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Bilgisayar teknolojilerinde yasanan gelismeler bircok alani oldugu gibi
mimari tasarimi da etkilemigtir. Bilgisayar destekli tasarim yazilimlari,
sayisal simulasyonlar ve sanal gergeklik uygulamalari, tasarim
sureclerinin  hizini artirmakta, tasarim seceneklerinin kolaylikla
degerlendirilebilmesine zemin hazirlamaktadir. Bunun yani sira, bu
teknolojiler katilimci tasarim sureclerinde de faydali olmakta,
tasarimcilar, musteriler ve diger paydaslar arasinda daha etkin bir iletisim
ve is birligi olanagi yaratmaktadir. Ozellikle sanal gergeklik uygulamalari,
mekansal algiyr ve kullanici deneyimini bir Ust seviyeye tasiyarak,
projelerin daha ayrintili bir sekilde incelenmesine ve anlagiimasina
olanak saglamaktadir. Bu durum, tasarim sirecinin sadece teknik bir
uygulama olmaktan c¢ikip, etkilesimli ve demokratik bir surece
donusmesini kolaylastirmaktadir. Bu baglamda tez calismasi, sanal
gercekligin katilimci bir mekén tasarim sureci icerisine nasil entegre
edilecegine dair nitel bir saha arastirmasindan elde edilecek bulgularla
bir uygulama modeli 6nerisi sunacaktir. Katilimci tasarim icin énemli bir
uygulama alani olan kentsel donusum projelerinden bir oérnegin ele
alinacagi calismada, hak sahiplerine oturacaklari konut hem iki boyutlu
gorseller hem de sanal gergeklik ortami araciliiyla gosterilecek ve
ardindan yari yapilandirilmig goérusmelerle kendilerinin fikir ve gorusleri
alinacaktir. Elde edilen veriler nitel arastirma yontemleri ile analiz
edildikten sonra bir uygulama modeli dnerisine ulasiimasi hedeflenmistir.
Calisma, alanyazin taramalarinda yeni gelisen bir alan olan sanal
gerceklik ve mimari tasarim iligkisine dair detayh bir katki sunmayi
amaclamaktadir.

Anahtar Kelimeler: sanal gerceklik, katilimci tasarim, mimari tasarim,
tasarim sureci, ic mimarlik.
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ABSTRACT

Developments in computer technologies have affected architectural
design as well as many other fields. Computer-aided design software,
numerical simulations and virtual reality applications increase the speed
of design processes and facilitate the evaluation of design options. In
addition, these technologies are also useful in participatory design
processes, creating more effective communication and collaboration
between designers, clients and other stakeholders. Virtual reality
applications take spatial perception and user experience to the next level,
enabling projects to be examined and understood in more detail. This
facilitates the transformation of the design process from a mere technical
application into an interactive and democratic process. In this context, the
thesis will propose an application model with the findings of a qualitative
field research on how to integrate virtual reality into a participatory space
design process. In the study, which will examine an example of urban
renewal projects in Turkey—a significant application area for participatory
design—the stakeholders will be presented with both two-dimensional
visuals and a virtual reality-based model of the residences they will
occupy. Subsequently, their opinions and views will be gathered through
semi-structured interviews. After analysing the data obtained with
qualitative research methods, it is expected to reach an application model
proposal. The study aims to provide a detailed contribution to the
relationship between virtual reality and architectural design, which is a
newly developing field in the literature.

Keywords: virtual reality, participatory design, architectural design,
design process, interior architecture.
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GIRIS

Sanal gerceklik teknolojilerinin ve donanimlarinin gosterdigi hizli gelisim
sonucu Yyayginlasmasi, farkli uzmanlhk alanlari kapsaminda yenilikgi
calismalarin yapilabilmesine on ayak olmustur. Teknolojinin gorsellestirme
alanina getirdigi yeniliklerden dogrudan etkilenen mimari tasarim alani, sanal
gercekligin sundugu butincul ve sarmalayan sanal ortam kavramindan
faydalanmaya baslamistir. Sanal gerceklik, gorselligi gucli bir iletisim
platformu sunmaktadir. iletisim ise, mimari tasarimin etkin sonuclara
ulasabilmesi icin Kilit rol oynar. Tasarimci ve kullanicinin saglikli bir iletisim
kurgusu cergevesinde birbirlerine surekli geribildirim saglamasi, mimari
tasarimin katilimci yanina iglerlik kazandirmaktadir. Sanal gergekligin
yayginlik ve populerlik elde ettigi son on senelik slirecte gesitli alanlarda sanal
gercgeklik kullanimini temel alan aragtirmalarin sayisi da artis gostermigtir.
Fakat mimari tasarim alaninda yapilan arastirmalarin sayica yeterli olmadigi
ve konuyu hem nitel hem de nicel agidan degerlendirecek arastirmalara
ihtiyag oldugu belirtiimektedir. Sanal gerceklik kullaniminin katilmci tasarim
surecinde etkinligi artiracagi ve faydali olacagi varsayimlari mevcuttur fakat
bu konuda detayli arastirmalara ihtiya¢g vardir. Bu arastirma katilimci bir
mimari tasarim sureci igcerisinde sanal gergekligin kullanilabilecegi agsamalari
incelemeyi ve sanal gerceklik aracihigiyla yapilacak bir gorsellestirme
calismasini, ilgili yazin taramasi sonucunda belirlenen nitel degiskenler ve
gorus farkhhgi tasiyan noktalar dogrultusunda deneyerek bir model onerisi

sonucuna ulagsmayi amacglamaktadir.

Bu bolumde oncelikle arastirmanin arka plani agiklanacak; ardindan
arastirma problemi, arastirmanin amaclari, hedefleri ve sorulari, 5nemi ve son

olarak da sinirliliklar ele alinarak galismaya bir girig yapilacaktir.

Arastirma Arka Plani

Mimari tasarim, degisen ve gelisen yontemlerin ve ihtiyaglar baglaminda
olusan yeni modellerin dogrudan etkisiyle surekli bir devinim igerisindedir.

Mimari tasarimin kullaniciya iletimi, uzun sidre boyunca iki ve U¢ boyutlu



cizimler ve fiziksel modeller kullanarak gerceklestiriimistir. RdGnesans’tan beri,
mimari tasarimin uygulanmadan once sunulmasi igin kullanilan yontemlerde
buyuk degisiklikler yasanmamistir. Fakat altmisli yillardan itibaren, bilgisayar
destekli tasarim teknolojileri, oncelikle muhendislik ve ardindan mimarhk
alanlarinda genis bir yelpazede ¢ozumler sunarak kendini gostermeye
baglamigtir. Bilgisayar destekli tasarim yontemlerinin gun gectikce
yayginlasmasi ve gelismesi, tasarim surecini kolaylastirdigi gibi farkh
olanaklarin saglanmasina da 6n ayak olmustur. Sanal ortam ifade araclarinin
tasarim problemlerinin ¢ozUmu ve tasarim surecinde kullanilmasi, tasarim
kalitesinin artirilmasi agisindan genis olanaklar sunmustur. Baslangicta iki
boyutlu ifadeleri destekleyen sanal ortam araglari, bilgisayar teknolojilerindeki
gelismeler ve mimari yazilimlardaki ilerlemeler sayesinde ug boyutlu ifadeleri
de destekler hale gelmistir. GinimUuzde sanal ortam ifade araclari, geleneksel
mimari ifade araglariyla birlikte kullanilarak varliklarini strdirmektedirler. Bu
noktada sanal gercgeklik sistemleri, artan yayginliklari ve taninirhiklari
sayesinde birgok alanda oldugu gibi mimarlk pratikleri icerisinde de kendine
yer bulmaya baslamistir. Sanal gercgeklik, bilgisayar teknolojisi kullanilarak
olusturulan bir simulasyon ortamidir. Bu ortam, insanlarin ger¢gek dunyadan

ayrilmadan bir sanal dinyada etkilesimde bulunmalarina olanak tanimaktadir.

Geligen teknoloji, mimarlik uygulamalarini 6nemli 6l¢cide donustururken;
sosyal ve kilturel degisimler, tasarim surecindeki farkli etmenlerin rolindn
geniglemesini saglamaktadir. Kullanici, her zaman sureg igerisinde bulunan
onemli bir etmen olmustur. Fakat yirminci yuzyil ile mimarideki modernlesme
ve teknolojik gelismelerin sagladigi konfor olanaklari, mimarlari daha bireysel
tasarimlar yapmaya yonlendirmigtir. Bunun sonucunda kullanicilarin
intiyaglarini kargilayacak nitelikte mekéanlara erisimi zorlagmis ve kendileri
¢cozumler uretmeye calismislardir. Kullanici ile tasarimci arasindaki bagin
zayiflamasina paralel olarak, mimarlik da bu yuzyil igerisinde doga ile daha
kisitl bir etkilesime girmistir. ic mekandaki 1s1 kontrollinii ve diger konfor
ihtiyaclarini kargilayabilmek icin fosil yakit kullanimi artmis, bu durum da
dogaya ciddi zararlar vermistir. Kullanici katiiminin sekteye ugramasinin
getirdigi olumsuz sonuglar dogrultusunda yirmi birinci yldzyilda tasarimda

katiimci anlayiglar yeniden gindeme gelmeye baslamistir. Kullanicinin roltu



yeniden belirginlesmis ve "etkilenen" konumundan "etkileyen" roliine dogru bir
gecis yapmistir.  Kullanicinin  aktif  katiminin  artmasi, mimarhk
uygulamalarinda yeni arayiglari ve ¢ozum onerilerini tegvik etmistir. Bu arayis
ve Oneriler Uzerinde en buyuk etkiye sahip olan faktor ise teknolojik
ilerlemelerdir. Geleneksel olarak, mimarlarin tasarimlari, fiziksel maketler ve
perspektif gorseller aracihgiyla goézlemlenmekte ve anlasiimaktaydi.
Bilgisayar destekli tasarim araclarinin gelisi ile tasarimlar dijital ekranlar
araciligiyla deneme imkanlari yayginlasmis ve is akislari kolaylagmistir. Yakin
zamanda yayginligi artan sanal gercgeklik teknolojisi sayesinde, tasarimlari
sadece disaridan gozlemlemek yerine, kullanicilar ve mimarlar artik bu
tasarimlarin "iginde" bulunma imkanina sahip olmaya baslamiglardir. Sanal
gerceklik, mimarlarin  tasarimlarini  daha ayrintith  bir  gekilde
gorsellestirmelerine ve kullanicilara daha etkili bir sekilde sunmalarina olanak
saglamaktadir. Ayrica, mimarlarin tasarimlarini etkilesimli bir sekilde test
etmelerine ve daha iyi anlamalarina yardimci olmaktadir. Kullanicilar ise sanal
gerceklik sayesinde tasarimlari gergek zamanl olarak deneyimleyebilmekte
ve mimarlarin tasarim vizyonunu daha iyi kavrayabilmektedirler. Bu durum,
kullanicilarin tasarimla daha gucli bir bag kurmalarini ve tasarima daha aktif
bir sekilde katilim gostermelerini saglamaktadir. Gelisen teknolojiler ve azalan
maliyetlerle birlikte, son on sene igerisinde sanal gergeklik teknolojisi son
kullanicinin edinebilecedi hale gelmis ve yayginlasmistir. Ginimuzde, sanal
gerceklik teknolojisi birgok farkli alanda kullaniimaktadir ve surekli olarak

gelistiriimektedir.

Bu tezin c¢ikis noktasi, sanal gergekligin katilimci mimari tasarim
uygulamalarinda Kkilit bir rol oynayabilecegi goérisine dayanmaktadir.
Tasarlanan mekanlarin sanal gergeklik araciligiyla sunulmasinin sagladigi
iletisimsel potansiyel giin gegtikge daha iyi anlasiimaktadir ve tasarim ofisleri
ile emlak ve insaat gibi ticari sektorler tarafindan faydalaniimaktadir. Bir
mekani iki boyutlu temsilinden yola ¢ikarak hayal etmek basit bir bilissel sureg
degildir. Oncelikle kiginin tasarim kodlari ve verileri agisindan nelerin temsil
edildigini anlamasi ve ardindan kendisini o mekéana iligkin belirli bir konumda
hayal etmesi gerekir. Sanal gerceklik teknolojisi, mimari tasarim surecinde

iletisim acgisindan daha dogru ve detayli bir dil kullanilmasina olanak tanir.



Ayrica yaratici fikirlerin daha iyi ifade edilmesine yardimci olur. Tasarimcilar,
tasarimlarini gercgekgi bir sekilde sanal olarak gorsellestirebilir ve boylece
tasarim fikirlerini daha etkili bir gekilde sunabilirler. Sanal gergeklik teknolojisi,
tasarim ekibinin tasarimlarini hizli bir sekilde paylasmasina ve geri bildirimleri
daha hizh bir gsekilde almasina olanak tanir; tasarimcilarin daha iyi iletisim
kurmasina, tasarimlarin daha dogru bir sekilde anlasiimasina ve kullanici
memnuniyetinin artmasina yardimci olur. Bu sayede kullanici tasarima dair
fikirlerini ifade edebilir, geri bildirimde bulunabilir ve “katilimci” bir rol edinerek

tasarim surecinde daha etkin sekilde yer alabilir.

Katilimci tasarim (participatory design), endustriyel tasarimin ylUkselisi ve
sosyal bilimlerin tasarim sureclerine dahil olmaya basladigi bir ddbnem olan
altmiglarin sonlarinda, sosyal bilimcilerin g¢alisma sureglerini ve c¢alisma
sureglerini ve kullanici ihtiyaglarini anlama amaciyla geligtiriimis bir
yaklasimdir. Bu yaklagim, tasarimcilarin toplumsal etkileri dugunerek tasarim
yapmalarini ve kullanicilarin fikirlerini tasarim sudrecine dahil etmelerini
onermektedir. Yetmigli ve seksenli yillar boyunca, katilimci tasarim 6zellikle
iskandinav (lkelerinde kamu sektdriinde uygulanmistir. Bu dénemde, isci
sendikalari ve sivil toplum orgutleri, tasarim sureglerine dahil olmus ve
katiimci tasarimin etik ve demokratik bir model olarak benimsenmesine
onayak olmuslardir. Doksanli ve iki binli yillarla birlikte, katiimci tasarimin
kapsami genislemis ve teknoloji, saglk, egitim gibi bircok farkh sektdre
yayllmistir. Ozellikle dijital Grlin ve hizmetlerin tasariminda, kullanici deneyimi
ve kullanici ara yuzu tasarimi gibi alanlarda katilimci tasarim énemli bir yere
sahip olmustur. GUnimuzde, katilimci tasarim profesyonel tasarimcilar ve
kullanicilar arasinda bir is birligi olusturmus; cok disiplinli ekiplerin ve
paydaslarin bir araya gelerek karmasik problemlere ¢ozim urettigi bir platform
haline gelmigtir. Strduardlebilirlik, toplumsal cinsiyet esitligi ve engelli erigimi
gibi kUresel dlgekli sorunlar, katilimci tasarimin etik ve sosyal boyutlarini daha
da onemli kilmaktadir. Bu genis kapsamli uygulama ve temeller, katilimci
tasarimi tum dunyada yaygin olarak benimsenen bir yaklasim haline
getirmistir. Tasarimcilar, bu yaklagimi kullanarak, kullanicilarin inhtiyaglarina
ve beklentilerine daha etkin bir sekilde yanit vermekte ve bdylece tasarimin

toplum Gzerindeki olumlu etkisini artirmaktadirlar.



Arastirma Problemi

Mimari tasarim alaninda sanal gerceklik sistemlerinin etkin sekilde
kullanimina dair alan yazini, yeni ve gelismekte olan bir alan olarak kargimiza
cikmaktadir. Hem mimari tasarimin hem de katilimci tasarim gibi kavramlarin
sanal gercgeklikten faydalanacagina yoénelik varsayimlar bulunmakla birlikte,
bu varsayimlar, sanal gergeklik teknolojisinin sundugu kisiyi sarmalayan sanal
ortam imkanlari Gzerine kurulmustur. Guncel yazin, bu arastirmalarin yeni
yeni gesitlenmeye bagsladigina ve sayica ve ele aldiklari sorun bazinda

cesitlenmesi gerektigine isaret etmektedir.

Tez galigmasi, tasarim sureglerinde katilimciligi sanal gergeklik teknolojisi ile
nasil tesvik edebilecegine yonelik karmasik bir problematige
odaklanmaktadir. Buna baglh olarak, katilimci bir mekan tasarim surecinde
sanal gercgeklik teknolojisinin nasil kullanilabilecegine dair bir model Onerisi
arastirilmistir. Bu baglamda, genis kapsamli toplumsal donusumleri ve
mekansal degisiklikleri tetikleyebilecek potansiyele sahip olan kentsel
dénusum projeleri ¢calismanin 6znesi olarak gorulmuastir. Kentsel dontsum
projeleri, katilimci tasarim kavraminin uygulanabilirligi ve etkinligi agisindan
ortak bir zemin sunmaktadir. Fakat Turkiye O6zelinde, bu tur projelerde
katimcihgin, Ustten asagiya yonetim anlayisinin bir yansimasi olarak

cogunlukla g6z ardi edildigi gorulmektedir.

Gecekondu, Turkiye'de ve dunya genelinde gelismekte olan birgok Ulkede,
uzun suredir var olan ve tam olarak ¢oziulememis; sosyal, ekonomik ve
kultirel boyutlari olan bir meseledir. Gecekondular hukuki olarak yasal
olmayan, kagak konutlar olarak tanimlanmis olsa da! zamanla farkli anlamlar
kazanmig; kendi kendine mimarlik 6rnegi olarak nitelendirilmistir. Tlrkiye
Ozelinde yetmis seneye yakin bir var olma sureci geciren gecekondular,
devlete bagli TOKI tarafindan 2004'ten beri kentsel déniisiim uygulamalariyla

donusturalmektedir. Fakat uygulanan déntsum politikalarinin, gecekonduda

11966 yilinda ¢ikarilan Gecekondu Kanunu, gecekondulari "yasal arsa sahibinin izni olmaksizin ve
genel hiukumler ile sehircilik ve imar mevzuatina uyulmaksizin arsa Gzerine yapilan kagak yapilar"
olarak tanimlamistir.



barinan topluluklarin sosyal, kulturel ve ekonomik sorunlarina cevap vermekte
yetersiz kaldig1 gézlemlenen bir sonuctur. Gecekondu yasantisinin kulttrel ve
sosyal yonleri dikkate alinmadan tasarlanan projeler, gecekondu sakinlerinin
yeni konutlari benimsemesini ve apartman yasantisina alismasini

zorlastirmaktadir.

Katillmci  tasarimin  uluslararasi arenada etkili bir sekilde nasil
uygulanabilecegine dair bir drnek, Silili mimar Alejandro Aravena'nin Quinta
Monroy projesidir. Aravena, bu projede mevcut toplulukla yakindan ¢alisarak,
onlarin ihtiyaglari ve tercihleri dogrultusunda uygun konut c¢ozumleri
gelistirmistir. Turkiye'nin kentsel donusum projeleri baglaminda, Aravena'nin
Quinta Monroy (bkz. Gorsel 1) projesinde benimsedigi katilimci tasarim
yaklagimi bir ilham kaynagi olarak hizmet edebilir. TUrkiye'de de benzer bir
katilimci tasarim yaklasiminin uygulanmasi, kentsel donusum projelerinin
daha insancil ve surdurulebilir sonucglar dogurabilecedini goésterebilir. Bu
noktada sanal gergeklik platformlari, katilimcilarin tasarlanacak mekanlari ve
yapilari sanal bir ortamda deneyimlemelerini ve degerlendirmelerini
saglayarak, geri bildirimlerini tasarim sirecine dogrudan dahil etme

potansiyeline sahiptir.

Gorsel 1. Alejandro Aravena tarafindan planlanan Quinta Monroy, Santiago, Sili (Elemental,
2015). https://tinyurl.com/bdzbp4uk

Kentsel donlusim projeleri temelinde katilimci bir slreci ele alan sanal

gerceklik destekli bir galisma, su an igin var olan yazinda eksiktir. Yapilacak

calisma, sanal gerceklik sistemlerinin guncel yazinda belirtiien olumlu



yonlerinin ne derece igleyebilir oldugunu gormek agisindan Onem

tasimaktadir.

Calisma kapsaminda, Ankara'da Dikmen Vadisi igerisinde eski gecekondu
sakini olan bireyler, daire karsiligi anlastiklari projede kendilerine tahsis
edilecek 2+1 konutun planlarini ve gorsellerini incelemis ve sanal gergeklik ile
hazirlanmis modelini deneyimlemiglerdir. Bu sirada kendileriyle vyari
yapilandirilmig goérismeler yapilmig, tasarima yonelik fikirleri ve gorusleri
alinmistir. Bu sayede, kendilerine verilecek konutlari bire bir deneyimleme

imkanina sahip olmusglardir.

Tez calismasi, guncel bir teknolojinin mimari tasarim sdreci igerisine
konumlandiriilmasi, iglerliginin ve etkinliginin denenmesi agisindan 6nem
tagimaktadir. Sanal gerceklik konusunun hala gelismekte olan yeni bir kavram
olmasi sebebiyle yapilan ¢alismalar henuz azdir. Bu baglamda, tez calismasi,
sanal gercgeklik sistemlerinin mimari tasarim surecindeki yerini ve etkinligini
arastirmak ve bu alandaki yazini zenginlestirmek adina 6nemli bir katki

saglayacaktir.

Arastirmanin Amaci

Bu tez calismasi, katilimci mimari tasarim sdreglerinin, sanal gergeklik
teknolojileriyle nasil desteklenebilecegdini incelenmektedir. Calisma, asagidaki

ana arastirma sorularini ele almaktadir:

1. Mekansal Algilama: Calisma, mekéansal degiskenlerin (mekansal
bicimlenis, boyut, malzeme, aydinlatma, donati vb.) geleneksel
gorsellestirme yontemleriyle karsilastirildiginda, sanal gergeklik

ortaminda nasil algilandigini arastirmayi hedeflemektedir.

2. Katiimeci Tasarim ve lletisim: Calisma, tasarimci ve kullanici
arasinda sanal gergeklik araciligiyla nasil daha etkin bir iletisim
saglanabilecegini ve bu baglamda bir model 06nerisinin nasil

olabilecegini incelemeyi amacglamaktadir.

3. Demografik ve Teknolojik Faktorler: Calisma, demografik

degiskenlerin (egitim seviyesi, yas, cinsiyet, bilgisayar okuryazarligi



vb.) ve teknolojik 6zelliklerin (grafik kalitesi, detay yogunlugu vb.) sanal
gergeklik  deneyimine nasil etki ettigini degerlendirmeyi

amaclamaktadir.

4. Sanal Gergeklik ve Katilimci Yaklagsimlar: Calisma, sanal gergeklik
teknolojisinin  katilimci mimari tasarim sureglerine nasil entegre
edilebilecegini ve bu surecin etkinligini nasil artirabilecegini

arastirmaktadir.

Bu arastirma sorularina cevap aramak, sanal gercekligin katilimci mimari
tasarim sureclerine olasi katkilarini belirlemeyi ve bu teknolojinin etkin

kullanimi i¢in yonergeler sunmayi amaclamaktadir.

Arastirmanin Onemi ve Sinirhliklan

Bu tez calismasi, mimari tasarim surecglerinde katilimciligin nasil tesvik
edilebilecegi sorunsalina odaklanarak, bu alandaki arastirma eksikliklerini
gidermeyi hedeflemektedir. Ozellikle, sanal gergeklik teknolojisinin bu siregte
nasil bir rol oynayabilecegini detayl bir sekilde incelemektedir. Bu yaklagim,
akademik alanda onemli bir boslugu doldurmanin yani sira, katilimci tasarim
sureclerinin daha etkin ve demokratik bir sekilde yurutilmesine yonelik pratik
uygulamalara da rehberlik edebilir. Tez galismasinda dnerilen sanal gergeklik
destekli katilimci tasarim modeli, mimarlik ve tasarim uygulamalarinda genis
bir uygulama yelpazesi sunmaktadir. Ozellikle, bu modelin adaptasyonu,
tasarim sirecini daha seffaf, hesap verebilir ve katimci hale getirebilir ve
bdylece hem akademik hem de endustriyel uygulamalara dnemli katkilar

saglayabilir.

Calismanin sinirh oldugu bazi noktalar bulunmaktadir. Mimarlik, katilimci
tasarim ve sanal gergeklik gibi G¢ ayr basligin incelenmesi, arastirma
kapsaminin genislemesine yol acabilir ve bu da odaklanmis bir analizin
yapilmasini zorlastirabilir. Sanal gergeklik gibi gelismekte olan bir teknolojinin
kullaniimasi, teknik ve uygulanabilirlik sorunlarini beraberinde getirebilir.
Orneklem grubunun kartopu yontemi ile secilmis olmasi ve arastirmanin belli
bir projede hak sahibi olan kigilerle yapiliyor olmasi, erigsim ve iletisim

acisindan zor bir topluluga odaklaniimasini gerektirmektedir. Ayrica, mevcut



alanyazinin  sinirh olmasi, teorik c¢ergevenin olusturulmasi sdrecini
zorlagtirabilir. Bu sinirlamalarin farkinda olunmasi, gelecekteki arastirmalar
icin bir kaynak olusturabilir ve benzer kisitlamalarin asilmasi igin yeni yontem

ve yaklasimlarin gelistiriimesine olanak saglayabilir.

Bu degerlendirmelerin 1s1ginda, tez arastirmasinin 6nemli ve sinirli yonleri
dinamik bir karakter gostermekte olup; arastirmanin ilerlemesine ve veri

toplama surecine bagli olarak degiskenlik gosterebilir.

Tezin icerigi
Tezin igerigi asagidaki ana bolumlerden olugsmaktadir:

1. Giris: Tezin temelini olusturan bu bdlim, arastirmanin arka planini,

problemini, amacini ve arastirma sorularini sunmaktadir.

2. Yazin Taramasi (Bolum 1): Bu bdlimde, mimari tasarim, sanal
gerceklik ve katilimci tasarim alanlarindaki alanyazin go6zden
gecirilecektir. Ayrica, bu konularin bir araya getiriimesinin potansiyel

degeri ve arastirma bosgluklari ele alinacaktir.

3. Tasarim ve Mimar Tasarim Siireci (Bolum 2): Bu kismi, tasarim
kavramini, stirecini, modellerini ve mimari tasarim strecinin 6zelliklerini
incelemektedir. iletisim ve tasarim siirecindeki yeri de bu bélimde

degerlendirilecektir.

4. Katiimci Tasarim (Boélum 3): Katilim kavrami, katihmci tasarim
tanimi, tarihgesi ve bu alandaki farkli modeller bu bdélimde

incelenecektir.

5. Sanal Gergeklik (Bolum 4). Sanal gergeklik tanimi, tarihgesi,
sistemlerinin ozellikleri ve mimarlikla iligkisi bu bdlumde ayrintih bir

sekilde ele alinacaktir.

6. Saha Calismasi (Bolum 5): Bu bolum, arastirmanin uygulamali
kismina ayrilmistir. Arastirma yontemi, evreni, drneklemi, deseni, veri
toplama izledi, saha calismasi, calisma bodlgesi ve konut projesi
bilgileri, projenin modellenmesi, gorusmeler, veri toplama agamalari,

analizi ve bulgulari detayli bir sekilde sunulacaktir.



7. Tartisma ve Bulgular (Bolum 6): Tezin bu bélimUinde, saha ¢alismasi
sonugclarindan elde edilen bulgularin genis ¢apl bir degerlendirmesini

ve tartismasini yapilacaktir.

8. Sonug¢ (Bolum 7): Tezin son bolumunde, ¢alismanin genel bir 6zeti
sunulacak ve elde edilen bulgular ve alanyazin verileri dikkate alinarak

bir uygulama modeli 6nerisi yapilacaktir.

Bu tez ¢calismasi, katilimci mimari tasarim sureglerinin sanal gergeklik ile nasil
desteklenebilecedini derinlemesine incelemeyi hedeflemektedir. Tezin her
bolimua, arastirmanin farkh yonlerini ele alirken; timu birlikte mimarlik,
tasarim, katilimci yaklagimlar ve sanal gerceklik gibi kavramlari battncul bir

sekilde sunmaktadir.
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1. BOLUM: YAZIN TARAMASI

Bu bolum giris béluminde belirtilen arastirma problemi ile ilgili ginumuze
kadar yapilan calismalardan genel bir 6zet sunacak ve tez cgalismasinin
kapsami hakkinda detayli bir gergeve tanimlayacaktir. Tez calismasinin
amaci katilimciligi 6nde tutan bir mimari tasarim sureci igerisindeki
degerlendirme-iletisim asamalarinda sanal gergekligin konumunu ve igleyisini
g6z onunde bulundurarak bir model 6nerisi sunmaktir. Konu ile ilgili yapilan
yazin taramasi, belirlenen tematik degiskenlere yonelik agiklamalar vererek
ilerleyecek ve yapilan calismalardan kisa alintilar sunarak tespit edilen
arastirma boslugunu tanimlayacaktir. Sanal gergeklik ve katilimci tasarimin
birbirini destekleyen ve birlikte kullanilmaya bagslanan iki yontem haline
geldigi; guncel yazinda bulunan ve ¢ogunlukla desteklenen bir olgu olarak
gorulmektedir. Bu noktada, surecin igerisine sosyal ve kulturel intiyag ve
kaygilarin girmesi ile katilimci tasarim ve sanal gergeklik is birliginin etkin bir
sekilde uygulanabilmesi igin, bu iki ydontemi bir araya getirebilecek butincul

bir model dnerisi gerekliligi bir arastirma boslugu olarak gézlemlenmistir.

L---‘-“

D N\
, 3

‘ Sosyal Etmenler

I | “ . B

Gorsel 2. Yazin taramasi tematik igleyisi

Calismayi sekillendiren degiskenler tasarim slreci igerisinde iletisim
basamagini niteleyen sosyal ve kllturel ihtiyaglarin karsilanmasi amaciyla
kullanicinin katilmasi ve bilgisayar destekli tasarim ydntemlerinden biri olarak
sanal gerceklik seklinde listelenebilir. Dolayisiyla yazin taramasi, detayl
tarince ve tanimlamalara girmeden, tematik olarak tasarim sureci, iletigsim,
sanal gercgeklik ve katilimci tasarim kavramlarini ele alarak genel arastirma

cercevesini sunacaktir.

r
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1.1. Mimari Tasarim ve iletisim

Mimari tasarim, tasarimcinin bir tasarim problemine ¢6zim bulmak ve
sunmak igin yerel, topografik, cografik, iklimsel ve kulturel verileri dikkate
alarak hayal gucunu kullandigi ve cogu durumda diger tasarimcilar, musteriler
ya da tedarikgiler ile birlikte isbirligi yaptigi dinamik ve karmasik bir surectir
(Ismail, Mahmud ve Hassan, 2012). Mimari tasarim slreci “bir Grln
gelistirmek igin tecribe edilen isleyisler dizisi" olarak tanimlanabilir ve “analiz”,
“sentez”, “degerlendirme” ve ‘“iletisim”? evrelerinden olusur (Archer, 1968;
Nalkaya, 2012). Bir tasarim sureci igerisinde, tasarimci belirli bir tasarim
problemini tanimlayarak ve hakkinda veri toplayarak baslar (analiz), elde ettigi
veriler isiIginda bu probleme cevap olacak bir veya daha fazla tasarim fikri ve
¢O6zUmu bulmaya calisir (sentez) ve Urettigi ¢6zUm Onerilerini belirlenen
Olcutlere gore deneyerek ve gozlemleyerek ulastigi  sonuglarin
degerlendirmesini yapar (Abu Alatta ve Freewan, 2017). Lawson, tasarim
surecini “problem ve ¢6zim arasinda analiz, sentez ve degerlendirme
araciligiyla olusan anlasma”, Schon ise “tasarimci ve tasarim durumu
arasindan yansiyan diyalog” olarak tanimlamaktadirlar (aktaran Moum,
2008).

v

analiz » sentez P»| degerlendirme

' T I —

Gorsel 3. Tasarim sureci semasi (Lawson, 2006)

Mimari tasarim surecinde iletisim, analiz, sentez, degerlendirme sureclerinde
mimar ile kullanici arasindaki tim diyalogu kapsar. iletisim mimarhg
ilgilendiren 6ncelikli etmenlerden birisidir ve bu sebeple tasarimci-kullanici

arasindaki iletisim tasarimin tum evreleri igerisinde 6nem tasimaktadir (Kalay,

2 |ncelenen mimari tasarim siireclerinde iletisim evresi bazilarinda somut bir basamak olarak
tanimlanirken bazi siireglerde tanimlanmamistir. Ancak bu siireglerin hepsinde, tanimlanmamis olsa
bile, iletisim agsamasi bulunmaktadir.
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2004). Dilbilim alaninda énemli calismalari olan Roman Jakobson’a gore
iletisim sureci; birlikte bir iletisim modeli olusturan, gdnderici, alici, mesaj,

baglam, kod ve kanal olarak alti bilesenden olugsmaktadir:

Bir gdnderici, aliciya bir mesaj yollar. Bu mesajin anlamli ve islevsel olabilmesi
icin, alicinin anlayabilecedi bir baglamin olmasi ve mesajin ya sézel olmasi ya
da s6ze cevrilebilir olmasi gerekmektedir. Ayrica, mesajin gdnderici ve alici
tarafindan anlasilabilmesi icin ortak bir dil veya kod sistemine ihtiya¢ vardir.
Son olarak, génderici ile alici arasinda her iki tarafin da iletisime gecebilmesi
ve iletisimde kalabilmesi igin fiziksel bir kanal ve psikolojik bir baglanti olmasi
gerekmektedir (Jakobson, 1987).

baglam

gonderici

’L

o]

| S——

kanal

kod

_

Gorsel 4. Jakobson'un iletisim modeli 6nerisi (1960)

Bu model baglaminda, mimarin tasarladigi yapi gonderilen mesaji temsil
etmekte iken; mimar gonderici, kullanici ise alici rolundedir (Moum, 2008).
iletisimi saglayan kanal, geleneksel yontemlerle olusturulan cizimler ve
gorsellestirmelerden dijital yazilimlar araciligiyla modellenmis gergekg¢i sanal

cevrelere kadar uzanan bir yelpazede gorsel temsilleri kapsar.

Mekanin cesitli araclarla bélinmesi olarak anlasilan mimarlik, bu bolinmeleri
mumkun olan en eksiksiz sekilde gosteren yontemlerle sunulmasini gerektirir
(Sliwa, 2019). Gorsel temsil, gercek nesne ve kavramlarin anlam ifade eden
soyut hallidir ve tasarim disiplini icerisinde soyut semalardan foto-gergekgi
gorsellere varan farkli soyutlama derecelerini kapsayabilir (Scaife ve Rogers,
1996; Whyte ve Nikoli¢, 2018). Baska bir tanima gore gorsel temsil ilgili oldugu
alandaki ozellesmis dili aracihigiyla, gozlemlere dayali olarak dusuncelerin
temsil edilme halidir (Paes ve Irizarry, 2016). Mimari tasarim 6zelinde gorsel
temsiller, tasarimcinin dustnceleri odaginda gelisir ve kullanici talepleri ve

diger kisitlamalara dair gézlemler ile sekillenir.

Mimarlik alaninda (tarihsel agidan) en ¢ok kullanilan temsil yontemleri planlar,

cephe ve gorunusler ve fotograflar/gorsellestirmeler olmustur (Zevi, 1974).
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Planlar ve gorunusler, orijinal olarak elle yapilan ¢izim yontemleri grubuna
aittir. Her ikisinde de ortak olarak duz bir sekil vardir, ancak icerik ve bicim
bakimindan farklilik gosterirler. Planlar oncelikle i¢ yapinin bir kaydi iken,
cephe gorunusgleri dis bir sekli gosterir. Teknik ¢izim, mekansal yapilari temsil
etmek icin hala temel olan aractir ve tasarim belgelemesinin temelini
olusturur. El ¢izimi, tasarimcilar tarafindan kavramlari ve fikirleri kaydetmek
icin kullanilir ve bu sayede projenin nihai resmi tanimlanir. Perspektifin ve
fotografin kesgfi ise mimaride mekéansal yapilarin daha etkili bir sekilde
sunulmasina katkida bulunmustur. Fakat Zevi (1974) bu yéntemlerin “ne tek
baslarina ne de birlikte mimari mekanin tam bir temsilini saglayamadiklarini”
savunmakta ve buna gerekge olarak “mekanin temel 6zelligi olan UGglncu
boyutun yakalanamamasini” ve “hig¢bir fotografin bir binanin eksiksiz bir
resimsel sunumunu olusturamayacagini” gostermektedir. Ona gore, dogasi
gere@i Uc¢ boyutlu olan mekana iligkin verilerin kaydedilmesinde kullanilan
yaygin yontem, temel verilerin kaybina yol agcan duz diyagrama donusturme
isleminden ibarettir. Zevi'nin getirdigi elegtirilerden yola cikarak, mimari
tasarim kapsamindaki temsillerin, Jakobson’un modelinde acikladigi
‘baglam” ve “kod” araciliiyla daha kolay algilanabilir ¢iktilara donusmesi

gerektigi dusundlebilir.

Gectigimiz yuzyilda bilgi teknolojileri ve bilisim alanlarinda yasanan
gelismeler, mimarlik da dahil olmak Uzere tum endustri dallarinda devrim
yaratmigtir. Mimari tasarimin alaninda da bu gelismeler etkili olmustur. Oncil
gelismeler sadece bilinen mekanizmalari ¢izim tahtasindan monitér ekranina
aktarirken, G¢ boyutlu grafiklerin kesfi “gergekligin G¢ boyutlu yoénunin
onceligini geri kazandirarak mekansal temsiliyeti tamamen dondstirmuastar”
(Olszewski vd., 2017; aktaran Sliwa, 2019).

Bilgisayar destekli tasarim araglari, mimar ve kullanici arasindaki iletigimi
kolaylastirici bir rol Ustlenmektedir. Bunun yani sira, bu araglar tasarim
suUrecinin analiz, sentez ve degerlendirme asamalarini hizlandirmakta ve
etkinlestirmekte olup, tasarimin gorsel temsillerini de zenginlestirebilmektedir.
Ancak, bu teknolojik araglar ayni zamanda tasarim surecinin 6zgunliugu ve
sezgiselligi gibi unsurlari da etkileyebilecedi igin, onlarin etkin bir sekilde nasil

kullanilacagina dair bir anlayisin olmasi gerekmektedir. Bu baglamda,
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geleneksel ve dijital araglarin bir arada ve birbirlerini tamamlayici bir sekilde

kullanilmasinin 6nemi daha da belirginlesmektedir.

1.2. Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) Araclari

Mimari tasarimda gorsel temsiller, bilgisayar destekli tasarim (CAD -
Computer Aided Design) aracglarinin gelistiriimesiyle birlikte bir donisim
surecine girmigtir (Botchway, 2015). GUnumuzde kavram agamasinda olan
tum tasarimlar, tg¢ boyutlu model yapiminin donisumlu sekilde kullanildigi ve
daha sonra plan, kesit, gorunus gibi iki boyutlu gosterimlerin turetildigi bir
isleyis icerisinde ilerlemektedir (Bouchlaghem vd., 2005). Tasarim siurecinde
kullanilan geleneksel gizim ve gorsellestirme yontemleri, bilgisayar destekli
tasarim aracglarinin kaydettigi gelismeler ve karmasik projelerde edindikleri
yogun kullanim orani sebebiyle dnceden sahip olduklari 6nemi kaybetmeye
baslamislardir (Horvat, Skec, Martinec, Lukaéevié ve Perisié, 2019).
Bilgisayar destekli tasarimin, gelisen teknolojilerin de destegini alarak gesitli
analiz ve benzetim iglemlerini sunabilmesi de tercih edilmelerinde etki sahibi

olmustur.

Bilgisayar destekli tasarim teknolojisinin ortaya cikisi, ikinci Diinya Savasi
sonrasi donemde, askeri teknolojilerin ticari uygulamalara doénusturilmesi
surecinin bir sonucudur (Bottazzi, 2018). Bu c¢alismalari gergeklestiren
muhendisler, bilgisayar destekli tasarimin kagit cizimlerden farkli olarak,
sembolik dunyada farkli tanimlama bigimlerini bir araya getirip birbiriyle
iliskilendirebildigini kesfetmislerdir (Ross, 1960). Yasanan donusum,
akademik arastirmalara da o6nemli bir yén vermistir. Ozellikle balistik
hesaplamalar gibi 6zellesmis amaclar icin gelistirilmis teknolojiler, yazilim
muhendisleri tarafindan genel kullanima uygun hale getirilmigtir. Bilgisayar
destekli tasarim ayni zamanda bilgisayar kontrolli Gretim makineleri (CAM)
icin de bir zorunluluk olusturmustur. Bu makineler, elle kontrol yerine sayisal
bir arayuz gerektirmiglerdir. Bu baglamda IBM'in DAC-1 ve lvan Sutherland'in
MIT'de gelistirdigi Sketchpad gibi projeler 6ne ¢ikmistir. Sketchpad, dijital
tasarimda bir donum noktasi olmus; bilgisayar etkilesiminin temelini atmis ve
modern bilgisayar destekli tasarim yazilimlarina énculik etmis bir program

olarak kabul edilmekte ve ayni zamanda askeri teknolojinin sivil alana nasil
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aktarilacagina yonelik bir érnek sunmustur (Sears ve Jacko, 2007). Ayrica,
Sketchpad insan ve bilgisayar arasinda etkilesimin yeni bir metodolojisini de

ortaya koymustur.

Sutherland (2003), bilgisayarla olugsturulan c¢izimlerin klasik ¢izim
yontemlerinden farkh ve “belki de” daha iyi oldugunu savunmustur. Ona gore,
geleneksel cizim aracglari kagit ve kalem, herhangi bir yapisal 6Ozellik
tasimazken, bilgisayarlar ¢cok katmanl bilgiyi organize edebilir. Sutherland, bu
Ozelligin  bilgisayar temsillerini fiziksel nesnelerle daha yakindan
iligkilendirdigini belirtmistir:

Bilgisayar destekli tasarimin sadece grafik ciktilar degil, ayni zamanda

malzeme listeleri; iscilik tahminleri, taban alani hesaplamalari; 1sitma,

aydinlatma ve havalandirma simulasyonlari (tasarimin yeterliligini gostermek

icin) ve diger birgok yardimci c¢ikti Urettigi distnutlmelidir. Ancak tasarimin

bilgisayar ortamina aktarilmis versiyonu, tercihen bilgisayar yardimiyla tim

yardimci bilgilerin tlretildigi ana belge oldugunda, eksiksiz bir bilgisayar

destekli tasarim sistemi olusturulmus olacaktir. (s. 76) (Sutherland, 1975;
aktaran Llach, 2013)

Bilgisayar destekli tasarim aracglarinin tasarim surecine katkisina yonelik
cesitli arastirmalar yapilmistir. Chang ve digerleri (2016) bilgisayar destekli
tasarim araglari araciligiyla U¢ boyutlu denemeler yapmanin 6grencilerin
yaratici performansini olumlu yonde etkileyecegini ve ayni zamanda
gorsellestirme konusundaki eksikliklerini  (yetersiz ¢izim yetisi vb.)
kapatabilecegdini belirtmiglerdir. Oxman (2008) dijital yontemlerin geleneksel
surecleri ve tasarimin geleneksel duzenini degistirdigini ve 6grencilerin yeni
dijital teknolojilerin kavramsal stratejilerini bilmeleri gerektigini, cunku dijital
tekniklerin 6grencilere belirgin disince mekanizmalari saglayarak, fikirlerini
daha etkin sekilde ifade etmelerine yardimci oldugunun altini ¢izmektedir.
Fakat bilgisayar destekli tasarim aracglarinin tasarim surecinde sorunlar
yaratabilecedini aktaran arastirmalar da mevcuttur. Suwa ve digerleri (1998)
bu aracglarin kullaniminin faydalari oldugunu belirtseler de el ile yapilan
eskizlerin, tasarimin 6zgunlugu ile dogrudan iliskili oldugunu belirtmektedirler.
Kwon ve digerleri (2005) bilgisayar destekli tasarim yazilimlarinin sezgisel
eskiz yeteneklerinin kisith oldugunu dolayisiyla kavram galismalarinda
kullanilmasinin yerinde olmayabilecegini savunmaktadirlar. Karsit bir gorus
olarak Zhu ve digerleri (2007) bilgisayar destekli tasarim aracglarinin kavram

calismalari sonrasindaki suregte faydalanilan c¢izim aracglar olarak
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kisitlandiklarini ve yenilikgi tasarim araclari olamadiklarini savunmaktadir.
Okeil (2010) ise bilgisayar destekli tasarim programlarini 6grenme surecinin
(menu ve arag gubuklarini kullanmak vb.) yaratici duguncelerin olusumunu

engelledigini ifade etmektedir.

Ibrahim ve Pour Rahimian (2010) mimari tasarim i¢in geleneksel ve bilgisayar
destekli yontemlerin karsilastirmasini yaptiklari bir calismada, ikinci sinif
mimarlik égrencilerinden ug¢ ayri ¢alisma grubu belirlemislerdir. Bu ¢alisma
gruplari tamamen geleneksel, tamamen bilgisayar destekli ve karisik
kullanimh (hem geleneksel hem de bilgisayar destekli) ydontemleri kullanarak
bir dizi alisveris tezgahlari tasarlamislardir. Calismanin ardindan yapilan
degerlendirmeler ve anket sonuclari karisik kullanimli yontemler araciligiyla
yapilan galismalarin daha kaliteli ¢6zUmler sundugunu ortaya c¢ikarmigtir.
Geleneksel yontemlerle calisan gruplarin ¢gozumleri ise, bilgisayar destekli
yontemlerle calisan gruplarin ¢ézumlerine gobre daha iyi bulunmustur.
Dolayisiyla arastirmacilar, bilgisayar destekli tasarim araclarinin, geleneksel
yontemlerin yerine gegecek bir durumda olmadigini, geleneksel yontemlerin
de kisith gorsellestirme imkanlarina sahip oldugunu fakat iki yontemin de bir
arada ve birbirlerini destekleyerek kullaniimasinin, tasarimin kavramsal
asamalarinda daha iyi sonuglar verdigi seklinde bir bulgu ortaya atmislardir
(Ibrahim ve Pour Rahimian, 2010). iki yéntemin de yetersiz kaldi§i noktalari
kapatabilecek yeni bir yontem olarak “lG¢ boyutlu eskiz araci” dnerisinde
bulunmuslar ve bu aracin sanal gergeklik kullanilarak gelistiriimesi gerektigi
sonucuna ulasmislardir. Bu sayede, gelistirilen sanal gergeklik temelli Ug
boyutlu eskiz araci analog ve dijital ortamlar arasinda gegis imkani

saglayabilecektir.

1.3. Sanal Gergeklik ve Tasarim Alaninda Kullanimi

Mimari tasarim sureci birden ¢ok seviyeden olusur ve tum proje gerekliliklerini
¢cdzecek genel kapsamli bir ara¢ ya da yontem bulunmadigindan, mimari
tasarim agisindan gergek gevreyi, insani ve bilgisayari bir araya getiren yeni
melez anlayiglarin gelismesi gereklidir (Saprykina, 2019). Guncel bilgisayar
destekli tasarim araclari, tasarlanan mekana dair bicimlenisin planlar, kesitler,

gorunugler ve perspektif gorinusler araciligiyla sunuldugu bir gorsellestirme

17



stratejisi izlemektedirler (Castelo-Branco ve Leitdo, 2022). Dolayisiyla
tasarimci ve kullanici, edindikleri gorsel bilgileri zihinlerinde birlestirmek ve
gercek hayat dlceginde hayal etmek durumundadir. Bu baglamda tasarimci
ve kullanici arasindaki iletisimde aksama olusabilmektedir; kullanicilar ¢izim
ve benzeri teknik dokiimanlari okumada ve anlamada yetkin olmayabilir ve
bircok kullanici tasarimin inga evresinden sonra nasil gértinecegini hayal
edemeyebilir (Barrett ve Stanley, 1999; Lertlakkhanakul, Choi ve Kim, 2008).
Bunlara bagli olarak iletisimde yasanacak bir aksama, tasarimcinin kullanici
istek ve geri bildirimlerini tam anlamiyla degerlendirememesi ve tasarimin
islerlik ve etkinlik olarak istenen seviyeye ulasamamasi seklinde
sonuglanabilir (Shen, Shen ve Sun, 2012). Basarili bir proje, mimarin
kullanicinin istek ve ihtiyaglarini degerlendirmesi ve yonetebilmesine baglidir.
Dolayisiyla tasarim sureci icerisinde etkin bir iletisimin saglanmasi igin, ilgili
tim paydaslarin ayni dili konusabiliyor olmasi gerekmektedir (Goossen,
2022). Tasarim sureci acisindan “varolussal-mekansal” deneyim saglayabilen
sunumlarin benimsenmesi, tasarlanan mekanlarin teknik, islevsel, sembolik
gerekliliklere ve kullanici ihtiyaglarina cevap verebilmesi agisindan onem
tasimaktadir (Castronovo, Nikolic, Liu ve Messner, 2013; Heydarian,
Carneiro, Gerber ve Becerik-Gerber, 2015). Sanal gercekligi geleneksel
yontemlerden ayiran 0Ozelligi mekansal bilgiyi daha ilgi c¢ekici sekilde
sunabilmesi ve tasarlanan mekanlarla insan 06lcedinde etkilesime imkan

saglamasidir (Castronovo ve digerleri, 2013).

Sanal gercgeklik sistemleri, dijital bilginin gorsellestiriimesinde her gegen gin
daha fazla 6nem kazanmaktadir. Bilgisayar oyunlari alaninda sanal gergeklik
kullaniminin artmasi, profesyonel alanlarda da bu teknolojiye olan beklentileri
yukseltmis ve bu teknolojinin kullanimini tesvik etmistir (Whyte ve Nikoli¢,
2018). Sanal igerik hazirlayabilen bilgisayar programlarinin ile bu igerikleri
gozlemlemeyi ve kontrol etmeyi saglayan kafaya takili ekranlarin
yayginlagsmasi ile sanal gergeklik kullanimini artirmaktadir. Kullanicinin sanal
cevre igerisinde tam olarak kapsanmasini saglayan sanal gerceklik
sistemlerinin “mimari tasarimda degerli sonugclari olabilecek yeni imkanlar

i

yarattigl” séylenebilir (Tseng, Giau ve Huang, 2017). Sanal gergeklik; mimar,

muhendis, diger paydaslar ve son kullanici arasinda etkili bir iletisim ortami
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yaratarak, tasarim sidrecinin daha kolay degerlendirimesine ve farkl
goruslerin de ele alinmasina katki saglayabilecek bir teknolojidir. Tasarim
surecinde tasarlanan nesnenin gergekgi bir ortamda go6zlemlenebilmesi hem
tasarimci igin hem de kullanicilar i¢cin dnemli faydalar saglar. Sanal gergeklik,
yapili ¢evrenin ingsa edilmeden once planlanmasi ve denenmesi agisindan
onemli bir benzetim araci olarak gorulebilir (Lindsey ve McLain-Kark, 1998).
Bir yapinin nasil Uretilecegi ve igleyecegi hakkinda dogru bilgilerin elde
edilmesi, yapinin surdurulebilirligi ve etkin kullanimi agisindan énem tasir.
Butuncul (immersive) bir sanal gerceklik sistemi, kullaniciya bire bir dlgcekte
sanal bir model sunarak tim tasarim kararlarini ve mekéansal verileri
algilamasina yardimci olabilir (Paes, Arantes, & lIrizarry, 2017). Sanal
gerceklik uygulamalarinda kullanici énceden belirlenmis gorus noktalari ile
kisitlanmadan, yaratilan sanal ortam igerisinde istedigi gibi hareket edebilir ve
yardimci donanimlar kullanarak bu ortamdaki belirli parametreleri degistirebilir
(Whyte & Nikoli¢, 2018). Bridges ve Charitos (1997) mimari tasarim ve sanal
gerceklik teknoloji arasinda c¢ift yonlu bir iligski oldugunu belirtir. Mimari
tasarim, degerlendirme, belgeleme ve iletisim amacli olarak sanal gergeklik
tekniklerini kullanabilir; sanal gergeklik ise mimari tasarimdan, sanal
cevrelerin tasarimina katki saglayacak bir disiplin olarak faydalanabilir. Wood
(2019) mimar ve tasarimcilarin sanal gergeklik kullanarak, sureci kagida
dokmeden ve farkl yerlesimler  yapmadan sanal nesneler
tasarlayabileceklerini ve deneyebileceklerini ve bu sayede masrafsiz olarak
farkh tasarim segeneklerini gézlemleyebileceklerini sdylemistir. Bouchlaghem
ve digerleri (2005) tasarim ve gorsellestirmenin tekrar eden sureglere
dayanmasi gerektigini, gorsellestirme sonucunda edinilen goruslerin 1s1ginda
yapilan degisikliklerin, tasarimin bir sonraki asamasini olusturacagini
belitmektedirler. Bu dogrultuda sanal gergeklik, son Urunu basitce
godzlemlemeye vyarayacak bir ara¢ olarak deg@erlendirimemeli, butlin
kavramsal tasarim gelisim surecinde kullanilabilecek bir yardimci olarak
dusunulmelidir (Wood, 2019). Strugata ve Walczak (2019) tasarim surecinin
karmasikligi ve sanal gergeklik iginde kullanilan etkilesim tekniklerinin
kesinligi ve kullanilabilirligi arasinda bir uyumsuzluk oldugunu; tasarim
eyleminin dogrudan sanal gergeklik icerisinde icra edilebilmesi i¢in daha basit

sekilde ele alinmasi gerektigini savunmuglardir.
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De Klerk ve digerleri (2019) tarafindan yapilan bir ¢galismada, istemci-sunucu
olarak calisan bir bilgisayar, girdi aygitlarindan (Wiimote) aldigi verileri
isleyerek, kullanilan kafaya takili ekran olan Samsung Gear VR’a iletmekte ve
bu sayede kullaniciya sanal gerceklik deneyimi sunmaktadir. Kullanicinin
mekan igerisindeki hareketleri, kameralar tarafindan takip edilerek bilgisayara
aktarilmaktadir. Calisma kapsaminda profesyonel mimarlara sanal gergeklik
araciligiyla model tasarimlari yaptiriimistir. Yapilan gériasmelerde mimarlar,
tam anlamiyla igine gomulu olduklari sanal ortamda 6lge@i dogru belirlemenin
ve mekansal tanimlamalar icin vucutlarini kaynak olarak kullanmalarinin
onemini vurgulamiglardir. Calisma sonucunda guncel bilgisayar destekli
tasarim yazilimlarinin, mimarlarn  programlanmis girdi komutlariyla
ugrastirdigi igin yaratici dusince ve mimari tasarim surecinden uzaklastirdigi;
bu duruma karsilik sanal gerceklik kullaniminin daha basit ve etkin oldugu ve
kavramsal mimari modellerin gelismesi konusunda énemli bir potansiyel
tasidigi belirtilmistir (de Klerk vd., 2019).

Sanal gercgeklik teknolojileri egitim, 6gretim, tasarim, saglik, savunma gibi
uygulama alanlari igerisine dahil olmaya baslamistir (Radianti, Majchrzak,
Fromm ve Wohlgenannt, 2020). Rogers (2019) sanal gercgekligi “21. Yuzyilin
egitim yardimcisi” olarak tanimlamistir. Dede (2009) sanal gergekligin gercek
gucunun durumlu 6grenmede dne ¢iktigini tartismaktadir. Durumlu 6grenme
“bir baglam icinde bilgi, beceri ve tutumlarin 6grenilmesidir’ ve bu baglam
gercek ortamlar ve sanal ortamlar da olabilir (Ataizi ve Simsek, 1999). Sanal
gergeklik araciligiyla sunulan bir sanal ortam igerisinde kullanici hakkinda bilgi
edinecegi nesne ile etkilesime gegebilmekte ve yasamsal bir deneyim
edinebilmektedir. Bu sayede sanal gercgeklik, tasarimin egitiminin temelinde
olan yaparak 6grenme (learning by doing) modeline de destek olmaktadir.
Amerikal filozof ve egitimci John Dewey tarafindan ortaya atilan yaparak
o6grenme modeli; uygulamali deneyimlerin, bilginin hazir olarak sunuldugu
egitsel ortamlara kiyasla yaratici bireylerin olusumunda daha etkili oldugu

dusuncesine dayanmaktadir (Ozkar, 2007).

Tasarim egitimi igerisinde sanal gergekligin kullanimi bu tezin yazildigi tarih
itibariyle hala guncelligini koruyan ve arastirilan bir konudur. Wood (2019)

tarafindan yapilan bir gcalismada ingsaat muhendisligi okuyan ve birinci sinifa
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giden 151 6grenci Google Cardboard ve HTC Vive X kafaya takili ekranlari
kullanarak Autodesk Revit'te modelledikleri yapilari gdézlemlemislerdir.
Calismada mekansal agidan karmasik bir G¢ boyutlu bina modelinin, sanal
gerceklik araciligiyla algilanabilmesi ve anlasilabilmesi amacglanmigtir.
Yapilan gozlemler ve gorusmeler, 6grencilerin modellemelerindeki hatalari
daha kolay gorebildikleri ve modellerinin iginde gezerek odalarini dolagim
alanlarinin ve donatilarin mekénsal dizilimini daha iyi algilayabildikleri
sonucunu vermistir (Wood, 2019). Ozgen ve digerleri (2019) tarafindan
yapilan galismada sanal gercgekligin, temel tasarim dersi kapsaminda bir
problem ¢6zme etkinligi olarak kullanilabilirligi degerlendirilmigtir. Bu
kapsamda Bilkent Universitesi ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi Boéliminde
birinci sinif okuyan yirmi 6grenci secgilmis ve sanal gergeklik bazli ve kagit
bazli olmak Uzere iki ayri gruba bolinmuslerdir. Sanal gerceklik ile galisan
grup, Oculus Rift kafaya takili ekran araciligiyla Google Blocks programini
kullanarak bir mekan akisini gosteren Ug¢ boyutlu sanal bir konsept model
tasarlamiglardir. Kagit ustinde calisan grup ise verilen Olguler igerisinde
gercgek bir ¢ boyutlu mekan modeli tasarlamiglardir. Daha sonra gruplar yer
degistirmig, sanal gergek bazli grup kagit ustunde, kagit bazh grup ise sanal
gerceklik ile ayni calismay! yapmiglardir. Son olarak tum 6grenciler teknoloji
kabul ve yontemlerin islerligine yonelik anketleri cevaplamislardir. Elde edilen
istatistik sonuglari sanal gergeklik ve kagit bazli araglar arasinda kullanighlik
ve kolaylik acisindan énemli bir fark sunmazken; kullanim amaci ve alinan
keyif noktalarinda énemli farklar gézlemlenmistir. Sanal gercekligin yarattigi
mekansal olarak dijital bir gevre igerisinde bulunma hissi hayal gicuntn daha
etkin calismasini kolaylastirmis; teknolojik olarak daha ilgi gekici bir medya
olmasi ise gencler icin etkileyici bir etmen olmustur. Calisma sonucunda sanal
gercekligin temel tasarim nesneleriyle gergek hayat kogullarinda ugrasirken
olusan kavramsal yuku azalttigi ve ogrencilerin problem edilen mekanla
karsilikli bir iletisime girerek, 6grenmeyi daha keyifli hale getirdigi bulgularina

variimistir (Ozgen ve digerleri, 2019).

1.4. Tasarim Degerlendirmeleri ve Sanal Gergeklik

Mimarlik disiplini igerisinde sanal gergeklik kullanimi, agirlikh olarak yapilan
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tasarimlari gorsellestirme ve bu gorsellestirme c¢aligmalarinin paydaslara
sunulmasi icin bir arac olarak islemektedir (Strugata & Walczak, 2019). insaat
sektorinde yogun olarak kullanilan bilgisayar programlari sayesinde sanal
gerceklik uygulamalari hazirlanabilmekte ve bu uygulamalar 6zel donanimlar
ile goruntulenebilmektedir. Profesyoneller (mimar, muhendis, tasarimci...)
sanal gergeklik sistemlerini kullanarak teknik detaylari daha iyi incelemekte,
tasarim kararlarinin olasi etkilerini benzetim yontemiyle degerlendirmekte ve
mekan bicimlenisini daha saglikli gdzlemlemektedirler. Son kullanicilar ise
gercekci gorsel temsiller sayesinde tasarim kararlari hakkinda kesin bilgi
sahibi olmaktadirlar. Sanal gerceklik araciligiyla yapilan gérsellestirmeler ve
bu baglamda yapilan degerlendirmeler guncel olarak siklikla arastirilmaktadir.
Sanal gergeklik destekli degerlendirmeler tasarimdaki hatalarin azaltiimasi
(Dunston, Arns, Mcglothlin, Lasker ve Kushner, 2011), etkili bir iletisim
kurulmasi (Gopinath, 2004), karar verme suresini azaltilmasi ve tasarim
Uzerinde gergcek zamanl duzeltmeler yapilabilmesi (Majumdar, Fischer ve
Schwegler, 2006) gibi gesitli faydalar saglamaktadir. Ding ve digerleri (2003)
tasarim icerisinde sanal gergeklik kullaniminin faydalarini “kullanicilarin yapi
modellerini gbézlemleyebilmesi, iki boyutlu grafik gorsellestirmeden gercek
zamanl yapisal gezintilere gecis saglanmasi, ¢ok boyutlu bir tasarim alani
gostermesi, tasarimci ve yapl modeli arasinda gergek zamanl ve ¢ok
kullanicili etkilesimlere izin vermesi” seklinde siralamaktadirlar, fakat bu
faydalar genel olarak gorsellestirme ve degerlendirme asamalarini
kapsamaktadir. Paes ve digerleri (2017) sanal gercekligin mimari tasarimla
iliskilendiriimesine yodnelik galismalarin ¢ok az sayida oldugunu aktarmislar ve
bu alandaki calisma eksikligini olasi kullanici ve arastirmacilarin kendi
alanlarinin gok otesinde calismalar yapmaya gerek duymalarina ve sanal
gercekligin karmasik bir konu olmasina baglamiglardir. Strugata ve Walczak
(2019) ise su an agilmasi gereken asil engelin, tasarim sureci icerisinde sanal

gergeklik kullaniminin dogrudan saglanabilmesi oldugunu belirtmiglerdir.

