli bir kiĢi yapmıĢ değildir (Kuban, 

2002).  

Özetle uzmanlığın olmadığı, deneme – yanılma yöntemiyle tasarlamanın 

yapıldığı, zamanlarda gereksinim, tarih öncesinden aktarılan araca dair bilginin 

zihinde düzenlenmesine, tekrar geliĢtirilip aksaklıklarının düzeltilmesine ordan 

da sonuç ürüne ulaĢmaktadır. Sonuç ürün ise gereksinime geri besleme 

yapmaktadır. Bunun sebebi ise gereksinimin karĢılanmadığı durumlarda ürünün 

yeniden zihnin süzgecinden geçirilip mükemmelleĢtirilmesine olanak sağlayacak 

döngüye yardım etmektir denilebilir. 

 

3.3 Günümüzde Tasarlama Eylemi 

 

Bugün akademik ortamdan yetiĢen tasarımcılar vardır ve yasal yetkilere 

kavuĢmuĢlardır. Bazı mesleklerde akademik ortamda yetiĢmeyenlere tasarlama 

yetkisi verilmemektedir. Dünyanın  her yerinde 20. Yüzyılda tasarım ve mimarlık 

okullarının sayısı artmıĢ ve artmaya devam etmektedir. Günümüzde akademik 

eğitim anlayıĢıyla birlikte, sanat eğitimi yaklaĢımı da önemini yitirmeye baĢlamıĢ 

ve giderek tasarlamada bilimsel – sistematik yaklaĢımlar önem kazanmıĢtır. 

'Form Fonksiyonu takip eder' gibi sloganlar, bu asrın ilk çeyreği için, çok yeni 

kavramlar olarak görülmektedir. Parçacı ve estetik yaklaĢımlar yerini sistemci, 

katılımcı ve tümcü yaklaĢımlara bırakmıĢtır. Ġkinci Dünya savaĢının getirdiği 

bilimsel yaklaĢımlar tüm bilimleri olduğu gibi yapılı çevre tasarımını da etkilemiĢ, 

düĢünme sistemini değiĢtirmiĢtir. Tasarlama ürünlerinin oluĢturulması sırasında 

gelecek problemlerine eğilme önem kazanmıĢtır. Yeni metotlar ve tekniklerle 

çalıĢma zorunluluğu vardır. Hem akademik ortamdan gelmenin ve uygulamadan 

uzaklaĢmıĢ olma problemlerinin çözülmesi, hem de yeni teknolojik ve toplumsal 

sorunlara çözüm bulunması gerekmektedir. (Bayazıt, 2004). 

 

EndüstrileĢmenin ve teknolojik geliĢmelerin sonucu toplumda oluĢan geliĢmeler 

ise yeni gereksinimler ortaya çıkarmıĢtır. Bu yeni gereksinimler yeni tasarlama 

ürünlerini gerektirmekte, yeni ürünse yepyeni ihtiyaçlar için daha önce hiç 

denenmemiĢ olan bir tasarım uygulaması yapılmasına yol açmaktadır. 
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ÇağdaĢ tasarlama olgusu çok çeĢitli etkenlerin bir bileĢkesi olarak ortaya 

çıkmıĢtır. Toplumdaki bilgi ve değer sistemlerindeki değiĢmeler bugünkü 

tasarlama olgusunu hazırlayan en önemli etkenlerdir. Tümcü ve sistemli 

yaklaĢımların, bütün bilimlerde parçacı davranıĢların yerini alması, olasılık 

kavramının tasarlamada yerleĢmesi ve kesinlik kavramı yerine geçmesi ve 

çoğulcu demokratik yaklaĢımlar, tasarlamada bilgi ve değer sistemine bağlı 

değiĢimin en önemli nedenleri olmaktadır. Hızlı teknolojik değiĢmeler, toplumun 

yaĢam Ģeklini, gereksinimlerini değiĢtiren etkenlerden biridir. Bu durumda hızla 

değiĢen gereksinimlere cevap verebilecek yeni ürünlerin ve mekanların 

tasarlanması zorunluluk haline gelmiĢtir. Araçlarda malzemelerde ve 

teknolojideki ilerlemelerin sağladığı olanaklar, yeni gereksinimler için yeni 

çözümlerin alternatiflerini artırmakta ve tasarlama eylemide o ölçüde 

geliĢmektedir  

Dünyanın artan nüfusu ve bunun sonucunda ortaya çıkan ciddi ekonomik 

sorunlar, kaynakların geçmiĢteki israfına, bugün olanak vermemektedir. Enerji, 

doğa kaynakları ve ekonomik sorunlar, doğal ekolojinin bozulması, tasarlayıcıyı 

daha önceki devirlerde karĢılaĢmadığı, kendi kendini kontrol sorunuyla karĢı 

karĢıya getirmiĢtir. Sürdürülebilirlik ve ekonomik tasarım, tasarımcıların ve 

endüstriyel firmaların sorumlulukları arasındadır. Tasarlama sorunlarının 

karmaĢık yapısı, artan yeni ihtiyaçların büyüklüğü ve karmaĢıklığı karĢısında, 

tasarlama yapanlara yardımcı, birçok teknik ve metotların araĢtırılmasına neden 

olmuĢtur. KarmaĢıklaĢan toplum yapısı ve ona hizmet eden tasarımcının 

problemler karĢısında, yetersiz kalması, kullanıcı ihtiyaçlarını, diğer bilimlerin 

metot ve tekniklerinden yararlanarak belirlemeyi zorunlu duruma getirmiĢtir. 

Toplumların içinde bulundukları politik ortam, giderek kiĢilerin kendileriyle ilgili 

olan çevre konularında karara katılma istemlerini destekler duruma gelmiĢtir. Bu 

geliĢmeler, çevre düzenleme amacına yönelik mimarlık ve endüstri ürünleri 

tasarımı mesleklerini de etkilemiĢtir. Tasarlayıcı kullanıcıya kendi problemlerini 

nasıl belirleyip çözeceğini gösteren, yeni bir kiĢiliğe girmek zorunda kalmaktadır 

(Bayazıt, 2004) 
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Kısacası içinde bulunduğumuz yüzyılın tasarım anlayıĢı her türlü hareketlere, 

dönüĢümlere, geliĢmelere açık, kesinleĢtirilip durağanlaĢmamıĢ çözümlere 

yönelmektedir. ÇağdaĢ, bilimsel ve teknik yöntemler çok ileri tasarımları kısa 

sürede uygulamaya olanak sağlamaktadır. Ütopya olarak nitelendirilebilecek 

tasarımlar çok kısa süreler içinde uygulanmaktadır ve gelecekte bu sürenin 

daha da kısalacağı söylenebilir. 

 

3.3.1 Yeni Fikir Bulma ve Yaratma Süreci 

 

Tasarlamada yaratıcılık tasarımın tarihi kadar eskidir. Yaratma kavramı 

Türkçe`de yoktan var emek, güzel olanı yapmak, kurmak, doğurmak, olmasına 

yol açmak anlamında kullanılmaktadır. Yaratıcılıksa, yaratabilme, var etme 

yeteneği olarak tanımlanmaktadır. Yaratıcılık Ġngilizce`de „creativity‟ kavramı 

karĢılığı olarak kullanılmaktadır. Yaratma anlamına gelen „to create‟ 

sözcüğünün Latince aynı anlamda „creare‟, eski Yunanca`da baĢarmak, 

„krainein‟ anlamında kullanıldığı görülmektedir (Bayazıt, 2004). 

Psikolojide yaratıcılık her kiĢide var olduğu kabul edilen ve her kiĢiyi icat 

etmeye, maddi, zihni, duygusal vb. yenilikler ortaya koymaya iten varsayımsal 

yatkınlık olarak tanımlanmaktadır. Yaratıcılık kavramı genellikle bir sanat 

yapıtının oluĢturulması için kullanılsa da, bir soruna getirilen çözüm, yeni bir 

yöntem ya da yeni bir aracın ortaya çıkarılmasında da rol oynar. Ġnsanlar 

üzerinde yapılan psikolojik araĢtırmalar, insanın çevre koĢullarıyla bu koĢulları 

değiĢtirmek için gösterdiği motivasyon ve öğrenme arasında iliĢki olduğunu 

ortaya koymuĢtur (Ertek, 1999). 

Ayrıca Yaratma, yenilik, orijinallik, kendisi için yeni olma, buluĢ yeteneği, 

kalıplardan kurtulma, deneylere açık olma, beklenmeyen yenilik, üretme, 

yapma, el iĢi, ürün performansının baĢarısı, bitmiĢ ürün, hayal gücü, buluĢ, 

oluĢum, önceki deneyimi aĢmak, bir kaynağa göre yeni olma durumu gibi çeĢitli 

anlamlarda kullanılmaktadır.  



60 
 

Yaratıcılık kavramı ise kiĢiler, ürün, süreç için; durağan olmayan, hayal gücüne 

dayanan, yeni, değiĢik, standart dıĢı, yetenekli, dahice, orijinal, yeni fikir 

anlamlarında kullanılmaktadır (Bayazıt, 2004). 

Yaratıcılığa yardımcı olmak üzere çeĢitli teknikler geliĢtirilmiĢtir. Bunlardan biri 

olan benzetme yapma, tasarlanacak ürüne benzer örnekler konusunda 

bilgilenme, tasarlamada en fazla uygulanan yaklaĢımdır. Mimari tasarım büyük 

ölçüde benzetmeye dayanır. TaĢıyıcı sistem, tesisat, bitirmeler, detaylar bir 

binadan diğerine benzetilerek aktarılır. Benzetme her zaman daha önceki 

tasarımlara öykünerek yapılmaz bazen de farklı kavram ve nesnelerin 

soyutlanarak tasarıma aktarılması da yaratıcı bir yöntem olarak 

kullanılabilmektedir. Örneğin Le Corbusier`in Ronchamp Ģapeli yaratıcı bir 

örnekseme örneğidir. Bu Ģapelin çatısının bir yengeç kabuğu olduğunu Le 

Corbusier kendisi söylemektedir. Bir küçük deniz hayvanına benzetilerek 

yapılan bu yaratıcılık ürününde yapının pencere detayları için aynı Ģeyleri 

söyleme olanağı yoktur (Bayazıt, 2004) 

Mevcut tasarımların ve benzer örneklerin kabul edilebilir bir çözüme götürmediği 

durumlarda ise zihinsel engelleri kaldırmaya yönelik bir yaklaĢım uygulamak 

gerekir. Bir insanın zihinsel olarak engellenmesine neden olan bir çok faktör 

vardır. Zihinsel engelleri kaldırma yaklaĢımları sırayla takip edilen bir metod 

değildir. Ancak bazı kategorilere girebilecek bazı kuralları belirleme olanagı 

vardır. Bu kuralların bazıları zihinsel engelleri kaldırmaya yeterlidir. Mevcut 

tasarımı ya da parçalarını değiĢik Ģekillere sokma, yeni bağlantılar arama, 

tasarım durumunun yeniden değerlendirilmesi, tasarımcıya kendi düĢünce 

kalıplarını algılama olanağı tanıyıp sonra da kontrol olanağı verme, değiĢik 

açılardan düĢünmeye çalıĢma, değiĢik kavramlarla düĢünmeye çalıĢma, temel 

bir takım elemanlarla düĢünme, aynı konunun farklı kiĢiler tarafından algılanıĢ 

biçiini ve kiĢilerin birbirlerine karĢılıklı etkilerini ele ama bu kurallardan bazıları 

olarak sıralanabilir. 

Beyin fırtınası ise yeni fikirlerin grup halinde ya da tek baĢına ortaya 

çıkarılmasına yardımcı ve teĢvik edici bir metod olarak bilinmektedir. Öyle bir 

yaratma metodudur ki, ortaya çıkacak fikirlerin uygulanıp uygulanmamasının, 

değerli ya da değersiz olmasının hiç önemi yoktur. Önemli olan çok sayıda fikrin 
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ortaya konması ve baĢka fikirlerin çıkmasına yardımcı olmaktır. Beyin fırtınası 

oturumlarında hiç bir fikir eleĢtirilmez, aksine en uçuk fikirler desteklenir. 

Oturuma katılanlardan, oturumda öne sürülen fikirler konusunda yeni, çağrıĢıma 

dayanan fikirler ve benzetmeler yapmaları ya da bu fikirleri geliĢtirmeleri istenir. 

Önemli olan çok sayıda fikrin ortaya konmasıdır. Fikirler kaydedilerek sonradan 

değerlendirilirler. 

Biçimsel tasarlama yaklaĢımında ise mevcut bilgilerden hareket ederek bu 

alandaki bilgiler belirli bir ayıklamadan geçilerek geniĢletilir ve akla gelebilecek 

alan için içindeki bütün alternatifler ve kombinasyonlar ortaya konur. Biçimsel 

yaklaĢım uygulayıcıları için en önemli noktalar, bütün nesnelerin, olayların ve 

kavramların devamlılığı görüĢünden sapmamak, bütün biçimsel alanı 

belirlemeden bir çözüme geçmemektir. 

Tasarım problemlerini kavramlarla açıklamak ve o noktadan daha baĢarılı bir 

tasarıma ulaĢmak kavram üreterek tasarlama denilen bir diğer tekniktir. 

Tasarlamanın herhangi bir aĢamasında kullanılabilecek ve tasarımcıya benzer 

durumlarda gerekli olabilecek bilgileri hatırlatmaya yardımcı olan tekniğe ise 

kontrol listeleri hazırlamak denir. Kontrol listeleri tasarlamanın ilk aĢamalarında, 

tasarlama ve değerlendir eylemlerinde tasarımcılara tasarlama problemlerinin 

ayrıntılarını hatırlatıcı nitelikte hazırlanmıĢ listelerdir. Ayrıca çözümlerde eksik 

bırakılan tarafları bulmak için de bu listelerden yararlanılabilir (Ertek, 1999). 

 

3.3.2 Tasarım Ve Teknoloji EtkileĢiminin Tanımlanması 

 

Tasarım kavramı Türkçede bir aracın parçalarının kağıt üzerinde çizilmiĢ Ģekli 

anlamında kullanılan „tasar‟ kavramına dayanmaktadır. Tasarı, bir kimsenin 

yapmayı düĢündüğü Ģey; olması veya yapılması istenen bir Ģeyin tasarlama 

sonucu zihinde aldığı biçim olarak Türkçede kullanılmaktadır. Tasarım, tasarı 

kökünden „tasarı-m‟ olarak türetilmiĢtir. Tasarımlama eylemi veya zihinde 

canlandırılan biçimdir. Tasarım temel bir insan eylemidir. Amaçlanan belirli bir 

hedefe yönelik, planlanan insan eylemleri tasarlama sürecini oluĢturur. 
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Tasarım sözcüğü Ġngilizce`deki design ve Fransızca`daki projeter sözcükleri 

karĢılığı olarak kullanılmaktadır. Design sözcüğü Latinceden gelip, „de+signare‟ 

köklerinden oluĢur, signare: iĢaret etmek demek olup, signum: iĢaret kökünden 

türetilmiĢtir. Sözlük anlamı ise, bir plan ya da eskizi yapmak üzere zihinde 

canlandırmak, biçim vermek ya da üretilmek üzere zihinde canlandırılan bir 

plan; bir sonucu hazırlayan adımların ortaya konulduğu zihni bir proje ya da 

Ģemadır. Sanatta ilk eskiz, resim, bina ya da dekorasyon gibi yapılacak bir Ģeyin 

esas özelliklerini özetleyen Ģekil, bir sanat eserini meydana getirecek 

elemanların ve detayların düzenlenmesi anlamına gelmektedir. 

 

Dizayn (design) sözcüğü, Latince biçim vermek, temsil etmek demek olan 

designare sözcüğünden gelir. Ancak, bugün bu ifadelere tasarlama, planlama, 

eskizler yapma, biçimlendirme ve kurgulama gibi değiĢik anlamların katılımıyla, 

dizayn sözcüğü, içerikçe tanımı güç bir kavram niteliği kazanır. Tüm bu 

karmaĢık yapısına karĢın, dizayn sözcüğü, pratik yaĢamdan teorik yaĢamın en 

üst basamaklarına kadar uzanan bir kullanım alanına sahiptir. Örneğin elimdeki 

kalemin, yazı yazdığım masanın, kullanmakta olduğum bilgisayarın, duvarda 

asılı olan tablonun ve bilimsel bir araĢtırmanın dizayn edilmesi gibi. 

 

Bütün bu karmaĢık ve yaygın yapısıyla dizayn, Türkçe karĢılığıyla “tasarım” 

nedir? Böyle bir soruya verilecek genel bir yanıt: „Dizayn, bir sorunun çözümü 

için bir plandır, bir ide‟dir‟. 

 

Buna göre, dizayn, ilkin bir ide olarak düĢüncede var olan bir tasavvurdur, ama 

bu ide, bu tasavvur, bir biçim (form) verme dinamiğini içerir ve bu oluĢum süreci 

içinde biçim kazanmıĢ bir ide olarak dıĢlaĢır, somutlaĢır. Buna göre her dizayn, 

her tasarım olgusunda, bir ide ve bir de dizayn edilmiĢ, tasarımlamıĢ bir nesne 

bulunur. Bunu baĢka türlü söylersek, her tasarımlamada tasarımlayan bir süje 

ve bir de tasarımlanan bir obje vardır. Tasarımlayan süje, duyum, algı, 

düĢünme, duygu ve hayal gücü gibi bilgi yetileriyle kendisine verilmiĢ olan bir 

nesneyi üç boyutlu doğal düzen içinden çıkarır ve onu tasarımsal bir dünya içine 

yerleĢtirir. Bu nedenle, daha en yalın bir bilgi olayı bile, burada duyularla 

algılanan bir nesnenin bir obje haline getirilmesi söz konusu olduğuna göre, bir 
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tasarımı ifade eder. Örneğin üzerinde yazı yazdığım ve duyularımla algıladığım 

Ģu masa dediğim nesne, bir masa-objesi haline geldiğinde, real dünyanın 

kategorilerinin dıĢına çıkar ve benim bir tasarımım olur. 

 

Schopenhauer‟ı bu açıdan yorumlarsak, onun dediği gibi, „Dünya benim 

tasavvurumdur‟. Buna göre, tasarım, insanın nesnelerle kurduğu en temel 

iletiĢim kipidir. Bu kip, bilgi, etik, estetik ve teknik kategorileri içinde kendini 

gösterir. Bilgisel tasarımlar, bilimde ve felsefede en üst düzeyde varlık 

kazanırlar. Bu tasarımlar, bilimde model teorileri, felsefede düĢünce sistemleri, 

felsefe sistemleri olarak somutlaĢırlar. Söz gelimi, fizikte Aristoteles‟in fiziği, 

varlık üstüne bir model teorisidir, aynı Ģekilde Newton fiziği de varlık üstüne bir 

model teorisidir. Max Planck‟ın fiziği de aynı Ģekilde varlık üstüne bir model 

teorisidir. Ama aslında tümü varlık üstüne geliĢtirilmiĢ bir dizayn‟dır, bir 

tasarımdır. Felsefe alanındaki tasarımlar, düĢünce sistemleri adını alır dedik. 

Örneğin bir Platon, bir Descartes, bir Kant ve bir Hegel sistemi de yine varlık 

üstüne yapılmıĢ tasarım modelleridir. Bu anlamda, tasarım olarak düĢünce 

sistemi, varlığı bütünlüğü içinde ele alan, varlık hakkında tümel bir görüĢü 

ortaya koymayı amaçlayan bir tasarım modelidir (Tunalı, 2004) 

 

Teknoloji ise kelime olarak Yunanca „techne (sanat, zanaat, el sanatı, meslek)‟ 

ve „logos (bilim, söz)‟ kökünden gelmektedir. „Technologia‟ ise sanat ve 

zanaatların sistematik bir Ģekilde konularının ele alınıĢ biçimidir. Ayrıca bu 

köklere „technic‟ de eklemek gerekir ki o da sanatla ilgili anlamında 

kullanılmaktadır (ġener, 1996). Eski Yunanlılara göre „technic‟ açığa çıkarmak 

demekti ve „poiesis‟ e aitti ki bu da „sebep olma‟ anlamını içeriyordu. Teknoloji 

bir sebep olma tarzıydı. Sebep olma ve açıklık bir araya geldiğinde teknoloji 

oluĢmaktaydı. Ġlk kez 17.yy‟da Avrupa‟da kullanılmaya baĢlanan teknoloji 

kelimesi için birçok değiĢik tanımlama yapılmıĢtır. 

 

AraĢtırmacıların yaptığı bazı tanımlamalarda teknoloji, sanat ve el sanatlarının 

sistematik iĢleyiĢi, pratik ve endüstriyel sanatın bilimsel çalıĢması olarak ifade 

edilmektedir. 1977‟de Cornwell teknolojiyi, bir ülkedeki üretim gücü ve üretimde 

uygulanan teknik bilgi olarak tanımlıyor. Nothan Rosenberg 1982‟de daha geniĢ 
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açıdan yaklaĢarak teknolojiyi, verilen belirli kaynaklarının miktarından daha 

fazla üretmek veya kalite olarak üstün üretmek için gerekli bir çeĢit bilgi olarak 

tarif ediyor. 1984‟te Dosi, teknolojiyi, pratik ve teorik bilgi, teknik metotlar ve 

prosedürler olarak tanımlamaktadır (Lowe, 1995). 

 

Perroun‟a göre ise teknoloji, bireyin bir nesneyi değiĢtirme amacıyla araç ve 

mekanik donanım yardımı olsun veya olmasın giriĢtiği çabalardır. Gilespie ve 

Mileti‟ye göre ise teknoloji kavramı, görevlerin yerine getirilmesinde baĢvurulan 

faaliyet, donatım, malzeme, bilgi ve deneyim türlerini ve örüntülerini 

kapsamaktadır (Tiryaki, 1990) 

 

Teknoloji, malzeme kültürüne ait karmaĢık bir sistem ve onun oluĢmasında etkin 

olarak görev alan bilimsel bilgiler olarak da açıklanabilir. Özellikle 18.yüzyıldan 

bu yana süre gelen hızlı endüstrileĢme ve bilimsel yeniliklerin hızlanması ile 

teknoloji terimi, üretim, buluĢ ve cesaret ile bütünleĢen bir anlam kazanmıĢtır. 

20.yüzyıl bu nedenle “teknoloji asrı” adını almıĢtır. 

 

Doğayı bütünüyle kavrama çabası bilimin özünü teĢkil etmektedir. Teknolojinin 

özü ise „insanla doğanın çeliĢki‟ içeriğindedir. Ġnsanın doğada var olabilme 

çabası varlığı boyunca yaĢam için yöntem edinme uğraĢını gerektirir. Doğaya 

uyumun doğaya direnme biçiminde oluĢumu bir çeliĢkiyi ifade etmektir. Bu 

çeliĢkinin aĢılması var oluĢun amacını belirler. Bu amaç ise edinilmiĢ yaĢam 

prensipleriyle, yani yöntemlerle biçimlenir. 

 

Ġnsan – doğa iliĢkisindeki uyumun sağlanabilmesi ve yapay çevreyi oluĢturma 

eğilimleri çok özel ve zorunlu bir ihtiyaç ve gereksinimler spektrumu içerir. Bu 

spektrumun aktivitesi; bilimsel bilgi birikiminden “fayda çıkarımı” olgusunun 

pratik yaĢam bazındaki yerini almasına olanak sağlar. Bilginin olanaklarının 

kullanımı pratik yaĢam düzeyince indirgenerek somutlaĢtırılması teknolojinin 

oluĢumunu tarif eder. Yani; soyut bir kavram olan bilim; teknolojiyle somut bir 

kimliğe eriĢir. 19. yy. itibariyle çağın belirleyicisi olan teknoloji, bilimin ürünüdür. 

Ancak bu süreç tek yönlü iĢlememektedir. Bu ikili birbirini etkilemekte ve 

çoğalımı sağlanmaktadır. Bilim teknolojiyi doğurur. Bilim daha çok bilim üretmek 
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için teknolojiyi kullanır. Daha çok bilim daha çok teknolojiyi üretir. Teknoloji ve 

bilim aralarında doğurgan bir döngü oluĢtururlar denilebilir (Göker, 1995). 

 

Literatürdeki değiĢik teknoloji tanımlarının bazıları ise Ģöyledir: 

 

 Teknoloji, insan topluluklarında kültürel gelenek ile fiziki ve biyolojik çevre 

ile uğraĢmaktır (Merill, 1968). 

 

 Teknoloji, mal ya da hizmetlerin üretilmesi yöntemlerinin bilimidir 

(Türkcan, 1972). 

 

 Teknoloji, bilimsel ve mühendislik bilgilerini kullanarak pazarda kazanç, 

üretimde kolaylık sağlanmasıdır (Demir, 1973). 

 

 Teknoloji, girdileri çıktılara dönüĢtüren tüm fiziki süreçleri ve bu 

dönüĢüme eĢlik eden toplumsal düzenlemeleri ifade etmektedir (Kırım, 

1990). 

 

 Teknoloji, yararlı ürünleri üretmeye ve yeni ürünleri tasarlamaya yarayan 

bilgiler bütünüdür (Perin, 1992). 

 

 Teknoloji, yeni mal, hizmet üretimi veya imalat süreçlerinin, yönetim 

metotlarının bulunmasına, geliĢtirmesine ya da pratik sorunların 

çözümüne yönelik uygulamalı teknik bilgiler bütünüdür ve kendini 

yenilikler ve buluĢlar biçiminde gösterir (Seyidoğlu, 1992). 

 

 Modern teknoloji, bütün üretim metotlarının ve malzemelerin makinelerin 

ve strüktürlerinin uygulanıĢ tarzının teĢkilatlandırılmıĢ bir bütünüdür 

(Güvenç, 2004). 

 

 Teknoloji, bir bilgi birikiminin, bir kültürün bir düĢünüĢün ve bir davranıĢın 

ürüne yansıması, kısaca belirli hedeflere ulaĢmak için çeĢitli aĢamalarda 
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geliĢtirilen bilgi birikiminin üretim sürecine uygulanmasıdır (Güvenç, 

2004). 

 

 Teknoloji, bilimsel düĢüncelerde veya mühendislik dizayn ve 

çalıĢmalarında kullanılan aletler ve bilgi birikimlerinin tümüdür (Güvenç, 

2004). 

 

 Teknoloji, insanın yaĢadığı ortamı kendisine daha yararlı bir hale 

getirmek gayesi ile değiĢtirmek için sahip olduğu ve kullandığı bilgilerin 

tümüdür (Güvenç, 2004). 

 

 Teknoloji, insanın tabiatı egemenliği altına almak için geliĢtirdiği her türlü 

araç ve gereçler topluluğudur (Avcı, 1990) 

 

 Teknoloji, sanayinin çeĢitli dallarında kullanılan takımların, iĢleme 

usullerinin ve metotların incelenmesi Ģeklinde ya da bilimlere, sanatlara 

ve mesleklere has teknik terimlerin tümüdür (Emregül, 2003) 

 

Her hangi bir ürünü tasarlama ve biçimlendirme düĢüncesi, tarih içinde çok 

uzun bir zaman dilimi boyunca, çok değiĢik yollarla uygulanarak ve gittikçede 

hızlanarak süre gelmektedir. Çünkü her ürün onu hazırlayan ve oluĢturan 

koĢullara bağlı olarak biçimlendirilir. Tasarım yapma düĢüncesinin, genel olarak, 

ilk insanın herhangi bir Ģeyi eline alıp, onu yeniden biçimlendirmesi ile birlikte 

baĢlamıĢ olduğu varsayılabilir. ĠĢte o ilk günden bugüne kadar, pek çok çeĢitli 

amaç için ürün tasarlanmıĢ ve biçimlendirilmiĢtir. Bütün bunlar üretilerek 

kullanılmıĢ ve iĢi bitince de yok olmuĢtur. Hiç kuĢkusuz bu uzun süre boyunca, 

amaçlarda da bir çok yönde değiĢiklikler olmuĢtur. Gerçi bu arada üretimde 

kullanılan araç ve gereç de sürekli olarak yenilenmiĢtir. Ama „bir Ģeyleri 

tasarlayıp onları yeniden biçimlendirme düĢüncesi‟ ise temelde hemen hemen 

hiç değiĢmeden süregelmiĢtir (Küçükerman, 1996). 

 

Teknoloji ve tasarım bilgi teknolojilerinden yoğun bir Ģekilde etkilenmeye 

baĢladığı bu günlere varmasındaki en büyük payın Endüstri Devrimi ile geliĢen 
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teknoloji olduğu gerçeği ile birlikte, tarih içinde sözü edilecek medeniyetlerdeki 

teknolojik geliĢmeleri ve teknolojik değeri olan bazı yapıları, elemanlarını 

inceleyerek bu süreç içinde geliĢen teknolojiden, teknolojinin ve tasarımın nasıl 

ve ne ölçüde etkilendiğini ve nereye geldiğini görmemiz mümkün olacaktır. 

Hiçbir kavram ya da nesne birdenbire oluĢmaz ve kesin biçimini alamaz. 

Mutlaka çeĢitli evreler geçirmek zorundadır. Her Ģey zaman içinde geliĢir ve 

gerçek değerine belirli bir süreç içinde ulaĢır. GeliĢen teknolojik süreç içerisinde 

teknolojinin tasarım üzerindeki etkisi artmıĢ bulunmaktadır. Tasarım hızla 

geliĢmiĢ teknoloji kavramını da içerir hatta onun yerine de anılır hale gelmiĢ 

bulunmaktadır (Ertaç, 2003).  

 

Tasarlamada insan ve çevrenin oluĢturduğu sistem konu alınır ve bununla ilgili 

sorunların belirlenmesi ve sorun strüktürünün ortaya çıkarılmasından sonra 

üretilen almaĢık (alternatif) çözümler arasında en uygun (optimum) olanın 

seçimine karar verilir. Tasarlama konusunda ilk yaklaĢım bir tasarlama stratejisi 

kabul edilerek yapılır. Bu stratejiye göre seçilen tasarlama metotlarından, 

tekniklerinden yararlanılır. Tasarlama sırasında elde edilen çözümler sorun 

belirlerken saptanan amaçlara göre değerlendirilir. 

 

Tasarlama yaklaĢımları tarihsel geliĢim içinde kronolojik olarak ele alınabileceği 

gibi, kültürel farklılıkların çağdaĢlığı açısından da incelenebilir.  Tasarlamanın ilk 

dönemi el sanatları (zanaat) ya da deneme yanılma yaklaĢımıyla baĢlatılır. 

Tasarlama yapılan mimarlık ve sanat okullarının ortaya çıkıĢı endüstrinin 

geliĢimiyle paralellik gösterir. Bu konuda ilk örnek, 1671‟de Paris‟te XIV. 

Louis‟nin danıĢmanı Jean Bapdiste Colbert tarafından Fransız Akademisine 

Bağlı olarak, çizim ve zanaat öğretmek üzere kurulan Universal Factory‟ dir 

(Evrensel Fabrika).  

 

Mimarlar ve tasarımcılar, 18. ve 19. yy‟larda hızla geliĢen orta sınıfın elinde bir 

üslup taklitçisi durumuna düĢmüĢler ve makinenin üstünlüğünden 

kurtulamamıĢlardır. 1919‟da Batı Almanya‟da Weimar‟da kurulan Bauhaus‟la 

toplumun gereksinmelerine ve yeniden el sanatlarına yönelmek istenmiĢtir. 

Önceleri politik bir davranıĢ gibi görülen, Gropius ve H.Meyer‟in baĢlattıkları 
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akım, daha sonra insan-çevre iliĢkilerine dayanan bilimsel bir temel üstüne 

oturmuĢtur. Le Corbusier ve Gropius gibi öncü mimarlar Atina‟da yapılan CIAM 

kongresinde en iyi (optimum) çözümlerin kolayca elde edilmesine yönelik 

standartlar koymaya baĢlamıĢlardır. 1950‟lerde mimarlar savaĢ sonrasının 

ortaya koyduğu yapım sorunlarıyla uğraĢtıkları için düĢünmeye zaman 

bulmuĢlardır. SavaĢın yarattığı yapım sorunlarının altından geleneksel meslek 

anlayıĢıyla kalkmanın olanaksızlığı anlaĢılmıĢ ve II.Dünya SavaĢı sırasında 

ulaĢılan bilimsel geliĢmelerin, tasarlama sorunlarının çözülmesine önemli 

katkıları olmuĢtur. Sistemlerin, eylemlerin tasarlanması düĢüncesi, 20. yy‟ın 

baĢlarından bu yana savaĢ araçlarını ve fabrikalarda kullanılan makineleri 

tasarlar ve geliĢtirirken yararlanılan sibernetik, iĢ etüdü (work study), ergonomi, 

yöneylem araĢtırması (operations research), uygulamalı psikoloji (applied 

psychology), sistem analizi (systems analysis) yöntem ve tekniklerini kullananlar 

tarafından biliniyordu. Bu yaklaĢımlar 1950‟lerde yavaĢ yavaĢ kent planlama, 

mimarlık, endüstri tasarımı ve öteki alanlardaki tasarım konularına aktarılmaya 

baĢlanmıĢtır. SavaĢ sonrasında endüstri ürünleri ve mimari tasarlamada 

sistemli hareketlerin Bauhaus‟un devamı olarak Batı Almanya‟da Ulm‟de 

kurulan Tasarım Yüksekokulu‟ndan bir ivme aldığı görülür. Bu akım Ulm‟den 

Rittel‟le ABD‟de Berkeley California Üniversitesi‟ne, Bruce Archer‟la Ġngiltere‟de 

Kraliyet Sanat Yüksekokulu‟na götürülmüĢtür. Öte taraftan, Christopher 

Alexander ve Serge Ivan Chermayeff (1900) tarafından yayımlanan Community 

and Privacy (Topluluk ve Mahremiyet) baĢlıklı kitapla 1963 yılında Christopher 

Jones ve D.G Thornley tarafından Londra‟da organize edilen ilk Tasarlama 

Metodları Kongresi, tasarlamada bilimsel yaklaĢımlara öncülük etmiĢtir. ABD‟de 

NASA Uzay AraĢtırmaları Merkezi‟nde rolleri azalan sistem analizcilerinin 

bildiklerini ve kullandıkları model ve teknikleri öteki tasarlama alanlarına 

aktarmaya baĢlamaları da sistemci yaklaĢımlara hız kazandırmıĢtır. 

