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OZET

IC MEKANDA ANLAM KAVRAMI VE MEKAN TEMSIL ARACI OLARAK
KULLANICI DENEYIMI (UX) TASARIMI: BIR MOBIL UYGULAMA PROTOTIPI

Enes Can KILIC
I¢mimarlik Anasanat Dali
Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Mart 2023
Danigman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Ali ALTIN

Ilgi alan1 ve temel sorunsali bakimindan igmimarlik disiplininin dogal odaginda
insan vardir. igmimarlik hizmetine ihtiya¢ duyan bir kullanici, sahip oldugu i¢ mekanin
kendi istek ve ihtiyaclari dogrultusunda, kendi degerini yansitan veya iireten sekilde
tasarlanmasini ister. Bir icmimari projede mekanin fiziksel iiretiminden 6nce 6zdeksel ve
tinsel yonlerini de kapsayan tasarim siireci vardir. Bu siire¢te igmimar mekan temsil
araglarmi kullanarak, kullanicinin istek ve gereksinimlerinin yaninda antropometrik,
duyusal, algisal ve kiiltiirel boyutlar1 dogrultusunda bir tasarim 6nerisinde bulunmaktadir.
Mekan temsil araglarinin temel amaci igmimar-mekan-kullanici arasinda olusan iletisim
ticgenindeki anlam ve dil birliginin kurulmasidir. Giinimiizde genellikle bilgisayar
destekli tasarim yazilimlar1 kullanilarak ortaya ¢ikan bu araglar kullaniciya ¢ogunlukla
gorsel ve ¢izimlerin dijital ekranlar vasitasiyla sunulmaktadir. Bu durum kullanicinin
mekan ile kurdugu anlamsal iligskilerde ve dolayisiyla se¢im yapmasinda zorluklar
yaratmaktadir. Yapilan bu tez ¢alismasinda oncelikle iletisim ve anlam olusumu ele
alinarak tasarim ve anlamlama eylemlerinin iliskisi aktarilmig, daha sonra igmimarlik
disiplinini olusturan 6geler agiklanarak giiniimiizde igmimarlikta kullanilan mekan temsil
araglar, tarihsel gelisimiyle birlikte agiklanmistir. Sonraki boliimde ¢alisma kapsaminda
gelistirilen ve mekan temsil aract olmasi hedeflenen bir mobil uygulama prototipi tiim
stirecleriyle (tasarim, gelistirme ve kullanilabilirlik testleri) aktarilmis ve en sonunda bir
pilot uygulama vasitasiyla ger¢ek kullanicinin kullanmasi saglanarak mekani anlamasi ve

secim yapma siirecine olan etkisi, bulgular ve yorumlar ile ortaya konmustur.

Anahtar Sézciikler: Iletisim ve anlamlandirma, I¢ mekanda anlam, Mekan temsil

araglar1, Kullanic1 deneyimi tasarimi, Mobil uygulama prototipi.



ABSTRACT

THE CONCEPT OF MEANING IN INTERIOR AND USER EXPERIENCE (UX)
DESIGN AS A SPATIAL REPRESENTATION TOOL: A MOBILE APPLICATION
PROTOTYPE

Enes Can KILIC
Department of Interior Design
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, March 2023
Supervisor: Asst. Prof. Dr. Mehmet Ali ALTIN

In terms of its focus and core challenges, interior design naturally centers on the
human being. A user who needs interior design wants their space to reflect or create their
values. Before building a space, interior designers create its physical and intangible
aspects. The interior designer uses spatial representation tools to propose a design based
on user demands, anthropometric, sensory, perceptual, and cultural factors. Spatial
representation tools allow the interior designer, space, and user to interact in a common
understanding. These tools, usually generated using computer-aided design software, are
now provided to users as presentation files with sequential visuals and drawings on digital
screens. This makes it hard for users to understand the space and choose amongst options.
In this thesis, the processes of communication and meaning construction are examined
first, followed by an analysis of the relationship between design and interpretation
actions. The aspects that constitute the field of interior design are then defined, along with
the spatial representation methods applied in interior design today and their historical
development. In the following section, a mobile application prototype that is produced
and intended to be a spatial representation tool within the scope of this study is shown
with all of its processes (design, development, and usability tests), and in the last section,
the impact of the application on the user's comprehension and decision-making process

is presented along with findings and comments from a pilot study.