Tasarim deg@erlendirmeleri (design review), tasarimi program gereklilikleri ve
sartlari baglaminda degerlendirme surecidir (Liu, Messner ve Leicht, 2018).
Tasarim degerlendirmelerinin amaci, bir tasarimdaki potansiyel sorunlari

veya iyilestirme alanlarini belirlemek ve tasarim ekibine geri bildirim ve
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Oneriler sunmaktir. Tasarim degerlendirmeleri genellikle tasarimcilar,
muhendisler, proje yoneticileri, musteriler veya son kullanicilar gibi
uzmanlardan veya paydaslardan olusan bir ekip tarafindan yarataltr. Amag
tasarimin projenin hedeflerine uygun olup olmadigini, ilgili duzenlemelere ve
standartlara uyum saglayip saglamadigini ve projenin bltgesi ve zaman
cizelgesi dahilinde gergeklestirilebilir olup olmadigini saglamaktir. Tasarim
degerlendirmeleri sirasinda, sure¢ genellikle gizimler, 3D modeller veya
benzetim gibi gorsel araglar kullanilarak ayrintili bir sekilde sunulur.
Katilimcilar daha sonra tasarima yonelik dusuncelerini bildirir, potansiyel
sorunlari belirtir, iyilestirmeler onerir ve acgiklama gerektiren sorular sorarlar.
Bu toplantilarda toplanan geri bildirimler, tasarimi rafine etmek ve iyilestirmek
icin kullanilir. Tasarim degerlendirme sureci araciligiyla saglanan geri bildirim
ve tavsiyeler, tasarimin kalitesini ve etkinligini artirmaya yardimci olabilir ve
amaclanan kitlenin ihtiyaclarini kargilamasini saglamaya yardimci olabilir.
Soibelman ve digerleri (2003) tasarim degerlendirmelerinin insaat
projelerinde basarili sonuglar alinabilmesi igin kritik bir Sneme sahip oldugunu
belirtmislerdir. Bu dederlendirmeler olusabilecek fikir catismalarini ve masraf
cikartabilecek yeniden yapim iglemlerinin 6nune gecebilmekte ve yaratici ve
etkili bir tasarim ve inga sureci olusumuna katki saglamaktadir. Tasarimlarin
gitgide daha butunlesik ve karmasik hale gelmesi, tasarim surecinde farkli
surecgler ve rollerde yer alan Kkisilerin eszamanli olarak yeni yontemler
kullanarak is birligi yapmasini gerektirmektedir. Dolayisiyla donusim
icerisinde olan tasarim surecinin gerekliliklerine cevap olacak yeni tasarim ve
iletisim aracglarina olan ihtiya¢ artmaktadir (Coburn, Freeman ve Salmon,
2017). Sanal gergeklik ise paydaslar arasi bir igbirligi ortami sunmasi ve farkli
mimari tasarim segeneklerinin gorsellestiriimesi, denenmesi,
degerlendiriimesi ve analiz edilmesi agisindan dusuk maliyetli bir ¢dézim
olarak dikkat cekmektedir (Gopinath ve Messner, 2004; Heydarian ve
digerleri, 2015; Majumdar ve digerleri, 2006). Patel ve digerleri (2002), sanal
gerceklik teknolojisinin ingaat sektorUnde musterinin tasarim degerlendirme
surecini iyilestirme potansiyeline sahip oldugu sonucuna varmislardir. Frost
ve Warren (2000) ve Paes ve lIrizarry (2016) tarafindan yapilan galismalar
erken tasarim asamalarinda sanal gergeklik araglarinin kullaniminin, Ug

boyutlu gorsellestirme agisindan ana tema oldugunu gostermektedir.
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Sanal gercekligin tasarim degerlendirmelerinde kullanilmasina yonelik
arastirmalar genellikle kullanicilarin  yorumlarini temel alarak bulgular
sunmaktadir. Saglik yapilari Uzerine bir galisma yapan (Wingler, Joseph,
Bayramzadeh ve Robb, 2020), personel ve hastalar icin daha kullanici odakli
bir ortam yaratmak amaciyla sanal gercekligin kullanilabilecegini
savunmaktadirlar. Bu galismada ug farkli bakim odasi, kafaya takili ekran ile
deneyimlenecek sekilde modellenmis ve 21 adet hemgirelik 6grencisine
gosterilmistir. Bu gdsterim sirasinda benzetim temelli bir yaklasim izlenmis ve
ogrencilere bir senaryo canlandiriimigtir. Ardindan anketlerle ogrencilerin
gorusleri alinmistir. Calisma sonucunda senaryo bazli degerlendirmelerin
kullanicilarin mekanla aktif sekilde etkilesime girmelerini sagladigi ve farkli
tasarim  seceneklerinin  sistematik ve amacina uygun sekilde
karsilastirilmasina olanak verdigi bulgularina ulasiimistir. Sanal gerceklik
deneyiminin sundugu nesnel verilerin, 6grencilerin aktardigi 6znel goruslerle
birlikte tasarim kararlarina katki sagladigi dusunulmastar. Bunun kargihiginda
sanal gerceklik ile yapilan gorsellestirmelerin, tasarimdaki gizlilik ve estetik
konularinda olugabilecek sorunlari tam olarak yansitamayabilecegi ya da bir
tasarim seceneginin digerinden ne acidan Uustiun oldugunu tam olarak

aciklayamayabilecegi gorusu de eklenmistir (Wingler ve digerleri, 2020).

Kandi ve digerleri (2020) yaptiklari calismada, 120 6grencinin dahil oldugu bir
capraz deney gerceklestirmis ve ogrencileri gruplara ayirarak iki boyutlu
cizimler ve sanal gergeklik destekli bir simulator programi araciligiyla tasarim
incelemeleri yapmalarini istemiglerdir. Ogrencilerin performansi hakkinda
nicel veri toplamak igin farkhh uygulamalarin sonunda bir bilgi testi
uygulanmistir. Calisma sonucunda sanal gercgeklik destekli simulator
uygulamasinin, égrencileri daha fazla sayida tasarim hatasini belirlemede
destekledigi bulgusuna ulagiimigtir. Ayrica, iki boyutlu gizim incelemeleri
yaptiktan sonra similatort kullanan 6grencilerin bilgi testinde 6nemli dlgude
daha vyidksek puan aldigi goézlemlenmigtir. Yazarlar, sanal gergeklik
simulatorlerinin - 6grencilerin  tasarim inceleme becerilerini ve bilgilerini
gelistirmelerine katkida bulunacak etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini ve
sanal gergekligin insaat sektdrinde gelismis iletisim, kullanici katilmi ve geri

bildiim toplama acisindan sagladigi faydalarin sinif ortamina da
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aktarilabilecegini bulgularina ulagmislardir.

Liu ve digerleri (2020) 13 farkli degerlendirme toplantilarini izlemis, kayitlar
almis ve analiz etmislerdir. Bu toplantilarda hem profesyonel hem de son
kullanicilar bulunmustur. Bu kisilere farkli medyalar araciligiyla gorsellestirme
calismalari gosteriimis ve sonuglar elde edilmigtir. Buna gore tasarim
degerlendirmelerinde melez yontem kullanilmasinin (sanal gergeklik ve
geleneksel yontemin bir arada kullanilmasi gibi...) daha etkin sonuglar ortaya
koydugunu ifade etmislerdir. Tasarim slurecine dnceden asina olan kigiler ve
profesyoneller yerine, sireci bilmeyen ve tasarimci olmayan Kigilerin bu
degerlendirme slreclerinden daha c¢ok yararlandigi belirtilmistir. Onceki
calismalarda belirtilen goruglere karsit olarak, tasarim degerlendirmelerinde
sanal gercekligin tek basina kullanilmasinin, geleneksel yontemlere ustunluk
saglamadigi; bunun yerine dijital modeller, iki boyutlu ¢izim ve goérseller ve
maketler gibi yontemlerle desteklendiginde daha etkili olacadi ¢ikariminda

bulunulmustur (Liu, Castronovo, Messner ve Leicht, 2020).

Liu ve digerleri (2020) tasarim degerlendirme surecinde sanal gercgeklik

kullaniminin asagidaki olumlu yanlarina dikkat ¢cekmiglerdir:

1) Sanal gergeklik modelleri tasarimin detaylarini daha butinltkla ve farkh

sistemlerle baglantili sekilde sunmaktadir.

2) Sanal gerceklik modelleri kullanicilarin gergege yakin deneyimler elde

etmesini saglamaktadir.

3) Sanal gerceklik, etkilesimsel dogasindan 6tird, kullanicinin gunluk

hayat isleyisine dair bir benzetim imkani vermektedir.

4) Sanal gercgeklik modelleri gézlemcilerin mekanin boyutlari, dlg¢edi,

hacmi ve derinligini dogru sekilde algilamasini saglamaktadir.

5) Karmasik geometrilerin detayli ve kaliteli sekilde algilanmasina ve

goruntulenmesine yaramaktadir.
Buna karsilik, asagidaki olumsuz yanlara da deginmisglerdir:

1) Sanal gercgeklik modeli iginde kaybolmak, mekan hissini kaybetmek

kolaydir.

2) Sanal gergeklik modelinde gozlemci yakin c¢evresini detaylica
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algilayabilir ama tasarimin butindnt ve mekanlar arasindaki

bicimlenisi algilamakta zorluk gekebilir.

3) Elektrik ya da su tesisati ve yapi struktird gibi muhendislik temelli

sistemlerin gézlemleri igin sanal gerceklik uygun degildir.
4) Sanal gergeklik kullanimi bazi kullanicilar i¢in rahatsiz edici olabilir.

Tum bu bulgular 1s1ginda sanal gergekligin, tasarim degerlendirmelerinde

kullaniimasi i¢in asagidaki kriterlerin varhginin aranmasini énermislerdir:

1. Gozlemci tasarimi ne kadar az tanirsa, sanal gerceklik modellerini

deneyimleyebilmesi o kadar etkili olabilir.

2. Sanal gergeklik modelleri karmasik veya amorf mimari 6zellikler tagiyan
buyuk binalar ya da Ozellesmis islevlere sahip mekanlari

gozlemleyebilmek igin daha iyi sonuglar vermektedir.

3. Sanal gergeklik modelleri mimari tasarim degerlendirmeleri icin daha

uygundur.

1.5. Katilimci Tasarim ve Sanal Gergeklik

Mimarhktaki guncel soOylemler, tasarim yaklasimlari ve surecleri odak
noktasina kullaniclyr koymakta ve kullanici ile hareket etme yonunde
ilerlemektedir. Kullanicilarin ~ “kimlikleri ve tercihleri 6nemsenmekte;
farkhlagsmalara yakinlik kurularak mekansal c¢esitlenmelerin Uzerinde
durulmakta; Oznenin algilari, deneyimleri anlagsilmaya c¢alisiimakta
memnuniyetleri degerlendirimekte ve daha da fiill olarak tasarim ve karar
sureglerinde “kullanicinin dahil oldugu katilimli surecler uygulanmaktadir”
(Ersoy, 2010). Katilimci tasarimin amaci, ¢ok disiplinli tasarimin teori ve
uygulamalarini sistematik bir sekilde birlestirmek ve kullanicilari fiziksel
cevrelerinin planlama ve tasarim surecglerine dahil etmektir. Boylece
kullanicilar cevrelerini sekillendirmede kendilerine guvenen aktif bireyler
haline gelecek ve planlama eylemi hem tasarimci hem de kullanici icin bir
ogrenme surecine donusecektir (Sanoff, 2011). Luck’a (2003) gore katilimci
tasarim, yapih bigcimi etkilemeye yonelik tasarim yontemlerinin toplamindan

daha fazlasidir, ayni zamanda insani bir boyutu vardir ve toplumu olusturan
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insanlari strece dahil edebilir. Sanal gergeklik sistemlerinin katilimci tasarim
kavramiyla ortak noktada bulusmasi ve birbirlerini ¢ift tarafli beslemeleri
bircok arastirmacinin 6ngoérdugu bir durumdur. Thalen ve digerleri (2012)
sanal gergeklik tekniklerinin ileride uygulanacak tasarim uygulamalarinin
sezgisel, butuncul ve etkilesimli bir temsilini saglayabilecegine dikkat
cekmisler; tasarimin sure¢ boyunca kullanicilari igermesi gerektigini, yani
kullanicilar i¢in, kullanicilarla birlikte ve kullanicilar tarafindan tasarlanmasini
onermiglerdir. Good ve digerlerine gore sanal gergeklik ¢ok kullanicili
gozlemler yapilmasina olanak saglamakta ve bu sayede mimarlikta katilimci
tasarimin kullaniimasina destek olmaktadir (alintilayan Sun vd., 2017). Whyte
ve Nikoli¢ (2018) ise katiimci benzetim sureclerinde, tasarimcilarin
kullanicilara ait 6zel gereklilikleri 6grenebileceklerini ve tasarimlarina bu

ogrendiklerini katacaklarini belirtmektedir.

Kullanicilari basarili bir sekilde surece dahil etmek igin, tasarim surecinin
uygun kolaylastirici 6zelliklere sahip olmasi gerekir. Tideman ve digerleri
(2008) kullanicilarin etkin ve verimli katilhmi i¢in asagidaki kosullari

onermiglerdir.

1. Tasarimci ve kullanici arasinda dogrudan ve acik bir iletisim
kurulmalidir. iletisim sekli, her iki tarafin da yanlis yorumlama olasihgini

en aza indirmelidir.

2. Kullanicilarin tasarim verileriyle gergekci bir etkilesim kurmalari
saglanmalidir. Cok cesitli kosullar altinda tasarimin tam igleyisini ve

deneyimini gtvenilir bir sekilde degerlendirebilmelidirler.

3. Kullanicilarin tasarim kararlarinin sonuglarina guvenilir bir sekilde
farkina varmalari ve degerlendirmeleri saglanmalidir. Tasarim
kararlarinin sonuglari agik hale getirilmeli ve katilimcinin egitimi veya

disiplini ne olursa olsun anlasilabilir bir gsekilde sunulmalidir.

Sanal gergeklik, etkin kullanici katilimi igin gerekli bu t¢ kosulu da karsilayan
¢dzumler sunma potansiyeline sahiptir. Sahip oldugu teknoloji ile tasarima ait
verileri kullanarak gergekgi bir etkilesimin saglanmasini destekler. Sanal
gerceklik araciligiyla tasarima ait veriler, disiplin veya egitimden bagimsiz

olarak anlasilabilir bir sekilde sunulurken, tasarim secimlerinin sonuglari
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gercege yakin bir sekilde deneyimlenebilir (Biocca ve Levy, 1995). Sanal
gerceklik araciligiyla sunulacak birebir olgekli bir gorsellestirme, kullanicilar
ile tasarimcilarin ortak noktada bulugsmalarina katki saglayabilir. Kullanicinin
iki boyutlu cizimlerden ve gorsellerden alabilecegdi bilgi, eger ilgili egitimi
yoksa, kisithdir. Katilimci bir tasarim sdrecinin, tasarimin geligtiriimesi
acisindan faydali ve isler olabilmesi icin kullanicinin projedeki mekansal ve
fiziksel nitelikleri, tasarima dair uygulanabilir ve bilgilendirici yorumlar
yapabilmesini saglayacak dizeyde anlayabilmesi dnemlidir (Loyola, Rossi,
Montiel ve Daiber, 2019). Good ve Tann (1994) sanal gergekligin mimaride
katilimci tasarimi yaklagimini kolaylastirabilecegini aktarmis; érnek olarak bir
kullanici ve mimarin bir sanal cevreyi birlikte kesfettigi ve kullanicinin
yorumlarinin gelecekte kullanilmak Uzere kaydedildigi c¢ok katilimcili
yuruyusler yapabilme olanagindan bahsetmislerdir. Onlara goére sanal
gercgeklik sistemi sadece bir gorsellestirme araci olmaktan ote, bir tasarim
araci haline de gelebilir, ¢ginkl kullanicilar sistem igindeki tasarimlarda
degisiklik onerebilirler. Lin ve digerleri (2021) sanal gergeklik etkilesiminin,
diger bilgisayar tabanli araclara kiyasla insanlarin dogal aligkanliklariyla daha
uyumlu oldugunu ve mimar ile kullanicilar arasindaki iletisimi kolaylastirdigini
savunmaktadirlar. Sanal gergeklik, kullanicilarin kendi konut alanlarini
kisisellestirmeye yonelik 6zellestirmeyi saglayarak, mimarlarin kullanicilarin
goruglerine gore konut binalari tasarlayabilmelerine ve Kkaliteyi
artirabilmelerine olanak saglar. Kullanicilarin tasarim surecine katilimi, son

aruna cgesitli intiyaglara uyumlu hale getirecektir.

Kullanicilari karar alma sureclerine dahil etme ve projeleri degerlendirirken
tim sosyal ve kullanici gruplarinin ihtiyaglarini géz 6éndnde bulundurma
arzusu, asagidan yukariya stratejileri tesvik etme istegi ile birlegir (Nikoli¢ ve
Whyte, 2021). Bunun arkasinda, uzun bir katilimci planlama ve tasarim
gelene@i bulunmaktadir. Katilimci tasarimda fiziksel maketler, islenmis
goruntuler ve haritalar kullanilarak elde edilen tecrtbeler, farkli sanal gergeklik
yapilandirmalarinin sanal ortamlar etrafinda karsilikh iletisimi nasil
sekillendirebilecegini arastiran ¢alismalari tesvik etmistir. isveg'te yapilan bir
calisma kapsaminda katilimci tasarim sureci icerisinde kullanilabilecek, sanal

gerceklik tabanl bir gérsellestirme/tasarim araci gelistirilmistir (Davies, 2000).
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Gelistirilen aracin, bilgisayar lUzerinde ¢alismasi sebebiyle yaratacagi yuksek
biligssel yuk g6z oOnunde bulundurularak, gergcek hayat kosullarinda
karsilasilacak kisitlamalari asabilecek bir sanal ortam sunmasi ve katilimci bir
tasarim ve iletisim ortami olmasi amaglanmigtir. Arag, ¢alisanlarin kendi is
ortamlarina yonelik tasarlama ve yenileme sureclerinde diger gorsellestirme
teknikleriyle birlikte kullaniimistir ve yaklasik U¢ yil boyunca ilk ornek
asamalarindan gecmistir. Sonug olarak, katilimci tasarim sureci igerisinde
sanal gergekligin kullanimi “kismen basarili” bulunmus ve etkin bir kullanim
saglanmasina yonelik bir yol haritasi sunulmustur. Buna gore kullanicinin
tasarima katilmasi igin, yapilacak tasarimdan dogrudan etkileniyor olmasi
gerekmektedir. Tasarima dair detaylar yogun sekilde sunulmamali, sadece
ilgili detaylar gosterilmelidir. Kullanilan nesnelerin (donatilar, mobilyalar vb.)
gergekgi olmasi oncelikli olmamalidir; dikkatlice secilmis kuguk bir nesne
kutiphanesi birgcok tasarim durumu igin yeterli olacaktir. Aracin bir uzman
kontrolinde kullaniimasi, katilimci tasarim agisindan daha kolaylastiricidir.
Ayrica calismanin yapildig1 yil itibariyle sanal gerceklik teknolojileri hem
donanim hem yazilim olarak henuz yeni oldugu icin, yazar “katilimci tasarim
icin bir ara¢c olma potansiyelinin yliksek oldugunu fakat glincel yazilim ve

donanim kisitlamalari sebebiyle sikintilar yarattigini” belirtmigtir.

Drettakis ve digerleri (2006) tarafindan yapilan bir ¢alisma kapsaminda
Fransa’nin Nice sehrinde yer alan bir meydanin yeniden tasarlanmasi hem
katiimci tasarim hem de sanal gergeklik kullanimi agisindan ele alinmistir.
Oncelikle, meydanin yeni tasariminin mimarlari, miihendisler ve yerel ve (st
makamlardan ilgili yetkililer ile bir 6n anket yapilmis ve geleneksel is akisi
incelenmistir. Ardindan meydan, gercek hayattaki haline sadik kalinacak
sekilde; goruntu tabanli dokular, gercekgi bitki ortusu, golgeler, ug boyutlu ses
kayitlari ve kalabalik benzetimleri gibi gerekli 6gelerle desteklenerek bir sanal
cevre (virtual environment) igcerisinde modellenmigtir. Sanal gevrelerin,
gercek dunya projelerinin degerlendirildigi kullanigh bir tasarim ve sunum
aracl olabilmesi icin yeterli gorsel gercekligin saglanmasi gerekmektedir
(Drettakis ve digerleri, 2006). Uretilen sanal gevre, basit bir dizenek
araciligiyla  kullanicilara denettiriimis  ve ardindan anket sorulari

cevaplandiriimistir. Elde edilen verilere yapilan ¢dézimlemeler 1s1ginda
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arastirmacilarin ulastigi ana sonug, katilimci tasarim yaklasimi ve dikkatli bir
degerlendirme sureci kullanilarak geligtirilen sanal ¢evrelerin, kullanicilarin
asll ihtiyaclarina daha uygun olacagi seklindedir. Sanal ¢evrenin yuksek bir
gercekcilik seviyesi sunmasi, insan figurlerinin kullanilarak o6lgek hissinin
saglanmasi ve “canli” bir ortam hissi verilmesi énemli etmenler olarak
belirtiimistir. Ayni zamanda arastirmacilar, deney yapilan bir grubun, sanal
cevrenin sundugu gergekgilik seviyesini “fazla” buldugunu ve bu durumun
insanlari, gordukleri tasarimin tami tamina uygulanacagi beklentisine
sokabilecegi, dolayisiyla tasarima yonelik son kararlari kisitlayici bir etki

yaratabilecegdi dlsuincesine olduklarini ifade etmiglerdir.

Loyola ve digerleri (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada, Sili'nin bagkenti
Santiago’da kullaniimayan bir acik alanin bir parka donutsturalmesi planlanmig
ve kullanicilarin gorugleri alinarak katilimci bir sure¢ icerisinde tasarlanmasi
istenmistir. ilgili yetkililer ve katiimci olacak topluluk bir araya getirilerek,
projenin detaylari ve katilimci isleyisler goérasulmustur. Arastirmacilar,
tasarimcilarla ortak ¢alisarak Autodesk 3ds Max programi araciligiyla parkin
sanal gerceklik modelini ingsa etmigler ve Unreal Engine motorunda sanal
gercgeklik senaryosu ve model i¢i gezinti rotasini kurgulamislardir. Topluluga
projenin sanal gergeklik modeli, teknik c¢izimler ve mekan gorsellestirme
calismalari ile gosterilerek bir deney ve anket yapiimistir. Calisma sonucu
yapilan ¢ozumlemeler sanal gerceklik teknolojisinin katilimci tasarim
surecglerinde mimari ve gehir projelerinin gorsellestiriimesinde etkili bir arag
oldugu bulgusunu ortaya koymustur. Deneysel sonuglar, sanal gergeklik
kullaniminin, geleneksel araclarin kullanimina gore mekansal algilayis
duzeyini artirdigini ve tasarimcilarin dnemli veriler elde etmesini sagladigini
gostermistir. Arastirmacilar sanal gergeklik modelini inceleyen kullanicilarin
mekan algilama seviyelerinin daha yuksek oldugunu ve projeye dair nitelikleri
daha iyi anlayabildiklerini; diger taraftan tasarimi geleneksel yontemler
araciligiyla inceleyen kullanicilarin belirli tasarim elemanlarini rahatga
tanimlayamadiklarini ve mekansal bolgelendirmeleri ayirt edemediklerini
belirtmiglerdir. Sonu¢ olarak, sanal gergeklik teknolojilerinin kullaniminin,
tasarima yonelik daha etkili ve dogru bir zihinsel harita olusumunu

destekledigini aktarmiglardir. Arastirmanin sonunda daha detayl galigiimasi
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gereken bazi noktalar sunulmustur. Sanal gercgeklik aracihgiyla saglanan
bulunma (presence) ve sarilma (immersion) etkilerinin artirilmasi igin farkl
duyulara yonelik etkilesim kanallarinin (ses, sanal nesnelerle etkilesim vb.)
kullaniimasi; sanal modelin “hayalet sehir” etkisinin kirilmasi ve gercekgiligin
artirllmasi i¢in insan, hayvan veya c¢evresel donati figlrlerinin eklenmesi;
sanal model icinde gezinti rotasinin 6nceden belirlenmis sabit bir rota
olmasinin kullanicilarin tarafli yorumlar yapmasina yol agabilme olasiliginin

arastiriimasi arastirmacilarin 6nerdigi incelemeye acik konulardir.

Lin ve digerleri (2021) tasarladiklari VR-Aided Design adli dijital aragla sanal
gercgeklik ortami igerisinde kullanici katilimini gézlemlemeyi amaclamislardir.
Ug boyutlu bir gériintiileme cihazi ve etkilesimli girdi komutlari kullanan arag,
tasarim verisinin iceri aktarimini ve duzenlenmesini saglamaktadir. Unity oyun
motoru ile tasarlanan ve HTC Vive gézligu araciligiyla kullanilan arag, sanal
ortamda yer alan bir 1zgara Uzerinde kesin dogrulukta modelleme imkani
sunmaktadir. Kullanici, gézligin kumandasi ile sanal ortamdaki 0,5 metre
araliklarla gizilmig 1zgara Uzerinde isaretleme yaptigi anda otomatik olarak bir
kip nesnesi olusturulmakta ve bu kupler birbiri ardina dizilerek mekan
tanimlamaktadir. Bu araci test etmek amaciyla mimarlik 6grencilerinin mezun
olduktan sonra kalabilecekleri bir geng¢ apartmani planlanmigtir.
Arastirmacilar, 6égrencilerin mezun olduktan sonra nispeten dusuk gelirler
kazandiklarini belirtmis ve gereksinimlerini karsilayacak mekanlara ihtiyag
duyduklarini aktarmiglardir. Planlanan proje bu 6grencilerin gereksinimlerini
karsilayacak ve butunlikla bir mekansal dizilim saglayacak sekilde
tasarlanmis ve VR-Aided Design araci ile 20 6grenciye test ettirilmigtir.
Ogrenciler, mimar tarafindan belirlenen kisitlamalar (48 metrekarelik alan
icinde 4 metrelik modullerle) dahilinde konutlari tasarimsal midahalelerde
bulunmug, ardindan bu muadahaleler mimarlar tarafindan yeniden
dizenlenmistir. Ogrenciler dizenlenen mekanlari tekrar sanal gergeklik
araciligiyla deneyimledikten sonra, konutun ihtiyaglarini ne derece
karsilayacagi ile ilgili anketler doldurmuslardir. Arastirmacilar bu surecin
katilimci bir sekilde gerceklestigini belirterek, 6grencilerin sagladiklari verilerin
tasarimlarin yeniden elden gecirilmesini sagladigina dikkat cekmislerdir.

Anket sonuglari égrencilerin sanal gergeklik temelli aracin fikirlerini tasarima
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aktarmalarina yardimci oldugunu ve mimarlarla dogrudan iletisim
kurabildiklerini gostermistir. Gelecege yonelik onerilerde arastirmacilar sanal
gerceklik etkilesimin artirilabilecegini, insan-bilgisayar etkilesimin daha
kontrolli olmasi gerektigini, parametrik modelleme gibi yontemlerle surecin

daha eftkili olabilecegini aktarmislardir.

1.6. Kilturel ve Sosyal Etmenler

Mekan tasarlayan ile onu kullanan ya da uzaktan okuyan arasinda anlamsal
farkhliklar bulunmaktadir. Bu sebeple, tasarimci ve kullanici arasinda ortak bir
dilin olusturulmasi1 onem tasimaktadir. Mekan ve kullanici arasindaki iletisim
baglaminda, mekanin dili bir iletisim araci islevi gorur. Tasarimci, mekani
kendi hafizasinda olusturarak somut bir Grine doénusturiarken, kullaniciya
ulasabilmesi ve kendini ifade edebilmesi icin, tasariminda kullandigi
kavramlara uygun mekansal unsurlari toplumun Kkualtlrt, beklentileri ve
gelenekleri dogrultusunda se¢meli ve kendi bilgi ve deneyimleriyle
degerlendirmeli ve sekillendirmelidir (Gunal ve Esin, 2007). Bu sayede,
kullanicilarin mekani algilama ve anlama suregleri kolaylastirilir. Tasarimcilar
genellikle sosyal baglamdaki alan ve bilginin farkinda olmayabilirler ve
tasarimin teknik ve teknolojik yonlerine odaklanirlar (Norouzi, Shabak, Embi
ve Khan, 2015). Bu durum tasarlanan mekanin fiziki 6zelliklerinin ve
uygulanan vyapi teknolojisine bagh niteliklerin 6ne c¢ikmasina neden
olmaktadir. Bu etmenler tasarim agisindan 6nemli olsalar da, 6zgul anlamlari
ve islevsel iligkileri; kullanicilarin yagsamlarinda hakim olan sosyal ve kulttrel
degerler araciligiyla anlasilabilmektedir (Hartman, 1964). Rapoport’a (2000)
gore tasarimda “sosyal, kulturel ve fiziksel yonlerin birlikte ele alinmasi
gerekmektedir’, bu sebeple tasarimcilarin kudlturle ilgili arastirmalar
yapmalarini, toplumun kudltirel anlayisini anlamalarini ve bu anlayiga gore
tasarim yapmalarini onerir. Kultirel etmenler, binalarin tasariminda ve
islevinde buyuk bir rol oynayarak tasarimin toplumun kulttrel degerlerine
uygun olmasini saglar. Bu etmenler tasarimin bigim, malzeme se¢imi, renk ve
Ik kullanimi gibi unsurlarinda gorulebilir. Tasarimin kullanicilar tarafindan
kabul edilmesi igin, tasarimcilarin kullanicilarin kultirel beklentilerini ve

tercihlerini dikkate almalari gerekir. Ornek olarak, bazi kiltiirlerde acik
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alanlarin 6ne cikmasi beklenirken, diger kultirlerde 6zel alanlar énemlidir.
Sosyal etmenler ise, insanlarin bina ve c¢evrelerinde nasil davrandigi,
etkilesimleri, toplumsal yapisi ve kulturG gibi unsurlari igerir. Bu faktorler,
mimari tasarimin iglevselligi, guvenligi, konforu ve insanlarin ihtiyaclarina
uygunlugunu etkiler. Tasarimin kullanicilarin ihtiyaglarina ve sosyal hayatina
uygun olmasi, toplumun beklentilerini karsilamasi ve sosyal etkilesimleri,
surdurudlebilirligi ve toplumsal esitligi tesvik etmesi 6nemlidir. Tasarimin
islevsel, ergonomik ve estetik Ozellikleri, kullanicilara uygun sekilde
tasarlanmasi gereken unsurlardir. Bir toplumda halkin toplanip vakit gegirmek
icin kullanabilecegdi ac¢ik alanlara ihtiya¢ duyulabilirken, bagka bir toplumda bu
ihtiyac olmayabilir. Tasarimcilarin kulturel farkhliklar ve toplumsal ihtiyaglari
anlamalari ve kararlarini bunlara gore duzenlemeleri, tasarimin toplumsal

faydasini ve etkisini artirir.

Mimari tasarimda kulturel ve sosyal etkilerin kesfedilmesi ve iletiimesi etkin bir
iletisim kanaliyla saglanabilir. Kullanicinin bir Grindn gelisiminde yer almasi
bir iletisim etkinligidir ve Uretken iletisim etkinlikleri bilgi edinmeyi, gorevleri
birlikte icra etmeyi ve paylasmayi dener (Hartwick ve Barki, 2001; Walz, Elam
ve Curtis, 1993). Yapili gevrenin sosyal agidan yararinin anlasilabilmesi igin,
iletisim sorunlarinin Uzerine egilmek gerekir (Cole-Colander, 2003).
Dolayisiyla olugabilecek iletisim sorunlarini yonetmek igin tasarim surecinin
her adiminda kullanicilarin katilimina izin verecek tekniklerin gelistiriimesi
uygun olacaktir. Sosyal yonelimli yaklagimlar, tasarimci ve kullanicinin
tasarim sureci icerisinde esit katillm rolint 6ne cikartirlar ve bu sayede
ortaklasa karar verilmesini ve iki tarafin da sonugtan memnun olmasini
saglarlar. Katilimci tasarim yaklasimlarinin, tasarimi sosyal bir sure¢ olarak
yansittigi ve tasarim faaliyetinin alaninin tasarimcinin 6tesine uzandigini
gosterdigi dusunulmektedir (Luck, 2003). Coughlan ve Macredie (2002)
etkilesimli iletisim faaliyetleri yoluyla paydaslarin katiliminin tesvik edilmesini
ve destekleyici tasarim ara¢ ve tekniklerinin olusturulmasini 6nermistir.
Tasarima yonelik katilimci yaklasimlar, kamusal arastirmalardan oyun ve
simulasyona ve son zamanlardaki bilgisayar destekli tasarim sureglerine
kadar uzanan bir dizi yeni teknigi icerebilir. Dolayisiyla tim bu teknikler,

tasarimcinin sorunun énemli yonlerini belirleme, bunlari agik hale getirme ve
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tasarimci olmayan katilimcilarin yorumlarini almak Gzere alternatif ydontemler
onerme c¢abasini igerir (Lawson, 2006). Ean (2011) eftkili iletisimin dogru
iletisim ortaminin kullaniimasi ile saglanacagini savunmaktadir. Aragtirmalar,
fiziksel mekani temsil edecek bir ortam igerisinde gergeklesecek sosyal
etkilesimin, kullanicilarin fikirlerinin ve bilissel faaliyetlerinin gelisimini
hizlandiracagini géstermektedir (M. Schnabel, Wang, Kvan ve Seichter,
2007). Bu sebeple sanal gerceklik gibi dijital teknolojiler kullanici ve mimar
arasindaki iletisimi kolaylastiran medyalar olarak one g¢ikmakta ve mimari

tasarim surecini de gelistirmektedir (Gabriel & Maher, 2002).

Tasarimci ve kullanici arasindaki iletisim sureci igerisinde, bilgi; tasarimcinin,
tasarim sorununu sunmak ve donusturmek icin kullandigi éncelikli aragtir ve
kullanicinin islevsel, duygusal ve sosyal ihtiyaglari hakkinda anlayisa sahip
olmak icin kullanilir (Akin, 1979). Bilgi; agik (explicit) bilgi, értik (tacit) bilgi
olarak siniflandirilmaktadir (Polanyi, 1983). Acik bilgi, gercekler ve rakamlar
gibi kolayca ifade edilebilen, kodlanabilen ve iletilebilen bilgi tiru iken; 6rtik
bilgi, deneyim yoluyla edinilen ve kodlanmasi ve iletilmesi zor olan bilgi
tardddr. Mimari tasarim alani acisindan acik bilgi; bina kodlari, imar
yonetmelikleri ve tasarim kilavuzlari gibi bilgileri kapsamaktadir. Bunlara ek
olarak mimarlar, tasarim surecinde tarihsel arastirma, cgevresel analiz ve
maliyet tahmini gibi diger acik bilgi bicimlerini de kullanabilirler. Ortik bilgi,
insanlarin davraniglarini, aliskanliklarini, ihtiyaglarini ve beklentilerini icerdigi
icin, mimari tasarimda kullanici odakl bir yaklasim betimlemek adina énemli
bir rol oynar. Ortlik bilgi ayni zamanda katilimci tasarim igin énemli bir calisma
nesnesidir; katihimci tasarim ortik bilgiyi kesfetmeye ve yeni sistemler
olustururken dikkate almaya odaklanir  (Spinuzzi, 2005). Bu sayede
kullanicilarin bilgisi, kullanicilari guglendiren yeni araglar ve is akiglari
tasarlamak icin faydalanilabilecek hale gelir. Ozetle; katilimci tasarim
surecinde ortuk bilginin ortaya ¢ikarilmasi; bu bilginin tasarim sirecine katilan
kisilerin tecrubeleri, beklentileri, ihtiyacglari, kiltirel ve sosyal degerleri gibi
etmenlerce sekillenmesinden dolayi; kultirel ve sosyal agidan da 6nem
tasimaktadir. Burada onemli olan nokta, kullanicilarin sahip olduklari orttuk
bilgilerini olgusal ve agik bir sekilde iletmek igin tasarimcilarin “mimarhga 6zgu

tasarim araglarini kullanarak 6zellikle mimar-kullanici iligkisini guglendirmeyi,
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kullanicinin ve diger paydaslarin kavrayabilecegdi diuzeyle bir iletisim ortamini”
olusturmaylr amaclamaktir (Hacialibeyoglu, 2017). Kullanicilarin, sahip
olduklari ortuk bilgi ve deneyimlerini algilanabilir ve yorumlanabilir araglarla
tasarim sdrecine aktarilabilir. Bu kapsamda, tasarim sirecinin cesitli
asamalarinda tasarimcilar tarafindan olusturulan yari yapilandiriimis ve
kontrollli aracglar ve bu araglarin kullanildigi ortamlar ile yuksek duzeyde
grafiksel gorsellestirmeler araciligiyla bir iletisim yapilanmasi kurulur. Gray ve
Hughes’a (2007) gore basarili bir mekan tasarim surecinin temeli, tasarim
bilgisinin  Uretilme, yorumlanma, dagitim, koordinasyon, yonetim ve
depolanma gucunde yatmaktadir. Sanal gerceklik temelli benzetimler,
kullanicilarin bir tasarim onerisiyle etkilesime girmesi ve onu kesfetmesi igin
etkilesimli ve yuksek grafik duzeyli bir ortam saglayarak katilimci tasarimda
kullanicilarin 6rtllG bilgisini elde etmek igin faydali bir arag olabilir. Jamei ve
digerleri (2017) sanal gerceklik teknolojilerinin farklh kultirel ve sosyal
altyapiya sahip bireylerin ayni dilde konusabilmeleri igin en etkili iletisim
aracini sagladigini ve katilimci tasarim sdrecinde kullanimi agisindan hala
deneysel bir asamada bulundugunu, bu sebeple gelismeye agik oldugunu

belirtmislerdir.

1.7. Calismanin Konusu Olan Arastirma Bosluklari

Bu calisma kapsaminda odaklanilan ana nokta katilimcihigir 6nde tutan bir
mimari tasarim sureci igerisindeki degerlendirme-iletisim asamalarinda sanal

gergekligin konumu ve igleyisidir.

Sanal gerceklikle ilgili alan yazini son yillarda gelismektedir. Sanal gercgeklik,
bilgisayar bilimleri, psikoloji, nérobilim, tip, editim ve muhendislik gibi pek ¢cok
disiplinden arastirmacilarin ilgisini geken bir konu olmustur. Sanal gergeklikte
sistem tasarimi ve geligtiriimesi, kullanici deneyimi ve etkilesimi, sanal
gercekligin bilis, duygu ve davranig Uzerindeki etkileri, ¢esitli alanlardaki
uygulamalar (saglik, egitim, eglence vb.) ve etik ve sosyal etkileri gibi ¢cok
cesitli konulari kapsayan onemli miktarda arastirma yazini bulunmaktadir.
Gelecek vaat eden ancak hala az calisiimig bir uygulama alani, sanal
gerceklik teknolojilerinin  mimari projelerin katilimci tasarim sureclerinde

kullaniimasidir (Loyola ve digerleri, 2019). Sanal gergeklik teknolojisini
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mimari tasarim surecine dahil ederek butuncul bir sireg olusturmak igin sosyal
yonlerin ve katilimci tasarim gibi tasarim yaklasimlarinin desteklenmesi

gerekliligi dogmustur (Norouzi ve digerleri, 2015).

Ventura ve digerleri (2019) kullanici odakli tasarim ve katilimci tasarim gibi
yaklagsimlarin tasarim degerlendirmelerinde dikkate alinmasi gerektigini
belirtmislerdir. Ayni zamanda kullanicilarin ihtiyaglarini ve deneyimlenen
sanal prototiple ya da ortamla etkilesim seklini kontrol edebilecek uygun sanal
gerceklik sisteminin se¢imine yonelik yardimci rehberin olmamasini bir
eksiklik olarak aktarmiglardir. Sacks ve digerleri (2013) sanal gergeklik
teknolojilerinin diger sektorlerde basarili sekilde sureclere dahil edilmesinin,
mimarlik ve ingaat uygulamalarinda da benzer sekilde etkin olacaginin
garantisini vermedigini ve daha fazla c¢alismaya ihtiyag oldugunu

savunmaktadirlar.

1.8. Sanal Gergeklik ile ilgili Yazindaki Goériig Farkhliklar

Sanal gergeklik teknolojileri, baslangicta askeri hedefler ve uzay arastirmalari
gibi Ust dizey kullanim alanlarina sahip kurumlarca kullaniimistir. Ancak
teknolojinin  hizla gelisimi, Urin boyutlarinin uygun hale gelmesi ve
maliyetlerin azalmasi sayesinde, sanal gerceklik uygulamalari bu kurumlarin
tekelinden ¢ikarak daha genis kitlelere ulagsmigtir. GuUnumuzde, tip, egitim,
askeri faaliyetler, eglence, endustriyel Urin tasarimi ve gelistirme,
katuphanecilik, muzecilik, ara¢ simulatorleri, mimarlik, sehir planlama ve
kultirel miras gibi alanlarda sanal gergeklik uygulamalarinin kullanildigi
gorulmektedir. Dolayisiyla sanal gerceklik Gzerine vyapilan c¢alismalar,
muhendislik odakh teknik detaylarin (kullanilabilirlik, islerlik, etkinlik vb.)
denenmesinden; farkli alanlari ve senaryolari temel alan benzetim testlerine

kadar genis bir kapsam igerisine yayiimistir.

Bu yazin taramasinda su ana kadar incelenen caligmalar 1siginda; sanal
gercekligin tasarim sureci igerisinde kullanimina yonelik genel egilimin olumlu
yonde oldugu gorulmektedir. Fakat galismalarin fikir birligine varamadigi
cesitli durumlar bulunmaktadir. Ventura ve digerlerine (2019) gore insaat

sektorinin sanal gergeklik sistemlerine ve etkilesimli ¢alisma alanlarina
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yonelik artan ilgisi, teknoloji yatirimlarini ve bu sistemlerin tasarim surecleri ile
butinlesmesini etkin bir sekilde ele almak igin daha fazla arastirma
yapilmasini  gerektirmektedir. Paes ve lIrizarry (2018) tasarim
degerlendirmelerinde farkli sanal gergeklik sistemlerinin etkinlik agisindan
daha geleneksel, daha dusuk teknolojili yaklagimlarla nasil karsilastirilacagi
konusunda c¢alismalarin artmasi gerektigini aktarmisglardir. Delgado ve
digerleri (2020) sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin nasil kullanilacagt,
yaygin sorunlarli ve gelecege dair arastirilacak konularini sistematik olarak
aciklayan calismalarin eksikliginden bahsetmis ve bu teknolojilerin insaat
endustrisi tarafindan tam olarak benimsenmedigini ve arastirma bosluklarinin
oldugunu belirtmislerdir. Bu gorusler, sanal gergeklik sistemlerinin tasarim
suregleri igerisinde uygulama olarak gecerliligine dair arastirmalarin artmasi

ve gesitlenmesi gerektigini sonucunu vermektedir.

Sanal gercekligin tasarim degerlendirmelerinde kullanimina ydnelik
arastirmalarda da farkh goérusler mevcuttur. Mihendislik tasarimlarini sanal
gerceklik ile degerlendiren Freeman ve digerlerinin (2018) deneysel
sonuglarina gore, sanal gerceklik ortami, katilimcilarin belirli bir gorevi dnemli
Olgiide daha kisa slrede tamamlamasina olanak saglamis ve daha fazla
sorunun tespit edilmesine yardimci olmustur. Buna ek olarak, kullanicilar
sanal gergeklik ortaminda masaustu ortamina gore daha fazla tasarim sorunu
bulmustur. De Casenave ve Lugo’nun (2017) yaptigi deneysel ¢alismada, lg¢
boyutlu model incelemesinin masaustl ortaminda sanal gergeklik ortamina
gore daha hizli tamamlandigini ve bulunan tasarim hatalarinda énemli bir fark
olmadigini bildirilmig; dusuk karmasikliktaki nesnelere (kapi vb.) kiyasla
yuksek karmasikliktaki nesneleri (bina vb.) incelerken kullanicinin sanal
gerceklik ortaminda masaustu ortamindan daha etkili bir sekilde algiladigi
bulunmustur. Liu ve digerleri (2018) sanal gercekligin muhendislik tasarimlari
icin uygun bir go6zlem ortami olmadigini ama mimari tasarimlarin
goézlemlenmesi icin daha etkili oldugunun altini gizmistir. Hou ve digerleri
(2009) ise sanal gergekligin tasarim de@erlendirmeleri agisindan verimsiz
oldugunu ve vyaptiklari calismada daha az sorun tespit edebildiklerini
aktarmistir (Kim ve Hyun, 2022). Belirtilen farkh goérislerden yola ¢ikarak,

sanal gerceklik teknolojilerinin sagladigi potansiyelin deneysel ortamlara,
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uygulama alanina ve kosullara bagli olarak degigebilecegi soylenebilir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin 6ne ¢ikan teknik yetkinlikleri gelismis grafik
Ozellikleridir ve bu sayede kullaniciyr ug¢ boyutlu sanal bir ortam igerisinde
sarmalayarak grafik duzeyi yuksek bir deneyim sunarlar. Hem sanal gergeklik
donanimlari hem de mobil grafik islemcilerinde kaydedilen gelismeler
gorsellestirilen veri miktarinin artmasinin 6nlnd acarak yuksek grafik kalitesi
elde edilmesini saglamaktadir. Sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu bu
imkan, tasarim suregleri bazinda yapilan degerlendirmelerde ¢elisen gorusleri
de beraberinde getirmektedir. Svidt ve Sgrensen (2016) bina bilesenlerinin ve
ekipmanlarin ¢ok basit veya c¢ok soyut sekilde temsil edilmesinin,
degerlendirme suregleri igerisinde karisikliga ve yanlig anlamalara yol agtigini
belirtmiglerdir. Bu nedenle, sanal ortamdaki nesnelerin boyut ve sekil
bakimindan gorsel olarak gergekci gorinmesi gerektigini; grafik kalitesinin
mekan hakkinda gercekgi bir izlenim edinmek isteyen son kullanicilara
yardimci olacagini bildirmislerdir. Kuliga ve digerleri (2015) sanal gercekligin;
kullanicilarin tasarimla daha gergekgi bir etkilesim kurmasini sagladigini ve
sanal ortam gercek ortami ne kadar ¢ok temsil ederse bu etkilesimin de o
kadar gercekgi olacagini savunmaktadirlar. Breen ve digerleri (2003) ise
sanal gercekligin genellikle temiz veya mukemmel olarak algilanmasinin
olumsuz bir durum oldugunu ve bunun da gergege yakin olma hissini
azalttigini aktarmislardir. Drettakis ve digerleri (2006) tarafindan yapilan
calismada tasarimi degerlendiren kisiler sanal temsilin cok gercekci oldugunu
aktarmis ve bu durumun insanlarda yapilacak tasarimin sanal temsildekinin
aynisi gibi gérinecegi beklentisini yaratabilecedini, bu durumun tasarimin
Ozgurligund kisitlayabileceg@ini belirtmiglerdir. Benzer bir sonu¢ elde eden
Albadra ve digerlerine (2021) gore; bicim ve malzeme olarak detayl ve
gercekgci gorunen U¢ boyutlu modellerin  katilimcilarin  dikkatini
dagitabilmektedir. Ventura ve digerleri (2019) calisma kapsaminda
katihmcilarla yaptiklari gérusmelerde yuksek kaliteli ve detayh grafiklerin,
dokularin ve mobilya modellerinin dikkat ¢ekici olmalarina ragmen son
kullanicilarda ve musterilerde beklenti yaratabilecegi goruasunu almiglardir.
Dolayisiyla kullanilan doku, mobilya ve tefris nesneleri kesin olarak

kararlastirimadan sanal gerceklik modeli igerisinde daha basit modellerle ve
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dogal dokularla temsil edilmesi ve gérisme oncesinde kullanicilara neyin
kararlastirildigini ve neyin sadece bir oneri oldugunu beyan etmek gerektigi

belirtilmigtir.

Sanal gerceklik teknolojisinin kullaniminin yag ve egitim ile iligkili olabilecegi
bircok arastirmada tartisiimaktadir ve farkli gortsler ortaya atilmaktadir.
Albadra ve digerleri (2021) sanal gergeklik kullaniminin cinsiyet, egitim veya
yas ile iligkili olmadigini gézlemlemigler ve sanal gergeklik kullaniminin “daha
cok kisisel yeteneklerle ilgili” oldugunu aktarmiglardir. Shen ve digerleri (2012)
ise karsit bir gorus Dbildirmigler; 6grenme kabiliyeti ve Dbilgisayar
okuryazarh@inin sanal gergeklik kullaniminda son kullanicinin performansini
etkiledigini belirtmiglerdir. Benzer bir gorusu Paes ve digerleri (2017) de
paylasmis; sanal ortam igerisinde “lisans veya yuksek lisans derecesine sahip
katiimcilarin lise o6grencilerine goére daha iyi algilara sahip oldugunu”
savunmuslardir. Bu durum onlara gore egitim seviyesinin sanal ortamlardaki

mekansal algilama kapasitesini etkiledigini gostermektedir.

1.9. Yazin Taramasi Cozumlemesi

Yazin taramasi sonucunda elde edilen veriler, sanal gergeklik sistemlerinin
mimari tasarim suregleri baglaminda isleyisi ve konumlaniginin ¢alisiimaya
acik bir konu oldugunu gostermektedir. Yapilan ¢alismalar, gogunlukla sanal
gerceklik sistemlerinin; bir bilgisayar sistemi olarak nasil calistigi ve
performans gosterdigi, kullanim kolayligi saglayip saglamadigi veya
kullanicinin  gorsel algisina nasil etki ettigi gibi senaryolar bazinda
sekillenmistir. Tasarim egitimi alaninda sanal gergekligin kullanimina yoénelik
hem yurtici hem de yurtdisindan birgok ¢alisma bulunmaktadir. Profesyonel
bir perspektiften bakildiginda, mimarlikta hem uygulama hem de teori
baglaminda gergeklestirilien sanal gerceklik Uzerine arastirmalarin sayisi
sinirhdir ve bu alanda daha kapsamli ¢alismalara ihtiya¢g duyulmaktadir (Stals
ve Caldas, 2022).

Bu tez caligmasi katilimci mimari tasarim surecinde sanal gergekligin yerini
ve kullanimini incelemeyi amacglamaktadir. Bir diger hedef de gelir duzeyi

dusuk insanlarin tasarim surecine dahil olmasina yoénelik bir 6n ¢alisma
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olmasidir. Bu incelemeler dogrultusunda katilimci tasarim sirecinde sanal
gercekligi, bu tezin yazildigi 2023 yilindaki gtincel olanaklarla etkin bir sekilde

kullanabilmek icin bir model dnerisi sunulacaktir.

Mimari tasarim sureci ve katilimci tasarima yonelik teorik veriler takip eden
boliumlerde tematik duzende verilecektir. Tasarim surecinde ve katilimci
tasarim kapsaminda sanal gergeklik sistemlerinin “ortak bir iletisim platformu
sunacak yuksek grafik duzeyli bir degerlendirme araci” olarak etkinlik
gostermesi beklenmektedir. Mimari ve katilimci tasarim sureglerine yonelik
sure¢ semalari ele alinarak, sanal gergeklik sistemlerinin bu surecglerde yer

alacagi asama belirlenecek ve model igin yol haritasi olusturulacaktir.

Yapilacak olan g¢alisma, kentsel donusumun Tarkiye baglaminda kullanici
katiliminin ne Olgcude saglandigiyla ilgili bir meseleyi ele almaktadir.
Tarkiye'nin kentsel donusum politikalarinin buyuk bir bolumu, kullanicinin
tasarim slrecine aktif olarak dahil olmadigi, merkeziyetci bir yaklasimla
yurutulmektedir. Bu durum, Uretilen konutlarin hem fiziksel mekan
organizasyonu hem de sosyokultirel beklentiler agisindan, son kullanicinin
ihtiyaclariyla tam olarak 6rtismemesine neden olmaktadir. ilgili saha
calismasina dahil edilen konut projesi bu genel egilimin somut bir oérnegidir.
Projenin ingaati baslamis ve burokratik siUrecleri tamamlanmis olmasina
ragmen, oturmaya hak kazanan bireyler hentz oturacaklari konutlar hakkinda
tam bilgiye sahip degillerdir. Bu ¢alisma, s6z konusu bireylerin, tamamlanmis
tasarim sureci sonrasinda, iki boyutlu ¢izimler ve sanal gerceklik araciligiyla

konutlariyla nasil bir tanisiklik kurdugunu degerlendirmeyi amaclamaktadir.

Bu Dbireylerle yapilacak derinlemesine gorismeler, tasarimin son
kullanicisiyla ne derece ortustugune dair kritik veriler sunacaktir. Elde edilen
bu veriler, icerik analizi yontemiyle incelenecek ve konuyla ilgili kapsamli
bulgular elde edilecektir. Mimarlik ve i¢ mekan tasariminda, kullanicinin
sunulan tasarimi derinlemesine anlamasi ve deneyimlemesi i¢cin mekanin
niteliklerini tam anlamiyla kavramasi gerekir. Patel ve digerlerinin (2002)
belirttigi gibi, bu nitelikler doku, bigim, renk, i1sik, dlgek ve hareket gibi unsurlari
icermektedir. Bu c¢alismada, bu niteliklerin kullanicilar tarafindan nasil
algilandigi, iki boyutlu gizimler ve goérsellerle, ayni zamanda sanal gergeklik

deneyimiyle degerlendirilecektir. Bu degerlendirmelerin sonucunda, katilimci
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tasarim sureclerinde sanal gercgeklik teknolojisinin potansiyel bir arag olarak
nasil entegre edilebilecegi konusunda bilimsel bir oneri gelistirimeye

caligilacaktir.
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2. BOLUM: TASARIM VE MIMARI TASARIM SURECI

Tasarim, insan yaraticiliginin ve dusuncelerinin fiziksel ve sanal dinyada
somutlastigi bir surectir. Sanat ve bilimin kesistigi noktada yer alan tasarim,
sorunlara ¢ozum getiren, kullanicilarin ihtiyaglarina yanit veren ve yasamlarini
kolaylagtiran arunler ve hizmetler yaratma amacini tasir. Tasarim disiplinleri,
endustriyel tasarimdan moda tasarimina, i¢ meka&n tasarimindan kullanici
deneyimi tasarimina kadar genis bir yelpazede yer alir. Tum bu disiplinler
icerisinde, mimari tasarim yasam alanlarinin fiziksel, sosyal ve kulturel
boyutlarini etkiledigi icin dnemli bir rol oynamaktadir. Tasarim sureci, her
disiplinde benzer temel prensiplere dayanirken, uygulama yontemleri ve

oncelikler alanlara gore degisiklik gosterebilir.

Bu boélum, tasarim ve mimari tasarim surecinin genis bir incelemesini
sunmaktadir. Boliumun amaci, tasarim surecinin kavramsal ve pratik
cercevesini belirlemek ve tasarimin temel 6zelliklerini ve gesitli modellerini
ortaya cikarmaktir. ilk olarak, tasarim kavrami ve silireci ele alinacaktir,
ardindan analiz-sentez-degerlendirme yaklagimi ve tasarim surecinin
belirleyici 6zellikleri irdelenecektir. Genel tasarim gergevesinin belirlenmesinin
ardindan, odak mimari tasarim surecine yonelecektir. Bu kapsamda, mimari
tasarimin Ozellikleri, modelleri ve uygulama yontemleri ayrintili olarak
incelenecektir. Son olarak, tasarim surecinin basarisinda kritik bir rol oynayan
iletisim kavrami Uzerinde durulacaktir. Tasarim surecinde iletisimin rold,
onemi ve etkisi hakkinda bilgiler verilecektir. Bu bolimun hedefi, tasarim
surecine genis bir bakis saglamak ve 6zellikle mimari tasarimin karmasikhigini

ve cgesitliligini vurgulamaktir.

2.1. Tasarim Kavrami ve Tasarim Sireci

Tasarim, belirli ihtiyaclan karsilamak Uzere olusturulacak bir eserin temsil
edildigi bir planin gelistirimesine odaklanir. Tasarim faaliyetinin bu sekilde
tanimlanmasi, tasarim tanimlarinda sikga rastlanan i¢ temel 6geyi icerir. ilk
0ge, bir seyin olusturulmasindan o6nce bir planinin veya modelinin

dusunulmesi  fikridir. Eserin  temsili, eserin kendisinin meydana
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getirimesinden énce hazirlanir (Archer, 1984). ikinci 6Je, eserin ihtiyaclari
kargilamasi geregidir. Mevcut durum ile dinyada istenen bazi durumlar
arasinda bir uyumsuzluk bulunmaktadir ve tasarim, bu durumu doénusturecek
bir eseri hayal etmeyi hedefleyen amag odakl bir faaliyettir (Archer, 1968).
Uclinct 6ge, bir ¢ozimi hesaplamak yerine, eserin temsilini olusturma veya
tasarlama eylemidir. Bu 6ge, yaratici bir faaliyet olarak tasarlama ile ilgilidir ve
bir coziume hesaplamayla ulasmak, tasarim olarak kabul edilmez (Archer,
1984).

Bir kavram olarak tasarim; fikirlerin ve dusuncelerin estetik, islevsel ve
ergonomik Olgutleri dikkate alarak somutlastiriimasi ve uygulanabilir hale
getiriimesidir. Tasarim kavrami, Turkgede bir yapi veya cihazin pargalarinin
kagit Uzerinde ¢izilmis hali olarak tanimlanan "tasar" kokinden turetilmis olan
"tasar1" kavrami temel alinarak olusturulmustur. “Tasari bir kKimsenin yapmay!
dusundugu sey; olmasi ve yapilmasi istenen bir seyin tasarlama sonucu
zihninde aldig1 bigcim olarak Tuarkgcede kullaniimaktadir” (Bayazit, 2008).
Tasarim cesitli arastirmacilar tarafindan farkli tanimlar ve yaklasimlar ile
aciklanmaktadir. Asimow (1962) tasarimi “belirsizlikler karsisinda hata
yapilmasi durumunda blyuk cezalari olan bir karar verme eylemi” olarak
tanimlarken; Archer (1965) “bir amaca yonelik problem ¢ézme etkinligi”;
Brooker (1964) “yapmak ya da meydana getirmek istenen seyi
degerlendirmeden ya da meydana getirmeden once, sonucundan emin
oluncaya kadar yapilan benzetim”; Alexander (1963) ise “bir fiziksel yapinin
dogru fiziksel bilesenlerini bulmak” seklinde aciklamiglardir (John Chris
Jones, 1992). Owen (1993) tasarimi “eserler ve kurumlar icat etmek igin

araclar ve dil kullandigimiz bir yaratim sureci” olarak betimlemisgtir.

Bir tasarimin olusturulmasi, geligtiriimesi ve uygulanmasi igin belli adimlarin
takip edilmesi gerekir. Bu sebeple tasarim ayni zamanda bir sure¢ olarak
islemektedir. insan yasamini cevreleyen her sey bir tasarim sirecinin
sonucunda olusturmustur (Vries, 1994). Tasarim sulreci, tasarimcilarin
kisitlamalara tabi olarak bir dizi hedefe ulagsmak igin araclar gelistirdigi ve/veya
sectigi faaliyetler batunudur (Tate ve Nordlund, 1996). Yeni bir ¢6zUmun
yaratilmasini, mevcut bir ¢6zumun secilmesini ya da bu ikisinin bir arada

islemesini gerektirebilir. Sldreci olusturan adimlar, bir tasarimin amacinin
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belirlenmesi, kullanicilarin ihtiyaglarinin anlasiimasi, tasarimin gelistiriimesi,
prototip olusturma, test edilmesi ve son olarak uygulanmasi gibi agsamalardan
olusur. Tasarim sureci, bir tasarimin kalitesini artirmak ve kullanici

memnuniyetini saglamak i¢in dnemlidir.

Bircok yazar tasarim sdlrecinin basindan sonuna kadar ilerleyecek ve
tasarimcilari yonlendirecek “haritalar” sunmaya calismistir (Lawson, 2006).
Tasarim surecine iligkin tUm bu haritalarin ardindaki ortak fikir, surecin
ongorulebilir ve tanimlanabilir bir mantiksal dizen iginde gergeklesen bir dizi
farkh etkinlikten olustugudur. Tasarimcilar bir tasarim sulreci belirleyerek ve
kullanarak, sadece kendi goruslerini ya da ilgi alanlarini degil, tim sorunu ya
da durumu tanimaya ve anlamaya caligirlar (Kilmer ve Kilmer, 2014). Bu
durum, kullanicinin ihtiyaglarini ele alan degisikliklere izin vererek tasarim

kararlarinda daha fazla esneklik saglar.

Belirli bir alandan bagimsiz olarak tasarim metodolojisi gelistirme girisimleri
de olmustur. Tasarim metodolojisi, genis bir stratejiyi, eylem planini ve belirli
tasarim yontem ve tekniklerini se¢gme ve uygulama surecini (yani, tasarim
surecinde analiz, sentez ve degerlendirme alanlarini kullanma) ifade eder
(Mahmoodi, 2001). Tasarim metodolojisinde, tasarlama eylemi belirli bir
disiplinden veya tasarlanan belirli bir eserin karakterinden bagimsiz olarak
gorulmektedir. Tasarim metodolojisi, tasarimda problem ¢dézmenin sistematik
yontemlerini bulmayr ve olusturmayr amaclamistir. Altmigh yillarda
muhendislik alaninda artan uygulamalar, tasarimda sistematik sureclerin
geligtiriimesini gerektirmistir. Bu donemde muhendislik tasarim metodolojisi,
basta mimarlik olmak Uzere diger tasarim alanlarini buyuk élgtide etkilemigtir.
1962’de Londra’da yapilan Conference of Design Methods (Tasarim Metotlari
Konferansi), etkinligi tasarim metodolojilerinin bir arastirma alani olarak
taninmasinin 6nunt agmistir (N. Cross, 1993). Bu konferansta, tasarim
alaninda c¢alisan arastirmacilar ve profesyoneller, tasarim sireglerini daha
sistematik ve bilimsel bir sekilde ele almanin énemini vurgulayarak, yeni
yontemler ve teoriler geligtirmek icin bir araya gelmistir ve tasarim sureclerini
ve uygulamalarini optimize etmek ve gelistirmek igin disiplinler arasi bir
yaklasimin benimsenmesini saglamak amaglanmistir. Tasarim sureclerinin ve

yontemlerinin daha sistematik ve bilimsel bir sekilde ele alinmasi, yapilan
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arastirmalarin artiriilmasi ve tesvik edilmesi ve yeni teknolojilerin ve araglarin
tasarim suregleri ile uyumlulugunun artiriilmasi gibi 6nemli kararlar alinmigtir.
Konferans, tasarim alaninda dnemli bir donim noktasi olarak kabul edilmistir
ve tasarim yontemleri ve suregleri Uzerine yapilan sonraki ¢alismalar igin
temel olusturmustur. Broadbentin (1973) aktardigina goére konferansta
tasarim sirecinin igleyisine dair ortak goéris “l1) Analiz, 2) Sentez, 3)

Degerlendirme” (bkz. Gorsel 5) olarak belirlenmigtir (Mahmoodi, 2001).

analiz > sentez »| degerlendirme

L | |

Gorsel 5. Conference of Design Methods etkinliginde kabul goren tasarim siireci igleyisi
(Broadbent, 1973)

2.1.1. Analiz-Sentez-Degerlendirme
Jones (1984) bu asamalari asagidaki gibi tanimlamigtir:

e Analiz. Tum tasarim gereksinimlerinin listelenmesi ve bunlarin

mantiksal olarak iliskili performans &ézellikleri kiimesine indirgenmesi.

e Sentez: Her bireysel performans 6zelligi igin olasi ¢b6zimler bulma ve

bu ¢bziimlerden en az 6din vererek tam tasarimlar olusturma.

e Degerlendirme: Son tasarim secilmeden &énce alternatif tasarimlarin
isletme, lretim ve satis igcin performans gereksinimlerini karsilama

dogrulugunun degerlendiriimesi.

Lawson’a (2006) gore analiz; sorunun duzenlenmesi ve yapilandiriimasi
surecidir ve iligkilerin kesfini, mevcut bilgilerdeki kaliplarin tespitini ve
hedeflerin siniflandiriimasini kapsar. Diger yandan, sentez, ileriye yonelik
hareket ve sorunu ¢dézmek igin bir yanit gelistirme gabasini tanimlayarak; bu,
¢ozumlerin olusturulmasini icerir. Analiz asamasinda belirlenen hedeflere
gore sunulan ¢ézimlerin degerlendiriimesi ise bu surecin son asamasini

olusturur.