 

C. Alexander‟in çalıĢmaları bir yandan sistemci yaklaĢıma öncülük ederken öte 

yandan da davranıĢçı tasarlamanın ilk örneği sayılmaktadır. Daha sonraları bu 

yaklaĢım Çevre Psikolojisi olarak ABD‟de, Mimari Psikoloji olarak, Avrupa‟da 

geliĢmiĢtir. Çevre Psikolojisi, tasarlama ürünleriyle kullanıcıların toplumsal ve 

psikolojik özellikleri arasındaki iliĢkileri inceleyen baĢlı baĢına bir disiplin olarak 
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yerleĢmiĢ durumdadır. Politik ve teknolojik içeriği nedeniyle tasarlama kongreleri 

1960‟larda kiĢisel tek olaylar halinde devam ederken teknolojik geliĢmeler 

nedeniyle bilgisayarla tasarlama tartıĢmasız kabul edilir duruma gelmiĢ 

(bilgisayarla mimarlık tasarımı), katılımcı tasarlama uygulamaları da 1960‟ların 

sonlarında yasallık kazanmıĢtır. 1968‟de Berkeley California Üniversitesi‟nde 

DMG (Design Methods Group / Tasarlama Metodları Grubu), 1970‟te 

Ġngiltere‟de DRS (Design Research Society / Tasarım AraĢtırma Derneği) 

kurulmuĢtur. Her ikisi de önce birlikte sonra ayrı ayrı sürekli yayınlar çıkarmaya 

ve tasarlama kongreleri düzenlemeye baĢlamıĢlardır. Tasarlamada kullanıcı ve 

çevresinin karĢılıklı iliĢkilerini psikoloji ve sosyal psikoloji açısından ele alan 

MER (Man Environment Relations / Ġnsan Çevre ĠliĢkileri), EDRA 

(Environmental Design Research Association / Çevresel Tasarım AraĢtırma 

Birliği), IAPC (International Architectural Psychology Conference / Uluslar arası 

Mimarlıkta Psikoloji Kongresi) gruplarının düzenledikleri kongre ve yayınlar 

bulunmaktadır. 

 

1980‟lerde PC (Personal Computers) devriminin ardından bilgisayarların hızla 

yaygınlaĢması, 1950‟li yıllardan bu yana süren yapay akıl çalıĢmalarının tasarım 

alanına da girmesini etkilemiĢtir. 1965‟te Manchester‟da yapılan The Design 

Method (Tasarlama Metodu) kongresinde S.Gregory tarafından ortaya atılan 

„design science (tasarlama bilimi)‟ yaklaĢımı, 1969‟da H.A.Simon tarafından 

yazılan The Science Of Artificial (Yapay Bilim) kitabı ve sonra Carnegie Mellon 

Üniversitesi‟nde yapılan çalıĢmalar, deneysel olarak tasarım sürecini 

incelemeye yöneltmiĢtir. Tasarım için araĢtırma, baĢka bir deyiĢle „tasarım 

araĢtırmaları (design research)‟ bu geliĢmelerin bir devamı sayılabilir. Önceleri 

daha çok ürün ve kullanıcı üzerinde yapılan tasarlama araĢtırmalarının yanı sıra 

bilgisayara aktarılabilecek tasarım bilgilerini ortaya koymak amacıyla da, 

tasarlayıcılar üzerinde araĢtırmalar yapılmıĢtır. Bilgi iĢleme (information 

processing) kuramının mimari tasarımda uygulanması yaygınlaĢmıĢtır. Bu 

çalıĢmalarda amaç, tasarımcının tasarım sürecinin, tasarımındaki nedenlerinin, 

algılamasının, sahip olduğu normların, ekiple çalıĢmasının ve elindeki bilgilerin 

tümünün keĢfedilmesidir. Deneysel, yani ampirik nitelikli olan bu bilgilerden elde 

edilen kurallardan bilgisayar ortamında yararlanılması amaçlanmaktadır. 
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1973‟te ĠTÜ‟de Tasarlama Yöntemleri Kürsüsü‟nün kuruluĢu Türkiye‟de 

tasarlamaya bilimsel yaklaĢımların ilk kez resmi bir nitelik kazandığını gösterir. 

Aynı kürsü tarafından 1978‟de Türkiye‟deki mimarlıkta ilk tasarlama uluslar 

arası kongresi olan, „Architectural Design: Interrelations Among Theory, 

Research and Practice (Mimarlıkta Tasarlama: Kuram, AraĢtırma ve Uygulama 

Arasındaki KarĢılıklı ĠliĢkiler)‟ düzenlenmiĢtir. ÇeĢitli disiplinlerin yer aldığı bu 

kongrenin ardından 1982‟de aynı fakültede daha geniĢ kapsamlı olarak 

Tasarlama I.Ulusal Kongresi gerçekleĢtirilmiĢtir (Bayazıt, 2004). 

           

3.3.3 Tasarımcının Teknolojiyi Algılaması ve Kullanabilirliği 

 

Tasarımcının hayal gücünün sınırlarını teknoloji daha da geliĢtirir. Aslında 

taĢıyıcı sistemden malzemeye, donanımdan tesisat sistemlerine değin bir dizin 

yapı bileĢeni, teknolojinin geliĢimine paralellik içinde değiĢmekte, tasarım için 

alternatif olanaklar sunmaktadır. Teknolojinin geliĢme yönü genelde, daha hafif, 

daha küçük ve daha akıllı ürünler üretmeye yönelik bir çaba içersinde olma 

hareketidir. Teknoloji farklı olarak her yapı biriminin kitlesel olarak özerk 

biçimlenmesine doğru tasarımcıyı yönlendirdiği düĢüncesiyle, farklı her yapı 

biriminin farklı malzeme ve tekniklerle inĢa edilmesini ve farklı doku etkileriyle 

inĢa edilmesini ve bu Ģekilde vurgulanmasını da zorunlu kılmaktadır (Özmimar, 

2002).  

 

Teknolojiyi ve teknolojik geliĢmeyi, insanın kendi yararını ve yapay çevrenin 

denetimini sağlamaya yönelik bir çalıĢmanın sonucu olarak kabul edebiliriz. 

Ġnsanoğlunun yaĢantısı için en önemli gereksinimlerden biri barınma 

gereksinimi olduğu için, teknolojik geliĢmelerin özellikle bu alanda oldukça etkili 

olduğu görülmektedir. Binlerce yıl deneme yanılma yöntemiyle geliĢen, 18. 

Yüzyılın sonlarında uygulanabilir bilim olmaya baĢlayan ve 19. yüzyılın 

baĢlarında, Endüstri Devrimi ile birlikte çok büyük geliĢmeler gösteren teknoloji, 

birçok bilim dalı gibi, mimarlığı ve tasarımı etkisi altına almıĢtır (Bıyıkcı, 2007). 

 

Yukarda ve bir önceki bölümde anlatılanlar ıĢığında mimarlık mesleği üzerinden 

teknoloji, tasarım ve tasarımcı etkileĢimini incelersek: 
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Mimarlık mesleğinin gerektirdiği yetenekleri geliĢtirmek için mimarlar uzun 

zaman harcamaktadırlar. Kağıdı, kalemi, eskizi, maketi, bilgisayarı, teknik ve 

temsilleri olan araçları ile tanıĢıklığını geliĢtirdikçe, geliĢtirilen yetenekler, zaman 

içinde bilinçlerine birikerek yerleĢmektedir. Tasarım araç ve teknolojilerinde 

meydana gelen değiĢiklikler, ister pratiğin gerektirmesi ile olsun, ister 

teknolojinin dayatması ile olsun, kullanıcının yeni yetenekler ve davranıĢ 

biçimleri geliĢtirmesini gerektirmekte, tasarım sürecinin karakterini oldukça 

etkilemekte ve yönlendirmektedir. 

 

Walter Ong‟un (1985) „teknolojinin içselleĢtirilmesi‟ olarak tanımladığı bu süreç, 

herhangi yeni bir yeteneğin elde edilme ve geliĢtirilme sürecinde de aynı Ģekilde 

geçerlidir. James L. McKinney ve F. Warren McFarland (1982), yeni 

teknolojilerin özümsenmesinin dört aĢamasını Ģöyle çizer: Birinci aĢama, 

teknolojiye yatırım yapma kararı; ikinci aĢama, yeni teknoloji ile deneme yapma; 

üçüncü aĢama, teknolojiyi kontrol etme, hakim olma ve son olarak dördüncü 

aĢama, teknolojinin diğer uygulamalara transferidir. Her teknolojik yeniliğin 

geliĢinde, benzer aĢamalar bulunabilir. Mimari tasarım araç ve teknolojilerinde 

meydana gelen değiĢiklikler de aynı Ģekilde bir özümseme sürecini 

gerektirmektedir. 

 

Yeni teknolojiler okullar, Ģirketler ve üniversiteler gibi ortamlara dahil edilmeye 

çalıĢırken, kullanılma, özümseme süreçleri, kademeli bir uyum sağlama süreci 

ile gerçekleĢtirilmektedir. Tasarım ile dijital teknolojilerin entegrasyonunda da, 

tasarımın çeĢitli aĢamalarında gerekli becerilerde artıĢ ve değiĢimler ile beraber; 

organizasyonel, stratejik ve kültürel değiĢimler de gelmektedir. Özümseme 

süreçlerinde baĢlangıçta önceki durumun altında kalan bir performans düĢmesi 

gerçekleĢebilir ama alıĢkanlıkların yerleĢmesi ve tam özümsenmenin 

sağlanması ile performans tekrar yükselecektir (Atılgan, 2006). 

 

Sonuç olarak „Tasarım bugün artık dünya ekonomisinde önemli bir güç 

olmuĢtur. GeliĢmiĢ ülkeler bu geliĢimlerini endüstrileĢmeye borçlu iken 

geliĢmekte olan ülkeler de hızla endüstrileĢmeye yönelmektedir. Artık 

endüstrileĢme kavramı dolayısıyla tasarım geliĢmenin anahtarı olarak 
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görülmektedir (Lowe, 1995)‟ ve tasarımcı bu anahtarı doğru kullanabilmek için 

teknolojiyi çok iyi algılamak ve uygulamak zorundadır denilebilir. 

 

3.4 Tasarımcının Kendini Ve Mesleğine Olan YaklaĢımını Özgünlük 

Çerçevesinde Sorgulaması 

 

Öze dair, özden gelen anlamlarını da içeren özgün sözcüğü, kökeni Latince 

„originalis‟ olan „orijinal‟ sözcüğünün karĢılığıdır ve Ġngilizce, Fransızca ve 

Almanca‟da „original‟ olarak yazılır. Orjinal sözcüğü ise ilk örnek olan, asıl olan, 

yeni, yaratıcı, taklit olmayan, özgün olan demektir. 

 

Guilford (1959) özgünlüğü yaratıcı düĢünceye özgü bir özellik olarak tanımlar ve 

ona göre özgünlük, alıĢılmamıĢ fikirleri ve çözüm önerilerini üretme yeteneğidir. 

Read‟in (1960) „önceden biçimi ve hiçbir yüzü olmayan birĢeyin varlık 

kazanması‟ olarak tanımladığı yaratıcılık, yoktan var etme olabileceği gibi, daha 

çok ve genellikle, var olan malzemenin yeni biçimde kullanımı, yeni baĢtan 

uyarlamasıdır. Landau‟ya (1974) göre ise, yaratıcılık, daha önce kurulmamıĢ 

iliĢkiler arasındaki ilintileri kurabilme, böylece yeni bir düĢünü Ģeması içinde, 

yeni yaĢantılar, deneyimler, yeni ve özgün düĢünceler ve yeni ürünler ortaya 

koyabilme yetisidir. 

 

Yaratıcılıkla ilgili araĢtırmalara göre özgünlük, fikirlerden baĢlayarak davranıĢa 

ve giderek de üründe ortaya çıkan bir yaratıcılık yeteneğidir ve bu yetenek, aynı 

zamanda yaratıcı düĢüncenin ürettiği ana fikrin ve bu yolla gerçekleĢtirilen 

ürünün önemli bir özelliğidir (ġatır, 1998). ġatır‟a (1998) göre özgünlük hem 

sanatsal ürünlerde, hem bilim ve teknik alanının ürünlerinde ve hem de doğa 

varlıklarında ortaya çıkmaktadır. Sanat ağırlıklı ürünlerde sınırlamalar daha 

büyük ölçüde yok olmakta, duygusal anlamlılık artmaktadır. Bilim ve teknik 

ağırlıklı ürünlerde ise akla yatkınlık ve gerçeğe uygunluk önemlidir. Bunlara 

karĢılık doğa varlıkları gerçeğin kendisidirler. Fakat öylesine çok, öylesine çeĢitli 

ve öylesine sınırlar içinde sınırsızlardır ki hem bilimin ve tekniğin akla 

yatkınlığını ve hem de sanatın duygusal anlamlılığını kapsarlar. 
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Akarsu (1998), tasarımı önceden görülenmiĢ olana karĢıt olarak salt imgelem 

yoluyla varlık kazanan Ģey olarak tanımlanmaktadır. Yani tasarlama; yeni ve 

daha önce varolmayan bir ürünü ortaya koymak amacıyla yapılan bir eylemdir. 

Ġdeal bir tasarlama eylemi de yaratıcılığı gerekli kılar ve bu yönüyle de 

sezgiselliği ve özgürlüğü barındırır. Aynı zamanda tasarlama, mevcut bilgi ve 

birikiminden oluĢan zemin (bellek) üzerine yeni sentezler geliĢtirilerek -farklı 

bakıĢ açılarıyla yenilemekle- de ortaya çıkabilir. 

 

Sanat ise, güzeli gerçekleĢtirmek için ortaya konulan özel etkinlik alanlarının her 

biri olarak tanımlanmaktadır. Sanat düzeyinde yaratmak, özgün bileĢimler 

oluĢturmaktır. Özgün olmayan hiçbir sanat yapıtı, gerçek sanat yapıtı olamaz. 

Rodin „Sanat insanın en yüce görevidir, çünkü sanat dünyayı anlamak ve 

anlatmak isteyen düĢüncenin çabasıdır.‟ der (Timuçin, 2004). 

 

H. Oestreich'a (1988) göre en iyi tasarım çözümleri genellikle ve öncelikle ürünü 

belirleyen etkenlerin ve ihtisas alanlarının sunduğu zor farkedilen toleransları ve 

hareket alanlarının değerlendirilmesiyle elde edilir. Tasarımcı yaratıcı bakıĢ 

açısına sahip olduğu sürece, alıĢılmamıĢı ve mükemmelliği sürekli arayacaktır. 

Bir yandan tasarım nesnelerini sanat nesneleriymiĢ gibi belli bir felsefi düĢünce 

ile geliĢtirerek “özgün” ürünler elde  etme çabası gösterirken, bir yandan da 

gerçekten basit-yalın bağıntılarla alıĢılmıĢın içinde bile özgün olanı 

keĢfedebilecektir. Bir tasarım nesnesinin özgünlüğü çok genel olarak iĢlevi, 

yapısal kuruluĢunda ve anlam, kavram, sembol, biçiminde olmak üzere iki 

Ģekilde ele alınabilir (ġatır, 1998). 

 

Orjinal ve özgün bir fikrin, bir ürünün ya da bir davranıĢın tipik özelliklerini 

Preiser (1976); az bulunurluk, alıĢılmamıĢlık ve kaliteli olmak olarak 

sıralamaktadır. ġatır‟a (1998) göre de buradaki kalite anlayıĢı çok yerinde bir 

değerlendirmedir, çünkü az bulunma ve alıĢılmamıĢ olma özelliği saçma sapan 

fikirlerin ve kiç ürünlerin meydana gelmesine neden olabilir. Kalite anlayıĢı, fikrin 

probleme uygunluğunda, bütün duygusallığına ve sezgi gücüne rağmen akıllıca 

çözümünde, vb. özelliklerde aranacaktır. Özgün bir üründeki yeniden 

yorumlama, benzetme ya da aktarma olgusunda eski anlamlar ne derece çok 
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erir ve yeni anlamlar ne derece yoğunlaĢırsa özgünlük ve yenilik oranı o denli 

baĢarıya ulaĢmıĢ demektir. 

 

Örnekse, Starck‟ın ünlü limon sıkacağı yepyeni bir teknolojik iĢlemin ürünü 

değildir ve aslında iĢlev üzerine yenilikçi bir düĢüncenin ürünü olduğu da 

söylenemez. Ancak güçlü heykelsi varlığıyla ulaĢtığı özgünlüğünü, bir tasarım 

ürününün geç 20. yy kültüründe sahip olduğu konumdan ve yeni algılanıĢ 

biçiminden alır (URL - 3). 

 

Fuat (1996) ise; „Sanatçıların birbirinden etkilenmeleri, esinlenmeleri çok doğal 

bir Ģey. Bunun bütünüyle aĢıldığı bir durum olabilir mi?‟ diye sorduktan sonra 

„Sanmıyorum. Örnekse bugün birileri Ģiir yazabiliyorsa, yeryüzünde onlardan 

önce birtakım kiĢiler Ģiir yazmıĢ oldukları için yapabiliyorlar bunu. ġiir onlardan 

önce vardı. Ne kadar özgün olsalar da, ne kadar kimselere benzemeseler de, 

Ģiir yazmaları onları kaçınılmaz bir ortaklığın içine çekiyor. Önceden belirlenmiĢ 

bir alanda at oynatıyor, bu iĢi kendilerinden önce yapmıĢ olanlara bakıyor, 

birtakım görülen ya da görülmeyen kurallara boyun eğiyorlar. ġiir yazma iĢi 

onlarla baĢlamadığına göre, Ģiir yazıyor olmalarıyla, bir etki, bir esinlenme 

içindeler...‟ diyerek sanatçıların ve tasarımcıların özgün ürün yaratma çabası 

içinde olurken kimi zaman doğadan kimi zamanda diğer sanatçı ve 

tasarımcılardan etkilenmelerini, sanatta ve mimarlıkta esinlenmeninin 

doğallığından bahsetmenin mümkün olduğunu Ģiir üzerinden açıklamaktadır. 

 

Özgünlük, özneyle, bireysellikle varolan bir kavramdır. Bu nedenle de öznenin 

sezgileri, hayal gücü ve birikimiyle yakından ilgilidir. Sanatı, salt yararlılık amacı 

güden yaklaĢımdan ayıran da budur. Bir sanat eseri olarak değerlendirilen, ama 

yararı da hedefleyen mimari üründe estetik ve güzellik kaygıları vardır ve 

bunları oluĢturan hayal gücü, sezgisellik ve yaratıcılık kiĢiden kiĢiye, toplumdan 

topluma, kültürden kültüre değiĢir. Öyleyse bu noktada „o kültür için özgün‟, „o 

zaman için özgün‟, „bu durumuyla veya bu yönüyle özgün‟ tanımlarının da 

özgün olma durumunun çeĢitliliğini anlatmakta olduğunu söylemek mümkündür. 

Tabii ki çok daha bireysel olduğu düĢünülebilecek bir etkinlik alanı olan sanattan 

farklı olarak, mimarlık alanında daha bağımlı bir özgünlükten söz etmenin 

gerekliliği de ortaya çıkmaktadır (Özorhon, 2008). 
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Güzer‟e (2007) göre mimarlık, her zaman sanat ve yaratıcılıkla yakın iliĢkili bir 

etkinlik olarak ele alınmıĢtır. Tasarım ürünü söz konusu olduğunda orijinal, yeni, 

özgün, öncü, farklı olmak olumluluğun bir ön koĢulu olmuĢ, „vazgeçilmez bir 

beklenti‟ olarak kabul görmüĢtür. Tersten gidildiğinde de bildik, sıradan ya da 

kopya olmak, tekrar etmek, taklit etmek, olumsuz çağrıĢımları olan tutumlardır.  

 

Cengizkan‟a (2004) göre ise özgünlük ve yenilik daha doğrusu yenilik 

yaratmanın ürünü olarak özgünlük, tekrarlarla gelen kemikleĢmeye karĢı duran, 

statükoya karĢı koyan ve onu hırpalayıp, dönüĢtüren bir Ģeydir. Ve bir kopuĢun 

hem aracı hem de iĢareti olarak düĢünülmesi gerekir. Korkmaz (2006) da 

yeniliğin önemini Ģöyle vurgular: „Mimarlığın gücü, zanaatı aĢtığı noktada 

baĢlıyor ve bunun da yegane ölçütü yenilik: var-olanın içinde saklı olan yenilik, 

gerçekleĢmemiĢ potansiyeller anlamında yenilik; icat edilmiĢ/zorlama/yapıĢtırma 

yenilik değil.‟ Tabi burada dikkat edilmesi gereken yenilik ya da özgünlük arayıĢı 

içinde kaybolmamaktır. Çünkü farklı olana ulaĢma çabası kimi zaman gereksiz 

zorlamalarla olumsuz sonuçlar getirebilir. Örneğin „overdesign‟ (aĢırı tasarım) ve 

ya „kiç'e (kitsch) varan sonuçlarla karĢılaĢılabilir. Tasarımın abartılması giderek 

tasarım yoluyla yabancılaĢma overdesign‟a götürürken, tasarımın bir süreç 

olarak göz ardı edilmesi ve salt beğeniyi hedefleyen biçimsel özelliklerin dikkat 

çekici olması ve ön plana çıkması da kiçleĢmeye götürür.  

 

Goff (URL - 4), sanatta ve mimarlıkta herĢeyin bütünüyle özgün olamayacağı 

görüĢündedir. Ona göre sanatsal ya da mimari eserin üretiminde geçmiĢe ya da 

bugüne ait birçok Ģeyden etkilenilmektedir ve ancak bu etkilenilen Ģeylerin 

yorumlanmasıyla özgünlüğe ulaĢılabilir. Öteki özgün eserlerden, yeni 

metodlardan, bilimdeki geliĢmelerden yararlanılarak sezgi, ilham, hayal gücüyle 

özgün ürün elde edilir. Benzer düĢüncelerle Abdi Güzer de (2006) mimarlık söz 

konusu olduğunda tamamen özgün ve orijinal bir üründen söz etmenin çok 

kolay olmadığı ve aslında burada tartıĢılanın bir sınır meselesi olduğunu ileri 

sürmektedir. 
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Uraz‟a (1993) göre, bir tasarımcı, tasarım problemini mevcut biçimlerle 

çözmeye çalıĢtığı süreçlerde karar verme minimum olduğu için, zamandan 

kazanmıĢ ve yeni bir ürünün her türlü gerektirdiği harcamadan da kurtulmuĢ 

olmaktadır. Rutin tasarım (parametric design) olarak ifade edilebilecek olan bu 

tasarım sürecinde özgünlükten bahsetmek kolay değildir. Ancak mevcut, 

geçerliliği kanıtlanmıĢ,bilinen örneklerden doğrudan aktarmalar yaparak mimari 

ürün oluĢturulmaktadır. 

 

Ne var ki mevcut bir görsel modelin aktarılması ile baĢlayan bir tasarlama 

faaliyetinde giderek bu formun değiĢmesi ve yeni bir modele ulaĢılması 

mümkündür. Buradaki tasarımcı yaklaĢımında, öğeler ve iliĢkiler ile oynanır, 

onları bozarak, yeni sıralamalar ve düzenlemeler yaparak sonuçta baĢlangıçtan 

oldukça farklı bir ürüne varılabildiği gözlenmektedir (Turuthan, 1987). O güne 

kadar bilinen Ģeyleri o güne kadar akla gelmedik bir biçimde yorumlamak olarak 

da düĢünebileceğimiz ve yenilikçi tasarım (innovative design) olarak 

adlandırabileceğimiz süreç özgün ve yaratıcı ürünler verme konusunda önemli 

bir düzeyi temsil etmektedir. 

 

Yaratıcı tasarımda (creative design) ise yeni öğeler ve yeni iliĢkilerle tamamen 

yeni bir tipoloji yaratılmaktadır. Bu bir prototipin detaylandırılması veya 

adaptasyonu amacıyla değiĢtirilmesinden daha zordur, çünkü çok daha yaratıcı 

olmayı gerektirmektedir (Uraz, 1993). Bu, bir anlamda o güne kadar görülmemiĢ 

ve yapılmamıĢ bir Ģeyi yapmak, yeni biçimsel düzenlemeler elde etmek olarak 

da ifade edilebilecek buluĢtemelli düĢünme süreci, özgünlük anlamında en üst 

düzeyde ürünlerin verilmesini olanaklı kılmaktadır. Öyleyse, bu yaklaĢımlardan 

yararlanarak „özgünlük durumu‟nun mimari eserlerde yenilikçi, keĢfedici 

(innovative) ve yaratıcı, buluĢçu (creative) olmak üzere iki düzeyde 

değerlendirilebileceği söylenebilir. 

 

Peki özgünlüğü anlamak, okumak her zaman mümkün müdür? Tasarımcının 

yaklaĢımları ve bu yaklaĢımların özgünlüğü, ortaya çıkan biçimlerden net olarak 

okunamayabilir. Tasarımın nerede özgün olduğunu anlamak ürünle kurulan iliĢki 

düzeyine de bağlıdır. Özgünlük mimari üründe mekansal, iĢlevsel veya biçimsel 



77 
 

bir yenilik olarak ortaya çıkabileceği gibi görünen nesnel gerçekliğin arkasında - 

platonist bir bakıĢ açısıyla görünenin arkasındaki daha üst bir gerçeklik olarak 

belki de „öz‟ veya „konsept‟ saklı kalan düĢüncedir. Bu durumda özgünlüğü 

kavramak için görsel algılamanın ötesine geçmek gerekir. Her bina izleyene bir 

takım sinyaller gönderir. Bu sinyallerin gücü ve izleyenin yorumu - hayat 

deneyimine bağlı olarak üründeki özü kavraması - eserin özgünlüğüne 

öznelerarası bir boyut getirir (Özorhon, 2008). 

 

3.5 Tasarımcının Maddi, Sanatsal ve Akademik Açıdan Kendini ve 

Mesleğini Sorgulaması 

 

Tasarımın bilim mi yoksa sanat mı olduğu tartıĢmalı bir konudur. Çünkü tasarım 

hem bilim hem de sanattır. Tasarım teknikleri bilimsel yaklaĢımın mantıklı 

karakteri ile yaratıcı çabanın artistik boyutlarını birleĢtirir. Tasarım sanat ve bilim 

arasında bir köprü kurar ve tasarımcılar bu iki uzmanlık alanının birbirini 

tamamlayıcı yapısını temel olarak görmektedirler. Tasarım sorun çözücü bir 

faaliyet, yaratıcı bir faaliyet, sistemli bir faaliyet ve koordinasyon kuran bir 

faaliyettir. Yönetimde sorun çözücü bir faaliyet, sistemli bir faaliyet ve 

koordinasyon kuran bir faaliyettir.  

 

Fransız tasarımcı Roger Tallon`un ortaya koyduğu gibi, tasarım bir sistemin 

tutarlılığını ya da bir eĢyanın akıllılığını düĢünmeyi ve araĢtırmayı gerektirir. 

Tasarımcı mantıklı bir sürece göre özel ihtiyaçları gidermek için, mekanlar ya da 

sanatsal el ürünleri tasarlar. Bir tasarımcının önüne çıkan her sorun teknoloji, 

ergonomi, üretim ve Pazar yeri kısıtlamalarının faktörlere dönüĢtürülmesini ve 

bir denge kurulmasını gerektirir. Tasarım sahası yönetime benzer çünkü 

sistemli, mantıklı ve sıralı bir süreç takip eden sorun çözücü bir faaliyettir (Borja, 

2005). Sanatçının tersine tasarımcı çok yönlü bir ekibin parçası olarak diğerleri 

için yaratır. Tasarımcı bir koordinatör gibi çalıĢır ve projenin tüm bileĢenlerini 

hesaba katar. Bundan dolayı, tasarım çatıĢma yönetiminde oynadığı rolün yanı 

sıra yenilik yönetiminde de bir rol oynar. 
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Bazı tasarımcılar mesleklerinin artistik ve kültürel boyutlarını vurgulamayı tercih 

ederler. Tasarım teknikleri yenilik, estetik, bilim ve yaratımı içine alır. Bu 

noktalar için, tasarımcı kültürel ve artistik bilgi kazanır. Tasarımcı değiĢikliği 

baĢlatan, bir hayal gücü çıkartması yapmayı deneyen ve bir fikir üreten yenilikçi 

ve akım geliĢtiren biridir. Dünyayı yorumlanacak bir gerçek gibi düĢünür. 

Tasarım kültürel bir seçenektir. Tasarımın kültürel ve hayal gücünü yansıtan 

özgün boyutları bir kurumsal kimlik inĢası ile iliĢkili olduğu kadar Ģirket 

vizyonunun doğurduğu stratejik iĢ hedefleri ile de iliĢkilidir. 

 

Tasarım, insan ihtiyaçlarına hizmet eden nesneler yaratmak için aynı zamanda 

saf estetik aleminden de baĢlangıç alır. Tasarım, zamanın baskın fikirleri ve 

artistik görüĢlerini yansıttığı kadar, insan ihtiyaçlarını ve isteklerini de 

yansıtmaktadır. Tasarımcı ekonomik, estetik, teknolojik ve ticari kısıtlamalara 

uymalı ve bir senteze varmalıdır. O diğer meslek sahipleri tarafından konmuĢ 

önceden belirli zorunlulukların bulunduğu ortamda yaratımı anlayan ve insani 

değerleri teknolojik değerlerin üstünde tutan bir „biçim yaratıcısı‟dır. Bu nedenle 

tasarım, bir yaratma ve karar alma sürecidir. Diğer faaliyetlerin yerine geçmez. 

Daha çok tekniklerini ve olasılıklarını güçlendirmeye ve geniĢletmeye gayret 

ettiği pazarlama sahasıyla diğer faaliyetleri ve iĢ ortaklarını destekler (Borja, 

2005). O halde tasarımcının, bu meslekten hayatını kazandığını unutmadan, bir 

akademisyen ve bir sanatçı gibi düĢünebilmesi ve mesleğini uygularken buna 

dikkat etmesi gerekmektedir denilebilir. 
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3.6 Üçüncü Bölümün Değerlendirilmesi 

 

Öncelikli olarak, Tasarım kavramının, gereksinimden dolayı tasarlamayla 

baĢlayan geliĢiminin ve günümüze kadar geçirdiği süreçlerin anlatıldığı bu 

bölümde aynı zamanda teknolojinin yaratıcısı olan tasarımcının daha çok 

tasarım için daha çok teknolojiyi, daha çok teknoloji için daha çok tasarımı 

üretmesi ve kurduğu ya da kurmaya çalıĢtığı tasarım - teknoloji etkileĢiminden 

bahsedilmiĢtir. Tasarımın teknolojiyi, teknolojinin tasarımı kapsaması olarakta 

nitelendirilebilecek olan bu etkileĢim, tasarlama eylemini tarih boyunca kimi 

zaman olumlu kimi zaman olumsuz yönde etkilemiĢtir.  

Bunun yanı sıra Tasarımcının özgünlüğü, özgün olmanın gerekliliği ve 

özgünlüğünün ve yaratıcılığının sınırları anlatılmaya çalıĢmıĢtır. Dolayısıyla 

bunun bir iktidar arayıĢı mı yoksa baĢarısızlıklarıyla yüzleĢtirmesini geciktirecek 

bir gerekçe mi olduğu sorgulanmıĢtır. Dördüncü bölümde ise buraya kadar 

anlatılanlar ıĢığında; Ġç Mimarlık mesleği özelinde, tasarımcı kavramının 

bilinirliği, tasarlama eyleminin sürekli değiĢen rolü ve bu mesleğin 

zorluklarından bahsedilecektir 
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BÖLÜM 4 - TASARIMCI KĠMLĠĞĠ EKSENĠNDE ĠÇ MĠMARLIK 

MESLEĞĠNĠN ALGILANIġ BĠÇĠMĠ 

 

4.1 Tasarım, Tasarımcı ve Ġç Mimar Kavramlarının Bilinirliği 

 

Tasarım, Tasarımcı ve Ġç Mimar kavramlarının medya üzerinden bilinirliğinin 

inceleneceği bu bölümde tasarım kültürünün oluĢturulmasında temel bir rol 

oynayan medyanın (yazılı ve görsel basının) Türkiye`de böylesi bir kültürün 

oluĢmasında  nasıl bir etkisi olduğu anlatılmaya çalıĢılacaktır. 

Herkes tasarımcıdır. Aslında çoğu zaman yaptığımız tek Ģey tasarlamaktır; 

çünkü tasarım tüm insani aktivitelerimizin temelidir. Öngörülen sonuca ulaĢmak 

için yapılan planlı hareketler tasarım sürecini oluĢturur. YaĢam matrisinin temel 

öğelerinden biri olan tasarım kavramını ayrıĢtırarak tek baĢına irdelemek, 

tasarımın doğasında olan değerlere ters düĢer (Papanek, 1971). Papanek'in 

tanımına göre tasarım, „insani‟ bir yeti olmaktan öte, „insanı doğrudan 

ilgilendiren‟ bir meslek dalı; insanın gereksinimlerini karĢılayan “anlamlı bir 

düzen” oluĢturma çabasıdır.  

 

19. yüzyıl sonlarındaki endüstri devriminin ardından, zanaat toplumundan 

sanayi toplumuna geçiĢ, seri üretim, standardizasyon, akılcılığın yükseliĢi ve 

ardından 1920'lerde tasarımın kurumsallaĢması, bir sürecin sonucunda 

oluĢmuĢtur; her kültürün kendine ait tarihi olduğu gibi, bir tasarım anlayıĢı da 

vardır. Hollanda'da sanatı modern yaĢamın yeni vizyonu olarak gündeme 

getiren bir felsefenin öncüsü De Stjl (1917), Almanya'da idealist bir tasarım ve 

tasarımcı anlayıĢıyla ortaya çıkan Walter Gropius öncülüğündeki Bauhaus 

akımı (1919), ABD'de „Tasarım halk için olmalıdır‟ diyen ve geniĢ kitlelere 

ulaĢan tasarımlar üreten Charles Eames (1907 - 1978); „Az çoktur‟ felsefesiyle 

Minimalizm'in öncüsü Mies van der Rohe (1886 - 1969), Batı'da yüzyıl baĢından 

bugüne aktarılan ve köklerini ait olduğu toprakların düĢünsel üretiminden alan 

bir tasarım kültürünün mihenk taĢları olmuĢtur. 
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21. yüzyılla birlikte giderek hız kazanan rekabet ortamında var olmanın yolu 

„yenilik‟ ve „yaratıcılık‟ kavramlarından geçmekte; bu bağlamda tasarım / 

tasarımcının rolü de değiĢmektedir. Sadece son üründe değil; fikrin 

oluĢumundan üretim sürecine dek, araĢtırmaya dayalı, çağın pazarlama ve 

teknoloji gereksinimlerini de yönlendiren; firmanın stratejik düĢüncesine katkısı 

olan tasarım kavramı, rekabetin temel unsuru olan “markalaĢma” sürecinin de 

temelini oluĢturmaktadır. Firmaların geleceğe yönelik vizyonunda tasarımın 

katalizör yönünün giderek daha fazla önem kazanması sayesinde, tasarımcının 

da iĢlevi değiĢmiĢ; yeni jenerasyon ürünlerin referanslarını oluĢturacak stratejik 

rolü de üstlenmeye baĢlamıĢtır. 