Keywords: Communication and interpretation, Meaning in interior, Spatial

representation tools, User experience design, Mobile application prototype.
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1. GIRIS

Sanat ve Beseri Bilimler’in bir pargasi olarak igmimarlik disiplini, mesleki eylem
ve c¢iktilar1 igmimar tarafindan gergeklestirilmesine ragmen kullaniciyla birlikte
yiiriitiilen ve neticesinde kullanicinin odaginda oldugu hizmet sektoriiniin bir parcasidir.
Dolayistyla igmimar tarafindan yapilan bu hizmetin kullanici istek ve ihtiyaglarini tam
olarak karsilayabilmesi i¢in iist diizeyde bir iletisim insa edilmesi ve bu iletisim silirecinde
anlam kayip ve kaymalarinin miimkiin oldugunca en aza indirgenmesi gereklidir. Bu
noktada icmimarin mesleki yeterlilikleri kadar kullanicty1 antropometrik, duyusal, algisal
ve kiiltiirel boyutlariyla birlikte tantyarak istek ve gereksinimlerini tespit etmesi dnemli
bir husustur. Iletisimin buraya kadarki kismi gogunlukla sdzlii ve yazili bir sekilde
gerceklesirken tasarim siirecini olusturan kismi i¢in mekan temsil araglar1 6nemli bir rol
oynamaktadir.

Son dénemde oldukga hizl1 bir sekilde gelisen ve degisen bilgisayar destekli tasarim
yazilimlar1 sayesinde mekan temsil araglar1 oldukga ¢esitlenmis ve yayginlagsmistir. Bu
sayede mekan temsil araglar1 yalnizca kullanici ve igmimar arasinda degil, ayn1 zamanda
kullanici-mekan ve igmimar-mekan arasindaki iletisime, dolayisiyla anlam olusumuna
aracilik eder bir duruma gelmistir. Ote yandan yapilan goriisme ve gézlemler sonucunda
sanal gergeklik, artirillmis gergeklik gibi bazi araglarin yiiksek maliyeti ve diistik
optimizasyonu dolayisiyla 6zellikle iilkemizde heniiz yayginlasmadigi gériilmiistiir. Bu
baglamda sektdrde yaygin kullanimi olan araglar ¢cogunlukla bilgisayar, akilli telefon,
televizyon gibi dijital ekranlarda gosterilen iki boyutlu g¢izimler ve ii¢ boyutlu
gorsellestirmelerle (render, animasyon vb.) sinirli kalmistir. Fakat igmimarin miisteriye
sunumu esnasinda bu ekranlarda gosterilen ¢izim ve gorseller {lizerinde kullanicinin
tasarima miidahale imkani bulunmamakta, onerilen degisiklikler ¢ogunlukla farkli
gorseller iizerinden sunulmaktadir. Bu durumun 6zellikle mekanin 6zdeksel ve tinsel
yonleriyle kullanici tarafindan anlamlandirma ve karar verme siirecine olumsuz bir etki
yaptig1 diistiniilmektedir.

Tespit edilen bu sorun dogrultusunda bu calismada asagidaki sorularin yanitlar
aranmistir:

1. Tletisim ve iletisim siireci nasil olusmaktadir?

2. Anlamlama ve anlamlandirma eylemleri nedir?

3. I¢mimarlik meslegi nedir ve nasil icra edilmektedir?
4

Mekan temsili nedir ve tarih boyunca hangi temsil araglar1 kullanilmigtir?

1



5. Giinliimiizde igmimarlik alaninda kullanilan mekan temsil ara¢lar1 hangileridir?
6. Giinlimiizde yaygin kullanim1 olan mekan temsil araglari, kullanicinin mekani ve
bunun yaninda igmimarin kullanicty1 anlama ve algilamasi i¢in yeterli midir?

7. Kullanicinin mekani anlama siirecindeki anlam kayiplarini azaltmak i¢in nasil bir
yontem ve arag¢ kullanilmalidir?

Tez caligmasinda yukarida aktarilan sorulara dayali gelisen hipotezi su sekilde
belirlenmistir: “Kullanicinin, igmimarin kullandigt mekan temsil araci ile sunulan
degisikleri kendisinin secim yapabilmesi ve ayni gorsel iizerinde gorebilmesi; mekan
anlamasi ve se¢im yapmasina olumlu yonde katki saglar”.