Vries’in (1994) aktardigina gore analiz, sorunu inceleme ve pargalara ayirma

ile ilgilidir. Bu asama ayni zamanda mevcut bilgileri gdézden gecirmeyi,
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hedeflerin ve gereksinimlerin listelenmesini ve sorunun bilesenleri arasindaki
iliskilerin belirlenmesini igerir. Sentez ise, alt problemleri ayri ayri cozmeye ve
bunlari bir araya getirerek eksiksiz bir tasarim olusturma g¢abalariyla
baglantihdir. Degerlendirme asamasinda, Onerilen ¢dézum veya ¢ozumlerin

baslangigta belirtilen sartlari ne dlgude yerine getirdigi incelenir.

Jones (1992) bu U¢ asamanin her bir asamada kullanilacak yéntemlerle ilgili
kapsamli bir genel bakis Onerisi yapmigtir. Bu Oneriye gore analiz
asamasinda, tasarim durumunu arastirmaya odaklanan yontemler
kullanighdir. Ornek olarak hedef belirleme, yazin taramasi ve milakat
teknikleri gosterilebilir. Ayrica, beyin firtinasi gibi fikir bulma yéntemleri de bu
asamada uygulanabilir. Sentez asamasinda, tasarim problemindeki
etkilesimleri kesfetmeye yonelik yontemler 6nem kazanir. Etkilesim matrisleri
ve etkilesim aglarn gibi yontemler, tasarimin farkli bilesenleri arasindaki
iliskilerin gorsellestirimesine olanak tanir. Son olarak, degerlendirme
yontemleri, kontrol listeleri, dlcut sec¢imi, siralama ve agirliklandirma gibi

unsurlari igerir.

Conference of Design Methods etkinliginde alinan kararlar ve ortaya ¢ikan
yaklasimlar, tasarim sureclerinin ve yontemlerinin analizini, gelistirilmesini ve
uygulanmasini daha da derinlestirmistir. Bu baglamda, tasarim surecinin
temel Ozelliklerine odaklanarak daha sistematik ve bilimsel bir anlayisa

ulasmak mumkunddar.

2.2. Tasarim Siirecinin Ozellikleri

Tasarimclilar, sureci tanimlamada kullanilacak modeller, strece bakis agilari,
aran ve sure¢ performansini artirmada etkili tasarim uygulamalari ve verimli
bir tasarim yonetimi saglamak icin gerekli olan yaklasimlar konusunda bilgi
sahibi olduklarinda, tasarimda basarili olmalari daha olasi hale gelebilir
(Wynn ve Clarkson, 2005) (bkz. Gorsel 6).
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tasarim uygulamalari

tasarim modelleri tasarima ydénelik bakis agilar

tasarimel
I_l

\

bina/rln

kullanici

tasarim yénetimi

Gorsel 6. Tasarim, sireg, kullanici ve tasarimci etkilesimi (Wynn & Clarkson, 2005)

Tasarimcilarin mevcut tum kaynaklari, yontemleri ve araclari etkin bir sekilde

kullanan proje planlari yapabilmelerini saglamak i¢in tasarim strecinin tim

temel Ozelliklerinin bir modele dahil edilmesi gereklidir (Tate ve Nordlund,

1996).

Bu oOzellikler su sekilde 6zetlenebilir (Baya ve Leifer, 1994; Nigel

Cross, Dorst ve Roozenburg, 1992; Fortenberry, 1991):

1.

Karar verme: Tasarim surecinin amaci, bir tasarim problemine ¢ozum

bulmak icin kararlar almaktir. Bu nedenle, suregte agikga tanimlanmig

karar noktalari ve karar kriterleri (ve/veya kurallar) bulunmalidir.

Performans Olgiitleri: Tasarim surecinin performansi, amag¢ olan

tasarim problemini ¢ézmek igin kullanilan kaynak miktari (zaman,
maliyet) ile degerlendirilir. Bir etkinlik, Uretilen c¢iktilari tamamen

kullanarak harcanan kaynaklara gore degerlendirilir.

Yineleme: Tasarim sureci yinelemeyi igerir. Yani, benzer etkinlikler

tasarim surecinin farkli noktalarinda (tarihsel zamanlar) gercgeklestirilir.

Etkinlik/erin sirasi: Tasarim sureci boyunca gerceklestirilen etkinlikler

benzer olsa da farkli sekillerde siralanabilirler.

Kapsam seviyeleri ve soyutlama seviyeleri: Tasarim sureci, kapsam

seviyeleri (problemin genel tasarima etkisinin Olglsu) ve soyutlama
seviyeleri (problemin ne kadar kavramsal veya ayrintih oldugunun

Olgusl) olmak Uzere birden fazla seviyede problemlerle ugrasir.
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6. Bilgi yonetimi: Tasarim nesnesi hakkinda veriler toplanir, olusturulur,

kararlar almak icin kullanilir ve saklanir. Toplanan bilgiler, kesinlik,
miktar ve mevcut ve gelecekteki kullanim icin gecerlilik agisindan
degisir.
Farkli arastirmacilarin galigmalarindan yapilan bir derlemeye gore kapsamli
bir tasarim sistemi, tasarim surecinin farkli bakis acgilari, felsefeler, faaliyetler
ve surecglerden kaynaklanan cgesitli yonlerini desteklemelidir. Bu yonler

asagidaki gibi listelenebilir (Evbuomwan, Sivaloganathan ve Jebb, 1996):

1. Hem Ust duzey kavramsal dusinmeye hem de ayrintili uygulamaya

olanak taniyan yukaridan asagiya ve agsagidan yukariya yaklagimiar.

a. Mimari tasarim surecinde, tasarimcilar 6nce genel yapi
konseptini ve ana bilesenleri belirler (yukaridan asagiya
yaklagsim). Daha sonra, her bir odanin, bdlgenin ve yapisal
detayin tasarimini detaylandirarak (asagidan yukariya yaklasim)

tasarimi somutlastirir ve en uygun hale getirir.
2. Zaman iginde gelisen ve uyum saglayan tasarimin evrimsel dogasi.

a. Mimari tasarimlar surekli olarak c¢evresel etkilere, kullanici
intiyaclarina ve teknolojik gelismelere uyum saglamak igin

zaman iginde gelisir ve evrimlesgir.

3. Gecmis deneyimlerden 6grenmeyi ve yeni ¢cozimler kesfetmeyi iceren

bilgiye dayali ve kesfedici yonler.

c. Mimari tasarimcilar, tarihsel yapilar ve gecmis projelerden
ogrenirler. Ayni zamanda, yeni malzemeler ve insaat teknikleri
kesfederek daha etkili ve surdarulebilir ¢ézumler Uretmeye

caligirlar.

4. En iyi segeneklerin arastiriimasini, degerlendirilmesini ve segilmesini

gerektiren arastirma ve inceleme yonleri.

d. Mimari projelerde, tasarimcilar 6nce mevcut trendleri, hedef kitle
arastirmasini  ve vyapilan mevzuatlari inceleyerek en iyi

secgenekleri degerlendirir ve secerler.

5. Yenilikgi ve etkili cozumler dretmek icin gerekli olan yaraticilik.
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e. Mimari tasarimlarda, tasarimcilar yaratici fikirler ve goérsel
¢cozUmler Ureterek yapilarin iglevselligini ve estetigini

dengelemeye caligir.

6. Tasarimcilarin bilingli kararlar almasina ve secgimlerini

gerekgelendirmesine yardimci olan mantiksal muhakeme.

f. Mimari projelerinde, tasarimcilar enerji verimliligi, yapi
malzemeleri ve yerlesim duzeni gibi konularda mantikh ve bilingli
kararlar alarak tasarimin sdrdurulebilirligini  ve kullanici

memnuniyetini saglar.

7. Surekli iyilestirme ve paydaslarla is birligini iceren yinelemeli ve

etkilesimli suregler.

g. Mimaritasarim surecinde, tasarimcilar farklh tasarim alternatifleri
gelistirir, degerlendirir ve test eder. Musteri ve paydaslarla is

birligi yaparak surekli iyilestirme ve geribildirim saglar.

8. Tasarim tercihlerinin kullanicilar, musteriler ve ¢evre Uzerindeki daha
genis etkilerini gz 6nunde bulunduran deger yargilarina dayah karar

verme.

h. Sdardurulebilir mimari tasarimlarda, tasarimcilar gevresel etki,
enerji verimliligi ve kaynak kullanimi gibi deger yargilarina dayali
kararlar alarak, tasarim tercihlerinin kullanicilar, musteriler ve

cevre Uzerindeki daha genis etkilerini goz énunde bulundurur.

9. Tasarimcilara tasarimlarini optimize etmek ve dogrulamak igin degerli

icgoruler saglayan matematiksel analiz ve hesaplamali simulasyon

i. Mimari tasarimcilar, yapilarin dayaniklihgi, enerji verimliligi ve
akustik performans gibi konularda tasarimlarini iyilestirmek ve
dogrulamak i¢cin matematiksel analiz ve hesaplamali
simulasyonlardan yararlanir. Bu sayede, projelerin fiziksel ve
islevsel gereksinimlerini karsilayacak sekilde tasarlanmisg

oldugundan emin olurlar.

Bu Ozellikler, tasarimcilarin karsilastigr zorluklari ve tasarim surecinde dikkate

alinmasi gereken etmenleri vurgulamaktadirlar. Bu surecin duzenlenebilir ve
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yonlendirilebilir olmasi icin ¢esitli modeller onerilmistir. Tasarim modelleri,
muhendislik tasarimi ve mimari tasarim gibi farkl disiplinlerde uygulanabilir
olup, tasarimcilarin problemlere sistemli ve disiplinli bir yaklagimla ¢6zim

bulmasina yardimci olmaktadir.

2.3. Tasarim Modelleri ve Ornekleri

Tasarim modelleri, tasarimin nasil yapildigini veya vyapilabilecegini
gostermek icin onerilen felsefe veya stratejilerin temsilleridir (Evbuomwan ve
digerleri, 1996). Bu modeller genellikle bir akis diyagrami biciminde cizilir;
tasarimin gelisimi bir asamadan digerine ilerler, ancak siklikla gerekli olan
onceki asamalara yinelemeli donugleri gosteren geri bildirim dénguleri vardir
(Nigel Cross, 2021).

Dixon (1987) tasarim sureci modellerini tanimlayici (descriptive), kuralci
(prescriptive) ve hesaplamali (computational) olarak ¢ grupta incelemistir.
Tanimlayici modeller, tasarim sdrecini gergek dunya Kkosullarinda
gerceklestigi sekliyle anlamaya ve agiklamaya odaklanir. Bu modeller tasarim
faaliyetlerinin bilissel, davranigsal ve sosyal yonlerini yakalamayi amaglar ve
genellikle ampirik arastirmalara ve gergcek tasarim uygulamalarinin
gozlemlerine dayanir. Tanimlayici modeller, tasarimcilar tarafindan kullanilan
kaliplari, stratejileri ve karar verme sureglerini belirlemeye yardimci olur ve
bunlar daha sonra tasarim sdrecini bilgilendirmek ve iyilestirmek igin
kullanilabilir. Ancak bu modeller, belirli bir yaklagimi onermekten ziyade
tasarim sdrecini tanimlamaya ve anlamaya odaklandiklari i¢in her zaman
nasil tasarim vyapilacagina dair rehberlik veya Oneriler sunmayabilir.
Hesaplamali modeller, tasarim sonuclarini simule etmek, analiz etmek ve
tahmin etmek igin bilgisayar tabanl araglar ve yontemler kullanir. Bu modeller
genellikle tasarim ¢o6zimlerini kesfetmek ve optimize etmek igin
algoritmalarin, matematiksel modellerin veya yapay zeké& tekniklerinin
kullanimini igerir. Hesaplamali modeller, bagka yollarla gézlemlenmesi zor
olabilecek kaliplarin ve iligkilerin belirlenmesine yardimci olabilir ve ayrica
daha etkili ve verimli tasarim sureglerinin geligtiriimesini destekleyebilir.
Bununla birlikte, hesaplamali modeller genellikle tasarim surecinin nitel ve

deneyimsel boyutlarindan ziyade nicel ve bigimsel yonlerine odaklandigindan,
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insan merkezli tasarim faaliyetlerinin tim karmasikligini ve farkhliklarini her

zaman yakalayamayabilir.

Kuralci modeller tasarim sureci i¢in kilavuzlar, kurallar veya tavsiyeler saglar.
Bu modeller genellikle etkin uygulamalara, uzman bilgisine veya teorik
temellere dayanir. Kuralci modellerin temel amaci, tasarimcilara tasarim
sorunlarini ¢ézmek igin yapilandiriimis ve organize bir yaklagsimla rehberlik
etmektir. Kuralci modeller genellikle belirli bir sirada gerceklestiriimesi
gereken adimlari, asamalari veya faaliyetleri icerir ve tasarim surecinin tutarh
ve etkili olmasini saglamaya yardimci olur. Cross’a (2021) goére kuralci
modellerin birgogu, ¢dézim &nerilerinin olusturulmasindan 6nce daha fazla
analitik ¢alisma yapilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Buradaki amag,
tasarim probleminin tam olarak anlasiimasini, dnemli unsurlarinin gézden
kaciriimamasini ve gergcek problemin tespit edilmesini saglamaktir.
Dolayisiyla bu modeller “analiz - sentez — degerlendirme” tasarim strecine
temel bir yapi 6nerme egilimindedir. Ancak bu modeller, dogrusal ve énceden
belirlenmis bir yaklasima odaklanma egiliminde olduklarindan, tasarim

faaliyetlerinin karmasik ve dinamik dogasini her zaman hesaba katmayabilir.

Kuralci modellerin ¢gogunlugunun, tasarim etkinliklerini temel alarak
yontemsel adimlarini analiz, sentez ve degerlendirme seklinde belirledidi,
ancak diger modellerin ydntemsel adimlarini, kavramsal tasarim,
somutlastirma tasarimi ve detayl tasarim gibi tasarim agsamalari olarak kabul
edilebilecek yaklasimlara dayandirdigi gorulmektedir (Evbuomwan ve
digerleri, 1996). Kuralci tasarim sureci modelleri etkinlik bazh (activity-based)
ve asama bazli (phase/stage-based) olarak iki grupta incelenebilir (Tate &
Nordlund, 1996; Blessing, 1994; alintilayan Wynn & Clarkson, 2005). Etkinlik
bazli modeller, tasarim surecini eylemler veya iglemler dizisi olarak agiklamayi
amaglar ve genellikle akig semalari, diyagramlar veya adim listeleri seklinde
temsil edilirler. Genel olarak analiz-sentez-degerlendirme seklinde ilerleyen
bir sureci temel alirlar. Etkinlik bazli modeller, farkli gérevler arasindaki
iligkileri, bunlar arasindaki bagimliliklari ve tasarim surecindeki bilgi ve kaynak
akigini anlamanin 6nemini vurgular. Asama bazli modeller ise tasarim
surecini belirli asamalara veya evrelere ayirir ve her biri tasarim probleminin

belirli bir yéonune veya belirli bir gorev kiimesine odaklanir. Her asama,
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tasarimin bir sonraki asamaya gecip gecmeyecegini veya revizyonlarin

gerekli olup olmadigini belirleyen bir karar noktasi veya incelemeyle takip

edilir.
Ozellikler Etkinlik Bazh Asama Bazh
Karar Verme + ®
Performans OlgUtleri O
Yineleme O ®
Etkinlik Sirasi x x
Kapsam ve Soyutlama Seviyeleri ® L o
Bilgi Yénetimi O =

Tablo 1. Kuralci tasarim streci modellerinin glcli ve zayif yanlari (Tate ve Nordlund, 1996)
(¥ =gucli O =gecer %R =_zaylf)
Tablo 1’e gore Tate ve Nordlund'un tasarim sureci modelleri karsilastirmasi,
etkinlik bazli ve agsama bazlh modellerin farkl ozelliklerde guclu ve zayif
yonlerini ortaya koymaktadir. Etkinlik bazli modeller, karar verme sureclerinde
guclu ve yinelemeleri ve revizyonlari daha iyi ele alabilmekte, ancak etkinlik
sirasi ve soyutlama ve kapsam seviyelerinde zayif yonleri bulunmaktadir.
Asama bazl modeller ise, soyutlama ve kapsam seviyeleri ile bilgi yonetimi
konusunda gugcludur, fakat karar verme ve yineleme Ozelliklerinde zayif
kalmaktadir. iki modelin performans élgitleri agisindan ise gegerli seviyede
oldugu goérulmektedir. Her ki modelin farkh tasarim sulreclerine
uygulanabilirligi ve etkinligi, belirli 6zelliklere bagh olarak degisiklik gosterir.
Hangi modelin kullanilacagina karar verirken, bu glclu ve zayif yonleri goz
onunde bulundurarak, tasarim surecinin gereksinimlerine en uygun olani
secmek oOnemlidir. Bu karsilastirma, tasarim slreci modellerinin
uygulanabilirligini ve etkinligini degerlendirmek ve geligtirmek igin kullanilabilir
bir cergceve sunar. Tum bu bilgiler 1s1ginda, tasarim sureci modellerine dair

yazina girmis bazi model érneklerini incelemek faydali olacaktir.
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oncelikli ihtiyag

A

faz 1:
fizibilite galismasi

S—

A 4

faz 2:
6n hazirhk tasarimlar
L

S—

y

faz 3
detayl tasarim

A

faz't:
Uretim planlamasi

S—

A

faz 5:
dagitim planlamasi

S—

y

faz 6:
tliketim planlamasi

Gorsel 7. Asimow'un tasarim sureci modeli (1962)

Asama bazl kuralci tasarim modellerinin ilk 6rneklerinden birisi Asimow (bkz.
Gorsel 7) tarafindan onerilmistir. Asimow (1962) tasarim surecini, 6nerilecek
¢odzumleri baz alarak ¢ asamada ifade ederken; sire¢ boyunca ilerleyen her
adimi alt problemlerin ¢dézimunu kapsayan bir islem serisi olarak
betimlemektedir. Bu G¢ asama; fizibilite incelemesi, 6n tasarim ve detayli
tasarim asamalarini igerir. Fizibilite asamasi, projenin gereksinimlerinin
belirlenmesi, tasarim problemine dair arastirmanin yapilmasi ve tasarim
parametrelerinin, kisitlamalarinin ve temel kriterlerin tanimlanmasi adimlarini
kapsar. Mantikli ¢6zum Onerileri sunulur ve bu Onerilerin fiziksel
uygulanabilirligi, ekonomik degeri ve mali uygulanabilirligi degerlendirilir. On

tasarim asamasinda, uygulanabilir gdzimlerden en uygun tasarim konsepti
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belirlenir. Sonra her ¢ézim igin matematiksel modeller olusturulur ve tasarim
parametrelerinin etkinliginin belirlenmesi igin duyarlilik analizi, bilesenlerin
toleranslarini incelemek i¢cin uyumluluk analizi ve dig veya i¢ kuvvetlerin
tasarim Uzerindeki etkisini 6lgmek igin stabilite analizi yapilir. Segilen kavram,
sonrasinda bir optimizasyon, degerlendirme, tahmin ve deneysel tasarim
sureglerinden gecger. Detayll tasarim asamasinda, tasarim igin sermaye
butcesi ve zaman gizelgeleri olusturulur. Ardindan, drindn alt sistemleri,
bilesenleri ve parcalari tamamen tasarlanir ve 6n modeller olusturulur.
Asimow tarafindan tartisilan tasarim sureci analiz, sentez, degerlendirme,
karar, optimizasyon ve revizyon adimlarindan olusmaktadir. Burada énemli

olan husus, bu alti adimin sure¢ asamalarinin her birinde tekrarlanmasidir.

Etkinlik bazli kuralci tasarim modellerinin dncul bir 6rnegdi ise 1963 yilinda
Archer (1968) tarafindan onerilmistir (bkz. Gorsel 8). Archer, tasarim
suUrecinin tum asamalarini bir akis semasinda gostermeye cgalisirken, sureg¢
icin birbiriyle iligkili “dis temsil, faaliyetler sUreci ve problem ¢o6zicu® seklinde
uc alan tanimlamistir. Bu modelde egitim, programlama (6nemli konularin
tespiti ve eylem dnerisi), veri toplama (verinin toplanmasi, siniflandiriimasi ve
muhafaza edilmesi), analiz (alt problemlerin tanimlanmasi, tasarim
Ozelliklerinin hazirlanmasi, programin yeniden ele alinmasi), sentez (taslak
tasarim Onerilerini  hazirlanmasi), gelistirme (ilk o6rnek tasarimlarin
geligtiriimesi, dogrulama calismalarinin hazirlanmasi ve yuritilmesi) ve
iletisim (Uretim gizimlerinin hazirlanmasi) gibi agsamalari iceren ve bazi geri
bildirim déngulerini kapsayan bir sure¢ ortaya konulmaktadir (Evbuomwan ve
digerleri, 1996). Bu geri bildirim donguleri, dogrusal yapiyi kirarak ve gdézden

gecirme imkani sunarak daha esnek bir sure¢ saglar.
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Gorsel 8. Archer'in tasarim siireci modeli (1963)

Bununla birlikte, Archer'in modelinin tasarimin tim asamalari arasinda es
zamanl olarak tam bir etkilesim surecine izin vermemektedir; dolayisiyla bir
asamanin tamamlanmasi, digerinin baslamasi icin gereklidir. Ayrica, Archer'in
tasarim sureci modeli, tasarim faaliyetleri arasindaki etkilesimi belirli
donemlerle sinirlamakta ve sure¢ boyunca surekli bir etkilesim
saglamamaktadir. Bu durum, tasarim surecinin dinamik ve karmasik
dogasiyla tam olarak uyumlu olmayabilir ve tasarim surecinin daha butuncul

bir hale gelmesini engelleyebilir (Mahmoodi, 2001).

Cross (1984) hem tanimlayici hem de kuralci model 6zelliklerine sahip “hibrit”
bir model onerisinde bulunmustur (bkz. Goérsel 9). Modelde oncelikli olarak,
problem ile ¢cozum arasinda ve alt problemler ile alt ¢ozUmler arasinda
simetrik bir iligki oldugu varsayilmaktadir. Bu durum, problem ile ¢6zim
arasindaki iligkinin tek yonlu olmadigini, genellikle problem taniminin siklikla
¢d6zUm onerilerine bagli oldugunu belitmeye ¢alismaktadir. Burada kabul

edilen, ¢ozum hipotezlerinin genellikle problemin netlestiriimesine yardimci
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olan bir mekanizma oldugudur. Daha dusuk seviyelerde, alt problemlerin
tanimlanmasi ve alt ¢cozumlerin olusturulmasi arasinda benzer bir etkilesim
s0z konusudur. Gorsel 9’'daki ¢ift yonlu oklar, tasarimcinin duagidncesinin
problem/alt problemler ve ¢ézum/alt ¢dozUmler arasinda siklikla degistigini
gosterir. Ayrica, problem ve alt problemler ile ¢cozum ve alt ¢ézumler arasinda
bir hiyerarsi bulunmaktadir. Bu durum, problemi alt problemlere bolen, 6rnegin
alt islevleri ve performans gereksinimlerini belirleyen etkinliklerin, problemin

netlestiriimesinin dnemli ve kaginilmaz bir pargasi oldugunu belirtir.

genel problem genel gozim

® amaglarin detaylarin ¢
belirlenmesi geligtiriimesi
islevlerin alternatiflerin
olugturulmasi degerlendirilmesi
gereksinimlerin alternatiflerin ¢
karsilanmasi olusturulmasi

alt problemler

alt géztimler

Gorsel 9. Cross tarafindan 6nerilen tasarim modeli (1984)

Gorsel 9nin kargi tarafinda, alt ¢éztUmleri olusturarak, birlestirerek,

degerlendirerek ve segerek genel bir ¢6zum olusturmanin gerekliligi
vurgulanir. Diyagramin sol ve saginda bulunan yukselen ve disen okKlar,
tasarimcinin problemi alt problemlere pargalamayi ve alt ¢ozumleri genel bir
cdzime donustlirmeyi hedefledigini gosterir. Son olarak, bu genel cerceve
icinde bir dizi tasarim etkinligi dnerilmektedir ve bu etkinlikler gesitli tasarim
yontemleriyle iligkilidir. Bu etkinlikler ve yontemler, problem-¢ézum iligkisini
incelemek, problemleri alt problemlere ayirmak veya alt ¢gozUmleri bir araya
getirmek gibi eylemlerle tasarim surecini ilerletir ve destekler. Etkinliklerin,
“amaclarin belirlenmesi” ile baslayip “detaylarin geligtiriimesi” ile sonlanan

duzenli bir streg olarak gorulebilecedi akilda tutulmahdir.
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Gorsel 10. Lawson tarafindan onerilerin tasarim sireci modeli (2006)

Lawson’'un (2006) Gorsel 10’deki model Onerisine goére, tasarim sireci
"analiz, sentez ve degerlendirme etkinlikleri araciligiyla sorun ve ¢6zim
arasinda bir mizakere" seklinde tanimlanmaktadir. Bu tasarim streci modeli,
cizgisel ve sirali bir sureci ima etmek yerine, surecin daha ¢ok bir dongu veya
etkilesimler agi olarak anlagiimasini 6nermektedir. Bu, tasarimin belirgin bir
baslangi¢ veya bitis noktasi olmadigini ve etkinlikler arasinda belirgin bir akis
yonu olmadigini ima etmektedir. Bunun yaninda bu yaklasim, tasarim
surecinin onceden belirlenmis bir siralamaya bagli olmamasi gerektigini
vurgulamaktadir. Her bir etkinlik (analiz, sentez, degerlendirme) birbirine
karsilikli olarak baglidir ve bir etkinlikten digerine gecisg, belirli bir sirayi takip
etmek zorunda olmayabilir. Bu, tasarim surecinin ¢ok yonluluguna ve

karmagikhgini yansitmaktadir.

Bu basitlestiriimis modeller, tasarimciya surec¢ ile ilgili énemli bilgiler
saglamaktadirlar. Modeller ayrica Lawson'un (2006) isaret ettigi gibi tGrtnlere
odaklanan calisma evrelerini tanimlamakta (sematik, program analizi) ya da
dusuncenin eylemleri (kesif/analiz/sentez) ile sonuglari (iletisim) arasinda bir
dengeyi temsil etmektedirler. Her modelin ortak noktasi, ne yapilacagini
belirlemeye ybdnelik bir asama (analiz/program incelemesi/musteri niyeti), bu
unsurlari birlestirmeye yodnelik bir asama (sentez/sematik tasarim) ve
gercgeklestirilen eylemlerin anlamli olup olmadigini degerlendiren bir agama
(degerlendirme/inceleme) icermesidir. Bu, bagka bir ifadeyle, tasarimin kesif,
kesfin secim ve se¢imin de uygunluk gerektirdigi seklinde yorumlanabilir.

Bununla birlikte tasarim modellerine yonelik elegtiriler de bulunmaktadir. Bu
elestiriler modellerin soyut ve genel bir cergceve c¢izmesi ve tasarim
etkinliklerinin nasil uygulanacagina dair agiklama sunmamasi konularinda
yogunlagsmigtir (Lawson, 2006; Macmillan, Steele, Kirby, Spence ve Austin,

2002; Wynn ve Clarkson, 2005). Tasarim metodolojisine ydnelik yazinda
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tasarim surecine dair genel bir fikir birligi olmadigini belirten Lawson (2006),
her zaman belli bir etkinlik sirasi olacagini varsayiminin yaniltici olacagi
goruasunu aktarmistir. Dolayisiyla, belirli bir problem durumuna gore Onerilen
bir sure¢ modelinin uyarlanmasi gerektigini ve tasarimcilarin onemli

becerilerinden birisinin de bu uyarlama oldugunu ifade etmisgtir.

2.4. Mimari Tasarim Sureci

Mimarlk, temelde, bilingli bir sekilde bir mekan olusturma ve dizenleme
etkinligi olarak ifade edilir. insan, bu etkinligin merkezindedir ve mimarlik,
insanin temel ihtiyaglarina yanit verir. Mimarlik, insanin mekanla kurdugu bu
etkilesim seklini, fiziksel, sosyal ve kulturel degerleri dikkate alarak, battnlesik
bir kavrayis sureci iginde insa eder. Fiziksel boyutlarda, mimarlik teknik,
ekonomik ve iglevsel unsurlarla baglantilidir. Sosyal ve kiltirel boyutlarda ise,
davranigsal ve estetik degerlerle iligkilidir. Farkh unsurlarla iligkilenen ¢ok
yonlu etkilesim durumu, mimarlik taniminin, zamanla 6ne ¢ikarilmak istenen
Ozelliklerine ve algilara baglh olarak gesitlenmesine yol agmistir. Dolayisiyla
mimarhgin karmasik ve c¢esitliligi yuksek bir disiplin oldugu dusunulebilir. Bu
karmasiklik ve cesitlilik, mimari tasarimin disiplinler arasi bir ¢alisma alani
olarak ortaya c¢ikmasini saglamistir. Sanatin estetik ve yaratici ifadesi,
teknolojinin yenilikgi ve pratik uygulamalari ve sosyal bilimlerin toplum ve
kultir Uzerine derinlemesine analizleri, mimari tasarim araciligiyla
kesigsmektedirler. Mimari tasarim, yapili ¢cevrede mekénsal ve zamansal
duzenlemeyi, insan iletisimine dayali karar verme surecini ve hedefe yonelik
faaliyet planlarini igceren karmasik bir kavramdir (Lawrence, 1993). Mimari
tasarim sureci, yaratici sezgi ve teknik uzmanhgin o6tesinde, farkli insan
gruplarinin belirli hedeflere ulagmak igin niyetlerini ve eylemlerini belirlemeye
dayali politik bir boyutu da kapsamaktadir. Tarih boyunca mimari tasarim
surekli olarak bir gelisim gdstermistir. Her donemin ve kultarin kendine 6zgu
stilleri ve 6zellikleri vardir ve farkli mimari tasarimlar, toplumlarin degerlerini,
ideallerini, ihtiyaglarini ve teknolojik yeteneklerini yansitmaktadir. Ozetle,
mimari tasarim mekansal hacimlerin organizasyonu, duzenlemesi ve
etkilesimi ile ilgilidir ve bunu yapi malzemeleri, yapi teknikleri, strdarulebilirlik,

estetik ve kullanici intiyaglar gibi etmenleri de gozeterek saglar.
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Mekan; mimari tasarimin onemli bir asil bilesenidir ve bir binanin veya yapinin
islevselligini, estetigini ve kullanici deneyimini belirler. Mimarlar, fikirlerini
iletmek ve ifade etmek igin mekani kullanir ve mekan yaratici sirecin 6ztinde
yer alir. Mekan cesitli disiplinler ve baglamlarda bir dizi farkli anlam ve
kullanima sahip genis bir kavramdir ve genel olarak bir konum, alan veya
cevre olarak tanimlanabilir. Le Corbusier'e gére mekan, bir yapiyi ¢gevreleyen
ve i¢inde bulunan her seyi kapsayan bir butundur (Charitonidou, 2022).
Arnheim (2023) mekénin “dogal ve mimarlarin katkida bulundugu insan
yapimi nesnelerin 6zel bir kimelenmesi sayesinde vyaratildigini”
savunmustur. Heidegger’a (1971) gére mekan fiziksel bir alan oldugu kadar
insanlarin varolusunun ve deneyiminin pargasi olarak anlasiimalidir ¢inku
mekan insanin dinyay! anlamasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Hillier
(2015) ise mekani, toplumun ve bireylerin eylemlerinin bir Grinu olarak
tanimlamis ve mekanin fiziksel bir yapi olmasinin yaninda sosyal
etkilesimlerin ve toplumsal olugumlarin bir yansimasi oldugunu vurgulamistir.
Benzer bir tanim oneren Pallasmaa (2020) mekéni duyusal, deneyimsel,
psikolojik ve duygusal boyutlari da kapsayan ve zamanla evrilen bir alan
olarak betimlemistir. Lefebvre’ye (2014) gére, mekan hem bir fiziksel bir
olusum hem de sosyal iligkiler, degerler ve deneyimler araciligiyla surekili
olarak uretilen ve donusturalen karmasik bir sosyal urindir. Bu tanimlardan
yola cikarak mimarinin olusabilmesi igin, yapinin bicimsel ozelliklerinin
mekanin sosyal baglamindan guclu bir sekilde etkilenmesi gerektigi
soylenebilir (Plowright, 2014).

Mekan, sosyal etkilesimler, bireysel ve toplumsal deneyimler Uzerinde
belirleyici bir etkiye sahiptir. Dolayisiyla, mekanin bu nitelikleri, tasarim
surecinin temel bilesenleri haline gelir ve bir mimari tasarimin anlamini ve
islevini sekillendirir. Tasarim surecinde, tasiyici sistemin dnemli bir rolu vardir.
Bir yapilylr ayakta tutan tasiyici sistem, yapiyl olusturan malzemelerin ve
yapisal elemanlarin birlegsiminden olusur ve yapiya hem fiziksel dayaniklilik
hem de estetik bir deger katar. Bir mimarin tasarim sureci, yapinin nasil
ayakta duracagini ve cevresel kosullara kargi nasil direng goOsterecegini
anlamasini gerektirir. Bu, ingaatin gtvenligini ve dayaniklihgini garanti eder.

Ayrica, sosyal ve kulturel faktérler de tasarim surecinde énemli rol oynar.
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Mimarlik, ayni zamanda bu mekanlarin ve vyapilarin iginde yasayan
topluluklarin sosyal ve kulttrel degerlerini de yansitir. Bu durum mekanlarin
ve yapllarin iglevselligi, anlami ve degeri Uzerinde buyuk bir etkiye sahip
olabilir. Mimari tasarimin karmasik yapisinin dogru bir sekilde igletilecegi bir
tasarim sureci olusturulmasi i¢in rehber olacak modeller ve gerekli araglar ile

teknikleri saglayacak yéntemlerin3 kullanimi énemlidir.

2.4.1. Mimari Tasarim Modelleri

Mimari tasarim modelleri, tasarim surecini daha anlasilir ve yonetilebilir hale
getirmeye yardimci olan araglardir. Bu modeller, genellikle tasarim surecinin
belirli asamalarini ve bu asamalar arasindaki gegisleri temsil eder.
Dolayisiyla, her bir model, tasarim surecini belirli bir bakis agisi veya yaklagim
acisindan vyansitir. Mimarlarin  kullanimi icin 6ne sirulen ilk tasarim
modellerinden birisi Royal Institute of British Architects (Britanyali Mimarlar
Kraliyet Enstitis) tarafindan 1965 yilinda 6nerilmistir. Model tasarim surecini
dort farkh asamaya bolmektedir (bkz. Gorsel 11) (Lawson, 2006):

dzlimseme »| genel galisma ' o gelistirme 4 iletisim

AT T

Gorsel 11. RIBA Architectural and Management Handbook'ta yer alan tasarim sireci
modeli (1965)
Birinci agama olan “6zumseme” asamasi genel bilgilerin ve eldeki sorunla ilgili
verilerin toplanmasi ve siralanmasini belirtmektedir. ikinci asama olan “genel
calisma”; sorunun dogasinin ve olasi ¢6zlUmlerin veya ¢6zum yollarinin
arastirilmasini  kapsamaktadir. “Gelistirme” asamasinda ikinci asamada
belirlenen gegici ¢dézimlerden bir veya daha fazlasinin geligtiriimesi

beklenmektedir. Dordlincu ve son agama olan “iletisim”; bir veya daha fazla

3 Yontemler sistematik siirecler baglaminda bir model igindeki agsamalari desteklemek igin kullanilir
(Wynn ve Clarkson, 2005).
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¢OzUmun tasarim ekibinin icindeki veya disindaki kisilere iletildigi basamaktir.
Ozet olarak bu model tasarimcilarin bir sorun hakkinda bilgi toplamasi, onu
incelemesi, bir ¢cozum tasarlamasi ve gorsellestirmesi gerektigini vurgular,

ancak bu surecler her zaman belirtilen sira igcerisinde gelismeyebilir.

Markus ve Maver tarafindan dnerilen mimari tasarim modeli; (bkz. Gorsel 12)
stratejik ve genelden, taktiksel ve 6zele (taslak, sematik ve detay tasarim)
dogru ilerleyen sirali karar agsamalarini igeren bir tasarim morfolojisi ve analiz,
sentez ve degerlendirme asamalari arasinda yinelemeli donguler igeren bir
tasarim surecini simgelemektedir (Maver, 1970; Plowright, 2014). Bu
Ozellikleri ile hem etkinik hem de asama bazli model Ozellikleri
gostermektedir. Model, dogrusal bir sureci temsil etmesinin yaninda, her
asamanin sentez ve degerlendirme adimlari arasinda yinelemeli bir dongu
olabilecegini de 6nermektedir. Bu sayede alinan kararlar tekrarli sekilde
deneme eylemleri tasarimin bir yonu olarak ele alinmaktadir. Fakat bu modele
yonelik olarak Lawson (2006) “tasarim surecinin karmasikligini ve
ongorulemezligini tam olarak yakalamadigi ve tasarimcinin stre¢ boyunca
nasil hareket etmesi gerektigine dair kesin bir yol 6nermedigi” seklinde
elestiriler getirmis ve bir tasarimcinin, tasarim surecini yonetmek icin bu
modelin sundugu bilgilerden daha fazlasina ihtiya¢ duyacagini belirtmistir.
Lawson modelin sentez ve degerlendirme asamalari arasinda tek bir tekrar
déngusune sahip olmasinin yeterli olmadigini, ¢6zim gelistirme slrecinin
daha fazla analiz yapilmasini gerektirecegini savunmustur. Dolayisiyla,
tasarim surecinin yinelemeli bir dogasi oldugunu ve bu surecin her
asamasindan onceki agsamalara donug donguleri icermesi gerektiginin altini

cizmisgtir.
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Gorsel 12. Markus ve Maver tarafindan dnerilen mimari tasarim modeli (1969)

Markus ve Maver’in onerdigi tasarim modeli, mimarliga yonelik erken donem
modellerin gogunlugu gibi muhendislik alanindaki tasarim modellerini temel
almistir (Nigel Cross ve Roozenburg, 1992). Hillier ve digerleri (1984)
tasarimcilarin, tasarim sorununa ele alirken kendi varsayimlarini de dikkate
almalari gerektigini savunmuglardir. Buna gerekge olarak yaygin olan “analiz-
sentez” modelinin, bilimdeki timevarim mantigina dayandigi ve problem
analizinin ¢b6zim sentezinden 6nce gelmesi gerektigi duslincesini savundugu;
ancak bu yaklasimin yaniltici oldugu ve tasarimcilarin belirli bir varsayima;
yani ¢ozum secgeneklerine dair 6nceden sahip olduklari bilgilere dayanmak
zorunda oldugu goéruslerini gostermiglerdir. Bu baglamda “varsayim-sentez”
modelini dnermislerdir. Bu modele goére, tasarimcinin ilk adimi bir ¢6zim
varsayimi olusturmak olmalidir; daha sonra bu varsayim analiz ve
degerlendirme surecine sokulmalidir - bu da analizin, sentez veya
varsayimdan sonra gelmesi demektir. Bu modeli temel alan bagka bir mimari
tasarim modeli Jane Darke (1984) tarafindan onerilmistir. Darke, yaptigi
gorusmeler sonucunda mimarlarin tasarim surecinin erken asamalarinda
nispeten basit bir fikre baglanma egiliminde olduklarini goézlemlemis ve bu

baglamda “birincil Uretici” fikrin énemini vurgulayan bir model sunmustur.
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Modele gore genis kapsamli bir problem tanimiyla baglamak yerine,
¢odzumlerin “birincil Greticiler” veya “6n yapilar” Gzerine kurulu oldugu kabul
edilmeli ve bu temel Uzerinde genel bir tasarim olusturularak ve bu tasarim
incelenerek sorun hakkinda kesfedilebilecek diger noktalar arastiriimalidir
(bkz. Gorsel 13)

Uretici » varsayim P analiz

Gorsel 13. Darke tarafindan énerilen mimari tasarim modeli (1978)

Lionel March tarafindan o6nerilen tasarim sdreci modeli (bkz. Gorsel 14);
Amerikali filozof Charles Sanders Peirce’in ortaya attigi G¢ akil yaratme bigimi
modeli olan timevarim, timdengelim ve Uretim (ampirik akil yaratme) tzerine
sekillenmistir (Evbuomwan ve digerleri, 1996). Bu baglamda tasarimin 1)
uretici akil yurttme ile gergeklestiriien yeni bir kompozisyon yaratimi; 2)
timdengelimli akil yaritme ile performans 6zelliklerinin tahmin edilmesi; 3)
tdmevarimh akil yaritme ile alisagelmis fikirler ve degerlerin birikiminin
saglanmasi ve evrimsel bir tipoloji olusturulmasi seklinde U¢ gorevinden
bahsedilebilir (Nigel Cross ve Roozenburg, 1992). Modelde tasarim sureci,
gerekliliklere yonelik 6ncul bir ifade ve bir cozim hakkinda bazi varsayimlar
Uzerinden sekillenen bir akil yuritme asamasiyla baslar. Tasarima dair
varsayimlar temel alinarak ulasilan ilk tasarim 6nerisi, beklenen performans
Ozelliklerini 6ngormek amaciyla analiz edilir ve ardindan degerlendirilir. Bu
dongu, tekrar gozden gegcirilmig bir 6zellik tanimi ile baslayarak yeniden iglenir
ve sonu¢ olarak tasarim onerisinde daha fazla gelistirmeler ve/veya

degisiklikler gerceklestirilir.
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Gorsel 14. March tarafindan énerilen mimari tasarim modeli (1984)

Farkh mimari tasarim modelleri, tasarim sdrecinin farkh yonlerini
vurgulamakta ve tasarimcilara gesitli yaklasimlar sunmaktadir. Her modelin
kendine yonelik olumlu ve olumsuz yanlari bulunmaktadir. Bu nedenle
tasarimcilar ihtiyaglarina ve tercihlerine gére uygun olan modeli segebilir veya
bu modelleri birlestirerek tasarim sureclerini olusturabilirler. Modellerin olumlu
ve olumsuz yanlari g6z onunde bulundurularak tasarim surecinin yeniden
sekillendirilmesi, dogrusal ve sirali giden analiz-sentez-degerlendirme
semasinin gecgerliligini tartismaya agmistir (Nigel Cross ve Roozenburg,
1992). Mimarlikta tasarim surecine iligkin ortak fikir birligine varilan bir model

bulunmamakla birlikte;

e Temelde spiral bir yapiya sahip,

e (CoOzum kavramlarinin kaynagdi olarak varsayimlari ve éncul
modellerin dnemini taniyan,

e Tasarimci ve diger katilimcilarin hem ¢6zimu hem de problemi
eszamanl olarak anlamalarini saglayacak bir tahmin ve analiz
dongusunu izleyen,
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e Tasarim sorunlarinin “belirsizligini’# (ill-defined) kabul eden,
bir “tip model” dusulebilir. Cross (1984) modellere yénelik bu degisimi “tasarim
arastirmacilarinin ve teorisyenlerinin dikkatinin, tasarim surecinin dikey
(dogrusal, prosedurel) boyutundan yatay (yinelemeli, problem ¢6zme)
boyutuna kaydig1” seklinde yorumlamistir. Tasarim sureglerinin tarihsel
gelisimi, genellikle problem tanimlamasiyla baslayip, belirli agamalari takip
ederek ¢ozume ulasan bir "dogrusal" yaklagimi isaret etmistir. Ancak bu
yaklasimin esneklik konusunda eksiklikleri bulunmaktadir ve tasarim sureci
icerisinde ortaya c¢lkan yeni icgorulerin  kesfini  genel anlamda
desteklememektedir. Bu sinirhliklara yanit olarak, tasarimcilarin ve
mimarlarin birgogu, fikirlerini surekli olarak geri bildirim ve yeni icgdrilere
dayanarak yeniden gbzden gecirebilen, daha esnek ve uyarlanabilir olan
"dongusellyinelemeli" tasarim yaklasimlarini tercih etmeye baslamistir. Ancak
hangi tasarim surecinin daha etkili olacagi, genellikle belirli bir proje, kullanici
ve baglamla dogrudan ilgilidir. Tasarim sureclerinde esnek ve uyarlanabilir
olmak, verilen her durum igin en etkin tasarim ¢6zimuni hedeflemek

anlamina gelir.

Bu asamaya kadar sunulan modeller, tasarim pratiginin Ust duzey ve genel
tanimlarini sunmaktadirlar. Bu nedenle, soyut yaklasimlar tasarim surecini
ayrintili olarak aciklamazlar, az sayida asama veya etkinlikle tanimlanir ve bir
¢ozime ulagsmak icin kullanilabilecek belirli adimlari veya teknikleri
tanimlamazlar (Wynn ve Clarkson, 2005). Plowright (2014) tasarim
modellerinin “tasarim surecinin genel tanimlarini igerdiklerini ama tasarim
yontemi olmadiklarini” aktarmakta ve belli bir baglam icerisinde detay ve

kararlar iceren yontemlere ihtiya¢ oldugunu belitmektedir.

4 Tasarim problemleri, genellikle belirsiz veya yapilandiriimamis olarak nitelendirilen sorun tirleri
icerisine dahil edilir (Nigel Cross, 2021). Bu tip sorunlarin ayirt edici 6zellikleri arasinda, baglangicta
belirsiz hedefler ve bilinmeyen kisitlamalar, i¢ tutarsizliklar, ¢6zime bagl formulasyonlar, ¢6zim
Onerileri araciligiyla problemin anlagiimasi ve kesin bir ¢ézimun olmayigi yer alir. Bu belirsizlik,
tasarim sdrecinin dogasindan kaynaklanir ve tasarimcinin ¢ézime hizli bir sekilde ulasmayi
hedefleyerek ve bu siireci sorunu daha iyi anlamak igin bir arag olarak kullanarak bu belirsizlikle basa
ciktigi gozlemlenir. Bu durum, tasarimcinin belirsiz sorunlari ele alma ve ¢dézme seklinin temel
Ozelliklerinden biridir.
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2.4.2. Mimari Tasarim Yontemleri

Mimari tasarim yodntemleri, tasarim surecinde belirli sonucglar Uretmeyi
amaglayan sistematik ve tekrarlanabilir faaliyet kaliplarindan olusur. Bu
yontemler, tasarimcilara rehberlik saglar ve tasarim surecini sistematik hale
getirerek verimliligi artinr. Plowright (2014) tasarim surecine “bir tasarim
cergevesi®, bir dizi 6n kabul ve bir deger sistemi ile yaklasmanin gerekli ve
yaygin bir tavir oldugunu” savunmaktadir ve “kalip bazl cerceve” (pattern-
based framework), “kuvvet bazli gergeve” (force-based framework) ve
“kavram temelli gergeve” (concept-based framework) olmak Uzere Ug ayri

tasarim yontemi 6nermektedir.

Kalip Bazli Cergeve

insanlarin bir mekani kullanma sekli, parcalar arasinda “kalip” olarak
adlandirilan tanimlanabilir bir yapi olusturmaktadir. Kaliplar gesitlemelerle
uygulanabilen ve temel tasarim kararlarini gozeten yonlendirici ilkelerdir.
Kaliplarin kullanimi, mimari tasarim igerisinde duzeni saglamak agisindan
onemlidir. Kalip, bir mekanin kullanimini etkin gsekilde destekleyecek bir
¢6zum sunabilirse, ayni baglamda tekrar kullanilarak “tip” haline gelmektedir.
Tip; mimari bir durumun 6zUnU detaylandiran ve pargalar arasinda bir dizi
temeliliski iceren kalip olarak degerlendirilebilir. Mekansal kullanima dair etkin
kaliplarin ve oOzelliklerin tanimlanabildigi ve siniflandirilabildigi gegmis

projelerin kullanimi ise “tipoloji” olarak tanimlanmaktadir.

Kaliplarin tip olarak kullanimi on sekizinci yuzyilin sonunda Quatremeére de
Quincy tarafindan mimari teori olarak gelistirilirken, mimari tasarimda
kullanilmak Uzere kaliplara erigsim sureci ilk kez on dokuzuncu yuzyilin
baslarinda Jean-Nicolas-Louis Durand tarafindan rasyonel bir yéntem olarak
belgelenmistir (Plowright, 2014). Fransiz Devrimi sonrasinda yasanan

surecgte, iglevi 6ne c¢ikaran yaklagimlar mimarlik pratigini degistirmeye

5 “Cergeve” (framework) terimi tasarimdaki tiim sireclerin altinda yatan sematik kavramsal yapilar
anlaminda kullaniimaktadir.
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baslamistir. Verimlilik, gorsel gosteristen daha fazla deger kazanmis ve insan
konforunu 6n plana c¢ikaran yapilar Uretme konusunda daha fazla ilgi
gosteriimeye baslanmistir. Bu degisen yaklagim, mimarlarin birincil grafik
araclarini dekorasyon ve kamusal sunum odakl olanlardan, konfora, kullanim
uygunluguna ve verimli mekansal dagilimi ifade eden planlara kaydirmistir.
Durand'in yontemi, bu degisikligin ¢ercevesini olusturmus ve 'uygunluk ve
ekonomi' Uzerine bir baglangig 6n kabullu Uretmistir. Dolayisiyla bu yontem
belirli bir kullanim ve baglama ydnelik kaliplarin ¢ikarilmasi ve uygulanmasina
dayanan tipolojik bir strectir. Gorsel 15’de bu slirece dair genel bir isleyis

semasi verilmigtir.

kaliplarin ve tiplerin tanimlanmasi var olan mekansal iliskilerin uygulanmasi sentez

0° :

baglam elemanlar pargalar

I
° dagitim

ﬁ-v-) birlestirme H éneri -|
: -
° tekrarlama

durum (tip)
o azaltim
(karar kriterleri)

Gorsel 15. Kalip bazl tasarim slirecine dair genel gergeve (Plowright, 2014)

Bu semaya gore ilk asamalar baglam ve kulturle ilgilidir, daha buyUk bir
kompozisyon (bina) olusturmak icin kigik bir olgekten (etmenler) 6nceden
belirlenmis bigimsel 6zellikleri uygulamak igin hareket eder. Durand'in

sUrecinde dort ana asama bulunmaktadir:

1. Mevcut tiplerden, mekansal iligkilerden ve ¢izilmis 6érneklerden
bicimsel kaliplarin tanimlanmasi;

2. Kullanim ve baglama dayali olarak 6zel ihtiyag ve islevlerin
tanimlanmasi;

3. Yapi elemanlarinin segimi ve uygulanmasi;

4. Yapi elemanlarinin yapi pargalarina ve yapi pargalarinin da tum
binaya toplanmasi.

Mekanin bir kisi tarafindan nasil kullanildigi; mekanin sekli, hacmi, 1sik, ses,
doku, atmosfer gibi nitelikleri ve 6gelerin mekan igindeki dagilimiyla ifade

edilir. Mimari tasarimdaki kaliplar, bu sosyal bilgileri bigcimsel kompozisyona
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yerlestirir. Bir tasarim yontemi olarak kalip bazli ¢erceve sadece mekansal
iliskileri dikkate alir. Bu sure¢ tum faaliyetlerin ve etkinliklerin bir mekanin nasil

duzenlendigine yansidigini varsaymaktadir.

Guncel mimari tasarim pratiginde, kaliplar ve tipolojilerin kullanimi eskiye
nazaran yaygin degildir. Tasarimcilar icin, bicimsel ilkeleri (nesnelerin nasil
duzenlendigi) estetikten (nesnelerin nasil goruntllendigi) ayirmak
zorlagsmistir. Yenilikgilik ve teknolojik belirlenim gibi kaygilar, desen ve
tipolojiye dayali yaklasimlarin yerine ge¢gmistir. Bu kaygilar kavram veya gug¢

odakli ydntemlerle daha guglu bir sekilde desteklenmektedir.

Kuvvet Bazl Cerceve

Kuvvet bazli gergeve, tasarim probleminde etkili olan gesitli kuvvetler ve
etmenleri dikkate alan bir tasarim yaklasimidir. Tasarim ¢ézUmunu etkileyen
dis etkileri, kisitlamalari ve dinamikleri géz énunde bulundurur. Kuvvetler fikri,
olayin bir ¢evrenin fiziksel (bigimsel) bilesiminde bir tepkiye veya degisiklige
neden olmasina izin vererek baglamlariyla son derece ilgili bicimsel,
yonelimsel ve malzeme kararlari vermek icin kullanilir (Plowright, 2020).
Mimarideki birincil kuvvetler cevresel, bireysel beden (ergonomik), coklu
beden (sosyal) ve kulturel (kimlik) siniflarina ayrilir. Bu kuvvetler teknolojik,
sosyal, kulturel, ekonomik ve gevresel faktorleri icerebilir. Bu kuvvetleri analiz
ederek ve anlayarak tasarimcilar bilingli kararlar alabilir ve tasarimlarini,
baglam tarafindan sunulan zorluklara ve firsatlara etkili bir sekilde yanit
verecek sekilde geligtirebilir. Wright'a (1964) goére kuvvet bazli yontemler,
desen, sekil veya nesneden ziyade “her seyin igindeki nitelikleri aramaya”

odaklanirlar.

Mimari teoride, tasarimi nitelikler ve gugler arasindaki iligskiler agisindan ele
alma yaklagsimi Ronesans’a kadar dayanmaktadir. Rénesans mimari Leon
Battista Alberti, mimari tasarimi, hatlar ve yapi ag¢isindan, malzemenin
bagimsiz oldugu bir stre¢ olarak ele almistir (Plowright, 2014). Alberti,
gunumuzde islev odakli tasarim olarak kabul edilen, deneyimsel niteliklere
dayali bir tasarim anlayisini benimsemistir. Modernist mimarlar tasarim

gerekliliklerini program ve ekonomi g¢ergevesinde tanimlarlarken; Alberti,
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mimari bi¢cimin 1sik kalitesi, i¢ mekanin kalitesi ve pencere agiliginin
performansi gibi ihtiyaglari karsilamak Uzere ayarlanmasi gerektigini
vurgulamistir. Alberti'nin savundugu tasarim sureci, sebep ve sonug iligskisine
dayanmakta ve arazi 6zellikleri, 11k kalitesi ve hava durumu kosullari gibi dis

kuvvetlerden kaynaklanmaktadir.

Eugéne Viollet-le-Duc’iin Fransa’daki Ecole Polytechnique ve Ecole des
Beaux-Arts'ta okuyan mimarlk ogrencileri icin 1854 — 1877 yillari arasinda
yayinladigi mimari tasarim Uzerine olan yazilari, kuvvet bazli tasarim
yontemleri konusunda énemli veriler sunmaktadir (Plowright, 2014). Viollet-
le-Duc mimarhga “sistem temelli igcerigin ¢6zUmuU” olarak yaklasmis; tasarim
icin, kalip bazl cercevede oldugu gibi, kesin kurallarin belirlenemeyecegini
savunmustur. Sistem yaklasimi, nesneleri bir sistem igerisinde birbiriyle iligkili
parcalar olarak ele almaktadir. Bina programinin dizeni, mekansal ihtiyac,
geleneksel kullanim, sosyal desenler, iklim kogullari, sureg¢ dizilimi, kamu-6zel
iliskileri ve 1s1k, rlizgar ve maruz kalma gibi ¢evresel nitelikler arasindaki
karmasik iliskiyle belirlenir (Viollet-Le-Duc, 1990). Mimari tasarimda bu
yaklasim, tasarimi bir sistemin igerisindeki kuvvetler arasindaki iligkilerin
yonetimi olarak kabul eder ve kararlarin nasil alinacagina ve tasarim onerisi

icin en uygun bilgilere nasil ulagilacagina dair bir ydontem onerir.

guglerin tanimlanmasi guglerin kararlar belirlemesi / gliclere karsi test
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Gorsel 16. Kuvvet bazli tasarim surecine dair genel ¢cergeve (Plowright, 2014)

Gorsel 16'deki genellesmis cerceve, kuvvet temelli tasarim yaklagimlarini
daha esnek bir sureg igerisinde gdstermektedir. Mimari tasarim surecinde, bir

tasarimci, odagini belirleyen en baskin kuvvete bagl olarak gesitli baslangig
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noktalarindan birini segebilir. Bu, bir diyagram olusturmak, bir kesit ¢cizmek, bir
kutle taslagi Uzerinde caligmak veya bagka bir yaratici araci kullanmak
olabilir. Bu kuvvetlerin tara ve belirli birlesimleri, tasarimin karsilamasi
gereken fiziksel veya sosyal gevre baglaminin, kultturel degerlerin veya belirli

bir ihtiyacin anlasilmasini igerebilir.

Bir tasarimcinin cesitli kuvvetleri tanimladiktan sonra, bu kuvvetleri belirli
kisittamalar, varliklar ve baskilar agisindan ayrintili bir sekilde incelemesi
gerekmektedir. Bu kisitlamalar ve varliklar, tasarimcinin karar verme
surecinde kilavuzluk edecek olgltler olarak hizmet eder. Kuvvetler ve bigim
bir kez belirlendiginde, ayni kuvvetlerin daha ayrintili veya rafine bir
incelenmesi igin Olgegi degistirme slreci basglar ve ardindan bir sonug

Onerisine ulasilir.

Desen tabanl gergceveleme ve kuvvet tabanli ¢cergeveleme arasinda cesitli
benzerlikler bulunmaktadir. Her iki yaklasim da kesif ve degerlendirme adi
verilen iki distunme tarzini kullanir ve her biri belirli bir ¢ozime yodnlendiren
adimlari icerir. Her iki sire¢ de basarili bir tasarimin iteratif, yani surekli
tekrarlanan ve rafine edilen bir stre¢c olmasi gerektigini vurgular. Her iki
cerceve de tasarimdaki her bir unsurun ayri bir pargca olmaktan ziyade, daha
buyuk bir batinun pargasi olmasi gerektigini kabul eder. Bu, her bilesenin bir
araya geldiginde daha genis bir anlam ve amag¢ tasidigi anlamina gelir. Bu
genis perspektif, tasarimcinin her bir bileseni, butiinin kendi icindeki rolt ve

onemi ile degerlendirmesini saglar.

Kavram Bazli Cerceve

Kavram bazli g¢ergceve, tasarim probleminin ardindaki temel kavramlar ve
ilkelere vurgu yapan bir tasarim yaklasimidir. Projenin gergek tasarim
surecine gegmeden 6nce, projenin temel kavramlarini, fikirlerini ve hedeflerini
tanimlamayi ve geligtirmeyi icerir. Bu gergeve, tasarim kararlari boyunca
guclt bir temel ve amag¢ netligi olusturarak anlamh bir tasarimin

olusturulmasini amaglar.

Kavram, mimari tasarim projelerinin unsurlarini dizenlemek i¢in kullanilan

soyut bir fikirdir (Plowright, 2014). Kavram bazli ¢ergcevede, tasarim Onerisi,
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mimari unsurlarin daha buUyUk bir fikirle uyumlu hale getiriimesine dayali
olarak segcilir ve dizenlenir. Streg, merkezi fikirden blytk éncelikleri tanimlar
ve bu oOncelikleri kullanarak tasarim surecini yonlendirir. Genel kavramla
uyumlu olmayan her sey goz ardi edilir veya etkisi sinirlandirilir. Bu nedenle,
kavram temelli ¢cerceve, kalip ve kuvvet bazl gercevelerin tam tersi yonde
hareket eder. Kaliplar ve kuvvetler ortaya ¢ikan sureclerdir ve dnerinin kiigik
Olgekli kararlarla belirlenmesine izin verir. Son bigimi dnceden belirlemeyen,
asagidan yukariya bir yaklagim kullanilarak pargalarin bir araya gelmesiyle bir
buatin olustururlar. Kavram temelli yontemler, ©Once Onerinin ana
organizasyonunu ortaya koyar ve ardindan unsurlarin nasil uyum
saglayacagini belirler. Ana fikir birgcok kaynaktan geligtirilebilir, ancak bu her

zaman yukaridan asagiya bir sureg olacaktir.
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Gorsel 17. Kavram bazl tasarim slirecine dair genel gerceve (Plowright, 2014)

Kavram bazl tasarim sureci Gorsel 17°'te gosterildigi gibi genel bir igleyis ile
incelenebilir. Mimari tasarimda, kavramsal bir konum, igerigin uygun sekilde
haritalandirlabildigi neredeyse herhangi bir baslangi¢c bilgi alanindan
olusturulabilir. Bu nedenle, tasarim surecinde, ilkelerin bir bilgi alanindan
digerine aktariilmasini saglayan bir nokta bulunmalidir. Bu aktarim genellikle

ilkelerin kullanildigi bir teknik olan birinci ilkeler (first principles)® veya yapi

6 Tasarim stlirecinde temel bir yaklasim olarak kullanilan bir diisinme teknigidir. Bu yaklasim, bir
soruna veya konuya en temel seviyeden baglamayi ve daha karmasik distnceleri bu temel seviyeye
dayandirmay: igerir. Birinci ilkeler, dnyargilardan, varsayimlardan veya ge¢mis deneyimlerden
bagimsiz olarak dogrudan gézlem ve analiz yoluyla elde edilen temel gergeklerdir.
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haritalama (structure mapping)’ gibi bir yontemle gercgeklestirilir. Diger
cercevelerde oldugu gibi, kavram odakli bir streg, kesifsel ve degerlendirici
dusunme yoluyla surekli olarak ilerler ve birden fazla paralel is pargacigi icerir.
Olasiliklar Uretildikten sonra asil kavramla baglanti kurma, diger unsurlari
guclendirme ve genel tutarlilig1 pekistirme imkanlari agisindan analiz edilir.
Sure¢ yinelemeli olup, tim kararlar diger unsurlar tarafindan gtgclendirilene
kadar gegcici niteliktedir. Tasarima dair alinan son Kkararlar, mimari

s6zdiziminde dolasim, yerlesim, kitle ve bigimsel eklemlenme gibi ifade edilir.

Ara Degerlendirme

Mimari tasarim sureclerinde; kalip, kuvvet ve kavram bazli olmak Uzere Ug
ana cerceve bulunmaktadir. Kalip bazl gerceve, mimari 6geler arasindaki
bicimsel duzenlemeleri belirler ve bu diuzenlemeleri benzer bir duruma
yeniden uygular. Kuvvet bazli gergeve, dgelerin niteliklerini ve o6zelliklerini
inceler ve firsatlar ve varliklar arasinda etkilesimler olustururken, olasi
kisittamalarin olumsuz yonlerini bastirir veya kullanir. Kavram bazli ¢erceve
ise, 6geler arasindaki iliskileri dizenlemek icin genel bir yapi kullanir ve bu
yapida butuncullugu destekleyecek ogeleri segerek uyumu saglar. Bu
cergeveler, dogru bir yaklagsim ve metodoloji belirlemeye yardimci olurken
ayni zamanda deg@erlendirme Olgutlerini belirginlestirmek icin bir referans
noktasi olarak kullanilir. Son tasarim énerisi, uygulanan yontem iginde yapilan
secimlerle birlestirilir ve degerlendirme olcutleri tarafindan yénlendirilir. Bir
cercevede kullanilan bir veya daha fazla yontem, baska bir ¢ergceveye de
uyarlanabilir. Bu c¢ergeveler ve ydntemler, mimari tasarim sureclerinin
karmasikligini yonetmeye yardimci olur ve tasarimin gesitli yonlerini ele alir.
Kavrama dayali yontemler kalturel mitoloji ve kimligi ele alir, kuvvetlere dayall
yontemler mekéansal niteliklere odaklanir ve desen temelli yontemler insan

etkinliklerini onlarin bicimsel baglamina yerlestirir.