 

2000 yılının Mart sayısında Time Dergisi, kapağa taĢıdığı ‘The Redesigning of 

America /Amerika'nın Yeniden Tasarlanması’ baĢlıklı Frank Gibney Jr. ve 

Belinda Luscombe imzalı makalede „tasarımın artık her yerde‟ olduğundan 

bahsetmekte, Hollandalı eleĢtirmen Constant Niewenhuys'un 1960 yılında „bir 

gün hepimiz mimar olacağız‟ kehanetine gönderme yapmakta; 21. yüzyılın 

eĢiğindeki Amerika'da sadece yaĢamdan keyif almak adına her Ģeyin yeniden 

tasarlandığını ve yeni teknolojilerin de tam anlaĢılmadan büyük bir iĢtahla 

tüketildiğini vurgulamaktadır. 

 

Giderek artan bir ilgiyle tasarım kavramının Türkiye'nin gündemine de 

yerleĢmesi ve Türk tasarımcıların ve küresel düzeyde baĢarılarının artması ile 

tasarım, yaĢamımızın her alanına girmiĢ; ancak eleĢtirel bir bakıĢtan uzak, 

çoğunlukla tüketim odaklı bir çizgide algılanmaya baĢlamıĢtır (Kapucu, 

Arıburun, 2006). 

 

Tasarım sözcüğü, giderek “yaratıcılık, farklılık, özgünlük ve stil” gibi kavramların 

bütünsel bir ifadesi olarak kullanılmakta; zengin bir görsel malzeme sunan 

tasarım eylemi medya aracılığıyla popülerleĢirken, mesleki anlamını da 

yitirmektedir (Er, 2006). 

TV'lerdeki stil, tasarım programları, periyodik dekorasyon ve tasarım 

dergilerinde yüzeysel ve popülist tasarım söylemleri de bu yozlaĢmayı 

desteklemekte; tasarım dünyasına dair yeni ürünler/olaylar yüzeysel bir bakıĢ 
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açısıyla ele alınmaktadır.Böylece stil ve hobi düzeyine indirgenen tasarım, 

„içerdiği yaratıcı düĢünceden‟ soyutlanarak, „Ģık, eğlenceli, neĢeli‟ gibi derinliği 

olmayan sıfatlarla adlandırılan tasarımlar ya da popüler yüzleriyle ön plana 

çıkan tasarımcılar, gerçek bilgi iletimi ve anlamdan yoksun olarak 

okuyucuya/izleyiciye aktarılmaktadır. Örneğin, Philippe Starck'in ikonik tasarımı 

„Juicy Salif‟, sık sık çeĢitli stil ve dekorasyon dergilerinde tasarımcının pragmatik 

felsefesinden ve içerdiği yeni fikirden soyutlanarak, sadece mutfak tezgahında 

yer bulacak „trendy‟ bir aksesuar olarak sunulmuĢtur.  

 

Yayın ömrü, reklam gelirine ve tiraja bağlı olan “ticari” medya, tüketime endeksli 

olduğu için “eleĢtirel bakıĢtan” uzak, sadece aktaran ve izleyen bir yayın 

politikasıyla tasarım konusunda yaĢanan kavram kargaĢasına da önayak 

olmuĢtur. Medya, tasarımı „düĢünsel arkaplan‟, „mesleki bilgi‟ ve „beceri bütünü‟ 

gerektiren bir olgu olarak değil, „farklılık‟, „yaratıcılık‟ ve zengin görsel malzeme 

adına bir „tüketim‟ nesnesi olarak ele almaktadır. Tüketim kültürü kıskacındaki 

basın, içeriğini ve özünü aĢan yapay kavramların tuzağına düĢerek, kimi zaman 

yayıncılıkta „esas‟ olan yeni ve özgün fikirleri vurgulama, yeni yetenekleri 

öngörme, gündem belirleme, tasarım kültürünü aktarma misyonunu yerine 

getirememektedir (Kapucu, Arıburun, 2006). 

 

Tasarım, dünyadaki örneklerinde de olduğu gibi sadece mesleki yayınlarda 

değil, iĢ dünyası ve ekonomi gibi farklı sektörleri kapsayan medyada da geniĢ 

yer bulmaya baĢlamıĢtır. “YaĢam stili dergilerinde, tasarımın 'çağdaĢlık' ve 'arzu 

edilirlik' kavramlarıyla özdeĢleĢtiği daha geleneksel bir bakıĢ açısı görülür. 

1990'lı yılların sonuna doğru bu bakıĢ açısının geliĢimi, televizyon yayınlarına 

da yansımıĢ, tasarım artık uzmanlık gerektiren karar verme ve uygulama 

sürecinin bir parçası olarak ortaya çıkmıĢtır. 1980'li yılların baĢından itibaren 

profesyonel dergi ve gazeteler sanayinin geliĢimi ile sıkı bağlar kurmuĢ; tasarımı 

iĢ dünyası haberleri olarak (örn: Design Week) veya öncü kültürel aktivite 

haberleri olarak (örn: Blueprint) yayınlamıĢlardır. Tasarım tarihi ve tasarım 

çalıĢmaları üniversitelerin tarafsız akademik yayın organlarında yer almıĢ, 

yapılan konferans ve diğer tasarım incelemeleri yine bu eğitim kaynaklarında 

yayınlanmıĢtır (Julier, 2000). 
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Tasarımın dekorasyon dergilerinde yüzeysel ve popülist bir söylemle ele 

alınarak „yaĢam stili‟ olarak sunulması, okuyucuyu salt tüketici yerine koymakta; 

„etnotürk‟, „maksimalizm‟, „neo-romantizm‟ gibi deyimlerle sürekli değiĢen 

tasarım trendleri yine tüketim odaklı bir bakıĢ açısının vurgulamaktadır; 

okuyucuyu tüketici yerine koyan medya, her türlü yaratıcılık eyleminin önüne ve 

arkasına tasarım kavramını koyarak „artı değer‟ yaratma ve satın alma isteği 

uyandırma yoluna gitmekte; medya aracılığıyla iletiĢim, etkinlik ve yemek 

tasarımı/tasarımcısı gibi “yeni” tasarım alanlarından söz edilmeye baĢlamıĢtır. 

 

Tasarım yayıncılığındaki popülist yaklaĢım anlatım dilini de etkilemiĢ 

„nesnelliğin‟ yerini „öznel‟ bir tavır almıĢtır. Tasarımla ilgili makalelerde, baĢvuru 

kaynakları da belirtilmeden öznel bir yaklaĢımla ele alınmakta, haber 

inandırıcılığını ve güvenilirliği yitirmektedir. Haber ve reklam arasındaki 

sınırların giderek erimesiyle, tasarım ve dekorasyon dergileri dosya konuları, 

eklerle firmalara tanıtım hizmeti vermeye baĢlamıĢtır. Dergilerin pazarlama 

stratejisi firmalara göre belirlenmekte; okuyucunun gereksinimleri, beklentilerinin 

yerine ticari hedefler almıĢtır. Haber-reklam arasında doğrudan bir iliĢki 

nedeniyle „tarafsız‟ yayıncılık ilkelerinden uzaklaĢılmaktadır. Firmanın 

içselleĢtirmediği bir olgu da olsa, basında yer alan ilanlarda ve haber 

bültenlerinde tasarım kavramı, pazarlama yönteminin bir parçası olarak 

sunulmaktadır (Kapucu, Arıburun, 2006). Ticari odaklı dergilerinin yayın 

hayatındaki sürekliliği doğrudan reklamverenlere bağlıdır; bu anlayıĢla reklam 

departmanı ve yazı iĢleri ortak projeler üretmekte, haber değeri, reklamverenin 

önceliğine göre değiĢmektedir. Reklamveren açısından da derginin kalitesi, 

içerdiği mesaj ya da bilgi iletimi değil, derginin tirajı önem kazanmaktadır. 

Reklamlar; „Her yerde kaçınılmaz olarak karĢımıza çıkan, modern toplumu 

etkileyen en önemli kültürel etkenlerden biri‟ olarak tarif edilmektedir 

(Williamson, 1978). Benzersiz bir iletiĢim gücüne sahip, toplumsal iletiĢimin en 

büyük araçlarından biri olan reklamlar, haber iletim amacının önüne 

geçmektedir (Leiss, Kline & Jhally, 1986). 
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Bu durumda ticari medya düzeninde; bağımsız, tarafsız, seçici bir bakıĢ açısına 

sahip olması beklenen tasarım dergiciliğinin uygulamasında da çeĢitli sıkıntılar 

ortaya çıkmaktadır. Basının diğer alanlarında olduğu gibi tasarım yayıncılığının 

en önemli iĢlevlerinden biri okuyucuya “güvenilir, doğru ve tarafsız bilginin 

iletilmesi, tasarım mesleğinin anlam ve değerini aktarması, güncel ve haber 

değeri taĢıyan konuları ön plana çıkarmasıdır.  

 

Büyük yatırım gerektiren televizyon yayıncılığında da meslek etiği, ticari bakıĢ 

açısına yenik düĢmekte; televizyonda yer alan sponsor destekli tasarım 

programları yine bağımsız bir duruĢ sergileyememektedir. Ticari bir endüstri 

olan televizyon, izleyicilerinin kiĢisel kaprislerini doyurması gerektiğinin 

bilincindedir. Cazibesi olmayan belli baĢlı haber öyküleri daha baĢtan ıskartaya 

çıkarılmaktadır. Fazla önemi bulunmayan değer öykülerle sırf popüler oldukları 

için gündemde tutulmaktadır. Haber endüstrisi varlığını sürdürebilmek için spot 

alanlara yani reklam verenlere ihtiyaç duymaktadır. Bu nedenle reklamcılığın 

televizyon haberciliğinin iki veçhesiyle (yönüyle) giriĢim yaptığını söylemek 

mümkündür. Bunlardan biri Ģovun bütünlüğüyle, diğeri içeriğiyle ilgilidir. Birinci 

durumda reytinglerin ilk andan itibaren büyük önem kazandığı görülmektedir. 

Birisiyle rekabet eden haber programları iyi iĢ yapmıyorsa ya baĢka bir zaman 

dilimine aktarılmaları; sponsorlarını yitirmeleri ya da reklam gelirinin bir 

bölümünden olmaları söz konusudur (Kapucu, Arıburun, 2006). „Örneğin büyük 

bir pazarda rekabet eden bir kanalın tek bir reyting puanı 1 milyon dolar 

tutarında bir gelir kaybıyla karĢı karĢıya kalması mümkündür. Bu yüzden 

televizyon haberciliğinin ucuzlatılması pahasına da olsa haberi yazanlar 

izleyiciyi avlamak amacıyla sansasyonelliği yeğlemektedir. Haberin içeriği söz 

konusu reklamveren denetimi çoğunlukla reyting puanlarıyla ilgili savaĢtan daha 

gizli kapaklı olarak yönlendirilmektedir” (Matelski, 1996). 

 

Bağlı (2006) ise; „Türkiye`de Tasarım Söyleminin OluĢturucusu ve 

DönüĢtürücüsü Olarak Basın‟ adlı makalesinin „Tasarım Söylemi, Tasarım 

Dergileri, Tasarım Eğitimi‟ bölümünde tasarım ve medya iliĢkisine dair Ģunları 

söylemektedir :   
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‘Tasarım dergileri özelinde incelenen ve gerek görsellik, gerek metin, 

gerekse metin ve imgeler arasındaki ilişkiler aracılığıyla yaratılan söylem 

aslında basında görmeye alışkın olduğumuz sistemden çok da uzak 

değildir. Ancak burada işaret edilmeye çalışılan, tasarım gibi bir alanın bu 

tür popüler basın ve fuarlarda sunulmasıyla, akademik karakteri olan 

tasarım dergilerinde, ya da tasarım eğitimi veren çeşitli kurumlarda 

sunulması ve bu aracılarla oluşturulan söylemler arasındaki ciddi fark ve 

uçurum, ve bu fark dolayısıyla ortaya çıkan bazı problemlerdir. 

 

Reklam ve reklam dilinin kullanılmasıyla oluşturulan haberler yoluyla 

yaratılan gerçeklikten kopuk söylem bu tür dergileri eleştirel olabilecek 

diğer bilgi biçimlerinden ayırmaktadır. Çünkü bu dergilerde kullanılan dil, 

reklamların da esas amacını belirleyen ürünü satma motivasyonundan 

dolayı her zaman konusunu olumlayıcı bir yapıdadır. Asıl amacı ele aldığı 

konuyu tarafsız ve her cephesiyle incelemek ve eleştirel de olabilecek 

sonuçlar çıkarmak değil, bunun yerine son tahlilde ürün, tasarımcı ya da 

konuyu ticari anlamda sunmaktır. Bu yüzden, muhtemel bir eleştirel 

yaklaşım, ya da diğer bir deyişle ele aldığı nesnenin varoluşunu 

sorgulayarak yapıbozuma uğratan bir perspektif bu tür yayınlarda 

özellikle kaçınılan durumdur. 

 

Burada özellikle Türkiye açısından belirtilmesi gereken, eleştirellik 

anlamında açılımları olan Türkçe akademik yayın organlarının 

eksikliğidir. Türkiye'de çok genç ve hızla gelişen bir sektör olan tasarım; 

hem kültür, hem teknoloji, hem de sanayi ile ilişkileri açısından yeni 

tartışma ve açılımlara gebedir. Ancak bu tartışmalı ve aktif görünüm Türk 

basınına aynı çeşitlilik içinde yansıyamamaktadır. Derinlemesine 

araştırma, tarafsızlık ve akademik birikim gerektiren yazı ve eleştiriler 

çoğunlukla çok az kişiye ulaşan dış kaynaklı akademik dergilerin 

kapakları altında kalmaktadır. Bu durumda hem kelimenin tam ve düz 

anlamıyla popüler, yani yaygın bir biçimde herkese ulaşan, ama aynı 

zamanda tasarım kavram ve ürünlerine eleştirel ve daha geniş bir 
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perspektiften bakmayı öngören ara medya organlarına ihtiyaç var gibi 

görünmektedir. 

 

Reklamlardan ayrıştırılması güç ve genel geçer kültürel klişeleri ve sığ bir 

terminolojiyi tekrarlayan böylesi bir mesleki tanıtım, hem tasarım 

nesnelerinin müstakbel kullanıcılarını, hem tasarımcı çalıştıran ya da 

çalıştıracak olan profesyonelleri, hem de tasarım eğitimine yeni adım 

atmış ya da atacak öğrencileri de hak edilenin çok altında ve saptırılmış 

bir biçimde kültürlendirmektedir. Bu noktada tasarım eğitimi ve tasarım 

pratiği arasındaki ilişkiden bahsetmek de yerinde olacaktır. Tasarım 

eğitimi tıpkı tasarım kavramının kendisi gibi modern bir olgudur. 

Bauhaus'tan bugüne gelen ve hâlâ özellikle de tasarım eğitimi ölçütlerini 

belirleyen idealist ve modernist tasarım ve tasarımcı anlayışı, Türk 

tasarım eğitimi paradigmasını büyük ölçüde etkilemiştir. Ancak eğitim 

yoluyla verilemeye çalışılan bu idealist anlayış, basın, medya ve tüketim 

kültürünün etkisiyle indirgenerek dönüştürülmekte ve kitlelere de bu 

aracılarla tanıtılmaktadır. Tasarım böylece, bir tür etkinlik, düşünce biçimi 

ve duruş olmaktan, fetiş özelliği kazanan nesnelerin genel ve üstünkörü 

adı olmaya dönüşmektedir. Bu tür bir sunuş, yukarıda da söylendiği gibi, 

sadece tüketici ya da kullanıcı olarak nitelendirebileceğimiz kitleleri değil, 

bütün bu kültüre maruz kalan tasarımcı çalıştıran ya da çalıştırmayan 

şirket ve girişimcileri ve tasarım öğrencilerini de etkilemekte ve 

bambaşka bir tasarımcı imajının oluşmasına neden olmaktadır. Söz 

konusu tasarımcı imajı da tıpkı tasarım nesnelerinin kendisi ve diğer 

popüler imajlar gibi tüketilen bir niteliğe bürünmekte, gösterge değerinin 

getirdiği farklılık sistemi içinde dolaşıma girmektedir (Baudrillard, 1981). 

Rönesansla birlikte başlayan yaratıcı ve toplumun üzerinde yer alan 

tasarımcı miti, böylesi bir simgesel ağın içinde yepyeni bir kılığa girerek 

yeniden farklı değer ve anlamlar kazanmaktadır. 

 

Gelinen noktada akla şöyle bir soru gelebilir: Doğrudan tasarım 

mesleğinin icracısı olmayanlar için böyle derinlemesine ve eleştirel bir 

perspektife neden ihtiyaç duyulsun? Aslında bu sorunun kendisi de 
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tasarımı sadece belli bir tür üretim biçimi ve yaklaşımla üretilmiş modern 

nesneler yığını olarak görme eğiliminden doğmaktadır. Özellikle Türkiye 

bağlamında genç ve kaygan bir alan olan tasarım disiplini, aslında tam 

da bu ortamda kendisini doğru ve detaylı olarak tanıtma ihtiyacı içindedir. 

Tasarım nesneleri renkli fotoğrafları ve en şık görüntüleriyle 

ortalıktadırlar. Ancak bu nesneleri ortaya çıkaran soyut, kavramsal ve 

deneyimsel olduğu kadar fiziksel de olan ve sadece tek tek yıldız 

tasarımcıların zihinlerinden çıkmayan emek görünmezdir. Işte tasarıma 

yönelmiş medya; tam da bu görünmez emek, yaklaşım ve deneyimler 

bütününü ortaya koymalıdır ki, tasarım hem nesneleri, hem de bu 

nesneleri oluşturan mesleki yaklaşım, üretim ve kullanım biçimleriyle bir 

bütün olarak anlaşılsın ve algılansın.’ 

 

Özetle diyebiliriz ki, 21. yüzyılda küreselleĢme olgusuyla birlikte tasarımın 

yükselen bir değer olması, teknolojik yenilikler ve sosyal değiĢimlerin 

paralelinde yeni uzmanlık alanlarının ortaya çıkması ve tasarımın 

disiplinlerarası bir meslek olması, tasarım konusunu mesleki dergilerin ve 

yayınların dıĢında ticari medya`nın da ilgi odağı haline getirmiĢtir. 1990'lı yılların 

sonuna doğru tasarımın popülerlik kazanması, televizyon yayınlarına da 

yansımıĢ, iĢ dünyası, ekonomi ve haber dergilerinde de geniĢ yer bulmaya 

baĢlamıĢtır.  

 

Dünyada olduğu gibi Türkiye'de de „tasarım‟ sözcüğünün popülarite kazanması, 

medya /iletiĢim sektöründe de yansıma bulmuĢ, ancak mesleki anlamından 

uzaklaĢarak, stil, yaratıcılık, hobi gibi kavramlarla eĢdeğer görülmeye 

baĢlamıĢtır. Tüketime hizmet eden yaratıcı bir faaliyet olarak algılanan tasarım, 

medya aracılığıyla popülerleĢirken giderek mesleki anlamını da yitirmektedir. 

(Er, 2006) 

 

Öte yandan medya aracılığıyla popülerleĢen tasarım / tasarımcılar, „görünür‟ 

olma adına yazılarıyla, görüĢleriyle ve fikir alıĢveriĢleriyle bir yandan bu sistemin 

iĢlerliğini sürekli kılarken, bir yandan da saygınlığını yitiren medyayı 

dıĢlamaktadır. Bu ortamda, meslek ilkelerinin uygulanmasına ve tasarım 
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yayıncılık politikasına her zamankinden daha çok ihtiyaç duyulmaktadır. Türkiye 

gibi tasarım mesleğinin yeni yeni tanınmaya baĢladığı bir ülkede, tasarım 

yayıncılığının da mesleği tanıtan, tasarım kültürünü geliĢtiren ortak bir iletiĢim 

platformu sunabilmesi; bunun için önce kendi saygınlık ve güvenilirliğini 

kazanması gerekmektedir. 

 

Bir özdenetim modeli oluĢturulmadan, tarafsız, bağımsız, seçici, güvenilir bir 

yayın ortamı ve eleĢtiri kültürü yerleĢmediği sürece, tasarım mesleğinin 

geliĢmesi mümkün değildir. Yüzeysel, tutarsız, tüketime odaklanan ve 

reklamverenlerin güdümünde olan bir yayın, tasarım mesleğinin anlamını ve 

değerini yitirip yozlaĢmasına neden olabilir. Tasarım medyasındaki bu 

denetimsizlik, önlenmediği koĢulda esin verici, düĢünmeye teĢvik edici ve 

öngörü kabiliyetine sahip olması gereken bir yayıncılık anlayıĢı yerini „tek yönlü 

haber dolaĢımına‟ ve „kavram karmaĢasına‟ bırakacaktır (Kapucu, Arıburun, 

2006). 

 

4.2 Tasarımcının ve Tasarlama Eyleminin Rolü 

 

„Tasarım‟ sözcüğü bir ürünü ortaya koymaya yönelik düĢünsel ya da maddi 

çalıĢmalar süreci olarak da tanımlanmakta, bunu ürünün, gerçekleĢtirilmesi 

aĢaması izlemektedir. Sözcük güzel sanatlarla, uygulamalı sanatlarda da bu dar 

anlamda kullanılır ve asıl yapıtın gerçekleĢtirilmesi sırasında yönlendirici olan 

proje, çizim maket vb. tümüne tasarım denir. Her iki kullanılıĢında da, endüstri 

tasarımı, mimarlık, moda, tiyatro, sahne tasarımı, kostüm vb. tasarımından söz 

edilebilir. Klasik felsefe kuramına göre tasarım, ya duyusal bir elemanı ya da bir 

edimiyle ortaya konan bir bilgi öğesini kapsar. Modern felsefede Gestaltçılık, 

tasarımın birdenbire ortaya konan niteliksel bir bütün olduğunu ileri sürer. 

 

ÇeĢitli yazarlar tarafından tasarım, farklı kavramlarla farklı biçimlerde 

açıklanmaktadır. Tasarım üzerine yazılanları, daha öncekiler günümüze 

ulaĢamadığı için, Romalı mimar ve yazar Vitrivius`tan baĢlatmak gerekmektedir. 

Vitruvius‟ta mimarlık, düzen, uyum, simetri, uygunluk ve ekonomiye dayanır. 

Burada mimarlık kavramı, yapı sanatı, zaman ölçerlerin yapımı ve makine 
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üretimi olmak üzere üç bölümde ele alınıp, bu günkü tasarım kavramı yerine 

kullanılmaktadır. 

 

Tasarımın iĢaret etme, plan, proje, amaç, anlamlarında kullanılıĢı 16.yy.da; 

resim, heykel, mimarlık oyma sanatı olarak ele alınıĢı 17.yy.da görülmektedir. 

Tasarımın bugünkü anlamda, yaratıcı bir insan eylemi olarak ele alınıĢı 19.yy 

ortalarına rastlamaktadır. 

 

20.yy, tasarım ve teknoloji kavramlarının bütünleĢmesine sahne olmuĢtur. 

Özellikle ikinci yarısında bilgisayar teknolojisinin ve yüksek teknolojinin 

geliĢmesi, tasarım ve tasarlama kavramlarının da anlamlarını değiĢtirmiĢtir. Bu 

nedenle tasarım kavramı her çeĢit nesnenin ve düĢüncenin insan tarafından 

oluĢturulması anlamında kullanılmaktadır.„Kentsel tasarım‟, „mimari tasarım‟, 

„mühendislik tasarımı‟, „makine tasarımı‟, „endüstri ürünleri tasarımı‟, „cam 

tasarımı‟, „seramik tasarımı‟, „grafik tasarımı‟ vb. yeni kullanım alanları 

arasından seçilmiĢ bazı örneklerdir. 

 

ABD‟li endüstri tasarımcısı Viktor Papanek tasarımın tanımını yaparken, bütün 

insanların tasarımcı olduğunu, her zaman bütün yapılanların bir tasarım 

olduğunu ve bütün eylemlerin temelini tasarımın oluĢturduğunu belirtmektedir. 

Ġstenen, arzu edilen bir hedefe yönelik planlama ve biçimlendirme eylemlerinin 

hepsi tasarım süreçlerini oluĢturur. Papanek, tasarımın bir Ģiir yazma, bir 

manzara resmi yapma, bir konçerto besteleme, bir Ģaheserin resmedilmesi 

olduğunu; ama, tasarımın aynı zamanda temizleme, bir çekmeceyi düzenleme, 

çürük bir diĢi çekme, bir elmalı pasta piĢirme, bir çocuğu eğitme olduğunu da 

belirtmektedir. Alexander, tasarımın son hedefinin biçim olduğunu söylerken, 

ABD‟li tasarım kuramcısı J.F.Pile, yaĢanan gerçeklerin büyük bir kısmını 

oluĢturan bir eylem olarak tanımlamakta ve teknolojik bir toplumda tasarımın 

teknolojik yönünün apaçık ortada olduğunu belirtmektedir. Tasarımı sanat 

olarak kabul etme derecesi ve sanatın yapısını anlayıĢ biçimi, modern 

yaĢamdaki deneyimlerin kilit öğesidir. Modern yaĢamda nesneler uygarlığın 

özellikleridir. Bu nesneler ekonomik, toplumsal ve politik güçlerin etkisi altında, 

çağdaĢ bilimsel geliĢmelere paralel olarak istenen doğrultuda ortaya konur. 
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ABD‟li kuramcı H.Simon, tasarımın biliminden, insan tarafından yapılan ve 

doğal olmayan her Ģeyin bilimi olarak söz etmektedir (Archer, 1971). 

 

 

Tasarım kendini; kültür ve teknoloji, sanat ve bilim, ekonomi ve insan davranıĢı 

arasında köprü kurmak, kalite ve sorumlulukla ilgili değerlerin ortaya çıkmasıyla 

iliĢkili gelecekle ilgili vizyonlar kuracak pozisyonda görür. Tasarım aynı 

zamanda, henüz olgunluğa ulaĢmamıĢ, yenileĢme sürecinde, ortaklarıyla iliĢkisi 

henüz tam olarak oturmamıĢ ve hala kendi kimliğini aramakta olan bir mesleğin 

nazik konumundadır. Bugün tasarım dünyası hazırlıklı olmadığı bir büyüme, 

genleĢme krizi yaĢamaktadır (Koz, 2002). 

 

Dolayısıyla, genel anlamıyla tasarım birbiri içine geçen disiplinler çatısıdır ve 

diğer disiplinler için sürekli bir sorgulama kaynağıdır. Aynı zamanda kıĢkırtıcı 

olan bu durum, hangi disiplinden olursa olsun tasarımcı denilen bireyi bu 

sorgulamanın birinci dereceden muhattabı konumuna getirmektedir. Tüm bu 

anlatılanlar ıĢığında, tasarımcı sürekli değiĢen bu duruma alıĢtığı ölçüde ve 

mesleğini bu çizgide sürdürdüğü sürece baĢarılı olacaktır denilebilir. 

 

4.3 Ġç Mimarlık Mesleğinin Zorlukları 

 

1974 yılında Amerika`da kurulan ve bağımsız bir kuruluĢ olan NCIDQ (National 

Council of Interior Design Qualification / Ulusal Ġç Mimarlık Nitelikleri Konseyi) 

profesyonel iç mimarın tanımını Ģu Ģekilde yapmaktadır : 

Profesyonel iç mimar eğitim, deneyim ve iç mekanların kalitesini ve iĢlevselliğini 

arttıran sorgulamaları yapabilmek gibi niteliklere sahip olmalıdır. Hayat kalitesini 

arttırmak, üretkenliği çoğaltmak, sağlık, refah, güvenliği koruyabilmelik amacıyla 

profesyonel Ġç Mimar : 

- MüĢterilerinin ihtiyaçlarını ve hedeflerini / amaçlarını analiz edebilmeli ve 

güvenlik gereksinimlerini sağlayabilmelidir. 

 

- Ġç mimarlık bilgileriyle, araç ve gereçlerini, hükümlerini bütünleĢtirebilmelidir. 
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- Son tasarım kararlarını geliĢtirir ve uygun medyalarla (bilgisayar destekli 

çizimler, skeçler vb.) sunumu yapar. 

 

- Ġç mekanda ki  taĢınmaz yüklerin, malzemelerin, mekansal planlamanın, 

bitiĢlerin, mobilyaların, aksesuarların / armatürlerin ve ekipmanların uygulama 

çizimlerini ve teknik özelliklerini / tasnifini / sınıflandırılmasını hazırlar. 

 

- Mekanik ve elektrik ekipmanlarının, yük mükavemetinin, düzenleyici makam 

onayını alabilmek için bu konularda profesyonel destek sağlayan ruhsatlı 

uygulayıcılarla iĢ birliği içinde olması gerekir. 

 

- MüĢterisinin acentesi / temsilcisi olarak teklifleri ve sözleĢmeleri 

hazırlayabilmeli  ve yönetebilmelidir. 

 

- Uygulama sürecinin baĢından, tamamlanıncaya kadar geçen süre boyunca, 

tasarım çözümlerini, sonuçlarını değerlendirebilmeli ve gözden geçirmelidir 

(Piotrowski, 2004) .  

 

O halde yukarıda bahsedilen tüm bu özelliklere sahip olma bilincinin gerekliliği 

ve bu yönde çabalıyor olmak bu mesleğin getirdiği zorluklardan biri olarak 

gösterilebilir. Bu özellikleriyle dekoratör olmanın ötesine taĢınacak olan Ġç 

Mimarın attığı ilk adım ise tasarım sürecidir. Piotrowski (2004) tasarım sürecini 

aĢağıda Ģu Ģekilde tanımlamaktadır :   

„BoĢ bir iç mekanı estetik olarak tatminkar bir çevreye ve fonksiyonel olarak 

iĢleyen bir hale getirme sürecinde iç mimarın yapması gereken bazı görevler 

bulunmaktadır. ÇeĢitli kaynaklardan edindikleri birtakım bilgilerle (müĢteriler 

olabilir, kitaplar olabilir, kendi tecrübeleri olabilir, eğitimleri olabilir vs.), 

düzinelerce hatta yüzlerce karar vermek durumunda kalırlar. Ayrıca tasarım 

konseptlerinin, fikirlerinin uygun bir biçimde gerçeğe dönüĢmesini sağlamak için 

çizim yaparlar ve tüm bu görevleri yerine getirirken ihmalkarlıktan kaçınmak 

adına bu iĢi belirli bir düzen içerisinde yaparlar. Bir baĢka deyiĢle birbiri ardına 

tamamladıkları görevler yaptıkları iĢi tanımlar ve bu sürece tasarım süreci 

denir. 
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Tasarım süreci projenin boyutları ne olursa olsun beĢ aĢamadan oluĢur: 

i) Programlama 

ii) ġematik / Sistemli Tasarım – BaĢlangıç 

iii) Tasarım GeliĢim Süreci 

iv) SözleĢme Metni 

v) SözleĢme Metni Yönetimi / Uygulaması 

Tabii ki de projeleri birbiriyle örtüĢmeyen / birbirini takip etmeyen kesin 

baĢlangıçları ve bitiĢleri olan beĢ derli toplu aktiviteden ibaret görülmemelidir 

çünkü bazı durumlarda yukarıda adı geçen aĢamalardan biri halen devam 

ediyorken bir diğeri baĢlayabilmektedir. Ayrıca tasarımcılar arasında her 

projenin bu beĢ aĢamadan geçmesinin gerekli olmadığı fikri de kendine yer 

bulmaktadır. Yine de ne kadar büyük ya da karmaĢık olursa olsun projeler 

tasarım süreci boyunca bu aĢamaların bazılarından geçmektedirler. 

i) Programlama 

- MüĢterinin ihtiyaçlarının ve projenin hedeflerinin tanımlanması 

- Mekanın durumunun kontrol edilmesi 

- Varolan, ya da hazırlanmakta olan kat planlarının incelenmesi 

- Uzmanlara ihtiyaç olup olmadığının belirlenmesi 

- Gerekli olabilecek yasaların araĢtırılıp incelenmesi (Bir yanlıĢlık yapmamak ve 

kendini güvence altına almak amaçlı) 

- Varolan mobilya, tefriĢ ve ekipmanları değerlendirilmesi (Kullanılabilir mi? 

DeğiĢtirilmeli mi?) 