Arastirma sorular1 ve gelistirilen hipotez baglaminda bu calismada kullanicinin,
proje tasarim siirecinde halihazirda kullanilan temsil araglari ile deneyimledigi mekani
daha iyi anlamasimi ve se¢im yapmasii saglayacak yeni bir yontem gelistirilmesi
amaglanmaktadir. Bu kapsamda, yaygin ve sezgisel kullanimi nedeniyle bu aracin akill
telefonlar olmasi1 hedeflenmis ve bu dogrultuda hedef kitlesinin igmimar ve miisterilerinin
(kullanicilarin) oldugu “Igmimarim” adli bir akilli telefon uygulamasi gelistirilerek
caligmanin pilot uygulamasi kapsaminda etkisi 6l¢iilmiistiir. Calismanin uygulama kismi
icin 6ncelikle kullanic1 deneyimi tasarimi (UX Design) kavrami incelenerek /gmimarzm
uygulamasi i¢in Forlizzi ve Battarbee (2004)’nin “Etkilesim odakli tasarim modeli”
secilmistir. Daha sonra uygulamanin pilot uygulamaya hazir hale gelmesi i¢in tasarim ve
gelistirme siirecine gegilmis ve bu kisimda uygulama, sektdrde ve tiniversitelerin gorsel
iletisim tasarim alaninda en az 5 yil tecriibesi olan uzmanlar tarafindan kullanilarak
uzman degerlendirme testi araciligiyla goriisleri alinmistir. Geri bildirimler sonucunda
uygulamadaki tespit edilen eksiklikler giderilmis ve sonraki asamada rastlantisal olarak
secilen kullanicilar tarafindan arastirmaci gozetiminde deneyimlenmistir. Bu esnada
arastirmaci tarafindan ISO 9241-11 6lgiitleri referans alinarak hazirlanan kullanilabilirlik
testi ile Zcmimarim uygulamasmn etkililik, verimlilik ve memnuniyet seviyeleri
oOl¢tilmiis ve tespit edilen eksiklikleri giderilerek pilot uygulamaya hazir hale getirilmistir.

Tezin pilot uygulamasi kapsaminda halihazirda tasarim siirecinde olan ve Izmir’de
uygulanacak olan bir i¢ mekan konut projesi secilmistir. Projenin se¢imi yapilirken
tasarim asamasinda olmasi, igcmimarin hazirladigi gorsellestirme ¢aligsmalarinin kullanici
tarafindan heniiz goriillmemis olmasi ve igmimar ile kullanicinin bu calismaya katki
saglamak i¢in goniillii olmalar1 kriterleri goz 6niinde bulundurulmustur. Kullanic1 6nce

icmimarin kendi mesleki hayatinda siirekli kullandig1 araglarla, sonrasinda ise /gmimarzm



uygulamas1 vasitasiyla projeyi incelemistir. Bu siirecte arastirmaci yalnizca gozlem
yapmis, igmimar ise kullaniciya proje anlatiminda bulunmustur. Pilot uygulamanin son
asamasinda ise kullanici ile yar1 yapilandirilmis bir gériigme yapilmis, elde edilen veriler
icerik analizi yapilarak calismanin bulgular bolimiinde aktarilmistir. Calismanin son

boliimiinde ise elde edilen bulgular yorumlanmis ve degerlendirilmistir.



2. ILETISIM VE ANLAMLANDIRMA

Anlam kavrami ve olusumu irdelenmeden 6nce anlamin olusmasi i¢in gerekli olan
iletisim kavrami, olusum siireci ve sekilleri bu boliimde aktarilmistir.