7 Tasarim slirecinde farkl alanlardan veya bilgi kaynaklarindan elde edilen yapilari karsilastirma ve
iliskilendirme teknigidir. Bu teknik, farkh disiplinler, problemler veya tasarim alanlari arasinda
benzerlikleri, paralellikleri veya etkilesimleri kesfetmek igin kullanihr.
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2.5. Tasarim Siirecinde iletisim

Tasarim sureci, dogasi geredi c¢c6zum merkezlidir ve genellikle zorlu
problemleri ¢cozme yetenegi, dogru ve etkin bir iletisim sdreci tarafindan
yonlendirilir. lletisim, tasarimcilar, musteriler, kullanicilar ve diger ilgili taraflar
arasindaki fikirlerin, beklentilerin ve ihtiyaglarin alisverisini kolaylastirir. Bu,
tasarim surecinin her asamasinda, yani fikirlerin olustugu baslangi¢
asamasindan, kullanicinin ihtiyaglarini karsilayacak butincul bir ¢ézumun

Onerildigi son asamaya kadar kritik bir 6Gneme sahiptir.

Walz ve digerleri (1993) bir iletisim etkinliginde asagidaki davranislarin

bulunmasi gerektigini belirtmiglerdir:

1. Bilgi Edinme: Gelecekteki bir sistemin ortaklasa anlasiimasi ve vizyonu
icin tasarimci ve kullanicinin deneyim ve bilgi alanlar ile teknolojik
olanaklar arasinda bagdlantilar kurulmasi gereklidir. Bu, genel
anlamiyla, sistemin kullanimina ve kullaniciya odaklanmayi, sosyal
uyumu, ig uygulamalarini ve politik dengeyi igerir.

2. Bilgi Miizakeresi (Paylasimi): Kullanici ve tasarimcinin birbirlerinin
bakis acilarini tam olarak anlamalarini ve gereksinimlerin
belirlenmesine yardimci olacak sekilde surekli bir diyalog iginde
olmalari gerekir.

3. Kullanici Onayr. Sistemin onaylanmasi, kullanici ve tasarimcinin is
birligi icinde sistemin kapsamini anlamalarini ve belirlenen sinirlamalar
(6rnegin, belirli is iliskileri, organizasyon yapisi) dahilinde memnuniyet
duyacak sekilde calismalarini ifade eder.

Fakat iletisim sureci her zaman purizsuz olmayabilir ve tasarim surecinde
cesitli sorunlara yol acabilir. Bu sorunlar, taraflar arasinda yanilgilar ve
anlasmazliklar seklinde ortaya cikabilir ve bu durum, surecin genel suresini
uzatabilir, tasarim hatalarina yol acabilir ve tasarimin basarisiz
sonuglanmasina da sebep verebilir (Eckert, Maier ve McMahon, 2005). Shen
(2011) ve Yu, Shen ve Chan (2005), tasarimcilar ve kullanicilar arasindaki

iletisim zorluklari igin asagidaki nedenleri 6ne surmustur:

1. Kullanicinin bakis acisinin tam olarak dikkate alinmamasi,
2. Paydaslar arasinda yeterli iletisim olmamasi,

3. Tasarim gereksinimlerinin yeterince yonetilmemesi,
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4. Kullanicilar tarafindan ifade edilen ihtiyaglarin siklikla degismesi,
5. Kullanicidan gelmesi beklenen geri bildirimlerin eksikligi.

Bu sorunlarin Ustesinden gelmek, paydaslar arasinda karsilikh bir iletisimin
saglanmasini ve bu iletisimi destekleyecek teknik ve aracglarin kullanimini
gerektirir. Tasarim surecinde uygulanan teknikler, ihtiya¢ belirleme
asamasinda iletisimi destekleyen kritik araglar olarak 6nem tagsimaktadir. Bu
teknikler, kullanici ve tasarimci arasinda bilgi aligverigini mimkun kilan
baglantilar olarak kabul edilir (Keil ve Carmel, 1995). Nuseibeh ve
Easterbrook (2000) yazdiklari bir derleme makalesinde asagidaki teknikleri

belirlemislerdir:

1. Geleneksel teknikler (anketler, gérusmeler, mevcut belgelerin analizi
vb.)

2. Grup gereksinim belirleme teknikleri (beyin firtinasi, odak gruplari, fikir
birligi olusturma atdlyeleri vb.)

3. Prototip olusturma (maketler vb.)

4. Model gudumlu teknikler (senaryolar, zengin resimler vb.)
5. Bilissel teknikler (protokol analizi vb.)

6. Baglamsal teknikler (etnografi vb.)

Bu tekniklerden faydalanilmasi, tasarim sureci icindeki iletisim hatlarinin
verimliligini artiracaktir. iletisimin sagladigi acik fikir alisverisi, daha genis bir
perspektif kazanmayi ve sonu¢ olarak daha yenilikgi ve kullanici odakl

¢ozumler dretmeyi mumkun kilabilir.
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gozlemlenen fikirlerin/ Bziimlerin
ihtiyaglarin imkanlarin
sunulmasi
tanimlanmasi olusturulmasi ]
4
7
’
~ - <‘ -
~ - o l -

Gorsel 18. Etkili iletisim akigi semasi (Graell-Colas, 2009)

Tasarim surecinde saglanacak etkili bir iletisim akiginin asamalari Gorsel
18’da gosterildigi gibi;
1. Problemi ve belirlenen ihtiyaclari tanimlamak amaciyla kullanici ve
tasarim arasinda gergeklesen etkilesim,

2. Fikirlerin ve imkanlarin olusturulmasi ve tartisiimasi amaciyla
tasarimcilar arasinda gerceklesen etkilesim,

3. Coézum ve oOnerilerin sunulmasi icin tasarimci ve kullanici arasinda
gerceklesen etkilesim,
olarak oOzetlenebilir (Graell-Colas, 2009). Bu akis, tasarimci ve kullanici

arasinda yinelemeli bir sekilde gerceklesmektedir.

Bu cergevede, iletisim modellerinin incelenmesi ve anlasiimasi dnem kazanir.
iletisim modelleri, tek tarafli ve etkilesimli iletisim siireclerini tanimlar. iletisim
surecinin gegitli boyutlarinin anlasilmasi, etkili iletisim yeteneklerinin
gelistiriimesine yardimci olabilir. Bu anlayis, tasarim surecinde etkili bir iletisim

altyapisinin olusturulmasi ve surduridlmesi igin gereklidir.

2.5.1. lletisim Tanimi ve iletisim Modelleri

iletisim, varliklar arasinda bilgi, fikir, disiince ve hislerin karsilikli olarak
paylasiimasi surecidir (Cuceloglu, 2020). Bireyler, gruplar ve topluluklar

arasindaki bu etkilesim, bir dizi sembol ve isaretler yardimiyla, yazili, s6zlu
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veya gorsel bir bicimde gerceklestirilir. iletisimin amaci, anlam ve bilginin
aktarilmasi ve anlamlandiriimasidir (Dékmen, 2019). Ancak, bu slre¢ sadece
vericinin (gonderen) bilgisi ve alicinin (alicl) anlayigina bagl degildir. Ayni
zamanda, iletisim sureci, vericinin bilgisini ve niyetlerini ne kadar etkin bir
sekilde ifade ettigi ve alicinin da bunu ne 6lglide anladigi ve yorumladidi ile
de yakindan iligkilidir. Bu sebeple sistem kuramcilari, iletisim surecinin
isleyisiyle ilgili modeller ortaya koymuslardir (Moore ve Dwyer, 1994). Bu
modeller genellikle, konusmacinin tutumlarini, algilarini ve dusuncelerini
kelimelere ve ses dalgalarina donusturdugu ve bir giris olusturdugu
varsayimina dayanir. Dinleyici, bu ses dalgalarini algilar ve bu dalgalar daha
sonrasinda dusunce, duygu ve kelimelere donuasturultr. Dinleyici, bu girisi
sOzel vel/veya sozel olmayan davraniglarla yanitlar. Bu modellere dncul bir
ornek 1949 yilinda Claude Shannon ve Warren Weaver tarafindan “The
Mathematical Theory of Communication” adh kitapta sunulan iletisim
modelidir. Model, basarili bir iletisim surecinin ana bilesenlerini belirler ve her
bir bilesenin surecin genel basarisi Uzerindeki etkisini vurgular (bkz. Gorsel

19). Bu bilesenler asagidaki gibi siralanmaktadir (Littlejohn ve Foss, 2009):

1. Bilgi Kaynagi: Bu, iletisim surecini baglatan ve iletiimek istenen mesaji
olusturan kisi veya varliktir.

2. Gonderici (Kodlayicr): Bilgi kaynagindan gelen bilgiyi, alicinin
anlayabilece@i bir forma c¢evirir. Bu kodlama genellikle bir dil veya
sembol sistemi kullanilarak gerceklestirilir.

3. Kanal: Bu, vericinin kodladigi mesajin aliciya iletiimesini saglar. Kanal,
telefon hatti, internet, radyo sinyali veya hatta bir kitap olabilir.

4. Alici (Céziicd): Ahci, kanaldan gelen kodlanmigs mesaji alir ve
anlasilabilir bir forma c¢evirir. Bu genellikle, kodlamanin tersi olan bir
¢Ozme islemi gerektirir.

5. Hedef: Bu, sonunda mesaji alacak kisi veya varliktir.
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h 4

bilgi kaynagi

gurdltd
kaynag!

Gorsel 19. Shannon ve Weaver'in iletisim Modeli (1949)

Modelde ayni zamanda gurulta adi verilen bir bagska dnemli unsur bulunur.
Guaraltd, iletisim sUrecini bozan veya mesajin alici tarafindan tam ve dogru bir
sekilde anlasiimasini engelleyen herhangi bir etmeni temsil eder. Gurdltd,
teknik bir sorun (kotlu telefon baglantisi), semantik bir anlamdaslik (ayni
kelimenin iki farkli anlama sahip olmasi) veya fiziksel bir engel (gurultula bir

ortam) olabilir.

Shannon ve Weaver modeli, “iletisimi teknik, semantik (anlam) ve etkililik
duzeylerinde c¢ozumleyen model iletisim bilimleri calismalarinin temelini
olusturmaktadir’ (Usluata, 1994). Fakat model, iletisime ydnelik sundugu
teknik yaklasim sebebiyle elegtirilere maruz kalmigtir. Foulger (2004), modelin
iletisimi tek yonlU ve dogrusal bir slreg¢ olarak gdstermesi sebebiyle gergek
anlamda etkilesimli ve karmasik bir iletisim modeli olmadigini ve iletisimin
duygusal ve sosyal boyutlarini ele almadigini belirtmistir. iletisim olgusunun
hayat gecmesi i¢in en az iki unsurun varligi ve bu iki unsur arasindaki bilgi,
duygu, dusitince alisverisi olusmasi gerekir. iletisimin temel esasi karsilikli
olmasidir. Bireyler arasinda bir geribildirim olmadigi takdirde iletigsim
gerceklesmemekte; iletim olugsmaktadir ve iletisim cift, iletim tek taraflidir
(Yigiter, Engin ve Yagiz, 2007).

Wilbur Schramm tarafindan 1954 yilinda énerilen modeller iletisimin surekli
ve etkilesimsel bir sure¢ olduguna dair bir vurgu yapmislardir. Schramm’in ilk
modeli Shannon ve Weaver modelinin daha detaylandirilmig bir sGrimuaddar.
Bu modelinin ardindan daha karmasik ve gergekgi bir iletisim surecini
betimlemek igin ikinci bir model gelistirmigtir ve iletisimin daha dinamik ve
etkilesimsel bir stre¢ oldugunu vurgulamistir. Bu modelde, verici ve alici
arasinda bir geri bildirim dongusu bulunmaktadir ve her iki tarafin da ortak

deneyimleri 6nem arz etmektedir. Ortak deneyimler, iletisim slrecinde

1 ileti gonderici 1 sinydl [ alinan singal alic 1 ileti
(kodlayici) ) kanal > (géziicil) ) hedef
— | —— |

77



anlamin ve anlasilmanin temelini olusturmaktadir (bkz. Gorsel 20).
Schramm'a gore, verici ve alicinin ortak deneyimleri ne kadar ¢oksa, iletisim
o kadar etkili olacaktir aksi takdirde iletisim guglesecektir (Usluata, 1994).
Model, iletisim surecindeki tum bilesenleri ve faktorleri dikkate almakta ve bu
surecin dinamik ve surekli etkilesime dayali oldugunu belirtmektedir. Bu
durum, iletisimin sadece bir bilgi aktarimi streci olmadigini, ayni zamanda bir

anlam ve anlasiima sureci oldugunu gostermektedir.

ortak deneyim alani

—

géndericinin deneyim alani

alicinin deneyim alani

Gorsel 20. Schramm'in ikinci iletisim modeli (1954)

Schramm’in 6nerdigi Uguncl model iletisimin strekli ve etkilesimsel bir sire¢
olduguna dair vurgu yapmistir. Bu model, diger basit iletisim modellerinin
aksine, iletisimi dogrusal bir sureg¢ olarak degil, daha ¢ok bir dongu olarak
tanimlar. Verici ve alici arasinda bir geri bildirim mekanizmasi bulunmasi;
alicinin vericiden bir mesaj aldigini ve yanit verdigini goésterir. Schramm, bu
sekilde iletisimin etkilesimsel ve surekli dogasini, taraflarin birbirlerine
karsilikli olarak tepki verdigi ve bdylece iletisim surecinin surekli olarak
evrildigi bir déngu olarak betimlemistir (Moore ve Dwyer, 1994) (bkz. Gorsel
21).

kodlayici cozlicl

yorumlayici yorumlayici

kaynak
hedef

gozlicl kodlayici

geribildirim

Gorsel 21. Schramm'in Gguncu iletisim modeli (1954)
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David K. Berlo tarafindan 1960 yilinda ortaya atilan model, iletisim surecini
daha ayrintih bir sekilde ele almis ve Shannon-Weaver'in basit modelini
genisletmigtir (Usluata, 1994). Berlo'nun modeli, bilgi kaynagi, mesaj, kanal
ve alicidan olugan dort temel bilesene odaklanmigtir (Gorsel 22). Her bir

bilesenin altinda belirli faktorleri daha detayli incelemektedir:

1. Bilgi Kaynagi (Sender): Berlo, bilgi kaynaginin bes ana unsurunu
belirler: iletisim becerileri, tutumlar, bilgi seviyesi, sosyal sistem ve
kaltr. Bu unsurlarin her biri, mesajin nasil olusturuldugunu ve
kodlandigini etkiler.

2. Mesaj (Message): Mesaj bileseni, igerik, kod, tedavi, yapi ve sembolik
sekillerin bes elementini igerir. Mesajin yapisi ve kodlamasi, alici
tarafindan nasil algilandigini buyuk olgiude etkiler.

3. Kanal (Channel): Bu bilesen, mesajin nasil iletilecegdini belirler. Mesajin
iletildigi duyusal organlar (géz, kulak, cilt, dil ve burun) kanal olusturur.
Berlo'ya gore, kullanilan kanal, mesajin aliciya ne kadar iyi ulagtigini
belirler.

4. Alici (Receiver): Bilgi kaynagina benzer gsekilde, alici bileseni de bes
ana unsur igerir: iletisim becerileri, tutumlar, bilgi seviyesi, sosyal sistem
ve kultur. Bu unsurlar, alicinin mesaji nasil ¢ézdugunu ve yorumladigini
etkiler.

Berlo'nun modeli, iletisim surecini daha genis bir cergcevede ele alarak, iletisim
surecinin hem verici hem de alici tarafindan etkilendigi faktorlerin daha detayl
bir resmini sunmaktadir. Bu model, iletisim slrecinin ayni zamanda bilgi
kaynagi ve alicinin sosyal ve kulturel baglaminin da bu sturece dnemli dlgude

katkida bulundugunu savunmaktadir (Moore ve Dwyer, 1994).
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kedlayan

kaynak

alic

-

iletigim .. iletisi
Fim kod gérme iletigim
becerileri becerileri
| — | —
davraniglar igerik duyma davranislar
| | | E— —————————— |
bilge islem dokunma bilge
 E— | — | S— | —
sasyo-kiltirel |] elemanlar ve ] _ktiltii 1
YC koklama sosyo-kiiltiirel
sistem yapi sistem
 E— | — | Se— |

tatma

| E—

Gorsel 22. Berlo'nun 6nerdigi iletisim modeli (1960)

iletisim hem sosyal, hem bilissel, hem de duygusal boyutlara sahip karmasik
bir stirectir. Sosyal bir eylem olarak ele alindidinda, bireyler arasinda, belirgin
bir sosyal ve politik baglamda etkilesimin varligini betimlemektedir. iletisimin
bilissel yonu, ifade edilen ve algilanan bilgilerin bireyler tarafindan nasil
anlamlandirildigina igaret etmekte ve bu anlamlandirma genellikle kiginin
zihinsel modellerine ve 6nceden edinilen semantik, sézdizimsel ve pragmatik
bilgi alanlarina dayanmaktadir (Eckert ve digerleri, 2005). Ayrica iletisim
sureci, bireylerin iletisimde bulunduklari diger bireylere ve iletilecek mesajin

dogasina yonelik duygusal tepkilerine de baghdir.

iletisim modelleri hem tek yénli hem de etkilesimli iletisim sireclerini
tanimlamakla birlikte, iletisimin sadece bilgi alisverigi degil, ayni zamanda
anlam ve anlasilma sureci oldugunu vurgulamaktadir. Etkili iletisim hem verici
hem de aliclyl etkileyen etmenlerin anlasilmasini gerektirmektedir. Bu
etmenlere ornek olarak iletisim becerileri, tutumlar, bilgi seviyesi, sosyal
sistem ve kiiltiir gésterilebilir. iletisim ve tasarim siirecleri arasinda belirgin
paralellikler bulunmaktadir. Her ikisi de hedef kitleye ulagsmayi ve onlarla bir
baglanti kurmayi amagclar ve belirli bir mesaji aktarmak ve anlam yaratmak
Uzerine odaklanir. Bu nedenle, tasarim sureci igerisinde kurulacak dogru

iletisim akisi, tasarimin etkinligini olumlu yonde etkileyecektir.

2.5.2. Mimari Tasarim Siirecinde lletisim

Etkili bir iletisim, mimari tasarimin temel bilegenlerinden birisidir. Mimari
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tasarim sureci, tasarimcilar, muhendisler, musteriler, kullanicilar, yukleniciler
ve diger paydaslarin arasinda c¢oklu ve surekli bir bilgi aligverigini
kapsamaktadir. Paydaslarin her biri, tasarim surecine ve sonugta ortaya ¢ikan
yapilya 6zgu bilgi, beceri ve bakig agilar getirir. Bu nedenle, etkili iletisimin
saglanmasi, mimari tasarim surecinde kritik bir 6neme sahiptir. Etkili iletigim,
tim aktorlerin tasarim hedeflerine, gereksinimlere ve sinirlamalara net bir
sekilde anlamasini saglar. Ayrica, farkli goruslerin, fikirlerin ve dnerilerin etkili

bir sekilde tartisiimasina ve degerlendiriimesine katki sunar.

Mekanin ana iglevi, insanin kendisine, kisiligine, kultirine 6zgu niteliklerin
yani sira, sahip oldugu esyalari, fiziksel varhigini ve yasamsal etkinliklerini
barindirabilecegi ve gergeklestirebilecegi bir alan saglamaktir. Bu durum,
Ozellikle bireysel mekanlar igin gegerlidir. Ancak, sosyal ve kamusal mekanlar
sO0z konusu oldugunda, bu alanlar toplumun kaltirine ve kimligine ayna
tutarlar ve toplumun degerlerini, normlarini ve inanglarini yansitirlar. Bu
Ozellikleri ile bu mekanlar, toplumun kadlturel kodlarini ve kimliklerini aktaran
onemli araclar olarak iglev gorurler. Dolayisiyla kullanici ve tasarimcinin
benzer kultur oOzelliklerini tasimalari, tasarlanan mekan ile kullanicinin
algiladigi mekan arasindaki farklarin en aza indirgenmesini saglar (Gunal ve
Esin, 2007). Bilgi Teorisi'nin benzetmesinden yola ¢ikarak, benzer kulturel
deger sistemlerine sahip taraflar arasindaki direkt mugsteri-mimar iletisiminin,
ayrintili bir "kodlama" streci gerektirmeyecegi soéylenebilir (bkz. Goérsel 23)
(Dluhosch, 2006). Burada "kodlama", bir bilginin anlasilir bir bigimde ifade
edilmesi ve iletiimesi surecini temsil etmektedir. E§er musteri ve mimar benzer
kultarel degerlere sahipse; bu durum, her iki tarafin da digerinin bakis agisini,
deg@erlerini ve beklentilerini daha iyi anlamasi ve bdylece daha kolay bir
iletisim kurabilmesi anlamina gelebilir. Dolayisiyla, bu tur bir iletisim
durumunda, bilginin "kodlanmasi" ve "¢ozulmesi" sureclerine harcanacak

zaman ve gaba azalirken, iletisimin genel verimliligi ve etkinligi artacaktir.

iletici I kanal 1 alici

musteri mimar mimarhk

Gorsel 23. (Kiiltiirel bosluk olmadan) iletisim olarak tasarim siireci (Dluhosch, 2006)
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Rapoport (2000) da benzer bir bakis agisini paylasarak sunlari belirtmigtir:

Artik tasarimin amaci, kullaniciya uyan, yani yerlesimi ve “esyalar” bu
kullanicilara uyan, onlarin isteklerini, eylemlerini ve benzeri etmenleri
destekleyen cevreleri ve bu gevrelerin bilesenlerini yaratmaktir. Bu yuzden
tasarimi, kullanici agirlikli ve tasarimcinin kullanicinin bir tir avukati oldugu bir
eylem olarak aliyorum. Bu durum, bu tir tasarim urdnlerinin (binalar ve diger
fiziksel ortamlar) insan o6zelliklerinin anlasiimasina dayanmasi ve bunlara
uygun ve destekleyici olmasi gerektigi anlamina gelir. (s. 1)

Bence tasarim kullanicilar igindir. Dolayisiyla tasarimcilar, kullanicilarin,
onlarin yapamayacaklari veya yapmak istemedikleri bir isi yapan vekilleridir.
Kullanicilarin tercihleri en tepede yer alir ve kullanicilarin yaptigi segimler,
aciga vurulan tercihleri tanimlamanin en iyi yoludur; 6teki arastirmalar ifade
edilmis tercihleri tanimlar. (s. 64)

Rapoport'un bu goérugleri, tasarima sadece estetik ve teknik agilardan
yaklasarak c¢cozumler Uretmenin yeterli olmadigini vurgulamaktadir. Bunun
yerine, kullanicilarin nasil bir yasam surdurdugunu, hangi etkinlikleri
gerceklestirdigini ve bu etkinlikleri en iyi sekilde destekleyecek bir gevrenin
nasil olacagini anlamak igin etkili bir iletisim surecinin ve bilgi aligveriginin

gerceklesmesi gerekmektedir.

Tasarimcilarin karsilastigi en buyuk zorluklardan biri, tasarimci ve kullanici
arasindaki iletisim kopuklugudur ve bu durumun tasarimcinin sadece kendi
gorusleri, yorumlari ve varsayimlari ile asiimasi kolay degildir. Bu kopukluk
yapili ¢cevre tarihi boyunca, tasarimci ile kullanici arasindaki ¢izgilerin hem
mesleki hem de sosyo-kiiltiirel agidan belirginlesmesi ile olusmustur. ilkel
toplumlarda herkesin kendi evini inga edebildigi anlayig, nesiller boyunca
kaltarel, iklimsel, fiziksel ve bakim gereksinimlerini kargilamak Uzere
geligtiriimis ve ayarlanmistir (Rapoport, 1969). Zanaatkarlar ve kullanicilar,
genel kabul gérmus konut ve térensel yapi modellerine bireysel farkhliklar
eklemigler, ayni zamanda bu modellerin temsil ettigi ortak gelenekleri de
dikkate almislardir. Sanayi Devrimi sonrasinda insanlarin sehirlerde fabrika
bolgelerinin etrafinda toplanmaya baglamasi ve yeni teknolojilerin buyuk
binalarin ingsasini  mumkun kilmasiyla birlikte; bu tur toplu tasarim
sureglerinden faydalanan “6deme yapan mdusteri” ve “kullanici musteri”
seklinde iki grup olusmustur (Madge, 1968; alintilayan Zeisel, 1984). Bu
tanimlamalardan yola ¢ikilarak, Zeisel (1984), tasarimcilar ve 6deme yapan
musteriler arasinda genellikle iyi bir iletisim oldugunu; ancak her iki tarafin da
kullanicilarla olan iletigiminde bir bogluk oldugunu belirtmistir. Bu durumu ele

almak icin Zeisel, bir "kullanici- ihtiyaglar kopuklugu" modeli dnermistir. (bkz.
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Gorsel 24)

6deme yapan
musteri

A

tasarimci kesinti

v

AI kullanicl .‘

Gorsel 24. Zeisel'in kullanici-ihtiyaglar kopuklugu modeli

Modele goére "kullanici musteri" ile hem "tasarimci" hem de "6deme yapan
musteri" arasinda iletisim kopukluklari bulunmaktadir. Kullanici musteri,
tasarlanan urunu veya hizmeti kullanacak olan kisi veya grup oldugu igin, bu
durum bir sorun teskil eder. Kullanicilarin intiyaclari ve beklentileri, tasarimin
islevselligi ve basarisi agisindan buyuk 6éneme sahipken, bu model, bu
aktorlerin siklikla tasarim surecinde yeterince temsil edilmedigini veya dikkate
alinmadigini gdstermektedir. Cairns (1996; aktaran Lawson, 2006) yakin
tarihli bir ampirik caligmasinda, mimari tasarimda da bu kopukluklarin
oldugunu belirtmis, ayni zamanda ne mimarlarin ne de musterilerinin bu
kopukluklarin her zaman farkinda olmadiginin altini gizmistir. Lawson (2006)

bu konuda agagidaki gorusleri bildirmigtir.

Gunumuzde tasarimin buyUk bir kismi, kendileri kullanici olmayan musteriler
tarafindan yaptiriimaktadir. Hastaneler, okullar veya konutlar gibi kamu
mimarisi genellikle binalarinin kullanicilariyla nispeten az temasi olan mimarlar
tarafindan tasarlanmaktadir. Tasarimcinin musteri/kullanici ile kisisel bir iligki
kurduguna dair geleneksel imaj son derece yanilticidir. Universiteler gibi biiyiik
kuruluslar i¢in yeni binalar tasarlamak tzere gorevlendirilen mimarlarin bile, bir
musteri komitesi veya hatta tam zamanl bir bina departmani tarafindan gergek
kullanicillardan uzak tutulmasi muhtemeldir. Tasarimcilar ve kullanicilari
arasindaki iletisim siklikla hem dolaylidir hem de John Page'in ileri stirdigu gibi
kurumsal politikalar tarafindan filtrelenir. Page, planlama ve protesto Uzerine
yaptigi calismada tasarimcilara ulasan ¢ok fazla yikici kullanici geri bildirimini
Onlemek igin birgok kurulusta dikilen “insan bariyerlerini” tanimlamaktadir. Bu
tir oOrgltsel engeller, tasarimci Uzerinde artan kontrol agisindan miusteri
kuruma ne gibi avantajlar saglarsa saglasin, tasarimcinin sorunu anlama
gorevini daha da zorlastirmaktan baska bir ise yaramaz. (s. 86)
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Mekanlar, mimari tasarimin bir parcasi olarak, kullanicilarina belirli mesajlar
verirler ve bu anlamda bir iletisim platformu olarak iglev gorurler. Kullanici, bir
tasarimcinin kurguladigi mekéani deneyimlediginde aralarinda bir iletisim
sureci baslar. Bu durumda, mekan pasif bir iletisim birimi olarak kaynak birimi,
kullanici ise hedef birimi temsil eder. Kaynak birimden, yani mekandan gelen
ve mekan ogeleri biciminde kodlanmis mesaj, hedef birim olan kullanici
tarafindan algilanir, biligsel bir sizgegten gegirilir ve degerlendirilir, boylece
bir tepki olusturulur. Bu tepki, gozlemlenebilir bir davranis seklinde ortaya
cikar ve bir geri bildirim niteligi tasir. Glnal ve Esin (2007) kullanici, mekan ve
tasarimci arasinda iletisim dongusunu inceleyen ve iletisim kopuklugunu
gidermeyi amaclayan bir model 6nermiglerdir. Bu modelde iletisim iki ayri

duzeyde gergeklesmektedir (bkz. Gorsel 25).

iletigsim dlzeyi 1

kullanma/iginde yasama

mesaj: mekansa -‘EE»I kullanici
1L

S—

ilk tasarlama

iletisim diizeyi 2

Gorsel 25. Mekan-kullanici-tasarimci iletisim dongusu (Gunal ve Esin, 2007)

iletisimin birinci diizeyinde, tasarimci tarafindan mekan ve mekansal dgeler
yoluyla génderilen mesaj, kullanici tarafindan algilanir, degerlendirilir ve bir
geri bildirim olusturulur. iletisimin ikinci diizeyinde ise, geri bildirimle birlikte
mesajl ileten konuma gecen kullanicinin davraniglari veya soézlu ifadeleri,
tasarimci tarafindan algilanir, biligssel bir stizgegten gecirilir ve degerlendirilir.

Kullanici-tasarimci iletisimindeki sorun, ikinci iletisim duzeyindeki kopukluktan
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kaynaklanmaktadir (Gunal ve Esin, 2007). Mimarlik uygulamalarinda ve
insanlarin gunluk yasaminda, kullanici, mekanla olan iletisiminden elde ettigi
bilgileri mimara aktaramaz. Fakat mimar, mekan araciligiyla kullaniciya
mesajlar iletmeye ve bunlar biriktirmeye devam eder. Kullanici, mekandan
gelen mesaijlari algilar, bilissel bir stizgegten gecirir ve degerlendirir, fakat bu
geri bildirimler, mekanin mimarina ulagsamaz veya baska mimarlara iletilir. Bu
durumda, mekan-kullanici iletisimi tek tarafli hale gelir, yani 6nerilen mekan-
kullanici-tasarimci iletisim dongusunun yalnizca birinci iletisim duzeyi islev

gosterir.

Mimari tasarim surecinin kullaniciyi merkeze almasi ve kullanicinin isteklerine
ya da ihtiyaglarina etkin bir sekilde cevap verebilmesi i¢cin, mimar ve kullanici
arasindaki iletisimin cift yonlu ve karsilikh olmasi dnemlidir. Bu sebeple, iki
iletisim duzeyi kapsaminda da mimari tasarim ile uyumlu olacak iletisim
tekniklerinin kullaniimasi gerekmektedir (bkz. Bélim 3.5). Bu baglamda
uyumlu olabilecek teknikler “geleneksel teknikler” ve “prototip olusturma”
olarak dugunulebilir (Nuseibeh ve Easterbrook, 2000). Geleneksel teknikler
anketler, gérismeler, belge analizleri gibi genis bir veri toplama teknikleri
sinifini icerir. Mevcut belgeler, mimari diyagramlar, bina planlari ve g boyutlu
modeller gibi yapiyi ve sistemleri anlamaya yardimci olan temsilleri kapsar.
Prototipleme, gereksinimler hakkinda buyudk bir belirsizlik oldugunda veya
paydaslardan erken geri bildirim gerektiginde kullaniimis bir 6zdekgilik®
teknigidir (Davis, 1992). Maketler ve 3D modeller, dnerilen mimariyi somut bir
sekilde temsil eder ve paydaslarin nihai GrinU gorsellestirmelerine ve geri

bildirim saglamalarina olanak saglar.

Bu noktada “temsil” kavramini incelemek gerekmektedir. Temsil
(representation) insan dusuncesini yonlendiren zihinsel temsillerin yani sira
resimleri, s6zlU ifadeleri ve modelleri de kapsayan; tasarimin dilini olusturan
ve tasarim surecini destekleyen gorsel 6ncelikli bir kavramdir (G. F. Smith ve

Browne, 1993). Tarih boyunca faydalaniimis olan geleneksel deneme-

8 Ozdekgilik (materyalizm), felsefi bir akim olarak, var olan her seyin maddi oldugunu ve disiince,
biling, ruh gibi maddi olmayan seylerin de temelde maddi slreclerin bir sonucu oldugunu ileri surer.
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yanilma yontemlerinden ileriye dogru atilmis bir adimi temsil eden temsiller,
tasarim pratigi icerisinde dnemli bir yer tutmaktadir. Tasarimin gizim yoluyla
yapilmasi, karmasik eserlerin ingasi igin gereken tasarim is gucunun
bolinmesini ve sonuglarin iletiimesini saglamigtir (John Chris Jones, 1992).
Mimari tasarim surecinde fikirleri ifade etme ve iletisim kurma baglaminda
mimari temsillerin énemi oldukga buyUktlir. Lawrence (1993) yazdidi bir
arastirma makalesinde bu temsilleri eskizler, gorsellestirmeler, teknik gizimler,
aksonometrik ve perspektif cizimleri, yazii ve sematik diyagramlar,
fotograflar, kiiclik ya da bire bir Olgekte fiziksel modeller, kilavuz kitaplar,
matematiksel modeller, bilgisayar destekli tasarim ve cizim sistemleri ve
simulasyonlar olarak listelemistir. Bu araclar, tasarim sureci boyunca birlikte
kullanilarak tasarimcilarin hem kendi aralarinda hem de kullanicilarla daha

etkili bir iletisim kurmasina yardimci olur.

ikinci iletisim asamasinin gerceklestirilebilmesi ve kullanicilardan geri bildirim
alinabilmesi igin degerlendirme sureclerinin katilmci tasarim yaklagimlari le
birlikte ele alinmasi gerekmektedir. Etkili bir tasarim degerlendirme sureci, bir
insaat projesinin basaril bir sekilde teslim edilmesi igin kritik 5neme sahipken,;
kullanicinin ~ katillmci bir  rolde olmasi, projenin  tamamlanma
Oncesi/ftamamlanma sonrasi asamalarinda surekli geri bildirim alinmasini
saglamaktadir. insaat projeleri sirasinda karsilasilan maliyet, program ve
kalite ile ilgili sorunlarin gcogu, tasarim ve insaat c¢iktilarindaki hatalarin veya
yetersizliklerin dogrudan sonucudur. Tasarim degerlendirmeleri projenin
tasarim agsamalarinda erken ve duzenli olarak gerceklestirildiginde, maliyet ve
program asimlarinin sinirlandiriimasinda ve dnerilen ¢ézimun iglevselliginin
ve etkinliginin garanti altina alinmasinda 6nemli bir rol oynayabilir (Kandi ve
digerleri, 2020).

2.6. Bolum Degerlendirmesi

Tasarim; mimarlik, gorsel sanatlar ve muhendislik gibi g¢esitli bircok disiplin
icerisinde kullanilan genis bir kavramdir. Kavramsal baglam ve uygulama
bazinda farkl yaklagimlar olsa da tum disiplinlerdeki ortak 6zellik, tasarimin
temelde bir "problem ¢ézme sureci" olmasidir. Mimarlik da bu agidan bir

problemi konu edinir ve o problemi ¢ézmek adina bigimsel, ¢evresel, estetik,
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sosyal, teknolojik ve kultUrel verileri harmanlayarak ve derleyerek ¢ézime
ulasmayl amagclar. Bir programla baslayan bir projenin asamalari dizisi,
tasarim, Uretim, ingsaat ve tamamlama sonrasi degerlendirmeyi icerir (bkz.
Gorsel 26). Bu yapi, genellikle bir tasarim projesinin izledigi asamalar temel
cizgileriyle ifade eder ve belirli bir sorun konusunda eylem karari alindiginda
devreye girer. Cesitli yorumlari, detaylari ve varyasyonlari olsa da genellikle

bir dizi asama olarak ele alinir ve "tasarim sureci" olarak isimlendirilir.

degerlendirme

program

degerlendirme

dogerlendirmo

T—o—a

tasarim

Bu baglamda oncelikle tasarim kavrami ve tasarim suregleri ele alinmigtir ve

mimarhgi olusturan asamalar igerisinde 6nemli bir konumu olan tasarim

degerlendirme

Gorsel 26. Mimari tasarim projesinin siregleri (Sanoff, 1977)

surecine dair detayl bir gergeve cizilmeye calisiimistir. Tasarim surecine dair

kabul edilmis genel asama olan “analiz-sentez-degerlendirme” diziliminin

kapsamini

muhendislik alaninda One c¢ikan tasarim sure¢ modelleri incelenmigtir.

Ardindan kapsam daraltilarak, tezin ana konusu olan mimari tasarim

genisletmis onemli

calismalar Ozetlenmis ve mimarlk ve

kavramsal ve isleyis agisindan tanimlanmis ve kendisine 6zgu modeller

degerlendirilmigtir. Bu modellerin “tasarim surecinin genel tanimlar1” oldugu

kabulinden yola ¢ikarak daha detayl ve tanim ve bir baglami olan yontemler

incelenmistir. Kalip bazli, kuvvet bazli ve kavram bazli g¢ergeveler olarak

tanimlanan bu yontemler, tasarimin karmasik yapisi s6z konusu oldugunda,

genellesmis modellere gore daha yol gosterici ve etkili receteler olarak

gorulebilmektedir.

Mimari tasarim sureci, her bir asamasi kendine 6zgu unsurlar ve etkiler iceren
¢cok sayida asamaya sahip karmasik bir suregtir. Bu suregte iletisimin roll son
derece énemlidir. iletisim, mimarlari, miihendisleri, yiiklenicileri ve kullanicilari
birbirine baglayan ve projenin hedefleriyle uyumu saglayan kanaldir. Bu
sebeple, tasarim surecine dair acgiklamalarin yapildiginda modellerden

faydalanildigi gibi, iletisim konusunda da kabul gérmus modeller incelenmistir.

87



Alanyazinda belgelenmis olan tasarimci-kullanici kopukluguna dikkat
cekilerek, bu kopuklugu giderecek bir model 6nerisi de ele alinmigtir. Tasarim,
cozumleri ifade etmek ve belirli bir mesaj veya deneyim aktarmak icin gorsel,
mekénsal ve diger duyusal unsurlar kullanma eylemidir. Bu nedenle,
tasarimin temel bir yonua, etkili bir sekilde iletisim kurma yetenegidir.
Dolayisiyla tasarim sureci ve iletisim kavraminin detayli incelemesi, tasarimin
Oznesi olarak kullaniciyr ve tasarim eyleminin 6nemli bir amaci olarak saglikli

tasarimci-kullanici iletisimini ortaya koymaktadir.
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3. BOLUM: KATILIMCI TASARIM

Katilimci tasarim, kullanicilarin tasarim surecinde aktif rol almasini tegvik
eden disiplinler arasi bir yaklasim olarak kabul edilir. Bu yaklasim,
kullanicilarin deneyimlerini, ihtiyaglarini ve goruslerini tasarim surecine
dogrudan dahil etmeyi hedefler. Katilimci tasarim, tasarimin sadece bir Grun
veya hizmet olusturmakla kalmayip, ayni zamanda kullanicilarin yagamlarini

ve deneyimlerini sekillendiren bir sure¢ oldugunu kabul eder.

Katilimci tasarimin énemi, kullanicilarin ihtiyacglarini ve beklentilerini daha
dogru bir sekilde anlama yetenegi saglamasidir. Bu sayede kullanici odakli,
etkili ve tatmin edici tasarimlarin olusturulmasina yardimci olur. Ayrica,
kullanicilarin tasarim surecine dahil edilmesi, onlarin tasarlanan Grin veya

hizmete daha fazla baglilik hissetmelerini saglar.

Mimari tasarim sureglerinde katilimci tasarim 6nemli bir yer tutmaktadir.
Mekanlarin ve binalarin tasarimi, kullanicilarin yasamlarini dogrudan
etkileyen bir sirectir. Bu nedenle, kullanicilarin bu surece aktif olarak dahil
edilmesi, daha islevsel, konforlu ve tatmin edici mekanlarin tretimini saglar.
Katilimci tasarim, i¢ mimarlarin ve mimarlarin kullanicilarin ihtiyaglarini,

beklentilerini ve yasam tarzlarini daha iyi anlamalarina yardimci olur.

Bu boélim, disiplinler arasi bir yaklasim olan katilimci tasarim konusunu
ayrintil bir sekilde ele almaktadir. Katilim kavramindan baslayarak, katilimci
tasarimin tarihi sdreci, kullanici katilimina dair arastirma ve modeller ve
mimarlk baglaminda katilimci pratikler hakkinda alanyazindan elde edilen
veriler sistematik bir bigimde paylasilacaktir. Alanyazin taramasinda gorulen
tanim ve terim c¢esitliligi, mimari tasarim bazinda sadelestirimeye

calisilacaktir.

3.1. Katihim Kavrami

Katilim, genellikle bir sure¢ veya durumda istengli ve eylemli olarak bir igi
Ustlenme ya da bir olayda etkin olma durumunu betimlemektedir. Turk Dil
Kurumu (TDK) (t.y.) tarafindan "katilma isi, istirak" olarak tanimlanmistir. Bu

tanim, katihmin bir eylem oldugunu ve bireylerin veya gruplarin bir strecte
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aktif bir rol almasini gerektirdigini vurgulamaktadir. Merriam-Webster
Sézlugiine (2023) gore ise katilm, ingilizce'deki karsiligi olan "participation”
kelimesiyle ifade edilmistir ve genellikle bir grup veya organizasyonun bir
etkinligine aktif olarak dahil olmayi aktarmaktadir. Katilim kavrami, bireylerin
veya gruplarin bir suregte sadece pasif gézlemciler olmadigini, slrecin bir
parcasi olduklarini ve bu slreci sekillendirebileceklerini gdsterir. Bu nedenle,
katiim kavrami, 6zellikle topluluk tabanl projelerde ve demokratik sureclerde
onemli bir rol oynar. Katilimcilik ise, katilimdan farkli olarak, bireylerin veya
gruplarin bir sure¢ veya durumda hem aktif olarak yer almasini hem de
surecin yonunu belirleme yetenegini ifade eder. Bu, bireylerin veya gruplarin

bir slregte sadece aktif bir rol almasini degil, ayni zamanda surecin yonuni

demokrasi

belirleme yetenegini vurgular.

katilim

birey || iletigim | zaman | Sloek

Gorsel 27. Katilimin dogasini tarif eden alt kavramlar (Hacialibeyoglu, 2013)

Sanoff (2000), katihimin temel amaclarini; insanlari karar alma sureglerine
dahil etmek, potansiyel kullanicilarin seslerini dahil ederek tasarim, karar ve
uygulamay gelistirmek ve ortak hedeflere sahip topluluk duygusunu tesvik
etmek olarak tanimlamaktadir. Hacialibeyoglu (2013) ise “katilim dogasi ve
boyutlarina iliskin bazi ortak ve genelleyici alt kavramlara” deginilmesini
onermistir (bkz. Gorsel 27). Katilimin temelini, demokrasi ¢atisi altinda birey
ve topluluk odakli iletisim olusturur. Katilim, disiplinler arasi bir ¢ergcevede
isleyen ¢cok boyutlu bir kavramdir ve bireysel bir eylemden 6te, topluluk ve
cogulculukla iligkilidir. Wulz (1986) katihmin farkh bireyler ve gruplar
tarafindan farkli karar alma bigimlerini kapsayan bir kavram oldugunu
aktarmistir. Katilim, gonullt bir davranis olarak tarif edilir ve zamanla gelisen
ve anlam kazanan bir suUrectir. Ayrica, karsilikli ve ¢ok yonlu bir etkilesim ve
bilgi transferi icerir ve diyalog ve miizakere zemini tasir. Ozellikle belirli ve

sinirli gruplarla (yerel, yoksul veya marjinal) iligkilidir ve belirgin ozellikleri
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arasinda gonullalik, etkilesim, seffaflik, sorumluluk, cevre bilinci, aidiyet,
kultdr, topluluk, mizakere ve demokrasi yer alir. Cashdan ve digerleri (1978,
aktaran Sanoff, 1988) katilimin sosyal ihtiyaglarin daha fazla karsilanmasini
ve belirli bir toplulugun elindeki kaynaklarin daha etkin kullaniimasini
sagladigini belirtmiglerdir. Becker'a (1976) gore ise katilm anonimlik hissini
azaltir ve kullaniciya yonetimin daha fazla ilgi gésterdigi mesajini vermektedir.
Bu sayede bdlge sakinleri gelisim surecine aktif olarak dahil edilecek; daha iyi
korunan bir fiziksel ¢evre, daha fazla kamu ruhu, daha fazla kullanici

memnuniyeti ve 6nemli finansal degisiklikler olacaktir.

Katillm ve katilimcilik kavramlari, tasarim suregleri baglaminda énemli bir
potansiyel barindirmaktadir. Bu potansiyel, tasarim surecinin c¢esitli
asamalarinda, farkh paydaslarin aktif olarak yer almasini ve tasarimin
sonucunu etkileme yetenegini igerir. Ayni zamanda tasarimin sonucunu daha
kullanici odakli hale getirir ve tasarimin hedef kitlesi tarafindan da kabul
gormesini kolaylastirir (Sanoff, 1988). Kullanicilarin ilgili tasarim problemi
baglaminda sahip olduklari deneyimler, tasarimcilarin dnerecegdi profesyonel
¢cozumlemeler ile ele alindiginda daha butuncul ¢ozumler elde edilmesini

saglayacaktir (bkz. Gorsel 28).

kullanicilar ve tasarimacilar -‘
L
N N
tasanm problemi tasarim problemi
baglaminda glinlik baglaminda profesyonel
deneyimler gdzlmlemeler
L AY L
batlncll ¢ézim -|
L

Gorsel 28. Kullanicilar ve tasarimcilar: yerel deneyim ve genel bakis (Day ve Parnell, 2003)

3.2 Katilimci Tasarim Tanimi ve Tarihgesi

Katilimci tasarim, birden fazla katilimcinin ortak bir eylem igerisinde karsilikli
ogrenmeyi arastirma, anlama, uUzerinde dusunme, kurma, gelistirme ve

destekleme sulreci olarak tanimlanabilir (Simonsen ve Robertson, 2012).
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Bagka bir tanimlamaya gore ise tasarim surecinde gelecekteki kullanicilari
ortak tasarimcilar olarak dahil etmek igin kullanilan bir dizi tasarim
uygulamasidir (Van Der Velden ve Mortberg, 2014). Ehn’in (1990) ifade ettigi
sekliyle, katiimci tasarimin ana odagi, mevcut durum ile potansiyel olanaklar
arasindaki gerilimi ele almaktir. Gug iligkilerinin esitlenmesi, demokratik
uygulamalar, duruma dayali eylemler, karsilikl 6grenme ve uygun arag¢ ve
teknikler gibi yol gosterici ilkelere dayanir (Kensing ve Greenbaum, 2013).
Katilimci tasarim metodolojisi, ortak tasarimcilarin gergek karar verme
gucune sahip olmasini ve degerlerinin tasarim surecine ve sonuglarina dahil
edilmesini gerektirir; bu genellikle bir Grun veya hizmet igin yuksek dogruluk
derecesinde bir prototip veya bir is uygulamasinin dizenlenmesi veya bir
alanin tasarlanmasi igin yeni bir yol olabilir. Katilimcilar tipik olarak kullanicilar
ve tasarimcilarin iki temel rolunu UuUstlenirler; tasarimcilar kullanicilarin
durumunun gerceklerini 6grenmeye calisirken, kullanicilar da arzu ettikleri
amaglar ifade etmeye ve bunlari elde etmek igin uygun teknolojik araglari
ogrenmeye caligirlar. Katilimci tasarim yontemleri, katiimcilarin gelecekteki
kullanimi ve alternatif gelecekleri éngérmelerini saglar. Katilimci tasarim
yontemleri, yerel ortamlardan kuresel cevreye tasinirken, toplumlarin
sosyoekonomik yapisindaki deg@isimler, kisisel teknolojilerin ilerlemesi, bilgi
teknolojisinin gunliuk hayata yayillmasi ve daha bilgili ortak tasarimcilarin
ortaya cikisi gibi etkenlerle donusume ugramistir. GUnuimuzde katilimci
tasarim, sehir planlama, mimarlik ve surdurulebilir kalkinma gibi diger birgok
disiplinde kullanilan bir yoéntem haline gelmistir. Bu baglamda, katilimci
tasarim, yapih gevre agisindan insanlar i¢in yagsam alanlarinin olusumu ve
yonetimi Uzerinde degisiklik yapabilme gucune yonelik bir yaklagimi temsil
etmektedir (Sanoff, 2022). Bu yaklasimin gicu, geleneksel profesyonel
sinirlar ve kdlturlerden bagimsiz bir hareket olma 0Ozelliginden
kaynaklanmaktadir. Katilimci tasarimin temelinde, kolektif karar verme
surecinin toplumun tim sektorlerine yaygin bir sekilde dagitildigi ve bdylece
bireylerin katilimci yetenekler edinerek kendilerini etkileyen kararlarin
alinmasina c¢esitli bigcimlerde etkin bir gekilde katilabildigi bir katilimci
demokrasi ideali yatar. Katilim; katilimci tasarimin 6zUnu olusturmaktadir ve
bu alandaki temel gelismeler, tasarimda “gercek katilim” olarak

adlandirilabilecek olanin arastirilmasi, anlagiimasi, desteklenmesi ve
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uygulanmasina yodnelik ¢cabalardan kaynaklanmigtir (K. Badker, Kensing ve
Simonsen, 2009).

Katilimci tasarim, 1960'lar ve 70'lerdeki ¢esitli sosyal, politik ve sivil haklar
hareketleri ile olusmus bir kavramdir. Bu donemde, pek ¢ok bati toplumu,
yasamlarinin farkh yodnleri hakkinda karar verme surecglerine daha fazla
katiim talep etmis ve paylasilan ilgi alanlari ve degerler etrafinda ortak
eyleme katilmaya hazir olmuslardir. Katilimci tasarima dair ilk fikirler, yerel
topluluklarin yani sira isyerlerinde de kok salan, toplumun genelindeki
degisikliklere bir tepki olarak baslamistir. Bilgi teknolojisi alaninda baslayan
katiimeci  tasarim goérusleri, 1970'lerde iskandinav (lkelerinde isyeri
demokrasisi hareketi olarak bilinen bir olgu pargasi olarak, is¢i sendikalarinin
isyeri teknolojilerinin tasarimi Uzerinde daha fazla s6z sahibi olmalarini
saglamak amaciyla da benimsenmistir (Sandberg, 1979; aktaran Simonsen &
Robertson, 2012). Bu yaklasim, sistem tasarimcilarinin/arastirmacilarin
uzmanhgi ile degisimden etkilenecek olan kisilerin uzmanhgini bir araya
getirmis ve calisanlarin kendi deneyimleri Uzerine insa edilmis ve mevcut
durumlarinda harekete gecebilmeleri icin onlara kaynak saglamistir (S.
Badker, 1996). Farkl disiplinlerden tasarimcilar ve tasarim arastirmacilari, bu
olaylarin kendi uygulamalariyla nasil ilgili olabileceg@ini arastirarak bu duruma
yanit vermiglerdir. Ornegin, 1962'de Londra'da diizenlenen Conference on
Design Methods, 1966'da ingiltere'de kurulan Design Research Society’in
(Tasarim Arastirmalari Dernegi) kokenlerini atmigtir. Dernek tasarim sirecine
yonelik yeni yaklagimlara ilgi duyan bir grup insani bir araya getirmis ve
1971'de "Design Participation” (Tasarim Katilimi) bashgiyla ilk uluslararasi
konferansini dizenlemistir. Bu konferans, tasarim surecine katilimi artirma ve
tasarimci ve kullanici arasindaki ayrimi bulaniklagstirma ortak hedefi altinda,
mimarlari, kent planlamacilari, mimari elestirmenleri, sanatgilari ve bilim
insanlarini bir araya getirmistir. Katiimcilar sosyal teknoloji, tasarim ve
planlamada katilim, uyumlu ortamlar, bilgisayar yardimcilari ve tasarim
metotlari gibi ¢ok disiplinli konulara genis bir yelpazede yer vermiglerdir
(Cross, 1972; aktaran Simonsen & Robertson, 2012). Konferans; katilim
kavraminin mimari tasarim yazinina “yeni mucize bilesen” olarak tanitildigi

etkinlik olmasi sebebiyle mimarlik igerisinde katilimci tasarimin baslangici
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olarak da goéralur (Luck, 2018). Konferansin c¢iktilari, geleneksel planlama ve
tasarim sureglerinin yetersiz hale geldigi konusunda genel bir kabul ile, mimari
sOyleme kendin yap, demokratiklesme, uyarlanabilir gevreler, kullanici
duyarlihgi ve kigisellestirme tartismalarini getirmigtir. Bu gergevede, bilginin
paydaslar arasinda yeniden dagitiimasi, tasarim kararlari Uzerinde gercek
yetkinin devri ve mimarlk ile kullanicisi arasindaki iligkinin yeniden
tanimlanmasi i¢in katilimcilar tarafindan yeni tasarim yontemleri ve modelleri
Onerilmistir (Nigel Cross, 1972). Ayni dénemde, bazi mimarlar ve sehir
planlamacilari, insanlarin gunluk yasam cevrelerinin ¢esitli yonlerinin
tasarimina katilimini saglama yollarini aramaya baglamislardir (Sanoff,
1978).

Wulz (1986) mimarliktaki katilimci yaklagimlarin baslangici ile ilgili olarak
asagidaki yorumlari getirmistir:

1960'larin sehir planlamasina kars! tepki, isveg ve demokratik bati diinyasinda
merkezi olarak yonlendirilen planlamayi elestiren bir duruma yol acti. Orijinal
protestolar, merkezi olarak yoénlendirilen planlamanin sonuglar ile insanlarin
gercekte istedigi mimari ortam arasinda ortaya ¢ikan farka yonlendirilmisti. Bu
kalite farkindan cikarilabilecek bir sonug, planlayicilar ile "planlanan”, yani
insanlar arasindaki mesafenin ¢gok bliyik olduguydu. Bu durumda, insanlar
tarafindan kabul edilebilir bir mimari olusturma sorununu ¢ézmenin iki yolu
vardi. ilk ydntemde, mimarlar halkin memnuniyetsizligini, geleneksel mimari
formlara olan bir istegin ifadesi olarak yorumladilar. Bu nedenle, kolaylikla
ulasilabilir bir ¢6zim, daha 6nce var olan binalari yeniden inga etmek veya
pastis mimari olusturmak yoluyla eski mimariyi taklit etmekti. Planlamacilar ve
kullanicilar arasindaki yabancilasma sorununa ikinci ¢ézim, yerel sakinlerin
planlama surecine etkilerini yansitmalarina izin verildiginde goruldi. Ayni
dénemde ve yeni yapilmis konut bdlgelerine karsi halkin memnuniyetsizligiyle
baglantili olarak, koruma ve kentsel yenileme 6nemli konular haline geldi.
Kentsel yenileme projelerinde, mimar, kalici sakinlerin isteklerini, taleplerini ve
tercihlerini ne 6lgide ve nasil dikkate alacagina karar vermek zorunda kalir.
Ayrica, bu durum, dncelikle, vatandas katilimi kavramina ve zamanla vatandas
katilimina yonelik talebe yol acti (s.17).

Katilimci tasarim yaklagimlari, mimari tasarim suireclerinde ¢esitli olumiu
degisikliklerin olugsmasini saglamigtir. Kullanicilar, tasarimcilarin aklina
gelmeyecek sorunlari, sorulari ya da gereksinimleri gindeme getirebilir
(Nielsen, 1994; aktaran Goossen, 2022). Ortak kararlastiriimis tasarim
stratejilerinin uygulanmasi genel kullanici memnuniyetinde bir artis yaratabilir
(Kaya, 2004). Kullanici memnuniyeti sadece projenin sonucuna bagl
olmadigini, ayni zamanda surecin kendisinden de etkilendigini igin
kullanicilarin  ortak tasarrm yapmasina izin vermek, sonu¢ U4rundn
sahiplenilmesini ve benimsenmesini kolaylastirabilir (Campbell ve Finch,

2004; Christiansson ve digerleri, 2008). Tasarim surecinin yinelemeli yapisi
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icerisinde, kullanicinin katihmi daha saglikli geribildirimler saglayacagi igin
hem zaman hem de maliyet agisindan olumlu olacaktir (Chatzoglou ve
Macaulay, 1996; Mujumdar ve Maheswari, 2018). Kullanici memnuniyeti daha
yuksek ve daha iyi performansli tasarimlar onarim, degisiklik ve yenileme
maliyetlerini diasurebilir ve kullanicilarin istemedigi ya da kullanmayacagi
tasarim oOzelliklerinin ¢ikarilmasi da degerli kaynak tasarrufu saglayabilir
(Kujala, 2003). Ayrica katilimci tasarim sureclerinin, teknolojilerin kullanimi ve
zorluklari gozmek icin surecin nasil uygulanacagi konusunda beceri ve bilgileri
artirdigini belgeleyen c¢alismalar bulunmaktadir (Nkonya, Bashaasha, Kato,

Bagamba ve Danet, 2019).

Katilimcr tasarim, kullanici  katiliminin  tasarimdaki mevcut degerinin
taninmasi ve kabull Gzerinde 6nemli bir etkiye sahip olmustur (Simonsen ve
Robertson, 2012). Katilimin baglamsal bir kavram olmasi sebebiyle tur,
yogunluk dizeyi, kapsam ve siklik agisindan farkllik ve cesitlilik gostermesi
beklenecektir (Sanoff, 2000). Bu asamada katilimin duzeyini ve etkinligini
gosteren ve bunlari bir siralama dizeninde ifade eden model ve yaklagimlari

incelemek gerekmektedir.

3.3. Kullanici Katilimi ve Katilim Modelleri

Kullanici katihmi genis bir kapsama sahip olan ve her biri farkh glg
seviyelerine sahip kullanicilar ve hizmet saglayicilar arasindaki iligkiyi temsil
eden cesitli duzeylere atifta bulunan bir terimdir (Arnstein, 1969; Kujala,
2003). Jones (1992) Design Methods tasarimi “katilim olarak” da tanimlamis
ve “halkin karar verme sureclerine katilimi” seklinde bu tanimi nitelendirmisgtir.
Kullanici katiliminin anlasiimasinda, katihm duzeyi merkezde yer alan kilit bir
boyuttur (Sinclair, 2004). Kullanici merkezli tasarim eylemlerinin oncelikli
ilkelerinden birisi kullaniclya erken asamalardan ve surekli olarak
odaklanmaktir (Karat, 1997). Kullanici katilimi, “kendi deneyimleri konusunda
uzman” olan kullanicilarin ihtiya¢c ve tercihlerinin uyumlastiriimasi igin

gereklidir (Visser, Stappers, Van Der Lugt ve Sanders, 2005).

Tasarimcilar, mimarlar, planlamacilar veya politika yapicilar, tasarim suregleri
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araciligiyla trunler, hizmetler, sistemler veya ortamlar yaratirlar. “Kullanici”
terimi, yagsamlari tasarim sureclerinin maddi ¢iktilarindan dogrudan etkilenen
kigileri tanimlamak icin kullanilir. Kullanici, katilimci tasarim surecinin
merkezinde yer alir. Kullanicilarin ihtiyaglari, tercihleri ve beklentileri tasarim
surecinde belirleyici olur. Kullanicilarin aktif katilimi, tasarimin son
kullanicinin gergek diinyasina daha uygun olmasini saglar. Onemli olan
nokta, katilimci tasarim sdrecinde kullanicilarin  yalnizca son Urunu
degerlendiren bir rolde olmamalari, ayni zamanda Urinun olusturulma
surecine de etkin bir sekilde dahil olmalaridir. Bu, kullanicinin deneyimlerini,
bilgilerini ve bakis acisini dogrudan tasarima dahil ederek, sonucun hem
kullanici igin degerli hem de islevsel olmasini saglar. italyan mimari katihm
onculerinden Giancarlo De Carlo (2005), mimari tasarimda kullanici

katiliminin dnemini belirten dnemli bir séylemde bulunmustur.

...mimarlik mimarlara birakilamayacak kadar dnemli hale gelmistir. Mimarlk
pratiginde yeni 6zellikler ve muielliflerinde yeni davranis kaliplari gelistirmek igin
gercek bir metamorfoz gereklidir: bu nedenle insaatgilar ve kullanicilar
arasindaki tim engeller kaldiriimali, bdylece insa etmek ve kullanmak ayni
planlama surecinin iki farkli pargasi haline gelmelidir... (s.11)

Tasarimcilar, mimarlar, planlamacilar veya politika yapicilar, tasarim surecleri
araciligiyla trunler, hizmetler, sistemler veya ortamlar yaratirlar. “Kullanici”
terimi, yasamlari tasarim sureglerinin maddi ¢iktilarindan dogrudan etkilenen
kigileri tanimlamak igin kullanilir. Forty’e (2004) gbére mimarlar genellikle
“kullanici” terimini diger terimlerden daha fazla kullanmaktadirlar. Bunun
sebebi, “kullanici” kavraminin genel ve tek tip bir grubu ifade etmesidir.
Kullanicilarin varligi, mimarlarin tasarim fikirlerini kendi kontrol ve tahminleri
dogrultusunda sekillendirmelerine yardimci olmaktadir. Bu durum, mimarlarin
modernist duslnce c¢ergcevesinde siklikla basvurduklari bir soyutlama
yontemini yansitir. Birgok tasarim disiplini igcerisinde kullanici; nesneleri ve
sistemleri kullanacak olan bilinmeyen kigiyi tanimlamak i¢in kullanilan ortak
bir terimdir (Lee, 2007). Mimari tasarim da diger tasarim disiplinleri gibi,
kullanicilari temsil etme sorunlariyla karsi kargiya kalmaktadir. Bu noktada
‘persona” olarak anilan hayali kullanicilarin kabuli 6n plana ¢ikmaktadir.
Genellikle  kullanici  profilleri,  Olgutler, varsayimlar veya pazar
arastirmalarindan elde edilen verilerle olusturulan hayali kullanicilar

gelecekteki kullanicilarin belirsiz veya ¢ok sayida oldugu ticari gelismeler

96



veya sehir planlari gibi buyuk ¢evresel tasarim projeleri igin yaygin araclardir.
Fakat kullanicinin bu gekilde temsil edilmesi, gergek kullanicilarla saglikli
baglar kurulmasina engel olmakta, tasarimciya hatali veri verebilmektedir. Bu
nedenle gergcek kullanici ile iletisim kurabilmek ve katilimini saglamak

onemlidir. Gergek katihm, kullaniciyi, “muasteri”, "kent sakini”, “yasayan” gibi

diger terimlerin 6tesine konumlandirmalidir.

Katillm duzeyi, kullanicilarin veya temsilcilerinin nihai Gran Uzerindeki etki
arahgini ifade eder (Bergvall-Kareborn ve Stahlbrost, 2008). Bu araligin bir
ucunda tasarimcilar, ihtiyaglar ve gereksinimler hakkinda varsayimlarda
bulunur ve kullanici girdisini goéz ardi ederken; araligin diger ucunda ise,
kullanicilar sistemleri tasarlar ve/veya sistem, kullanici tarafindan tanimlanan
kalite kriterlerine gore degerlendirilir ve kabul edilir. Bu durum, tasarimcinin
sureci kontrol ettigi ve kullanicinin sadece az bir katiliminin oldugu bir ugtan,
kullanicinin tasarim sonuglari tUzerinde onemli bir etkiye sahip oldugu veya
hatta bu sonuclari kontrol ettigi bir uca kadar katilimin surekligini

gostermektedir.