- Uygun grafik ve yazılı metodlarla programlama aĢamasının sonuçlandırılması 

 

ii) ġematik / Sistemli Tasarım – BaĢlangıç 

- Mekan ve mobilya planlarının ilk aĢamasına baĢlanması 

- Ġhtiyaç duyuldukça konsept taslaklarının/ fikirlerinin geliĢtirilmesi 

- Kulanılacak ürünlerin özelliklerine / ayrıntılarına ve ilk araç-gerece / 

malzemeye karar verilmesi 

- Ġhtiyaç duyuldukça programlama bilgisinin güncelleĢtirilmesi / değiĢtirilmesi 



93 
 

- Ön bütçenin hazırlanması 

- Önerilen tasarım çözümlerinin yasalar ve yönetmeliklerle belirlenen kurallara 

uyum göstermesinin sağlanmasını / garanti edilmesi 

- Ġhtiyaç duyulan yüklenici firmalar ve mühendislerle irtibata geçilmesi 

- Ġlk konseptin müĢteriye sunulması 

-  

iii) Tasarım GeliĢim Süreci 

 

- Mekan ve mobilya planlarının rafineleĢtirilmesi / netleĢtirilmesi 

- Malzeme ve ürün özelliklerinin / ayrıntılarının  rafineleĢtirilmesi / netleĢtirilmesi 

- Bütçenin netleĢtirilmesi 

- Planlarla iliĢkili olan tüm yasal iĢlemlerin denetlenmesi ve doğrulanması 

- Tasarımın ortaya çıkmasını sağlayacak olan, ıĢık ve tavan planlarının, 

görünüĢ ve kesitlerin, perspektiflerin ve malzeme numunelerinin hazırlanması 

- Uygun medyalarla müĢteriye sunun yapılması 

 

iv) SözleĢme Metni  

 

- Teknik çizimlerin ve onaylanan plan ve konseptin özelliklerinin / ayrıntılarının 

hazırlanması 

- Gerekli izinlerin alınması 

- Ġhtiyaç duyuldukça yüklenici firma ve mühendislere danıĢılması 

- Fiyat tekliflerinin düzenlenmesi ve dağıtılması 

- PaydaĢlarla / taraflarla ilteĢim halinde olunması 

- Yüklenici firmanın çalıĢma saatlerinin gözden geçirilmesi 

 

v) SözleĢme Metni Yönetimi / Uygulaması 

 

- Gerekli eklerin tanzim edilmesi 

- Fiyat tekliflerinin toplanması, bu geri dönüĢlerin müĢteriye bildirilmesi, 

müĢteriyi yönlendirecek Ģekilde tavsiye/öneri verilmesi  

- Üretim aĢamasındaki iĢlerin müĢteriye gösterilmesi 
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- MüĢterinin acentesi/temsilcisi olarak sipariĢlerin verilmesi faturaların 

düzenlenmesi ve ödemelerin yapılması 

- Verilen mobilya, tefriĢ ve diğer ekipman sipariĢlerinin takip edilmesi 

- Belirli aralıklarla Ģantiyenin teftiĢ edilmesi 

- Son kontrollerin düzenlenip gerçekleĢtirilmesi‟ 

 

Tasarım süreci boyunca yukarıda bahsedilen tüm aĢamalardan ya da 

bazılarından geçmek durumunda kalacak olan iç mimarın, bu aĢamaları 

layığıyla yerine getirmesinin gerekliliği de yine bu mesleğin zorluklarından biri  

olarak tanımlanabilir.  

 

Kendisine has özellikleri bünyesinde barındıran tasarım süreci sonucunda 

tasarımın beklentilerine uygun olarak bir ürün ortaya konmaktadır ve bazı 

özelliklerin ön plana çıktığı bu ürün her Ģeyden önce belli bazı amaçlara hizmet 

etmek için gerçekleĢtirilmiĢtir denilebilir. Bu amaçlar, pratik, estetik ve ekonomik 

amaçlar olmak üzere üç temel kategoride incelenebilir. Teker`e (1995) göre 

pratik amaçlar ile kastedilen Ģey iĢlevselliktir. Estetik amaçlar biçim, malzeme, 

doku, renk ve iĢçilikte aranacak estetik nitelikleri ifade eder. Ekonomik amaçlar 

ise malzeme, iĢçilik, bakım, temizlik, depolama ve ulaĢımdaki kaygıları ifade 

eder . 

Bir tasarım ortaya konurken iĢlevselliği ön koĢuldur. Pratik iĢlev ürün ile kullanıcı 

arasındaki bedensel, organik, fizyolojik etkilere dayanımdır. Bu, çok basit bir 

örnek üzerinde açıklanabilir: Bir koltuğun pratik iĢlevi kullanıcının fizyolojik 

yorgunluğunu giderebilecek ölçü ve biçimlendirmelerle sağlanır. Örneğin; 

dayanma bölümü omurgayı destekler ve sırt kaslarının yükünü azaltır. Oturma 

alanı beden ağırlığını alır. AĢağı sarkan bacaklarda kan dolaĢımının kesintiye 

uğramaması için ön kısım yuvarlatılmıĢtır. Oturma alanının yeterli geniĢliği ile de 

oturma konumunu değiĢtirme olanağı sağlanmıĢtır. AĢağıda bir tasarımın 

karĢılanması için gerekli pratik amaçlar saptanmıĢtır: 

 

 Yeni eylemlere uyarlanabilirliğinin sağlanması. 

 Eylemler için gerekli boyutların saptanması. 

 Fiziksel bakımdan gerekli boyutların sağlanması. 
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 Psikolojik bakımdan gerekli boyutların sağlanması. 

 Eylemlerin güvenlik içinde yapılabilirliğinin sağlanması. 

 Teknik açıdan yapılabilir olmasının sağlanması. 

 Zaman içinde dayanıklılığının sağlanması. 

 Onarım ve yenileme imkanı sağlanması. 

 Yeniden kullanım imkanı sağlanması. 

 Yeterli hijyenik Ģartların sağlanması. 

 Konfor Ģartlarının sağlanması. 

 

Estetik kavramı ise ilk kez Alexander G. Baumgarten tarafından duygusal 

bilginin bilimi olarak tanımlanmıĢtır. Bu yeni kavramı ve estetik adı altında 

toplanan sorunları inceleyen Kant olmuĢtur. Kant, temel bir estetik değer 

kavramı olan güzeli, doğruluk, dürüstlük ve bilimsellikle karĢılaĢtırılmıĢtır. 

Estetik kavramı bir ürünün renk, biçim, doku, moda, orijinalite ve algılama 

açısından yeterli Ģartların ortaya konması olarak algılanmalıdır. Estetik 

özelliklerin, doğrudan ve bir bütün olarak algılanabilirliği pazarlama açısından 

da önemlidir. Ekonomik Amaçlar; ise malzeme, iĢçilik, bakım, temizlik, ambalaj, 

depolama ve ulaĢımdaki kaygıları ifade eder (Teker, 1995).  

 

Dolayısıyla iç mimarın, tasarım süreci sonunda ortaya çıkacak olan ürün için bu 

amaçları göz önünde bulundurarak tasarım yapması gerekmektedir ve bu 

amaçları yerine getirebilmek için çabalıyor olmak bu mesleğin bir diğer zorluğu 

olarak ifade edilebilir.  

 

Knackstedt`e (2008) göreyse Ġç mimarlık bir hizmet endüstrisidir ve bu mesleği 

icra edenler tıpkı bir doktor bir sosyolog ya da diğer sosyal bilimlerle uğraĢanlar 

gibi eğitimli birer gözlemcidir. Psikologların gözlemleri sonucunda tavsiye ve 

telkinlerde bulunması gibi iç mimarlarda aynı yola baĢvururlar. 

  

Bilgi ve eğitim bir tasarımcı olmanın en önemli iki elementidir. Geçtiğimiz yüzyıl 

boyunca bu meslek kimi zaman geniĢlemiĢ kimi zaman daralmıĢtır. Tasarımcılar 

bugün her zamankinden daha kapsamlı teknik bilgiye ihtiyaç duymaktadırlar ve 

sadece genel kültürlü olmak bu meslek için artık yeterli değildir. Aynı zamanda 
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mesleği anlayıĢımız da derinleĢmiĢ ve geniĢlemiĢtir. Bu meslek hiç bir zaman 

kumaĢ seçmekten ibaret olmamıĢtır. Mekanlar aracılığıyla / mekanları 

kullanarak insan aktivitelerini  destelemek, yönlendirmek, düzenlemek her 

zaman bu mesleğin öncelikli amacı olmuĢtur. 

Knackstedt`e (2008) göre : 'Ġç mimarlık tatbik kökenlidir. Elsie de Wolfe  „ Basma 

Hanım ‟ olabilir ama uygunluk, oran ve yalınlık, onun için huzur, rahatlık ve 

güzellik kadar önemli olmuĢtur. Ġnsanlar bunu unutmaya meyillilerdir. Edith 

Wharton`un mimar Ogden Codman ile beraber yazdığı ve iç mimarlık üzerine ilk 

kitap olan „The Decoration of Houses‟ u evliliğindeki hüsran ve sıkıntıyı 

dindirebilmek için yazdığı doğrudur. Elsie de Wolfe ilk kez müĢteri aradığında 

nerdeyse kırklı yaĢlarında olduğu doğrudur. Birinci Dünya SavaĢı`ndan sonra 

Ġngiltere`de kariyer yapmak isteyen kadınlar için bu mesleğin moda haline 

geldiği ve iç mimarlığın orta sınıf için aristokratik yaĢam tarzına bir geçiĢ bir yol 

olduğu da doğrudur ama bu mesleği sıkılmıĢ ev kadınlarının sonradan 

görmelere ve özentilere düzenledikleri yemekli ikramlar olarak sınıflandırmak 

kusurlu ve ihmal edilmiĢ bir yalandan ibarettir.' 

Knackstedt`in yukarıda tanımını yaptığı ve özelliklerini anlattıkları göz önünde 

bulundurulduğunda iç mimarlık mesleğinin uygulayıcısının tezin ikinci 

bölümünde de bahsedildiği gibi, kendini geliĢtirme bilincine ulaĢması, bu 

mesleğin geçirdiği evreleri iyice özümsemiĢ olması gerekmektedir denilebilir. Bu 

zihin yapısına ulaĢabilmek ise iç mimarın alt etmesi gereken zorluklardan biri 

olarak düĢünülebilir. 

Knackstedt`in (2008) günümüzde baĢarlı olmanın anahtarı olarak saydığı ama 

iç mimarlık mesleğinin üstesinden gelinmesi gereken zorluklarından bazıları 

olarak düĢünülebilecek özellikler ise Ģöyledir :  

- ĠletiĢim yeteneği kritik bir öneme sahiptir. Bir durum karĢısında kağıt üzerinde 

veya sözle bunu karĢıdaki insana mantıklı ve hiçbir Ģey gizlemeden açık bir 

Ģekilde anlatabilmek çok önemlidir. 

- Motivasyon kabiliyeti. Verimli, kazançlı bir iĢ modeli yaratabilmek için faaliyete 

geçmeli  ve yeteneklerimizi bu yönde doğru Ģekilde yönlendirmeliyiz. Bunun için 

doğru insanlara, doğru üretime ve malzemeye, varsa strüktürün doğru bi Ģekilde 
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yerleĢtirimesine ihtiyaç vardır. Bu sistem oturtulduğunda bir kere daha aynı 

süreçten geçmeye ihtiyaç duyulmadan verilen iĢ / görev herneyse rahatlıkla 

sonuçlandırılabilir. 

- Organize olmak oldukça önemli ve gereklidir. 

- Alçak gönüllülük diğer insanların, onların pozisyonlarının farkında olmamızı 

sağlar, bu sebeple mesleğin farklı yönlerini algılamamıza, gerekli durumlarda ve 

ihtiyaç duyulduğunda daha hassas Ģekilde yaklaĢmamıza yardımcı olur. 

Hepsinden önemlisi alçakgönüllü olmak demek birlikte çalıĢtığımız insanlara ve 

müĢterilerimize saygı göstermek demektir. 

Piotrowski (2004) ise aynı konuyla ilgili Ģunları söylemektedir :  

- ÇalıĢanlar / Personel ne kadar yaratıcı ve yetenekli olursa olsun firma amaç 

odaklı bir iĢletme anlayıĢına yönelmezse ayakta durması mümkün olmayacaktır. 

- Her bir iĢ / görev / proje için yapılması gerekli olan çalıĢma sürecinin ve 

sorumlulukların belirlenmesinin / dağıtılmasının açıklığa kavuĢturulması 

gerekmektedir. 

- Patronun veya gerekli donanıma sahip personelden birinin firmaya daimi yeni 

iĢ talepleri ve müĢteri akıĢını sağlaması gerekmektedir. 

 

Sonuç olarak, Ġç Mimarın meslek hayatı boyunca karĢısına çıkacak tüm 

engellerin üstesinden gelebilmesi için bu mesleğin ve tasarım kavramının 

mutlak hakimi olması ve ne yaptığının mutlak bilincinde olması gerekmektedir 

denilebilir. Çünkü sahip olduğu tüm bu bilgiyi, projelerinde kullanmakla, 

bilgilerini, tasarımlarıyla birleĢtirmekle sorumludur. Bilinçsiz bir tasarımcı ise 

yanlıĢ ve tehlikeli davranıĢları teĢvik edebilen, insan hayatını tehlikeye 

sokabilen mekanlar yaratabilmektedir. O yüzden doğru mekanlar yaratmak 

büyük önem arz etmektedir. Doğabilecek sorunları tahmin edememek, ya da bu 

sorunlara çözüm üretememek, sorumluluğunu üstlenemeyeceği yüklerin altına 

girmek, ya da kendisinin bile inanmadığı mekanlar tasarlamak mesleğin 

zorluklarını sadece içinden çıkılamaz hale getirecektir denilebilir.      
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4.4 Dördüncü Bölümün Değerlendirilmesi 

 

Bu bölümde tasarımcının kimliğinin, Ġç Mimarlık mesleği özelinde medya 

üzerinden algılanıĢ biçimi ve daha doğru bir algılama için gerekenler 

anlatılmaya çalıĢılmıĢ, bu yolla Tasarım, Tasarımcı ve Ġç Mimar kavramlarının 

bilinirliği sorgulanmıĢtır. Aynı zamanda tasarım söyleminin ve tasarlama 

eyleminin sürekli değiĢen rolünün ve tasarımcının tüm bunların arasında nerde 

durduğunun anlatıldığı bu bölümde Ġç Mimarlık mesleği üzerinden yaĢanmıĢ 

olan ve yaĢanabilecek zorluklardan, mesleki uygulama sürecinde geçirilen 

evrelerden söz edilmiĢtir.  

O halde diyebiliriz ki Ġç Mimar, medya kanalıyla mesleğinin olağanüstü 

derecede yozlaĢtırıldığı ve yanlıĢ algının yaratıldığı Türkiye`de öncelikli olarak 

bu algıyı kırmayı baĢarabilmeli ve mesleğini tam anlamıyla tanıtabilmeyi 

kendine görev edinmelidir. Ġç mimar ve tasarım kavramlarının sürekli ve hız 

kesmeden değiĢtiği, geliĢtiği günümüz dünyasında mesleğine gelecekte de 

sağlam adımlar atarak devam edebilmek için karĢısına çıkabilecek zorlukları, 

mutlak bilgi ve tecrübeyle alt edebilecek donanımlara sahip olmalıdır. Etik 

olarak yapması gerekenin bu olduğu, bunun bir nevi zorunluluk olduğu iddia 

edilebilir. Aksi takdirde yarattığı mekanlar, sığ ve içi boĢ kabuklar olmaktan 

öteye geçemeyecektir. 
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BÖLÜM 5 - ANKET ÇALIġMASI VE AKADEMĠK ALANDA 

VE PĠYASADA ÇALIġMAKTA OLAN TASARIMCILARLA 

YAPILAN RÖPORTAJLAR 

 

5.1 Anket ÇalıĢması ve Sonucu 

 

Buraya kadar anlatılanlar ıĢığında tezin çıkıĢ noktası olan „Tasarımcı Kimdir?‟ 

sorusuna bilimsel bir cevap verebilmek için bir anket çalıĢması yapılması uygun 

görülmüĢtür. 6 adet; cinsiyet, meslek, eğitim durumu gibi kiĢisel bilgilerin yer 

aldığı, 24 adet; maddi, sosyolojik, sanatsal ve akademik açıdan tasarımcı 

kavramının algılanıĢının öğrenilmeye çalıĢıldığı 30 sorudan oluĢan bu anket 300 

kiĢiye uygulanmıĢtır. Bu 300 kiĢi Tasarım eğitimi alanlar (iç mimar, mimar, 

mühendis, ressam, heykeltraĢ vb.) ve almayanlar (istatistikçi, ekonomist, devlet 

memuru, doktor, avukat, vb.) olmak üzere 2 gruba ayrılmıĢtır.  

YÖNTEM 

 

Bu çalıĢmada elde edilen veriler SPSS 15.0 paket programı ile 

değerlendirilmiĢtir. Verilerin frekans ve yüzdesel dağılımları verilmiĢtir. Normallik 

testi sonucunda, gruplar arasında farklılık incelenirken ikili gruplarda, normal 

dağılan değiĢkenlerde Independent Samples t Test, normal dağılmayan 

değiĢkenlerde ise Mann Whitney U Testi, ikiden fazla gruplarda ise normal 

dağılmayan değiĢkenlerde Bonferroni düzeltmeli Kruskal Wallis H Testi, normal 

dağılan değiĢkenlerde ise One Way ANOVA testi kullanılmıĢtır. ANOVA testinde 

gruplar arası farklılık incelenirken LSD testinden yararlanılmıĢtır. 

Gruplar arası farklılık incelenirken; anlamlılık seviyesi olarak 0,05 kullanılmıĢ 

olup p < 0,05 olması durumunda gruplar arası anlamlı farklılığın olduğu, p > 

0,05 olması durumunda ise gruplar arası anlamlı farklılığın olmadığı 

belirtilmiĢtir.  

Independent Samples t Test (Bağımsız Örneklem t Testi) : T Testi hipotez 

testlerinde en yaygın olarak kullanılan yöntemdir. T Testi ile iki grubun 
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ortalamaları karĢılaĢtırılarak, aralarındaki farkın rastlantısal mı, yoksa 

istatistiksel olarak anlamlı mı olduğuna karar verilir. Ayrıca bir araĢtırmada çoğu 

kez farklı ana kütleden elde edilen gruplar arasında karĢılaĢtırmak yapmak 

gerekir. ĠĢte bu gibi analizler Independent Samples t Testi ile yapılır. Örneğin 

feminizm konusunda erkek ve kadınların görüĢleri arasında fark olup olmadığını 

test etmek gerekirse bu testten faydalanılır.  

Mann - Whitney U Testi :  Independet Samples t Testinde yapılanların tümü 

Mann – Whitney U Testi içinde geçerlidir ancak Independent t Testi parametrik 

veriler için uygun bir yöntemken Mann – Whitney U Testi parametrik olmayan 

(non-parametric) veriler için kullanılmaktadır. Dolayısıyla Mann – Whitney U 

Testini, Independent Samples t Testinin parametrik olmayan veriler için karĢılığı 

olarak tanımlayabiliriz. 

Kruskal – Wallis H Testi : Bu test parametrik olmayan verilere sahip ikiden 

fazla grubun ölçümlerinin karĢılaĢtırılmasında kullanılan bir yöntemdir. Örneğin 

farklı eğitim düzeylerindeki kadınların yemek yapma yetenekleri arasında fark 

olup olmadığını bulmak için bu yöntem kullanılabilir. 

One Way ANOVA (Bağımsız Örneklem Tek Yönlü Varyans Analizi) :  Bu test 

ikiden fazla grubun ortalamalarını karĢılaĢtırmak amacıyla kullanılmaktadır. 

Örnekse, evlilik hakkındaki görüĢlerin medeni duruma (evli, bekar, boĢanmıĢ) 

göre farklılık gösterip göstermediği test edilmek istendiğinde kullanılabilir. 

Varyans analizi farklı grupların birbirinden farklı olup olmadığını gösterir ancak 

farklılıkların hangi gruplar arasında olduğuna iliĢkin bilgi vermez. 

Diğer Terimler : n; kiĢi sayısı, Mean; ortalama puan, Median; ortanca değer 

(küçükten büyüğe sıralandığında), SS; standart sapma p; anlamlılık seviyesi, 

değeri demektir. 

AĢağıda, anket çalıĢmasındaki sorular ve bu çalıĢmayla edilen veriler 

yoluyla varılan sonuç;  tablolar ve grafikler kullanılarak gösterilmiĢtir. 
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TASARIMCI KĠMDĠR? 

Bu araĢtırmada; katılımcıların sahip oldukları mesleklerine göre, gerek meslek 

eğitimleri gerekse meslek eğitimleri sonrası, tasarım eğitimi alıp almadıklarını ve tasarımcı 

nasıl olmalıdır sorusuna yönelik görüĢlerini tespit etmek amaçlanmaktadır. KiĢisel bilgilere 

yönelik sorular içermeyen anket formundan elde edilen bilgiler raporlanarak Hacettepe 

Üniversitesi Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü yüksek lisans tezinde kullanılacaktır. 

Soruların tamamını cevaplamanız yapılacak analizlerde güvenilir sonuçlar elde 

edilmesi bakımından önem arz etmektedir. ÇalıĢmaya katılımınızdan dolayı teĢekkür ederim. 

                                                          Gürünay ÖKTEN 

Ġç Mimar 

Not : Meslek ifadesi ile memur, uzman veya mühendis gibi genel ifadeler değil katılımcının 

temelde sahip olduğu eğitim tanımı (sosyolog, doktor, makine mühendisi, bilgisayar 

mühendisi, istatistikçi, matematikçi, ekonomist vb.) amaçlanmaktadır.  

1. Cinsiyetiniz:  Kadın  Erkek 

 

2. YaĢınız:   25 ve altı  26-35  36-45      

     46-55      56 ve üzeri 

 

3. Eğitim Durumunuz:     Lise ve altı    Yüksekokul    Lisans ve üzeri 

   

4. Mesleğiniz nedir? (iĢçi, memur, uzman ve mühendis gibi genel ifadeler yerine; 

ekonomist, istatistikçi, matematikçi, bilgisayar mühendisi gibi açıklayıcı ifadeler 

kullanınız. Öğrenci iseniz okumakta olduğunuz bölümü belirtiniz) 

  …………………………………………………………………… 

5. Mesleki eğitiminiz süresince yada tamamladıktan sonra tasarımcılığa yönelik bir 

eğitim (kurs, seminer,  program vb.) aldınız mı veya almakta mısınız? 

 Evet aldım/alıyorum  Hayır almadım  

 

6. ġu an yapmakta olduğunuz iĢ, almıĢ olduğunuz mesleki eğitim ile iliĢkili midir? 

   Hiç ĠliĢkisi Yok   Kısmen ĠliĢkili   Tamamen ĠliĢkili 

 

Arka Sayfaya Geçiniz 
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ÇalıĢmayla ilgili eklemek istediğiniz görüĢleriniz varsa lütfen belirtiniz. 

 

 

 

 

  
 
Bir tasarımcının nasıl olmasına yönelik aĢağıda belirtilen ifadelerde size 
en uygun düĢünceyi iĢaretleyiniz. 
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 MADDĠ ve SOSYOLOJĠK AÇIDAN YAKLAġIMI ÖLÇEN SORULAR      

  7. Tasarımcı, salt para kazanmak için tasarım yapmalıdır.                

  8. Tasarımcı, standartları takip edendir.                

  9. Tasarımcı, ticaretten anlamalıdır.                

10. 
Tasarımcı, tasarladığı ürün veya mekan ile toplum kimliğine ters 
düĢmeyendir. 

               

11. 
Tasarımcı, fikir, üretim ve satıĢ aĢamalarında etkin rol alıp, etkin stratejiler 
geliĢtirendir. 

               

12. 
Tasarımcı, uzun ömürlü, kullanımı kolay ve iĢlevselliğine uygun ürünler 
tasarlayandır. 

               

13. Tasarımcı, risk alabilen ve aldığı bu riski doğru olarak yönetebilendir.                

14. Tasarımcı, yaĢadığı yerin kültürel kod ve geleneklerine bağlı kalmalıdır.                

 SANATSAL AÇIDAN YAKLAġIMI ÖLÇEN SORULAR      

15. Tasarımcı, çalıĢmalarıyla „ sıradıĢı ‟ olandır.                

16. Tasarımcı, salt sanat için tasarım yapmalıdır.                

17. Tasarımcı, tasarım etiğine sadık kalmalıdır.                

18. Tasarımcı, yarattıklarıyla algıyı değiĢtirebilendir.                

19. Tasarımcı, diğer sanat dallarıyla da ilgilenmek zorundadır.                

20. Tasarımcı, yaptığı iĢlere duygusal ve psikolojik anlamlar yükleyebilendir.                

21. Deneysel tasarımlar baĢarısız olmaya mahkumdur.                

22. Tasarımcının ileriye dönük, yenilikçi, iĢe yarar ve orjinal fikirleri olmalıdır.                

 BĠREYSEL VE AKADEMĠK AÇIDAN YAKLAġIMI ÖLÇEN SORULAR      

23. Tasarımcı, salt kendini tatmin etmek için tasarım yapmalıdır.                

24. Tasarımcı, problem çözebilendir.                

25. Tasarımcı, Ģekil ve kalıpların dıĢına çıkabilme kabiliyetine sahip olmalıdır.                

26. Tasarımcı, kendi alanıyla ilgili eğitim almak zorundadır.                

27. Tasarımcı, realite ile tasarım arasında iyi bir bağ kurandır                 

28. Sürekli olarak tek bir iĢi yapan tasarımcı zamanla körelmeye mahkumdur.                

29. Tasarım eğitimi ömür boyu devam eden bir süreçtir                

30. Ġyi bir tasarımın sırrı tasarlayanın bilgisinde gizlidir.                 
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TABLOLAR VE GRAFĠKLER  

 

Tablo 1 : Cinsiyet / YaĢ / Eğitim Düzeyi Dağılımı 

 

 

n % 

Cinsiyet 

Kadın 147 49,16 

Erkek 152 50,84 

Toplam 299 100 

Yaş Grubu 

25 ve altı 74 24,75 

26-35 122 40,80 

36-45 51 17,06 

46-55 44 14,72 

56 ve üzeri 8 2,68 

Toplam 299 100 

Eğitim Düzeyi 

Lise ve altı 10 3,34 

Yüksekokul 23 7,69 

Lisans ve üzeri 266 88,96 

Toplam 299 100 

 

 

 

 

Grafik 1. Cinsiyet Dağılımı 

 

 

49% 51% 

Cinsiyet Dağılımı 

Kadın Erkek
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Grafik 2. YaĢ Dağılımı 

 

 

 

 

 

Grafik 3. Eğitim Düzeyi Dağılımı 
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Tablo 2 : Meslek/Meslek Ġle Ġlgili Eğitim Alma/Yapılan ĠĢin Meslekle Olan 

Ġlgisinin Dağılımı 

 

 

n % 

Meslek 

Tasarımcı 165 55,18 

Tasarımcı değil 134 44,82 

Toplam 299 100 

Tasarım Eğitimi Alma Durumu 

Evet aldım/alıyorum 143 47,83 

Hayır almadım 156 52,17 

Toplam 299 100 

Yapılan İşin Meslek İle İlgisi 

Hiç ilişkisi yok 41 13,71 

Kısmen ilişkili 85 28,43 

Tamamen ilişkili 173 57,86 

Toplam 299 100 

 

 

 

 

 

 

Grafik 4. Meslek Dağılımı 
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Grafik 5. Tasarım Eğitimi Alma Durumu Dağılımı 

 

 

 

 

 

Grafik 6. Yapılan ĠĢin Meslekle Ġlgisinin Dağılımı 
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Tablo 3 : Cinsiyete Göre Tasarım YaklaĢım Puanları Dağılımı 

 

 

Cinsiyet Mann Whitney U Testi 

n Mean Median Min Max SS Sıra Ort. U p 

Maddi ve 
Sosyolojik 

Açıdan 
Yaklaşım Puanı 

Kadın 147 62,93 62,50 32,50 95,00 12,75 133,58 

8758,5 0,001 

Erkek 152 67,40 67,50 32,50 100,00 13,22 165,88 

Toplam 299 65,20 65,00 32,50 100,00 13,16   

Sanatsal 
Açıdan 

Yaklaşım Puanı 

Kadın 147 72,45 72,50 37,50 90,00 8,78 154,03 

10579,5 0,426 

Erkek 152 71,53 71,25 35,00 100,00 10,03 146,10 

Toplam 299 71,98 72,50 35,00 100,00 9,43   

Bireysel ve 
Akademik 

Açıdan 
Yaklaşım Puanı 

Kadın 147 77,40 77,50 55,00 100,00 9,34 154,96 

10443,5 0,328 

Erkek 152 76,13 75,00 32,50 100,00 9,37 145,21 

Toplam 299 76,76 77,50 32,50 100,00 9,36   

Toplam 
Tasarım Puanı 

Kadın 147 70,92 70,00 47,50 93,33 7,76 143,24 

10178,5 0,183 

Erkek 152 71,69 72,08 33,33 95,00 8,56 156,54 

Toplam 299 71,31 70,83 33,33 95,00 8,17   

 

Cinsiyet grupları arasında Sanatsal Açıdan YaklaĢım Puanı, Bireysel ve Akademik 

Açıdan YaklaĢım Puanı ve Toplam Tasarım Puanı açısından istatistiksel olarak 

anlamlı derecede farklılık görülmemektedir (p>0,05). Ġstatistiksel olarak anlamlı 

farklılık görülmemekle birlikte Sanatsal Açıdan YaklaĢım ve Bireysel ve Akademik 

Açıdan YaklaĢım Puanının kadınlarda, toplam puanın ise erkeklerde daha yüksek 

olduğu görülmektedir. 

Cinsiyet grupları arasında Maddi ve Sosyolojik Açıdan YaklaĢım Puanı açısından 

istatistiksel olarak anlamlı derecede farklılık görülmektedir (p<0,05). Maddi ve 

Sosyolojik Açıdan YaklaĢım Puanının erkeklerde kadınlara göre anlamlı derecede 

yüksek olduğu görülmektedir. 
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Tablo 4 : YaĢ Gruplarına Göre Tasarım YaklaĢım Puanları Dağılımı 

 

 

Yaş Grubu Kruskal Wallis H Testi İkili 
Karşılaştırma n Mean Median Min Max SS Sıra Ort. H p 

Maddi ve 
Sosyolojik 

Açıdan 
Yaklaşım Puanı 

A-25 ve altı 74 68,28 67,50 37,50 95,00 12,60 167,53 

9,588 0,048 A-C 

B-26-35 122 63,98 63,75 32,50 100,00 13,35 142,24 

C-36-45 51 61,47 62,50 32,50 90,00 12,16 126,68 

D-46-55 44 67,22 68,75 32,50 95,00 14,13 165,91 

E-56 ve üzeri 8 68,13 66,25 60,00 90,00 9,52 167,38 

Toplam 299 65,20 65,00 32,50 100,00 13,16   

Sanatsal 
Açıdan 

Yaklaşım Puanı 

A-25 ve altı 74 74,36 75,00 47,50 100,00 9,87 173,73 

11,119 0,025 A-C 

B-26-35 122 71,80 71,25 35,00 90,00 8,49 148,91 

C-36-45 51 69,80 70,00 37,50 90,00 10,37 126,67 

D-46-55 44 71,25 71,25 35,00 87,50 8,97 147,34 

E-56 ve üzeri 8 70,63 66,25 60,00 100,00 12,73 110,50 

Toplam 299 71,98 72,50 35,00 100,00 9,43   

Bireysel ve 
Akademik 

Açıdan 
Yaklaşım Puanı 

A-25 ve altı 74 79,93 80,00 55,00 100,00 10,25 177,91 

12,009 0,017 A-D 

B-26-35 122 76,33 77,50 55,00 100,00 9,06 146,38 

C-36-45 51 75,78 75,00 57,50 95,00 7,77 139,92 

D-46-55 44 74,20 75,00 32,50 90,00 9,78 130,51 

E-56 ve üzeri 8 74,06 73,75 67,50 82,50 5,66 118,44 

Toplam 299 76,76 77,50 32,50 100,00 9,36   

Toplam 
Tasarım Puanı 

A-25 ve altı 74 74,19 72,92 55,00 95,00 8,04 177,24 

12,947 0,012 
A-B 
A-C 

B-26-35 122 70,70 70,83 50,00 93,33 7,99 143,65 

C-36-45 51 69,02 68,33 47,50 84,17 7,25 124,39 

D-46-55 44 70,89 71,67 33,33 87,50 8,93 154,64 

E-56 ve üzeri 8 70,94 69,17 63,33 89,17 8,16 132,63 

Toplam 299 71,31 70,83 33,33 95,00 8,17   

 

YaĢ grupları arasında Maddi ve Sosyolojik Açıdan YaklaĢım Puanı, Sanatsal Açıdan 

YaklaĢım Puanı, Bireysel ve Akademik Açıdan YaklaĢım Puanı ve Toplam Tasarım 

Puanı açısından istatistiksel olarak anlamlı derecede farklılık görülmektedir (p<0,05). 

Sanatsal Açıdan YaklaĢım, Sanatsal açıdan yaklaĢım puanlarının 25 ve altı yaĢ 

grubu bireylerinde, 36 - 45 yaĢ grubu bireylerine göre anlamlı derecede yüksek 

olduğu görülmektedir. 

Bireysel ve Akademik açıdan yaklaĢım puanının 25 ve altı yaĢ grubu bireylerinde 46-

55 yaĢ grubu bireylerine göre anlamlı derecede yüksek olduğu görülmektedir. 

Toplam tasarım puanının 25 ve altı yaĢ grubu bireylerinde 26 - 35 ve 36 - 45 yaĢ 

grubu bireylerine göre anlamlı derecede yüksek olduğu görülmektedir. 
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Tablo 5 : Eğitim Düzeyine Göre Tasarım YaklaĢım Puanları Dağılımı 

 

 

Eğitim Düzeyi Kruskal Wallis H Testi 

n Mean Median Min Max SS Sıra Ort. H p 

Maddi ve 
Sosyolojik 

Açıdan 
Yaklaşım 

Puanı 

Lise ve altı 10 71,25 67,50 55,00 95,00 14,25 181,30 

3,037 0,219 

Yüksekokul 23 68,15 70,00 45,00 90,00 12,46 171,26 

Lisans ve üzeri 266 64,72 65,00 32,50 100,00 13,14 146,98 

Toplam 299 65,20 65,00 32,50 100,00 13,16   

Sanatsal 
Açıdan 

Yaklaşım 
Puanı 

Lise ve altı 10 76,00 73,75 65,00 90,00 8,10 184,15 

1,708 0,426 

Yüksekokul 23 72,72 70,00 60,00 85,00 7,27 153,67 

Lisans ve üzeri 266 71,77 72,50 35,00 100,00 9,63 148,40 

Toplam 299 71,98 72,50 35,00 100,00 9,43   

Bireysel ve 
Akademik 

Açıdan 
Yaklaşım 

Puanı 

Lise ve altı 10 81,50 78,75 62,50 100,00 14,15 172,75 

1,656 0,437 

Yüksekokul 23 78,37 80,00 60,00 95,00 8,28 165,87 

Lisans ve üzeri 266 76,44 77,50 32,50 100,00 9,21 147,77 

Toplam 299 76,76 77,50 32,50 100,00 9,36   

Toplam 
Tasarım 

Puanı 

Lise ve altı 10 76,25 70,42 62,50 93,33 10,67 181,75 

3,224 0,200 

Yüksekokul 23 73,08 72,50 58,33 85,83 6,31 172,26 

Lisans ve üzeri 266 70,97 70,83 33,33 95,00 8,16 146,88 

Toplam 299 71,31 70,83 33,33 95,00 8,17   

 

Eğitim düzey grupları arasında Maddi ve Sosyolojik Açıdan YaklaĢım Puanı, Sanatsal 

Açıdan YaklaĢım Puanı, Bireysel ve Akademik Açıdan YaklaĢım Puanı ve Toplam 

Tasarım Puanı açısından istatistiksel olarak anlamlı derecede farklılık görülmektedir 

(p>0,05). Ġstatistiksel olarak anlamlı farklılık görülmemekle birlikte Maddi ve 

Sosyolojik Açıdan YaklaĢım Puanı, Sanatsal Açıdan YaklaĢım Puanı, Bireysel ve 

Akademik Açıdan YaklaĢım Puanı ve Toplam Tasarım Puanının lise altı mezunu 

olanlarda anlamlı derecede yüksek olduğu görülmektedir. 
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Tablo 6 : Mesleğe Göre Tasarım YaklaĢım Puanları Dağılımı 

 

Meslek Mann Whitney U Testi 

n Mean Median Min Max SS Sıra Ort. U p 

Sanatsal Açıdan 
Yaklaşım Puanı 

Tasarımcı 165 73,24 75,00 37,50 100,00 9,47 162,56 

8982,5 0,005 

Tasarımcı değil 134 70,43 70,00 35,00 90,00 9,17 134,53 

Toplam 299 71,98 72,50 35,00 100,00 9,43   

Bireysel ve 
Akademik 

Açıdan Yaklaşım 
Puanı 

Tasarımcı 165 79,06 80,00 55,00 100,00 9,25 170,03 

7749,5 0,000 

Tasarımcı değil 134 73,92 75,00 32,50 90,00 8,72 125,33 

Toplam 299 76,76 77,50 32,50 100,00 9,36   

 

Meslek grupları arasında Sanatsal yaklaĢım ve bireysel ve akademik açıdan 

yaklaĢım puanı açısından istatistiksel olarak anlamlı derecede farklılık görülmektedir 

(p<0,05). Sanatsal açıdan yaklaĢım ve bireysel ve akademik açıdan yaklaĢım 

puanlarının tasarımcı olanlarda, tasarımcı olmayanlara göre anlamlı derecede yüksek 

olduğu görülmektedir. 