2.1. Tletisim Kavram ve Siireci

Iletisim farkl1 disiplinlerden bilim insanlarinin yillardir farkli tanimlar getirdigi ve
giiniimiizde hemen hemen her bilim dalinin ¢calisma konusu olmus bir kavramdir. iletisim
kelimesinin etimolojik olarak arastirmasini yapan W. Schramm (1972) “ortaklik yaratma”
anlamia gelen ve latince communis kokenli komiinikasyon kelimesi; iletisim igin de
alic1 ve verici arasinda ayn1 “ortaklik yaratma” eylemini olusturma baglaminda “kaynak
ile alict arasinda ortaklik kurmak i¢in amacli bir ¢caba” olarak tanimlamistir (Usluata,
1994). Bu tamimdan yola c¢ikilarak iletisim bir kisinin davranisi ya da diisiincesini
etkileme siireci olarak da ele alinabilir. Eger etki istenilenden farkli veya daha az bir
bicimde gergeklesmisse iletisimin Yyetersiz oldugu sdylenebilir. Kullanici-mekan-
tasarimci tiggeni i¢inde iletisimin tanimi i¢in Richards (1928) bir kisinin, baska bir kisinin
yasadigi deneyime benzer bir olguyu kendi zihninde canlanmasini saglayabilmesi
seklinde ifade etmistir (Inalhan, 1999).

Yapilan iletisim tanimlamalarindan iletisimin etkilesimli bir silire¢ oldugu
anlagilmaktadir. Erdogan (1997)’a gore bir iletisim an1 incelendiginde;

1. Herhangi bir gereksinme nedeniyle,

. Belli bir zamanda,
. Belli giig iligkileri i¢inde,

. Belli gelismelerin belli 6zelliklerini gosteren bir yerde,
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5. Herhangi bir iletiyi,
6. Gerekli iletisim araglarini kullanarak,

7. Belli bir amagla baglatan1 (veya siirdiireni),
8. Iletiyi belli iletisim araglariyla alani igeren,
9. O an veya ileride belli sonuglar1 beklenen,

10. Tepki olasiliklar1 (geri bildirim) goriiliir.



Iletisim siirecinin ana ogelerini kaynak (gonderici), ileti ve hedef (alici)
olugturmaktadir. Giiz (1998)’e goére bu ii¢ ana 6ge lizerinde iletinin gegisini saglayan
kanallar, i¢inde bulunulan evren bir baska deyisle ¢evre, iletisim siirecini tamamlayan
diger dgelerdir. Iletisimin gerceklesmesini saglayan arag, bilgilerin zaman ve mekan
boyutunda iletilmesini saglar. Fakat ara¢ ne olursa olsun islevi aymidir: Iletici mesaj
bi¢imlendirir, bunu bir ara¢ yoluyla iletir ve karsisindaki ya da baska yerlerdeki alicilar,
o anda veya farkli zamanlar i¢inde iletiyi yorumlayacak bir bicimde anlam olustururlar.
Tiim bu iletisim siireci en basit sekilde ii¢c temel 6ge (kaynak, ileti, hedef) ve yan 6geler
(kanal, arag¢, kodlar ve giiriiltii) ile 6zetlenebilir (Gorsel 2.1). Toplumun biiyiik bir
boliimiiniin giinliik aktivitelerinden biri olan telefonla konusmak, iletisime giizel bir
ornektir. Bu aktivitede telefonla cagr1 yapan kisi verici, bu ¢agriya cevap veren kisi alict
konumundadir. Cagriy1 olanakli kilan baz istasyonlar1 kanali olusturmakta, ¢agrinin bazi
durumlarda kesintiye ugramasi ve sesin temiz aktarilamamasi ise giiriiltii kavramina giizel

bir 6rnek olusturmaktadir.
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Géorsel 2.1. fletisim Siireci ve Ogeleri

Kaynak iletisimin baslamasin1 saglayan birim veya kisidir. Daha detayli bir
tanimlamada ise kaynak algilama, se¢me, diisiinme, yorumlama siireglerinde iirettigi
anlaml iletileri simgeler aracili1 ile gonderen kisi ya da kisilerdir (Zillioglu, 2009).