Kullanici katimini farkli dizey ve boyutlariyla ele alan yaklagimlarla ilgili
ortaya konan isimlendirme ve kavramlar cesitlidir. Wulz (1986) katilimla ilgili
“vatandas katilimi (citizen involvement), vatandas etkisi (citizens' influence),
vatandas eylem grubu (citizens' action group), isbirligi (co-operation), ortak
karar (co-decision), kendi kendine karar (self-decision) vb. gibi bir dizi
esanlaml kavramdan” bahsetmis ve bu durumun katilimin “gok sayida ilgili
tarafin farkli karar alma bicimlerini kapsayan genel bir kavram” oldugu
anlamina geldigini ifade etmistir. Basta katilimci tasarim (participatory design)
olmak Uzere; kullanici merkezli/odakl tasarim (user-centered design) , ortak
tasarim (co-design)® gibi farkli kavramlarin kullanildigi da gorilmektedir.
Sanders ve Stappers (2008) “ortak tasarima artan yakin zamanl ilgiden 6nce
(neredeyse kirk yil boyunca) ortak yaratim pratiklerinin “katiimci tasarim”

altinda” kabul edildigini belirtmislerdir. Stangel ve Szdéstek (2015) katilimci

9 Sanders ve Steppers (2008) ortak tasarimi “tasarimcilarin ve tasarim egitimi almamis kisilerin
tasarim gelistirme silrecinde birlikte calisarak yaraticiliklarini ortaya koyma eylemi” olarak
tanimlamiglardir.
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tasarim ve ortak tasarimi es anlamli olarak kabul ederken; Robertson ve
Simonsen (2012) katilimci tasarimin daha kapsayici bir suregle ilgili oldugu

dusuncesindedir.

Farkh alanlarda kullanici katiimini ele alan birgok metin olmasina ragmen,
“kullanici katilm1” hala net bir tanimdan yoksundur (Kujala, 2003; Magnusson,
Matthing ve  Kristensson, 2003). Carpentier (2016) katilimin
kuramsallastiriimasi ve tanimlanmasi konusunda birliktelik olmamasi
sebebiyle konunun akademik zeminde ele alinmasinin da zorlastigini ve bu
konuda bir netlik saglanmasi gerektigini savunmaktadir. Caixeta ve digerleri
(2019) yaptiklari sistematik alanyazin taramasinda 2012-2016 yillari arasinda
kullanici  katillmina odaklanan arastirmalarin  bir ¢ézUimlemesini ele
almiglardir. Bazi durumlarda, ayni makale icerisinde birden fazla terimin
kullandigini gbéren arastirmacilar; “ortak tasarim” ve “katihmci tasarim”
terimlerinin  kullanimi  konusunda uzlasik bir karara varilamadigini
aktarmiglardir. Bu tarama sonucunda en sik Kkarsilastiklari terimler

“participatory design” ve “co-design” olmustur (bkz. Goérsel 291°)

Participative Design 3
Customer Involvement 1
Customer Engagement 1
User Participation 2
User Involvement 6
Participatory Design 27

Co-Design 16

Gorsel 29. Caixeta vd. tarafindan yapilan taramada terimlere gére makale sayilari (2019)

Katilimci tasarimi bir g¢ati terimi olarak degerlendiren ve diger katilimcilik
terimlerini katihmci tasarim bashgi altinda siniflandiran arastirmacilar da
bulunmaktadir. Dinya ¢apindaki dusuk gelirli topluluklar ile galismalar yapan

Massachusetts Teknoloji Enstitisinde bulunan D-Lab programi katilimci

10 Terimlerin Tlrkge karsiliklari ayni anlamlara denk geldigi ve karisiklik olusturdugu igin geviri
yapiimamistir.
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tasarim yaklasimlarini benimsemis bir olusumdur (A. Smith ve Adams, 2022).
Katilimci tasarimi “tasarlanan Urin veya hizmetin kullanicilar ve diger
paydaslar i¢in surdurulebilir ve faydali olmasini saglamaya yardimci olmak
icin zorluklardan etkilenen insanlari aktif olarak dahil eden bir yaklagim ailesi”
olarak degerlendirmektedirler (Leith, Vogel ve Mehta, 2022). Arastirmacilar
katiimci tasarim yaklasimlari arasindaki temel farklarin; “tasarim sirecine
kimin dahil oldugu, ne zaman ve nasil dahil olduklari ve tasarimda son
kararlari verme yetkisine kimin sahip oldugu ile belirlendigi” dnermesinden
yola ¢ikarak “kullanicilar igin tasarim” (design for users), “kullanicilarla birlikte
tasarim” (design with users) ve “kullanicilar tarafindan tasarim” (design by

users) yaklasimlarini alt tipler olarak siniflandirmiglardirt.

Akdemir (2017) ise katilimcilik kavramlarinin Tdrkce karsiliklariyla ilgili
sorunlar olduguna; farkli kaynaklarda farkli gevirilerinin bulunduguna dikkat
cekmistir. Tum bu aktarimlarin 1siginda herhangi bir karigiklik olmamasi igin,

bu tez calismasinda “katiimci tasarim” (ingilizce karsiligi ile participatory

design) bir cati terim olarak degerlendirilmistir.

3.3.1. Kullanici Katilim Modelleri

Bir katiim modeli, paydaslarin, &zellikle vatandaslarin veya topluluk
uyelerinin, kendileri icin dnemli olan karar verme veya eylemlere dahil olma
surecini tanimlamak, acgiklamak veya kolaylastirmayi amaclayan duzenli bir
cerceve sunar. Bu modeller, gesitli katiimcilarin bakig agilarinin dikkate
alindig1 kapsayici, demokratik suregleri tesvik etmeyi amaglar ve bireylerin
katiim surecglerindeki dizey, rol ve etkinliklerini belirler. Kamu politikasi,
kentsel planlama, sosyal hizmetler ve diger birgok disiplinde farkh katilim

modelleri uygulanmaktadir.

Katilim modellerinde en bilinen ve 6ncul olan 6rnek 1969 yilinda Sherry

11 Kaynakta kullanicilar igin tasarimin “insan odakl tasarim” (human centered design), kullanicilarla
birlikte tasarimin “ortak tasarim” (co-design), kullanicilar tarafindan tasarimin “kullanici tarafindan
olusturulan tasarim” (user-generated design) olarak da bilindigi varsayiminda bulunulmustur. Bu
noktada katilimcilik terimlerinin kullaniminda genel bir fikir birliginin olusmadigi tekrar goze
garpmaktadir.

99



Arnstein tarafindan énerilen “Vatandas Katilim Merdiveni’dir (bkz. Gérsel 30).

vatandag kontroll

devredilmis yetki

ortaklik

yatigtirma

danisma

bilgilendirme

iyilegtirme

katihmsizhik
1
JE N

2]
1) maniptlasyon

Gorsel 30. Arnstein'in sekiz basamakl Vatandas Katilim Modeli (1969)

Gorsel bir metafor olarak “merdiven”*? kullanan bu katilim modeli, en disik
seviyede olan manipulasyon ve terapi ile baglar ve en yuksek duzeyde olan
vatandas kontroli ile sonlanir (Arnstein, 1969). Arnstein, bu modelde
amaclananin “gelecekte bilingli bir sekilde dahil edilmek Uzere, su anda politik
ve ekonomik sureglerin disinda birakilan var olmayan vatandaslarin gtcun
yeniden dagitilmasi” oldugunu belirtmigtir. Modelde her bir basamak,
bireylerin ve topluluklarin katihm surecindeki etkinliklerini ve slUrece olan
etkilerini temsil eder. Bu basamaklar “katilimsizlik”, “sembolik temsil” ve

“vatandas gucu” olarak u¢ ayri grupta toplanmigtir. Buna gore,

1. Manipulasyon ve Terapi: Bu basamaklarda, katihm adina yapilan
faaliyetler, genellikle bireylerin ve topluluklarin katim sdrecine dabhil
olmalarini saglamak adina duzenlenmis olup, genellikle bireylerin ve
topluluklarin seslerini duyurmalari veya etkin bir katiimda bulunmalari

saglanmaz.

12 Tim merdivenlerde, ya da daha uygun bir ifadeyle tipolojilerde, ortak olan konu pasiften aktife
dogru bir evrimdir: insanlarin sadece bilgi alicilari olmalarindan (en iyi senaryoda), kritik vatandas
katilimi ve ortaklik temelli eylemlere dogru bir ilerlemeyi ifade eder. Bu modeller, kullanici

gerekliliklerini ifade etmekten ¢ok “vatandas giicl” lizerine odaklanmaktadirlar.
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2. Bilgilendirme, Danigma ve Yatistirma: Bu basamaklarda, bireyler ve
topluluklar bilgilendirilir ve slUre¢ hakkinda danisilir ancak genellikle

karar verme surecinde bireylerin ve topluluklarin etkisi sinirlidir.

3. Ortaklik, Devredilmis Yetki ve Vatandas Kontroli: Bu basamaklar,
katilim surecinin en yuksek duizeyini ifade eder. Bireyler ve topluluklar,
karar verme surecinde aktif bir rol alir ve slrecgte etkin bir sekilde

bulunur.

Arnstein katihimin, yetkinin kent sakinleri ve yetkililer arasinda yeniden
dagitildigr ortaklik asamasinda basladigini belirtmistir. Devredilmis yetki
asamasi yerel halkin mahalle planlari ve eylem programlari hakkinda karar
verme yetkisine sahip oldugu bir seviyedir. Vatandas kontroll, toplumun veya
katiimcilarin  bir programi veya kurumu yoOnetebildigi, politika ve idari
konularda tam kontrole sahip oldugu ve pazarlik yapabildigi bir “yetki derecesi
olarak tanimlanmistir. Arnstein ayrica, bu basamaklarin evrensel olmadigini,
paternalist ve yetki dagihmina direnen sistemlerde veya sosyoekonomik
altyapisi ve bilgi tabani zayif olan topluluklarda farkliik gosterecegini
vurgulamistir. Bu baglamda Arnstein’in merdiven modelini temel alan gesitli
modeller oOnerilmistir. Bunlarin arasinda Marisa Choguill'in 1996 yilinda
gelismekte olan ulkeler i¢in yeniden ele alarak 6nerdigi merdiven Onerisi
dikkat cekicidir:

Arnstein'in katiim merdiveninin basamaklarinin gelismekte olan ulkelere
aktarimi mukemmel olmaktan uzaktir. Arnstein, gelismis Ulkelerde "onlarin
(sahip olmayan vatandasglarin) refah toplumunun nimetlerinden pay almalarini
saglayacak o6nemli sosyal reformlari gerceklestirebilecekleri" slrecleri
tanimlamaktadir. Sonug¢ olarak, Arnstein merdiveninin basamaklarinin
tanimlandigi 6lgit "vatandaslarin (kamu politikasinin) nihai Grinind belirleme
glicunun derecesi"dir. Ancak kalkinma baglaminda, dusuk gelirli topluluklarin
sakinleri yalnizca giicten daha fazlasini istemektedir. ikili hedefleri vardir.
Kendilerini etkileyen kararlar etkilemek icin guclenmeye ihtiyaclari vardir. Buna
ek olarak, bunlar saglayacak kaynaklara veya iradeye sahip olmayan bir
hikimetten kentsel hizmetler ve konut istemektedirler. Bu ikinci kategorideki
faydalari elde etmek icin, 6zellikle de bunu yapmanin kendilerine saglayacagi
faydayi gorebildikleri durumlarda, emek, zaman ve paralariyla katkida
bulunmaya istekli olabilirler. Dolayisiyla, az gelismis Ulkelerde bir katilim
merdiveni  olusturulacaksa, kullanilan terminoloji ve tanimlamalarin
degistiriimesi gerekecektir. (s. 433).
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Gorsel 31. Choguill'in sekiz basamakl Gelismekte Olan Ulkeler igin Katilim Modeli (1996)

Choguill’e (1996) gore “topluluk katilimi, insanlarin kendi durumlarini etkileyen
kararlari sekillendirmenin yani sira, kargilikli yardimlagsma ve dis destek
araciligiyla temel ihtiyaglari kargilamalarini saglayan bir yol olarak
gortlmelidir’. Onerilen katilim olcegi, hikimetin karsilikh yardimlasma
projelerini destekleme istegine bagh olarak, en yuksek katilim duzeyinden

baslar ve asagidaki gibi gruplanir (bkz. Gorsel 31):

1. Destek Grubu (Gug¢lendirme, Ortaklik, Uzlagma): Bu grup, toplulugun
aktif ve belirleyici bir role sahip oldugu ve hikimet veya dis karar

vericilerle gu¢ paylasimi oldugu seviyeleri igerir.

2. Manipulasyon Grubu (Rol Yapma, Diplomasi, Bilgilendirme): Bu
grup, hukimetin topluluk Gzerinde belirli bir kontrol veya yodnlendirme

sagladigi ve genellikle tek yonlu bir etkilesimin oldugu seviyeleri igerir.

3. Ret Grubu (Komplo): Bu seviye, hukimetin topluluk katilimini agik¢a

reddettigi durumlari temsil eder.

4. ihmal Grubu (Kendini Ydénetim): Bu seviye, hikimetin topluluklari
kendi baslarina biraktigi ve yerel sorunlari ¢ézme konusunda bir

girisimde bulunmadigi durumlari temsil eder.

Bu model hukimetlerin yoksul insanlarin taleplerini destekleyebilecegini,
maniplle edebilecegini, reddedebilecegini veya ihmal edebilecegini

gostermektedir. Hukumetlerin  tutumu, topluluk g¢abasinin potansiyel
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sonuglarini belirlemede hayati Gheme sahiptir.

Arnstein’in modeline yonelik cesitli elestiriler olmustur. Tritter ve McCallum
(2006) modelin katilim surecinin farkli yonlerini, gesgitli kullanici kategorilerini
ve katilimin gerektirdigi 6n kosullari goz ardi ederken; ayni zamanda yogun
ve sinirh kullanici katilmi arasindaki gerilimleri ¢ozuUmlemekte yetersiz
kalarak, katiimin dogasini ve cesitli boyutlarini degerlendirme firsatini
sinirladiginit  belirtmislerdir. Carpentier (2016) merdiven modellerin “ham
kategorizasyonlar 6nerdigini ve bu durumun katilimci sureclerin karmasikligi
ile her zaman uyusmadigini, ayni zamanda katilimci sureglerin ¢gok yapisinin

algilanmasini zorlastirdigini” belirtmistir.

Carole Pateman (1970, aktaran Till, 2005), katilimi “tam”, “kismi” ve “sahte”
olmak Uzere ug farkl turde ele almistir. Tam katilim, her bireyin karar verme
suUrecinde esit guce sahip oldugunu, kismi katilimin ise gucun esit olmadigi
durumu ifade ettigini belirtmektedir. Sahte katilim ise, hali hazirda alinmis
kararlari kabul ettirmek igin kullanilan bir tekniktir ve genellikle bir “katihm
hissi” olusturmaktadir. Pateman'a gore, gercekgi bir katiim, guc¢ ve bilgi
dengesizliklerini kabul ederken, ayni zamanda bu dengesizliklerle caligsarak
katilmcilarin  beklentilerini ve geleceklerini donutsturebilmelidir. Ayrica
Pateman, tam katiimi bir ideal olarak gorurken, mimarhkta bunun
gerceklesmesinin imkansiz oldugunu belirtmektedir. Bu gorlustune gerekcge
olarak ise, tam katiimin saglanmasi icin her tarafin gerekli bilgiye sahip
olmasina ve iletisim kanallarinin seffaf olmasina gerek duyuldugunu fakat,
mimarin uzman bilgisi ve katilimci kullanicinin sezgisel bilgisi farkl
seviyelerde kaldigi i¢cin bu durumun mimarlikta gecgerli olmayacagini

aciklamasini yapmigtir.

Deshler ve Sock (1985; aktaran Sanoff, 2000), katiimi s6zde katilim (pseudo-
participation) ve gergek katilim (genuine participation) olarak iki agsamada
tanimlamiglardir. S6zde katilim, alistirma seklinde ifade edilen bilgilendirme,
iyilestirme ve manipulasyonu ve pasiflestirme seklinde anlatilan danisma ve
ikna etme sureglerini  kapsar seklinde ki farkli bakig agisinda
degerlendiriimistir. Benzer sekilde, gercek katilim da ortaklik ve gu¢ devrinin
temsil edildigi is birligi ile yetkilendirme anlamindaki vatandas kontroll olarak

iki farkli goruste ele alinmistir. Bu baglamda Deshler ve Sock, Arnstein’e
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benzer sekilde, ortakllk basamagindan o©Once gercek katilimdan

bahsedilmeyecegi gorusunu savunmuslardir.

aktif <_{kendikendina ortak karar alternatif diyalog bélgesellik anket temsil -—) pasif
(kullanici) . karar . i - | | | [tasarimer)

Gorsel 32. Wulz'un 6nerdigi kullanici katilim modeli (1986)

Waulz (1986) katilmi aktif veya pasif kutup arasinda yer alan gesitli agsamalar
olarak kabul etmistir (bkz. Gorsel 32). Burada aktif kutup kullaniciyi; pasif
kutup ise tasarimciyi temsil etmektedir. Katiim asamalari, mimarin ve
kullanicinin  rolleri Uzerinden gruplandirilabilir.  "Temsil", "anket" ve
"bolgesellik" asamalarinda, mimar daha belirleyici bir rol oynar; bu bigimler
mimarin kullanicinin ihtiyaglarini ve tercihlerini anlama ve yorumlama
sureclerine odaklanir. "diyalog" ve "alternatif" agsamalari, kullaniciyi daha aktif
bir sekilde surece dahil eder; burada kullanici, tasarim surecine daha
dogrudan geri bildirimler ve secimlerle katilir. Son olarak, "ortak karar" ve
"kendi kendine karar" asamalari, kullanicinin tasarim kararlarinda baskin bir
rol oynadigi durumlari temsil eder; bu bigimler, kullanicinin ihtiyaglarini,

arzularini ve kimligini tasarimda daha dogrudan ifade etmesine olanak saglar.

Burns & Taylor (2000) katilm deneyimlerini farkindalik, algilama, karar verme
ve uygulama olarak dort ayri kategoride siniflandirmigtir. Farkindalik ve
algilama asamalari, durumun kesfi ve anlasilmasina odaklanir, hedefler ve
beklentiler ortaklaga belirlenir. Karar verme asamasinda, bilgiler 1siginda bir
program olusturulur ve fiziksel tasarimlar hazirlanir. Uygulama asamasinda,
toplum temelli planlama sureci genellikle sona erer. Tum sure¢ boyunca
katiimcilarin aktifligi ve profesyonellerle is birligi, etkili sonuglar igin kritiktir.
Benzer sekilde Sanoff (2000) da hedef belirleme, programlama, tasarim ve
uygulama seklinde dort farkl asama 6nermistir. Hedef belirleme asamasinda,
bir durumun gercekleri, degisiklik onerilen alandaki deneyimlere dayanarak
yeniden kesfedilir. Programlama sureci, bu durumun anlasiimasini ve
etkilerini icerirken, tasarim asamasinda katilimcilar gergek fiziksel tasarimlari
olusturur. Uygulama asamasinda ise, insanlarin sure¢ boyunca yer almasi ve

sonuglarin elde edilmesi igin sorumluluk almasi gerekmektedir.
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3.3.2. Kullanici Katilimi Seviyeleri

Kullanici katilimi, kamu yonetimi ve bilgi teknolojileri alaninda yapilmig
calismalarda yogun sekilde ele alinmis olsa da mimarlik ve yapili ¢evre
baglaminda odaklanan arastirmalarin sayisi azdir (Caixeta ve digerleri, 2019).
Till (2005) katilmin dogasinda olan sorularin planlama gibi diger disiplinlerde
siklikla incelendigini; fakat mimarlik alaninda incelemelerin az oldugunu
aktarmistir. Malard ve digerlerine (2002) gore, kullanicilarin mimarlik alanina
katiimina iligkin alanyazin genellikle kentsel planlama ve yonetim sireglerine
odaklanmigtir ve teknik ve tasarim ¢ozumlerine iligkin kararlar konusunda
kullanici  katilminin  kavramsal acikligindan yoksundur. Bu durum,
kullanicilarin ve mimarlarin katilimlarinin farklilagsmasina sebep olabilir ve
katiim sdrecinin etkin bir sekilde yodnetilmesini zorlastirabilir. Dolayisiyla
kullanici katiliminin mimarlik ve yapili gevre baglaminda daha fazla arastirma
ve incelenme gerektirdigini sonucuna varilabilir. Kullanici katilimini etkin bir
sekilde yonetmek ve uygulamak icin, katiim sureclerinin net gsekilde

tanimlanmasi gerekmektedir.

YAZARLAR KULLANICI KATILIM SEVIYELERI
Da?;;i:}ran Bilgilendirici Danigmaci Katilimei
Kaulio (1998) ...icin tasarim ...ile tasarim - tarafindan
tasanim
Ho & Lee (2012) ...igin tasanm ...ile tasanim "'Tg;a:'r’l‘ia“
Olsson (2010) Konu olarak Bilgilendirici olarak kullanicilar Iy birligi ortag olarak
kullanicilar kullaricilar
. . . . ) Kendi
Wulz (1986) Temsil Sorgulayici | Bolgeselei | Diyalog Alternatif Ortak kararl kendine karar
Sanders & Kullanici merkezli tasarim Birlikte
Steppers (2008) Tasanm
< > b >

A B C
Tablo 2. Kullanici katihm duzeyleri karsilastirmasi (Caixeta vd., 2019)

Tablo 2'de (Caixeta ve digerleri, 2019) alanyazinda bulunan ve kullanici
katiim seviyelerini ele alan bazi ¢alismalar 6zetlenmigtir. Bu tabloya gore
kullanici katihm dizeyi soldan saga dogru artarken, tasarimcilarin katilimi
azalmaktadir. Bu duzey, tabloda A, B ve C seklinde adlandiriimis kolonlara
ayrilmistir. “A” kolonunda, kullanicilar anonimdir ve kullanicinin ihtiyaclarini

belirlemek igin tasarimci kendisini kullanicinin yerine koyar. Bu durumda,
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kullanicinin katiiminin olmadigi kabul edilir. “B” kolonunda, kullanicilar ve
tasarimcilar arasindaki katilim seviyeleri yer alir. Katilimin seviyesi, bu
kolonun 1. ve 2. gizgileri arasindaki konumla belirlenir. 1. gizgiye daha yakin
olan katihm seviyelerinde, kullanicilar genellikle ihtiyaglarini belirtirken ve
tasarimci hala daha guglu iken; 2. cizgiye yaklasildikga, (kesikli sari gizgiden
itibaren) kullanicilarin katilimi ve karar verme gucU artar ve tasarimci ile
esitlenir. “C” kolonunda, tasarimcilarin en az katihmi oldugu ve kullanicilarin
tasarim surecini kontrol ettigi seviyeler yer alir. Tasarimci bu asamada sadece
danigman rolund Uustlenerek projenin teknik ve vyasal gereklilikleri
kargiladigindan emin olmasiyla tasarim iginin gogunu kontrol eder veya
sonuglandirir. Bu tablodan g¢ikan sonuca bagl olarak Caixeta ve digerleri
(2019) bina tasarim surecinde mimarlarin, tasarim talepleri, kullanici profili ve
bina tarine bagli olarak uygulayabilecedi tg¢ farkli kullanici katilimi diazeyi

bulgusuna ulagsmislardir (bkz. Goérsel 33).

artan kullanici katiimi

>

katilimci tasarim

T

bilgilendirici ] danismaci ]
I I
kullanicilar ihtiyaglar ve kullanicilar 6nceden
tercihleri hakkinda bilgi tanimlanmig tasarim
verirler segenekleri Gzerine ortak tasarim
fikirlerini paylasgiriar
I

<

azalan kullanict katilimi

Gorsel 33. Bina tasarim sureci igin 6nerilen kullanici katihmi seviyeleri (Caixeta vd., 2019)

Belirlenen seviyeler ilgili baglamda gerekli intiyaglar karsilar ve birbirlerine
karg! Ustiinlikleri yoktur. ik seviye “bilgilendirici”, kullanicilarin gereksinim ve
tercihleri hakkinda bilgi verdigi ve tasarimdan bilgi aldigi seviyedir. ikinci

seviye “danigsmaci”, kullanicilarin belirli tasarim secgenekleri Uzerine gorus
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bildirdigi seviyedir. Bu iki seviye Damodaran®® (1996) tarafindan onerilen
katilim dlzeyleri baz alinarak kararlastiriimistir. Uclincii seviye, “katilimci
Tasarim” ve “ortak tasarim” olmak uzere iki alt seviyeye ayrilir. Her iki alt
seviye de farkl katilim turlerine dayanir; Katilimci tasarim, katihmci karar
vermeye, ortak tasarim ise tasarim eylemlerinin tasarimcilar ve kullanicilar

arasinda paylasildigi operasyonel sureclere odaklanir.

Katilimci tasarim suireclerinde segilecek yaklasim, projenin hedeflerine,
kullanicilarin beklenti ve ihtiyaglarina, zaman ve kaynaklarin durumuna
baglidir. Bu nedenle, hedeflenen sonucun ve potansiyel zorluklarin 6nceden
belirlenmesi ve planlanmasi onemlidir. Kullanicilarin katilm duzeyi de bu
noktada onemli bir etken olarak dne ¢ikmaktadir. Katilm duzeyi ve niteligi
farkli surece bagli olarak degisiklikler gosterebilir. Uygun kullanici katilimi
duzeyi, tasarim probleminin karmasikhgi, kullanicilarin yetenekleri ve tasarim
sureci i¢cin mevcut kaynaklar gibi etmenlerle iliskili olarak tasarim strecinde

yol gosterici olur.

3.4. Mimarhkta Katilimci Tasarim Yaklagsimlari

Mimarhk ve i¢ mimarlik alanlarinda katilimci tasarim yaklasimlari, bu tez
calismasinin yapildidi tarih itibariyle guncel ve 6nemini artiran bir konudur. Bu
asamada katilimci yaklagimlara yonelik tarinsel suregten kisaca bahsetmek
faydal olacaktir. Tarihsel olarak, binalarin ¢cogu, kullanicilar veya daha az
veya daha ¢ok uzmanlasmis yapimcilar tarafindan dretilmistir. Ancak, on
yedinci yuzyildan itibaren Kuzey Avrupa'da kapitalist toplumlarin yukselisi ile
bugln bilinen anlamda mimarin 6zellesmis rolu gelismeye baslamistir
(Jenkins ve Forsyth, 2009). Bu sureg, bilgi birikiminin artmasi ve devlet temelli
lisanslara sahip mesleklerin ortaya ¢ikmasi ile yogunlagmistir. Bu surecgte
mimarlar, diger mesleklerle (mihendisler, muteahhitler vb.) profesyonel

sinirlar olusturmusglardir. Yirminci yuzyilin baslangicina gelindiginde, mimar,

13 Damodaran’in (1996) énerdigi kullanici katihm sekilleri bilgilendirici (kullanicilar bilgi alir ve/ya da
saglar), danismaci (kullanicilar 6n tanimli hizmetler ve ya tasarimlar hakkinda yorum yapar) ve
katilimci (kullanicilar tim sistem ya da tasarima dair kararlari etkiler) seklindedir.
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binanin kullanicisi, musterisi ve genel halk arasindaki iligki giderek
karmasiklasmis ve zayiflamistir. Bu ortamda mimar, tasarim ve insaat
sureglerini koordine etme konusunda ayricalikli bir konuma sahip olmustur.
Ancak yirmi birinci yuzyilin baslangicinda, mimar genel koordinasyon rolunu,
duzenleyici organlar, muhendisler, ingaat ve tesis yoneticileri gibi diger
profesyoneller ile paylasmaya baslamistir. Modern toplumlarda insa edilmis
cevreyi Ureten ana aktorler, muasteriler, mimarlar, dahil olan diger meslekler
(haritacilar, muhendisler, planlamacilar, peyzaj ve kentsel tasarimcilar),
insaat sektord (Uretim, ingsaat ve ydnetim), duzenleyici organlar (6zellikle
planlama ve bina kontroll), kullanicilar ve genel halktir. Bu evrimsel sirecte,
binanin kullanicilari ve genel halkin, ingaat surecine dogrudan katilimi giderek
daha da azalmistir. Yeni mimariye karsi genel bir olumsuz tutum olusmus,
genel halk cogunlukla geleneksel estetik degerlere yonelmistir. Ancak altmish
yilllarda yasanan demokrasi hareketleriyle birlikte kullanicilarin tasarim
surecine yeniden dahil olma ihtiyaci anlasiimis ve bu durum kullanicilarin ve
daha genis caph halkin tasarim surecine katilimlarini saglayacak yeni

yaklasimlari geligtirmistir.

on

tasarim agamasi belgeleme yapim asamasi kullanim agamasi yikim
tasarim

mimarin kontrol diizeyi
< e A — >

( kullamginin kontrol diizeyi )

Gorsel 34. Geleneksel uygulamada mimar ve kullanicinin kontrol dizeyi (Dluhosch,

2006'dan uyarlanmistir)

Yirmi birinci yuzyilda dontsuime ugrayan mimarlik pratigi icerisinde mimarin
(ve kullanicinin) kontrol duzeyi Gorsel 34’de gorulmektedir. Mimar ve i¢ mimar
Oon tasarim ve tasarim asamasinda yogun bir kontrole sahiptir. Bu kontrol
burokratik surecler ve yapim asamasinda giderek azalir. Kullanicin kontrol
duzeyi ise tamamen ingsa sonrasi kullan asamasi igerisinde devam eder.
Mimarin ve kullanicinin kontrol alanlari birbirinden ayri haldedir Tasarim
sUrecinde mimarin 6ncu roli belirginken, kullanim slrecinde ise bu rol
kullaniciya ge¢gmektedir. Bu sureglerin ayri alanlarda gergeklesmesi, mekanin

olusturulmasi ve kullaniimasi arasindaki iligkiyi belirgin bir sekilde etkilemekte
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ve ¢ogu zaman, bu iki asamanin birbirinden bagimsiz olarak ele alinmasina
yol agcmaktadir. Mekanin dretim ve kullanim asamalarinin birbirinden ayri
olarak dusunulmesi, kullanici-mekan iligkisini olumsuz yonde etkileyebilir.
Kullanim surecinde, mekanin iglevsellik, ergonomi ve kullanicinin ihtiyaglarina
yanit verme kapasitesi gibi 6nemli yonlerini belirlerken, kullanicinin bu strece

aktif olarak dahil edilmesi gerekliligi vurgulanmaktadir.

Lefebvre (2014) mekani sosyal yasamin bir Grinu ya da mekéansal pratikleri
ve algilari etkileyen karmasik bir toplumsal insa olarak tanimlamistir ve
algilanan (perceived), tasarlanan (conceived) ve yasanan (lived) olarak
mekanin Ug¢ bileseni GUzerine yogunlasmistir. Algilanan mekan (ayni zamanda
“somut mekan” (concrete space), fiziksel ve somut, kullanicinin iginde
yasadigl dunyayi temsil ederken; tasarlanan mekan (ayni zamanda “soyut

A ”

mekan” (abstract space)), entelektliiel ve soyut, tasarimcinin uretimlerini
gercgeklestirdigi mekan temsillerini icerir. Yagsanan mekan ise bireylerin veya
topluluklarin deneyimlerini, hislerini ve anilarini yansitir. Lefebvre, bu ¢
bilesenin birbiriyle etkilesimde oldugunu ve mekanin bu surekli etkilesimlerin

bir sonucu olarak uretildigini savunmustur.

tasarmeilarla galisma

soyut mekan A

(tasarimcilarin
galisma alani)

isbirligi alan

(kullanicilarin yasam
alani)

v

kullanicilarla galisma

somut mekan

Gorsel 35. Lefebvre'nin soyut ve somut mekan énermelerinin kesisiminde olusan "is birligi
alani" (Lee, 2007)
Tarihsel sure¢ de dikkate alinarak incelendiginde Lefebvre’nin tanimlarinin
mimarlikta da karsihginin oldugu goérulir (Lee, 2007). Tasarimci, soyut
mekanda tasarimlarini gergeklestirmekteyken; kullanici somut mekanda
gercek yasamini surdurmektedir. De Carlo (2005) bu kopusu “mimarlarin
gucunun, soyut alani somut alandan ayirmaya zorlamasi” olarak nitelendirmis
ve bu iki alanin birbirinden ayrilmasi ile “tasarimcilarin esas olarak tasarim

ciktilarina odaklandigini”, mimarhgin ise "sadece 'nasil' sorunlarinin énemli
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oldugu, ¢unku 'neden' sorunlarinin bir kez ve herkes igin ¢ozulmus sayildigr"
bir uzmanlagsma alanina” suriklendigini belirmistir. Bu birbirinden kopmus iki
“mekan”, farkli katihm odakl yaklasimlardan yapilan haritalamalar sonucunda
birlestirildiginde Lee’nin (2008) “igbirligi alan1” olarak adlandirdigi bir ara

mekan yaratilmis olacaktir (bkz. Goérsel 35).

katihmei tasarim

@ ..Q

.é 00 e [ B ¥ ol [ 4
: paydaglarin tasarim tasarimel olarak sadece
paydaglara danigma : ekibinin pargasi olmasi paydaslar
kullanicilar igin tasarim | kullanicilar ile tasarim kullanicilar tarafindan tasarim

Gorsel 36. Katilimci tasarim yaklagimlari gesitliligi (Smith, 2011; aktaran Leith vd., 2022)

Katilimci tasarim yaklasimlari; “kullanicilar igin tasarim” (design for users),
“kullanicilarla birlikte tasarim” (design with users) ve “kullanicilar tarafindan
tasarim” (design by users) seklinde siniflandirilabilir (bkz. Gorsel 36). Kaulio
(1998) kullanicilar i¢in tasarimi “Grunlerin musteriler adina geligtiriimesini
hedefleyen, kullanici hakkinda elde edilen verileri, cografi teorileri ve musteri
davranis modellerini tasarim surecinde bilgi tabani olarak kullanan ve
genellikle gérigsme veya odak gruplari gibi yontemleri igeren bir tasarim
yaklagimi”; kullanicilarla birlikte tasarimi “musteri verilerini, tercihlerini,
ihtiyaclarini ve taleplerini kullanarak ve ayrica musterilere farkh tasarim
¢ozumlerini/konseptlerini gdstererek onlarin tepkilerini dlgebilecek bir Grin
gelistirme yaklasimi”; kullanicilar tarafindan tasarimi ise “musterilerin kendi
UrUnlerinin tasarimina aktif olarak dahil olduklari ve katkida bulunduklari bir
urun gelistirme yaklagimi” olarak tanimlamistir. Drain ve Sanders (2019) ise
kullanicilar icin tasarimi “kullanici taleplerini arastiran, goztmler tasarlayan ve
tasarimlarini topluluk Gyeleriyle birlikte dogrulayan profesyonel tasarimcilar
tarafindan ydnetilen slre¢”; kullanicilarla birlikte tasarimi “profesyonel

tasarimcilarin ve temsilci topluluk Uyelerinin potansiyel cozumleri tasarlamak,
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prototipini olusturmak ve test etmek icin birlikte calistigi isbirligine dayali bir
sure¢” ve kullanicilar tarafindan tasarimi ise “temsili topluluk tyelerinin kendi
sorunlarina yonelik ¢ozUumler tasarlayabilecek kadar guglendiklerini ve
desteklendiklerini hissettikleri ve profesyonel tasarimcilari teknik gelisim igin

destekleyici aktorler olarak kullandiklari stre¢” olarak ifade etmistir.

soyut mekan mimar somut mekan
@€ - — — - — — - e e — e — - - - 2O
tasarimaei -—> kullanicilar igin - > kullanicilarla
merkezli tasarim tasarim birlikte tasarim
| I L
@€ - — — - — — - - — e —mm— - - - e
pasif/dolayl kullanici aktif/dogrudan

Gorsel 37. Mimari tasarim sirecinde kullanici katilmi yaklasimlarinin evrimi

Gorsel 37’te Lefebvre’nin mekan kavramlari Uzerinden mimarin ve kullanici
katilmi1 duzeyi araciliiyla kullanicinin birbirleriyle iliskilendigi gorulmektedir.
Bu iki aktoriun tasarima sunacagl etki tasarim yaklasimlari aracilhigiyla
belirlenmektedir. Tasarimci, surecin odagina kendisini aldiginda soyut
mekanda calismaya baslar ve kullanici pasif role buranir. Tasarimci
kullaniciyi surecin icine dahil ettikge kullanicinin katilhm dizeyi artacak ve bu
duzeye karsilik gelen katilimci yaklagsim devreye girecektir. Bu sureg kargilikli
olmayi destekleyen, etkilesimci bir iletisim surecidir ve asil amag kullanicinin
sahip oldugu ortuk bilgiye erismek, ortuk bilgiyi donusturerek tasarima katki

sag@layacak bir veri elde etmektir.

3.4.1. Kullanicilar igin Tasarim

Kullanicilar igin tasarim yaklasiminda tasarimci, kullanici merkezli bir
yaklasim benimseyerek vyalnizca islevsel gereksinimleri kargilamakla
kalmayip ayni zamanda olumlu bir kullanici deneyimi de saglayan bir tasarim
¢O6zUmu yaratmaya odaklanir. Bu yaklasim kullanicilarin kim oldugunun
derinlemesine anlasiimasiyla baslar. Oncelikli amag, tasarimin ele alacagi
kullanicilarin sorunlarini ve ihtiyacglarini belirlemektir. Ayrica, kullanicilarin
cevreyle etkilesimini etkileyen kultarel, duygusal ve sosyal etmenlerin de
anlasiimasi 6nemlidir. Kullanicilar igin tasarim yaklasimi erigilebilirlik ve

kapsayiciligi da degerlendirmeyi ve tum insanlar tarafindan erisilebilecek,
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anlasilabilecek ve mumkaun olan en genis o6lgude kullanilabilecek trunler veya
ortamlar tasarlamayi gerektirir. Sanoff'a (2005) gore, profesyonel uzmanlik
bilgisi sosyal sorunlarin ¢ozimunde yetersiz kalabilmektedir. Mimar, bu
baglamda, uzmanlik bilgisini kullanarak, gbézlemlerle ve diyaloga dayal bir
cercevede kullanicinin yerel bilgisi ve gunlik yagsam deneyimlerinin dnemini
de gozeterek caligir. Kullanici merkezli yaklagsim, mimarin dogrudan gercek
dunyadan o6grenim sagladigi bir sure¢ olarak gorulebilir. Ancak, burada
"o0grenme" kavrami, profesyonel uzmanlik bilgisi olarak siniflandiriilmaktan
ziyade, kullanici deneyimleri ve davranissal Ozellikler gibi ¢cok boyutlu bir
anlayis ve birikim olarak anlasiimaktadir. Alexander ve Davies (1985)
kullanicinin kendi ihtiyaglarini en iyi sekilde anlayacagini belirtmekte ve
katilimci sureclerin, kullanicinin ihtiyaclarina uyan yasam alanlarini olusturma
egiliminde olan, ayni zamanda insanlari bir araya getiren tasarim eylemleri
oldugunu vurgulamaktadir. Benzer bir sekilde, Sanoff (2000) da, kullanici
katiimi sayesinde elde edilen deneyimlerin basarisinin, kullanicilarin kendi
yasadiklari gevrenin gergeklerine karsi farkindaliginin, mimarlar veya diger
profesyonel uzmanlardan daha fazla oldugu gercegdi Uzerine kurulu oldugunu
ifade etmektedir. Kullanici icin tasarim c¢ézumleri yinelemeli olarak test
edilmesi ve iyilestiriimesi dnemlidir. Bu sayede tasarimin fiziksel veya sanal
modellerinin olusturulmasi, farkh kullanim senaryolarinin canlandiriimasi ve

potansiyel kullanicilardan geri bildirim toplanmasi saglanir.

Kullanici igin tasarima dair yaptigi degerlendirmelerde Hacialibeyoglu (2013),
yaklasimin “sosyal mimarlik” uygulamalari igerisinde benimsendigini;
kullanicilarin Gnemsendigini ve yerinde goézlemlendigini aktarmigtir. Kullanici,
tasarim surecinin analiz asamasinda goézlem, karsilikh gérisme ve anket gibi
yontemler araciligiyla bilgi toplama ve onay alma sureglerinde yogun bir
sekilde iletisim ve katilim sergiler. Sosyal mimarlik uygulamalarin sosyoloji,
psikoloji, antropoloji, kamu yonetimi gibi diger sosyal bilimler disiplinleri ile
temasta olmasi kabuluyle, analiz surecinin kapsami genigslemekte ve

kullanicinin saglayacagi ortuk bilgiler daha da 6nem kazanmaktadir.

Kullaniciyr surece dahil eden ve problemin ve surecin énemini vurgulayan
asagidan yukariya dogru gelisen tasarim yaklasimlarinin ana hedefi, aktif

kullanicilarin varlhigiyla mimar ve kullanici arasinda bilgi aligverisini en etkili ve

112



anlasilir sekilde gergeklestirmektir (bkz. Gérsel 38). Bagka bir deyisle, hedef,
kullanicidan gelen verileri, beklentileri ve deneyimleri direkt olarak tasarim
surecine dahil etmek ve kullanicly1 en iyi sekilde anlamaktir. Bu sureg,
tasarimcinin uzmanlk bilgisinin, kullanicinin potansiyelini ve deneyimlerini
kullanarak desteklendigi bir iletisim ve diyalog ortamini tesvik eder. Bu tir bir

iletisim ve diyalog ortami, yeni araglar ve yontemlerin kullanimini gerektirir.

soyut mekan igbirligi alan

kullanici

somut mekan

Gorsel 38. Sosyal mimarlik arayiglarinda aktérlerin dedisen konumlari ve tasarim siirecine
etkileri (Hacialibeyoglu, 2013)

3.4.2. Kullanicilarla Birlikte Tasarim

Kullanicilarla birlikte tasarim yaklasimi, geleneksel tasarim metodolojisinde
temel bir degisimi temsil etmekte ve tasarimci merkezli bir yaklasimdan daha
isbirlikgi, iletisim odakl ve katilimci bir yaklagsima gegisi saglamaktadir. Bu
yontem, son kullaniciyr tasarim surecinin etkili ve dnemli bir pargasi olarak
kabul eder ve onlarin karar verme, fikir Uretme ve tasarim cézumlerini
degerlendirme sureglerine katilimini vurgular. Kullanicilarla birlikte tasarim,
tasarimi nihai olarak kullanacak ve tasarimla etkilesime girecek bireylerin,
tasarim surecini onemli Olgude bilgilendirebilecek ve iyilestirebilecek ortuk
bilgilere sahip oldugu fikrine odaklanir. Bu yaklasim, kullanici ihtiyaglarina,
arzularina ve davraniglarina gergekten yanit veren ortamlar yaratmayi
amaglar; boylece nihai ¢iktinin iglevsel ve estetik agidan yeterli olmasini ve

ayni zamanda anlamh ve kullanim baglamina uygun olmasini saglar.

Kullanicilarla birlikte tasarim yaklagimi, kullanicinin aktif katilmini tesvik

ederek kullanicinin ihtiyaglarina uygun, islevsel ve sirdurdlebilir yasam
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alanlari olusturma ve c¢evresel sorumluluklarin ve farkindahgin artiriimasi
amacini guderken, temel zorluk tasarimcilarla kullanicilarin nasil is birligi
yapacagi ve karsilikh etkilegsimin nasil elde edilecegi konusudur
(Hacialibeyoglu, 2013). “Kullanicinin deneyimlerinden elde edilen bilgi” ve
“mimarin uzmanlik bilgisi” gibi farkli deger ve kodlara sahip iki veri tabaninin
birlegtirilerek tasarim surecinin gergeklestiriimesi gerekliligi, belirtilen
amaglarin basariya ulasabilmesi igin etkilesim ve iletisimin saglandigi ortamlar
ve bu ortamlarda kullanilacak yontem ve araglarin dnemini vurgulamaktadir.
Tasarimci ve kullanicinin karsilikli iletisim kurdugu, genellikle “atdlye
calismalar’” olarak deneyimlenen ortamlar, bilgilendirme, goérts bildirme,
yorumlama, onaylama gibi ifade tekniklerinin kullanildigi, etkilesime ve
iletisime olanak saglayan planlh etkinliklerdir. Farkli iletisim tekniklerinin bir
arada ya da ayri kullanildigi ve kullanicilar ile mimarlarin yuz yuze iletisim
kurabildigi bu calismalar, dogrudan kullanici katilimi igcin en ¢ok kullanilan
yontemler olarak gdsterilmektedir (Sanoff, 2000). Bu baglamda, kullanicilarla
birlikte tasarim surecinde atdlye mekanlari ve kullanilan araglarin énemi
Uzerinde duran Sanders (2002) kullanicilarin kendilerini ifade etme ve tasarim
surecine dahil olma yollarini “say tools” (s6zlu iletisim), “do tools” (g6zleme
dayali iletisim) ve “make tools” (Uretme-yapma temelli iletisim) olmak Gzere U¢
grupta tanimlar (bkz. Gorsel 39). “Say tools”, arastirmacilarin katilimcilara
dogrudan belirli sorular sordugu ve onlarin yanitlarini topladigi araclari ifade
eder. Bu aracglar genellikle roportajlar, anketler ve odak gruplar gibi
geleneksel arastirma yontemlerini igerir. Bu araglar, kullanicinin
dusuncelerini, duygusal durumlarini ve tercihlerini dogrudan ve genellikle dil
araciligiyla ifade etmelerine yardimci olur. “Do tools”, katilimcilarin belirli bir
tasarim problemine iligkin gorugleri ve anlayislar elde etmek igin gergek
dunyada belirli bir etkinligi, 6rnegin yeni bir urin veya hizmeti kullanmayi
gerceklestirdigi, bu surecteki deneyimlerinin genellikle gunltkler, davranis
analizleri ve etnografik arastirma yodntemleri gibi metotlarla kaydedildigi
araclar ifade eder. “Make tools”, katilimcilarin duygularini, dusuncelerini ve
deneyimlerini fiziksel bir Grin veya gorsel bir temsil ile ifade etmelerine
yardimci olan ve genellikle modelleme, kolaj yapma veya ¢izim araclari iceren
bir arag¢ setini ifade eder; bu, soyut kavramlarin somutlastiriimasina yardimci

olur ve Ozellikle dilsel veya ifade yetenekleri sinirli olan katilimcilar igin

114



yararlidir.

Sanders'in “make tools” olarak adlandirdi§i, kullanicinin saglanan araglarla
uretim ve yapim yaparak kendini ifade etme teknigi, mimarhgin uzmanlik dili
tarafindan yorumlanabilen ve anlasilan bir eylemli iletisim dili olusturma
amacini gozler onune serer. Bu yaklasim, kendine 6zgu bir iletisim dili ve
genellikle sadece uzmanlar tarafindan anlasilan bir dilin, mevcut araglarin ve
yeni tekniklerin kullaniimasiyla genel bir anlasilabilirlik kazanmasini saglar.
Bu yontem ve araclar, s6zlu ve gozlem temelli iletisim sUreclerine entegre
edilerek, bilginin gorsellestiriimesi ve bu yontemlerin ifade kabiliyetinin
artinlmasini destekler. Tasarim surecinde iletisim araclari olarak maketler, iki
boyutlu gizimler, G¢ boyutlu modelleme teknikleri, semalar ve grafik ifadeler
kullanilirken, bu teknikler, kullaniciya sunulan olanaklar aracihigiyla mudahale
edilebilir ve yorumlanabilir duruma gelir. Kullanicinin maket uzerinde
degisiklikler yapma yetenegi, kendi segimleri ve davraniglarina uygun onerileri
planlar Gzerinde sunabilmesi veya U¢ boyutlu grafikler, fotograflar, semalar ve
modeller Uzerinde sunulan grafik semboller ve diger araclar ile yorumlarini

dile getirebilmesi, bu duruma iligkin somut érneklerdir.

soyleme
% diisiinme / \ agik /
yapma
% kullanma

bilme
hissetme

gozlemlenebilir

ortik

Gorsel 39. Sanders'in 6nerdigi say, do, make yéntemleri (2002)

Benzer sekilde Sanoff (2000) da kullaniciyla birlikte tasarim surecinde gesitli
tekniklerin kullanildigini belirtir. Bu gogunlukla standartlastiriimig teknikler,
“‘anket”, “gorugme”, “odak grup toplantilari”, “haritalama” gibi alan
calismalarini igerir ve cevre hakkinda bilgi edinmede etkin bir sekilde
kullanihir. Bunun yaninda, bu teknikler ¢evrenin genel durumuna iligkin
farkindaligi artirir ve kullanicinin yaratici distnce yollarini aktive eder. Sanoff

(2005) kullanilan tum teknikleri “dolayh yontemler” (indirect methods),
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“farkindalik yontemleri” (awareness methods) ve “grup etkilesim yontemleri”

(group interaction methods) olmak Gzere Ug¢ ana grupta siniflandirir.

Bu siniflandirmada, dolayli yontemler kullanicilarin dogrudan etkin bir gekilde
katihm saglamadigi, daha c¢ok dolayl bir katiimin s6z konusu oldugu
tekniklerdir. Dolayli ydntemler genellikle toplulugun tercihleri ve degerlerini
anlamaya yonelik arastirmalar icerir. Anketler, mevcut durum analizleri ve
saha arastirmalari bu kategoriye o6rnek olarak verilebilir. Farkindalik
yontemleri, toplulugun iginde bulundugu mekansal durumu daha iyi
anlamasina yardimci olmayl amaglar. Bu yontemler araciligiyla, toplum
dyelerinin gevresel faktorler konusunda bilincini artirmak ve daha iyi kararlar
verme yetenegini gelistirmek hedeflenir. Farkindalik ydntemileri, ilk olarak ilan,
duyuru, bilten gibi araglarla dolayli bilgilendirme ydntemi olarak ifade
edilebilir. Ancak, kullanicilarla birlikte tasarim strecinde, bu ydontem daha ¢ok
alan yuruyugleri, yerinde tespitler ve gozlemler olarak birlikte hareket etme
ilkesine dayalidir. Haritalama, fotograflarla belgeleme, &6zel noktalarin,
sakincall ve desteklenecek kosullarin tespiti gibi, kullanicinin ¢evresini
algilamasi ve yorumlamasina dayanan bir surectir. Bu yontem, tasarim
surecine baslamak icin etkin bir ydontem olarak goértlmektedir. Grup etkilesim
yontemleri toplulugun aktif bir sekilde katilimini ve karar verme sureglerine
dahil olmasini hedefler. Bu yontemler genellikle bir grup insanin bir araya
gelerek bir problem Uzerinde c¢aligtigi ve ¢ozum Onerileri geligtirdigi durumliari
icerir. Calistaylar, grup tartismalari, oyunlastiriimis senaryolar ve konsensus
konferanslari bu kategoriye dahil olan yodntemlere 6rnektir. “Yapma” ve
“‘uygulama” yaklasimi olarak adlandirilan bu ydéntemde, uzmanlar ve
kullanicilar planlar, fotograflar, maketler, G¢ boyutlu grafikler Gzerinde birlikte

calisarak alternatifler kesfederler (Sanoff, 2005).
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Sanoff Sanders

dolayh yéntemler "say tools" (séyle)

anket, gériisme, bilgilendirme toplantisi, anket, gériisme, grup toplantisi, szl
s&zli iletisim 1 iletisim
bilinglenme yéntemleri 1 "do tools" (yap)
gozleme dayal iletisim, alan ylrtyusleri, I gozleme dayali iletisim, algilama,
farkindalik turlari, bilinglenme tespitler, tercihler, yorumlar
grup etkilesim yéntemleri I "make tools" (liret)
Uretken iletisim, atélye, yaparak ifade, I Uretken iletisim, atélye, yaparak ifade,

aktif kullanici, operasyonel doga aktif kullanici, operasyonel doga
|

Tablo 3. Sanoff ve Sanders’in 6nerdigi yontemlerin icerikleri ve ortlisen 6zellikleri

Tablo 3’de gorulebilecegi gibi Sanders ve Sanoff, “kullaniciyla birlikte tasarim”
yaklagiminda oncelikli olarak iletisim dili Uzerine odaklanirlar ve yeni
yontemlerin yani sira bu yontemlerin kullanilabilmesi icin gereken araclarin
gelistiriimesinin  6nemini vurgularlar. Bu iki yaklagsimi incelendiginde,
tanimlanan basliklar ve bu basliklarin altindaki icerikler arasinda hem islev
hem de yontem agisindan belirgin benzerlikler bulundugu goérulmektedir.
Ornegin, Sanders'in “say tools” kavrami, icerik acisindan Sanoffun “dolayli
yontemler” ifadesiyle ortlsir, her iki yaklasim da soézla iletisim ve alan
arastirmasi tekniklerini igerir. Ayni sekilde, “do tools” ve 'bilinglenme
yontemleri' gozlem temelli iletisimi, “make tools” ve “grup etkilesim yontemleri”
ise yaratici etkinlikleri ifade eder, bu da onlarin igerik ve kullanilan yéntemler
acisindan birbirleriyle benzer olduklarini gosterir.

Tum bu sure¢ boyunca, mimar atdlye faaliyetlerinin organizasyonunu,
yonetimini, yorumlamasini ve degerlendiriimesini yuruten bir rol Ustlenir.
Temel hedefi, kullanici verilerinin tasarim surecine dogrudan kullanici
tarafindan aktarilmasi olan bu suregte, mimar, elde ettigi deneyim temelli
bilgileri, tercihleri ve yorumlari tasarim suUrecine entegre ederek, bu verilere
dayanarak tasarimi sekillendirir (bkz. Gorsel 40). Bu, karsilikh iletisim ve
etkilesime dayali bir mekanizmadir. Mimar, modelleme, simulasyon, U¢
boyutlu modelleme gibi bilgisayar teknolojileri ve sanal gergeklik araclari
kullanarak temsiller ve gorsellestirmeler olusturur. Bu, kullanicinin tasarimi

deneyimlemesine, degerlendirmesine ve gelistirmesine olanak saglar.
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mimar kullanici

soyut mekan igbirligi alani

somut mekan

Gorsel 40. Kullanicilarla birlikte tasarim yaklagsiminda degisen konum ve iletisime bagh

olarak artan iligkiler ve tasarim sirecine etkileri (Hacialibeyoglu, 2013)
3.5. Bolum Degerlendirmesi

Katilimci tasarim yaklagimlari, yasanan sosyal, kultirel ve ekonomik
donusumlerle birlikte Gnem kazanmis ve birgcok disiplin gibi tasarim, mimarlik
ve ic mimarhlk disiplinlerini de etkilemistir. Mimar ve kullanici arasindaki
iletisimin artmasi, kullanicinin katiliminin da sureg igerisinde etkili olmasini
saglamaktadir. Bu sayede kullanici “tasarim surecinin erken asamalarindan
itibaren belirlenen safhalarda, farkli seviyelerde ve ¢esitli ydontemlerle” tasarim

surecine dahil olmaktadir (Hacialibeyoglu, 2013).

Bir dnceki bolimde tasarim slreci ve mimari tasarim iletisim etkinlikleri
konularinda yapilan incelemeler i1giginda, tasarimci-kullanici iligkisinin dnem
arz ettigi gorulmustuar. Bu iliski, katilmci tasarim uygulamalari ile mimari
tasarimda (ve bilgi sistemleri, kamu ydnetimi gibi diger ilgili alanlarda) yer
edinmis ve gunden gune énem kazanmistir. Dolayisiyla katilimci tasarimin
yogun sekilde guindeme gelmeye basladigi altmigh yillardan itibaren gecirdigi
sure¢ ve bu suregte ortaya atilan katiim modellerinin detayli sekilde
incelenmesi gerekmistir. Katilimei tasarim, kéken olarak iskandinavya’daki
isci haklarina yonelik demokratik hak talep eden eylemlere dayanmasinin
yaninda farkh disiplin dallarindaki profesyonellerin ve arastirmacilarin da
ilgisini kisa surede ¢gekmistir. Bu sayede kullanici katilimini dnceleyen cesitli
terim, kavram ve yaklasim ortaya atilir olmustur. Alanyazin taramalarinda
kullanici katilimini ele alan calismalarda ortak kabul edilmis tanimlamalarin

olmadigi goértlmektedir. Mimari tasarim agisindan da kafa karistirici olabilen
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bu durumu daha sistematik bir halde gorebilmek igin, taranan ¢alismalardaki
bilgilere dayanarak “katilimci tasarim” bir ¢ati terim olarak kabul edilmis ve
“kullanicilar igin tasarim”, “kullanicilarla birlikte tasarim” ve “kullanicilar

tarafindan tasarim” yaklagimlari incelenmisgtir.

Wulz’un (1986) mimari tasarimi géz énuinde bulundurarak énerdigi kullanici
katillmi1 seviyelerine gore geleneksel mimarlk pratikleri icerisinde kalan
katiim “temsil” ve “anket” duzeyleri arasinda gergeklesmektedir ve bu alanda

mimar mutlak kontrol sahibidir.

kullanicilarla biglikte
‘ kullanicilarficin tasarim } tasaufh )

et e s e

temsil anket bolgesellik diyalog alternatif ortak karar  kendi kendine
karar

HE mimarin etkisi

Gorsel 41. Wulz'un kullanici katilimi modeli Gizerinde kullanici ve mimarin etkisi

Kullanicilar i¢in tasarim yaklasimi, bu aralik Gzerinde “bolgesellik4” ve
“alternatif'®>” dlzeyleri arasinda konumlanmigken; kullanicilarla birlikte
tasarim “alternatif’ ve “ortak karar’ duzeyleri arasinda bulunmaktadir (bkz.
Gorsel 41). “Ortak karar'®” dizeyi, Wulz’'un modeline gore kullanici ve
mimarin egit oldugu noktay! temsil eder; “kendi kendine karar” duzeyinde ise

kullanici kontrol sahibi, mimar ise danisman olarak ¢alismaktadirlar.

Mimar ve kullanici arasinda kurulan bu iliski, ortak noktada bulustuklari bir “is
birligi alani” sunar (Lee, 2008). Bu alanda iki aktor arasindaki diyalog

gerceklesir. Mimar (ya da tasarimci) soyut mekanda, kullanici ise somut

14 Mimar, yerel nifusun mimari ifade, semboller, formlar ve mekansal davraniglar hakkindaki
tercihlerini dikkate alir (Wulz, 1986).

15 Kullanicilara sabit bir cergceve iginde birkac alternatif secenek sunulur (Wulz, 1986).

16 Kullanicl, tasarim kararlarinda esit veya hatta baskin bir rol oynar (Wulz, 1986).
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mekanda varlik gdsterirler. Mimarin uzman bilgisi ile kullanicinin deneyime
baglik ortuk bilgisinin ayni anda kullanimi katilimci tasarim igin bayidk énem
tasir. Katillmci tasarimin amaglarindan birisi de kullanicinin sahip oldugu
ortuk bilgiyi aciga cikarmak ve donusturmektir (Spinuzzi, 2005). Bu bilgiye
ulasmak icin kullanici ve mimar arasinda bir iletisim etkinliginin olmasi gerekir.
Katilimci tasarim da bu noktada bir iletisim yontemi olarak gérilebilir. Etkin bir
iletisim igin tUm paydaglarin “ayni dili” konugsmasi gerekmektedir. Katilimci
tasarimin basarimi, kullanici ile mimarin arasindaki iletisimin iglerligi ile dogru

orantihdir (Goossen, 2022).

I l
1 \ 4
mekdn kullanici

soyut mekan

mimar
agik bilgi o
Brtiik bilgi

ighirligi alam

e drtiik bilgi
iletisim diizeyi 2 Kullanici
somut mekan

katihmai stireg

Gorsel 42. Mimari iletisim surecinde is birligi alani

Kullanici ve mimar, soyut ve somut mekanlarin birlesimi olan ig birligi alani
igerisinde iletisim temelli katilimci tasarim pratiklerini deneyimleyebilir (bkz.
Gorsel 42). Mimari tasarimda iletisim incelendigi bolimde aktarilan “mekan-
kullanici-tasarimci iletisim déngusiu’nde ikinci iletisim dlizeyine uyumlanabilir

olan is birligi alani, mimar ve kullanici arasinda geri bildirimlere dayanan bir
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iletisim kurulmasina olanak verecektir.

Wulz (1986) iletisim suregleri s6z konusu oldugunda; haritalarin, planlarin,
resimlerin, slaytlarin ve hatta mimari modellerin, sadece mimarin beyninde
var olan bir gergekligin soyutlamalari oldugu gergeginin bir ¢ok mimar
tarafindan g6z ardi edildigini belirtmektedir. Bu grafik temsiller, tasarim
surecinin  son asamalarinda, kullanicinin daha iyi anlayabilecegi ve
algilayabilecegi somut bigimlere donusmektedir. Dolayisiyla kullanicinin
tasarim kararlari hakkinda uygun bir geri bildirimde bulunmasi igin geg olabilir.
Katilimci bir tasarim surecinin alinan kararlari iyilestirme konusunda faydali
ve etkili olabilmesi igin temel bir kosulun yerine getirilmesi gereklidir:
Katilimcilar, projelerin fiziksel ve mekansal niteliklerini, hakkinda yorum
yapabilecekleri bir seviyeye kadar algilayabiliyor olmalari dnemlidir. Kalay
(2004) geleneksel bir tasarim slrecinde olgekli ya da birebir modellerin,
prototiplerin ve grafik c¢izimlerin kullanildigini belirtmistir. Bu yodntemlerin
etkinligi gunimuz sartlarinda daha yuksek seviyede geligtirilebilmektedir.
Tasarimci ve kullanici, kontrolli laboratuvar kosullari altinda yuksek ayrintili
gozlemler, dogru davranig dlgumleri ve sistematik cevresel manipulasyonlar
icin sanal gerceklikten faydalanabilir (Tseng ve Giau, 2022). Sanal gergeklik,
musterilerin, yoneticilerin ve son kullanicilarin yagsam hakkinda sahip olduklari
bilgileri tasarim asamasina geri beslemek icin kullanilabilir (Whyte, 2002).
Katilim tasarimin faydalandigi araclarin yaninda, sanal gercgekligin de sureg¢
icerisine dahil edilmesi, katilimcihigin dogasinin getirdigi olasi bazi sorunlara
da ¢dézum olabilir. Sanal gergeklik, tasarimcinin soyut mekénda hayal ettigi
¢ozumleri, kullanicinin somut mek&ndaymis gibi algilamasi ve yasamasi igin

onemli bir benzetim platformu sunar.
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4. BOLUM: SANAL GERGEKLIK

Sanal gergeklik (virtual reality, kisaltma olarak kullanimi “VR”), tamamen
sanal veya benzetim edilmis bir ortamda kullanicilarin etkilesime girebilmesini
saglayan bir teknolojidir. Bu teknoloji, genellikle elektronik bir baslik veya
gozluk gibi bir arayuz araciligiyla kullanicinin gevresini Ug¢ boyutlu olarak
algilamasini ve bu ¢evredeki nesnelerle etkilesim kurmasini saglar. Sanal
gercgeklik, dogru ve etkili bir sekilde kullanildiginda, kullanicilarina genellikle

fiziksel diinyada mumkin olmayan deneyimler sunar.

Sanal gergeklik, genis bir uygulama yelpazesine sahiptir ve bu uygulamalar
surekli olarak geniglemektedir. Guncel olarak egitimden saglik hizmetlerine,
edlenceden bilimsel ve teknik simulasyonlara kadar birgok alanda
kullaniimaktadir. Tasarim ve mimarlk/ic mimarlk alanlarinda sanal gercgeklik
cesitli faydali uygulama ve firsatlar sunmaktadir. En temel kullanim sekli ile
sanal gerceklik, mimarlarin ve i¢c mimarlarin tasarimlarini G4¢ boyutlu olarak
gorsellestirerek musterilere veya diger paydaslara sunmasini saglamaktadir.
Bu durum tasarim surecini daha kolay anlagilir ve etkilesimli bir hale getirir,
kullanici ve tasarimci arasindaki bilgi farklarini kapatarak ortak bir
degerlendirme zemini olusturur. Sanal gerceklik bir yapi veya mekanin
kullanicilarina ne tur bir deneyim sunacagini anlamak i¢in énemli bir aragtir;

bu sayede tasarimlarin kullanici deneyimini test etmek icin de kullanilabilir.