 

Tablo 7 : Mesleğe Göre Tasarım YaklaĢım Puanları Dağılımı Devamı 

 

Meslek 
Independent 

Samples T Test 

n Mean Median Min Max SS t p 

Maddi ve 
Sosyolojik 

Açıdan Yaklaşım 
Puanı 

Tasarımcı 165 66,17 65,00 32,50 95,00 12,41 

1,411 0,159 

Tasarımcı değil 134 64,01 65,00 32,50 100,00 13,98 

Toplam 299 65,20 65,00 32,50 100,00 13,16 

Toplam Tasarım 
Puanı 

Tasarımcı 165 72,82 72,50 47,50 95,00 7,89 

3,618 0,000 

Tasarımcı değil 134 69,45 70,00 33,33 88,33 8,15 

Toplam 299 71,31 70,83 33,33 95,00 8,17 

 

Meslek grupları arasında Maddi ve sosyolojik açısından yaklaĢım puanı açısından 

istatistiksel olarak anlamlı derecede farklılık görülmemektedir (p>0,05). Ġstatistiksel 

olarak anlamlı farklılık görülmemekle birlikte maddi ve sosyolojik açıdan yaklaĢım 

puanının tasarımcı olanlarda daha yüksek olduğu görülmektedir. 

Meslek grupları arasında toplam tasarım puanı açısından istatistiksel olarak anlamlı 

derecede farklılık görülmektedir (p<0,05). Toplam tasarım puanının tasarımcı 

olanlarda tasarımcı olmayanlara göre anlamlı derecede yüksek olduğu görülmektedir. 
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Tablo 8 : Tasarım Eğitimi Alma Durumuna Göre Tasarım YaklaĢım Puanları 

Dağılımı  

 

Tasarım Eğitimi Alma Durumu Mann Whitney U Testi 

n Mean Median Min Max SS Sıra Ort. U p 

Maddi ve Sosyolojik 
Açıdan Yaklaşım 

Puanı 

Evet, aldım/alıyorum 143 64,76 65,00 32,50 95,00 12,32 147,61 

10812 0,646 

Hayır almadım 156 65,61 65,00 32,50 100,00 13,91 152,19 

Toplam 299 65,20 65,00 32,50 100,00 13,16   

Sanatsal Açıdan 
Yaklaşım Puanı 

Evet, aldım/alıyorum 143 72,38 72,50 37,50 100,00 9,33 153,77 

10615,5 0,469 

Hayır almadım 156 71,62 70,00 35,00 100,00 9,53 146,55 

Toplam 299 71,98 72,50 35,00 100,00 9,43   

Bireysel ve 
Akademik Açıdan 

Yaklaşım Puanı 

Evet, aldım/alıyorum 143 77,87 77,50 57,50 97,50 8,78 159,50 

9795 0,068 

Hayır almadım 156 75,74 75,00 32,50 100,00 9,78 141,29 

Toplam 299 76,76 77,50 32,50 100,00 9,36   

 

Tasarım eğitimi alma durum grupları arasında Maddi ve Sosyolojik Açıdan YaklaĢım 

Puanı, Sanatsal Açıdan YaklaĢım Puanı ve Bireysel ve Akademik Açıdan YaklaĢım 

Puanı açısından istatistiksel olarak anlamlı derecede farklılık görülmemektedir 

(p>0,05). Ġstatistiksel olarak anlamlı farklılık görülmemekle birlikte Maddi ve 

sosyolojik açıdan yaklaĢım puanının tasarım eğitimi almayanlarda, Sanatsal Açıdan 

YaklaĢım ve Bireysel ve Akademik Açıdan YaklaĢım Puanlarının ise tasarım eğitimi 

alanlarda daha yüksek olduğu görülmektedir. 

 

Tablo 9 : Tasarım Eğitimi Alma Durumuna Göre Tasarım YaklaĢım Puanları 

Dağılımı Devamı 

 

Tasarım Eğitimi Alma Durumu 
Independent 

Samples T 
Test 

n Mean Median Min Max SS t p 

Toplam 
Tasarım 

Puanı 

Evet, aldım/alıyorum 143 71,67 71,67 47,50 93,33 7,65 

0,716 0,474 

Hayır almadım 156 70,99 70,42 33,33 95,00 8,64 

Toplam 299 71,31 70,83 33,33 95,00 8,17 

 

Tasarım eğitimi alma durum grupları arasında topla tasarım puanı açısından 

istatistiksel olarak anlamlı derecede farklılık görülmemektedir (p>0,05). Ġstatistiksel 

olarak anlamlı farklılık görülmemekle birlikte toplam tasarım puanının tasarım eğitimi 

alanlarda daha yüksek olduğu görülmektedir. 
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Tablo 10 : Yapılan ĠĢin Meslekle Olan Ġlgisine Göre Tasarım YaklaĢım Puanları 

Dağılımı  

 

Yapılan İşin Meslek İle İlgisi Kruskal Wallis H Testi İkili 
Karşılaştırma n Mean Median Min Max SS Sıra Ort. H p 

Sanatsal 
Açıdan 

Yaklaşım 
Puanı 

A-Hiç ilişkisi yok 41 67,87 70,00 35,00 87,50 11,55 120,83 

7,169 0,028 A-C 

B-Kısmen ilişkili 85 71,82 70,00 50,00 100,00 8,91 144,64 

C-Tamamen ilişkili 173 73,03 72,50 47,50 100,00 8,89 159,55 

Toplam 299 71,98 72,50 35,00 100,00 9,43   

Bireysel ve 
Akademik 

Açıdan 
Yaklaşım 

Puanı 

A-Hiç ilişkisi yok 41 72,87 75,00 32,50 90,00 11,49 126,10 

11,485 0,003 
A-C 
B-C 

B-Kısmen ilişkili 85 75,21 75,00 55,00 100,00 8,28 132,39 

C-Tamamen ilişkili 173 78,44 80,00 55,00 100,00 8,94 164,32 

Toplam 299 76,76 77,50 32,50 100,00 9,36   

 

Yapılan iĢin meslekle olan ilgi grupları arasında sanatsal açıdan yaklaĢım ve bireysel 

ve akademik açıdan yaklaĢım puanları açısından istatistiksel olarak anlamlı derecede 

farklılık görülmektedir (p<0,05).  

Sanatsal açıdan yaklaĢım puanının yaptığı iĢin mesleği ile hiç iliĢkisi olmayanlarda 

tamamen iliĢkili olanlara göre anlamlı derecede düĢük olduğu görülmektedir. Bireysel 

ve akademik açıdan yaklaĢım puanının ise yaptığı iĢin mesleği ile tamamen iliĢkili 

olanlarda hiç iliĢkisi olmayan ve kısmen iliĢkisi olanlara göre anlamlı derecede yüksek 

olduğu görülmektedir. 

 

Tablo 11 : Yapılan ĠĢin Meslek Ġle Olan Ġlgisine Göre Tasarım YaklaĢım Puanları 

Dağılımı Devamı 

 

Yapılan İşin Meslek İle İlgisi ANOVA 
LSD 

n Mean Median Min Max SS F p 

Maddi ve Sosyolojik 
Açıdan Yaklaşım 

Puanı 

A-Hiç ilişkisi yok 41 60,55 60,00 32,50 95,00 13,21 

3,533 0,030 A-C 

B-Kısmen ilişkili 85 64,76 65,00 37,50 95,00 12,23 

C-Tamamen ilişkili 173 66,52 67,50 32,50 100,00 13,39 

Toplam 299 65,20 65,00 32,50 100,00 13,16 

Toplam Tasarım 
Puanı 

A-Hiç ilişkisi yok 41 67,09 68,33 33,33 85,83 9,32 

8,568 0,000 A-C 

B-Kısmen ilişkili 85 70,60 70,83 49,17 95,00 7,80 

C-Tamamen ilişkili 173 72,66 72,50 51,67 93,33 7,71 

Toplam 299 71,31 70,83 33,33 95,00 8,17 

 

Yapılan iĢin meslekle ilgi grupları arasında maddi ve sosyolojik açıdan yaklaĢım ve 

toplam tasarım puanı açısından istatistiksel olarak anlamlı derecede farklılık 

görülmektedir (p<0,05).  
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Maddi ve sosyolojik açıdan yaklaĢım ve toplam tasarım puanının yaptığı iĢin mesleği 

ile hiç iliĢkisi olmayanlarda, tamamen iliĢkisi olanlara göre anlamlı derecede düĢük 

olduğu görülmektedir. 

 

AĢağıda, ankette sorulan; maddi, sosyolojik, sanatsal ve akademik açıdan 

tasarımcı kavramının algılanıĢının öğrenilmeye çalıĢıldığı 24 adet soruya verilen 

Hiç Katılmıyorum, Katılmıyorum, Fikrim Yok, Katılıyorum ve Kesinlikle 

Katılıyorum cevaplarının pasta grafik üzerinde gösterilen yüzdelik dağılımları 

bulunmaktadır. 

 

 

 

Grafik 7. „Tasarımcı, Salt Para Kazanmak Ġçin Tasarım Yapmalıdır‟ sorusuna verilen  

cevabın yüzdesel olarak gösterilmesi. 

 

25,08 

49,16 

6,69 

16,39 2,68 

Tasarımcı, Salt Para Kazanmak İçin Tasarım 
Yapmalıdır 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum
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Grafik 8. „Tasarımcı, standartları takip edendir‟ sorusuna verilen cevabın yüzdesel 

olarak gösterilmesi. 

 

 

 

 

Grafik 9. „Tasarımcı, ticaretten anlamalıdır‟ sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak 

gösterilmesi 

 

 

 

16,72 

26,76 

9,36 

32,44 

14,72 

Tasarımcı, Standartları Takip Edendir 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum

7,02 

18,39 

10,70 

48,16 

15,72 

Tasarımcı, Ticaretten Anlamalıdır 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum
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Grafik 10. „Tasarımcı, tasarladığı ürün veya mekan ile toplum kimliğine ters 

düĢmeyendir‟ sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterilmesi 

 

 

 

 

 

Grafik 11. „Tasarımcı, fikir, üretim ve satıĢ aĢamalarında etkin rol alıp, etkin stratejiler 

geliĢtirendir‟ sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterilmesi 

 

  

15,72 

35,79 

7,36 

26,76 

14,38 

Tasarımcı, Tasarladığı Ürün Veya Mekan İle Toplum 
Kimliğine Ters Düşmeyendir 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum

0,67 10,37 
7,02 

52,84 

29,10 

Tasarımcı, Fikir, Üretim Ve Satış Aşamalarında Etkin 
Rol Alıp, Etkin Stratejiler Geliştirendir 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum
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Grafik 12. „ Tasarımcı, uzun ömürlü, kullanımı kolay ve iĢlevselliğine uygun ürünler 

tasarlayandır‟ sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterilmesi 

 

 

 

 

 

Grafik 13. „Tasarımcı, risk alabilen ve aldığı bu riski doğru olarak yönetebilendir‟ 

sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterilmesi 

 

  

1,67 

18,73 
2,68 

48,16 

28,76 

Tasarımcı, Uzun Ömürlü, Kullanımı Kolay Ve 
İşlevselliğine Uygun Ürünler Tasarlayandır 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum

1,67 3,68 
11,37 

52,51 

30,77 

Tasarımcı, Risk Alabilen Ve Aldığı Bu Riski Doğru 
Olarak Yönetebilendir 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum
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Grafik 14. „Tasarımcı, yaĢadığı yerin kültürel kod ve geleneklerine bağlı kalmalıdır‟ 

sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterimi 

 

 

 

 

 

Grafik 15. „Tasarımcı, çalıĢmalarıyla „sıradıĢı‟ olandır‟ sorusuna verilen cevabın 

yüzdesel olarak gösterimi 
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Tasarımcı, Yaşadığı Yerin Kültürel Kod Ve 
Geleneklerine Bağlı Kalmalıdır 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum
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8,36 50,50 

18,06 

Tasarımcı, Çalışmalarıyla ' Sıradışı ' Olandır 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum



118 
 

 

 

Grafik 16. 'Tasarımcı, salt sanat için tasarım yapmalıdır‟ sorusuna verilen cevabın 

yüzdesel olarak gösterimi 

 

 

 

 

Grafik 17. „Tasarımcı, tasarım etiğine sadık kalmalıdır‟ sorusuna verilen cevabın 

yüzdesel olarak gösterimi 
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Tasarımcı, Salt Sanat İçin Tasarım Yapmalıdır 
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Tasarımcı, Tasarım Etiğine Sadık Kalmalıdır 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum
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Grafik 18. „Tasarımcı, yarattıklarıyla algıyı değiĢtirebilendir‟ sorusuna verilen cevabın 

yüzdesel olarak gösterimi 

 

 

 

 

Grafik 19. „Tasarımcı, diğer sanat dallarıyla da ilgilenmek zorundadır‟ sorusuna verilen 

cevabın yüzdesel olarak gösterimi 
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Tasarımcı, Yarattıklarıyla Algıyı Değiştirebilendir 
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Tasarımcı, Diğer Sanat Dallarıyla Da İlgilenmek 
Zorundadır 

Hiç Katılmıyorum Katılmıyorum Fikrim Yok

Katılıyorum Kesinlikle Katılıyorum
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Grafik 20. „Tasarımcı, yaptığı iĢlere duygusal ve psikolojik anlamlar yükleyebilendir‟ 

sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterimi 

 

 

 

 

Grafik 21. „Deneysel tasarımlar baĢarısız olmaya mahkumdur‟ sorusuna verilen 

cevabın yüzdesel olarak gösterimi 
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Grafik 22. „Tasarımcının ileriye dönük, yenilikçi, iĢe yarar ve orjinal fikirleri olmalıdır‟ 

sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterimi 

 

 

 

 

 

Grafik 23. „Tasarımcı, salt kendini tatmin etmek için tasarım yapmalıdır‟ sorusuna 

verilen cevabın yüzdesel olarak gösterimi 
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Grafik 24. „Tasarımcı, problem çözebilendir‟ sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak 

gösterimi 

 

 

 

 

 

Grafik 25. „Tasarımcı, Ģekil ve kalıpların dıĢına çıkabilme kabiliyetine sahip olmalıdır‟ 

sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterimi 
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Grafik 26. „Tasarımcı, kendi alanıyla ilgili eğitim almak zorundadır‟ sorusuna verilen 

cevabın yüzdesel olarak gösterimi 

 

 

 

 

 

Grafik 27. „Tasarımcı, realite ile tasarım arasında iyi bir bağ kurandır‟ sorusuna verilen 

cevabın yüzdesel olarak gösterimi 
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Grafik 28. „Sürekli olarak tek bir iĢi yapan tasarımcı zamanla körelmeye mahkumdur‟ 

sorusuna verilen cevabın yüzdesel olarak gösterimi 

 

 

 

 

 

Grafik 29. „Tasarım eğitimi ömür boyu devam eden bir süreçtir‟ sorusuna verilen 

cevabın yüzdesel olarak gösterimi 
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Grafik 30. „iyi bir tasarımın sırrı tasarlayanın bilgisinde gizlidir‟ sorusuna verilen cevabın 

yüzdesel olarak gösterimi 
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Kimdir ?‟ sorusuna yanıt verilmeye çalıĢılmıĢtır ve bu anket çalıĢması bu soruyu 

kendine dert edinen diğer tasarımcılara yardımcı olmak umudunu taĢımaktadır. 
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5.2 Akademik Alande ve Piyasada ÇalıĢmakta Olan Tasarımcılarla 

Yapılan Röportajlar  

 

Bu bölümde akademik alanda ve piyasada çalıĢan tasarımcılarla tezin çıkıĢ 

noktası olan ‘ Tasarımcı kimdir? ’ sorusuna meslek yaĢamları boyunca 

karĢılaĢtıkları zorluklar, kariyerlerine etki eden kiĢi veya deneyimler, eğitime 

bakıĢ açıları, sorumluluk olarak gördükleri ve gerçekleĢtirdikleri, mesleğin keyifli 

ve keyifsiz yönlerini ele almaları, bu mesleği seçecek olanlara verebilecekleri 

tavsiyeler üzerinden bugün için geçerli olan fikirlerinin yarın değiĢebileceği de 

göz önünde bulunarak bir kere daha yanıt aranmıĢtır.  

Yapılan röportajlar tez yazım kurallarına riayet edilmeden olduğu gibi 

aktarılmıĢtır. Bu yolla okuyucuyla röportaj yapılan tasarımcılar arasında bir bağ 

kurulmaya çalıĢılmıĢ, okuyucu söyleĢi esnasında ordaymıĢ gibi samimi bir 

ortam yakalamak hedeflenmiĢtir. 

 

Selçuk Uysal – Yüksek Mimar, 16.02.2012 

 

EĞĠTĠM 

Lisans, Mimarlık Bölümü, ADMMA, (1975) 

Y.Lisans, Mimarlık Bölümü, ODTÜ, (1984) 

Ġġ DENEYĠMĠ  

G.Ü., Müh. Mim. Fakültesi, Mimarlık Bölümü, Öğretim Görevlisi  

Çankaya Üniversitesi Mühendislik Mimarlık Fakültesi Ġç Mimarlık Bölümü 

Öğretim Görevlisi 

AKADEMĠK  DENEYĠM 

Ankara Devlet Müh. ve Mim. Akademisi, Mimarlık Bölümü, Yapı Ana Bilim Dalı 

Asistanı, 1980 - 1982 
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G.Ü. Müh. Mim. Fakültesi, Mimarlık Bölümü, Yapı Bilgisi Ana Bilim Dalı 

AraĢtırma Görevlisi, 1982 - 1987 

G.Ü. Müh. Mim. Fakültesi, Mimarlık Bölümü, Öğretim Görevlisi (1987 - 2002)  

G.Ü. Müh. Mim. Fakültesi, Mimarlık Bölümü, Part-Time Öğretim Görevlisi (2002 

- 2003) 

Çankaya Üniversitesi Müh. Mim. Fakültesi, Ġç Mimarlık Bölümü, Full -Time 

Öğretim Görevlisi (2002 - Sürüyor) 

 

Bir Tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

Tasarladığım ürünlerin, sunulan ortamlarda yeteri kadar anlaĢılamamıĢ olması 

en önemli sorundur. Özellikle Türkiye için. Türkiye ortamında ki bir 

tasarımcıdan, tasarım talep eden kiĢilerin, müĢterilerin bunu değerlendirebilecek 

düzeyde olmamaları en büyük sorundur benim için. 

Kimin ya da yaĢadığınız hangi deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Okul hayatında, öğrenciliğim sırasında bazı uygulamacı tasarımcı mimarlar 

bizim hocalarımızdı ve bunların içinde bazıları benim tasarım geliĢimimde 

önemli eĢikler oluĢturdular, önemli dönüĢlere sebep oldular. Mesela Oral Vural 

diye bir hocam vardı. O beni son sınıfta bir raya oturtturdu. Ne yaptığımı fark 

ettiren bir hocaydı. Kaya Yenen diye bir hoca vardı rahmetli, o da öyle. Önemli 

Ģeylerin farkına varmama sebep oldu mimarlık eğitimimin son döneminde. Ben 

Akademi mezunuyum ve ĠTÜ ekolünü uygulayan, ĠTÜ mezunu hocalar aldıkları 

o görgüyü, kültürü bize aktarıyorlardı. Daha sonra ben ODTÜ`de master 

çalıĢmamı yaparken, orda da soyut düĢünebilme konusunda geliĢim kaydettim.  

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

BomboĢ, bembeyaz bir kağıda, üzerinde düĢüne düĢüne çizip, anlaĢılır 

çizimlerle onu sunup, onu inĢaa edip, bitirip, içinde insanların yaĢadığını 

gördüğüm bir mekan olduğu zaman en büyük keyif  benim için odur 

. 
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Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

KarĢılığını alamamak. Emeğin karĢılığını yeterince değerlendiremeyen bir 

ortamda bu mesleği sürdürüyor olmak keyif verici bir durum değil tabii ki. Ve 

bununla çok karĢılaĢtım. Meslek hayatım içerisinde üniversitedeki hocalık süreci 

devam ederken aynı zamanda mimarlık bürosu da iĢletiyordum. Mimarlık 

bürosu iĢlettiğim zamanlarda bizden proje talep eden kiĢilerin, müĢterilerin 

yeterince bu iĢin ciddiyetine ve hayatlarında ne kadar önemli olduğuna, elde 

edecekleri, sahip olacakları o mülkün sonlandırılmasında bir mimarın nasıl bir 

rol sahibi olduğunun farkında olmamalarından, yeterince 

değerlendirememelerinden dolayı büyük sıkıntılar çektik. Talep ettiğimiz 

ücretleri zamanında ve tam olarak alamadık. Böyle sıkıntılar yaĢadık ve Ģu anda 

da heralde bir çok mimar aynı sıkıntıları yaĢamaya devam ediyor. DeğiĢme yok 

çünkü bu toplum böyle bir toplum. Mezunların topluma mesleklerini 

anlatabilmek için meslek odalarına sahip çıkmaları gerekir. Bizim, insanımıza bu 

meslekleri anlatmamız gerekiyor. Bu çağda ki Türkiye`de maalesef 

tasarımcının, mimarın, iç mimarın ne olduğunu, ne iĢe yaradığını anlatmak 

zorunda olmamız acı bir durum tabii ki ama uğraĢmak gerekiyor. 

Bir Tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nelerdir? 

ÇağdaĢ beğeni düzeylerini izlemek, dünyanın nerede ne yaptığını çok iyi 

izleyebilmek, tabii her türlü medyadan izleyebilmek ve kendini bu Ģekilde 

geliĢtirmek ve ondan sonra da bütün bu birikimlerini, hizmet vereceği topluma 

karĢı öncü bir rol olarak üstlenip onlara sunmaktır. En önemli rolü budur 

tasarımcının. Toplumun önünde giden birisi olmak zorundadır. Çok yönlü, 

kiĢiliğini geliĢtirmiĢ, bilgilerini süzmüĢ, zevklerini süzmüĢ, damıtmıĢ bir Ģekilde 

insanların karĢısında durabilmelidir ki onlara öncü olabilsin. 

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

Eğitim almalıdır. Eskiden usta çırak iliĢkisi çok çok önemliydi ama çok iyi bir 

ustayı her zaman bulmak artık günümüzde mümkün olmayabilir. Çok fazla 

tasarım eğitimi almak isteyen ya da tasarımcı olmak isteyen insan olduğu için 

mecburen kendi ekollerini geliĢtirmiĢ, geliĢtirebilmiĢ okullarda eğitim almaları ve 
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o ekoller içerisinde elde ettikleri birikimlerle tasarım hizmeti vermeleri zorunludur 

artık içinde bulunduğumuz yüzyılda. Dolayısıyla günümüz endüstrisinde bu 

eğitimin önemi kaçınılmazdır. Teknik yöndende bilgi donanıma sahip 

olunmalıdır. Tasarımcının olmazsa olmaz özelliklerini kazanabilmek için, belki 

yine usta-çırak iliĢkisi içerisinde, veya eğitimci-öğrenci iliĢkisi içerisinde mutlaka 

meslek görgüsü, bilgi ve kültür gibi bir takım kilit noktaların farkedilmesi 

gereklidir. O yüzden okula gitmek gereklidir, eğitim almak gereklidir. 

Bir Tasamcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

Çok yönlü olabilmek, aynı anda birçok Ģeyi düĢünebilecek bir beyne sahip 

olabilmektir. Bir mekanı tasarlarken o mekanda insan yaĢamını kolaylaĢtıracak, 

rahatlatacak, onları mekanda mutlu kılacak lan bütün unsurları, o mekanı elde 

etmeye yarayacak bütün diğer disiplinlerdeki eylemleri bilebilecek yetenekte ve 

donanımda bir kiĢi olması lazımdır. Bir orkestra Ģefi gibi davranabilecek 

yetenekleri kazanmıĢ olmalıdır. Aynı anda çok yönlü, aynı anda çok fazla sesi 

duyabilen bir kulak gibi. Disiplinler arası müdahale edebilme yeteneğine sahip, 

herĢeye hakim olabilecek, bunların birbirleriyle etkileĢimlerini iyi organize edip 

kendi tasarım amaçlarına uygun hala getirebilecek yetenekte bir kiĢi olmalıdır. 

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

Mekan tasarlamak, obje tasarlamak, ortaya birĢey koymak her zaman hoĢuma 

gitmiĢti çocukluğumdan beri. Kendiliğinden geliĢti. Meslek seçimimde de ilk 

tercih olmuĢtu mimarlık. Hatta bekledim çünkü puanım tutmuyordu. Bizim 

zamanımızda puanlar bekleniyordu sonra ön kayıtlar yapılıyordu bende puanım 

tutsun diye bekledim ondan sonra girebildim. Ġsteyerek girdim yani. 

Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

Bu mesleğin insanlara nasıl bir hizmet sunduğunu çok çok iyi araĢtırsın. 

Kendinin böyle bir ortamda, gereken fedakarlıkları göstererek istekle sevgiyle 

bütün bu çalıĢmaları yapabilecek biri olup olmadığını düĢünsün ondan sonra da 

seçecekse seçsin. Sevmeyerek bilmeyerek girdiği bir ortam onun için dünyanın 

en kötü ortamına dönüĢebilir ama bütün bunları bilerek, severek ve isteyerek 

girdiğinde ise çok mutlu edici, çok keyif verici bir meslektir.  
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Sizce Tasarım ne demektir? 

YaĢamımızdaki herĢeydir. Aklımıza gelebilecek herĢeyin içinde bir tasarım 

mutlaka vardır. Tasarımsız bir yaĢam biçimi düĢünemiyorum. Tasarımcı deyipte 

sadece bir mimarı ya da iç mimarı kastetmiyorum. Diğer mesleklerinde 

uygulamasında tasarım gerçeği hep vardır. Bir inĢaat mühendisi de 

tasarımcıdır, ne bileyim bir doktorda tasarımcıdır. Edebiyatçı bile tasarımcıdır iyi 

kötü kendi yaptığı iĢte. Herkes kendi iĢini daha iyi yapabilmek için bir ön tasarım 

süreci yaĢamak zorundadır. Onu tasarlayıp ondan sonra iĢini yapabilir. Her 

mesleği aklımıza getirebiliriz. Sosyal meslekleri de Teknik meslekleri de... 

Ġnsana hizmet veren bütün mesleklerde tasarım vardır. Yemek piĢirirken bile bir 

tasarım vardır. Tasarım hayatın kendisidir. 

 

Oktay Veral – Mimar, 20.02.2012  

 

EĞĠTĠM 

Lisans, ADMMA  Mimarlık Bölümü - 1972 

Ġġ DENEYĠMĠ  

ODTÜ Planlama Bürosu / Çinici Mim. (1969 - 1972) 

Haye,Harding - Buchanan Inc. / Boston, Wiesbaden (1972 -1973)  

E. Akman Mimarlık Bürosu  (1973 - 1975) 

OSE Mimarlık Bürosu, Ġki meslektaĢı ile birlikte (1975 - 1978) 

Kendi Bürosu, EĢi Mimar Aysel Veral ile birlikte (1978 - 1980)  

S Mimarlık LTD ġti., S. Aygen ile birlikte (1980 - 2001) 

AKADEMĠK  DENEYĠM 

Konya DMMA Mim. Böl.  Öğretim Görevlisi  (1974 - 1975) 

Gazi Üni. Mim. Fak. Öğretim Görevlisi (1977 - 1983) 
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Çankaya Üni. Müh. Mim. Fak. Ġç Mimarlık Bölümü Öğretim Görevlisi (2001 - 

Sürüyor)  

 

Bir Tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

En büyük zorluk Ģudur : Tasarladığın bir çalıĢmanın uygulamaya konulduğu 

anda iĢverenin ya da mal sahibinin senin tasarımındaki kararların dıĢında 

birtakım değiĢiklikler yapması. Bu kurumda olabiliyor, kiĢi de olabiliyor. En 

büyük zorluk demeyelim de ona sıkıntı diyelim. Meslekli sıkıntı diyelim çünkü bu 

yüzden bir çok mühellifi olduğum yapının kullanıcılarıyla ya da mal sahipleriyle 

hukuki bir statü içerisine girdik, mahkemeye verdik kendilerini, yapımızın eski 

haline dönüĢtürülmesi için. Mahkeme süreci devam etti ve bir kısmında biz 

istediğimizi elde ettik, bir kısmında da Ģu anda AĠHM`de devam eden bir süreç 

yaĢanıyor. Yani en büyük sıkıntı Ģu; hiç bir zaman bir mimarın, iç mimarın, ya 

da tasarımcı kimliği altında hepsini alıyorsak eğer, mesleğine ve uzmanlığına 

saygı yok. En büyük sıkıntı bu ve de iĢin en ilginç yanı herkes senin mesleğini 

senden daha iyi bildiğini iddia ediyor. Özellikle de bu iĢe para yatıran 

zannediyor ki parayı ödediği anda her tür değiĢiklik yapma hakkına sahip. Onun 

bir telif eseri olduğunun bilincinde de değil, farkında da değil, hatta umrunda 

değil. En kötüsü de o. Umrunda olmamasıdır. 

Kimin ya da yaĢadığınız hangi deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Ben Ģunu rahatlıkla söyleyebilirim; benim mesleki deneyimimi en çok edindiğim 

yer Ģimdi allah rahmet eylesin vefat etti mimar Behruz Çinici`nin bürosudur. Ben 

birinci sınıftan ikinci sınıfa geçtiğim dönemde bu iĢin eğitimini alırken, 

kendisinden bana bir haber geldi büromda çalıĢır mı diye. Böyle bir teklif milli 

piyango demektir bir tasarım öğrencisi için. Tabii, çok büyük bir heyecanla kabul 

ettim ve gittim. Mezun olana kadar orada çalıĢtım, mezun olduktan sonra bir 

müddet daha da çalıĢtım ve bana göre asıl okul benim için orasıydı. Ben, 

meslekle ilgili her türlü birikimimi büyük bir samimiyetle söyleyebilirim orada 

edindim. Çünkü bir iĢin alınıĢı, o iĢin teslime kadar geçen süreci, tasarımla ilgili 

kararlar alınırken nelerle uğraĢılıyor, nelere dikkat ediliyor, detay nedir... Bir 

tasarımı en çok ifade eden aslında, hani klasik bir söz vardır; ‘ mükemmeliyet 
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ayrıntıda gizlidir ’ diye, ayrıntı dediğimiz Ģey gerçekten çok önemli çünkü bütün 

olarak bir yapıya baktığımız zaman, ya da bir tasarım ürününe baktığımız 

zaman onu iyi ya da kötü diye tanımlayabilmek için gerçekten ayrıntısına çok 

dikkat etmek lazım. Bir otomobil tasarlarsın, ilk görüĢte fena değildir ama ne 

kapı kulbu doğru dürüst yapılmıĢtır, ne açılır ne kapanır gibi... Bu tür Ģeyler çok 

önemli diye düĢünüyorum ve de bunlarla ilgili de yani tasarımın o sürecini, son 

aĢaması diye söylediğimiz, Ģantiyeye gitmeden detay süreci o kadar önemli ki 

orada dediğim gibi öğrendim bunu. Oraya ayrılan zaman çok fazlaydı daha 

doğrusu aslında tasarımın bütününe harcanan zaman çok fazlaydı ve doğrusu 

da bence budur. Çünkü bizde hep Ģu vardır; iĢveren 120 bin metrekarelik bir 

hastaneyi sizden projelendirmenizi, tasarlamanızı ister ama der ki 3 ayda 

bitireceksin. Böyle birĢey mümkün değil tabii.  

Batı da ve özellikle Amerika`da – ben Amerikalılarla da çalıĢtım – proje süresi 

iki sene, iki buçuk sene sürer ama binayı elde etmeleri bir seneyi bile bulmaz 

çünkü o iki senelik proje sürecinde kullanılacak vidanın markası, boyutu, kod 

numarası, herĢey belirlenmiĢtir. Onlar, biliyorsun bir album halinde sunarlar 

projeyi Ģantiyeye. Ġlk sayfada saha ile ilgili tasarımlar vardır saha drenajı, alt 

yapısı, giderek iĢte mimari, statik, tesisat elektrik hatta ve hatta metraj keĢfe 

kadar gider. O belge Ģantiyeye geldiği zaman, Ģantiye ekibi de doğru bir ekipse 

kimseye birĢey sormasına gerek kalmadan o yapıyı çok kısa sürede ayağa 

kaldırır. Bizde de tam tersidir iĢte. Proje zamanını çok sıkıntılı hala sokarlar, çok 

kısa sürede isterler ama binanın yapımı inanılmaz uzun sürede ortaya çıkar, 

bitmek bilmez ve hem bitmek bilmez, o zaman içerisinde, malzeme değiĢir 

teknoloji değiĢir ve mühellifine danıĢmadan, mesleki kontrolü mühellife 

vermeden kendi kafalarına göre birtakım değiĢiklikler yapmaya baĢlarlar. 