Iletisim sodzliigiinde ise kaynak “Bir iletisim etkinliginde kaynag1 konusan, yazan ya da



hareket yapan bir birey ya da bir reklam politikasi formiile eden bir grup ya da bir sorunu
cozen bir bilgisayar olabilir.” seklinde tanimlanmistir (Mutlu, 1998). Kisiye veya
topluluga seslenen bir birey, roman yazan bir yazar, sarki sdyleyen bir miizisyen, iiriin
veya bir mekan tasarlayan bir tasarimci birer kaynak konumundadir. Hedef/alict ise
kaynaktan gelen iletileri belli biyolojik ve psiko-sosyal siire¢lerden alip yorumlayan ve
bunlara so6zlii/s6zsiiz tepkide bulunan kisi veya gruplardir (Giiz, 1998). Kaynak ile hedef
arasinda olusacak bir iletisimden s6z etmek ve bu iletisimi irdeleyebilmek i¢in dncelikle
hedefin kaynaga giivenmesi gerekmektedir. Kaynak giivenilirligi {izerinde yapilan bir
arastirmada, tek bir verinin geldigi kaynaklar degistirilerek hedef kisilere sunuldugunda,
degerlendirmenin kaynaga iliskin diisiincelere orantili oldugu saptanmis ve bunun
sonucunda inandiricilik {izerine I (inandirma) = K (Kaynak Giivenirligi) + I (Ileti Igerigi)
seklinde bir formiil olusturulmustur (Usluata, 1994).

Kaynagin i¢inde yer aldig1 toplum tarafindan kabul goérmiis sembol veya simgeler
aracilifiyla kodlanmis ve kaynak tarafindan aktarilmak istenen bilgi ve diislincelerle
yiklenmis 6geye ileti (mesaj) denilmektedir (Demiray, 1999). Baska bir tanima gore de
iletisim stirecinde duygu ve diisiincelerin paylasilmasi igin iiretilen sozel, gorsel ve
gorsel-isitsel somut iiretimlere ileti denir (Cangdz, 2018). Iletinin yap1 ve igerik olmak
{izere iki boyutu bulunmaktadir. Icerik dogrudan anlami ve iletilmek istenen mesaj1 ifade
ederken, yap1 da anlamin kurulumunu saglayan simge, gosterge ve kodlar1 igermektedir.
Kisaca igerik anlamla, yap1 da gosterge ve kodlarla ilgilidir. Inalhan (1999)’a gére ileti
tiretirken isaretlerden ¢agrisim iliskisiyle yapilir; tiim iletiler belirli 6zellikleri olan
modelden se¢cimi ve zincirleme iliski i¢inde biitiinlesmeyi icerir. Bu nedenle iletisim
stirecinde, kodlarin 6zellikleri ¢ok 6nemlidir. Kaynak tarafindan anlam yiiklenmis her
ileti bir bigim i¢ine kodlanmistir. Bu kodlanis bigimi ve aktarilis sekli hedef tarafindan
iletinin anlasilmasini ve algilanmasm etkilemektedir. Usluata (1994)’ya gore “Iletinin
bi¢imini olusturan sézel (konusulan, yazilan) kodlar ile s6zsiliz (mimikler, bakis, resim,
karikatiir) kodlar iletisim siirecinde kimi kez birbirleriyle yakindan iliskili sessiz ve sesli
kanallar araciliginda, birlikte gonderilebilir” (Tablo 2.1). Usluata’nin yapmis oldugu bu
simiflandirma dahilinde tasarim ve mimari obje ve mekanlar da sessiz kanallar i¢inde

sOzsliz kodlara eklenebilir.



Tablo 2.1. Jletisim Kodlar: (Usluata, 1994)

KANAL
Sesli Sessiz
Yazilan Dil
Sozli Konugulan Dil | Mors Alfabesi
Isaret Dili
KOD
o Gézlerin Dili
Paralimgustik i
Sozsiiz | Resimler
kullamg 6zellikler: i
Karkatiirler

Gerbner(1982)’e gore iletiler, kiiltiirel olarak kodlanmis simgesel bi¢imlerdir.
Kiilttirdeki ileti dizgeleri ortak imgeler (imajlar) olustururlar ve belirli anlamlar tasiyan
simgeler (semboller) yaratirlar. Kodlanmis ileti dizisi bu simgeler araciligi ile olusurlar.
Simgeler-semboller, nesneler ya da eylemler verilerdir ve pek ¢ok farkli seyi temsil
edebilirler. Bu konu sonraki boliimlerde daha detayli bir sekilde irdelenecektir.