Katilimci tasarim sidrecgleri agisindan bakildiginda, sanal gergeklik tasarim
surecine daha fazla sayida insanin dahil olmasini saglar. Paydaslarin ve
kullanicilarin  etkin bir sekilde surece katilimini saglamak, tasarimin
sonuglarini ve uygulanabilirligini buyutk 6l¢tde iyilestirebilir. Sanal gergeklik
araclari kullanilarak, farkli arka planlardan gelen insanlar tasarim slrecine
katkida bulunabilir ve bodylece tasarim ¢dézumleri daha kapsayici ve genis

tabanli olabilir.

Bu bolimde sanal gergekligin tanimi, kapsami, kisa tarihgesi ve mimarlk

alaninda kullanimina dair bilgiler verilecektir.
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4.1. Sanal Gergeklik Tanimi ve Tarihgesi

Sanal gercgeklik teriminin birden ¢ok tanimi vardir. Teknik bir tanimla sanal
gerceklik, kulakliklar, kontrol cihazlari ve sensodrler gibi fiziksel aksesuarlar
kullanilarak kullaniciya gercekgi ve ¢ok boyutlu bir ortam sunma amaciyla
uygulanan bir benzetim teknolojisidir. Bu ekipmanlar, kullaniciyi yapay bir
ortam igine ¢eken ve etkilesimde bulunmasini saglayan 6gelerdir. Merriam-
Webster Sozlugune gore sanal gergeklik "Bir bilgisayar tarafindan yaratilan
goruntu ve seslerden olugan ve onu deneyimleyen bir kiginin eylemlerinden
etkilenen yapay bir dinya." seklinde ifade edilebilir. Isdale (1998) sanal
gercgekligi “insanlarin bilgisayarlar ve karmasik bilgi yiginlariyla etkilesime
gecmek, goruntilemek ve duzenlemek igin kullanabilecedi bir yol” olarak
tanimlamigtir. Greenbaum “insan hareketlerine tepki veren dijital imajlarla
doldurulmus bir alternatif dinya” seklinde bir tanim getirmistir (alintilayan
(Steuer, 1992). Bagka bir tanimda ise sanal gercgekligi “gelismis girdi/cikt
aygitlaryla kontrol edilen ve U¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin dogal uzantisi
olan bir teknoloji” olarak tanimlamisg, “kigsiye gerceklik hissi veren sentetik ya
da sanal bir ortam” olarak goérulebilecedini de belirtmistir (Jayaram,
Connacher ve Lyons, 1997). Oxford ingilizce Sézligiinde gecen giincel bir
sanal gergeklik tanimi “fiziki ya da gercege yakin bir sekilde bir kigi tarafindan
sensoérlerle donatilmis eldivenler ya da ekranli baslklar gibi 6zel elektronik
aygitlar araciligiyla deneyimlenebilen, bilgisayar ortaminda canlandiriimis
similasyon ya da (¢ boyutlu bir ortam” seklindedir. Gelismelere bagli olarak
sanal gerceklik kavrami, ‘teknolojik gozlUkler ve eldivenler’ ile gbzlemlenen
uygulamalardan, daha genis bir kapsami olan ve kullanici deneyimine

odaklanan sistemler haline gelmistir (Whyte ve Nikoli¢, 2018).

genigletilmis gercgeklik

karma gergeklik

y y

gergeklik artirllmis gergeklik artirilmis sanallik sanal gergeklik

Gorsel 43. Milgram ve Kishino’nun sanallik-gercgeklik strekliligi diyagrami (1994)

Gergeklik ve sanallik arasindaki gegisleri ve farkli deneyimlerin birbirleri
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Uzerinde nasil yer aldigini agiklamak amaciyla Milgram ve Kishino (1994)
cesitli sanal ve artirimis gergeklik turlerini ve bunlarin 'sanal' ve 'gergek’
ortamlarin hangi yonlerini ne dlgude temsil ettigini daha iyi ayirt edebilmek icin
bir sanallik surekliligi (virtuality continuum) kavrami énermistir (bkz. Gorsel
43). Gunumuzde genigletiimis gergeklik (XR) kavraminin eklenmesi ile
diyagram guncellenmistir. Diyagramda gergeklige yakin olan artiriimis
gerceklik (augmented reality), gercek dinya goruntisUnidn Uzerine sanal
goruntulerin eklenmesi ile olusur. Bu durum, gergek dinya ile etkilesimin
tamamen kesilmedigi bir deneyimi ifade eder. Sanal gercgeklik ise, kullanicinin
gercek dinyadan tamamen ayrilarak sanal bir dinya icinde deneyim
yasamasini saglar. Bu yuzden sanal gergeklik, artiriimis sanallik noktasinda
da degerlendirilebilir. Artirllmig sanallik, gercek dunya ile bazi ortak 6zelliklere
sahip olan bir deneyim olarak tanimlanmaktadir. Karma gerceklik ortamlari ise

hem sanal gergekligi hem de artirilmis gercekligi iceren etkilesimli ortamlardir.

sensoraa
fa 2

o~ 4

Gorsel 44. Morton Heilig’in tasarladidi Sensorama. https://tinyurl.com/34b5jbss

Sanal gergeklik terimi, ilk olarak seksenli yillarin bagsinda Jaron Lanier
tarafindan ortaya atiimis olsa da tarihgesi daha eskiye dayanmaktadir
(Machover ve Tice, 1994). Morton Heilig tarafindan 1960'larin basinda
tasarlanan Sensorama cihazi (bkz. Goérsel 44), sanal gergeklik teknolojisinin
ilk drneklerinden biridir (Greengard, 2019). Bu cihaz, ¢cok duyulu bir deneyim

sunarak kullanicinin gorme, igitme, dokunma, koku ve denge duyularini
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harekete gecirmeyi amaclamistir.

Gorsel 45. Sutherland'in "Demokles'in Kilicl" isimli basa takilan ekrani (1968).

https://tinyurl.com/fijnpsxxm
1965 yilinda lvan Sutherland tarafindan gelistirilen "The Ultimate Display”,
insan-makine etkilesimli ilk sanal gergeklik 6rnegini temsil etmektedir (W. R.
Sherman ve Craig, 2018). Sutherland’in (1968) diger énemli bir bulusu ise
sanal gerceklik gézltkleri olan "Demokles'in Kilici"dir ve ilk basa takilan ekran
orneklerinden biridir. Bu cihaz stereoskopik bir goéruntileme aparatinda
islenen Uc¢ boyutlu grafiklerle birlikte kafa takibi sunan ilk cihazdi (bkz. Gorsel
45).

Gorsel 46. Sanal Arayliz Ortami ig istasyonu, NASA (1990). https://tinyurl.com/mummsjkd

1985 yilinda Scott Fisher, diger NASA arastirmacilariyla birlikte Sanal Gorsel
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Cevre Ekrani (VIVED) adi verilen, genis bir gorts alanina sahip, ticari olarak
uygulanabilir ilk stereoskopik ve takip etme yetisine sahip basa takilan ekrani
gelistirdi, ardindan Sanal Arayliz Ortami Is Istasyonu (VIEW) isimli gelismis
modeli piyasaya surdu (bkz. Gorsel 46). Ekran nispeten uygun bir fiyata
uretilebildigi igin sanal gergeklik teknolojileri agisindan oncul bir sistem olmus
ve sonug¢ olarak sanal gergeklik endustrisinin olusumuna katki saglamistir
(Jerald, 2015).

1990'larda, c¢ogunlukla profesyonel arastirma pazarina ve eglenceye
odaklanan cesitli sirketlerin ilgisini gekmistir. Sega, Disney ve General Motors
gibi mevcut sirketlerin yani sira ¢ok sayida uUniversite ve ordu da sanal
gerceklik teknolojilerini daha kapsaml bir sekilde denemeye baslamistir.
Gosterilen ylUksek ilgiye ragmen teknolojik acgidan gerekli atilimlarin
gerceklestiriememesi sebebiyle sanal gerceklik endustrisi 1996'da
duraklamis ve ardindan ¢ogu sanal gercgeklik sirketinin 1998'de iflas etmesiyle
kiculmeye baslamistir. 2000’li yillara kadar oldukga pahali bir teknoloji olan
sanal gercgekligin, son kullanicinin edinebilecegi yayginliga ve uygunluga
uzun sure erisememistir. Jerald (2015) bu durumla ilgili olarak su noktalara
dikkat cekmistir:

21. yizyihn ilk on yili "sanal gergeklik kisi" olarak bilinir. Her ne kadar 2000'den

2012'ye kadar sanal gerceklige ana akim medyanin ilgisi cok az olsa da sanal

gerceklik arastirmalari diinyanin dort bir yanindaki kurumsal, devlet, akademik

ve askeri arastirma laboratuvarlarinda derinlemesine devam etti. Sanal

gerceklik toplulugu, kullanici galismalarina vurgu yaparak insan merkezli

tasarima ydnelmeye basladi ve bir tir resmi degerlendirme icermeyen bir sanal

gerceklik makalesini bir konferansa kabul ettirmek zorlasti. Bu déneme ait

binlerce arastirma makalesi, bugin ne yazik ki sanal gerceklige yeni

baslayanlar tarafindan bulyuk 6l¢liide bilinmeyen ve gz ardi edilen zengin bir
bilgi birikimi igeriyor. (s. 27)

Sanal gergeklik, 2010'lu yillarda hizli bir sekilde yayginlasmaya baslamistir.
2012 yihinda Oculus sirketinin kurulmasi ve "Oculus Rift" adli sanal gergeklik
bashginin duyurulmasi, bu alanda dénim noktalarindan biridir. Oculus Rift,
yuksek kalitede sanal gerceklik deneyimi sunan ilk basarili son kullanici
seviyesi sanal gercgeklik baslidl olmustur. Bunun ardindan, 2014 yilinda
Oculus Rift'in Kickstarter kampanyasi buyuk ilgi gormustur ve sanal gergeklik
teknolojisinin yayginlagsmasinda onemli bir rol oynamistir.
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Gorsel 47. 2023 yilinda ¢ikarilacak olan bagimsiz sanal gergeklik gézlugu Meta Quest 3.
https://tinyurl.com/4cxkjr45
2010'lu yillarda, sanal gergeklik igeriklerinin ¢cesitlenmesi, oyun endustrisinden
eQitim, saglk, mimari ve diger alanlara kadar farkh sektorlerde kullaniminin
artmasiyla birlikte sanal gerceklik teknolojisi populerlik kazanmigtir. Ayrica,
sanal gerceklik teknolojisindeki ilerlemeler ve dusen maliyetler, kullanicilarin
bu teknolojiye erisimini kolaylastirmis ve yayginlagsmasini hizlandirmistir. Bu
etmenlerin bir araya gelmesiyle sanal gergeklik, 2010'lu yillarda kuresel ¢capta
daha genis kitlelere ulasan ve popliler hale gelen bir teknoloji olmustur. Mealy
(2018) “sanal gercekligin 2021 ile 2023 yillari arasinda ana akim olarak
benimsenmeye baslayacagini” aktarmis ve sanal gergeklik gozlUklerinin
sorunlarinin ¢ézulmus olacagi ve buyuk ilerlemeler kaydedecegini belirtmistir.
Bu tez calismasinin yazildigi 2023 yili itibariyle, tUm dunyada yasanan
COVID-19 pandemisinin de etkisiyle teknolojik tGrlinlerde tedarik ve Uretim
sikintilari yasanmigtir. Guncel olarak sanal gergeklik alaninda yazilim ve
donanim gelistirme ve arastirmalar devam etmekte ve Apple ile Meta gibi
buylk firmalar (bkz. Goérsel 47) son kullaniciya yénelik yeni sanal gergeklik

gozlukleri Uretmektedir.

4.2. Sanal Gergeklik Sistemlerinin Ozellikleri ve Bilesenleri

Sanal gergeklik deneyimi, kullanicinin hareketlerine bagli olarak degisen ve
etkilesimli bir deneyim sunan bir bilgisayar tabanli dinyada gergeklesir.
Kullanicinin sanal mekani donudstirmek ve mekanla iletisim kurabilmek igin
bazi donanimlara ihtiyaci vardir. Tasarimin kurgusuna bagli olarak, kullanici
kafa hareketlerini degistirerek mekanin géranta acisini degistirebilir, fiziksel
olarak yuruyerek veya kumanda yardimiyla sanal mekénda ilerleyebilir,
mekandaki nesneleri kumandalar araciligiyla kavrayip yerlerini degistirebilir
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ve farkli sanal mekanlar arasinda gegis yapabilir. Bu tur etkilesimler, kullanici
ile sanal mekan arasindaki iletisimi saglayarak mekanda varlik hissi olusturur
ve kullanicinin sanal mekan deneyimini gercek mekan deneyimine daha yakin
hale getirir. Kullanici Gzerinde etkisi olan duyu sayisi arttikga, sanal mekan

deneyimi gercek mekan deneyimine daha fazla benzerlik gésterecektir.

Sherman ve Craig (2018) sanal gercekligin var olmasi igin; sanal dinya
(virtual world), sarmalanma (immersion), etkilesim (interactivity) ve duyusal
geri bildirim (sensory feedback) olmak Uzere dort temel unsurdan
bahsetmistir. Sanal dlnya, tasarimcinin kararlarina bagli olarak farkl
yontemlerle olusturulan sanal mekani ifade etmektedir. Mekanin
olusturulmasinda, kullaniciya aktariimak istenen bilgi icerigi ve aktarma
yontemi 6nemli bir rol oynar. Sanal gergeklik deneyiminin temel elemani ¢
boyutlu sanal dinyadir. Sarmalanma kavrami, kullaniciya yeni bir deneyim ve
gercek dunyanin diginda bir hikaye aktarma amaci guden alanlarda onemlidir.
Sarmalanma, kullanicinin sanal meké&na daldigi, etrafindaki gercek dunyayi
unutarak deneyimledigi bir durumu betimlemektedir. Oyunlarda ve sanal
gerceklik deneyimlerinde mevcudiyet kavrami, kullanicinin deneyimiyle
etkilesimde oldugu 6nemli bir etmendir. Etkilesim, kullanicinin sanal mekanla
birbirlerini ayni deneyim iginde etkilemesini ve birbirlerini donustirmesini
saglayan bir kavramdir. Etkilesimli teknolojiler kullanilarak, kullanicilar sanal
mekanla dogrudan iletisim kurabilir ve mekani istedikleri sekilde
deneyimleyebilirler. Duyusal geri bildirim, etkilesimli bir sanal mekan deneyimi
sonucunda kullanicinin mekéndan geri bildirim almasidir. Sanal gergeklik
deneyimlerinde, 6zellikle gérme duyusu uUzerinden geri bildirim alinmakla

birlikte, tim duyular icin geribildirim saglayabilen donanimlar da mevcuttur.

Sanal gerceklik uygulamalarinin amaci, aracisiz bir deneyim olmasina
ragmen, kullanicilar sanal gergeklik modellerini giris-gikis cihazlari araciligiyla
deneyimler ve bu deneyim, sisteminin donanimi ve yazilimi tarafindan
etkilenir. Sanal gergeklik igin kullanilan birincil ¢ikti cihazlar goérsel ekranlar,
hoparlorler, dokunsal cihazlar ve hareket platformlaridir. Uygun donanimin
secilmesi sanal gergeklik deneyimini tasarlamanin dnemli bir pargasidir.
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model gelistirme ortami  kullanici deneyimi ortami

Gorsel 48. Sanal gergeklik kontrol cihazlari igleyis semasi (Whyte, 2002)

Kontrol ve konum takibi dahil olmak Uzere sanal gerceklik cihazlarinin ve
gorsel, isitsel, kokusal, dokunsal ve kinestetik sistemler gibi ¢ikis cihazlarinin
yapilandiriimasi kullanicilarin benzetimlenmis ortamlari nasil
goruntuleyecegini, icinde gezinecegini, etkilesimde bulunacagini ve
deneyimleyecegini buylk 6l¢tide belirlemektedir (Isdale, 1998) (bkz. Gorsel
48). Kontrol cihazlari, sanal bir ortamda gezinmek veya sanal nesneleri
se¢mek ve bunlarla etkilesim kurmak igin kullanilan, tipik olarak kablosuz bir
kontrol araylzinu ifade etmektedir. Bir etkilesim cihazi, konum izleme
sistemiyle uyumlandirildiginda, bir sanal gerceklik uyumlu uygulama ekrani,
kullanicilarin konumlarina ve bas veya vicut hareketlerine yanit vererek,
ortamla etkilesime girdiklerinde gériinimlerini ayarlamaktadir. Ust diizey
sistemlerde alti serbestlik dereceli gozlikler ve optik konum izleyiciler

bulunabilir.

Gunumuz gergeklik sistemleri genellikle basa takilan ekranlar (head-mounted
display) (bkz. Gorsel 49), sabit ekranlar (CAVE vb.) ve tasinabilir ekranlar
olmak Uzere ug gesit ekrana dayanmaktadir (Jerald, 2015).
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Gorsel 49. Basa takilan ekran galisma olgltleri (HTC Vive) https://tinyurl.com/kxvz247k

Basa takilan ekranlar, kullanicinin basina takilan ve gozlerin énunde bulunan
cihazlardir. Sanal gerceklik ve artiriimis gergeklik deneyimlerinde siklikla
kullanilirlar. Bu cihazlar, kullanicinin gorsel alanini kaplayarak, sanal veya
artinlmis gergeklik igerigini dogrudan goz hizasinda sunar. Basa takilan
ekranlar, kullaniciyi benzetim yapilan ortama daldirarak etkilesimli ve gergekgi
bir deneyim yasamasini saglar. Ozellikle sanal gergeklik uygulamalarinda,
kullanicilarin 360 derecelik bir goris agisina sahip olmalarini ve baslarini
cevirerek sanal ortami kesfetmelerini mimkun kilarlar. Basa takilan ekranlar,
sanal gercgeklik teknolojilerinin popdulerligini artiran énemli bir unsur olarak
kabul edilir. Gelisen teknoloji sayesinde daha hafif, yiksek ¢ozunurlUkli ve

kullanici dostu basa takilan ekranlar piyasada bulunmaktadir.

Sabit ekranlar, cesitli sanal gerceklik uygulamalarinda kullanilan genel bir
terimdir ve farkli sekil ve boyutlarda olabilirler (Jerald, 2015). 1992 yilinda
llinois Universitesi'nin Elektronik Gorsellestirme Laboratuari (EVL) tarafindan
tanitilan CAVE (CAVE Automatic Virtual Environment), G¢ boyutlu ortamlarla
etkilesimde bulunmak igin 6zel olarak tasarlanmis bir sanal gergeklik
sistemidir (Cruz-Neira, Sandin, DeFanti, Kenyon ve Hart, 1992). Genellikle
blyuk boyutlu bir oda igerisinde duzenlenir ve duvarlar, tavan ve tabanlar
yuksek ¢ozunurlukll ekranlarla kaplanir. Kullanicilar, CAVE sistemine 6zel 3D
gozllikler takarak sanal ortami gdézlemleyebilir ve 3 boyutlu igeriklerle
etkilesime gecebilirler. Ayrica, izleme sensorleri ve algilayicilar sayesinde
kullanicilarin hareketleri ve pozisyonlari gercek zamanli olarak takip edilir,

boylece sanal ortamda dolasabilir ve nesnelerle etkilesime gecebilirler. Bu
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sistem, baslangi¢gta basa takilan ekran teknolojilerinin sahip oldugu
sinirlamalari agmayi hedeflemistir. CAVE sistemleri, mimari tasarim, bilimsel
simulasyonlar, tip egitimi, muhendislik projeleri ve eglence gibi birgcok alanda
kullanilir. Kullanicilara daha gercekgi ve etkilesimli deneyimler sunan bu
sistemler, sanal gercgeklik teknolojisinin gelisimi icin dnemli bir adimdir. CAVE,
sanal gergeklikte modern tasinabilir sistemlere dogru bir evrimin temelini
atmistir (Greengard, 2019).

Gorsel 50. Cyberglove is istasyonu (VRLab, 2005). https://tinyurl.com/49zkt7p5

Sanal gergeklikteki diger arayuzler, kullanicilarin deneyimini gesitli duyusal ve
fiziksel geri bildirimlerle zenginlestirmek igin kullanilirlar. Bu arayuzler, sanal
gercgeklik deneyimini daha etkilesimli, gercekgi ve duyusal agidan zengin hale
getirmeye yonelik teknolojilerdir. Dokunsal arayuzler, kullanicilarin dokunma
yoluyla deneyimledigi arayuzlerdir. Sanal gercgeklikte kullanicilarin sanal
nesneleri kavrama, tasima veya etkilesime ge¢gme gibi eylemlerini mimkuan
kilarlar. Dokunsal arayuzler, veri eldivenleri ve benzeri kuvvet geri bildirim
cihazlari kullanarak kullaniciya dokunma duyusunu aktarabilir (bkz. Goérsel
50). Ses arayuzleri ise koku arayUzleriyle kullanicilarin isitme yoluyla
deneyimledigi arayuzlerdir. Sanal gergeklikte ses arayulzleri, mekanin veya
nesnelerin c¢evrelerindeki seslerle gercekci bir ses deneyimi saglar.
Kullanicilar, seslerin yonuinu ve uzakligini belirleyerek sanal ortamdaki
mekani daha iyi algilayabilirler. Koku arayuizleri, koku yoluyla deneyimlenen
arayuzlerdir. Bu arayuzler, sanal gergekligin pratik uygulamalarinda daha az
yaygin olsa da bazi 6zel deneyimlerde kullaniciya belirli kokulari aktarmak igin
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kullanilabilir. Ancak koku arayuzleri kimyasal salinimlari ve karigimlari kontrol
eden koku ureten kaynaklar gerektirebilir. Son olarak, kinestetik arayuzler,
bedensel hareket yoluyla deneyimlenen dokunsal geri bildirimle yakindan
baglantihdir. Kinestetik geri bildirim tipik olarak sanal ortamlarda gezinme ve
hareket iceren goérevlerde kullanilir. Ornek olarak, alti serbestlik dereceli el
kumandalari sanal bir ortamla fiziksel etkilesimi mumkin kilar ve ayni
zamanda dokunsal veya kuvvet geri bildirimi de saglayabilir. Bu farkl
arayuzler, sanal gergeklik deneyimini daha etkilesimli, gercek¢i ve duyusal
acidan zengin hale getirmeye yonelik teknolojilerdir. Kullanicilarin sanal
ortamlarda daha fazla mevcudiyet hissi yasamalarini ve deneyimi daha
doyurucu hale getirmelerini saglarlar. Ancak, bu araylUzlerin kullanimi ve
yayginligi sanal gergeklik uygulamasinin tirine ve amagclarina bagh olarak
degisebilir (Jerald, 2015).

4.3. Sanal Gergeklik ve Mimarhk

Tasarimlarin daha butincul ve karmasik bir yapiya burinmesi, tasarim
surecinin ¢esitli evrelerinde veya rollerinde yer alan bireylerin yeni yollarla ve
genellikle es zamanl olarak birlikte galismalarini gerektirmektedir. Bu durum,
surekli evrilen tasarim surecinin taleplerini kargilayabilen gelismis tasarim ve
iletisim araglarina duyulan ihtiyaci da artirmaktadir. Bir yapinin nasil
uretilecegi ve igleyecedi hakkinda dogru bilgilerin elde edilmesi, yapinin
surdurdlebilirligi ve etkin kullanimi agisinda 6énem tasir. Sanal gergeklik
teknolojileri tasarim siurecinde tasarlanan nesnenin gergekgi bir ortamda
godzlemlenebilmesi hem tasarimci igin hem de kullanicilar igin 6nemli faydalar
saglar. Bu uygulamalar igcinde kullanici dnceden belirlenmis gorus noktalarina
kisittanmadan yaratilan sanal ortam igerisinde istedigi gibi hareket edebilir ve
yardimci donanimlar kullanarak bu ortamdaki belirli parametreleri degistirebilir
(Whyte, 2002). Sanal gerceklik donanim ve yazilimlarinin maliyetlerinin
dususlu ve ayni zamanda yeteneklerinin artisi, mimarlik uygulamalarinda
sanal gergeklik erisimini kolaylagtirmaktadir. Bu durum, tasarimcilara
kavramsal tasarim, katilimci tasarim, tasarim koordinasyonu ve tasarim
incelemesi gibi tasarimla iliskili ¢esitli sureglerde denemeler yapma olanagi

saglamaktadir. 1990'larda tasarimin erken asamalarinda sanal gergekligin
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kullanilmasina yonelik c¢ekinceler, yapili ¢cevre hakkindaki dijital bilgilerin
yayginligindan faydalanan deneylerin artisina yerini birakmigtir (Whyte ve
Nikoli¢, 2018).

Son teknolojik ilerlemeler ve sanal gercekligin 6zellikle mimarlik olmak tGzere
cesitli bilgi alanlarinda populerlesmesi, bu teknolojinin mimarlarca egitim ve
profesyonel alanlarinda kullanimini ve yayginlastiriilmasini artirmistir. Bu,
kullaniciyr projeye dahil eden bir ara¢ sunarak; tasarimci ve musgteriye,
yaratici eylem ve kullanici deneyimini birlestiren, fikir asamalarinin ilk
asamalarindan bitmis Grindn sunumuna kadar mekanin deneyimlenmesini
saglamistir (Vilar, Filgueiras ve Rebelo, 2022). Arastirmacilar yillar boyunca
sanal gerceklik teknolojisinin  mimari tasarima nasil uygulanabilecegi
konusunu derinlemesine incelemiglerdir. Bu incelemeler, sanal gerceklik
teknolojisinin mimari tasarim sureclerinde, egitimde, ig birligi yapmada ve
uygulamalarin  gesitli paydaglarla nasil iligkilendirilecegi konusuna
odaklanmigtir (Freitas ve Ruschel, 2013). Ornek olarak sanal gergeklik
teknolojisi, geleneksel mimari temsil bigimlerine asina olmayan bireylerin bir
tasarim projesini daha dogru bir sekilde anlamasina yardimci olabilir (Eloy ve
Serpa, 2020). Bu teknoloji, tasarimcilara, mimari tasarimin, mekan diizeninin
ve termal kosullarin birbirleriyle nasil etkilesime girdigini gorsellestirme imkani
saglar ve bu da daha etkili tasarim geri bildirimi almay! kolaylastirir
(Hosokawa, Fukuda, Yabuki, Michikawa ve Motamedi, 2016). Tasarimcilar,
belirli cevresel modelleri ve gurultd ayarlarini simule ederek bir tasarimin
cesitli kullanici tepkilerine nasil yanit verecegini dogrulayabilir (Moural, Eloy,
Dias ve Pedro, 2013). Sanal gerceklik, tasarimlari gelistirme ve tasarimcilarin
tasarlanan alani daha derinden anlamalarina yardimci olma potansiyeli tasir
(Angulo, 2013). Tasarim asamasinda, sarmalayan bir sanal gercgeklik
deneyimi, tasarimcilarin "daha bilingli ve odakli proje kararlar™ almasini

kolaylastirabilir (Coroado, Pedro, D’Alpuim, Eloy ve Dias, 2015).

Mimarlik ve sanal gergeklik arasindaki gelisen iliskiyi Achten (2021) soyle

Ozetlemigtir:

Sanal gercgekligin mimarlik i¢in vaatlerine ve potansiyeline ragmen, higbir
zaman siradan bir mimarin arag¢ setinin standart bir parcasi haline gelmedigi
unutulmamalidir. Adaptasyon seviyesi, diinyadaki hemen hemen her ofise
girmis olan gunlik bilgisayar destekli tasarim istasyonlari ve render
yazilimlarindan ¢ok uzaktir. Uzun bir slre boyunca, ekipmanin engelleyici
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yuksek fiyati, donanimin hassasiyeti ve ana akim mimarlik programlarinin
disindaki 6zel yazilimlar bunun ana nedeniydi. Gegtigimiz on yilda bu durum
oldukga dramatik bir sekilde degisti: Oculus Rift (2012'de tanitildi) gibi gtivenilir
ve ucuz kulakliklar, Unity ve Unreal Engine gibi gercek zamanl render oyun
motorlarinin sagladigi kolay is akislari ve mitevazi modellerden gelismis
modellere kadar islem yapabilen dizenli bilgisayarlar teknolojiyi ¢ok daha
erisilebilir hale getirdi. Umarim bu avantajlar, sanal gergekligin mimarin ofisinde
tam potansiyelini kullanmasi icin yeterli ivmeyi saglayacaktir. (s. 6)

Sanal gergekligin mimarlik alaninda sundugu en énemli 6zellik, tam olgekli
gorsellestirmenin ve etkilegsimin saglanmasidir (Milovanovic ve digerleri,
2017). Bu 6zellik, dijital ya da analog diger hicbir ara¢ tarafindan benzer bir
sekilde sunulmamaktadir. Ayrica, bu aracin sundugu olanaklar arasinda,
sanal gergeklik ortami igerisinde eylemin gerceklestiriimesi de bulunmaktadir.
Bu sayede insanlar, dogal Olguler dahil, istedikleri her Olgekteki sekilleri
kesfetmeye baglarlar. Dolayisiyla bir mimar, 6ntinde bulunan kiguk bir masa
Uzerinde bir binayl sanal bir sekilde "olusturabilir" ve istedigi zaman sekli
degistirme, Olgedi ayarlama ve binanin icerisine giris yapma imkanina sahip

olabilir.

Mimarlik sektorinde, sanal gerceklik uygulamalari genellikle tamamlanmig
projelerin sunumlari icin daha yaygin bir sekilde tercih edilmektedir. (De Klerk
ve digerleri, 2019; M. Schnabel ve digerleri, 2007). Modelleme sureclerinin
gelistiriimesi baglaminda, sanal gercgeklik teknolojisinin en etkili yontem veya
yazilim secenegi oldugu konusunda genel bir fikir birligi olmamakla birlikte,
doksanl yillardan itibaren yurutulen calismalar genellikle olumlu ve umut
verici sonuglar ortaya koymustur (De Klerk ve digerleri, 2019; Donath ve
Regenbrecht, 1999; Rahimian ve lbrahim, 2011; M. A. Schnabel, 2011).
Ancak genel olarak, sanal gercekligin bu amag icin kullanimi héld deneysel
bir durum olarak kabul edilebilir. Bu nedenle, bir mimarin sanal gerceklik
araciligiyla modelleme yaparken, ¢calismayi "sekillendiren" biri olarak hareket
etmesi muhtemeldir (M. A. Schnabel, Kvan, Kruijff ve Donath, 2001).
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Gorsel 51. Sanal prototipleme uygulamasi semasi (De Klerk ve digerleri, 2019)

Fakat uzun bir suredir devam eden gelistirme faaliyetlerine ragmen, sanal
gercekligin mimarlik alaninda kullanilmasini saglayacak uygulamalarinda
onemli bir eksiklik s6z konusudur. Sanal gercekligin gunlik is baglamlarinda
kullaniimasina iliskin sorunlar birgcok kez tartisilmistir ve bilindik pratik
zorluklar etrafinda yasanmaya devam etmektedir. Mimari tasarim ve sehir
planlama uygulamalari igin sanal gergeklik araglari; mimari alanlarin/yapilarin
detayli G¢ boyutlu modellerini gorintuleyen uygulamalar ve hizli prototipleme
sistemleri (bkz. Gdrsel 51) olarak gosterilebilir. ilk durumda karsilasilan zorluk,
buyluk veri setlerini mUmkin oldugunca fotogercekgi bir sekilde
gorsellestirmek olmustur. Bu ortamlar ¢ogunlukla sunum, rekreasyon ve
eQitim amacl kullanilmaktadir ve projeler kullanicinin ortamda serbestcge
gezinme yeteneginin étesinde ¢ok az etkilesime imkan saglamaktadir. Ote
yandan, sanal prototipleme ortamlari, sarmalayan sanal gergekligin tasarim
sUrecinin daha onceki asamalarinda kullanilmasina izin verir ve bu nedenle
daha yuksek duzeyde etkilesim ve nesne manipulasyonu igerecek sekilde
tasarlanmistir. Cogu durumda, bu yetenekler, sanal gergeklik araglarindaki
arastirmalari daha da ilerletmek igin bilgisayar bilimcileri tarafindan
geligtirildiklerinden, gorsel gercekgilik pahasina uygulanmaktadir. Dolayisiyla,
sanal gergeklik araglarinin mimarlik ve sehir planlama uygulamalarinda etkin
bir sekilde kullanilabilmesi igin, gorsel gercekgiligi ve kullanici etkilesimini
dengeli bir bicimde harmanlayacak yenilik¢i gozUmlere ihtiyag bulunmaktadir.
Mimarlik alaninin sanal gergeklikteki potansiyelini tam anlamiyla
kesfedebilmek, bu teknolojilere yonelik arastirma ve gelistirmeyi surekli ve ¢ok

disiplinli bir yaklagimla strdirmeyi gerektirir.

135



4.4, Bolum Degerlendirmesi

Mimarlik ve i¢c mimarlikta sanal gergeklik kullanimi, son yillarda onemli
ilerlemeler  kaydetmigtir.  Ancak, uygulamanin tam  potansiyelini
gerceklestirebilmesi icin daha fazla calismalar ve gelistirmeler gerekmektedir.
Bu teknoloji, binalarin ve i¢ mekanlarin nasil olugsturulacagi ve
deneyimlenecegi konusunda dnemli bir degisim sunmaktadir. Sanal gergeklik,
kullanicilarin projeler Gzerinde tam Olgekli ve etkilesimli bir bakis agisi
saglayarak, tasarim surecini donusturebilir. Bununla birlikte sanal gergeklik
kullaniminin getirdigi kolayliklar ve teknolojik gelismelerin artmasi ile, mimarhk
ve ic mimarlik alanlarinda daha yaygin ve etkin bir kullanimi mumkun hale

gelecektir.

Sanal gergeklik, mimarlik ve i¢ mimarlikta yeni bir donemi temsil etmektedir.
Bu yeni donem, 6zellikle mekanlari gorsellestirme ve deneyimleme yoluyla,
kullanicilara daha derin bir anlayis ve daha zengin bir deneyim sunmaktadir.
Ancak, sanal gergeklik teknolojisinin mimarlikta tam anlamiyla benimsenmesi,
hala bir¢cok teknolojik ve pratik zorlugun uUstesinden gelmeyi gerektirmektedir.
Bu zorluklar, teknolojiyi daha erisilebilir, kullanici dostu ve uygulanabilir hale

getirmek icin surekli arastirma ve yenilik gerektirir.
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Gorsel 52. Sanal gerceklik destekli mimari tasarim sireci (johanhanegraaf.nl).
https://tinyurl.com/w76s64wv
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Gorsel 52’de ornek bir bilgisayar destekli ve sanal gercgekligin de kullanildigi
bir gorsellestirme sureci sematize edilmistir. Glncel bilgisayar programlari ve
pratiklerine paralel bir sire¢ sunan sema, eskiz ve dlgekli maketlerin ardindan
bir BIM programiyla tasarimin bilgisayar ortaminda gorsellestiriimesi ve teknik
gizim, sartnameler, animasyonlar ve sanal gergeklik sunumu asamalarini
gostermektedir.  Alanyazinda sanal gercekligin  mimarlkta nasil
kullanilacagina dair gesitli yollar dnerilmis olsa da genellikle gorsellestirme ve
sanal mekan gezintisi gibi birka¢c segcili alana odaklaniimaktadir. Sanal
gercgekligi etkin bir sekilde mimarlik tasarim surecine entegre etmek igin,
sistemsel bir yaklasima ihtiyag vardir. Bu yaklasim, ilk fikirden, tasarim
gelistirmenin asamalarindan, son sunuma ve potansiyel olarak da yerlesme
sonrasi degerlendirmelere kadar tum tasarim surecini dikkate almalidir. Sanal
gercekligi bu strece dahil ederken, teknolojinin tim taraflar icin erisilebilir ve

kullanici dostu olmasini saglamak da kritik 6nem tasir.

Sonug olarak, sanal gergeklik mimari tasarim igin hala dnemli bir potansiyeldir;
ancak bu potansiyeli tam olarak gerceklestirmek, daha fazla arastirma,
gelistirme ve yenilik gerektirmektedir. Bu da hem teknolojik hem de sosyal
boyutlari olan bir zorluk sunmaktadir. Bu alandaki gelecek calismalar, bu
teknolojiyi etkin bir sekilde uygulayabilmek icin hem teknik hem de sosyal
boyutlari dikkate almahdir. Sanal gergekligin mimarlik alaninda genis olgekte
uygulanabilmesi, mekanlari anlama ve deneyimleme bicimlerini degistirebilir
ve bu durum mimari tasarimin gelecegini sekillendirebilir. Dolayisiyla mimarlar
ve i¢ mimarlar, sanal gergekligin bu alandaki etkisini anlamak igin dikkatli bir

sekilde bu teknolojiyi gézlemlemeli ve Uzerinde ¢alismalidir.
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5. BOLUM: SAHA CALISMASI

Bu bolimde, tez kapsaminda yapilan saha ¢alismasi ele alinmigtir. Calisma,
bu bélime kadar kurulan teorik altyapi dogrultusunda “katilimci tasarim
icerisinde sanal gercgekligin etkin kullanimina dair bir model énerisi” getirmeyi
amagclamaktadir. Genis kapsamda aktarilan alanyazin taramasi ile galismanin
temelinde olan kavramlar ve ilgili arastirmalar/galismalar Ozetler halinde
aciklanmistir. Ardindan, calismanin temelini olusturan tasarim sureci ve
katillmci tasarim kavramlari, modeller Uzerinden incelenmistir ve sanal
gercekligin tanimlamalari, tarihgesi ve mimarlik icerisinde kullanimina dair
bilgiler verilmigtir. Bu sayede yapilan saha calismasinin teorik altyapisi

kurulmustur. Gorsel 53’te bu sure¢ sema olarak verilmisgtir.

alanyazin taramasi

tasarim slreci katilimeci tasarim sanal gergeklik -‘
1 1 1

L] T T T T
1 | l
l
v v v

saha galismasi “

Gorsel 53. Saha calismasinin teorik altyapisi

Bu bolumde o6ncelikle tez galismasi icin hangi aragtirma yonteminin, arastirma
deseninin ve drneklem sec¢iminin kullanildigr ve galigmanin baslangicinda ne
tar arastirma sorularindan yola cikildigi acgiklanacak; buna bagh olarak
yontem Uzerine detaylar verilecektir. Ardindan saha ¢alismasinin gerekgeleri,
calismaya yonelik arka plan, ¢calisma bodlgesinin tanimlamalari ve ¢alismanin
kisithliklari ve katilmci profilleri ile veri toplama/analiz suregleri aktarilacaktir.

5.1. Arastirma Yontemi

Arastirmada yontem, bilimsel bir calismanin temel taglarindan biri olarak 6ne

cikmaktadir. Yontem, bir arastirmanin tasarimini, uygulanmasini ve
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sonuglarinin degerlendiriimesini duzenleyen surecleri icermektedir. Dogru bir
yontemin secilmesi, arastirmanin guvenilir, gecerli ve yeniden uretilebilir
olmasini saglamaktadir. Yanlis veya eksik bir yontemin kullaniimasi, ise
calismanin batinligunu, dogrulugunu ve kabul edilebilirligini tehlikeye
atabilmektedir. Bu, bilimsel topluluk igerisinde, ¢aligmanin itibarini ve etkisini
azaltabilmektedir. Ozellikle, bir calismanin sonugclarinin genelgecer kabul
gormesi veya mevcut bilgi birikimine katkida bulunmasi, kullanilan yontemin
titizlikle planlanmis ve uygulanmig olmasina baglidir. Bu nedenle, arastirmada
yontemin sec¢imi ve uygulanmasi, bilimsel dustunce ve uygulama agisindan

hayati bir 6neme sahiptir.

Arastirmada yontem secgiminin 6nemi, calismanin niteligine, amacina ve
kapsamina baglh olarak degisebilmektedir. Strateji belirlenirken, yontemlerin
guvenirlik, gecerlilik, genellenebilirlik gibi kriterlerinin dikkate alinmasi
gerekmektedir. Bunlar, arastirmanin bilimsel topluluk tarafindan kabul

goérmesinin temel sartlarindandir.

Aragtirma yontemleri genel olarak, nitel ve nicel aragtirma yontemleri olarak
iki ana kategoriye ayrilmaktadir (Buyukozturk, Cakmak, Akgin, Demirel ve
Karadeniz, 2012). Nitel yontemler, olaylari ve olgulari derinlemesine
anlamaya yonelik iken, nicel yontemler sayisal verilere dayali analizler
sunmaktadir. Bilimle uzun yillardir ilgilenen arastirmacilar, deneysel, anket,
kargilagtirmali, korelasyon gibi nicel arastirma yontemleri kullanarak
genellenebilir, guvenilir ve gegerli sonuglar elde etmeye galismislardir. Ancak,
zaman icinde nicel arastirmalarin bazi sinirhliklari ortaya ¢ikmistir. Sherman
ve Webb'e (2004) gore, sosyal bilimlerde, 6zellikle kuramsal modellerin
belirlenmesi gereken galismalarda, nicel yontemler hem kuramsal yapi hem
de metodoloji agisindan yetersiz kalmaktadir. Yildirnm (2013) da bu duruma
dikkat ¢cekerek, nicel arastirmalarin sosyal bilimler icerisindeki belirli olgu ve
olaylari agiklamada yetersiz kalabilecegini ve arastirma sonuglarinin yol
gosterici olamayacagini ifade etmektedir. Nicel arastirmalarda, genellenebilir,
guvenilir ve gecgerli sonuglar elde etmek adina deneysel, anket,
karsilastirmali,  korelasyon gibi yontemler kullaniimaktadir.  Nicel
arastirmalarda ortaya c¢ikan sinirliliklar, nitel yontemlerin kullaniimasina

yonelik bir ihtiya¢ olusturmaktadir. Ozellikle sosyal bilimlerde, bireylerin
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yasantilarini, duygularini ve dusuncelerini anlamada nitel yontemler daha
etkili olabilmektedir. Nitel arastirmalarin esnek ve yorumlayici dogasi, sosyal
bilimlerde, 6zellikle insanlarin deneyimlerini, duygularini ve dusuncelerini

derinlemesine anlama ihtiyaci olan durumlarda tercih edilmektedir.

Arastirma sorularinin ve amaclarinin dogrultusunda en uygun yontemin
secilmesi, galismanin basarisinda kritik bir rol oynamaktadir. Her bir yontemin
Ozgul avantajlari ve sinirliliklari, arastirma tasariminin 6zenle dizenlenmesini
ve yontem seciminin ihtiyaca uygun olmasini gerektirmektedir. Dolayisiyla,
arastirmada yontemin secimi, bilimsel dugunce ve pratigin gelisimine onemli
Olcude katki saglamakta ve arastirmanin gucunu ve etkisini belirlemektedir.
Niteliksel arastirma, tekil vaka calismalarindan karsilastirmali ¢alismalara,
derinlemesine gorismelerden odak grup calismalarina ve gorsel veri
analizine kadar bircok yontemi iceren, elestiri odakli ya da yorumlayici
sonuglarin elde edilebildigi kapsamli bir teknik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu
sebeplerden o6turd galisma kapsaminda ana arastirma yontemi olarak nitel

arastirma benimsenmistir.

problemin farkina
- ’ varma

verilerin ~
raporlastiriimas: ~ '

problemin analiz
edilerek detaylarin
belirlenmesi

problem ¢oziimiine
iligkin yaklagimin segimi
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analiz edilmesi |

N g¢alismanin
tasarlanmasi
veri toplama islemleri ‘-— -

Gorsel 54. Nitel arastirma sureci (Creswell, 2002)

Sosyal bilimlerde insan davraniglarinin sebepleri, c¢evreden etkilenme
suregleri, gelisme ve degisimlerin nigin ve nasil oldugu gibi sorular

cevaplanmaya c¢alisilir (Sayim, 2017). Nitel arastirma sayisal verilerle ifade
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edilmesi zor ya da mumkun gozukmeyen, kigiler ya da topluluklar arasi
iligkilerin yonu ve dayandigi temelleri ortaya ¢gikarmaya yonelik bir arastirma
tipidir (bkz. Gorsel 54). Nitel arastirmalar, olaylar ve olgular arasinda kesin
nedensellik iligkileri kurma amaci gutmeyebilir (Kug, 2012; Neuman, 2007).
Bunun yerine, bu tar arastirmalar, nicel yontemlerin ele alamadigi etmenleri
daha derin bir inceleme ile aydinlatmayi hedefler (Sandelowski, 1986). Nitel
calismalar, sayisal verilerin ve karmasik istatistiklerin gélgesinde kalmayan,
godzlem ve metin analizi gibi detaylari 6n plana ¢ikarir (Mallat, 2007). Ana
hedef, olay veya olgunun degiskenlerini bir bltlin olarak anlamak ve yerlerini
belirlemektir. Bu tlr arastirmalar, arastirmacinin subjektif betimlemelerini ve
olaylarin ya da olgularin yasandigi anlara dair kapsamli analizleri igerebilir
(Golafshani, 2015). Arastirmaci, analiz ettigi olay ve olgularin gercekligini
degistirmeden, baglamindan koparmadan ve orijinal durumlarinda koruyarak
sunar (Miles ve Huberman, 1994). Nitel arastirmalarda ug¢ tur veri
toplanmaktadir. Yildirrm ve Simsek (2008) bu verileri G¢ ayri kategoride
incelemektedir. ilk kategori, arastirmanin gerceklestirildigi ortamin psiko-
sosyal, kultarel, demografik ve fiziksel niteliklerini incelemeye yoneliktir; ikinci
kategori, arastirma surecinde meydana gelen degisimler ve bu degisimlerin
grup uzerindeki etkilerini kapsar; son kategori ise, arastirma katilimcilarinin

sure¢ hakkindaki algilari ve goruslerini belirlemeyi amaglar.

5.1.1. Arastirma Evreni ve Orneklem

Arastirma evreni, bir arastirmanin konusu olan ve Uzerinde bilgi toplanmak
istenen butun birimlerin tamamini ifade eder (Buyukozturk ve digerleri, 2012).
Bu birimler, insanlar, olaylar, nesneler, organizasyonlar veya benzeri
elemanlar olabilir. Evren, bir arastirma problemi gergcevesinde incelenmek

istenen ana kitleyi temsil eder ve bu kapsamda tanimlanir.

Arastirma evreninin dogru bir sekilde tanimlanmasi, arastirmanin amacina,
kapsamina ve gecerliligine uygun olmasina yardimci olur. Aragtirma evreni,
arastirma probleminin ve amaglarinin net bir sekilde anlasilmasini saglar, bu

da orneklem seciminde ve veri toplama surecinde rehberlik eder.

Orneklem ise, arastirmacinin incelemek istedigi ana kiitleden secilen daha
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kuguk bir kisim ya da grup olup, ana kutle hakkinda bilgi elde etmek amaciyla
incelenir.  Orneklem, ana kitlenin o6zelliklerini  yansitacak sekilde
belirlenmelidir, bdylece arastirma sonuglari tum kutleye genellestirilebilir
(Yidirnm, 2013). Nitel arastirmada orneklem secgimi, Ozellikle 6nem tasir
cunku nitel arastirmalar genellikle daha derinlemesine ve karmasik olaylari
veya slrecleri anlamaya odaklanir. Ornekleme ydntemleri nicel gelenege
yakin olan olasilik temelli (seckisiz, sistematik, kime, tabaka vb.) ve nitel
gelene@e yakin olan amach (aykiri durum, maksimum gesitlilik, kartopu vb.)

olmak uzere iki ayri grupta incelenmektedir.

Calisma kapsaminda incelenen topluluk, barinma hakki talebi ¢ergevesinde
orgutlenmis 200’den fazla aileyi kapsamaktadir. Bu aileler, kentsel donusum
sureci kapsaminda toplu olarak (tez yazim asamasinda hala ingaat halinde
olan) bir rezidansta konut sahibi olmaya hak kazanmiglardir. Orneklem grubu

sec¢iminde ana Olgut hak sahipligi olmustur. Yani evren icerisinde herkes

secilebilir konumdadir. Fakat bu noktada, insa edilmekte olan rezidansta hak
sahipligi olma dlgutl, arastirma evrenini daraltici bir durum olusturmustur.
Ayrica, arastirma ornekleme tarinun kartopu yontemi olmasi zorunlulugu da

bu kisitlamanin etkisini ayrica artirigtir.
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Gorsel 55. Kaptopu érneklem se¢cim semasi. https://tinyurl.com/5b4xck8c

Kartopu orneklem secim teknigi, evren ve evrenden secilen orneklem
hakkindaki bilgilerin eksik oldugu ve evreni ya da o6rneklemi olusturan
bireylere ulagsmanin zor oldugu durumlarda kullanilan, nitel gelenek
kapsaminda bir tekniktir. Bu ¢galismada kartopu ornekleme yonteminin bir alt
tari olan Ustel Ayrimci Olmayan Kartopu Orneklemesinden (Exponential
Non-Discriminative  Snowball  Sampling) faydalanilmigtir. Kartopu
orneklemenin bu turl, ozellikle gizli veya zor erigilebilir topluluklardan veri

toplamada kullanilir. Temel olarak katiimcilarin kendi sosyal aglari
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icerisinden yeni katiimcilar énermesine dayanir. Arastirma konusu
kapsaminda gorusme yapilacak ilk birey ile temas kurulur. Ardindan bu birey,
arastirmaciyi kendisi ile homojen 6zelliklere sahip olan birden ¢ok farkli bireye
yonlendirir. Nihai olarak ulasilan her yeni birey ise 6rneklem igin yeterli sayida
veri toplanana kadar yénlendirme islemine devam (Collins, Onwuegbuzie ve
Jiao, 2006; Nastasi, 2015; Onwuegbuzie ve Leech, 2007). Calisma 6zelinde
bu durum kooperatif bagkanina bir tanidik araciligiyla ulagiimasi ve galisma
icin izin alinmasi seklinde olmustur. Kooperatifin yaptigi toplantilara katilan
hak sahiplerinden gonulli olanlar ile anket c¢alismalari yapilabilmistir.
Gonullilere ulagsimin zorlugu sebebiyle hak sahipligi disinda ek bir dlgut

aranmamistir. Toplamda 16 adet gorisme yapilabilmistir.

5.1.2. Arastirma Deseni

Arastirmanin planlanan yapisi incelendiginde bir veri toplama ve analiz
surecinin ardindan c¢esgitli kavram ve olgulara ulasmayl amacladigi
gorulmustur. Bu sebeple arastirma deseni olarak kuram olusturma (grounded
theory) benimsenmistir. Bu desen, 1960'larin sonlarinda Barney Glaser ve
Anselm Strauss tarafindan saglik alaninda yaptiklari alismalar neticesinde
ortaya konulmustur. Desenin temel 06zelligi, verilerden yola ¢ikarak teori
olusturmasidir (bkz. Gorsel 56). Bu nedenle, bu yontemde hipotezler ve
teoriler, arastirma surecinin baslangicinda belirlenmez. Bunun yerine,
arastirmaci sahadan topladigi verileri analiz eder ve bu verilere dayanarak

hipotezler ve teoriler gelistirir.

L 4

kavram, olgu ve
sliregler

veri toplama ve
analiz

I

Gorsel 56. Kuram olusturma (Blyukdéztirk vd., 2012)
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Kuram olusturma asagidaki ana agamalardan olugsmaktadir (Yildirim, 2013):

1. Veri Toplama: Arastirmaci gézlemler, belge analizleri gibi ¢esitli
ydntemlerle veri toplar.
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2. Acik Kodlama: Toplanan veriler, farkh kategorilere ayrilarak kodlanir. Bu
asamada, verilerin igerigine dair anlamli birimler belirlenir.

3. Eksenel Kodlama: Kodlanan veriler arasinda iligkiler kurulur. Bu iligkiler
Uzerinden daha genis kategoriler ve alt kategoriler olusturulur.

4. Segici Kodlama: Eksenel kodlama asamasinda olusturulan kategoriler
arasinda daha genis iligkiler kurularak merkezi bir kategori veya temel bir
fenomen belirlenir.

5. Teori Uretme: Tiim bu asamalardan sonra, verilerden yola ¢ikarak 6zgiin
bir teori olusturulur.

Kuram olusturma, arastirmanin tum asamalarinda verilerle surekli olarak
etkilesimde olmayi gerektirir (Buyukozturk ve digerleri, 2012). Bu yontem,
Ozellikle sosyal olaylari ve olgulari anlamak, ag¢iklamak ve yorumlamak
isteyen arastirmacilar tarafindan tercih edilir. Her bir adimin dikkatlice
tasarlanmasi ve uygulanmasi, arastirmanin guvenilirligi ve gecerliligi igin kritik

oneme sahiptir.

5.1.3. Veri Toplama izlegi

Calisma kapsaminda elde edilecek verilerin timevarimci bir sekilde analiz
edilmesi planlanmistir. Tumevarimci analiz, nitel arastirmalarda siklikla
kullanilan bir ydntemdir. Bu analiz turu, veri toplama ve analiz surecinde daha
onceden belirlenmis bir teorik cerceve kullanir. TiUmevarimci analiz, belirli bir
teorinin veya modelin veriye uygulanmasina dayanir. Arastirmaci, bu teorinin
veya modelin veriye nasil uydugunu degerlendirir. Bu sureg, genellikle bir dizi
kod veya tema olusturmayi ve bu kodlari veya temalar verilere uygulamayi
icerir.
Tumevarimci analiz genellikle asagidaki adimlari kapsamaktadir (Yildirim,
2013):
1. Teorik Cercevenin Belirlenmesi: Arastirmaci, veri analizi surecine
rehberlik etmek igin bir teorik cerceve belirler. Bu c¢ergceve, genellikle

alanyazindan veya daha Once yapilan arastirmalardan turetilen bir teori
veya modeli icerir.

2. Kodlama: Arastirmaci, belirlenen teorik ¢erceveye dayanarak bir dizi kod
olusturur. Bu kodlar, verilerin goziUmlenmesi ve anlagiimasi igin kullanilir.
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3. Tema Olusturma: Arastirmaci, kodlari temalar veya kategoriler halinde
gruplandirir. Bu temalar, verilerin daha genis anlamini ve baglamini
yansitir.

4. Veriye Uygulama: Arastirmaci, olusturulan kodlari ve temalari veriye
uygular. Bu, verilerin analiz edilmesi ve teorik ¢gergcevenin veriye ne dlgude
uygulandiginin degerlendirilmesi igin kullanilir.

5. Sonuglarin Degerlendirilmesi: Arastirmaci, analiz sonuglarini
degerlendirir ve teorik gergevenin veriye nasil uygulandigini tartigir.
Tumevarimcl analiz, onceden belirlenmis bir teorik ¢ercevenin veriye
uygulanmasina dayandi@i igin, arastirmacilarin belirli bir teoriyi veya modeli
test etme ve dogrulama firsati sunar. Bu, belirli bir fenomeni anlamak ve
aciklamak icin teorik bir gcerceve saglar. Bununla birlikte, bu yaklagimin
sinirliliklar da vardir. Ozellikle, timevarimci analiz, arastirmacilarin verileri
belirli bir teorik ¢cergceve icinde yorumlama egiliminde olmalarina neden olabilir,
bu da verilerin tamamen acik ve Onyargisiz bir sekilde analiz edilmesini

engelleyebilir.

5.2. Saha Calismasi

Saha galismasi kapsaminda Ankara’nin Cankaya ilgesinde Dikmen semtinde
bulunan ve bu ¢alismanin yapildig1 yil (2023) itibariyle ingsaat agsamasinda
olan bir konut projesinde oturmaya hak kazanan eski gecekondu sakinlerine,
oturacaklari konutlarin plan gizimleri, gorsellestirme galigsmalari gosterilmis ve
ardindan sanal gergeklik go6zluguyle konutlarini  sanal ortamda
deneyimlemeleri saglanmistir. Calisma alani olarak dogrudan bu bdlgenin
secilme sebebi; 1) kesin bir hak sahipligi olmasi sebebiyle 6rneklem grubunun
dar kapsamda ve kolay genellenebilir olmasi, 2) gecekondu gikigli bir topluluk
olmalari sebebiyle artan sosyal konut uygulamalarinda katilimciligin

artirllmasi1 amaciyla bir veri kaynagi olabilme potansiyelidir.

Katilimci tasarimin sosyal konut politikalarinda énemli bir rol oynadigi genel
kabul gormektedir. Ancak Turkiye’deki uygulamalar genellikle merkeziyetci bir
yapida ve tepeden inme bir yaklagsimi benimseyen, vatandaslari karar alma
mekanizmalarindan dislayan kapali sistemler haline gelmistir (Yilmaz, 2008).

Yasal gergcevede ve mevcut uygulamalarda kentsel donlisim sureci, halkin
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katiiminin sinirli oldugu bir igleyise indirgenmistir (Gun, Pak ve Demir, 2021).
Bu durum, bireylerin yasadiklari mekan Gzerinde aktif bir rol oynamalarini ve
kendi yasam cevrelerini sekillendirmelerini zorlagtirmaktadir. Paydaslar
(resmi ve gayri resmi aktorler) arasinda etkilesimleri kolaylagtirarak
kullanicilari da kentsel déntsum surecine dahil edebilecek ve bunu veri
alisverisi odakli olacak sekilde guglendirecek yeni teori ve yontemlere ihtiyag
vardir. Dikmen Vadisi'nde yagayan bireylerin durumu bu baglamda o6zellikle
ilgi cekicidir.

Bu saha cgaligmasi, teorik duzeyde de olsa, bu bireylerin konutlarinin tasarim
surecine dahil edilmesi fikrini ileri sirmektedir. Bu nedenle, bu saha ¢alismasi,
Turkiye'deki sosyal konut politikalarinin daha katilimci ve demokratik bir yone
evrilebilecegine dair, katilimci tasarimi 6n plana gikaran teorik bir model
sunar. Bu durum hem mevcut sosyal konut politikalarini hem de genel olarak
mimari tasarim sudreglerini daha kullanici merkezli hale getirme potansiyeli
tasir. Dolayisiyla bu c¢alisma, konut politikalarinin ve mimari tasarim
sureglerinin daha katillmci ve demokratik bir yonde gelismesine katkida

bulunabilir.

5.2.1. Calisma Bolgesine Dair Bilgiler

Turkiye'de konut politikalari, farkli modeller denenmesine ragmen, konut
esitsizligi sorununu tatmin edici bir sekilde ¢cozememistir. Hikumet politikalari
genellikle konut sahipligini tegvik etmis ve 1970'lerde, konut sahipligini
artirmak icin isci kooperatiflerine kamu stibvansiyonlari saglanmistir. Ozden'e
(2013) gore, bu konut kooperatifleri genellikle "orta sinif konutlar insa etmis,
bu da disik gelirliler icin cok maliyetli olmustur”. izinsiz arazi isgalleri ve
gecekondulagsma, ¢alisan yoksul kesimin konut sahibi olabileceg@i temel bir yol
haline gelmistir. 1970'lerde insaat sektérunde yaygin olarak kullanilan
teknolojiler - tinel formda insaat ve daha az dlglde prefabrikasyon - konutlari
daha uygun fiyath veya erigilebilir hale getirmemistir (Tekeli, 2012). Ek olarak,
sanayilesme ve sehirlerde yeni is olanaklari, kirsal alanlardan gogu
hizlandirmis ve gecekondu yerlesimlerin olusumuna yol agmistir. Merkezi ve
yerel yonetimler giderek daha fazla konut piyasasini dizenlemekle sinirli

kalmis ve diger kuresel onceliklerle mesgul olmustur.
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Gorsel 57. (Yikilmadan 6nce) Dikmen Vadisi gecekondulari. (Ugur Planlama, 2005)
https://tinyurl.com/y8yh2yws
Dikmen Vadisi, 1960'h yillarin baglarinda gecekondu yerlesimlerinin
olusumuyla karsilasmis ve bu sure zarfinda gecekondu sayisi dikkat gekici bir
bicimde artmistir (bkz. Gorsel 57). 1989'da gerceklesen yerel segimlerin
ardindan Dikmen Vadisi'nde kapsamli bir kentsel donugsum tasarisi gindeme
gelmistir. Ankara Buyuksehir Belediyesi, Cankaya Belediyesi ve Metropol
imar sirketi bu projenin hayata gegcirilmesinde énci olmustur (Kuntasal, 1993;
alintilayan Turker-Devecigil, 2005). Projenin temel hedefi, mevcut gecekondu
yapilarini daha modern ve Kkaliteli apartmanlarla degistirerek bdlgenin
yasanabilirligini yukseltmek ve yeniden duzenlenen alani kent parki olarak
halkin kullanimina sunmaktir. Bu projenin en dikkat ¢ekici 6zelligi, gecekondu
evlerinden tasinan ailelere yeni insa edilen apartmanlarda 6ncelikli konut
hakki verilmesiydi (Bozdogan ve Akcan, 2013). Ancak, bugune kadar olan
gelismelerde, projenin yalnizca beste ugu tamamlanabilmig, birgok degisiklik
yapilmig ve hukuki anlamda cesitli sorunlarla karsilasiimistir. Projenin
baglangicinda gecekondu sakinlerine verilen vaatler, projenin ilerleyen
dénemlerinde eksik bir sekilde uygulanmis ve bu durum gecekondu sakinleri
tarafindan elestirilmigtir. Belirli bodlgelerde yasamakta olan gecekondu

sakinleri ile belediye arasinda gerilim yasandigi da haberlere yansimistir.

Dénusum projesinin gecekondu sakinleri ile yurattiga anlasma ve hak

sahipligi politikalar1 Turkiye'deki diger kentsel déntsum projelerinin uygulama
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seklini etkilemistir. GuUnimizde TOKIi, Dikmen Vadisi projelerinde
benimsenen yaklagsima benzer bir yontemle gecekondu sakinlerine konut
hakki saglamaktadir. Bu modelde, her gecekondu sahibinin yeni projede bir
daire alma hakki bulunmaktadir. Ancak, gecekondu arazisinin degeri burada
belirleyici bir etmendir. Eger gecekondu sahibinin arazisinin degeri, kendisine
tahsis edilecek dairenin degerinden yuksekse, daire igin gerekli bedel
karsilanmaktadir. Ancak, durum tersine dondugunde, gecekondu sahibi,
gecekondu degerini yeni dairenin fiyatindan duserek kalan tutari 6demek
zorundadir (Turker-Devecigil, 2006).1989 yilinda baslatilan bu slrecte, 1994-
1996 yillarinda Dikmen Vadisi'nin ilk iki asamasi tamamlanmigtir. Ankara
Buyuksehir Belediyesi'nin finanse ettigi bu proje, toplamda 150 hektarlik bir
alan1 kapsamaktadir. Projeden o6nce 9.809 kisi olan nufus, projenin
tamamlanmasinin ardindan 18.000'e yiikselmistir. Uglincli asama, 1999-2006
yillarinda Ankara BuyUksehir Belediyesi'nin finansmaniyla hayata gecirilmek
istenmis ve bdlgeye kurumsal, kultirel ve sosyal bir merkez kazandiriimasi
hedeflenmigtir (Glzey, 2009). Ancak, dorduncu ve besinci asamalar, belediye
ile bolgedeki gecekondu sakinleri arasindaki anlagsmazliklar nedeniyle uzun
bir slire boyunca baslatilamamistir. 2016 yilinda bir firmayla kat karsihigi
yapim sozlesmesi imzalanmig fakat insaatin baglamamasi sebebiyle
sozlesme feshedilmigtir. 2023 yilinda Ankara Buyuksehir Belediyesi, Dikmen
Vadisi Son Etap Projesi adi altinda projeyi yeniden uygulamaya koymus ve
temel atma toreni gercgeklestiriimistir. Belediyeye bagl bir sirket olan Portas
tarafindan yapilacak projede 1.911 adeti hak sahiplerine olmak Gzere 3.503

konutun insa edilecegi bildirilmistir (Ankara Buyuksehir Belediyesi, 2023).