Malzemeyi değiĢtirir, bütün oransal iliĢkisini bozabilir yapının. Bunlar tabi hep 

neden? Kültür alt yapısının noksanlığından ve de tabiiki bizim mesleğimizle ilgili 

hukuki alt yapının ya tam oluĢturulmaması ya da uygulama da büyük 

aksaklıklara sahip olmasıdır.  

Eski adıyla Bayındırlık Bakanlığı bu konuda herhangi bir adım atmamıĢsa, proje 

mühelliflerini koruyacak birtakım kararlar almamıĢsa, her yapılan projenin, inĢaa 

edilirken muhakkak mühellifinin mesleki kontrolünü yapması Ģarttır diye bir 
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maddeyi koymamıĢsa – yaptırabilir diye ihtiyari bir madde koyuyor böyle Ģey 

olur mu ? – ondan sonra o iĢten anlayan da anlamayan da yerinde o tasarımı 

rezil ediyor. Böyle Ģey olmaz. Depremden sonra birtakım kontrol mekanizmaları 

kuruldu güya ama ne oldu hepsi gevĢedi, yine aynı Ģey, eski hamam eski tas. 

ĠnĢaatı yerinde doğru dürüst kontrol edecek bir ekibin yoksa elinde, ya da o ekip 

daha önceleri gidip görmüĢ gibi yapıpta, yerine bile gitmeden imzayı 

basıyorlarsa, tabii depremde binalar da yerle bir olur, insanlar da ölür, hiç bir 

tasarımı da mühellifinin düĢündüğü ve tasarladığı tarzda hayata geçirme 

olanağın olmaz. 

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

En çok keyif alınan Ģey bana göre Ģöyle : Biliyorsun, tasarımcı boĢ kağıdın 

karĢısına oturur. Birtakım veriler vardır. Kafasında onun analizini yapar, 

sentezini yapar ve kendi mesleki, sosyal ve kültürel birikimleriyle ve de 

sezgileriyle iĢe baĢlar. Yaptığı iĢi kendinin beğenmesi çok önemli. Beğendiğin 

zaman keyif alırsın o iĢten. Beğenmiyorsan zaten huzursuz olursun, baĢka 

arayıĢlar içerisine girersin, belki tamamen değiĢtirip yeni birĢeye girersin ta ki 

seni mutlu edecek ana gelene kadar. ĠĢte o an en keyifli zamandır benim için. 

Hatta çizdiğini Ģöyle karĢıya koyar bakarsın, hoĢuna gider mutlu olursun. 

Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

DıĢardan birtakım müdahaleler onlar en az keyif aldığım tarafı. Bir de ne 

istediğini bilmeyen kiĢilerin talepleri sana geldiği zaman, bu kiĢi olur kurum olur. 

Ve de sen mesleki birikiminle onun düĢündüğünü Ģöyle Ģöyle olması gerektiğini 

aktarmaya çalıĢırsın ama maalesef o hala senin birikiminle, mesleki görgünle 

hiç uyuĢmayacak baĢka Ģeylerin peĢindedir ve onda ısrar eder. Çok Ģükür 

bugüne kadar ben mesleğimde kırk yıla geldim hiç öyle birĢeyle karĢılaĢmadım 

ama bir iki böyle bir sondaj yapan oldu, reddettim, iĢini almadım. En keyifsiz 

tarafı odur aslında bana göre. 

Bir Tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nelerdir? 

Bir tasarımcının en önemli görevi kime ve niye yaptığını iyi bilmesidir. Ne için 

yaptığını iyi bilmesidir. Bu yapı, – sen iç mimar olarak bakıyorsun, ben mimar 
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olarak söylüyorum tabii –  kimin için, ne için ve nasıl, hangi koĢullarda 

yapılacak? Bunu iyi saptarsan ve de kullanıcı profilini iyi analiz edersen o 

zaman doğru bir Ģekilde baĢlarsın, doğru Ģekilde götürürsün ve sonunda karĢı 

tarafta yapılan iĢten memnun olur. Yaptığın iĢ sonuçta baĢkaları tarafından 

kullanılacak. Ya mekanlar zinciridir ya tek bir mekandır ama orda ki insanın 

mutlu olarak yaĢaması önemli. Bir de tabii bunu yaparken maliyette çok önemli 

yani insanlara boĢ yere para harcatmayacaksın. EĢ değer malzemeyi bulup 

belki daha ucuz ama aynı efekti yaratacak bir tasarımla karĢısına çıkabilirsin. 

Bunlar önemli. 

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

Asgari eğitimi tabii ki almak zorunda çünkü bir iĢ bilinmeden yapılamaz. Bir 

tasarımcı herhangi bir konu karĢısına geldiğinde o konu hakkında daha önce 

mesleğinin eğitiminde bir bilgiye sahip değilse nasıl tasarım yapabilir? Bir kere 

ana kavramları ve bu meslekle ilgili alfabesinden baĢlayıp belli yere gelene 

kadar ne tür bir süreci yaĢaması gerektiğini bilmeden, o asgari eğitimi almadan 

tasarım yapması olmaz. Zaten yani ortaya koyacağı Ģeyin hukuki olarak imza 

yetkisi kalmaz. Diyelim ki çok dahi bir kiĢi, diploması yok ama çok iyi tasarım 

yapıyor. Böyle çok ekstrem örnekler yaĢanmıĢtır tarihte bizim mesleğimizde de 

sizin mesleğinizde de ama bir Ģekilde bu iĢi yapacak kiĢilerde asgari ne tür 

bilgiler olması gerekir bilinmesi bana göre Ģart. Günümüz endüstrisinde bu 

eğitim çok önemli tabii ki. Bugün artık biliyorsun endüstri ürünleri tasarımından 

tut, modaya kadar tasarım kavramının içerisinde bir çok alan var günlük 

yaĢamımızı direkt ilgilendiren. Tasarımcının yaptıkları, diğer insanların yaĢamını 

kolaylaĢtıracak, onlara keyif verecek, onları medeni bir ortamda yaĢatacak 

kararları alabilmektir. Bunun içinde o birikime eğer sahipse tabii ki bu olmadan 

da mümkün değildir. 

Bir Tasamcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

Ben Ģöyle görüyorum: – tabii o kimlikle de alakalı ama ben kendi adıma 

konuĢacağım için – ben daima bulunduğum çağın daha ilerisinde neleri nasıl 

yapabilirimin peĢinde olmayı düĢünüyorum. Hiçbir zaman geriye dönüp, geriye, 
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eskilere öykünüp birĢeyler yapmaktan haz etmiyorum. Süsten hiç 

hoĢlanmıyorum tasarımda. Net, yalın, kolay algınanan ve insanları ezmeyen ve 

ürkütmeyen, onlara belli bir medeni kültürü hissettirecek ortamlar sunmayı 

düĢünüyorum. Bizim eski tarihimizde Ģöyle yapılar vardı da, orda kemer vardı 

da... Vardı onlar tamam. Onlar güzel, ama orda duruyor onlar. Onu bir daha 

taklit etmenin, ya da ona benzer birĢey yapmanın bugün kü çağda, bugün kü 

teknolojide bana göre yeri yok. Ben daima daha ileriye, daha iyiye, daha güzele 

bakmayı seviyorum artı ürettiklerimin de çağdaĢ ve küresel beğeni düzeyiyle 

örtüĢmesini ve onları geçmesini düĢünüyorum. Hiçbir zaman geriye öykünme 

diye birĢey ve süs bende yok. 

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

Klasik olacak ama benim hoĢuma gidiyordu binaları çizmek. 11 yaĢında 

falandım yanlıĢ hatırlamıyorsam bir ahbabımız Amerika`dan gelirken bir kitap 

getirmiĢti ‘Modern Houses’ diye – burda duruyor o kitapta hala – ona bakmak o 

kadar hoĢuma gidiyordu ki. Hatta eskiden bayanlar elbise çizerken milaj kağıdı 

koyarlar patron çıkarırlardı, ben o kağıdı üzerine koyup kurĢun kalemle kopya 

çekerdim o ağaçları binaları falan çizerdim. Böyle içimden gelen bir hevesti. Çok 

Ģükür sonra bu mesleğe girme olanağını buldum ve bulduğum içinde, severek 

girdiğim içinde çok mutluyum ve hakkaten birtakım iyi Ģeyleri yaptığıma 

inanıyorum bu kırk sene içerisinde. Tabii geriye döndüğüm zaman kırk sene 

önce mesleğe baĢladığımda yaptığım tasarımlara Ģimdi ki düĢüncelerinle – 

teknolojinin ve malzemenin geliĢimini de göz ardı etmeden – bazı Ģeyleri o 

zaman öyle yapmasaymıĢım daha iyiymiĢ diyebiliyorsun ama yinede kendi 

zaman dilimi içerisinde bana göre o zamanı da yakalamıĢ ve onu da geçen 

tasarımlar olmuĢ. Bir eğitimci olarak sizin çalıĢmalarınızı nasıl eleĢtiriyorsak 

olumlu ya da olumsuz bunu kendimize de yapıyoruz. Öz eleĢtiri yapmamak 

mümkün değil zaten onu yapmazsan ilerlemen mümkün değil. Benim mesleğe 

ve hayata bakıĢım bu. 

Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

Seviyorsa, eğitimini alsın. 
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Sizce Tasarım ne demektir? 

Tasarım, deminde söylemeye çalıĢtığım gibi baĢkalarının yaĢamıyla ilgili, 

onların yaĢamına konfor katacak, bu bir yapı tasarımı olabilir, takı tasarımı 

olabilir giysi olabilir, endüstriyel bir ürünün tasarımı olabilir, yani bir baĢkasına 

onun yaĢamını kolaylaĢtıracak, keyif verecek birtakım Ģeyleri ortaya 

koyabilmektir. BaĢkalarının düĢünmediği, düĢünemediği form ve iĢlevleri 

düĢünebiliyorsan, üretebiliyorsan tasarımcısın. Tasarım da bu heralde. 

 

Dr. Orkunt Turgay – Ġç Mimar, 21.02.2012 
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Bir Tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

Tasarımcı olarak karĢılaĢtığım en büyük zorluk içinde bulunduğumuz ve 

yaĢadığımız toplumun tasarım kavramına olan uzaklığı, daha doğrusu bu 

kavramın tam olarak neye dair olduğuna iliĢkin henüz olgun bir düĢünceye 

sahip olunmamasıdır. Bu da vizyon olarak, hayata karĢı ne denli geniĢ bir 

pencereden bakıldığının bir göstergesidir. Belki de tasarım kültürü dediğimiz 

olgu daha çok, küçük yaĢlarda verilmesi gereken ve özümsenmesi gereken bir 

durumdur. Tasarım kültürü henüz kendimizde barındırdığımız bir durum olarak 

karıĢımıza çıkmıyor. 

Kimin ya da yaĢadığınız hangi deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Ben kariyerime akademisyen olarak devam eden bir tasarımcıyım. 

Tasarımcıyım derken artık çok fazla profesyonel projeler yapmıyorum daha çok 

genç tasarımcı adaylarını yönlendirmeye ve onlara katkıda bulunmaya 

çalıĢıyorum daha doğrusu tasarımcı beyinler tasarlamaya çalıĢıyorum. Mevcut 

meslektaĢlar, koĢulların o kadar da profesyonel olmaması, insan iliĢkileri, beni 

en çok etkileyen ve deneyimlerime bu gözle bakmamı sağlayan Ģeylerdi. Bizim 

iĢimiz hepimizin bildiği gibi insan olgusu üzerine kurulu, insan iliĢkileri üzerine 

kurulu dolayısıyla da bu anlamda edindiğim deneyimler insanları tanımak adına 

beni keyifli bir yolculuğa çıkardı diyebilirim. 

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

Frank Chimero`nun bir lafı vardır: ‘ Good design is all about making other 

designers feel like idiots because that idea wasn't theirs. ’ bu da hepimizin 

bildiği gibi kimsenin aklına gelmeyen birtakım fikirlerin sizi biraz daha farklı 

hissetmenize tabiri caizse yönlendiriyor bu anlamda da gerçekten kimsenin 

aklına gelmeyen Ģeylerin sizin aklınıza geliyor olması yaratıcı hatta tanrısal bir 

iĢ yapmak, ya da yaratma eylemini tadıyor olmak diyebiliriz. 
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Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

Buna Ģöyle cevap vereyim: Her meslekteki gibi insan olgusu diyebilirim. ġu 

bağlamda; biliyorsunuz gündelik yaĢantımız insan iliĢkileri üzerine kurulu daha 

önce de belirttiğim gibi. Dolayısıyla da, maalesef çevremizde profesyonel 

olmayan bir insan olgusuyla karĢı karĢıyayız. Buna ister uygulayıcı deyin, ister 

müĢteri deyin, isterseniz meslektaĢlarınız deyin. Ġnsan iliĢkilerini daha 

profesyonelce ve itinalı iĢleyecek birtakım tutarlılıkların duyarlılıkların olması 

gerektiğine inanıyorum yoksa bizim mesleğimizde de her meslekteki gibi insan 

iliĢkileri çok kırıcı noktalara gidebiliyor bunu söyleyebilirim. 

Bir Tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nelerdir? 

Her sorunun baĢlangıcında ifade ettiğim gibi bizler insan odaklı iĢler yapan, 

insanlar için kaliteli yaĢam çevreleri tasarlayan kiĢileriz ya da meslek grubuyuz 

diyebilirim. Dolayısıyla da onların rahat edebilecekleri, keyif alabilecekleri, 

yaĢam kalitelerini arttıracakları yakın çevreler tasarlıyoruz. ġöyle söyleyebiliriz; 

tasarım, kültürü yaratmaktadır, kültür, değerleri Ģekillendirmektedir, değerler de 

geleceği belirlemektedir. Dolayısıyla da öncelikli olarak tasarım kültürünün bizim 

içimizde varolması ve birtakım değerleri Ģekillendiriyor olması bizim toplum 

olarakta, bireyler olarakta, meslek olarakta ileriye dönük çok daha büyük 

katkılar sağlayacağını düĢünüyorum. 

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

BirĢeye meslek diyebilmemiz için, evet onun eğitiminin alınması gerekiyor. 

Tasarımcı muhakkak eğitim almalıdır sonuçta profesyonel bir tasarımcı 

olabilmek için farkında olduğumuz yeteneklerimiz doğrultusunda bir eğitim alıp 

kendimizi o mesleğin gerektirdiği donanımlarla donatmamız gerekiyor. Yani 

sonuçta herkesin içinde bir yaratıcılık kavramı muhakkak vardır ama bunun 

ehilleĢtirilmesi, yaratıcı bir kimlik olabilmek için daha doğrusu bir tasarımcı 

olabilmek için mutlaka eğitim almak Ģart. Hatta ben dört yıllık eğitimin buna çok 

yeterli olduğunu düĢünmüyorum. Ayrıca yaratıcılık kimliğinin özellikle 

çocuklarda ne kadar önemli olduğunu düĢünecek olursak; ilkokul 

zamanlarından, okul öncesi dönemlerden yaratıcılığı besleyecek, yaratıcılığı 
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destekleyecek, yaratıcılığı ön plana çıkartacak birtakım üslupların 

geliĢtirilmesinin çok doğru olduğunu düĢünüyorum. Ġlerde de bireyin tasarımcı 

olup olamayacağına dair kararı eğitimi doğrultusunda veriyor olması lazım. 

Eğitim her zaman söylendiği gibi Ģart. 

Bir Tasamcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

Bugünkü konferansta da ifade etmiĢ olduğum gibi bir tasarımcının öncelikle 

rahatsız olması gerekiyor. Rahatsızlık derken bunu tırnak içinde söylüyorum. 

BirĢeyleri kendine dert ediniyor olması lazım ve kesinlikle araĢtırmacı bir kiĢiliğe 

sahip olması lazım. Sonuçta rahatsızlık duyulan bir probleme, yaratıcı bir çözüm 

üretmek için öncelikle o problemi tanımlamak lazım, kendine birtakım Ģeyleri 

dert ediniyor olması lazım ve araĢtırmalarla bu çözüme iliĢkin alt yapıyı 

oluĢturduktan sonra kesinlikle bunu sonuçlandırması lazım. Gündelik yaĢantıda 

herĢey geliĢiyor ve değiĢiyor, teknoloji muhteĢem bir hızla ilerliyor ve bu 

bağlamda tasarımcı bireyinde kendini sürekli olarak güncelleyen, araĢtıran ve 

mevcut yaĢantısındaki herĢeyi tasarlayabilecek derecede bilgiye ve donanıma 

sahip bir birey olması gerekiyor. 

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

Ben küçük yaĢlardan beri gerçekten yaratıcı yönünü çok iyi kullanabilen bir 

çocuktum öyle söyleyebilirim hatta bu maceraya çok küçük yaĢlarda oyun 

hamurlarıyla baĢladım, daha sonra bu macera çizimle devam etti ancak onu 

besleyen hayalgücü her zaman vardı, hala da var. Hayal gücü muhakak olması 

gereken bir durum. Tasarımcı olan bireyin, ben Ģuna inanıyorum; mutlaka kendi 

içindeki o küçük çocuğu hala canlı tutması ve hayal gücüyle besliyor olması 

lazım ki yaratıcı bir takım çözümler, problemlere karĢı doğru yaklaĢımlar ortaya 

sunabilsin. Benim babam yüksek mimar etkisi varmı bilmiyorum ama 

mesleğimden çok memnun olduğumu söyleyebilirim ve genç tasarımcı 

kardeĢlerime vizyon anlamında elimden gelen herĢeyi katmaya çalıĢıyorum.  

Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

Öncelikle, tasarımcı olmak kolay bir süreç değil, bunun bir formülasyonu da yok 

maalesef, yani iki kere iki eĢittir dört gibi bir yaklaĢım yok bizim mesleğimizde. 
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Kimine göre çok güzel, çok rasyonel olan bir çözüm, kimine göre çok baĢarısız 

ve irrasyonel gelebilir, bu çok normal. Ama bu mesleği seçecek olan çocuklara 

ya da tasarımcı kardeĢlerime benim en çok önereceğim Ģey, eğer bu iĢi 

seviyorlarsa, isteyerek yapacaklarsa ve özümseyeceklerse bunu seçmeleridir. 

Dört yıllık bir üniversite diploması almak için bu yola baĢvurmaları çok yanlıĢ 

olur. Yaratıcılık ve hayalgücü çok baĢka birĢey, tasarım problemlerine 

getirdiğimiz çözümler genellikle hayalgücüyle desteklenen ve yaratcılığı 

gerektiren durumlar. Dolayısıyla yaratıcı yönü olan insanların kendilerini bu 

anlamda besliyor olmaları lazım eğer bunu yapmayacaklarsa, mesleği 

özümsemeyeceklerse, tasarımcı olmayı sevmeyeceklerse bu mesleği kesinlikle 

seçmelerini tavsiye etmiyorum. 

Sizce Tasarım ne demektir? 

Tasarım ne demektir? Bu, çok zor ve tanımı olduğuna benim inanmadığım bir 

soru açık söylemek gerekirse. Tasarım herĢeydir. Buna ister doğa içerisinde 

baktığınız bir deniz kabuğundaki altın oran deyin, insan yapısı olmayan ama 

tasarlanmıĢ bir yaklaĢımdır, ya da günümüze baktığınız zaman teknolojinin 

müthiĢ olarak kullanıldığı, çok uç noktada, zaman zaman bize ütopik olarak 

gelebilecek prototiplerin birkaç sene sonra hayatın içerisinde kullandığımız birer 

ürüne dönüĢmesi aslında bunun ne kadar sihirli ve ne kadar geniĢ bir olgu 

olduğunu gösteriyor, yani bir tasarımcının ortaya koymuĢ olduğu bir tasarımı siz 

bir zaman sonra gündelik yaĢantınızda kullanıyorsunuz. Bu da insan 

ihtiyaçlarına verilen cevap diye düĢünüyorum ama tekrar söylüyorum ve altını 

çiziyorum, öncelikli olarak bu anlamda eğitim almıĢ bireylerin insanı çok iyi 

özümseyerek, onların ihtiyaçlarını çok iyi benimseyerek, empati kurarak 

kendilerini baĢka insanların yerine koyarak, birtakım tasarım problemlerine 

çözümler üretmek tasarımın olmazsa olmazlarıdır. Tasarım çok engin bir dünya 

ve kesinlikle durağan bir kavram değil, yani gündelik yaĢantı gibi her geçen gün 

her geçen dakika geliĢen farklı yönlenen çok sonsuz bir dünya diyebilirim. 
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Ziya Tanalı – Mimar, 21.02.2012 
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Atılım Üniversitesi Güzel Sanatlar Tasarım ve Mimarlık Fakültesi, Ġç Mimarlık ve 

Çevre Tasarımı Bölümü, Öğretim Görevlisi, (2010 - Sürüyor) 

 

Bir Tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

Tasarımın kendisi. Yani aslında öyle zannediyorum ki tasarım yeryüzünün en 

zor mesleklerinden biri çünkü ne kitabı var okunacak ne hapı var yutulacak. 

Oturup ne olduğunu, nerden gelip nereye gittiğine senin karar vermen gerekiyor 

ama bütün bu kararlarında alıĢılageldiğin, bilindiğin ötesinde düĢünülmesi 

gerekiyor. Öyle bir hikaye ki hem bir mühendisin yaptıkları kadar rasyonel 

olacak, akılcılığına kimse itiraz edemeyecek, hem de bir müzeye kaldırılacak 

kadar, bir güzel sanatlar müzesine kaldırılacak kadar yaratıcı kalitelere sahip 

olacak. Bu bir süpermen iĢi. Pek az kiĢi süpermen. En azından ben de değildim. 

Onun için tasarımın kendisidir tasarımda karĢılaĢılan en büyük zorluk diye 

düĢünüyorum. 

Kimin ya da yaĢadığınız hangi deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Kariyerimde büyük rolü olan ustalar var tabii. Sefa Alkan mesela Türk 

Mimarlığında benim için son derece anlamlı bir isimdir. YurtdıĢına baktığım 

zamanda, daha sonra ki yıllarda çok arınmıĢ insanların beni tasarımcı olarak 

etkilediğini düĢünüyorum ama ben tasarım dıĢından da çok etkilendim. Bu 

büyük isimler arasında örneğin Melih Cevdet Anday çok etkili olmuĢtur benim 

yaĢam maceram üstüne. Tasarımcılardan da  kendimi bulmaya baĢladıktan 

sonra çok etkilendiğim isimler oldu. Barragan oldu, Fehn oldu. Çok etkilendiğim 

isimler oldu. Yani onlar gibi yapmadım hiç ama onların yalınlığından ve zihin 

yapısından, ortaya koydukları tasarım anlayıĢından çok etkilendiğimi itiraf 

edebilirim. Aldo Van Eyck vardır mesela. 

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

Hiç belli olmaması ne zaman keyif vereceğinin. Büyük zorluklarla uğraĢıp 

canına okunduktan sonra birdenbire yol boyu çiçeklerin açtığını da görmek 

mesela, vardığın bir çizginin seni çok mutlu edebileceğini, hiçte hesapta 

olmadığı halde çok mutlu edebileceğini biliyor olmak. 
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Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

Hammalığı tabii ki. Ġlk yıllarda oturup herĢeyi senin yapmaya çalıĢman. Ben bir 

büro sahibiydim biliyorsun.  ĠĢ bulmanın da, iĢi yapmanın da, parayı toplamanın 

da, teminat mektubu bulmanın da, herĢeyin senin baĢının altından çıkmasının 

beklenmesi. Bürokrasilerle ve benzeri olaylarla uğraĢmak. Tasarımın, 

profesyonel pratik içinde az yer tutması doğrusu en sevmediğim tarafıdır. 

Bir Tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nelerdir? 

Az önce de saydığım gibi herĢeyi yapman gerekiyor. 

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

Tasarımcının eğitim almayanı vardır belki ama öyle zannediyorum ki eğitim 

yetiĢmiĢ bir tasarımcının hayatında büyük yer tutmaktadır. Kendinden düĢün. 

Formel bir eğitim almıĢ olmak öyle zannediyorum ki çok sağlamlaĢtırıyor insanın 

kararlarını. Hiç süphesiz önemli bir yerdedir. 

Bir Tasamcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

Çok farklı kaliteler var. Örneğin, kendine benzemek son derece önemli bir 

düĢüncedir, bir yaratıcı zihin için. Ondan sonra, profesyonel ahlakın taĢıyabildiği 

kadar taĢımak zorundadır. ÇalıĢkan olmak zorundadır. Çok nitelik var. Az önce 

de biraz bahsettim ya. Senden süpermen olmanı gerektiriyor biraz da tasarım 

evreni. Öyle garip bir kaderi var onun. 

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

Ailem. Ailem benim tasarımcı olmamı istedi çünkü onlar daha iyi görüyorlardı. 

Belli konularda duyarlılıklarımı onlar benden önce keĢfetmiĢlerdi. Bilinçli bir 

biçimde tabii ki. Koskoca insanlardı o yıllarda. Benim pabuçlarımın içindeydiler 

yani. Dolayısıyla ailem beni mimar olmam konusunda desteklediler, çok 

desteklediler. Bende mimarlığın ne olduğunu onların bu desteklemeleri sonucu 

anladım. Kendim çizim yapmazdım, hiç öyle becerilerim yoktu doğrusunu 

istersen ama öyle zannediyorum ki onun bir çizim olgusu olmadığını, bir 

duyarlılık - akıl bileĢkesi olduğunu iyi biliyorlardı. Yani sadece çizgi çizmekle, 
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çizgisinin iyi olduğunu düĢünen kiĢilerin aksine, çok farklı bir yerden 

alabiliyorlardı tasarım olgusunu. Büyük bir Ģanstı. 

Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

Seçsin, bu mesleği seçsin. Herkes için geçerli. Denedi olmadı diyebilir sonunda 

ama herkesin seçmesini ve böyle bir eğitimden geçmesini değerli ve olumlu 

bulurum. 

Sizce Tasarım ne demektir? 

Tasarım insanın kendi kendiyle yüzleĢmesinden baĢka bir halt değil aslına 

bakarsan. Oturup kendi kiĢiliğini de aĢma konusunda ortaya koyduğu bir uğraĢ. 

Ben mesleğimi öyle gördüm, kendi kendiyle yüzleĢmek olarak ele aldım. Her 

hangi bir meslek böyle düĢünülebilir aslında ama bu biraz daha farklı sanırım. 

 

Yrd. Doç. Mesut Çelik – Ġç Mimar, 22.03.2012 
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Bir Tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

Tasarımcı olarak, eğitimci konumumdan dolayı, çok yoğun bir Ģantiye 

deneyimim olmadı. Olduğu zamanlarda ise, serbest çalıĢan bir  iç mimar gibi 

zorluğum olmadı. ġöyle olmadı yani; serbest çalıĢmadığım için, iĢ seçerdim 

ben, müĢteri seçerdim, iĢin niteliği, konusu, amacını seçerdim. Tasarım 

eğitimcisi olduğum için Ģu anda dıĢarda serbest olarak çalıĢmıyorum, ama 

yapacağım zamanda, bu rahatlıktan dolayı seçebiliyorum. Ancak hayatımın bir 

döneminde serbest çalıĢtım, mezun olduktan sonra 5-6 yıl bir atölye kurduk bir 

arkadaĢımla, mobilya atölyesi, orda çalıĢmaya baĢladım, fakat küfür etmeye 

baĢladım ve yalan söylemeye baĢladım, meğersem bu da ticaretin bir 

parçasıymıĢ, yani kasanda para olduğu halde param yok diyeceksin, ya da iĢte 

iĢçini sigortalı yapmayacaksın, biraz daha fazla kazanmak için... Tabii Ģimdi 

burda bahsettiğim küfretme, yalan söyleme ve gayri ahlakilik amiyane tabiriyle 

cilalanmıĢ hali, yani kamufle edilmiĢ hali, biçim değiĢtirmiĢ hali, yoksa  açık 

Ģekilde bir küfretmek ve yalan söylemek, gayri ahlaki olmak söz konusu değil. 

Bundan da Ģu anlaĢılmasın yani; „Ticaret yapmak ahlaksızlıktır.‟ O koĢullardaki 

yapılıĢ Ģekli öyleydi benim karĢıma böyle bir deneyim çıktı, gerçi – düzgün 

çalıĢanları tenzih ederim – sanırım Ģimdi de hala var bu tür Ģeyler. Ben öylesini 

baĢaramadım, vazgeçtim, yani kirli yüzünü görmüĢ oldum ticaretin. Kendi 

mesleğimi yapsamda, o iliĢkiler bana göre olmadığı için bıraktım. Fakat ikinci 

mesleğim benim tiyatroculuktur, – mektepsiz mesleğim – onun için Ankara`ya 

geldim, Ankara Sanat Tiyatrosunda profesyonel oyuncu olarak tiyatro yapmaya 

baĢladım. Hatta o kadar gönül koydum ki tiyatro konusunda master yapmaya 

baĢlamıĢtım, tez aĢamasında, bu Ģu anki eğitim kurumunda, Hacettepe`de 

sınav açılmıĢ, – o da tesadüfen – arkadaĢlarım giriyormuĢta hadi sende gel 

dediler, girdim sınava, kazandım ve araĢtırma görevlisi oldum – ki o sınavlarda 

da alınacaklar bellidir. Meğersem bizim bölüme alınacaklar belli değilmiĢ o 

yüzden beni aldılar. O zamandan beri de Tasarım eğitimcisiyim. Yani böyle bir 

Ģey bu, bir duruĢ, bir tercih meselesi, mesleğe iliĢkin bir tercih meselesi, bundan 

öncesi bir zorluktu. Eğitimci olarak çalıĢmaya baĢladıktan sonra ise bende 

yeniden bir enerji oluĢtu ve bunu sevdiğimi anladım. ġu anda iĢte  25-26 yıldan 

fazla oldu. Ġyi ki de tercih etmiĢim. 
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Kimin ya da yaĢadığınız hangi deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Bunun öyküsü ilkokula kadar gidiyor aslında. Ġlkokuldayken güzel resim 

yaparmıĢım ben, güzel resim yaptığımı tabii ki dıĢarısı söylerdi. Hocamın 

annemle konuĢmasını duyardım, bu oğlanı akademiye gönderin falan diye, 

akademi sözcüğünü, güzel sanatları ilk o zaman duymuĢtum ben. O öyle bi 

yerlerde kaldı. Ġlkokuldan sonra ortaokulda bizim resim hocamız vardı ama 

enteresan bir Ģekilde resim hocamız bize – benim mezun olduğum okuldan 

mezun olduğunu daha sonra öğrendim ben onun. Ġç Mimardı kendisi ama Ġç 

Mimarlığın ne olduğunu ben bilmezdim ama nasıl akademi sözcüğünü 

duyduysam Ġç Mimarlık sözcüğünü de duydum – böyle birtakım çizimler 

yaptırırdı cetvelle, gönyeyle. Bunlar ortaokuldaki anılar. Sonra, üniversite. 

Üniversiteye gideceğimiz zaman, tabii Ģimdiki gibi değildi ama o zamanda vardı, 

öğrenci kendi eğilimlerine göre seçmezdi de daha çok ebeveynlerin istekleriyle 

ya da toplumsal yapıda en çok rağbet gören – mesela bizim zamanımızda 

mühendise, doktora kız verilirdi –  bölümler seçilirdi. Bende Tıp yazmıĢtım, yine 

ama bak mimarlık aklımda kalmıĢ olacak ki, enteresan bir Ģekilde tıp haricinde 

hep mühendislikler ve mimarlıkları yazmıĢtım. Sonra, Yıldız elektriği kazandım, 

kayıt olmaya giderken, benim mezun olduğum okulun giriĢinde bir otobüs durağı 

vardı, otobüs geldi orada durdu, bende otobüsteyim Yıldız`a gidiyorum, tabii çok 

yoğun, öğlen vakti, inenler, binenler, trafik çok sıkıĢık, orda on dakika durduk, 

tam böyle okulun giriĢinde, bizim tatbikinin önünde. Sağ tarafa döndüğüm 

zaman, Ģeyi gördüm, bizim okulun giriĢ sınavları, tatbiki güzel sanatların – 

Ģimdiki Marmara Güzel Sanatların –  giriĢ sınavları. Altta da Ġç Mimarlık yazıyor 

onu gördüm, tabii o anda geri besleme oldu bende, ilkokul, akademi, güzel 

sanatlar, hocam Ġç Mimardı, çizdirirdi bize falan derken Ģeytana uydum – hep 

uyarım zaten hayatta, çokta severim Ģeytana uymayı – otobüsten indim orda, 

sordum, kayıt olacağım, param yetmedi hatta o anda, karĢıda bir kırtasiye 

dükkanı vardı gittim orda, saatimi rehin bıraktım, sonra kayıt oldum, ve sınava 

girdim, ve kazandım, böylece benim maceram baĢlamıĢ oldu.   

Ayrıca bir ahbabımız vardı, onunla biz resim yapardık. Benim önüme birtakım 

objeler koyardı, suluboya çalıĢırdık onunla. O ahbabımız gençliğinde akademiye 

girmek istemiĢ, ama çalıĢmak zorunda olduğu için, gece eğitimi de yok o zaman 
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güzel sanatlarda, sadece sanat tarihi var ve sırf akademide bulunmak için, 

madem güzel sanatlar eğitimi alamıyorum diyerek sanat tarihi eğitimi almıĢ. 

Fakat eli çok düzgündü. Bende bir anlamda özlemini giderdi, beni hazırladı, 

çizdirdi. O da benim için kırılma noktalarından bir tanesidir tıpkı ilkokul ve 

ortaokuldaki öğretmenlerim gibi, otobüsün durduğu durak gibi, trafiğin sıkıĢması 

gibi, sınava girebilmek için saatimi rehin bıraktığım kırtasiyeci gibi.   

Bir de benim dönemim çok sıkıntılıydı. 1975 ile 1979 arası, anarĢinin en üst 

noktada olduğu yıllar, 12 Eylül öncesi. Böyle bir dönemde yaĢamıĢ olmama 

rağmen, yani kelle koltukta gidiyorsun okula, hergün insanlar ölüyor, birĢeyler 

oluyor, ama tüm bunlara rağmen biz eğitim gördük orda ve o eğitim bile 

Ģimdikileri katlar. ġimdi düĢünüyorsun, zaman geçtikçe bir Ģeyin kalitesinin 

artması gerekmiyor mu? Tam tersini yaĢıyoruz Ģu an Türkiye`de. Ġç Mimarlık 

okulları çok, özel okullar çok, hoca çok - sözüm ona – ama Ġç Mimarlık eğitimi 

yok. Böyle bir ters orantı var enteresan biçimde. 