Iletisim siireci irdelenirken ve iletisimin 6geleri arasindaki iliskiler incelenirken,
iletisimin temelini olusturan kaynak, ileti ve hedefin yanisira, ara¢ ya da kanal, amag ya
da islev ile konu, konum da birlikte ele alinabilir ve her 6genin kiiltiirel anlamlar1 bir
takim sorularla belirlenebilir (Saville-Troike, 1990). Iletiyi tasiyan sinyaller kaynaktan
hedefe kanal araciligiyla iletilir. Ayni sekilde hedef/alicidan kaynaga iletilen geri
bildirimler igin de yine kanallar kullanilir (Gorsel 2.1). Iletileri kanal araciligiyla
aktarilabilecek bir sinyale doniistiiren teknik ya da fiziksel nesneye ise ara¢ denir. Fiske
(2003) bu araglar1 3 kategoride toplamistir:

e “Sunumsal fletisim Araclars: Ses, yiiz, beden. Bu araglar konusulan sozciiklerin,
ifadelerin, jest ve mimiklerin “dogal” dilini kullanirlar. Iletisimcinin varligmni zorunlu
kilarlar, ¢linkii arag kisidir; burada ve simdi ile sinirhidirlar ve iletisim eylemleri iretirler.

e Temsili fletisim Araglar:: Kitaplar, resimler, fotograflar, yazilar, heykel, i¢ mimari,
peyzaj vb. Bir tiir “metin” yaratmak ig¢in kiiltiirel ve estetik uzlasimlar1 kullanan sayisiz arag
vardir. Bunlar temsilidir, yaraticidir. ik kategorideki araglari kaydedebilen bir metin
olustururlar ve iletisimciden bagimsiz olarak var olabilirler. Bu araglar iletisim {irtinleri
iiretirler.

e Mekanik fletisim Araclarz: Telefon, bilgisayar, radyo, internet. Birinci ve ikinci

kategoridekileri aktaran araclardir. Ikinci ve iigiincii kategori arasindaki temel farklilik,



igiincl kategorideki araglarin mithendislik tarafindan yaratilan kanallar1 kullanmasi ve bu

ylizden daha biiytik teknolojik sinirlamalara maruz kalmasidir.”

Iletisim siirecinde giiriiltii, anlam1 ¢ok agik olmayan bir 6gedir. Giiz (1998)
glirtiltiiyii kaynagin istegi disinda aktarici ile alic1 arasindaki her sey olarak tanimlamustir.
Kisinin bir konugma/duyma bozuklugu, yaz1 iizerindeki bir kahve lekesi ya da telefondaki

parazit sesleri birer giiriiltiidiir. Daha detayli tanimlamasinda ise;

“QGiriilti kavrami, kaynak tarafindan aktarilmadigi halde alinan tiim sinyalleri ya da niyet
edilen sinyalin dogru bicimde yeniden kodlanmasini giiglestiren her seydir. Giriiltii ister
kanaldan, ister izleyiciden, ister gondericiden ya da iletinin kendisinden kaynaklansin, daima
gondericinin niyetinde bozulmaya neden olur dolayisiyla verili bir anda, verili bir konumda

gonderilebilecek arzu edilen bilgi miktarini sinirlar” (Giiz, 1998).

Usluata (1994) iletisim siirecinde verilerin kodlanip bu kodlarin algilanislarmin

kaynak ile hedefin;

“Bilgi, diisiince ve deneyimleri,

e Tutum, inang ve deger dlgiitleri,

o Gereksinme, istek ve hedefleri,

o [lgileri,

e Topluluk i¢indeki rolleri ve konumlari,

o {letisim kurma, dil yetenekleri,

e Oteki dgeleri algilayislarini etkilediklerini savunmaktadir”

Bu agidan bakildiginda iletisimin bireysel olmaktan ziyade toplumsal oldugu
sonucuna varilabilir. Ciinkii yaratilan her iletinin sahibi olan gonderici ile hedefteki alict
belirli bir kiiltiiriin, degerlerin, kurallarin, islevlerin ve rollerin bulundugu bir topluma
mensuptur. Giiz (1998) iletisimin bu anlamda “En yalin bi¢imiyle bir kisinin
(gondericinin/vericinin), anlami iizerinde toplumsal olarak anlagsmaya varilmis bir dil
gostergesinden (sozciik, davranig, nesne vb) yararlanarak, bir baska kiside belirli bir
anlam dizisi yaratmaya karar vermeye basladigi zaman gergeklesir (Giiz, 1998)”
sozleriyle belirtmektedir.