Calismanin yapilacagl konum, belediye ile anlasma yoluna gitmeyen 250
ailenin hak sahibi oldugu bir projeye ev sahipligi yapmaktadir. 2006 yilinda
belediye ile yasadiklari sorunlar sebebiyle barinma hakki talep eden aileler,
2015 yilinda Dikmen Vadisi Halkl Yapi1 Kooperatifini kurmusglar ve 2017 yilinda
Ankara Buyuksehir Belediyesi tarafindan agilan ihaleyi kazanan insaat sirketi
ile anlasarak, 6 donumluk arazinin kooperatife devredilmesiyle “yerinde ve
maliyetine konut hakki kazanmiglardir” (Gazete Karinca, 2017). Yapilan
s6zlesmeye gore kooperatif arsanin %50’sine sahip olmustur. 280’den fazla

ailenin ev sahibi olacagi projede ddeme sartlari, s6zlesme tarihinde “10 bin
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Turk lirasi pesin olmak Uzere, kalan 45 bin Turk lirasi ise vade farksiz 5 yila

bolinerek toplamda bir daire i¢in 55 bin TL” olarak anlasiimistir.
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Gorsel 58. Proje yerinin haritadaki konumu (Google, 2023)

5.2.2. Calismanin Yapilacagi Konut Projesine Dair Bilgiler

Saha calismasi icin oOncelikle Kooperatif Baskani ve mduteahhit ile
gorustlmistir. insaat firmasi tarafindan projenin plan gizimleri saglanmistir.
Projenin internet sitesinden ise bilgisayar ortaminda hazirlanmig gorselleri
edinilmigtir. Bu veriler, calismanin bilgisayar ortamina aktarilmasi igin ana

kaynak olmusglardir.

Dikmen Vadisi 5. Etap bolgesinde, ilker Mahallesi sinirlari icerisinde bulunan
arsa (bkz. Gorsel 58) Uzerinde 39 kath olarak ingsa edilecek bina 249 adet 2+1
konut, 62 adet 3+1 konut bulunacak sekilde planlanmigtir. 2+1 konutlarin
hepsinin hak sahipligi bulunan kooperatif Uyelerine tahsis edildigi bilgisi
alinmistir. Bu konutlar muteahhit ve kooperatif arasinda yapilan anlagsmayla
balkon dahil 70 metrekare olacak sekilde kabul edilmistir. Parke, fayans, dolap
ve boya renklerinin kooperatif ydnetimine danigilarak belirlenecegi
s6zlesmede belirtilmistir. S6zlesme kapsaminda kooperatif Uyelerinin 55 bin
Turk liras1 6deme yapacagi taahhut edilmistir. Teknik sarthame kapsaminda

uygulanacak malzemeler, takilacak donatilar ve uygulamalar hakkinda
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kararlar alinmistir.
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Gorsel 59. Projedeki 2+1 konutlarin plan goérinusi (Crystal Tower)

Gorsel 59’te konutlarin plani gortlmektedir. Dikdortgen planda iki oda, bir
salon ve salonun iginde olan agik mutfak, banyo ve balkon bulunmaktadir.
Salon ve agik mutfak 21.27 m?, giris holl 8.36 m?, ebeveyn odasi 14.72 m?,
oda 9.04 m?, banyo 4.39 m? ve balkon 4.09 m? boyutlarindadir. Briit olarak 70
m? anlasilan konutlarda toplam kullanilabilir alan 61.87 metrekaredir.

Dairelerde mutfak ve banyo dolaplar kurulu sekilde ev sahiplerine teslim
edilecegi bilgisi verilmigtir. Tum daireler yapinin bati ve dogu cephelerine

yerlestirilmis sekilde, tek yonden gunes alacak bicimde konumlandiriimigtir.

5.2.3. Projenin Modellenmesi ve Sanal Gergeklik Ortamina Aktarimi

Yapilacak goérusmeler icin konut projesinin bilgisayar ortamina aktariimasi ve
sanal gerceklik icerigi haline getiriimesi gerekmistir. Bunun i¢in asagidaki

yontem izlenmigtir:
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1. Revitile 3D Modelleme: ilk adim, bir Yapi Bilgi Modelleme programi olan
Autodesk Revit kullanarak konutun dijital kopyasinin c¢ikartiimasidir.
Autodesk Revit ile tasarimin G¢ boyutlu modeli olusturulmustur. Bu
modelleme slreci, tasarimin tum yonlerini - yapi, ic mekanlar, dis

mekanlar, malzemeler, vb. — kapsamaktadir.

2. Enscape ile Goérsellestirme: ikinci adim, Enscape gibi bir gérsellestirme
yaziliminin kullaniimasidir. Enscape, Revit modelini gergek zamanli olarak
gorsellestirebilir ve yuksek kaliteli gorsel ¢iktilar olusturabilir. Enscape ile
Isiklandirma, goélgelendirme, yansimalar ve diger gorsel efektler Gzerinde

ayrintili bir kontrol saglanmistir.

3. Sanal Gergeklik igeriginin Olusturulmasi: Son adim, sanal gerceklik
igeriginin  olusturulmasidir. Enscape, sanal gerceklik deneyimleri
olusturmak igin bir ara¢ seti sunmaktadir. Bu araclar kullanilarak model,

sanal gergeklik ortamina aktarilmistir.

Sanal gergeklik igerigi hazirlamak igin bir modelleme programinda kati model
uretimini gerceklestirdikten sonra sanal gercgeklik icerigini hazirlayacak oyun
motoru ya da gergek zamanl gorsel isleyebilen programlar igerisine modeli
aktarmak gerekmektedir. Oyun motoru ile sanal gergeklik igerigi hazirlamak
icin, oyun motoruna ve o motorun kullandigi programlama diline hakim olmak
zorunludur. Su an en populer ve yaygin kullanilan oyun motorlarindan Unity
C#; Unreal Engine ise C++ programlama dillerini kullanmaktadir. Dolayisiyla
calisma kapsaminda bu oyun motorlari, gerekli yazillm ve programlama

hakimiyeti olmadigi i¢in tercih edilmemistir.
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Gorsel 60. Salon - Firmanin sagladidi islenmis gorsel (Ustte) ve arastirmacinin hazirladigi

islenmis gorsel (altta) (Crystal Tower, Kisisel Arsiv)

Calisma U¢ boyutlu ortamda modellenirken, muateahhit firmanin saglamis
oldugu islenmis gorsellere yakin dokular ve renkler secgilmeye ¢alisiimistir ve

mobilya ile donatilar plandaki yerlesime sadik kalinarak!’ yapilmistir. Gorsel

17 Calismanin yapilacagi kitlenin sosyoekonomik durumlari géz Oniine alinarak sanal gergeklik
modeli, gorsellere goére daha uygun maliyetli bir donati tefrisati sunmaktadir.
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60’da firma tarafindan hazirlatilan iglenmis gorsel ile arastirmaci tarafindan

alinan iglenmis goérsel gortlmektedir.

Enscape gergcek zamanli bir igsleme eklentisi olarak, kullanicinin bir sanal
gerceklik bashgi takarken bir modelin etrafinda yérungeye girmesine, zemin
ylzeyinde ylurimesine veya bir projenin belirli alanlarina isinlanmasina
olanak tanir. Sanal gerceklik modu, bir modelle etkilesim kurmak igin flymode
(sabit) veya walkmode (oda olgeginde) seklinde iki dolagim modu igerir.
Enscape, Autodesk Revit Uzerinden yapilacak model degisimlerini aninda
isleme motoruna aktarabilmektedir Ayni zamanda gun 1sId1 ve yapay

aydinlatma benzetimleri de saglamaktadir.

Gorsel 61. Sanal gercekligin deneyimlenmesi (Kisisel arsiv, 2022)

Bilgisayara kablo ile bagli olan Oculus Quest markali sanal gercgeklik
gozlugune Revit'ten Enscape ile sanal gergeklik icerigi yansitilmigtir. Oculus
Quest’in bilgisayara kablo ile bagh olmasi, kendi Uzerindeki ekran kartinin
yerine bilgisayarin ekran kartindan veri igleyebilmesine olanak saglamaktadir.
Intel i7 7700-HQ islemcili ve nVidia GeForce 1060 GTX ekran kartina sahip
olan bilgisayar, bu kurulum ile (2023 yilinda) orta derecede gérunti kalitesiyle
deneyim sunabilmigtir.

Calisma sirasinda gonulliler, sanal gergeklik goézluguniu oturarak
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deneyimlemiglerdir. Kumandalarla modelin iginde nasil gezeceklerine dair
bilgilendirme yapilmis olsa da gonulltlerin gogunlugu kumanda etmeyi tercih
etmemis, arastirmaci bilgisayar ekranina yansiyan olan gozlik gorintusi

uzerinden fare ile kontrol saglamistir.

5.2.4. Gorusmeler ve Veri Toplama Asamalari

Gorusme, nitel arastirma yontemleri arasinda siklikla kullanilan bir veri
toplama aracidir. Yapilan arastirmalarda goérismenin tercih edilme sebepleri,
goérismenin esnek olmasi, sorulan sorularin yanitlanma oranlarindaki fazlalik,
verilen yanitlarin yaninda gorusulen bireyin anlhk tepkilerinin de
gozlemlenebilir olmasi ve bu sayede derinlemesine veri elde edilebilmesi
imkanlari olarak belirtilmigtir (Buyukozturk ve digerleri, 2012; Yildirim, 2013).
Gorismenin asil amaci, katihm gercgeklestiren bireylerin deneyimlerini ve bu

bireylerin deneyimlerini anlamlandirma bigimlerini agiklamaya ¢aligmaktir.

- = \ A \ \ P 3 N o W

Gorsel 62. Sanal gerceklik ortaminda mekanin deneyimlenmesi (Kisisel arsiv, 2022)

Calisma kapsaminda, etik kurul izninin ¢iktigi Eylal 2022 tarihinden itibaren
ug¢ aylik sure icerisinde 16 kisiyle gorusulebilmistir. Goragmeler; arastirilan
konunun oOzellikleri ve katilimcilarin gizimler ve sanal gergeklik ortamini

deneyimlemeleri sebebiyle kisi basina 20-25 dakikaya varan uzunluklarda
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gerceklesmistir. GorlUsme yeri, projenin insaatinin yapildigi alanda olan
Dikmen Vadisi Barinma Birosu olmustur. Orneklem grubunun dar kapsamda
olmasi ve katilimcilara ulasmanin kolay olmamasi da érneklem grubunu kisitli

tutmustur. Bu kisithliklardan bir sonraki bolimde bahsedilecektir.

Yari-yapilandiriimig gorusme olarak planlanan gorugmelerde katilimcilara
belli gergevelerde, tez calismasinin arastirma sorulari da g6z o6nlnde
bulundurularak, c¢ogunlukla yoruma dayal agik uclu sorular sorulmustur.

Sorular asagidaki bagliklar altinda gruplanmistir:

1. Genel Bilgiler: Bu bdlim, katilimcinin demografik bilgilerini toplar. Yas,
cinsiyet, egitim seviyesi, medeni durum ve gocuk sayisi gibi bilgiler burada

ele alinmistir.

2. Sosyoekonomik Gostergeler: Bu bodlimde, katilimcinin g¢alisma
durumu, hane halki buyuklugu ve aylik toplam gelir gibi sosyoekonomik

gOstergeleri sorgulanmigtir.

3. Gecekondu Alani Bilgileri: Bu boliumde, katilimcinin gegmiste oturdugu
gecekondu hakkinda bilgi toplanmistir. Bu, gecekondunun oda sayisi,
mekanlari, hizmetlere erisim durumu ve genel memnuniyet gibi konulari
igerir.

4. Kentsel Donusum Sureci ve Mimari Tasarima Katilim: Bu bolum,
katiimcinin projedeki sUre¢ ve mimari tasarim kararlarina katilimini

sorgulamaktadir.

5. Teknolojik Yatkinhk Olgiitleri: Bu bolimde, katimcinin teknoloji
kullanma aliskanliklari ve deneyimleri hakkinda bilgi toplanmigtir. Bu,
bilgisayar ve akilli telefon kullanimi, ¢esitli dijital hizmetleri kullanma sikligi

ve sanal gerceklik deneyimi gibi konulari igerir.

6. Daire Planlari ve 3 Boyutlu Gérseller Uzerinden Katilimci
Tasarimin C')Igﬁlmesi: Bu bolumde, katiimcilardan, godsterilen daire

planlari ve 3D gorseller Uzerinden tasarimi degerlendirmeleri istenmisgtir.

7. Sanal Gergeklik Araglari Uzerinden Katilimci Tasarimin Olgiilmesi:
Bu bdlumde, katilimcilardan, sanal gergeklik deneyimi Gzerinden tasarimi

degerlendirmeleri istenmisgtir.
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8. Planlar ve Gorseller ile Sanal Gergeklik Araglarinin Katilimci

Tasarim Uzerinden Karsilastiriimasi: Bu bélimde, katilimcilardan,

geleneksel sunum yontemleri (planlar ve 3D gorseller) ve sanal gergeklik

araclari arasinda bir karsilastirma yapmalari istenmistir.

SORU CERCEVELERI

KAPSAM

oLcu

DEGISKEN

DEMOGRAFIK YAP!

Gecmis Bilgileri

Yas

Cinsiyet

Editim Seviyesi

Medeni Durum

Cocuk Sayisi

Calsma Durumu

Gecekondu Sosyal Sartlar

EKONOMI Gelir Durumu Hane Halki Bayuklugu
Aylik Gelir
Gecekondu Oda Sayisi
iziki Gecekondudaki Mekanlar
GECEKONDU ALANI Gecekondu Fiziki Sartlar

GCecekonduda Alinabilen Hizmetler

Memnuniyet Seviyesi

KENTSEL DONUSUM

Katiimcilik
Sosyoekonomik Kosullar

Katilimcei Saregler

Katiimcihk Seviyesi

Sosyoekonomik Kosullar

TEKNOLOJIK YATKINLIK

Teknolojik Yatkinlik

Bilgisayar Kullanimi

Akilh Telefon Kullanimi

Sanal Gergeklik Gozlugu Kullanimi

MEKAN TASARIMI

Mekansal Algilama
Tasarnm Bilinci

iki Boyutlu Veri Okuma
Sanal Gerceklik Algisi

Genel Tasanm Algisi

Mekansal Dolasim

Mekansal Bicimlenis

Mekansal Olcek-Boyut

Malzeme Algisi

Isik Algisi

Donati Algisi

Mekansal Acikliklar

Tablo 4. Gérisme sorularinin gergeveleri

Tablo 4’te sorularin kapsam, 0Ol¢ci ve degigkenlerini gosteren c¢erceve

gorulebilmektedir. Sorularda bilingli olarak likert Olgegi kullaniimasi tercih

edilmemisg, yorum ve goruglerin alinmasi icin (demografik ve teknolojik

yatkinlik sorulari diginda) ag¢ik uglu sorular sorulmustur. Sorular mimari

tasarim, katilimci tasarim ve sanal gerceklik Uzerine yapilan arastirmalarda

incelenen deneylerdeki sorular 6rnek alinarak kararlastiriimistir.

156



191161 |oUSb Jiep elejiowijiey] "G ojqel

157

1L 0000L- LoO'S £ IEEEE € [MHEH]| EEMTE! S9-1E oM
1L 0000l - LoO'S z IMaLU3 z [EEEe) pEETE 591 S
1L o000l - LoO'S z Jofiwsies & |INHOEUD UIpEN §a-1§ LA
1L 0000L - LoO'S Z a3 +5 257 RELPE] NisQ 8ASEA 99 |
1L 0000L- LoO'S £ IM2w3 & alsianun RERTE] n1s7) @ SeA 99 P
|pawLl|eg Z Jofi51eS HoA nBnooh a5 EENTE 59-LT LM
1L 0000l - LoO'S z IMaLU3 ¢ IO LI 591 [o]
1L 000O0L- LOO'S z 1cAiwsies z IMHO]| UIpEX nEnanseaas e
1L 0000l - LoO'S z IMaLU3 L [P0 pEETE nisnasnsesos (87
1L COO0L- LOO'S [ IECIVE] z aysianun EENTE! nEnanseaas |
1L 0000L- LoO'S z IEEEE +5 [MHEH]| EEMTE! nsnanseaas  |aH
1L 0000L- L0OS ¥ [ECIVE] F NYOBLO EETE! S9-1§ e
1L 10SZ-0 £ ioAlwsies z [1Baq Jezefumio IEN S9-1E v |
1L LOSZ-0 5 Jofiwses & 1Bag Jezefinyg UIpEy CERS £
1L 0000l - LoO'S T loflwsied L 143 857 EEVTE 5918 Z
1L 000D0OL - LOO'S z 1o0Alwsies z A3 aUsIanIun EESTE! nEnanseass  [ITH
HI73D WY IdOL AMAY 00 | ISIAWS 1514 INYH Z 1 [NIWNdNa YIRSV LI ISIAYS HN203 501 | WNdNd INSA3W & | ISTAIATS WILIDT £ 13AISNIDZ I SWA L
H313DHILSOD HIWONOMI OASOS ‘Il H3I1I9719 1IN I NAOH IPWIILLYH




Gorusmelerde katilimcilara 6nce riza formu okutulup, imzalanmistir. Ardindan
anketleri cevaplamalari istenmistir. Katilimcilar dncelikle insaat firmasindan
saglanan plan ve i¢ mekan gorsellerini incelemis ve bu gorsellerden
edindikleri bilgiler dogrultusunda sorulari cevaplamiglardir. Bu asamanin
ardindan arastirmacinin bilgisayari araciligiyla sanal gergeklik ortaminda
konut projesini incelemis ve sanal gerceklik araciligiyla edindikleri bilgilere
dayanarak sorulari cevaplamiglardir. Gorusmelerde katilimcilarin rizasiyla
ses kaydi alinmigtir. Katihmcilara yonelik genel bilgiler Tablo 5'te

Ozetlenmigtir.

5.2.5. Verilerin Analizi ve Ciktilari

Gorugme  sorularina  verilen cevaplar grafikler haline getirilerek
yorumlanmistir. 6. ve 7. Bolum sorulari yogun bilgi yuku sebebiyle MAXQDA

programi araciligiyla okunarak kodlanmigtir.

Katilimcilar 1’den 16’ya kadar olacak sekilde K_1, K 2, K_3... olarak

kodlanmistir.

Demografik Veriler

GENEL BILGILER

CINSIYET _YAS EGITIM SEVIYESI MEDENI DURUM COCUK SAYISI
0N vikseksgretim | Bl cocugum yok
g _—HI Erkek . B z-30 © Bl Universite f W evii ~ =
. = g (e — ‘. 8 Lise K T pekar ( v P
S 58 Kadin T EMesvasveUsta |\ | M Ortaokul /o St
[ B (ikokul WON Cocuklu bekar \ e .
S Okuryazar degil — 5

Tablo 6. Genel bilgiler

Calisma kapsaminda 16 katilimciya ulasiimistir. Calisma kapsaminda
katiimcilardan toplanan genel bilgiler ve sosyo-ekonomik gostergelere iligkin
bilgiler Tablo 6’da almaktadir. Katilimcilardan 11’i erkek, 5’i kadindir.
Katilimcilarin 9'u 31-65 yas, 7’si ise 66 yas ve Ustudur. 3 katilimci Universite,
3 katilimci lise, 3 katilimci ortaokul, 5 katilimci ilkokul mezunudur. 2 katilimci

ise okuryazar degildir. Katilimcilarin 12’sinin medeni durumunun evli, 1’inin
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bekar, 3’Unun ise dul oldugu tespit edilmistir. Katilimcilardan 1’inin gocuk
sahibi olmadigi, 2 katilimcinin 1 ¢ocuk sahibi oldugu, 6 katilimcinin 2 ¢ocuk
sahibi oldugu, 5 katilimcinin 3 ¢ocuk sahibi oldugu, 2 katilimcinin ise 5 ve

uzeri gocuk sahibi oldugu bilgisi alinmigtir.

Katilimcilarin sosyoekonomik gdstergelerine bakildiginda (bkz. Tablo 7); 1
katiimcinin aktif olarak galistigi, 6 katihimcinin calismadigi, 9 katilimcinin ise
emekli oldugu bilgisi toplanmistir. Hanede kalan kisi sayisi / hane
buyukligune iliskin bilgilerde ise; 10 katimcinin hanede 2 kisi, 5 katilimcinin
3 kisi, 1 katiimcinin da 4 kisi yasadigi tespit edilmistir. Hane halkinin toplam
gelirine bakildiginda; 2 katiimcinin ortalama 0 - 2500% , 13 katilimcinin
ortalama 5001 - 10.000%'® gelirinin oldugu tespit edilmistir. 1 katilimci ise

gelirini belirtmek istememisgtir.

CALISMA DURUMU HANEDE KALAN Kis| SAYISI / HANE HALKININ TOPLAM GELIRI
HANE HALKI BUYUKLUGU (YAKLASIK OLARAK)
0 2 0-2500t
@ g 1 Calisiyor 10 2 0" 2501 - 5000 &
= 6 Calismiyor 5.3 13" 5001 - 10000
| E 9 Emekli 14 0" 10001-16000%
05 0 116001t
0 6 1" Belirtmedi

Tablo 7. Sosyoekonomik Gdstergeler

Gecekondu Alani (Ge¢gmiste Oturulan Konut)

16 katilimci ile yapilan goérismede kendilerine yoneltilien gecekonduda olan
mekanlara iligkin bilgilere bakildiginda Gorsel 63’deki 6zet ortaya ¢ikmistir. 12
katiimcinin yasamini ortalama 2-3 kisi 2+1, 2 katilimcinin 3-5 kisi 3+1, 1
katiimcinin 3 kisi 2+0, diger 1 katilmcinin ise 2 kisi 1+1 sahibi oldugu
gecekondu icerisinde daha o6nceden yagsamini surdurdigua Dbilgisine

ulasiimistir. Katilimcilarin s6z konusu hanedeki mekansal bigimleniginin;

18 Gorlismelerin yapildigl 2022 son geyrek igerisinde gecerli olan asgari tcret miktari araligidir.
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sayinin ¢gokluguna ve gelir dizeylerine gore sekillendigi gorismelerden elde
edilmistir. Gecekondunun buyuk olup hane sayisinin az oldugu cevaplarda
hane Uyelerinin dncesinde fazla oldugu ancak c¢esitli nedenlerle (evlilik, egitim

vb.) haneden kalici veya gegici olarak ayrildigi belirtiimistir.

TUVALET BALKON
*© A o ) e 14 | (EBEVEYNLER Ii;IIN)
MEKANDA) VERANDA
ODA YATAK ODASI

Gorsel 63. Gecekondu alani bilgileri 6zeti

Temel ihtiyaclarin; mutfak, tuvalet, ebeveynler i¢in yatak odasi, ginun belirli
saatlerinde farkl ihtiyaglari gidermek igin bu ihtiyaglara yanit verebilecek ¢ok
amacli oda ve bahge alani oldugu gorulmektedir. Bunun disinda ek olarak
kiler ve cocuklar icin yatak odasi islevinin bulundugu gecekondularin

bilgilerinin de oldugu katilimcilarla yapilan gérismelerden anlagiimistir.

Katilimcilarin gecekonduda aldigi hizmetlere bakildiginda; su, elektrik (bazi
katiimcilarin bu hizmeti alamadi§i ve kagak olarak kullandigi), iletisim, ulasim
ve dogal gaz yer almaktadir. Ancak dogal gaz hizmetini sadece 1 katilimci

almistir. Genel olarak alinan hizmetler elektrik ve su olarak belirtiimigtir.

Katilimcilarin daha o6nce sahip olduklar gecekondulardaki memnuniyet
duzeylerine bakildiginda; 1 katilimcinin memnun olmadigi, 6 katilimcinin

memnun oldugu ve 9 katilimcinin ise gok memnun oldugu tespit edilmistir.

Hi¢c Memnun Degilim Cok Memnunum

Memnun Degilim Kararsizim Memnunum

Gorsel 64. Gecekondu memnuniyet derecesi

Calismanin odaklandigi konu, katilimcilarin memnun oldugu mekansal
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Ozelliklerin fiziksel yonlerinin belirlenmesidir. Ancak, gérismeler sirasinda
katiimcilarin sadece fiziksel 6zellikler degil, ayni zamanda yasam kultlra ve
insanlar arasi iligkiler gibi fiziksel olmayan, daha soyut ozellikleri de dile
getirdikleri tespit edilmistir. Bazi katilimcilar cevaplarinda yalnizca bu tur soyut

Ozelliklere yer vermislerdir.

Katilimcilardan kendilerine ydneltilen ilgili soruya 3’U cevap verememistir.
Geriye kalan 13 katilimcinin 4’Gnun cevaplari gecekonduya yonelik sosyo-
kultarel dlgutler baglaminda cevapladigi, 9 katilimcinin ise sorunun hedefinde

olan mekanin fiziksel 6zelliklerine iliskin cevaplar verdigi géralmustur.

9 katiimcinin mekansal genislik, oda buyuklUkleri, mekansal genisleme,
bahge, balkon, veranda, oda sayisi, mekansal yeterlik gibi net cevaplar verdigi
gorulmustur. Bu cevaplarin genel olarak meké&nin fonksiyonu, hacmin
Uremeye musaitligi, hacmin buydkligu ile ilgili somut veriler oldugu

soylenebilir.

Bazi katilmcilar yalnizca soyut Ozelliklere odaklanmis olsalar da verilen
cevaplar belirli mekéansal 6zellikleri gdstermektedir. Ornegin, katihmcilar
yasam tarzi, sosyal iligkiler, mahalle kulturu, komsguluk iligkileri, guvenlik,
paylasimcilik ve uretkenlik gibi konular dile getirerek, fiziksel mekanin
sundugu avantajlari ve kolayliklari isaret etmislerdir. Ornek olarak K_1’in
verdigi cevaplardan Uretkenlik ve paylasimcilidin gecekondu yagsam
kaltirinde ekmek vb. yiyeceklerin kolektif olarak yapilmasi ya da hanenin
intiyaci olan uretilmeye elverigli Urunleri yetigtiriimesi s6z konusudur. Bu
noktada bu faaliyetlerin gergeklestirilebilmesi igin ihtiyag olan fiziksel mekanin

bahge oldugu soylenebilir.

Katilimcilardan memnun olmadiklari mekénsal Ozelliklerin agiklanmasi
istenmigtir. 4 katilimci soruya yanit vermemigtir. 1 katilimci memnun olmadigi
bir mekansal 6zelligin bulunmadidini ifade etmistir. Geriye kalan 11 katilmci
ise genel olarak, iIsinma sorunlari, yapisal sorunlar, su, elektrik, iletisim ve
ulasim gibi alt yapi sorunlari ve saglikli bir meké&n olmamasi gibi sorunlardan

bahsetmistir.

Benzer sekilde s6z konusu mekanin memnun olmadiklari sorusuna verilen

cevaplarda katilmcilardan K_3 “Yoksulluk” cevabini vermistir. Katilimci
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burada mekan ile yoksulluk arasindaki sosyoekonomik durumdan bir iligkiden

dogan memnuniyetsizligi dile getirmistir.

Kentsel Donuisim ve Katilim

Katilimcilara “Kentsel Dénusum Sureci ve Tasarimda Katilim” ile ilgili olarak
12 adet soru yodneltilmistir. Bu sorulardan 3 acik uglu, 9 soru ise “evet” ve
“hayir” seklinde se¢meli olarak dizenlenmistir. Coktan segmeli sorularda
katiimcilardan bazilarinin  “evet” ve “hayir” cevaplari diginda cgesitli
nedenlerden dolayi “kararsiz” cevabini bir segenek olarak gérisme sirasinda

eklemiglerdir.

Katilimcilardan 8’i tasarim ve karar alma sureclerinde dogrudan katiliminin
olmadigini, 7’sinin surece dogrudan katildigini, 1’inin ise hi¢bir sekilde sirece
dahil olmadigi gorulmustar. Dogrudan surece katilimi olmayan katilimcilarin
K_1’in araciligi ile sureg ile ilgili bilgi sahibi oldugu, K_2’nin ise hak sahibi olan
yakini araciligi ile dolayli olarak sutrece dahil oldugu goéralmustir. Dogrudan
surece katilmi olan 1 katilimcinin ise sadece so6zlesmenin kendisine

gosterilmesi ile surece dahil oldugu bilgisine ulagiimistir.

Mimari tasarima ydnelik fikirlerin alinmasi ile ilgili olarak 7 katilimcinin higbir
fikri alinmamigtir. 4 katilimcinin ise K_1’in araciligi ile sire¢ hakkinda bilgi
sahibi oldugu ve bu kapsamda mimari tasarima yonelik herhangi bir fikrin
alinmadigi gézlemlenmistir. Ozetle 11 katihmcinin mimari tasarima yénelik
herhangi bir fikri alinmadigi sonucuna ulagiimigtir. Suregte fikri alinan 5
katihmcidan 3’UG verdikleri cevabi detaylandirabilmigtir. Katilimcilarin mimari
tasarima yonelik fikirlerinin alinmasina dair verdikleri bilgiler genel olarak;
metrekareye iliskin bilgi aligverisi, yapinin ka¢ katli olmasi gerektigi, otopark

ihtiyaci ve gevre duzenlemesi ile ilgilidir.

Kentsel donusum ve konut projesi ile ilgili ilk bilginin 7 katilimciya 2017 yilinda
verildigi, 4 katilmcinin 2016 olarak hatirladigi, 3 katilimcinin hatirlamadigi, 1
katiimcinin ise hak sahibinin yakini olmasi ve dolayli olarak strece dahil
oldugu icin konu ile ilgili net bir tarih verebilecek bilgiye vakif olmadigi

goralmustar.
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MKararsiz
Gorsel 65. Projeye yonelik bilgilendirme

Proje yonelik detayh bilgilendirmenin yapilip yapilmadigi ile ilgili olarak
katiimcilarin verdigi cevaplar Goérsel 65’da sunulmustur. Buna goére 12
katihmciya detayh bilgilendirmenin yapildigi, 4 katilimciya ise detayli bir

bilgilendirmenin yapilmadigi gérulmustur.

M Kararsiz
Gorsel 66. Proje surecine katilm

Gelecek ev sahibi olarak proje surecinin diginda kalip kalmadiklarina ilgili
dusuncelerine bakildiginda 14 katiimcinin slrecin iginde oldugunu 2
katimcinin ise surecin diginda kaldigini disundukleri gézlemlenmigtir (bkz.
Gorsel 66). Her ne kadar strecte katilimcilarin bazilarinin bilgi alamadiklarini
ifade ettikleri gozlemlense de kendi aralarindaki iletisime bagl olarak strece
bir sekilde dahil olduklari tespit edilmistir.
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M Kararsiz
Gorsel 67. Proje silrecinde fikir alimi

10 katihmcinin tasarim strecinde ve kararlar alinirken ihtiyaglari ve fikirlerinin
alindigi, 6 katihmcinin ise alinmadigi tespit edilmistir (bkz. Gorsel 67). S6z
konusu sorular cevaplanirken katilimcilardan fikirleri alinmayanlarin degisen
ve artan Kkisisel ihtiyaglari 6n plana getirdigi ve bu kapsamda fikirlerinin

alinmadigini belirttikleri gozlemlenmisgtir.

M Kararsiz

Gorsel 68. Proje surecinde ihtiyacglarin karsilanmasi

10 katimcinin ihtiya¢ ve fikirlerini karsilamaya yonelik adimlarin atildigi, 1
katiimcinin gergek anlamda ihtiyag ve fikirlerini karsilanmaya yonelik
adimlarin atilmadigi, 5 katilimcinin ise degisen ve artan ihtiyaglar nedeniyle
mevcutta sunulan projenin ihtiyag ve fikirlerini kargilamaya yodnelik
olmamasindan dolayl cevap vermedigi arastirmacinin guncesine ekledigi

notlar ile ortaya ¢ikariimistir (bkz. Gorsel 68).
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M Kararsiz
Gorsel 69. Proje slirecinde muhatap bulabilme

16 katilimci projeye yonelik sorunlarinin ¢ozumu i¢in muhatap bulabildigini
belirtmistir. Ancak sadece 1 katilimci dogrudan bir muhatap bulmamis ve
K_1’in sayesinde sorunlarinin ¢6zimune ulasabildigini ifade etmistir (bkz.
Gorsel 69).
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M Kararsiz

Gorsel 70. Konutun sosyal ihtiyaclar kargilamasi

Katilimcilara oturacaginiz  konutun sosyal ihtiyaglarinizi  kargilayip
karsilamayacag@ina iliskin yoneltilen soruda; gecekondu yasaminin sundugu
sosyal yasantinin dinamiklerini kentsel donusum projesinde de dahil elde edip
edemeyeceklerine yonelik 6n goruleri irdelenmigtir (bkz. Gorsel 70). Sosyal
intiyaclar, komsuluk iligkisinin getirdigi yardimlagma ve dayanigma; mahalle
kaltard, gecekonduda sahip olduklari bahgede yapilan tekil veya birlikte
uretim, sosyallesme, toplanma ve vakit gecirme geklinde katilimcilar
tarafindan aciklanmistir. Tariflenen bu sosyal hayati 12 katilimcinin kentsel
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donusum projesinde kendilerine Onerilen alanda karsilamayacaklarini, 1
katillmcinin  kararsiz oldugu, 3 katiimcinin ise sosyal ihtiyaglarini
karsilayabilecegini ifade ettikleri gortlmustir. Ozellikle komsuluk iligkisinin

olmayacagina iligskin vurgularin olmasi dikkat gekmisgtir.

\. Q{\\'
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MKararsiz

Gorsel 71. Konutun ekonomik sartlara uygunlugu

Katilimcilarin sosyoekonomik gostergeleri ile paralel olarak oturacaklari
konutun ekonomik sartlarina uygun olup olmayacagina iligskin verdikleri
cevaplarda 11 katiimci uygun olmayacagini, 4 katilimci uygun olabilecegini,
1 katihmcinin ise konu ile ilgili kararsiz oldugunu belirttigi gézlemlenmistir
(bkz. Gorsel 71). Uygun olmayacagini dugsunen 1 katilimci, ek olarak igcinde
yagsadiktan sonra bu konuda fikrinin degisebilecedi ya da degismeyecegini
ifade etmigtir. Uygun olmayacagini belirten diger bir katilimcinin ise aidat vb.

ek giderler nedeniyle “kesin olarak” zorlanacagini belirmistir.

M Kararsiz

Gorsel 72. Konutun aylik aidat maliyeti
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14 katillmci oturacaklari konutun aylik aidat gerekliligin kendilerini
zorlayabilecegini distnurken, 2 katilimci ise zorlamayacagini dustnduguni
belirtmistir (bkz. Gorsel 72).

™.

DV\l\\\g\

M Kararsiz

Gorsel 73. Konutun mekansal ihtiyaglari karsilama potansiyeli

Katilimcilardan 9’unun konutun mekansal olarak intiyaclarini
karsilayabilece@ini dusundugu belirlenmigtir. Ancak bu verinin ylzeyine
bakildiginda, iki katilimcinin yalnizca hanede yasayan kisi sayisini referans
alarak metrekare acgisindan yeterli oldugunu ifade ettigi anlasiimaktadir. Diger
mekansal ihtiyacglari, ornegin depolama veya 0zel iglevsel alanlar gibi, g6z
ardi edilmistir (bkz. Gorsel 73). Bir diger katilimci, mekansal ihtiyaclarin
karsilanacagi dusuUncesiyle birlikte ekonomik zorluklar yasanabilecegdini
belirtmigtir. Bu durum, konut tercihlerinin sadece mekansal 6zelliklerle deqil,
ayni zamanda ekonomik faktorlerle de etkilendigini géstermektedir. “Hayir”
yanitini veren 6 katilimci arasinda, 3’U kigisel bahge veya sosyal alanlar gibi
mekansal 6zelliklerin eksikligini dile getirmistir. Bu, konut se¢iminde sadece i¢
mekanin dedil, ayni zamanda c¢evresel faktorlerin de rol oynadigini
gostermektedir. Diger 3 katilimci ise gesitli sebeplerle yetersiz bulduklarini
belirtmiglerdir.

Ozetle, katihmcilarin biyiik bir cogunlugu tasarim ve karar alma sireglerine
dogrudan dahil olmamig, mimari tasarimla ilgili fikirleri alinmamistir. Strecin
bilgilendirme boyutunda ise karisik bir tablo s6z konusudur; bazi katilimcilar
detayh bilgilendirildiklerini belirtirken, digerleri bu konuda yetersiz kalindigini

ifade etmislerdir. Proje kapsaminda ekonomik ve sosyal ihtiyaglarin genel
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olarak yeterince karsilanmayacaginin distunuldigu, mekansal ihtiyaglarin ise
farkh tatmin derecelerinde karsilanmasinin beklendigi gorulmustar.
Gozlemlenen bu bulgular, kentsel donusum projelerinin  tasarimindan
uygulanmasina kadar olan suregte katiimcilarin fikir ve ihtiyaclarinin
yeterince dikkate alinmadidini isaret etmektedir. Ozellikle mimari tasarimin,
sosyal ve ekonomik faktorlerle birlikte ele alinmasinin gerekliligi, katimcilarin

verdikleri cevaplarda vurgulanmaktadir.

Teknolojik Yatkinhk

Gunumuzde akilli telefonlar ve bilgisayar kullanimina bagl olarak teknolojik
yatkinligin sanal gerceklik gibi ileri seviye teknolojilerin kullanimi ve
deneyimlenmesinde kolaylastirici oldugu aciktir. Sanal gergeklik, artiriimis
gercgeklik gibi teknolojilerin yayginlagsmasiyla birlikte, kullanicilarin bu
teknolojilere olan asinaligi da 6nemli bir unsur haline gelmektedir. Bu bolimde

katihmcilarin teknolojik yatkinlarini anlamak amaciyla diuzenlenen sorular

yoneltilmigtir.

10 1

M Kullanmiyorum M Genellikle Kullaniyorum Il Sik Kullaniyorum
Gorsel 74. Bilgisayar kullanimi ve yatkinhgi

Gorsel 74’da 10 katilimcinin bilgisayar kullanmadigi, 4 katiimcinin ara sira
kullandigi, 1 katilimcinin nadiren kullandigi ve 1 diger katihmcinin ise
genellikle kullandigi tespit edilmigtir. Bilgisayari kullanan 6 katiimcinin ise
genellikle; sosyal medya takibi ve paylagsimi, film, dizi izlemek ve muzik
dinleme amach kullandigi gorulmustar. Sadece 1 katilimcinin digerlerine ek

olarak yazi yazmak, tablo ¢ikarmak islemleri yaptigi tespit edilmistir.
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M Kullaniyorum M Kullanmiyorum

Gorsel 75. Akill telefon kullanimi ve yatkinligi

12 katihmcinin akilli telefon kullandigi, 4 katilimcinin ise akilli telefon
kullanmadigi géralmustir. S6z konusu akilli telefon kullanan katilimcilarin ise;
e-posta gondermek ve almak, haber sitelerini takip etmek, sosyal medya takibi
ve paylasimi, film, dizi izlemek ve mizik dinleme amagli, gevrimigi bankacilik
ve borsa kullanimi, WhatsApp vb. iletisim programlari amaclari ile kullandigi

tespit edilmigtir.

DONNNNNNNNNNNN @

B Kullanmiyorum M Kullantyorum

Gorsel 76. Sanal gergeklik kullanimi

Sanal gergeklik gozItugu deneyiminin, katilimcinin yatkinhgi ile iligkisi Gzerinde
durulmustur. Sanal gergeklik gozItugu kullaniminin, algilamayi kolaylastirici bir
etkiye sahip olabilecegi dusunudlmektedir. Sadece 1 katilimcinin torunlari
araciligiyla sanal gergeklik gozlugu denedigi, diger 15 katilimcinin ise

herhangi bir deneyiminin olmadigi bilgisine ulasiimistir (bkz. Goérsel 76).

Daire Planlari ve Gérseller/Sanal Gergeklik Gézlemlerinden Olgiim

Bu bdélimde o6nce (insaat firmasi tarafinca yaptirilan) iki boyutlu plan ve
bilgisayar ortaminda alinmis i¢ mekan gorselleri katilimcilara gdsterilmis ve
sorulari cevaplamalari saglanmistir. Ardindan katilimcilar sanal gergeklik
gozlugunu takarak, konutu sanal ortamda gozlemlemis ve tekrar sorular

cevaplamiglardir.

Sorulan sorularin agik uglu olmasi, katiimcilar arasi cevaplarin gosterdigi
degiskenlik ve yogun bilgi yuklu sebebi ile verilen cevaplar timevarimci

analize sokulmustur. Tum verilen cevaplar, gorisme desifrelerinden alinip
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Microsoft Excel’de; sttunda katilimci kodu, satirda ise soru olacak sekilde

duzenlenmigtir.

Ik olarak sorulara verilen cevaplar desifrelerdeki sdylemlere gére kodlanmistir
(bkz. Tablo 9). Sorularda mekéna yonelik degiskenleri (genel tasarim algisi,
mekansal dolasim, mekénsal bicimlenis, mekansal 6l¢cek-boyut, malzeme
algisi, 1sik algisi, donati algisi, mekansal agikliklar) iki temsil sekliyle nasil
algilayabildikleri ve yorumlayabildikleri sorulmustur. Desifrelerde sdylemler
‘uygun degdil”, “anlasihyor/algilaniyor”, “anlagiimiyor/algilanmiyor” ve
“yetersiz” olarak gruplanmistir. Tablo 8'de ise katilimcilarin séylemleri, ses
kayitlari ve arastirmacinin aldigi notlara gore sekillenmigtir. Bu sebeple iki

tablo arasinda farkliliklar bulunmaktadir.

Tablo 8'de'® MAXQDA yardimiyla kodlanan katiimci cevaplari arasinda
“belirsiz” olarak degerlendirilebilecek cevaplar da oldugu ve bazi katilimcilarin
temsilde gosterilenleri anladiklarini belitmelerine ragmen, arastirmaci
gozlemlerine dayanarak aslinda cevap vermeye yetecek sekilde
yorumlayamadiklari gozlemlenmigtir. Yine de bu farkhlik, genel bulgular
degistirmemektedir. iki tabloda da sanal gerceklik ile deneyimlenen konut
mekani, plan cizimi ve i¢ mekan gorsellerine kiyasla daha verimli olmus;
katihmcilar da sanal gerceklik aracihgiyla mekana dair verileri daha etkin
sekilde gozlemlediklerini belirtmisler ve daha fazla geri bildirimde

bulunmuslardir.

19 Bu tabloda katilimcilarin soruya takiben soyledigi (tek kelime olanlar disinda) tim cevaplar
“olumlu”, “belirsiz” ve “olumsuz” olarak kodlanmistir.
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Tablo 8 iki boyutlu ¢izimler ve sanal gerceklik olmak Uzere iki ana alt sinifa
dair degerlendirmeleri gostermektedir. Tepki turleri olumlu tepki, belirsiz tepki
ve olumsuz tepki olarak tge ayriimistir. K1'den K16'ya kadar olan sutunlar ise
katihmcilar temsil etmektedir. Tabloda, sanal gergeklik toplamda 152 yanit
alirken, iki boyutlu cizimler 150 yanit almistir. Bu, her iki gorsellestirme
yonteminin toplam yanit sayilari arasinda onemli bir fark olmadigini
gostermektedir. Gorugsmelerde sanal gergeklik icin toplam 152 yanitin
yaklagik olarak %78,7'si (133 yanit) olumlu iken, iki boyutlu gizimler igin
toplam 150 yanitin yaklasik %64,7'si (97 yanit) olumlu olmustur. Sanal
gerceklik, bu oranla iki boyutlu gizimlere gbére %14 daha fazla olumlu yanit
almistir. Gorusmelerde katilimcilarin iki boyutlu c¢izimlere yonelik belirsiz
gorus orani %10 (15 yanit) iken, sanal gergeklik igin bu oran %11,8 (18 yanit)
olarak kaydedilmistir. Her iki gorsellestirme yontemi arasinda bu kategoride
benzer oranlar gozlenmektedir. Bu, katilimcilarin gorsellestirme yontemine
bagimsiz olarak belirsiz veya karigsik duygulara sahip olabilecegini
gostermektedir. Katilmcilarin iki boyutlu cizimleri gézlemleyerek verdikleri
cevaplarin %25,3'0 (38 yanit) olumsuzken, bu durum sanal gercgeklik igin
%12,5 (19 yanit) oraninda olmustur. Bu fark, iki boyutlu g¢izimlerin sinirli
gorsellestirme kapasitesine veya katilimcilarin daha dinamik ve etkilesimli
yontemleri tercih etmesine bagli olarak yorumlanabilir. Tabloda yanit sayilari
birbirine yakin olmasina ragmen, sanal gergekligin daha olumlu ve daha tutarl
olumlu geri bildirimler ald1g1 ve bu nedenle katilimci tasarim surecglerinde daha

etkili bir arag olabilecegi sonucuna varilabilir.

Tablo 9’da katilimcilarin anketteki "Daire Planlari ve 3 Boyutlu Gorseller
(Render) Uzerinden Katihmci Tasarimin Olgiilmesi" ve "Sanal Gergeklik
Araglari Uzerinden Katiimci Tasarimin Olgllmesi" bagliklarinda yer alan
sorulara verdikleri cevaplara yonelik tepkileri, olumlu (mavi), olumsuz
(kirmizi), belirsiz (kahverengi) ve yetersiz (gri) renklerde islenmigtir. Buna
gore mavi bloklarin her iki yontem icin de baskin oldugu goértlmektedir, ki bu
genel bir katimci memnuniyetini isaret etmektedir. Ancak, "Daire Planlari ve
3 Boyutlu Gorseller (Render)" yontemine ait 1izgarada kirmizi ve kahverengi
bloklarin sayisi, “Sanal Gergeklik Araclar” kiyasla daha fazladir. Bu, ilk

yontemin belirli yonlerinin tim katilimcilar i¢in uygun olmadigini veya c¢esitli
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yorumlara acik oldugunu gdéstermektedir. ikincil olarak, “Sanal Gergeklik
Araclari”’na dair geri bildirim 1zgarasi, kirmizi ve kahverengi bloklarin sayisinin
oldukca dusuk oldugu bir yapi sergilemektedir. Bu, katilimcilarin bu yontemi
cogunlukla olumlu buldugunu ve degerlendirmelerinde daha kararli olduklarini
isaret etmektedir. Bu durum, sanal gergekligin mimari sunumlar i¢in daha etkili

bir arag olabilecegini seklinde degerlendirilebilir.

Tablodaki verilere gore sunum ortamlarinin katihmcilarin anlayigi ve algisi
Uzerinde 6nemli bir rol oynadidi agikga belli olmaktadir. iki bashk altinda yer

alan sorular da dikkate alindiginda asagidaki bulgulara ulasiimaktadir.

iki boyutlu cizimleri gdézlemleyen katilimcilarin gcogunlugu tasarim diisiincesi
Uretme konusunda zorlanmistir. Ancak, mekéansal iligkiler s6z konusu
oldugunda, katiimcilarin ¢cogu bu gorseller araciligiyla mekanlarin birbiriyle
nasil baglantili oldugunu anlayabilmigtir. Mekén duzeni ve boyutu anlayigi
konusunda, katilimci yanitlar gesitli oimustur. Malzeme sec¢imi ve aydinlatma
kosullari, cogu katihmcinin anlamakta zorlandigi diger kategoriler olurken;
dekoratif 8geler katilimcilar tarafindan genel olarak anlagiimistir. ic-dis mekan
iligskisi konusunda elde edilen yanitlarin belirsiz oldugu ve katilimcilarin gok iyi
algilayamadigi gozlemlenmistir. Bu bulgular, iki boyutlu c¢izimlerin, belirli
Olcutler altinda etkili olabilecedini, ancak genel olarak dinamik ve sezgisel bir

anlayis saglamada sinirli olduklarini géstermektedir.

Mekanin sanal gergeklik araciligiyla gozlemlenmesi, katilimcilarin tasarim
konularinda etkili dusunceler Uretmesini kolaylagtirmistir. Mekéansal iligkiler,
mekanlarin dudzenleri ve boyutlari, dekoratif unsurlar, ig-dis mekan iligkisi

sanal gercgeklik ortaminda katilimcilar tarafindan daha kolay anlagiimigtir.

Tablo 9’dan elde edilen bulgulara gore iki boyutlu gizimlerin, 6zellikle dekoratif
ve islevsel unsurlar konusunda etkili olabilecegi, fakat tasarimin butincul
yonlerini ve detaylarini yakalamada sinirli kalacagdi dustnulebilir. Ote yandan,
sanal gercgekligin, tasarim ve mekansal unsurlar hakkinda daha sezgisel ve

derinlemesine bir anlayis sagladigi sonucuna varilabilir.

Gorusme desifrelerinde yer alan sdylemleri iglemek icin kodlama calismasi
yapimistir. Gorusmelerin gunluk hayat konusmalarina yakin bir tonda
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gerceklesmis olmasi?® sebebiyle frekans analizi gibi ydntemlerin,
katilimcilarin soylemlerine mudahale etmeden ise yarar bir veri sunmayacagi
anlasiimigtir. Katilimcilik 6n kabuluyle ile gerceklestiren bu ¢alismada, veri
kaynagi dogrudan katilimcilar olacagi igin, soylemlerini oldugu gibi
degerlendirebilmek ve bir tema baglaminda ele alabilmek icin farkli kodlama
yontemleri denenmigtir. Nitel veri analizinde kullanilan bir teknik olan in-vivo
kodlama katilimcilarin perspektiflerini, anlamlarini ve deneyimlerini daha
dogru bir gekilde yakalamak icin kullanilir (Saldana, 2021). Bu yaklasim,
katilmcilarin  kendi seslerini  ve sozcuklerini analize dahil etmeyi

vurgulamaktadir.

Tablo 10, katilimcilarin mimari ya da tasarim iceriklerini goruntulerken veya
etkilesimde bulunurken olan deneyimleri veya algilarina iligkin sdylemlerini,
icermektedir. Tabloda katilimcilarin sodylemleri kodlanmistir ve c¢alisma
kapsaminda dnemli olacak cumle veya kelimeler kirmizi ile isaretlenmigtir. Bu
baglamda sdylemlerden asagidaki temalar ve bu temalara bagli veriler elde

edilmistir:
P Sanal Gergeklik Ortaminda
ooy sowpet | R R ™ .

Belirlenen temalardan Detay Seviyesi ve 2D&VR Karsilastirmasi temalari,

sanal gergeklik kullaniminin katiimcilarin mekani anlayis ve algilayiglarina
olan etkilerini incelemektedir. Detay Seviyesi temsillerde goérinen veya
algilanabilen detay seviyesiyle ilgilidir. 2D&VR Kargilastirmasi temasi,
katilmcilarin iki boyutlu ve sanal ortamdaki medyalar karsilastirirken
gozlemledikleri benzerlikler ve farkhliklari vurgulamaktadir. Bu tema altina
giren soylemler, kullanici agisindan iki ortamin da olumlu ve olumsuz
yonlerinin arastirilmasi noktasinda faydali olabilir. Sanal Gergeklik Ortaminda
Artan Algilama ve Etkilegsimli Animasyon temalari ise, sanal gergekligin etkin
bir sekilde nasil kullanilabilecegine ve bu surece nasil katki saglayabilecegine

yonelik performans artirici Oneriler sunabilecek temalardir.

20 Gortismelerin hepsi Dikmen Vadisi Barinma Biirosu igerisinde yapilabilmistir. Tek bir konteynerden
olusan buroda katilimcilari teke tek goérismeye alma firsati olmamistir. Bu sebeple katilimcilar
arasinda da surekli diyaloglar olmus, bu durum da gérismelerin glnlik hayat konugmalari tonunda
gerceklesmesine sebep vermistir. Gorlisme kayitlari EK — 3 'de yer almaktadir.
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@ g Kuvvetler
@4 Detay Seviyesi
@4 2D&VR Kargilagtirmasi

(@4 Etkilegimli Animasyon

©g Sanal Gergeklik Ortaminda Artan Algilama

Tablo 10. In vivo kodlama ile islenen katilimci sdylemleri ve dagitim tablosu

Katihimaci Kod Soylem Kodlama Tiri Tema
K5 .9 lyi de de.sen'?l_kotqﬁde deﬂ-s.e.rjj,ﬂl_'nfte_-a}:\hlt|n yapﬂglﬁge_y, nj:m?ahhm yvapmayacak In-Viva 2D&VR
bunu. lyi deyim de iyi sey yani muteahhit ne koyacak bakalim.
Karsilastirmasi
imi i i fi ibi. On sela b .
. Ma_lzeme 5e<;|r;n_| m_ese:la bﬂ|r tlaraff} parkE: bir Iaf?Tl fay?ns g|b|.ﬂ nu mese r . Sanal Gergeklik
K_7 , 8] butinluk olmasi acisindan iki uyurmlu baska renk olabilir ama. Mesela uyumu In-Vivo
L ) : o Ortaminda
verme konusunda daha iyi olur. Neyse yani. Benim disund dgdm o kadar.
Artan Algilama
Valla muiteahhit agisindan yani ben zaten bize verilmeyecek bunlar da. Ifade
K ¢ agisindan daha iyi, kaliteli bir sey koyabilirdi. Yani koyabilir, zaten koymustur. In-Viva
- Tabii, belki adam kendi dairelerini daha farkh yapacak. Yani onu bir sey
diyemeyiz yani.
K 7 Yalriz tablolan da veriyorsunuz bize degil mi? Tablolan mutlak isteriz ya. Baska In-Viva
- tUrlt olmaz.
K12 Sanlaf he'_p olacak rmi bunlar boyle? Butdn bu malzemeleri ben kendim mi In-Vivo
alacagim?
Ben soyle ddsinuram kagittaki elimde kalsin. Hani boyle planlann oldugu
K 14 elimde kalsin diye dustunurldm ama gorsel olarak da bundan bakinca daha In-Vivo
inandinci. Ne ocldugunu daha iyi anlyorsun.
- . , - . 2D&VR
Daha iyi anlayabildim. Yani sonucta bu gozle soyle anlayabiliyorsun. Su anda
Lt - . : . - Karsilastirmasi,
- zaten dediginiz gibi kabadan baska bir sey goremiyoruz biz su anda ic mekani " .
K_12 1 . o e L = . In-Vivo Sanal Gergeklik
géremiyoruz. Ama burada siz ic mekani da gosteriyorsunuz. Bizim icin verimli Ortaminda
oluyor. Artan Algilama
Ashinda bir sey soyleyeyim mi, once kagit Uzerinde gosterip daha sonra sana
) ’ S Rag i 2D&VR
k_T 2 | gerceklikle deneyimlenmesi daha iyi bir oturuyor adamin aklinda. Daha In-Vivo
S . - ’ Karsilastirmasi
cturuyor yani.
K_13 3 | Daha seyli her hal aydinlatma kalite seyi daha guzel, Grindn seyi In-Vivo 2Dave
~ i ’ T Karsilastirmasi
. L L " 2D&VR
K_4 4 | Oburdnden daha iyi. Detaylanni daha iyi gordyorsunuz. In-Vivo Kargilastirmas:
Konulan seyleri, mutfak seylerini daha iyi goriyorsun. Buradaki kagitta da
3 e e ‘ ) 2D&VR
K_14 5 |goriyorsun ama coradaki gercek seyini gorayorsun. Daha iyi olmus diyorsun In-Vivo
ot L L E Karsilastirmasi
mesela. Kagitta bakarken tam kafada oturtamiyorsun.
K_2 6 | Tabidaha yararl. Yararh oluyor. Binanin icinde gibi geziyorsun. In-Vivo ZDEVR
§ § i Karsilastirmasi
Sanaldaki daha iyi, daha gercekei. Kagitta daha kuglk geliyor gozune. Yani . 2DE&VR
K_14 7 - h In-Vivo
orada tam var olduguna emin oluyorsun. Karsilastirmasi
K o 8 Yani orasi canl izledigin icin canh daha iyi. Buradaki kadit Gzerinden sey In-Vi 2D&VR
- yapiyorsun. Orada sanki girmis gibi yani canl hissediyorsun yani. n-vivo Karsilastirmasi
Dolaplar falan acilabilseydi iyi olurdu oyle tasarlasaydin. Yapin artik bir PP
. ; . - ) - ) ’ Etkilesimli
K_2 1 Jdahakine oyle ya? DOgmeleri sey yap mesela, sen yapardin bunu. Ddgmeleri ag In-Vivo .
- : . T Animasyon
kapa. Sen simdi sunu alabiliyorsun.
Yani soyle yararh olmasindaki sey su mesela ben kendi adima soylUyorum, ilk Sanal Gergeklik
K_1 1 | defa boyle bir proje calismasiyla karsi karsiya kaliyoruz. Bu proje calismasi tabi In-Vivo Ortaminda
siz nasil degerlendirirsiniz bilmiyorum ama bu bizim icin faydal bir calisma Artan Algilama
Sanal Gergeklik
K_3 2 | Bir oda cok kugik. Yatak odasi glzelmis. Keske salon da boyle blylk clsaydi. In-Vivo Ortaminda
Artan Algilama
Sanal Gercgeklik
K_9 3 | Dolaplara bak minnacik, iki kapakl. In-Vivo Ortaminda
Artan Algilama
o vlala - cmab b e e ol B Sanal Gergeklik
c Daha iyi algiladim. Odalar kuglk. Tezgah bu kadar kicuk mu clacak? Buraya )
K_5 4 - ~ o TE ; - - In-Vivo Ortaminda
ancak iki kanepe sigar. Tam kapall cam balkon istedik ama olmad..
Artan Algilama
Kod Sistemi K_1 K2 K3 K8 K9 | K10 K12 | K1 K16

Tablo 10’daki sdylemlerin nicel bir 6zeti, ana tablonun altinda yer alan dagitim

tablosunda sunulmustur. Katilimci ifadeleri arasinda belirli temalarin veya

kodlarin ne siklikla ortaya ciktigini siralayan bu tablo, bu konularin sikligina

ve dagilimina

iliskin  kusbakigi bir

gorunum sunmaktadir.

Satirlar,
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katiimcilarin ifadelerinden turetilen farkli kodlari veya temalari temsil
ederken; "K_x" ile etiketlenen sutunlar bireysel katilimcilari ifade etmektedir.
Satir ve sutunlarin kesisimi, belirli bir katihmcinin belirli bir temayla ilgili kag
kez ifade verdigini gostermektedir. K_4 ve K_5 katilimcilarinin her ikisi de
detay seviyesi ile ilgili hususlardan u¢ kez bahsetmigtir. Bu tema, birgok
katilimci arasinda degisen siklikta tekrar eden bir gozlem gibi gorunmektedir.
K_14 kodlu katiimcinin 2D&VR Karsilastirmasi temasina yonelik dort kez geri
bildiimde bulunmasi, iki boyutlu gorsellestirmelerle sanal gergeklik
deneyimleri arasindaki farklarin ya da benzerliklerin bu katilimci igin belirgin
oldugunu gosteriyor olabilir. Ayrica, K 2, K_11 ve K_13 kodlu katilimcilarin
bu kategoride birden fazla geri bildirimde bulunmalari, bu temanin genel
olarak katilimcilar tarafindan dikkate alindigini gostermektedir. K_4, K_11 ve
K_14 kodlu katilimcilarin her biri, sanal gergeklik ortaminda alginin artisina
dair ikiger geri bildirimde bulunmuslardir. Bu geri bildirimler, sanal gergeklik
kullanildiginda katilimcilarin mekansal anlayista, malzeme algisinda veya
tasarim unsurlarinin  diger yonlerinde bir artis ya da derinlesme

deneyimledikleri veya bu tur bir degisikligi fark ettikleri seklinde yorumlanabilir.

Tablo 10'da sunulan veriler katiimcilarin mimari veya i¢c tasarim
baglamlarinda farkli gorsellestirme yontemlerine iliskin tercihlerine ve
algilarina 1sik tutmaktadir. ifadelerden, sanal gergekligin daha surikleyici,
ayrintilh ve etkilesimli bir deneyim sagladigi ve kullanicilarin mekan, tasarim
detaylari ve malzeme secimleri hakkinda daha derin bir anlayis
kazanmalarina olanak tanidigi anlasiimaktadir. Bu, mimarlar ve i¢ mimarlar
icin geri bildirim almak ve bilingli tasarim kararlari vermek agisindan ¢ok
degerli olabilir. Bununla birlikte, sanal gergeklik bircok durumda tercih ediliyor
gibi gorunse de Ozellikle daha genis bir genel bakis veya daha basit bir
temsilin gerekli olabilecegi bazi tartismalar igin iki boyutlu gorsellerin kullanimi

degerli olmaya devam etmektedir.

Desifre dosyalarinda, yukarida listelenen soylemler disinda, katilimcilarin
degerlerine ya da sosyokultirel yapilarina atifta bulunan sdylemlere de
rastlaniimistir. Bu soOylemler de degerler kodlamasi kullanilarak analiz
edilmistir. Nitel veri analizinde kullanilan bir kodlama turd olan degerler

kodlamasi; verilerde temsil edilen degerleri, tutumlari ve inanglari yansitmak
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icin kullanihr (Saldana, 2021). Genellikle katilimcilarin géraglerini ve
eylemlerini belirleyen temel degerler, tutumlar ve inanglar GUzerine odaklanan
arastirmalarda yardimci bir analiz yontemidir. Yapilan kodlamalarda veri
olarak degerlendirilebilecek kisimlar kirmizi ise isaretlenmis ve sodylemler
“‘Kuvvetler’” temasi altinda toplanmistir (bkz. Tablo 11). Kuvvetler temasi,
katilimcilarin sosyokdulturel yapilarina ve bu yapilarin sanal gergeklik suregleri

igin bir veri kaynagi olmasina odaklanmaktadir.