Soruyu bir de kiĢi üzerinden düĢünecek olursak aslında böyle bir kiĢi yok. Ama 

deneyim derken iĢte biraz önce bahsettilklerim beni sürekli besledi zaten. Yeni 

yaptığın Ģeyde geri besleme yapmıyorsan, bir değerlendirme süreci 

yaĢamıyorsan ilerleme Ģansın yok. Zaten biraz da kendi kendimize yetiĢtik. 

Daha çok okuldaki alıĢveriĢ, öğrenci - hoca alıĢveriĢi diyebilirim. Usta - çırak 

iliĢkisi değil ama. Hiç usta olmak istemedim ve olmadım da zaten. Model 

olmaya çalıĢtım. Model de Ģöyle model; kiĢi yaptığı çalıĢmalarda, iliĢkide 

bulunduğu kiĢilerle bilgi alıĢveriĢi içerisine girmiyorsa, deneyim alıĢveriĢi 

içerisine girmiyorsa o kiĢi ilerlemiyor. O yüzden ben eğitimci olarak öğrenciyle 

alıĢveriĢ içerisinde olmayı yeğledim yani klasik anlamdaki bilgi aktaran hoca 

profilinden farklı davranmaya çalıĢtım. Bütün çalıĢmalarımda, kuramsal olsun, 

pratik olsun, proje dersleri olsun bütün girdiğim derslerde böyle bir yapıya sahip 

oldum. Öğrenciyle o karĢılıklı alıĢveriĢ, yani beni yönlendirmesini arzu ediyorum 

daha doğrusu onlardan almak istiyorum çünkü ancak o döngü olduğu zaman 

verebiliyorum. Hiçbir zaman salt bilgi aktaran bir kiĢi olduğumu sanmıyorum. 

Bilgiyi edinmek, bilgiyi dönüĢtürmek süreklilik isteyen bir eylem  ve ben bunun 

sürekliliğine inanıyorum ama bu ben biliyorum size aktarıyorum demek değil. ġu 

olabilir belki: deneyim. Daha deneyimliyim, deneyimlerimi aktarıp onların 
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kafasında bir ıĢık yanmasını sağlıyorum. O klasik Ģey var ya hani balık verme, 

balık tutmasını öğret meselesi. Basit gibi gözüküyor ama bu çok önemli birĢey. 

Ve bu alıĢveriĢ, bu deneyim eğitimcilik yaĢantım boyunca gittikçe arttı ve bu 

konuda ustalaĢmaya baĢladım. Bu anlayıĢın farkına varmanın benim 

kariyerimde çok büyük önemi var. Ġlk baĢlarda bu sözüne ettiğim Ģey 

kendiliğinden oluyordu ama daha sonra bunu yöntemli hale getirdim. Kariyerim, 

benim, yüksek lisans, doktora, doçentlik meselesi değil, kariyerim bu aslında. 

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

Bir kere insan yetiĢtirmek çok önemli. Meslekten önce insan yetiĢtirmek. Hele 

yetiĢkin insan yetiĢtirmek çok daha önemli çünkü onlarda burdan mezun 

olduktan sonra hayata katkıda bulunmaya baĢlıyorlar. Hayata katkıda 

bulunmanın arifesindeki insanlarla bunu paylaĢamak çok müthiĢ bir duygu. 

Ayrıca tasarım eğitimi çok güçlü bir eğitim. Güçlüğü olan ve güçlü bir eğitim. 

Enteresan Ģekilde hem bilim hem sanat ara kesitinde bulunuyor. Sanki üçüncü 

bir alan gibi, bir alan bilim, bir alan sanatta bizde bir diğer alanmıĢız gibi. 

Kendine özgü problemleri var ve bu problemlerin çözülmeside çok hoĢ ve iyi 

duygular ve düĢünceler uyandırıyor ve böyle farklı bir alanda çalıĢıyor olmak en 

keyifli kısmı.  

Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

En az keyif aldığım yönü yok, çünkü gerçekten çok seviyorum mesleğimi. 

Bir Tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nelerdir? 

Biraz önceki keyif alma olayı var ya hani, hem bilim hem sanat meselesi. ġimdi 

bunun ikisinin dengesi çok zor bir denge, ama birinden birine dahil olmak çok 

rahatlatıyor. Birisi rasyonel, pozitif, diğeri irrasyonel, daha sezgisel. Oysa  ikisi 

de lazım tasarımda. O zaman çok büyük bir sorumluluk düĢüyor. Çok iyi 

beslenmiĢ olmanız lazım. Bilgi girdilerinizin çok isabetli olması lazım eğitimci 

olarak çünkü insan yetiĢtiriyorsunuz. MüthiĢ bir sorumluluğu var ve mümkün 

değil geride kalamazsınız. Tasarımcı olma isteği, biraz dolu olmayı gerektiriyor, 

biraz entelektüel olmayı gerektiriyor. Yani bilgi aktarmayı değil de  bilgi üretmeyi 

gerektiriyor, ve öğrenciye de tasarımın bir bilgi üretmek, yeni birĢey üretmek 
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olduğunu, hayatı dönüĢtürebilme, baĢkalaĢtırabilme olduğunu verebilmek 

gerekiyor. Ve bu entelektüel bir birikim gerektiyor, yalnızca mesleki birikim değil, 

zaten en büyük handikaplardan bir tanesi de bu. ġu anda bir çok okul, özellikle 

çoğu özel okul, meslek adamı yetiĢtiriyor. Evet bunun adı meslek ama 

teknolojiyi çok rahat öğrenebiliriz, yapmayı sürekli tekrarla öğrenebiliriz, 

tasarlamayı da öğreniriz ama tasarlamanın eğitimi çok az okulda veriliyor. 

Tasarım eğitimi verebilmek önemli girdileri gerektiriyor. Yoksa ne yaparım ben; 

mesleki deneyimlerimi aktarırım, o da öğrenir. Yani tekrarlayarak, benim 

geçmiĢteki deneyim ve davranıĢlarımı tekrarlayarak... Bu tasarımcılık değil. 

Beraber iki merak eden insan olmak lazım. Öğrenci de merak etmeli hoca da. 

En önemli ortak özellikleri bu merakları ve beraber öğreniyorlar problemleri 

çözerken. Tek farkları, birisi ötekinden biraz daha deneyimli. Ben hocalıkla – 

öğrenciliği böyle görüyorum, veyahutta ustayla – çırağı böyle görüyorum. 

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

Tabii ki. Mesela diĢçi değil ama diĢ çeken bir takım tipler var, ya da o değildir 

ama o olmaya çabalayan tipler vardır. Ama bazı iĢler vardır bu Ģekilde olmaz. 

Örnekse, cerrah olamazsın. O baĢka birĢey. Ġster istemez sorguluyor müĢteri / 

hasta onu. Hastaneye gidiyor, arıyor, soruyor. Ama bazı mesleklere bunu 

yapmıyor, arayıp, sormuyor, ancak bizim alanımızda birazcık böyle farkındalık 

artmaya baĢladı. Eskisi gibi değil soruyorlar artık. Ġç mimarlık diye birĢey var 

artık. Eskiden mühendis derlerdi, sonra mimar demeye baĢladılar iç mimarlık 

hizmeti verenlere çünkü toplum onları biliyor. Mühendisi biliyor, mimarı biliyor. 

Mühendis birĢeyi yapar, teknik adamdır, mimar, iĢte, bina yapar, konut yapar. 

ġimdi artık kavramın biraz daha farkındalar. Bu beraberinde, seçilmeyi, 

soruĢturulmayı, aranmayı getirdiği için, mektepli olmayı gerektiriyor ve bu yönde 

birikimi olmayanlar, bu eğitimi almamıĢ olanlar tercih edilmeyeceklerini biliyorlar, 

ve artık her önüne gelen yapamıyor bu iĢi.  

Tabii sanat için aynı Ģeyi söyleyemem çünkü sanat eğitimi, „sanat eğitimi aldım, 

sanatçı olacağım‟ gibi bir garanti vermiyor sanatçı olmaya tarih, toplum karar 

veriyor. 4 yılda olmuyor bu iĢ. Herkes iz bırakan tasarımcı olamıyor, herkes iz 

bırakan sanatçı olamıyor, herkes iz bırakan bilim adamı olamıyor. Ama bu 
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eğitim almasının gerekliliğini de değiĢtirmiyor çünkü kiĢinin birtakım özellikleri 

eğitim sürecinde ortaya çıkıyor. GeçmiĢte farklı örnekler yok mu? Var elbette. 

Corbuiser tipik örneği mesela. Ya da Leonardo mesela. Fakat bu özel 

durumlardan dolayı farklı bir sonuca varmamalıyız. Eğitim kesinlikle gerekli.  

Bir Tasamcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

Bir tasarım eğitimcisi olarak kendi özelimde cevap verirsem bu soruya, en 

önemli niteliği; daha önce de bahsettiğim gibi iki öğrenen insandan birisi olmak 

diyebilirim. Ġki meraklı insan beraber öğrenmeye karar veriyolar, biri biraz daha 

deneyimli, yol gösterici olabiliyor, yöntem önerebiliyor. Fakat o süreci beraber 

yaĢayıp, beraber öğreniyorlar. Tabii ki de aynı Ģeyler değil bunlar farklı farklı 

ama sonuçta beraber birĢey yapıyorlar. Merak sözcüğü tabii burda çok önemli, 

yani birĢeyi bulduran biraz merak oluyor. Merak etmeyen kiĢiden pek tasarımcı 

çıkmaz. BirĢeyleri kendine dert etmesi lazım. Meraklı olmayanla çalıĢılmıyor 

maalesef. O tekrarlıyor. Merak etme duygusu olmayıpta gelenler, tekrarlamak 

isteyenler, tekrarla öğrenmek isteyenler. Zaten hocayla tartıĢmaz onlar, „ hocam 

bakar mısınız? ‟ derler. Önüne proje kağıdığını sürdükten sonraki o „ bakar 

mısınız ‟ sözcüğü,  hocam siz bakın, düzeltin, nasıl olması gerektiğini çizin, 

bende ona göre götürürüm demektir. Buna alanda razı verende razı durumu 

diyebiliriz ama zor olan onun üzerinden beraber yürütmektir.   

HerĢeyde olduğu gibi bizim alanımızda da bir nitelik problemi var. Öykünme, 

taklit problemi var. Zaten taklit bizim toplumsal bir hastalığımız. Bilgi 

üretmemek, üretememek, yeni birĢey yapmamak. Üretmek, yapmak beyinsel 

performans gerektiriyor. O da insanların hiç iĢine gelmiyor çünkü bizim 

toplumuzda insanlar beynini kullanmayı sevmiyorlar, onlar yesin, içsin üresinler. 

Hatta Ģey vardır; „Ulan çok okuyorsun ya kafayı yiyeceksin?‟ ya da Ģey derler 

„Aptal mısın sen, ne uğraĢıyorsun onunla? Kolayı var, Ģöyle yap...‟ Fikir 

üretmek,  aptallıkla, enayilikle eĢanlamlı sayılıyor. Bunlar, bu anlamda bizim 

mesleğimizin en büyük handikapları.  

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

Az evvel bahsettim ya biraz tasarım yolculuğumdan, tasarım eğitimcisi olma 

maceramdan. 
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Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

Daha öncede dile getirdiğim gibi merak etme duygusu ve yeni bir Ģey yaratmak 

için çabalamak çok önemlidir. Zaten merak eden insanlar yeni birĢey yapmaya 

adaydır. Benim canım tasarımcı olmak istiyor, soyut bir Ģekilde, güzel Ģeyler 

yapıyorlar bende yapmak istiyorum, – ama kendinden haberi yok – bu değil, 

çünkü yalnızca istemek yetmiyor. Yaratıcı olmak biraz merakı ve öğrenme 

isteğini gerektiriyor. Bohem bir iĢ değil bu. Delidir ne yapsa yeridir meselesi 

değil yani bu. 

Sizce Tasarım ne demektir? 

Ciddi bir oyun, tasarım. Oyun hakikaten ama ciddi bir oyun. Örneğin çocuklar 

oynarlar. Çocuklar için o oynama çok müthiĢtir ama hep böyle onu gereksiz bir 

ĢeymiĢ gibi görürler, „ oğlum / kızım ne oynuyorsun, dersini yap‟ derler. 

Oynayarak o aslında hayatı öğreniyor, fizik kurallarını öğreniyor. Neyle oynanır? 

Ellerinle oynarsın. Oynamada en önemli etmenlerden birisidir el. Elle birĢeyler 

yapabiliyor olmak, beyinle koordinasyonunu sağlamak yani düĢünme ve akıl 

yürütme becerisinin ellerinde hayat bulması. Yazmak, çizmek...  

Zaten tasarım bir düĢüncedir, düĢünce olmadan, yani kavram olmadan tasarım 

olmaz. Her formun, her biçimleniĢin arkasında bir düĢünce vardır. O düĢünce 

yoksa, ya kopya çekeceksin, ya da düĢünmeden anlamsız bir Ģey yapacaksın. 

Böyle bir durum iĢte. 
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Bir tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

Ġnsanlara kendini kabul ettirmek. ġöyle açıklayayayım; bir müĢteri var, sen 

varsın, bir de bu iĢin ulaĢacağı insan kitlesi var. MüĢterinin, kitleye ulaĢacağı 

Ģeyi değilde kendi kafasındakini istemesi yanlıĢ oluyor, genelde de hep bunu 

istiyorlar. Ġnsanları diğerine yöneltmek, doğru olana yönlendirmek en zor kısmı. 

Asıl hedef kitleye ulaĢacağın iĢi yapman zor, çünkü karĢındaki hep kendi 

kafasındakini yapmak istiyor. Bu da Ģu yüzden kötü; yaptığın iĢ sonuca 

ulaĢmıyor ve sonuca ulaĢmadığı zaman da karĢındaki buna bir değer biçmiyor. 

Atıyorum bir logo yaptırıcaksa sana, sen bunu logoyu hedef kitleye göre 

yapıyorsun, adam diyor ki benim hoĢuma gitmedi. Ancak onun hoĢuna gitmesi 

önemli değil. Ġyi müĢteri bulmak en zoru, bilinçli müĢteri bulmak, bilinçli tasarım 

yaptıracak müĢteri bulmak. 
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Kimin ya da hangi yaĢadığınız deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Gezmek, herĢeyi görmek, araĢtırmak. Yurt dıĢını görmek, yapılan iĢleri görmek, 

mesleğin takipçisi olmak. ġöyle söyleyebilirim; dünyada bir yapı var ve bu yapı 

sürekli hedefli kitleyi etkiliyor ve bu sürekli değiĢen bir yapı, bunun farkında 

olmak gerekiyor. Bu farkındalığı edinebilmek içinde gezip görmek gerekiyor, 

araĢtırmak gerekiyor, takip etmek gerekiyor. Popüleri bilmek gerekiyor. Ha, 

popüler Ģeyimi savunuyorum, hayır, ama o popülerlikle yaptığın tasarımı 

bütünleĢtirebilmek en uygunu diye düĢünüyorum. 

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

Yaptığım iĢin hedefe ulaĢması. Bu bir ego tatmini değil ama, kastettiğim, 

yaptığın Ģeyin amacına ulaĢması, o tasarımın iĢe yaraması. Yoksa güzel oldu 

mu sorusuna evet güzel oldu cevabını duymak değil. Bir yere varmıĢ olması 

gerekiyor, bir sorumluluğun yerine getirilmiĢ olması gerekiyor. 

Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

Bilinçsiz müĢteri ile, tasarıma değer vermeyen kiĢi ile uğraĢmak diye 

düĢünüyorum. 

Bir tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nedir? 

Hedef kitle ve müĢterinin arasındaki o köprüyü kurmak. Bizim iĢimizin amacı 

tamamen bu diye düĢünüyorum. Bir tasarımcı olarak bir tarzın olabilir o baĢka 

birĢey fakat her tarzda, her Ģekilde iĢ yapıyor olabilmek lazım, bununda 

olabilmesi için o aradaki köprüyü kusursuz olarak kurmak lazım. Yaptığın 

tasarımın, firmanın ya da kiĢinin hedef kitle tarafından nasıl algılanmasını 

istiyorsan o Ģekilde algılatman gerekiyor. 

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

Almalıdır. Almayan tasarımcı da vardır elbette ama o da eğitimini dıĢarda 

almıĢtır, görerek almıĢtır, inceleyerek almıĢtır, yorumlamıĢtır, kıyaslamıĢtır. 

Alaylı tasarımcı denen adamda bir yere geldiyse bunu okulda değilde baĢka bir 

yerde bilinçsiz de olsa edinmiĢ olması gerekiyor.  
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Eğitim lazım çünkü ne olduğunu bile bile hareket etmen gerekiyor. Atıyorum bir 

poster yapıyorsun ve bu tipografi yazının burda durması gerekiyor, niye? Çünkü 

ben öyle istiyorum diye değil.  Onun tamamen matematiksel veya psikolojik bir 

etkisi olması lazım. Belli Ģeyleri göz önünde bulundurması lazım ve kiĢi bunu 

yapa yapa artık içine iĢlemeli, bir Ģeyi koyarken bunu burda hizaladım diye 

değilde otomatik olarak oraya koyarsın bir süre sonra, baktığında da 

matematiksel olarak kusursuz durmalıdır. Ġki tane kare vardır mesela, ve o iki 

karenin, afiĢte, posterde, logoda ya da her ne yapıyorsan orada durması 

gereken yer bellidir. Araba da tasarlıyor olsan bu böyledir.  

Okula gidersin öyle iki üç tane hocaya denk gelirsin ki hayatın değiĢir, dünyan 

değiĢir ama dünyan neye göre değiĢiyor o karĢılaĢtığın hocaların hayata 

bakıĢlarına, vizyonlarına, kültürlerine ve bilgilerine göre değiĢiyor. Alaylı 

adamda, gidip araĢtırdığında ama bilinçli olarak araĢtırdığında, bu ne iĢe 

yarıyormuĢ, bunu neden yapmıĢlar, bu nereye ulaĢmıĢ, niye oraya ulaĢmıĢ diye 

araĢtırdığında büyük bir yol katedebilir fakat okul bunun  sana temelini veriyor. 

Okul senin beynini çok kolay açmanı sağlıyor. Üniversite dediğin Ģey 4 senedir 

ama bir alaylının bence bir yere gelmesi minumum 10 senedir. Çünkü 4 sene 

bunu okuyorsun, seni yoruyorlar, iĢlerini eleĢtiriyorlar, dıĢarda göreceğin herĢey 

sana bir Ģekilde tokat gibi çarpıyor. Ama dıĢarda bunu çok nadir görüyorsun. 

Okulda hocaya ben bunu yapamıyorum diyebilecek durumda değilsin, sürekli bir 

yarıĢ, bir zorluk, bir çaba içindesin ve illaki yapmak zorundasın. Zaten 

yapamıyorsan, bırakıyorsun bu iĢi. Ama alaylıysan müĢteri seçersin, adam 

seçersin, iĢ seçersin. Burada zorluk ve bir çaba yok ve ondan dolayı eğitimin 

önemi çok büyük bence.  

Eğitim ve deneyim nerdeyse aynı Ģeyler ama bir tanesi diyor ki Ģöyle 

yapmalısın, böyle tarzlar var vs. ġimdiye kadar olmuĢ olanların anlatıldığı, 

karĢındaki hocanın yapabildiği kadar, onun beynindeki müfredat kadar – ki 

tasarımının bir müfredatı yok aslında – ve sen ona göre oynuyorsun. Çok ta 

rahat değilsin, çok ta serbest değilsin. Serbestliği, sen temeli aldıktan sonra, 

gezip gördükten sonra, belli bir bilince ulaĢtıktan sonra, bir tarzın oluĢtuktan 

sonra ediniyorsun. Ondan sonra ayağa kalkıyorsun, yürüyorsun, koĢuyorsun. 
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Bir tasarımcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

Ġnsan beynini çözmesidir bence. Genel yapıyı, yaĢadığın yerdeki çevreyi, iĢinde 

her ne yapıyorsan, hedef kitlen ne ise onu çok iyi bilmen lazım. Ve Tasarımcı 

dediğinin, kiĢiliğinin bir yere kadar olmaması gerekiyor, bir yere kadar tamamen 

soyutlanması gerekiyor. Tiyatrocu mesela her role girer, ve her role giren 

tiyatrocu iyi tiyatrocudur ya hani. Bence iyi bir tasarımcı da her türlü tasarımı 

yapabilmelidir. Tasarımcı dediğin müzikte yapabilmelidir, evin içini dekore de 

edebilmelidir, bir arabayı, bir logoyu da tasarlayabilmelidir. Çünkü tasarımcı 

dediğin organizasyonu iyi yapan adamdır.  

Ne yaptığının farkında olacaksın ve bir zevkin olacak. Bir yerde zevk meselesi 

çünkü bu iĢ. KarĢındaki gibi düĢünebilmek çok önemli. Benim açımdan en 

büyük yetenek budur. Bunun içinde kendi kafanı biraz yontman lazım, açman 

lazım. Çok düĢünüyorsun, belki sıkıntıya da sokuyor insanı ama bence büyük 

bir yetenektir bu. 

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

BirĢeyler üretmek, birĢey üretebilmenin keyfi, ürettiğin Ģeyin bir iĢe yaraması, bir 

sistemin çarkı olmaktansa o sistemi yaratan olabilmek diyebilirim. 

ArkadaĢlarımında etkisi oldu. Yaptıkları iĢlere bakardım, birĢeyler üretiyolar 

falan ilgimi çekerdi Bir de çocukluğumdan beri hep çizerdim ben, ama burdan 

da Ģu anlaĢılmasın, „ ya ben çiziyordum da ondan tasarımcı oldum‟, böyle birĢey 

değil çünkü tasarımcılık.  

Bir Ģey çizdin, birĢeyler yaratabildiğini gördün, o yarattığından sonra insana 

baktın ve dedin ki ben bunun kafasının içindekini görebiliyorum. Onun kafasının 

içindekini gördükten sonra, bu yaptığından ötürü onda istediğin o  ıĢığı 

yakabilmek hoĢuma gidiyordu benim, hala da gidiyor. Bunu bilerek mi bu 

mesleği seçtim? Hayır, girince farkına vardım. Ve hep düĢünüyordum acaba 

nasıl olacak bu iĢ diye. Çünkü birĢeyler yapıyorsun, hayatını nasıl 

geçindireceksin merak ediyorsun ama gördüm ki kendime bu soruları sorarken 

onlar ikinci planda düĢtü Ģimdi. Artık tamamen iĢinin nasıl yapıldığını ondan 

sonra diğerlerini düĢünmeye baĢlıyorsun. Çünkü Tasarım ön plana geldi, ve 

bunun içinde diğer Ģeyleri düĢünürsen o tasarımı yapamaz hale gelirsin. Tam 
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tersi durumda ise, kendinden hiç birĢey katmayan, doğru olanı değilde sadece 

müĢterinin dediğini yapan, onu yönlendirmeyen, sadece kağıda döken bir 

tasarımcı olursun.  Aslında bir nevi hammaliyet bu. Peki bu adam baĢarısız mı? 

O bahsettiğim ıĢığı yakmayı baĢarabilen bir tasarımcı mı diye soracak olursak 

bence baĢarısız, ama salt para içinse bu yaptığı baĢarılı olabilir onu bilemem.  

Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

Ġnsan iliĢkilerini iyi tutmalıdır. Beynini öyle bir forma getirebilmeli ki, o kiĢi gibi 

olmalı, onun gözünden bakabilmelidir. Örnekse, Gazi Üniversitesi`nin 

kataloğunu yapıyorsun, Gazi Üniversitesi`nin rektörünün gözünden bakabilmeyi 

değil de bir liselinin gözünden bakabilmeyi baĢarmalısın. O kataloğa bakan liseli 

için o katalog onu okula götürebilmeli, ondan o hissi uyandırabilmeli ve bunu 

önce sen görebilmelisin. Bu mantıkta çalıĢmak çok önemli bence çünkü baĢka 

bir amacı yok bu iĢin. Bu kadar fazla rakibinin olduğu sektörde seni öne 

çıkarması gerekiyor. Ġnsanların aklını çelebilmelisin. 

Sizce Tasarım ne demektir? 

Tasarım, tamamen bir organizasyondur. Fakat günlük hayatımızda yaptıklarımız 

bunun içine girmez. Sabah kalktığımızda ne giyeceğimize karar vermemiz, ya 

da saç Ģeklimiz birer tasarım değildir. Karl Lagerfeld gibi tamamen tasarım 

üzerine hayat yaĢayan birini ele alsaydık belki olabilirdi ancak Ģu an dıĢarda 

karĢılaĢtığımız ilk kiĢiyi ele alacak olursak onun eylemleri ya da giyimi bir 

tasarım değildir. Çünkü o baĢka birinden gördüğünü giyiyor, kopyalıyor, küçük 

bir çocuğun hayatının annesinin, babasının kopyası olması gibi.   

Mesele burdan bu parçayı alayım, diğerinden baĢkasını alayım değil. O yüzden 

tasarım dediğimiz Ģey hakikaten bir organizasyondur. Yeni birĢey yaratmak 

tamam da, neyi, nereye, neden, koyduğunu bilmek, herĢeyin bir uyum içerisinde 

hareket etmesini sağlamak, ulaĢmak istediğin hedef kitlenin beynindekini ya da 

ulaĢmak istediğin herneyse onu ortaya dökmektir.  

Peki Yaptığın tasarımlarda ne kadar özgürsün? Ne için yaptığına bağlı bu. 

Tasarımı sadece para için yapıyorsan özgür değilsin ama bir Ģekilde 

dengeleyerek hem para için hem kendin için, kendini tatmin edecek Ģekilde 
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tasarım yapabilirsin. Kendine zaman ayırabilirsin, mesela bir sergi açabilirsin 

böyle ideallerin varsa. Tamamen tasarımcının o kafasındaki Ģeye bağlı bunlar. 

Ben bu iĢi para için yapıyorum kardeĢim diyorsan bence tasarımcı değilsindir. 

Ama Ģu Ģekilde özgür olabilirsin. Bir yere kadar gelmiĢsindir, insanlar artık senin 

dediğini bir Ģey olarak kabul ediyordur, yaptıklarını yorumlamıyordur ve tamam 

bu böyledir dediklerinde iĢte o zaman özgürsündür. O zaman istediğini yap. 

Zaten beyninde olgunlaĢmıĢ olacağı için saçma sapan iĢler yapmazsın. Ben bir 

tasarım yapayımda ona bir onay alayım demezsin, budur dersin. ĠĢte o zaman 

özgür olursun. Ġnsanların sana ihtiyaç duyduğu noktada özgürsündür. 

Tasarımcının bir noktaya gelmesi Türkiye`de bu yüzden çok zor, çünkü hiçbir 

zaman „evet budur‟ denildiğini çok rahat duyamazsın, duyamayacaksın. Çok 

sağlam bir iĢ yapmadığın sürece bunu yaĢatmaz kimse sana gibime geliyor. 

 

Yrd. Doç Himmet Gümrah – Ressam, 02.05.2012 

 

EĞĠTĠM 
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Yüksek Lisans, Ġ.D.G.S.A Mimar Sinan G.S.Ü, 1981 

Sanatta Yeterlilik, Ġ.D.G.S.A. Mimar Sinan G.S.Ü, 1989 

Ġġ DENEYĠMĠ  

Fırat Üniversitesi Rektörlüğü, Okutman, (1983 - 1992) 

Fırat Üniversitesi, Tek. Bil. MYO, Yardımcı Doçent, (1992 - 1994) 

Gazi Üniv., Gazi Eğt. Fak. Resim Böl., Yardımcı Doçent, (1994 - 2008) 

Atılım Üniv., Güzel Sanatlar Tasarım ve Mimarlık Fakültesi, Yardımcı Doçent, 

(2008 - Sürüyor) 
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AKADEMĠK  DENEYĠM 

Fırat Üniversitesi Rektörlüğü, Güzel Sanatlar Bölümü, Bölüm BaĢkanı, (1983 - 
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Fırat Üniversitesi, Tek. Bil. MYO, Grafik Programı, Program BaĢkanı, (1992 - 

1994) 

Fırat Üniv., Tek. Bil. MYO, Yön. Kurul Üyesi, (1992 - 1994) 

Gazi Eğt. Fak. Resim Bölümü, Böl. BĢk. Yrd., (1994) 
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Bölümü, Bölüm BaĢkanı, (2009 - Sürüyor) 

 

Bir tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

Bir tasarımcı olarak karĢılaĢtığım en büyük zorluk ürettiğim çalıĢmaların, maddi 

ve manevi anlamda değerini bulmamasıdır diyebilirim. 

Kimin ya da hangi yaĢadığınız deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Eğitim hayatımız boyunca karĢılaĢtığımız hocalarımızın büyük bir rolü oldu. 

Ayrıca alanda, sergilerde sunulan iĢlerin ve tasarımlarında oldukça önemi var 

diyebilirim. 

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

Ben öğretim elemanı olduğum için bu soruya öncelikle gençlerle beraber olmak 

diye cevap verebilirim. Ġkincisi de kendi duygu, düĢünce ve deneyimlerimi 

tasarımlar yoluyla görünüyor hale getiriyor olmaktır. 

Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

En az keyif aldığım yönü 1. soruda da bahsettiğim gibi, karĢımıza bir zorluk 

olarakta çıkan, yapılan tasarımların maddi ve manevi olarak gereken değeri 

görmemesidir. 
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Bir tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nedir? 

Etik değerlere uygun olarak davranmak ve bir eğitimci olarak öğrencilerimize 

tasarım hakkındaki bilgimizi, deneyimimizi çağdaĢ geliĢmeleri de göz önünde 

bulundurarak aktarmak diye düĢünüyorum 

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

Tabii ki eğitim alacak ama eğitim almasa bile alanla ilgili bütün literatürü çok iyi 

takip etmesi, taraması gerekir. Hem geçmiĢi bilmesi, hem de günümüzde ki 

yenilikleri, teknikleri, teknolojileri takip ederek, bunlara hakim olması gerekiyor. 

Bir tasarımcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

En önemli özelliğini çok geniĢ düĢünebilen bir yapıda olması olarak görüyorum 

ve aynı zamanda tasarımlayabilme yeteneğine sahip olmalıdır. Çünkü insan, 

kafasındakini aktarma noktasında bu tür bir yeteneğe sahip değilse baĢarılı 

olmayabilir. Sadece düĢüncede kaldığında, fikir uçar gider.  

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

Bu mesleği yapan büyüklerimiz ve eğitim hayatım boyunca hocalarımın 

yaptıkları yönlendirmeler benim bu mesleği seçmeme yol açmıĢtır. 

Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

Günümüzde tasarım önemli bir konu bu nedenle de gelecek vaat eden bir 

meslek. Tasarımcı sadece belli bir alanda özelleĢebileceği gibi çok geniĢ 

alanlarda da tasarımlar yapabilir. Mesela bir endüstriyel tasarımcı, aynı 

zamanda bir moda tasarımcısı olabilir, veya aynı zamanda çok iyi bir grafik 

tasarımcı olabilir ya da baĢka alanlarda da kendini ispatlayabilir. Günümüzde 

bunun örnekleri sayısızdır. Dolayısıyla kendini geliĢtiriyor olabilimek önemlidir. 

Ancak, herkes tabii ki bu mesleği yapmamalıdır. Bu mesleğin bilinçli olarak 

yapılması gerekmektedir. Örnekse ev hanımları yeri geldiğinde / zaman zaman 

kendi evlerini dekore edebiliyorlar. Peki ne kadar baĢarılı olabiliyorlar, ya da 

ilerleyebiliyorlar? Tabii ki bir yere kadar, çünkü bir profesyonelin yaptığı ile bir 
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amatörün yaptığı arasındaki fark çok bariz. Eğer bir iĢin gerçekten doğru 

olmasını istiyorsak onu profesyonelce ele almalıyız ve profesyonellere 

yaptırmalıyız. 

Sizce Tasarım ne demektir? 

Tasarım; duygu, düĢünce, ve ihtiyaçların, çağdaĢ veriler doğrultusunda biraraya 

getirilmesiyle, geliĢen teknolojiyi, tasarımın gerektirdiği teknolojiyi kullanarak 

onu görünür hale getirmek, çizmek ve üretmektir. Tasarım budur. Bu görünür 

hale getirme 2 boyutlu yüzeyde de gerçekleĢebilir, birebir alana yönelik olarak 

uygulayarakta gerçekleĢebilir. Ayrıca tasarımcının tek alanda değilde,  

disiplinlerarası düĢünerek tasarımlar yapması gerektiğine inanıyorum. 

 

Mehmet BeĢe – Ġç Mimar, 03.05.2012 

 

EĞĠTĠM 

Lisans, Bilkent Üniversitesi, Ġç Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü, (2001 - 

2005) 

Yüksek Lisans, Florence Design Academy - Italy, Industrial Design Master 

Degree, (2007 - 2008) 

Ġġ DENEYĠMĠ 

Yüksel Proje, Ġç Mimar, (2005) 

Meriç ĠnĢaat, Maden Ltd., Ġç Mimar, (2006) 

VIA Design Ġç Mimarlık Ofisi - Ankara, Kurucu Ortak, Mimari Tasarım Direktörü, 

(2008 - Sürüyor) 
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Bir tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

Biz genç bir tasarım ofisiyiz ve karĢılaĢtığımız en büyük zorluk esasen, bu 

ülkenin Ģartları içerisinde, istediğimiz Ģeyi yaparak, istediğimiz hayatı 

yaĢayamamak. Bunu Ģöyle açıklayayım; istediğin birĢeyi yaparsan, istediğin 

birĢeyi ortaya koyarsan para kazanamıyorsun iĢin doğrusu bu. Sonuç itibariyle 

bu bir sanat değil. Bunun asıl amacı para kazanmaksa, birĢeyler üretmekse, 

birĢeyleri hayata dahil etmekse onu yapamadık daha doğrusu yapmakta büyük 

sıkıntı çektik. Ancak Ģu anda edindiğimiz tecrübelerle bunu bir Ģekilde aĢtık 

diyebiliriz. 

Kimin ya da hangi yaĢadığınız deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Ġki kiĢinin benim bugüne kadar yaptığım iĢlerde büyük rolleri var. Bir tanesi, 

bizimde meslektaĢımız olan, bizimle aynı okuldan mezun olan NeĢet Güne. 