Katihhmci Kod Sdylem Kodlama Tirl Tema
K1 Ticari bakmadigimiz icin, halkin sorununu nasil cozebiliriz diye baktigimiz icin Dederler
~ metrekare olarak bakmadik. Onemli olan mucadelenin kendisini var etmesivdi. Y
Tasarnim cok guzel. Goruntl isciligi de cok glzel. Yanisimdi b U
cocuguyuz. Esyalanmiz buna sigar mi onu da bilmiyorum. Bayle bir sade
K_15 yasam tarzimiz olusur mu alisir miyiz onu da bilmiyorum. Iste diyorum ya bu Degerler
tur bir seye alisir miyiz, onu da bilmiyorum. Yaniyoksa binanin tasanmi, yasam
alani, goruntusu oldukca mukemmel. Bu konuda eline saghk, tesekkir ederim.
K 14 Dah:a iyi. (,un!«u hem salon giriste olmus, diger ozel bolgelerin daha geride Degerler
olmasi daha iyi.
Valla Tark abi aslinda dahil, séyle yani bizden nasil evler istedigimizi en
azindan Tank abiye soylemistik ama Uc oda olur, bes oda olur seklinde degi -
K1 - verde ve cavromis i - Degerler
de, yani en azindan oturdugurmuz yerde ve cevremize yakin bir alanda olsun
diye sayluyorduk yani.
O yonden rdl, yapabiliyorduk. Evin seyinden de memnundum. Odzlarnn .
K_14 - . . _ - - ~ Degerler
bliyuklaga . Kendimiz yaptigimiz icin hep.
X Simdi normal tuvalet banyoyla bir mi olacak? Degerler
Genel olarak tasanm iyi, basindan beri buradayiz, begeniyoruz. Bir konu, hepsi
K_5 tamam, ufak oldugu icin benim esyalanm fazla buraya, 64 metrekareye Degerler
sigmaz. Onun disinda hersey iyi.
. Bagimsiz, yani iy = bi salondan odalara acilmiyor, o ivi degildi eskiden. .
K5 Simdi odalar bag va, o iyl oluyor. Degerler

Tablo 11. Degerler kodlamasi ile islenen katilimci séylemleri

Tablo 11, Tablo 10'da elde edilen iggoruleri derinlestirmektedir. Tablo 10
buyuk Olgude teknolojik araglara ve bunlarin tasarim Uzerindeki etkisine
odaklanirken, bu tablo insan unsurunu vurgulamakta ve etkin mekan

kullaniminin éneminin altini gizmektedir

Tablo 12'de temalarin, gorigsme sorularinin belirleyici ¢ergcevesini olusturan
mimari degiskenlerle kurulan iligkilerine gére dagilimi gérilmektedir. Tablo 10
ve Tablo 11’de temalara baglh olarak yapilan kodlamalar numaralandiriimis
ve tema ile ayni renkte yazilmistir. Tablo 12'de buna gore kodlar ve bu kodlara
bagli soylemler listelenmigtir. Degigken ile iligkilenebilen kodlar 1 ile
isaretlenmistir. Bu tabloya goére, katilimcilarin sdylemlerinden elde edilen
kodlar en cok Genel Tasarim Algisi degiskeni ile iligkili olmug; Donati Algisi
ise ikinci iligkili degisken olmustur. Katilimci sdylemleri igerisinde dogrudan
Isik Algisi, Mekénsal Acikliklar ve Mekansal Dolagim degigkenleri ile iligkili
sdylemler olmamistir. Buna goére kullanicilarin 6ncelikli olarak tasarimi ve
donatilari algilamaya meyilli oldugu sonucuna varilabilir. Bu tablodaki veriler,

daha detayli arastirmalar igin ¢ikig noktasi olusturabilir.
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Bu bolumde son iki soruyla katilimcilardan geleneksel yontemleri sanal
gerceklik deneyimiyle karsilastirmalar talep edilmistir. Sanal gerceklik
deneyimi ile sunulacak tasarimi, geleneksel yontemlere (iki boyutlu plan ve (¢
boyutlu gérsellestirmeler) gbre nasil gézlemlediniz?” sorusuna 16 katilimcinin
tamami sanal gercgeklikle gercgeklestirdikleri gozlemlerin "daha canll", "daha
net" ve "gergekci" oldugunu belirtmistir. Sadece bir katilimci iki boyutlu
gorsellerin ve planlarin sanal gergeklikle kombine edilerek kullaniimasinin
daha verimli olabilecegdini ifade etmistir. “Deneyimlediginiz bu iki yéntemden
hangisi katilimci bir stire¢ icerisinde fikirlerinizi daha etkili sekilde ifade
etmenizi saglayabilir?” sorusuna tim katilimcilar "sanal gergeklik" cevabini

vermistir.

Planlar ve Gorseller ile Sanal Gergeklik Araglarinin Katilimci Tasarim

Uzerinden Karsilastiriimasi

Bu bolumdeki sorularda katilimcilarin planlar ve gorseller ile sanal gergeklik
araclarinin katihmci tasarim disuncesi karsilastiriimasi istenmistir (bkz. Tablo
13). Planlari ve gorselleri incelemis olan ve ayrica sanal gergeklik ortaminda
mekani deneyimlemis olan 16 katilimci i¢in olusturulan bu 6 soruluk anket,
karsilastirmali bir degerlendirme yapmayl amacglamaktadir. Katilimcilara,
secim yaparken her iki secenegi de tercih edebilecekleri belirtiimistir. ilk ¢
soru, mekanin u¢ boyutlu, gercek¢i ve butuncul bir sekilde algilanmasina
yoneliktir. Bu sorularin genel amaci, katiimcinin mekéana dair ¢ok yonlu ve
farkh boyutlardaki algilarini sorgulamaktir. Dordincu ve besinci sorular, iki
farkh yontem (sanal gergeklik ve planlar/gorseller) arasinda katilimci tasarim
surecinde hangi yontemin daha doyurucu ve basarih bilgi saglayacagina dair
bir sorgulama igermektedir. Altinci soru, sanal gergekligin mevcut araglari ve
kurgusal yapisinin  katilimci  Uzerindeki  etkilerini  degerlendirmeyi

amaclamaktadir.

16 katimci mekan algisini sanal gergeklik ile daha basarili bulmustur.
Katilimcilarin mekani anlama konusunda insan olgegi ve mekan boyutlari gibi
noktalari plan gizimine gore daha iyi anladigi gozlemlenmigtir. Ayrica, gorsele
dayali sunumlar sayesinde, katilimcilarin belirsiz goéruslerinin netlestigi tespit
edilmistir (bkz. Tablo 14).
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Sanal Gergeklik 16 100

Tablo 14. Mekan Algisi Uzerine Sanal Gergeklik ile Yapilan Degerlendirmeler

Gergekcilik agisindan yapilan degerlendirmelerde, toplamda 14 katilimcinin
sanal gercgekligi tatmin edici olarak nitelendirdigi, bir katilimcinin sadece plan
ve gorsellerin yeterli oldugunu belirttigi ve bir diger katilmcinin ise iki
medyanin bir arada kullanilmasinin daha etkili olacagina dair gorug bildirdigi
saptanmistir (bkz. Tablo 15).

Sanal Gergeklik 14 87.5
Plan ve Gorseller 1 6.25
iki Medyanin Bir Arada Kullanimi 1 6.25

Tablo 15. Gergekgilik Agisindan Yapilan Degerlendirmeler

Mekanin butinune hakimiyet konusunda 15 katimcinin sanal gercekligin
hakim hissettirdigini, 1 katilimcinin ise plan ve gorsellerin daha hakim
hissettirdigini ifade etmigstir. Gergeklik yéoninden her iki yéntemi tercih eden
K_8’in bu soru 6zelinde sanal gergekligi tercih ettigi gértlmustur (bkz. Tablo
16).

Sanal Gergeklik 15 93.75
Plan ve Goérseller 1 6.25

Tablo 16. Mekanin Batlinine Hakimiyet Acisindan Yapilan Degerlendirmeler

Katilmci tasarim surecinde 14 katilimci sanal gergekligin daha basarili
olacagini dusunurken, 1 katilimci her iki yonteminde kullanilmasinin daha
etkili olabilecegdini, 1 katilimci ise sadece plan ve gorsellerin yeterli olacagini
ifade etmistir (bkz. Tablo 17).

Sanal Gergeklik 14 87.5
Plan ve Gorseller 1 6.25
iki Medyanin Bir Arada Kullanimi 1 6.25

Tablo 17. Katilimci Tasarim Surecinde Kullanilacak Yéntemlere Dair Degerlendirmeler

Tasarim sureci konusunda ise s6z konusu battn katilimcilar sanal gercekligin

daha doyurucu bilgi verebilecegini bu noktada tercihlerini sanal gergeklik
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yonunde kullandiklari tespit edilmistir (bkz. Tablo 18).

Sanal Gergeklik 16 100

Tablo 18. Tasarim Sirecinde Sagladigi Bilgi Doyuruculugu Agisindan Yapilan
Degerlendirmeler
On bir katimci, sanal gergeklik deneyimi sirasinda herhangi bir rahatsizlik
hissetmediklerini belirtmemiglerdir. Ug¢ katilimci, "biraz bas dénmesi
yasadiklar" seklinde yanit vermislerdir. iki katihmci, deneyimin kendilerini
"biraz rahatsiz hissettirdigini" ifade etmisler, bu iki katilimcidan biri ise bu
rahatsizligi kontrol zorlugundan kaynaklandigini belirtmistir. Katilimcilarin
bazilari, sanal gergeklik sistemini kontrol etmenin ve halka sunmanin zor
olabilecegini dile getirmis, ancak her hallkarda faydali olabilecegini
vurgulamiglardir. Ayrica, gercekgi goruntller sayesinde daha net fikirler
edinebileceklerini ve goéruntilerin kalitesini ylksek bulduklarini ifade
etmiglerdir. Etkilesimsel 6zelliklerin benzetimlerde yer almasinin arti bir deger

olabilecegi yonunde gorusler de yer almaktadir (bkz. Tablo 19).

Herhangi bir rahatsizlik hissetmedi 1 68.75
Biraz bas donmesi yasadi 3 18.75
Biraz rahatsiz hissetti 2 12.5

Tablo 19. Sanal Gergeklik Deneyimine Bagl Rahatsizlik Uzerine Degerlendirmeler

5.2.6. Bolum Degerlendirmesi

Bu calisma, Dikmen semtindeki bir konut projesinde sanal gergeklik
teknolojisinin mimarlik ve tasarim surecine etkilerini analiz etmek amaciyla
gerceklestiriimigtir. Calisma, 16 katilimci ile gergeklestirilen ve sanal gerceklik
ile plan ve gorsel sunumlarin karsilastirildigi bir yapiya sahiptir. Calismanin
bulgulari, sanal gergeklik uygulamalarinin katihmcilik, mekéansal algi duzeyi
ve kullanici deneyimini zenginlestirebilecegini gdstermektedir. Ozellikle
tasarim surecinin erken asamalarinda, sanal gercekligin kullanici geri
bildirimleri i¢cin degerli bir ara¢ oldugu go6zlemlenmistir. Katilimcilarin
cogunlugu, bu teknolojinin mekanin iglevselligi ve 6zellikleri hakkinda plan ve
gorsellere gore daha fazla bilgi sundugunu ifade etmistir. Bununla birlikte, bazi
katilimcilar bag donmesi gibi olumsuz yan etkiler yasadiklarini belirtmislerdir.

Etkilesimli  6zelliklerin  eklenmesinin, kullanici deneyimini daha da
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zenginlestirebilecegi anlasiimistir. Bu durum mekanin islevselligi ve 6zellikleri
hakkinda daha kesin fikirlerin olusmasina yardimci olabilir. Calisma, sanal
gerceklik teknolojisinin mimari tasarim sureglerine daha uygun ve etkin bir
sekilde nasil entegre edilebilecegi konusunda 6nemli veriler sunmaktadir.
Gecekondu sakinlerinin bu yeni teknolojiye pozitif bir sekilde yanit vermesi,

daha genis ¢apli benimseme i¢in umut vericidir.

Sonug olarak, bu ¢alisma, sanal gerceklik teknolojisinin mimarlik ve tasarim
alaninda potansiyelini godstermekte ve gelecekteki arastirmalara yon
verebilecek degerli bir kaynak olusturmaktadir. Farkli baglamlarda ve daha
genis Olcekte yapilacak arastirmalar, bu sonuclarin genellenebilirligini test

etmek icin gereklidir.
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6. BOLUM: TARTISMA VE BULGULAR

Tez kapsaminda yapilan c¢alisma oOnemli bulgulari ve tartismalar
getirmektedir. Bu bolumde bu bulgular yorumlanacak ve alanyazinda ilgili

goruslerle desteklenecektir.

Saha calismasinin yapildigi projeye ilk bakildiginda anlagilan durum,
Turkiye’nin guncel kentsel donusum ve konut politikalarinin ¢izdigi sinirlar
icerisinde konumlanmis bir proje oldugudur. Katilimcilik agisindan karar
verme mekanizmasi igerisinde hak sahipleri kooperatif olarak hareket etmenin
getirdigi bir faydadan yararlanmaktadirlar. Bu fayda kooperatifin, bagkani
tarafindan temsil edilen tuzel kigiligi ile karar asamalarinda gorus
bildirebilmesidir. Fakat hak sahipleriyle yapilan goérismelerde, karar
asamalarinda duzgun isleyen, kapsayici bir katilim olusumunun olmadigi
sonucuna varilmigtir. Bazi hak sahipleri karar ve tasarim asamalarinda
fikirlerinin alindidini dile getirmig, bazilari ise herhangi bir sekilde sureg¢
icerisinde bulunmadiklarini ve kooperatif baskaninin gerekli islemleri takip
edip, bilgilendirme yaptigini belirtmislerdir. Kooperatif baskani, kendisiyle
yapilan goérismede sdyle bir agiklama yapmistir (T. Caliskan, kisisel iletisim,
16 Agustos 2022):

Biz buraya 14 yil miicadele vererek burayi aldik. Burada hissemiz %50, bir
muiteahhit arkadasin %30, diger miteahhit arkadasin %20 ve biz burada
ortagiz. Disaridan muteahhit almis degiliz, oturduk metrekare Uzerinde, bize
dusen oran uzerinde, 6 dénum, Uye sayisi da belli oldugu icin fazla metrekare
talebinde bulunamiyoruz. Biz de briut 70 metrekare olacak sekilde s6z
sahibiyiz... Ticari bakmadigimiz icin, halkin sorununu nasil ¢ézebiliriz diye
baktigimiz igin metrekare olarak bakmadik. Onemli olan miicadelenin kendisini
var etmesiydi.

Bu aciklama asil kayginin nerede oldugunu gostermesi agisindan dnemlidir.
Lefebvre'in (2014) mekan teorisinden yola c¢ikilarak incelenirse, yasanan
mekan, gecekondu sakinlerinin gundelik deneyimlerini, bu alanlarda siklikla
rastlanan guglu topluluk duygusunu ve kente dair haklar ve kentsel hizmetlere
erisim igin sliregelen mucadelelerini yansitmaktadir. Gecekondular, genellikle
daha iyi firsatlar arayisiyla kirsal bdlgelerden gé¢ eden sakinler ile kentsel
buyumeyi kontrol etmeye ve resmilestirmeye calisan devlet arasinda bir

catisma ve muzakere alani olmustur. Gecekondularin yaratilmasi ve varligini

surdurmesi, kentte yasama hakkini savunan kent sakinlerinin direnis
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eylemlerini temsil etmistir. Soyut mekan tretimi kavrami birgok gecekondunun
zaman icinde gecirdigi donlisiimii aciklamaya yardimci olabilir. Basta istanbul
olmak Uzere Turkiye'deki kentlerde emlak piyasalarinin geniglemesi ve
kentsel arazilerin metalasmasiyla birlikte bircok gecekondu yikiimig ve
yerlerine "kentsel donusum" surecinde yuksek katlh apartmanlar insa
edilmistir. Bu sureg genellikle eski gecekondu sakinlerinin yerinden edilmesini
ve hak kaybina ugramasini igcermekte ve sermayenin kentsel mekani
sekillendirmedeki rolinlu vurgulamaktadir. Bu sure¢ bir donuisumi
baslatmistir dolayisiyla saha c¢alismasinin yapildidi proje de bir anlamda bu
surecin getirdigi doéntsimun Grinuddr. Habraken’in  (1982) asagidaki
alintisinda belirttigi Gzere kullanicinin bir gug olarak taninmasi ve kavranmasi

gerekmektedir:

Kullanicinin konutu ustindeki rolinin evrimi konutun olugsumunu bir slreg
olarak degerlendiren goérisun temelidir. Kanimca, kullanici bir glic¢ olarak
taninmali ve kavranmalidir. Ancak kullanicilar fiziksel cevreyi dogrudan
etkileyerek ve denetleyerek glglerini ortaya koymaya basladiktan sonradir ki,
saghkli  yasayan ve slrekli gelisen c¢evrelere sahip olabiliriz.

Bu baglamda, projenin mevcut isleyisi géz énune alindiginda, katilimcilarin
tasarim ve planlama sureclerinde ses sahibi olmalari gerektigi, fakat Arnstein
ve Chogullin siniflandirmalari gergcevesinde 'bilgilendirme' asamasini dahi
gecemedigi gorulmektedir. Dolayisiyla, bu eksik katilimcilik, kullanicilarin
mekansal ve tasarim suregleri Uzerindeki gucunu sinirlamaktadir. Ancak,
yapilan saha galismasi ve 0zellikle sanal gergeklik teknolojisinin kullanimi, bu
eksikligi kismen de olsa gidermeye yonelik Oonemli adimlar olarak
degerlendirilebilir. Saha ¢alismasi, hali hazirda inga edilmekte olan binaya
dair herhangi bir slrece dogrudan katki saglayamayacak olsa da,
kullanicilarin mekénsal detaylari daha iyi algilamalarina ve bu sayede belki
de gelecekteki benzer surecglerde daha etkin bir katilim saglamalarina olanak
tanimisgtir. Sanal gergeklik teknolojisinin kullanildigi sunumda, katilimcilar
mekansal detaylari daha iyi algiladiklarini ifade etmislerdir. iki boyutlu gizimler
ve gorseller kargisinda yorum yapmakta zorlanan katilimcilar, sanal gergeklik
deneyiminden sonra, “Obiiriinden daha iyi. Detaylarini daha iyi
goruyorsunuz.”, “Sanaldaki daha iyi, daha gercekcgi. Kagitta daha klglk
geliyor gozline. Yaniorada tam var olduguna emin oluyorsun.” gibi yorumlar

yaparak, sanal gergeklikten elde ettikleri gorsel bilginin daha tatmin edici
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oldugunu belirtmiglerdir. Sanal gercgeklikte algi, kullanicinin sanal dinya ile
etkilesimde bulunmasinin ve bu dunyayl anlamasinin merkezindedir. Algi,
sanal gergeklik deneyiminin gercekgciligini, etkinligini ve kullanicinin bu
deneyimden alacagi degeri belirler. Bu teknolojinin etkiledigi asil deneyim
algilama sureci olmaktadir; ¢unku kullanicilar sanal dunyay! hissetmek,
goérmek ve iginde etkilesimde bulunmak igin algilarini kullanirlar. Bu sebeple
katiimcilardan da “Dolaplara bak, minnacik!”, “Su anda biz kabadan baska bir
sey gbremiyoruz, siz bize i¢ mekani gdsteriyorsunuz. Bizim igin verimli
oluyor.”, “Odalar kicglk, buraya zor sigacagiz.” gibi geri bildirimler
gelmektedir. Bu tlr geri bildirimler, sanal gerceklik deneyiminin kullanicilara
mekanin gergcek dunyadaki hissini verme kapasitesini ortaya koymaktadir.
Sanal gerceklik gézlugund takan katilimcilarin buylik ¢ogunlugunun verdigi
tepki “Bu ev kicuk!” olmustur. Arastirma kapsaminda beklenen bir bulgu olsa
da katimcilar tarafindan yogun sekilde tekrar edilmesi dikkat ¢eken bir
detaydir. Sanal gergeklik, kapsayici bir deneyim sundugu igin tasarimin
kusurlarini veya yetersiz yanlarini da g6z énune g¢ikartmaktadir. Projede hak
sahiplerine verilen, kooperatif yonetimince “hak sahibi sayisi ve eldeki arsanin
boyutlari ile orantili sekilde” diger paydaslarla birlikte kararlastirilan ve tum
kooperatif Uyelerince altina imza atilan brut 70 metrekarelik konut,
katiimcilarin gogunun goézune, sanal gergeklik deneyiminden sonra, kiguk
go6zukmustur. Plan cgizimine ya da i¢c mekan goérseline bakinca teknik bilgisi
olmadigi icin yeterli gorsel algiya ulasamayan katilimci, sanal gercgeklik ile
ayni mekéani bedenini sarmalayan bir sanal ortam ile deneyimleyince ilk olarak
boyutlari algilamaktadir. Sanal gergeklik, teknik imkanlar dahilinde deneyimin
kalitesi cok yuksek olmasa da katilimcilar igin daha algisal bilgi kaynagi olarak
islemektedir. Sanal ortamda mimariyi olusturan degiskenleri gézlemlemek,
yakinhk kurabilmek, hatta etkilesime girebilmek kullaniciyr guglendiren,
katilimini ve iletisimini artiran imkanlar sunmaktadir. Horvat ve digerleri (2019)
yaptiklari bir aragtirmadaki kullanicilarin “bir nesnenin uzamsal algisini elde
etmek i¢in c¢gesitli duyusal ipuglar kullandigini ve sanal gercgeklige
daldinildiklarinda model boyutlari konusunda daha emin olduklarini”

aktarmistir.

Desifrelerden kodlanarak ulasilan temalardan birisi de K_2 kodlu katilimcinin
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“Dolaplar falan acilabilseydi iyi olurdu, dyle tasarlasaydin?” seklinde belirttigi
etkilesimli sanal gergeklik deneyimi talebidir. Calisma kapsaminda yaratilan
sanal gergeklik uygulamasi mekan igerisinde dolagim, gun 1131 ve yapay 1S1k
arasinda degisim ve modele (program Uzerinden) mudahale diginda
etkilesime olanak vermemektedir. Etkilesimli sanal gerceklik uygulamalari,
yaratimlari konusunda teknik bilgi ve zaman gerektirse de mimari tasarim
senaryolari igin ¢ok daha buyuk potansiyelleri beraberinde getirecektir.
Alanyazinda gesitli yazarlar tarafindan “insanlarin gercekgi ve etkilesimli sanal
ortamlari tercih ettikleri” belirtiimektedir (Adi & Roberts, 2014; Roussou,
2004).

Sanal gergeklikte hazirlanan ortamlarin detay seviyesi de énemli bir konudur.
Calisma sirasinda K_7 yatak odasindaki duvarda gézuken tablo modelleri igin
“Yalniz tablolari da veriyorsunuz bize dedil mi? Tablolari mutlaka isteriz ya.
Baska tirlii olmaz.”, K_12 ise “Sunlar hep olacak mi bunlar béyle? Biitiin bu
malzemeleri ben kendim mi alacagim?” seklinde yorumlarda bulunmusglardir.
K_5 ise sanal ortamdaki donatilar igin “Valla muteahhit agisindan yani, zaten
bize veriimeyecek bunlar da. ifade acisindan daha iyi, kaliteli bir sey
koyabilirdi. Yani koyabilir, zaten koymustur. Tabii, belki adam kendi dairelerini
daha farkl yapacak. Yani onu bir sey diyemeyiz yani.” aktarimini yapmistir.
Bu noktada sanal gerceklik modellerindeki detay seviyesinin bilgi yukunu ve
beklentileri artirmasi gibi bir durum ortaya ¢ikmaktadir. Farkli arastirmacilar
tarafindan da masaya yatirilan bu konu kapsaminda modelin detay seviyesini
optimize etmek ya da farkli detay seviyelerinde modeller hazirlamak
katimcinin dikkatinin dagiimasini veya beklentilerinin degismesinin 6nune
gececektir (Albadra vd., 2021; Svidt ve Sgrensen (2016).

Katilimcilarin teknolojik yatkinlik ve egitim seviyesi olarak degerlendirildiginde
katilimcilarin sanal gergeklik gozIugu konusunda basta ¢ekinceli yaklagmalari
normal karsilanmistir. 3 katimci Oculus Quest kumandalariyla gezintisini
kendisi kontrol etmis, geri kalan 13 katilimcinin sanal ortam igerisindeki
gezintisini arastirmaci bilgisayar ekranindan kontrol ederek saglamistir.
Alanyazinda rastlanabilen “tasarim  degerlendirme  gorusmelerinde
kullanicilari ve diger paydaslari 6nceden belirlenmis bir rota boyunca

gezdirecek bir kolaylastirici” tanimi, bu ¢calisma nezdinde de gecerli olmustur
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(Tseng ve Giau, 2022). Sanal gerceklik gdézluklerinde yaygin olabilen
fenalasma belirtileri, cok az kullanicida hafif bulanti halinde olmus ve bunun
disinda bir sorun yagsanmamistir. Yasi 65 Ustu olan kullanicilar dahi rahatca
sanal mekani gozlemlemiglerdir. Gozlemlenen diger bir 6nemli husus lise ve
Ustl okumus ve teknolojik yatkinligi olan katilimcilarin hem geleneksel
cizimler hem de sanal ortami daha iyi algilayip, yorum yapabildigi seklinde
olmus; alanyazinda bu sekilde goérus bildiren arastirmalar dogrulanmistir
(Shen vd., 2012; Paes vd., 2017).

Saha calismasini sinirlayan bazi durumlar olmustur. En basta 25-30 Kisi
olmasi dustnulen érneklem grubu beklenen sayinin altinda kalmis ve en fazla
16 kisiye ulasilabilmigtir. 1 Eylul 2022 — 25 Aralik 2022 arasinda yapilabilen
gorusmelerin ardindan, tekrar tekrar yapilan gorusme talepleri karsilik
bulamamustir. iletisimin tek kisi Uzerinden saglanma durumu olmasi bu
sikintiyr dogurmustur. Ayrica COVID-19 pandemisinin etkilerinin, arastirma
zamani yeni yeni azaliyor olmasi sebebiyle ¢cogunlugu yash olan katilimci
grubuna ulagsmak biraz daha zorlagsmistir. Bu durum, yine gelismekte olan
ulkelerdeki bazi arastirmacilar tarafindan alanyazina gegirilmistir. Hussain ve
digerleri (2012) katilimci tasarim pratiklerinin genellikle Bati ulkeleri géz
onunde bulundurularak kondugunu; gelismekte olan Ulkelerde bu sekilde
ilerleme saglanamadigini belirtmigtir. Bu soruna sebep olarak insani etmenler
(tasarimcinin katilimcilarla iligkisi, diger paydaslara ulasim, katilimcilarin
katilabilme kapasitesi, dil engelleri, katilimcilari odullendirmenin uygun
yollari), sosyal, kulturel ve dini durumlar, ekonomik kosullar ve proje zaman

kisitlamalarini belirtmiglerdir.

Bati'da, gelismis dinyada kullanilan katihimci tasarim yaklasimlarinin
gelismekte olan Ulkelere dogrudan aktarilamayacagdini 6éne surlyoruz.
Katilimci tasarimin 6n kosullari - &6zgur ve engelsiz duslince aligverisi,
demokratik karar alma, insanlarin ve gorUgslerin tarafsiz entegrasyonu ve
gerekli finansal ve organizasyonel glc - 6zellikle bu tir Ulkelerde her zaman
kabul edilemez. Katihmci tasarim ilkesindeki bu ilk kirnlmanin ana gdstergesi,
kullanicilarin ve paydaslarin hem tasarimciyla hem de birbirleriyle fiziksel ve
prosediirel/ motivasyonel olarak birlikte yaratmalarini saglama sorununda
kendini gostermistir. Psikolojik gliclendirme kavramina dayanarak, bu surece
asagidaki sirayla basarih bir sekilde (ama yavasga) dahil olduk: 1) Toplum, din
ve tarih hakkinda derinlemesine bilgi edinmek. 2) Yerel kapasiteyi artirmak igin
tasarim yontemlerini 6gretmek. 3) Kullanicilarin kendi fikirlerini iletme ve
tasarim sireclerine katilma becerilerini ve glivenlerini arttirmak. (s. 104)

Saha calismasi yasanan iletisim sorunlari ve az sayida drneklem grubu gibi

durumlara karsin degerli bulgular saglamistir. Sartlari geregi tam olarak
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katilimci tasarim uygulamasi olamayan fakat kullaniciyi1 dinlemeye ¢alisan ve
bir iletisim platformu kuran ¢alismanin sonunda, katilimcilarin sanal gerceklik
ortamlari aracihgiyla tasarimci ile yakin bir dil konusabilmeye ve
anlasabilmeye basladigi gorulmustar. Mekana dair belirleyici degiskenler
icerisinde genel tasarim degerleri ve mekan boyutlari, sanal gergeklik
kullaniminda dogrudan katilimcilarin  dikkatini ¢ekmektedir. iki boyutlu
gorseller ve plan gorunusleri ile saglikh bir bilgi akisi saglayamayan
katiimcilar, sanal gerceklik modeli araciliiyla tasarimlara yonelik yorum
yapabilmekte ve fikir sahibi olmaktadir. Bu durum mimarlar ve i¢ mimarlar
icin, geri bildirim alma ve bilingli tasarim kararlari verebilme acilarindan

oldukca degerlidir.
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7. BOLUM: SONUGC

Mimarlk pratigi icinde tasarim, suregteki en dnemli asamalardan biridir. Bu
asama, baslangigtan itibaren karmasik bir dizi gorevi yerine getirir ve butun

bir yapinin basarisini belirler.

Tasarim asamasinda ilk adim, programin 6zunun anlasilmasi ve musterinin
ihtiyaclarinin, arazinin sinirlamalarinin ve yasal duzenlemelerin dikkate
alinmasidir. Bu, tasarimin islevsel olmasinin yani sira uygun ve uygulanabilir
olmasini saglar. Estetik ve islev arasindaki denge de bu asamada
dusundlmelidir. Yapinin sadece amacina uygun olmamasi, ayni zamanda
estetik olarak tatmin edici ve uyumlu olmasi gerekmektedir. Bu denge hem
kullanicilar hem de toplum icin uygun bir deneyim olusturur. Cevresel ve
toplumsal faktorlerin degerlendiriimesi, modern tasarimin ayrilmaz bir
parcasidir. Surdurulebilirlik, erisilebilirlik ve toplulugun ihtiyacglari gibi unsurlar,
yapinin uzun vadeli basarisini ve etkisini sekillendirir. Tasarim asamasi
ayrica, gelecekteki degerlendirme ve iyilestirmeler igin bir temel olusturur. Bu,
tasarimin sadece anlik bir ¢ozum olmadigini, ayni zamanda surekli bir evrim

ve uyarlanma surecinin parcasi oldugunu gosterir.

program }— L tasarim H— o - insa }— ® =P dederlendirme |

A 4

A 4

sentez

1 i R W 7

analiz degerlendirme

Gorsel 77. Butunlesik mimarhk/tasarim sureci modeli

Mimarlik ayni zamanda gesitli guglerin bilegskesinden olusan bir kavramdir.
Mimarlik tasariminda etki eden gugler bir yapinin sekillenmesi, iglevselligi ve
estetigi Uzerinde 6nemli rol oynarlar. Bunlar fiziksel gugler, ¢cevresel glgler,
ekonomik gugcler, sosyal ve kulturel gugler, yasal ve dizenleyici gugler,
teknolojik gugcler, insani ve ergonomik gugcler, estetik ve felsefi gugler olarak

v
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siralanabilir (Guest Lecture—Prof. Philip D. Plowright: Force-based
framework application, 2021). Plowright'a (2020) goére “baglami ile iliskili

bicimsel bir cevap olusturabilen her olay” bir kuvvettir.

Yapisal muhendislikle iligkili olan yuk tagima kapasitesi, malzeme dayanikhligi
ve yer cekimi gibi fiziksel kuvvetler tasarimi etkiler. Cevresel kuvvetler
arasinda iklim, arazi topografyasi, gunes 1sid1, rizgar ve yagis gibi dogal
etmenler bulunur. Ekonomik kuvvetler, butce sinirlamalari, finansman ve
ekonomik getiri beklentileri ile iligkilidir. Sosyal ve kulturel kuvvetler toplumun
intiyaclari, kulturel degerler, estetik zevkler ve yasam tarzlarina baglidir. Yasal
ve dlzenleyici kuvvetler, yerel yasalar, ingaat dizenlemeleri ve standartlarla
ilgilidir. Teknolojik kuvvetler, kullanilacak olan yeni teknolojiler ve buluglar
icerir. insani ve ergonomik glicler, insanlarin yapinin iginde nasil hareket
edeceqi, etkilesimde bulunacagi ve yasayacagdi ile ilgilidir. Estetik ve felsefi
kuvvetler ise mimarin ve musterinin estetik ve felsefi gortslerine bagli olarak
yapinin gorsel kimligini ve anlamini sekillendirir. Bu kuvvetler, dinamik ve gok
boyutlu unsurlar olup, her biri tasarim surecinde belirleyici olabilir. Basarili bir
tasarim, bu cesitli kuvvetler karmasikhgini anlamayi ve dengeli bir sekilde
entegre etmeyi gerektirir. Her proje, bu kuvvetlerin bir birlesimini igerir ve bir

yapinin iglevsel, estetik, dayanikli ve uyumlu olmasini saglar.

Lawson’a (2006) gb6re mimari tasarim agsamasinin sadece analiz-sentez-
degerlendirme olarak alindigi gunler gec¢miste kalmistir c¢unkd bu
genellemeler, mimari tasarimin karmasik yapisini basitce agiklamaktan oteye
gidemez hale gelmiglerdir Katilimci tasarim ve sanal gergeklik yontemlerinin
her gegen gun daha fazla etkilemeye basladigi mimari tasarimin 6zellesmis

“tariflere” ihtiyaci oldugu gorialmektedir.

Bu tez calismasinin en son dnerecegi ¢ikti, bir uygulama modelidir. Bu model,
mimari tasarim igerisinde etkinligi hala yuzeysel anlamda ilerleyen sanal
gercekligi birincil yontem olarak kapsamayi ve bunu katilimci tasarim
yaklagsimiyla 6zellestirerek butlincul hale getirmeyi amaclamaktadir. Model,
bir mimari tasarim yontemi olarak kuvvet bazli g¢ergeve (force-based

framework) Ustune sekillenecektir (bkz. Gorsel 78).

Modelin temelinde yatan fikir, mimarligin bir “kuvvetler bileskesi” oldugudur.

Mimari tasarimda "kuvvet", tasarim surecini ve sonucunu etkileyen dinamik
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etmenler olarak anlasilabilir. Bu kuvvetler, tasarimin hem bi¢im, hem de iglev
yonunden nasil gelisecegini belirleyebilir. Bu baglamda bakildiginda katilimci
da bir kuvvettir ve mimari tasarimi hem etkiler, hem de ondan etkilenir. Sanal
ortam da ayni sekilde bir kuvvettir ve mimariyi somut gériinen soyut bir mekan

icerisine dahil eder.

Bu tez calismasi kapsaminda acgiklanan tim kavramlar kuvvet olarak
degerlendirilebilir. Saha ¢alismasinda ele alinan grup ve konut projesi sosyal,
ekonomik, kulttrel ve fiziki kuvvetlerce olusmusg, degismis ve etkilenmistir.
Calisma kapsaminda yapilan sbylem analizlerinden de kuvvetler olarak

degerlendirilen gériisler elde edilmistir (bkz. Tablo 11).

Kuvvet temelli gergeve, sistem dusuncesine ve baskilar, varliklar, kisitlamalar
ve akiglar olarak kavramsallastirilan karmasik kuvvetlerin muzakeresine
odaklanir. Bu gergevenin temel amaci, mimari tasarim surecinde rol oynayan
farkh gugleri, akislar ve baskilari kaynak malzeme olarak 6nceliklendirmek ve
tasarimcinin  bu dinamikleri resmi yanitlar araciligiyla ele almasini
saglamaktir. Sure¢ odakh bir yaklagsimda, kuvvet-bazli ¢erceve mimari
formun, bu gulgclerin, akislarin veya baskilarin dogrudan bir tezahlrl olarak
kabul edilmesini 6ngoérir (Groak, 2002). Bu guglerin, akislarin ve baskilarin
tanimlanmasi yoluyla olusturulan bir dizi kisitlama ve varlik, karar verme

surecini mizakere etmeye ve nihai bir sonuca ulagsmaya olanak tanir.

Bu dusuncelerden yola gikarak, katilimciyr géz énunde bulunduran ve sanal
gercgekligi temel tasarim araci olarak goren bir model onerisi sunulmustur.
Burada oncelikli amag, soyut mekanda tasarimlarini strdidren tasarimci ile
somut mekanda gergek hayati tecribe eden, yasayan, goren ve ogrenen
kullaniciyr “is birligi alan1” icerisinde bulundurarak katilimciligi saglamaktir
(bkz. Gorsel 78).
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tasarimcilarla galigsma

soyut mekan A

(tasarimacilarin
galigma alani)

- - igbirligi alan - -

(kullanicilarin yagam
alani)

v

kullanicilarla galisma

somut mekan

Gorsel 78. Somut ve soyut mekan ile ara kesitlerindeki is birligi alani (Lee, 2007)

Bu is birligi alani icin de en uygun imkani, soyut bir mekadnda somut bir mekan
oykunmesini tecruibe ettiren sanal gerceklik teknolojileri sunabilir. Ayrica sanal
gerceklik sayesinde (benzetimlenebilen) kuvvetlerin etkileri slrekli olarak
gozlemlenebilir. Baskilar, varliklar, kisitlamalar ve akiglar gibi karmasik
guglerin pazarligini ve sistem dusunmesini odagina alan gug¢ temelli gerceve,
sanal bir ortamda goérsellestirilebilir ve etkilesimli hale getirilebilir. Sanal
gercekligin dogasi katilimcilarin bu guglerle gergek zamanli olarak etkilesimde
bulunmalarina, bu gugclerin manipulasyonuna dayal farkli tasarim sonuglari

Uzerinde deneyler yapmalarina olanak tanir.

Model, mimari tasarim yontemlerindeki gibi surekli olarak yinelemelerle
kullanici ve tasarimcidan geri bildirim alarak ilerleyecek bir yapida

dusunulmastar.

Model, kuvvet bazl gergeveyi temel alarak, stre¢ agsamalarini sanal gergeklik

yontemi Uzerine uyarlamaktadir. Bu asamalar asagidaki gibi onerilmistir:

1. Paydag Tanimlama: Sire¢, mimarlar, tasarimcilar, musteriler,
kullanicilar, topluluk tyeleri ve projede ¢ikari olabilecek diger kisiler gibi
paydaslarin belirlenmesiyle baslar. ihtiyaclari, kisitlamalari ve firsatlari
tasarim surecinin temelini olusturur. Katilimci bir tasarim yaklagimi igin
ihtiyaclarin, kisittamalarin  ve firsatlarin kapsamli bir sekilde
anlagiimasini saglamak Uzere gesitli paydaslarin sirece dahil edilmesi

zorunludur.
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2. Kuvvet Tanimlama ve Siniflandirma: Tasarimi etkileyecek her kuvvet
- gevresel, sosyal, yapisal vb. - tanimlanir ve siniflandiriir. Bu
kuvvetlerin etkileri, veriye gevrilir ve sanal gerceklik ortamina entegre
edilir. Kulturel ve sosyal kuvvetlerin etkiler katilimcilarin iginde
bulunacagi senaryo bazli sanal gerceklik benzetimleri araciligiyla
incelenebilirken; yapisal ve c¢evresel etkiler yine sanal gergeklik

ortaminda oyun motorlarinin sagladigi imkanlarla denenebilir.

3. Sanal Gergeklik Ortami Kurulumu: Tasarim sirecinin gergeklesecegi
alanin sanal gercgeklik modeli olusturulur. Bu kurulum, énceki adimda
tanimlanan kuvvetler igin benzetim yeteneklerinin uygulanmasini igerir.
AutoCAD, Revit, 3ds Max ve Unreal Engine gibi araclarin kullanimiyla
bir sanal gerceklik ortaminin hazirlanmasi vurgulanir. Sanal gercgeklik,
paydaslarin Onerilen tasarimi gercgeklestirimeden once
gorsellestirmelerine ve kendilerini bu tasarima kaptirmalarina olanak
taniyarak geleneksel yodntemlerden daha sezgisel ve kapsamli

olabilecek bir geri bildirim yolu saglar.

4. Etkilesimli Tasarim Sireci: Sire¢c daha sonra 6n, taslak ve final
tasarim asamalarindan gecerek ilerler. Her asamada tasarimin aslina
uygunlugu ve detay seviyesi artar. Sanal gergeklik, asamalar i¢in dusuk
detayh  kutle  modellerinden  tamamen  detayli mekansal

konfiglirasyonlara kadar farkli detay seviyeleri saglar.

On Tasarim: Katihmcilar ve tasarimcilar, belirlenen kuvvetlerle etkilesime
girerek ve onlar1 anlayarak alani kesfeder ve 6n tasarimlari yaparlar. Sanal

gergeklik ortaminda detay seviyesi duguktur.

Taslak Tasarim:. Katilimcilar ve tasarimcilar ¢6zUmleri 6énerir, unsurlari
degistirir ve degisikliklerinin guglerin dengesini nasil etkiledigini anlar. Sanal

gerceklik ortaminda detay seviyesi ortadir.

Final Tasarim: Katilimcilar yorum yapabilir, degigiklikler énerir veya alternatif
tasarimlar oOnerebilir. Asil is yukl tasarimcidadir. Cok sayida tasarim

yinelemesi kesfedilebilir ve karsilastirilabilir.

5. Degerlendirme ve Tasarim Onerisi: Paydaslar sanal tasarimlarla
etkilesime girerek girdilerini saglar ve alternatifler nerir. Bu yinelemeli
geri bildirim mekanizmasi, tasarimin paydas ihtiyaclarini ve baglamsal
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kisitlamalari en iyi sekilde karsilayacak sekilde geligmesini saglar. Son
duzenlemelerden sonra, tasarim insa igin onaylanabilir. Sanal gergeklik
modelinde son gorsellestirmeler, benzetim c¢alismalari yapilir ve
zenginlestirilmis bir sanal ortamda degerlendirme imkani sunulur.
Paydaslara yorum yapma ve alternatifler 6nerme firsati verilerek nihai
tasarimin incelemeden ge¢gmesi ve projenin hedefleriyle uyumlu olmasi

amaglanir.

Model, asagidaki metodolojik ve bigcimsel 6zellikleri igermektedir:

1. Temellendirilmis Teori Yaklasimi: Model, toplanan veriye dayanarak
arastirma gergevesini  olusturan temellendiriimis teori  yaklagimini
benimsemektedir. Bu yaklasim, sonuglarin baglamla uyumlu ve ilgili olmasini
temin eder.

2. Dinamik Kuvvetlerin Tanimlanmasi: Model, bireysel ve toplumsal yagam
tarzlarina yonelik dinamik etkileri "kuvvetler" olarak tanimlar. Bu, tasarimin
bu dinamiklere yanit olarak nasil evrildiginin anlagilmasini saglar.

3. Hak Sahiplerinin Giig¢lendiriimesi ve Dogrulamasi: Model, tasarim
surecine hak sahiplerinin katilimini vurgular. Bu, deneyimlerin dogrulanmasi
ve guclendiriimesiyle sonuglanir, bdylece son tasarimin sahiplenilmesi tesvik
edilir.

4. Biutlinsel Anlayis: Model, sosyo-kultirel, ekonomik ve cevresel faktorlerin
kapsamli bir analizini saglar. Bu, tasarimin surdurulebilirlik ve baglamla
uyumluluk kriterlerini karsilamasini destekler.

5. Karsilasilabilecek Zorluklar: Nitel veri, gesitli yorumlara agik olabilir ve bu,
modelin uygulanmasi sirasinda gesitli zorluklara neden olabilir. Bu nedenle,
model, kolaylastiricinin rolinin énemini vurgular. Merkezi bir figir olarak
kolaylastirici, akici diyaloglarin dizenlenmesi, anlagsmazliklarin gideriimesi
ve projenin etkin sekilde surdurdlmesinde ¢ok 6nemli olabilir (Drettakis ve
digerleri, 2006).

6. Yinelemeli lyilestirme Yaklasimi: Model, siirekli olarak nitel i¢gorilere
dayanarak iyilestirme firsatlari sunar. Bu, tasarimin zaman iginde uyum

saglayabilmesini ve evrilebilmesini saglar.

197



7. Olgeklenebilirlik: Modelin, belirli bir baglam disinda da uygulanabilir

olduguna dair bir dnerme vardir. Bu, metodolojinin farkli cografi veya sosyo-

kulturel baglamlara transfer edilebilecegdi anlamina gelir.

Modelin kapsamli bir yapi 6nermesinin yaninda, etkinli§i bazi faktorlere
baglidir. Teknik yeterlilik kritik bir Sneme sahiptir ve ekibin belirtilen araglar ve
sanal gerceklik sistemleri konusundaki vyeterliligi c¢cok o6nemlidir.
Kolaylastiricinin ~ uzmanhgi, surecinin  basarimini  belirler,  ¢unku
kolaylastiricinin katilimci diyaloglari yonlendirmedeki becerisi onemli bir rol
oynar. Paydaslarin baghhgi, 6zellikle de yinelemeli slirecler boyunca katilim

gostermeye adanmisliklari gok dnemlidir.

Katilimci tasarim pratikleri baglaminda, modelin ana hatlari incelendiginde,
modelin Sanoff'un "bilinglenme yontemleri" ve Sanders'in "say tools"

yaklasimlari ile potansiyel benzerlikler tagidigi gorulmektedir.

1. Model, tasarim surecine dahil olan farkl paydaslari, yani mimar,
tasarimci, mausteri, kullanict ve topluluk Uyesi gibi aktorleri
tanimlamaktadir. Bu tanimlama, Sanoff'un bilinglenme ydntemlerinin
cesitli perspektiflerin  tasarim surecine entegrasyonunun &nemini
vurguladigr yaklasimiyla paralellik gostermektedir. Sanders'in "say
tools" konsepti de benzer bir yaklasim sergileyerek, paydaslarin
deneyimlerini ve goruslerini aktarmalari igin gereken aracglari saglamayi

amacilar.

2. Sanal gergeklik ortaminin olusturulmasina dair sure¢, model igerisinde
belirgin bir sekilde yer almaktadir. Sanders'in sundugu araglar,
kullanicilarin ~ deneyimlerini  ve ihtiyaclarini  dile getirmelerini
kolaylastirirken, bu modelde tanimlanan sanal gerceklik teknolojileri,

kullanicilarin tasarim ile direkt etkilegsime girmelerine olanak tanir.

3. Model, tasarimin farkli evrelerini - 6n tasarim, taslak tasarim ve final
tasarim - ayrintili bir sekilde ele almaktadir. Bu evrelerde, model,
kullanici ve diger paydaslarin geri bildirimlerini alarak surekli bir
iyilestirme ve uyarlama surecine isaret etmektedir. Bu yaklasim,
Sanoff'un topluluk geri bildirimlerini tasarimin farkli asamalarinda

alarak surecin uyumlandiriimasi anlayisiyla uyumiudur.
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Model, Wulz’'un katiim duizeyi tanimlarina gore bodlgesellik ve ortak karar

arasinda igleyen bir kullanici katilimi seviyesini d6ngormektedir. "Bolgesellik",
kullanicinin belirli bir bolge veya konu Uzerinde odaklandigi, ancak genel
karar alma surecinden hala uzak oldugu bir asamay ifade ederken; "Ortak
karar" asamasinda, kullanicilar ve diger aktorler, nihai karari birlikte alirlar.
Modelde kullanici, basit prototipleme islemlerini sanal gercgeklik ortaminda
uygulayarak surece baglar, fakat asamalar ilerledikge katilimi etkinligi
godzlemleme ve yorumlama odaginda devam eder. Bu durum Wulz'un katilim
dizeyi tanimlariyla paralel bir sekilde, kullanicilarin slrecin farkh

asamalarinda nasil daha etkin bir katilim sergilediklerini ortaya koymaktadir.

Model sanal gercekligi, paydaslarin c¢esitli noktalarda tasarimda
gezinebilecekleri deneyimsel bir ortam olarak konumlandirir. Bu etkilesimli
Ozellik, mekansal duzenlemelerin ve tasarim tercihlerinin yansimalarinin
derinlemesine anlasiimasini tegvik ederek paydas katilimini zenginlestirir ve
yanitlarinin yasanmis bir deneyim araciligiyla ortaya c¢ikmasina katkida

bulunur.

Saglanan baglam, hak sahiplerinin niteliksel i¢gorilerinin modele
entegrasyonunun énemini vurgulamaktadir. Yerel topluluklarin deneyimlerine
ve aligkanliklarina dayanan kuvvet temelli cgergeve, katilimci tasarim

pratiginde 6zgun bir yaklasim olarak degerlendirilebilir.

Sonug olarak, bu model, katilimci bir mimari tasarim surecinde kuvvet temelli
bir cerceveyi sanal gergeklik teknolojisiyle birlestirerek yenilik¢gi bir yaklagim
sergilemektedir. Bu sayede, daha derinlemesine paydas katilimini
kolaylastirdigi ve hem baglamla ilgili hem de belirlenen gulglere duyarli
tasarimlari tesvik ettigi gorulmektedir. Her modelde oldugu gibi, modelin
etkinliginin gergek dunya uygulamalari ile dogrulanmasi gerekecektir, ancak
teorik temeller, gelismis tasarim sonuglari igin potansiyel dnermektedir.
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calismada ve/veya baglantili hi¢cbir yayinda yer almayacaktir.

Yapilacak olan bu gdriismede ses ve gorintl kaydi alinacaktir. Goriisme yaklasik 15-20
dakika surecektir.

Arastirma ile ilgili her tiirlii soru ve/veya bilgi icin Emre DEDEKARGINOGLU ve/veya Prof.
Dr. Meltem YILMAZ ile iletisime gecebilirsiniz. Katkilariniz i¢cin simdiden tesekkir ederiz.

Calismaya katilmayi kabul ediyorsaniz asagidaki kutucugu isaretleyiniz ve bilgileri
doldurunuz.

O Kabul ediyorum.

Tarih:

KATILIMCI

Adi-Soyad:

Adres:

Telefon:

imza:
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EK — 2: ANKET SORULARI

I. GENEL BILGILER

1. Yas:
018-30 [O31-65 ] 66 yas ve Ustlu

2. Cinsiyet:
O Kadin O Erkek

3. Egitim seviyesi:
O Okuryazar degil O ilkokul O Ortaokul [ Lise O Universite O Yiiksekdgretim

4. Medeni durum;
OEvli O Bekar O Dul O Cocuklu bekar

5. Cocuk sayist:
O Cocugumyok [O1 [O2 a3 04 05+

|. SOSYO-EKONOMIK GOSTERGELER

6. Calisma durumu:
O Calisiyorum O Calismiyorum 0 Emekli

7. Hanede kalan kisi sayisi / Hane halki buyukIGgu:
01 0203 O4 0O5 Oe6 0O7v 0O

8. Hane halkinin ayhk toplam geliri (yaklasik olarak):
0 0-2500¢ O 2501-5000% [5001-10000% 0110001 —16000% O +16001%

Ill. GECEKONDU ALANI (GEGMISTE OTURULAN KONUT) BILGILERI

9. Oturdugunuz gecekondu kag odaya sahipti?

10. Asagidaki konut mekanlarindan gecekondunuzda olanlari igaretleyiniz. (Birden fazla
secenek isaretleyebilirsiniz.)

O Mutfak

O Tuvalet (ic mekanda)

O Tuvalet (dis mekanda)

0 Balkon veya veranda

O Bahge

O Kiler

0 Oda (¢ok amacli)

0 Yatak Odasi (Ebeveynler igin)

O Yatak Odasi (Cocuklar igin)
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11. Gecekondu bdlgesinde asagidaki konut ve konut gevresi hizmetlerinden hangilerinden
yeterli derecede faydalanabiliyordunuz? (Birden fazla segenek isaretleyebilirsiniz.)
O Su
J Dogal gaz
O Elektrik
O Ulasim
O Saghk
O Gavenlik
O iletisim

12. Oturdugunuz gecekonduya yonelik memnuniyet dizeyinizi isaretleyiniz.
Hic memnun dedilim  Memnun degilim Kararsizim Memnunum Cok memnunum

O O O O O

13. Oturdugunuz gecekonduda memnun oldugunuz mekansal 6zellikler nelerdi?
14. Oturdugunuz gecekonduda memnun olmadidiniz mekansal 6zellikler nelerdi?

IV. KENTSEL DONUSUM SURECI VE MIMARI TASARIMDA KATILIM

15. insa edilen konut projesi kapsaminda hak sahibi olarak tasarim ve karar alma siirecine
dahil edildiniz mi?

16. Proje kapsaminda mimari tasarima yonelik fikirleriniz alindi mi1?
17. Kentsel donisim ve konut projesiyle ilgili ilk bilgiyi ne zaman aldiniz?

18. Asagidaki sorulari Evet ve ya Hayir olarak cevaplayiniz.
Evet Hayir

Projeye yonelik sizlere
detayl bilgilendirme yapildi O O
mi?
Gelecek ev sahibi olarak
proje surecinin disinda
kaldiginizi dastnuyor
musunuz?
Proje tasarim sirecinde ve
kararlar alinirken
ihtiyaclariniz ve fikirleriniz
soruldu mu?
(Sorulduysa) ihtiyaclarinizi
ve fikirlerinizi karsilamaya (| |
yonelik adimlar atildi mi1?
Projeye yonelik olasi
sorunlarinizin ¢éztmu igin O O
muhatap bulabildiniz mi?
Oturacaginiz konutun
sosyal ihtiyacglarinizi
karsilayacaginizi distnuyor
musunuz?
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Oturacaginiz konutun
ekonomik sartlariniza uygun
olacagini distnuyor
musunuz?

Oturacag@iniz konutun ayhk
aidat gerekliliklerinin sizi
zorlayacagini disinayor
musunuz?

Oturacag@iniz konutun
mekansal olarak
ihtiyaglarinizi a O
karsilayacagini dusunuyor

musunuz?

IV. TEKNOLOJIK YATKINLIK OLGUTLERI

19. Bilgisayar kullaniyor musunuz?

Kullanmiyorum  Nadiren Ara sira Genellikle Sik
kullantyorum kullantyorum  kullaniyorum = kullaniyorum
O O O m| m|

20. Bilgisayar kullaniyorsaniz asagidaki islemlerden hangilerini siklikla yapiyorsunuz?
O E-Posta géndermek/almak

[0 Haber sitelerini takip etme

O Sosyal medya takibi/paylagimi

O YouTube, Netflix, Spotify gibi streaming platformlari kullanimi(film, dizi izlemek ve
muzik dinlemek amagli)

O Yazi yazmak, tablo ¢ikarmak (Word, Excel gibi ofis yazilimlarr)

O Zoom gibi géruntillu gérisme platformlari kullanimi

21. Akill telefon kullaniyor musunuz?
Kullanmiyorum  Kullaniyorum

O O

22. Akilli telefon kullaniyorsaniz agagdidaki islemlerden hangilerini siklikla yapiyorsunuz?
O E-Posta gdndermek/almak

O Sosyal medya takibi/paylagimi

O YouTube, Netflix, Spotify gibi streaming platformlari kullanimi(film, dizi izlemek ve
muzik dinlemek amagli)

O Haber sitelerini takip etme

O Zoom gibi goéruntult gérisme platformlari kullanimi

[0 Cevrimici bankacilik ve borsa kullanimi

LI WhatsApp vb. lletisim programlari kullanimi

23. Daha 6nce hig¢ sanal gerceklik gézligu kullandiniz mi?
I Evet U Hayir
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V. DAIRE PLANLARI VE 3 BOYUTLU GORSELLER (RENDER) UZERINDEN
KATILIMCI TASARIMIN OLGULMESI

Asagidaki sorulari siz gosterilen plan ve t¢ boyutlu gérselleri g6z édninde bulundurarak
yanitlayiniz.

24. Size gosterilen gorseller Gzerinden tasarimla ilgili dusuncelerinizi kisaca belirtiniz.

25. Size gosterilen gorseller tasarimi algilamaniz ve tasarim konusunda fikir Gretmeniz
acisindan yararl miydi?

26. Size gosterilen gorseller Gzerinden mekanlar arasi iliski, dolasim ve bigimlenisi nasil
g6zlemlediniz?

27. Size gosterilen gorsellere gore mekanlarin (odalarin) konumlanisi hakkindaki
gbzlemleriniz nelerdir?

28. Size gosterilen gorsellere gére mekan boyutlari hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?
29. Size gosterilen gorsellere gére malzeme secimi hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?

30. Size gosterilen gorsellere gore mekandaki gin 15131 ya da yapay aydinlatma
birimlerinin etkisi hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?

31. Size gdsterilen gorsellere gére mekana yerlestiriimis tefris ve dekoratif elemanlar
(mobilya, aksesuar vb.) hakkindaki gdzlemleriniz nelerdir?

32. Size gosterilen gorsellere gére konutun i¢-dis iligkisi (balkon ve pencere agikliklari-
buyuklikleri) hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?

VI. SANAL GERCEKLIK ARAGLARI UZERINDEN KATILIMCI TASARIMIN
OLGULMESI

Asagidaki sorulari sanal gergeklik deneyimini géz dninde bulundurarak yanitlayiniz.

33. Sanal gerceklik deneyimi Gzerinden tasarimla ilgili disuncelerinizi kisaca belirtiniz.

34. Sanal gerceklik deneyimi tasarimi algilamaniz ve tasarim konusunda fikir Gretmeniz
acisindan yararli miydi?

35. Sanal gergeklik deneyimi Gzerinden mekanlar arasi iligki, dolasim ve bigimlenisi nasil
go6zlemlediniz?

36. Sanal gerceklik deneyimine gére mekanlarin (odalarin) konumlanigi hakkindaki
gozlemleriniz nelerdir?

37. Sanal gergeklik deneyimine gore mekan boyutlari hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?
38. Sanal gerceklik deneyimine gore malzeme sec¢imi hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?

39. Sanal gergeklik deneyimine gére mekandaki giin 15131 ya da yapay aydinlatma
birimlerinin etkisi hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?
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40. Sanal gercgeklik deneyimine gére mekana yerlestiriimis tefris ve dekoratif elemanlar
(mobilya, aksesuar vb.) hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?

41. Sanal gerceklik deneyimine gére konutun i¢-dis iliskisi (balkon ve pencere acikliklari-
blyuklikleri) hakkindaki gézlemleriniz nelerdir?

42. Sanal gercgeklik deneyimi ile sunulacak tasarimi, geleneksel yontemlere (iki boyutlu
plan ve U¢ boyutlu gorsellestirmeler) gore nasil gézlemlediniz?

43. Deneyimlediginiz bu iki ydntemden hangisi katilimci bir stireg igerisinde fikirlerinizi
daha etkili sekilde ifade etmenizi saglayabilir?

VII. PLANLAR VE GORSELLER iLE SANAL GERGEKLIK ARAGLARININ KATILIMCI
TASARIM UZERINDEN KARSILASTIRILMASI

44,
Plan/3D Gorsel Sanal Gergeklik
Sagladigi mekan algisi olarak
hangi yontemi daha basaril m| O
buldunuz?
Gercekgilik ydonunden hangi
yontemi daha tatmin edici m| O
buldunuz?
Hangi yontemde mekana daha - O

hakim oldugunuzu hissettiniz?

Katihimci bir tasarim sureci icin

hangi yontemi daha bagarili (m| m|
olacagini distnlyorsunuz?
Hangi yontemin size tasarim
sureci konusunda daha doyurucu
bilgi sunabildigini
distnuyorsunuz?

45. Sanal gerceklik deneyimi sizi rahatsiz etti mi? (Bas dénmesi, mide bulantisi vb.)
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ETiK BEYANI

Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitlisi, Tez/Sanat Calismasi
Raporu Yazim YoOnergesi'ne uygun olarak hazirladigim bu Tez/Sanat

Calismasi Raporunda,

e Tez Calismasi icindeki butun bilgi ve belgeleri akademik kurallar

cercevesinde elde ettigimi,

e (Qorsel, isitsel ve yazili butin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak

kurallarina uygun olarak sundugumu,

e bagskalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda ilgili eserlere

bilimsel normlara uygun olarak atifta bulundugumu,
e atifta bulundugum eserlerin batiinind kaynak olarak gdésterdigimi,
e kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

e bu Tez Calismasinin herhangi bir bolimunid bu Universitede veya

baska bir tGniversitede baska bir Tez Calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

16/10/2023

Emre DEDEKARGINOGLU
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SANATTA YETERLIK TEZi ORIJINALLIK
RAPORU

HACETTEPE UNIVERSITESI
Guzel Sanatlar Enstitlisu

Tez Baghgi: KATILIMCI MEKAN TASARIMI SURECINDE SANAL
GERCEKLIGIN KULLANIMI

Yukarida bashgi verilen Tez/Sanat Calismasi Raporumun tamami asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi araciligi ile Tez Danigsmanim
tarafindan kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler elde
edilmigtir:

Raporlama Sayfa Karakter Savunma Benzerli Goénderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi k Orani Numarasi
(%)
16.10.2023 200 320806 14.08.2023 %3 2197203319

Uygulanan filtreler:

1. Kaynakga harig

2. Ahlntilar dahil

3. 5 kelimeden daha az ortigme iceren metin kisimlari haric
Hacettepe Universitesi Glizel Sanatlar Enstitisi Tez/Sanat Calismasi
Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi Uygulama Esaslarini inceledim ve
calismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her turli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida
vermig oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim. 16/10/2023

Emre DEDEKARGINOGLU
Ogrenci No.: N15158923
Anabilim Dali: i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi

Program:
Yiksek Sanatta Doktora Butlnlesik
Lisans Yeterlik Doktora

X

DANISMAN ONAY!I

UYGUNDUR.

Prof. Dr. Meltem YILMAZ
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YAYIMLAMA VE FIKRI MULKIYET HAKLARI
BEYANI

Enstitl tarafindan onaylanan lisansuistl tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini,
basili (k&git) ve elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini
Hacettepe Universitesi'ne verdigimi bildiririm. Bu izinle Universite’ye verilen kullanim haklari
disindaki tum fikrT milkiyet haklarim bende kalacak, tezimin/raporumun tamaminin ya da bir
bolumundn gelecekteki ¢alismalara (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklari bana
ait olacaktir.
Tezin/Sanat Calismasi Raporunun kendi orijinal galismam oldugunu, baskalarinin haklarini
inlal etmedigimi ve tezimin/sanat ¢calismasi raporumun tek yetkili sahibi oldugumu beyan ve
taahhit ederim. Tezimde/sanat calismasi raporumda yer alan, telif hakki bulunan ve
sahiplerinden yazili izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinleri yazili izin alinarak
kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universite’ye teslim etmeyi taahhiit ederim.
Yiksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda
Toplanmasi Diizenlenmesi ve Erisime Acilmasina iliskin Yonerge* kapsaminda
tezim/sanat galismasi raporum asagida belirtilen haricinde YOK Ulusal Tez Merkezi/ H.U.
Kitliphaneleri Agik Erisim Sisteminde erisime acilir.

[ Enstitd/ Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi
mezuniyet tarinimden itibaren .... yil ertelenmistir. (1)

[ Enstitd/ Fakulte ydnetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet
tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. (2)

U Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. (3)
16/10/2023

Emre DEDEKARGINOGLU

*Lisansustl Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi Duzenlenmesi ve Erigime
Acgilmasina lligkin Yénerge

(1) Madde 6.1. Lisansustu tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma sirecinin
devam etmesi durumunda, tez danismaninin 6nerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun
gOrusiu Uzerine enstitd veya fakllte yonetim kurulu iki yil sure ile tezin erisime aciimasinin
ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye dénismemis
veya patent gibi yontemlerle korunmamis ve internetten paylasiimasi durumunda 3.
sahislara veya kurumlara haksiz kazang¢ imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren
tezler hakkinda tez danismaninin dnerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun goérisu Uzerine
enstiti veya fakuilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak Uzere tezin
erisime agilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7.1. Ulusal cikarlan veya glvenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve
guvenlik, saglik vb. konulara iligkin lisansustu tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum
tarafindan verilir. Kurum ve kuruluslarla yapilan is birligi protokoll ¢cergcevesinde hazirlanan
lisansUstu tezlere iligkin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulugun énerisi ile enstiti veya
fakultenin uygun gorusu Uzerine Universite ydnetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari
verilen tezler YUksekogretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siiresince enstiti veya fakilte tarafindan gizlilik
kurallari ¢cergevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon
Sistemine yuklenir.

Tez Danigsmaninin onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gorisii lizerine enstitii veya
fakiilte yonetim kurulu tarafindan karar verilir.
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