Hakikaten onun faydasını çok gördüm. Ondan, estetik kaygıların değerini, 

organizasyonun nasıl oluĢturulduğunu, iĢe nasıl bakılması gerektiğini, hatta bir 

iç mimarlık ofisinin, bir tasarım atölyesinin nasıl nasıl iĢletilmesi gerektiği 

hakkındaki tüyoları aldığımı düĢünüyorum. Bunun yanı sıra ortağım Onur 

Tatver`in babası Haluk Tatver diyebilirim. BaĢından beri bize hakikaten çok 

detaylı, akılcı, sistem bilgileri verdi. O olmasaydı hakikaten büyük sıkıntı 

yaĢayacaktık ve aslında NeĢet Bey yokken, Haluk Amcamız vardı. Hepte var 

çok Ģükür. O gerçekten büyük güvence. Özellikle benim içerisinde olduğum iç 

mimarlık mesleğinde bir yandan estetik kaygılar gerekirken, bu iĢ bir yandan da 

teknik sorumlulukları olan bir iĢ ve bu sebepten ötürü yarın birgün bu teknik 

sorumluluklarla karĢılaĢıyor olduğumuzda, olacağımızda alınması gereken 

önlemleri Haluk Amca sayesinde hakkıyla öğrenmiĢ olduk. 

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

En çok keyif aldığımız yönü, bir iĢi bitirdiğimizde o iĢten arzu ettiğimiz olumlu 

tepkiyi aldığımızı hissetmektir diyebilirim. Ya da bir mekan tasarlanıp, 

uygulandığında kiĢi onun içerisine girdiğinde, ya da kağıt üzerinde gördüğünde 

arzu ettiği Ģeyi görmüĢ olmanın onun yüzünde oluĢturduğu ifade de diyebilirim. 
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Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

Mesleğimin en çok keyif aldığım yönünde bahsettiklerimin tam tersi. 

Bir tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nedir? 

Bizden bir beklentisi olan müĢterilerin, bizden bir beklentisi olan piyasanın, 

meslektaĢlarımızın, tarafımızdan mutlaka ve mutlaka unutulmaması ve meslek 

– müĢteri – piyasa / sektör üçgenin hep omuzlarımızda durması gereken 

detaylar olduğunun farkında olabilmek diyebilirim. 

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

Tasarımcı, eğitim mutlaka almalıdır. Yani bu Ģöyle bir Ģey; bizim bir alfabemiz 

var, bu alfabe nedir; elinizi kullanarak kafanızda canlandırdığınızı, hayal 

ettiğinizi kağıda dökebilmektir. Bununda  bazı temel anlatım metodları var. 

Bizim için bu iĢ eskizle baĢlar, el – beyin koordinasyonunu kurmakla baĢlar. Bu 

bir yandan da Ģöyle birĢey herkes yazmayı bilmesine rağmen herkes yazar 

olamaz, çünkü bir metin yazmak, bir Ģiir yazmak ayrı birĢey. Dolayısıyla sadece 

çiziyor olmak yetmez. Bu artık kabiliyetten ziyade teknik bir sorumluluk haline 

dönüĢtüğü için, evrensel bir hale getirebilmek noktasında bunun bir dili 

olduğunu ve bu dille ifade etmek gerektiğini kabul etmek lazım. Bu da 

bahsettiğim o alfabedir ve bu alfabeyi öğrenmek adına eğitim çok önemlidir. 

Bunun yanısıra, iki elemanı, iki farklı elemanı biraraya getirme becerisini, 

onlardan birĢey üretebilme, bir organizasyon yaratabilme becerisini 

sağlayabilecek hale gelmemiz eğitimle olmaktadır diye düĢünüyorum.  

Tabii ki eğitim almadan tasarımcı olunmaz, olamazsın gibi kesin bir tavır 

koyabilecek, bunu söyleyebilecek biri değilim ama ben Ģimdi eğitim aldım, hem 

de kendi yapacağım iĢlerle ilgili olarak iyi bir eğitim aldığımı düĢünüyorum. 

ġimdi, ben bu eğitimi almıĢken, bu emeği ve bu zamanı harcamıĢken, ve belli 

bir birikim sahibi olduğumu düĢünüyorken, bunu artık aktarmak istiyorum ama 

ben bunu aktarırken, benim yan kulvarımda hiçbir Ģekilde bu konularla alakalı 

vaktini harcamak istemeyip bu iĢi farklı Ģekilde değerlendiren insanlarla da 

doğal olarak aynı potada olmak istemem. Bu tabii ki belli bir noktada ayrıĢır. 
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MüĢteri mutlaka bunu ayrıĢtıracaktır. Ama yine de ne olursa olsun, öncelikle bir 

kalabalık yaratılacaksa müĢteri karĢısında, o kalabalığın içerisindeki insanlar 

eğitimli olmalıdır ve günümüz endüstrisinde eğitimin önemi çok fazladır. 

Bir tasarımcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

MüĢteriyi çok iyi anlayabiliyor olması gerekiyor. Ayrıca yapmak istediği iĢi, 

hakkıyla ve doğru bir Ģekilde, – bu kağıt olabilir, saha uygulaması olabilir –  

ortaya koyabilmesi gerekiyor. 

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

Ne olsam diye düĢündüğüm sıralarda o zamanlar Bilkent`te bölüm baĢkanı olan 

Halime Demirkan hocamız,  ben Bilkent`i ve bölümü görmeye gittiğimde  bana 

sormuĢtu sen niye iç mimar olmak istiyorsun diye. Bende Ģey demiĢtim; „Ben 

iĢletme, iktisat vs. gibi varolan bir sistemin, bir düzenin içine giripte, onun 

ilerleyiĢini sağlamak veya iĢleyiĢini düzenlemek değilde bir Ģeyi üreten kısımda 

olmak istiyorum.‟ dedim. Benim yarattığım, içine daha çok dahil olabildiğim bir 

meslek arıyordum. Öte yandan Ġç mimarlık mesleğinin Ģöyle de bir tarafı var, bu 

meslek esasında tasarlanmıĢları alıp bir organizasyon tasarlamayı gerektiriyor 

ve ben Halime Hocaya bunu yapmak istediğimi söylemiĢtim. 

Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

Tavsiye verebilecek kadar ehil biri miyim, değilim ve olduğumu da 

düĢünmüyorum ama ben ne yapıyorum onu söyleyebilirim. Tasarımcı olmak 

istiyorsa bir kere düzen kavramını, düzen oluĢturabilmeyi çok iyi bilmesi 

gerekiyor. Düzen olmadığı taktirde bu iĢ olmaz. Ve herkes  tasarımcı olamaz Bu 

meslek Ģu değil çünkü; hani „KiĢi kendinin doktorudur‟ diye bir yalan var ya iĢte 

bu öyle birĢey değil ama herkes öyle olduğunu düĢünüyor.  

Okulun ilk günü bize hocamız bu iĢin bir kitabı yoktur dedi ve bu kadar da nettir 

aslında. Sadece belli disiplinler, belli ekoller, belli akımlar vardır ve bunları iyi 

algılayabildiysen, iyi gözlemleyebildiysen, iyi idrak ettiysen yaratmak istediğin 

düzeni bunların arasından çekerek, alarak belli bir tabana oturtarak üretirsin, 

hayata geçirirsin. Bu da onun gibi birĢey iĢte. Bunu yapabilen insanlar tasarımcı 

olsun, bunu yapabileceğine inan insanlar tasarımcı olsun veya ben 
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tasarımcıyım diyebilsin. O baĢta sorduğun sorularında esasında sanki bu var. 

Eğitim almalı mı, Ģu olmalı mı, bu olmalı mı diyorsun ya hani. Belli bir noktaya 

doğru götürüyor o sorular. Eğitimsiz bu iĢ çok zor ve eğitimsiz bu iĢ olmayacağı 

için herkes tasarımcı olmasın. Ha ama bir girip deneyebilir. Benim çok 

arkadaĢım var benle birlikte bu iĢin eğitimi almaya baĢlayıpta bırakan. Çünkü 

ben bunu yapabilirim diye girip yapamamakta var yani  ve bu çok normal. 

Sizce Tasarım ne demektir? 

Tasarım eĢittir düzendir. BirĢeyi düzenleyebilmek, istenilen niteliğe getirebilmek, 

iĢlevini sağlayabilmektir. 

 

Prof. Dr. Cüneyt Elker – Yüksek Mimar, 30.05.2012 

 

EĞĠTĠM 
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DPT Ġktisadi Planlama Dairesi UlaĢtırma Sektörü Uzmanı, (1981 - 1985) 
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AKADEMĠK  DENEYĠM 

Çankaya Üniversitesi Mühendislik ve Mimarlık Fakültesi Ġç Mimarlık Bölümü, 
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Atılım Üniversitesi Güzel Sanatlar Tasarım ve Mimarlık Fakül. Dekanı ve Ġç 

Mimarlık ve Çevre Tasarımı Bölümü BaĢkanı, (2010 - Sürüyor) 

 

Bir tasarımcı olarak karĢılaĢtığınız en büyük zorluk neydi? 

Bir tasarımcı olarak hem kendimin hem de bütün meslektaĢlarımın karĢılaĢtığı 

en önemli sorunun, ortak bir ölçüt, değerlendirme sistemi olmayıĢı diye 

düĢünüyorum. 

Kimin ya da hangi yaĢadığınız deneyimin kariyerinizde büyük rolü oldu? 

Bunun tek bir cevabının olmadığını düĢünüyorum. Kendimden büyük birçok 

insandan bir sürü deneyim edindim ama sanıyorum ki 1. sınıfta temel tasarım 

dersimize giren Profesör Fritz Janeba`nın bütün meslek yaĢamım boyunca 

kullandığım çok değerli bilgiler verdiğini ve benim için bir rol modeli olduğunu 

düĢünüyorum.  

Mesleğinizin en çok keyif aldığınız yönü nedir? 

Bir kere, toplumda, prestijli bir yerinin olması insana belli bir motivasyon veriyor 

ama sanırım en önemli boyutu yaratıcılık diye düĢünüyorum. Yaratıcı olmak 
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insan farklı bir üstünlük ve özgürlük düĢüncesi veriyor ve diğer insanlara göre 

çok daha esnek olabilidiğinizi ve daha üst düzeyde görebildiğinizi 

hissediyorsunuz. 

Mesleğinizin en az keyif aldığınız yönü nedir? 

Bunu da belki birinci soruya bağlamak lazım. Herkes tarafından benimsenen 

ortak bir tasarım kriterinin, değerlendirme sisteminin olmayıĢının iĢi zora 

koĢması en az keyif aldığım yönü oluyor.  

Bir tasarımcı olarak birincil sorumluluklarınız ve görevleriniz nedir? 

Ben tasarımı, – ki bunlar özellikle mimarı tasarım, zaman zaman yapmak 

zorunda kaldığım kentsel tasarım, Ģehir planlama, bazen iç mimarlık gibi alan 

içerisindeki tasarımlardır, bu ölçeklerde sanat olduğu kadar da, bilim olarak 

düĢünüyorum dolayısıyla iĢin sanattan daha çok uğraĢtıran bilimsel yönünü – 

elbette ki iĢin sanatsal yönü de yapılmak durumunda, ben kendim de yapıyorum 

– ben kendime misyon edinmiĢ durumdayım.  

Topluma ve müĢteriye karĢı ciddi bir sorumluluğumuz var ve bu 

sorumluluklarımızı bilimsel yöntemlerle değerlendirilmiĢ bir projeyle 

gerçekleĢtirdiğimizde bence baĢarılı olmuĢ oluyoruz – ki burada maliyetinden 

tutunda, kullanıcıya doğrudan doğruya verimli bir Ģekilde hizmet etmeye kadar 

giden genel bir perspektiften söz ediyorum. Eğer tasarımımız sırasında bilimsel 

olarak bunlara cevap verebilecek kararları üretebilirsek görevimizi ve 

sorumluluklarımızı yerine getirmiĢ oluruz. Bir nevi ayakları yere basan 

tasarımlar üretmek ama tamamen de bununla sınırlı değil.  Ekonomi demek o 

demek, kullanıcıya doğrudan hizmet vermek o demek ama bunların dıĢında 

kolay kolay kullanıcının algılayamayacağı çevresel faktörleri doğru bir Ģekilde 

projenin içerisine koyabilmek ve bazı teknik konuları tam olarak yerine 

getirebilmek bu iĢin, bu bilimselliğin bir parçası bence.  

Tasarımcı eğitim almalı mıdır? Günümüz endüstrisinde bu eğitimin önemi 

nedir? 

Bunun cevabı kuĢkusuz evet. Herhalde dünyada çok az sayıda insan kendi 

kendine, eğitim almadan, ciddi tasarımlar yapabilir. Bu hiç mümkün değil 
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demiyorum, tabii ki mümkün ama biz sistematik olarak yaklaĢtığımızda sadece 

eğitim almalıdır değil iyi eğitim almalıdır, doğru eğitim almalıdır demeliyiz. 

Çünkü adı eğitim bile olsa bazen yanlıĢ bir müfredat, yanlıĢ hocalar istenilen 

hedefe ulaĢmamızı engeller. Dolayısıyla bence tasarımcının eğitimi son derece 

hayatidir.  

ĠĢ sadece, insanın içinde yattığını / yatacağını düĢündüğümüz yaratıcılıktan 

ibaret değil, onun bir Ģekilde bütün bu eğitim süreci içerisinde alacağı bilgilerle 

desteklenip, içinin  doldurulması gerekmektedir. Bundan sonra bence iyi bir 

tasarımcı olunur. Dolayısıyla eğitim geçmiĢte olduğu gibi günümüz 

endüstrisinde de önemlidir ve gelecekte de önemli olacaktır. 

Bir tasarımcının en önemli niteliği ve yeteneği nedir? 

BaĢta vermiĢ olduğum cevapların içerisinde aslında bu biraz gizli. Ben 

tasarımcının bilimsel yönünü çok önemsediğimi söylemiĢtim, dolayısıyla kendi 

yaratıcılığının yanı sıra, tasarım alanında iyi bir eğitim almıĢ olmalı, kendini 

yetiĢtirmiĢ olmalı, bilimsel olarak düĢünebilme yetisine sahip olmalıdır. Ġkincisi 

iĢin öbür yanı, iĢin sanat yanı, iĢin yaratıcılık yanı. Tabii ki tasarımcı yaratıcı 

olmalıdır, ayrıca özgür düĢünebilimelidir. Makro düzeyden bakıp sorunlarına 

ondan sonra cevaplar üretebilmelidir. Ayrıca kolay tatmin olmayan, ucuz ve 

kolay çözümlerden kaçan bir insan olması, birĢeyleri kendine dert etmesi, 

merak etmesi bence önemlidir. 

Bu mesleğe yönelmenize yol açan neden nedir? 

Ġnsanlar Ģimdi olduğu gibi geçmiĢtede meslek seçimi sırasında çok fazla bilgili 

olmuyor ve benim zamanımda da açıkcası bu böyleydi. Hatta ben üniversiteye 

girdiğimde Türkiye`de öyle genel bir üniversite sınavı yoktu sadece ODTÜ, 

Teknik Üniversite gibi birkaç tane yerin sınavı oluyordu geriye kalanlara 

baĢvuruyordunuz ve giriyordunuz o derece kolaydı.  

Ben kendimce zor yolu seçtim. O zamanki adıyla Ġstanbul Güzel Sanatlar 

Akademisi Ģimdi Mimar Sinan Üniversitesi ve ODTÜ`nün sınavlarına girdim. Her 

ikisinde de baĢarılı oldum ama ailevi nedenlerden dolayı ODTÜ`ye girdim. ġunu 

da itiraf edeyim, ben bu sınavlara girmeden birkaç ay öncesine kadar bir mimar 
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ile bir inĢaat mühendisi arasındaki farkı bilmiyordum. Bunu bir makine 

mühendisi  ve akademisyen olan eniĢteme sorarak öğrendim ve o, mimar Ģunu 

yapar, inĢaat mühendisi Ģunu yapar deyince, o zaman kendi kendime demek ki 

ben mimar olmak istiyormuĢum dedim ve ısrarla onun üzerine gittim. Meslek 

seçimi görücü usülüyle evlenmek gibi birazda. BaĢtan tavsiye üzerine o iĢe 

giriĢiyorsunuz, aĢk sonradan geliyor. Ġyi ve kendime yakıĢtığını düĢündüğüm bir 

eğitim tercihi yaptığımı da hemen 1.ve  2. yıllarda anladım – ki sanıyorum çoğu 

meslektaĢımda da bundan çok farklı değil. O zamandan beri de mesleğimi 

severek ve gurur duyarak yapıyorum. 

Bu mesleği seçmek isteyen birine verebileceğiniz en önemli tavsiye nedir? 

HerĢeyden önce bir kere, zor, yıpratıcı eski deyimle meĢakkatli bir meslek 

olduğunu bilerek, çalıĢmayı, çalıĢmayı, çalıĢmayı göze alması gerekiyor. 1. Ģart 

bu. Ondan sonra tabii sırasıyla, iyi örneklerden yararlanmak, baktığını 

değerlendirmek, yorumlamayı bilmek , eleĢtirmeyi bilmek, eleĢtirel göz son 

derece önemli.  Bu konulara dikkat edildiği zaman gerisi zaten eğitimdeki 

birtakım mihenk taĢlarından zoraki olarak alınarak tamamlanacaktır dolayısıyla 

ben çalıĢmak, kendinde yorum yapabilecek kapasiteyi yaratmak ve en önemlisi 

de kendi yaptığını daha iyiye götürebilmek adına kendini eleĢtirmeyi bilmek 

verebileceğim en önemli tavsiyelerdir diyebilirim.  

Ayrıca Tasarım mesleğinin aslında toplumun çok çok küçük bir kısmı dıĢında – 

3 boyutlu görme engelleri olanlar dıĢında – herkes tarafından yapılabilecek bir 

meslek olduğunu düĢünüyorum ama bu tabii ki herkes bu iĢin yapsın demek 

değildir. Herkesin kendi içindeki o cehvere göre doğru bir meslek seçmesi 

gerektiğini düĢünüyorum. Ancak, bazı konularda farkındalık programları olduğu 

gibi; örnekse depremlere, afetlere karĢı duyarlı olmak, enerji verimliliği 

konusuna hassas olmak gibi, ve bunların günümüzde ilkokuldan baĢlayarak 

müfredata yerleĢtirilmiĢ programlara dönüĢmesi gibi, tasarım denilen kavrama 

da bir farkındalık geliĢtirmek adına aynı uygulamanın uygun bir zaman dilimi 

gözetilerek insanın eğitimi boyunca yapılabileceğini düĢünüyorum.  
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Sizce Tasarım ne demektir? 

Tek baĢına tasarım dediğimiz zaman pek çok meslek alanını kast etmiĢ 

oluyoruz ama ben, istersen mimari tasarım alanını cevaplamaya çalıĢayım. Bir 

mimar, çoğu kiĢi tarafından bir okestra Ģefine benzteilir. Mimari tasarımı yapan 

kiĢinin, bir eĢgüdüm koordinasyon rolü vardır, yani kendisi tasarımı yapar ama, 

muhakkak mühendis, peyzaj mimarı, iç mimar gibi baĢka meslek alanlarıyla 

iletiĢim halinde olur, gereken bilgileri verip geridönüĢünü alır, gerektiğinde onları 

düzeltir, ve bu Ģekilde tasarımlarını oluĢturur. Dolayısıyla sarımcının, bu 

orkestra Ģefi rolü, yönetici rolü önemlidir. Tabii ki bu farklı tasarım alanlarında 

aynı boyutta ve aynı Ģiddette olmaz. Örnekse endüstri ürünleri tasarımını ele 

aldığımızda, tasarımcı kendini kullanıcıya karĢı sorumluluğu olan ama bir 

taraftanda pazarlamacıya karĢı sorumluluğu olan bir durumda bulur. Bunu 

yaparken, belki mimar gibi bir orkestra Ģefi olmasa bile, bu farklı talepleri yerine 

getirecek ve bir taraftanda estetik kaygıları sağlayacak tasarımlar yapmaya 

çalıĢır. Ayrıca soruya cevap vermeden önce kendi aramızda da konuĢtuğumuz 

gibi aslında, bu röportaj içerisindeki herhalde en zor soru bu olsak gerek, ve 

bunun cevabını tek bir Ģekilde vermek oldukça  zor çünkü bu üzerine saatlerce 

konuĢalabilecek, doktora tezleri yazılabilecek bir soru ve bu kadarıyla yetinelim 

istersen. 
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BÖLÜM 6 - SONUÇ VE DEĞERLENDĠRME 

 

Tezin özet kısmında da bahsedildiği üzere : Ġnsanların yaĢam pratiklerini, 

tasarım ilkelerini, duygular ve hayal gücü yoluyla biçimlendirerek, kullanıcı 

algısını değiĢtirmeyi hedefleyen, etkili ve baĢarılı tasarımlar yapmaya çalıĢan bir 

tasarımcının kim olduğunu sorgularken karĢısına çıkan koĢullar, tarih boyunca 

süre gelen değiĢimlerin ve dünya düzeninin bir sonucudur. Bu noktada 

tasarımcının eğitimi boyunca öğredikleriyle, mesleğe baĢladığında karĢısına 

çıkanlar arasındaki farklılıklar ve benzerlikler belirginleĢecektir. Bunun yanı sıra 

özgürlüklerinin, karĢılaĢtıklarıyla (alanda yaptığı uygulamalar, müĢteri  tasarımcı 

iliĢkisi vb.) çakıĢtığının farkına varacaktır. Bu çakıĢma kendi baĢarısızlıklarıyla 

yüzleĢmesine engel olacak türden bir iktidar arayıĢı olmadığı sürece 

tasarımcının kendini ve mesleğini sorgulayıĢ Ģekli yeniden biçim değiĢtirecek, 

bir kere daha kim olduğunu sorgulamasına zemin hazırlayacaktır. Tasarım, 

Tasarımcı, Ġç Mimarlık ve Ġç Mimar kavramlarını, mesleğin zorluklarını, kimliğini, 

algılanıĢını irdelemek, ‘ Tasarımcı / İç Mimar Kimdir ? ’ sorusuna kapsamlı bir 

cevap aramak ve „Tasarımcı‟ veya „Ġç Mimar‟ denilen bireyin limitlerindense, 

potansiyellerini, bugününü ve geleceğini araĢtırmak, öğrenmek ise bir baĢlangıç 

noktası olarak önemlidir. 

Yaratıcılıkla, iç içe olan ve çok geniĢ bir anlam ifade eden tasarım kavramı 

günümüzde yaygın bir Ģekilde kullanılmaya baĢlanmıĢ, toplum, bunu, günlük 

yaĢantısında sıklıkla kullanır hale gelmiĢ, saç tasarımı, kaĢ tasarımı, x tasarımı, 

y tasarımı gibi birçok tanımlamalar ve yorumlamalar türemiĢtir. Ayrıca, „tasarım‟ 

sözcüğünün medyada, moda dergilerinde, rastgele konuĢmalarda bu denli, 

sıkça kullanılan bir sözcük haline gelmesi, kimi zaman bilinçli, kimi zaman 

bilnçsiz olarak bu kavramın içinin boĢaltılıp, yozlaĢmasına sebep olmuĢtur. 

Tasarım kavramını, yaptıklarıyla iliĢkili olsun ya da olmasın, her alanda 

kullanarak basite indirgenmesine yol açan toplum zamanla bu mesleğin 

uygulayıcısına da aynı Ģekilde davranmaya baĢlamıĢ ve bu aĢırı kullanım 

tasarım kavramının ve tasarımcının öneminin yeteri kadar anlaĢılamamasına 

yol açmıĢtır. 
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Bir tasarım disiplini ve meslek olarak dünya tarihinde teknolojik ve toplumsal 

değiĢimin hızla yaĢandığı endüstri devrimi ve bu dönemin getirilerinden biri olan 

Modernizm`in kuram ve uygulamalarıyla olgunlaĢan ve tez boyunca bir çok kere 

tanımlanan; kısaca bireysel ve toplumsal anlamda tanımlanmıĢ belirli mekansal 

problem veya ihtiyaçların giderilmesi için fiziksel ve estetik çözümlerin 

gerçekleĢmesini sağlayan bir pratik olan Ġç Mimarlıkta tıpkı diğer tasarım 

disiplinlerinde olduğu gibi aynı yozlaĢmanın ve değer kaybının kurbanı olmaya 

baĢlamıĢtır. 

Tüm bu anlatılanlar oldukça negatif görünmekle beraber bu kavramın popüler 

kültürde bu denli yer alması geliĢmesine de yola açabilecektir. Bahsedilen 

süreçler kısa vadede olumsuz gibi görünse de zaman içerisinde yapılacak 

araĢtırmalar ve tartıĢmalar neticesinde toplumun bilinçlenip geliĢme Ģansı 

yakalamasını ve tasarım kavramı ve onun getirilerine daha baĢka bir gözle 

bakmalarını sağlayacaktır.  

Ne var ki, bahsedilen bu yanlıĢ algıyı kırmak ve insanlara tasarım, tasarımcı ve 

iç mimar kavramlarını anlatabilmek için öncelikle doğru olarak bu mesleğin ve 

uygulayıcısının tanımını yapma zorunluluğu doğmaktadır. Çünkü dünya 

üzerinde tasarım yapabilen tek canlı olarak insanın, bu yetiye gerektiği değeri 

vermemesi ve bu kavramı yeteri kadar anlayamamıĢ olması kabul edilemez. 

Ġnsanoğlunun var olduğu andan itibaren varolmaya baĢlayan tasarım 

kavramının, insanın, doğayı, kendine ve ihtiyaçlarına göre Ģekillendirmesiyle 

kimi zaman basit bir mızrak olarak kendini gösterdiği kimi zaman oldukça teknik 

ve karmaĢık olan mimarlık, iç mimarlık, mühendislik vb. gibi kollara ayrıldığı 

düĢünüldüğünde; nasıl bir geliĢim ve değiĢim gösterdiğini, gelecekte nereye 

doğru gideceğine dair ipuçlarını aktarmak bu açıdan önem arz etmektedir. Bu 

aktarmanın; toplum ve tasarımcı bireyin iliĢkilerinde değiĢikliklere yol açması -

örnekse; bir bilim ve sanat olarak tasarım kavramının algılatılması denilebilir - 

ve aradaki bağı güçlendirmesi ise kuvvetle muhtemeldir. 

KarmaĢıklaĢarak kollara ayrılan tasarım kavramının insan hayatı ve dünya 

üzerindeki etkisininin, bu kavramın gerçekleĢtirebileceklerinin doğru bir Ģekilde 

gelecek nesillere ulaĢması ise eğitim yoluyla mümkün olmaktadır. Fakat bireyin 

milli eğitimle baĢlayan eğitim süreci tasarım alanında özelleĢeceği noktada 
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adeta bir kültür Ģokuna dönüĢmektedir çünkü birey o ana kadar farkında 

olmadığı kavramlarla tanıĢmakta ve bu eğitim süreci onun hayatını tamamiyle 

değiĢtirmektedir. Dolayısıyla Tasarım disiplinlerindeki çeĢitli gereksinimler için 

baĢlangıç eğitiminin türlerini, gerekçelerini, amaçlarını kavrayabilmek 

gerekmektedir. Çünkü verilen eğitimin türleri, bu eğitimin amaçları, neden - 

sonuç iliĢkileri gibi konular tasarım disiplinlerinin kavranmasında ana 

belirleyicilerdir. Ayrıca  Ġç mimarlık mesleği özelinde bu mesleğin tarihsel 

geliĢimi incelenmek ve bu meslek dalı için eğitim sürecinin önemli olup 

olmadığı, alınan eğitimin tasarımcıyı geleceğe ne kadar hazırladığı, sadece 

okulda alınan eğitimin yeterli olup olmadığı mutlaka sorgulanmalıdır. Tüm bu 

sorgulamalardan sonra ortaya çıkan sonuçlar ise 'Tasarımcı KiĢilik', 'Tasarım 

Bilinci ve Yaratıcılığın Eğitimle GeliĢtirilmesi', gibi kavramları netleĢtirecektir. 

Bunun yanısıra Tasarım kavramının, gereksinimden dolayı tasarlamayla 

baĢlayan, deneme – yanılma yoluyla tasarlamayla devam eden, ve günümüze 

kadar geçirdiği süreçlerin aktarılması ve yaratıcı bir süreç olarak tasarlama 

eyleminin, yeni bir fikir bulmanın ve bunu gerçekleĢtirebiliyor olmanın neyi ifade 

ettiğinin bilinmesi bu mesleğin yukarda bahsedildiği Ģekliyle yanlıĢ algılanmasını 

engellemeye büyük faydası olacaktır. Çünkü insanoğlunun, materyalizm ve 

tüketim toplumunun bir getirisi olan arzu ve isteklerini tatmin edebilecek yegane 

kavram olan tasarım bu noktaya ulaĢabilmek için oldukça uzun bir yolculuk 

yapmıĢtır. Aynı zamanda insan hayatının artık vazgeçilmez bir parçası olan 

teknolojinin de yaratıcısı olan tasarımcının daha çok tasarım için daha çok 

teknolojiyi, daha çok teknoloji için daha çok tasarımı üretmesi ve kurduğu ya da 

kurmaya çalıĢtığı tasarım - teknoloji etkileĢimi, hem bilim, hem de sanat olan 

tasarım kavramının dünyayı ne denli dramatik bir Ģekilde değiĢtirdiğinin apaçık 

bir örneği olarak görülebilir.   

Teknolojiyi üreten tasarımcının ise özgün olması, taklitten uzak, geçmiĢe 

öykünmeyen, ileriye dönük, orjinal ve yaratıcı fikirleri olması gerekmektedir. 

Ancak bu Ģekilde yaratıcısı olduğu teknolojiyi daha da ileri götürebilir. Özgün 

olmasının bir sınırı yokken özgür olmasına zaman zaman sınır getirilen 

tasarımcı, aramakta olduğu özgürlüğün aslında tam olarak neyi ifade ettiğini de 

iyi tahilil etmek zorundadır. Bu arayıĢ insan hayatını kontrol etmeyi amaçlayan 
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içi boĢ ve kibirli bir iktidar arayıĢı mı, yoksa baĢarısızlıklarıyla yüzleĢtirmesini 

geciktirecek bir gerekçe mi, bilmiyorsa, salt olarak özgürlükten bahsetmesi 

kendisinin ve uygulayıcısı olduğu mesleğinin algılanıĢını olumsuz yönde 

etkileyecek, güven kaybına neden olacaktır.  

Ġnsanoğlu için bir problemin veya bir ihtiyacın olabilecek en iyi ve en güzel 

biçimde giderilmesi amacından yola çıkılarak yapılan iç mimarlık mesleği, bu 

nedenden ötürü sanat ve bilim olmanın yanında aynı zamanda etik bir nitelik de 

taĢımaktadır. Aynı zamanda tasarım söyleminin ve tasarlama eyleminin sürekli 

değiĢen rolünün ve tasarımcının tüm bunların arasında nerde durduğunun 

bilinmesi gerekmetedir çünkü iç mimarlık mesleği uygulama sürecinde 

programlama, tasarıma baĢlangıç, tasarım geliĢim süreci, sözleĢme metninin 

hazırlanması ve sözleĢme metninin uygulanması gibi bir çok evreden 

geçmektedir. O halde içi boĢ ve sığ kabuklardan ibaret olan mekanları  

üretmemek, bilinçsizce üretilen mekanlarla insan hayatını tehlikeye atmamak 

için, tasarım kavramının sürekli ve hız kesmeden değiĢtiği ve geliĢtiği günümüz 

dünyasında, iç mimar, meslek hayatına gelecekte de sağlam adımlar atarak 

devam edebilmek için karĢısına çıkacak zorlukları, mutlak bilgi ve tecrübeyle alt 

edebilecek donanımlara sahip olmak zorundadır. 

Gerek eğitimsizlik yüzünden tam olarak bilinmeyiĢi – ki bu ülkemizde büyük bir 

sorundur – gerek medyanın (yazılı ve görsel basın) bilinçli veya bilinçsiz olarak 

yanlıĢ yönlendirmesiyle, mesleğin yozlaĢtırıldığı ve insanlarda yanlıĢ algının 

yaratıldığı Türkiye`de, tasarımcı / iç mimar denilen bireyin daha doğru bir 

Ģekilde algılanmasını sağlamak için, tasarımcının aslında kim olduğunu, bu 

mesleği neden yaptığını, herkesten önce kendisinin bu mesleğe olan 

yaklaĢımını sorgulamak için kaleme alınan bu tez bu yolda ilerleyen tüm 

tasarımcılara bir kaynak olmayı hedeflemektedir. 

Frank Chimero: ‘ Good design is all about making other designers feel like idiots 

because that idea wasn't theirs (İyi bir tasarım, diğer tasarımcılara o fikir onlara 

ait olmadığı için kendilerini yetersiz hissettirendir).’ demekte ve bu tezin çıkıĢ 

noktası olan 'Tasarımcı Kimdir?' sorusuna tez boyunca anlatılanlar ıĢığında, bir 

anlamda, cevap vermektedir. Denilebilir ki, bu meslek yeteri kadar 

değerlendirilemese de, var olmak adına yapılanlarla her keresinde beklenen 
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sonuçlar elde edilemese de, tasarımcı, Chimero`nun bahsettiği Ģekliyle bir fikri / 

ürünü ortaya atıp onu gerçekleĢtirebilecek hayal gücüne, donanıma, yeteneğe 

ve birikime sahip olandır ve yine denilebilir ki, ondan önceki tasarımcılar, tüm 

eğitim hayatı, edindiği tecrübeleri onu bu ana hazırlamıĢtır. 

Sonuç olarak bu tez, daha önce de dile getirildiği üzere tasarım ve tasarımcı 

kavramlarına dair anlatılanlara, farklı bilimsel arayıĢlar ve yaklaĢımlar 

oluĢturularak, konunun yeniden ele alınabilirliği ve geliĢtirilebilirliği de göz ardı 

edilmeden, baĢka bir bakıĢ açısı sunmaya çalıĢmakta ve ilgili olsun ya da 

olmasın, bu kavramlar etrafında dolaĢan tüm bireylerin, bu çok boyutlu ve geniĢ 

konuda, özgün bir bakıĢ açısıyla, geleceğe iliĢkin yeni fikirler üretebilmelerini ve 

vizyon geliĢtirebilmek amacıyla genel bir yaklaĢımda bulunulabilmelerini 

sağlamayı hedeflemektedir.  
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