Usluata (1994) nin agiklamis oldugu iletisim siirecine benzer bir iliskiler kiimesini
Krippendorff da yorumlamustir. Krippendorff ve Butter (1984) ortaya koyduklari iletisim
stirecinde kaynak, alic1 ve ileti iic ana 68e olarak yer alirken; kaynagin ge¢misi,
yeterlilikleri ve kelime dagarcigl, igcinde bulundugu durum ile niyeti mesaji
sekillendirmekte, ayn1 sekilde alicinin da ayni 6zellikleriyle birlikte ihtiyaglar1 da mesaji

almas1 ve anlamlandirmasinda etkili yan 6geler olarak yer almaktadir.
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Sekil 2.1. Krippendorff'un letisim Siireci (Krippendorff ve Butter, 1984)

2.2.  lletisimde Modeller

Calisma alan1 olarak iletisimin ele alinmasi Plato ve Aristo’ya kadar uzanmaktadir.
Aristo o donemde iletisimi tek yoOnlii bir sozel etkinlik olarak tanimlamis ve

konusmacidan dinleyiciye dogru giden mesajlar toplulugunu vurgulamistir (Sekil 2.2).

Konusmaci — Ileti (Mesaj) — Dinleyiciler

Sekil 2.2. Aristo Modeli (Uyarlayan: Yazar)

Modern ¢ag iletisim kavraminin temellerini Ikinci Diinya Savasi sirasinda Amerika
Birlesik Devletleri’ndeki Bell Telefon Laboratuvarlari’nda ¢alisan Shannon ve Weaver
atmiglardir. Bu calismanin althgim ise ilk etapta Shannon tarafindan hazirlanan “A
Mathematical Theory of Communication” adli ¢alismast olusturmustur. Shannon bu
caligmasinda iletisimin temel probleminin belirli bir iletiyi bir noktadan diger bir noktaya
eksiksiz olarak tasimak oldugunu savunmustur (Shannon, 1948). Giinlimiiz iletisim
aragtirmalarinin da temel kaynaklarindan biri olan bu ¢aligmada Shannon, sinyal kaynagi
ve sinyal hedefi arasinda olusan iletinin siirecini ortaya koymus ve siireci bozan tiim
faktorlere de giiriiltii kaynagi demistir. Erdogan ve Alemdar (2005)’a gore Shannon daha
sonra meslektast Weaver ile bu modeli bir kurama doniistiirmiis ve iletigim sistemlerinde
3 diizey sorun oldugunu ortaya koymuslardir:

- Duzey A / Teknik Sorunlar: iletinin kusursuz bir bigcimde iletilmesi ile ilgilidir.
- Duzey B / Anlamsal Sorunlar: Gonderilen mesajin istenen anlami ne kadar iyi

tasidig ile ilgilidir.



- Duzey C / Etkililik Sorunlarz: Alinan anlamin, davranisi ne derece etkiledigi ile
ilgilidir.

Shannon ve Weaver’in ortaya koyduklarit bu kuram ilk etapta Bell Telefonu i¢in
yiriittiikleri arastirmalar i¢in olsa da bu iletisim modelinin kisiler arasindaki iletisim igin
de gecerli oldugunu savunmuslardir. Shannon ve Weaver’in olusturduklari model

dogrusal ve basit olmasinin yani sira siire¢ odaklidir (Sekil 2.3).

Bilgi r1c1 Tletisim Al Hedef
o | Akta | | 1c1 ,. | Hede
Kaynagi Kanali
Mesa Sinyal Mesaj T Sinyal
Giiriiltii

Sekil 2.3. Shannon- Weaver Modeli (Uvarlavan: Yazar)

Shannon ve Weaver modelinin sdzsel bir versiyonunu ABD’li siyaset bilimci
Harold D. Laswell bu ¢aligmadan bir sene nce 1948 yilinda ortaya atmustir (Ogiit, 2011).
Laswell’in gelistirdigi modelde “Kim neyi kime hangi etkiyle soyliiyor?” sorusu ve
siralamast onemlidir ve Shannon-Weaver modelindeki gibi dogrusal bir yapidadir (Sekil
2.4). Ayn1 zamanda bu model kitle iletisim kuramimin gelismesine de biiyiik katkilar
saglamistir. Laswell’in formiilii bir modele doniisiip form kazandiginda soyle

goziikmektedir:

Hangi

Kim |— | Neyt |—»
Kanalla

Sekil 2.4. Laswell Modeli (Uyarlayan: Yazar)

Shannon-Weaver ve Laswell modelleri gibi gelistirilen tim iletisim modelleri
dogrusal olmamistir. Bunun ilk 6rnegini ayn1 zamanda psikolog olan Newcomb 1953
yilinda sunmustur. Bu goriliste temel olarak insanlarin davraniglari, goriisleri ve
tutumlariin arasinda uyum olmasi gerekliligini oneren bir denge teorisi bulunmaktadir.
Fiske (1990)’e gore Newcomb modelinin isleyisi su sekildedir: A ve B aktarici ile alicidir
ve iki ayr1 birey veya topluluk olabilirler. X ise bunlarin toplumsal c¢evresinin bir

parcasidir ve bir birey, topluluk, obje, fikir veya olay olabilir. Newcomb’a gére ABX bir
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sistemdir; yani iliskiler karsilikli bagimlidir. Eger A degisirse B ve X de degisecektir ya
da eger A, X ile iligkisini degistirirse B ya X ile ya da A ile iligkisini degistirmek zorunda
kalacaktir (Sekil 2.5).

X

Al B

-
L

Sekil 2.5. Newcomb Modeli (Uyarlayan: Yazar)

Iletisim siirecini arastiran ve yeni bir model ortaya koyan bir diger kisi de
Schramm’dir. Usluata (1994)’ya gore Schramm iletisimi kaynak ile hedef alici arasinda
ortaklik kurmak iizere anlamli bir ¢caba olarak tanimlamistir. Bu ortaklik siirecinde kaynak
iletiyi kodlar, diger bir deyisle bilgiyi ya da duyguyu, yazarak, c¢izerek veya
gorlntiileyerek gonderilebilecek bigime sokar. Bir kez bigimlendirilip gonderilen ileti
artik gonderici tarafindan kontrol edilemez ve bagimsiz bir hale gelir. Bundan dolay1 da
gonderici alicinin  zihninde olusacak resmin, kendi zihnindeki resme benzeyip
benzemeyecegine dair kuskulanmakta haklidir; ¢iinkii gonderilen ileti ile alinan iletinin

esit olmadigi kanitlanmistir. Bu esitsizligi Schramm bir sema ile anlatmistir (Sekil 2.6).

4 N N

Kaynak + Kodlayan Kodu ¢dziimleyen + Hedef

ileti (isaret)
Deneyim Alani Deneyim Alan
A D — J

Sekil 2.6. Schramm’:n Egitsizlik Semas: (Uyarlayan: Yazar)

Schramm’a gore ortak deneyim alanlarinin (ortak dil, ortak ge¢mis, ortak kiiltiir
vb.) fazlalig iletinin dogru yorumlanma olasiligini da artirmaktadir (Usluata, 1994).
Asagidaki semada goriilen en genis sinir1 olan sekil gonderici ile hedefin deneyim

alanlarimi gostermektedir. Bu alan ne kadar biiyiik olursa iletisimin etkili olma olasilig
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da o kadar artmaktadir; ¢ilinkii kaynak gonderen kendi deneyimlerine gore kodlama yapar,
hedef alic1 da yine kendi deneyimlerine gére kodu acar. Iletisim kuranlarin deneyim
alanlar1 kesismez veya iist liste binmez ise ortak deneyimler paylagilmiyor demektir ve
iletisim gliglesir. Kiiltiir ayriliklarinda bu durum daha da belirginlik kazanir.

Newcomb gibi Schramm’a gore de “Iletisim dogrusal bir yapida degildir tam aksine
sonsuzdur. Schramm insanlar1 kii¢iik kumanda merkezlerine benzetir ve sonsuz sayida
bilgi akimini ele alip tekrar gonderdigimizi savunur” (Mcquail ve Windahl, 1997).
Schramm daha 6nce C.E. Osgood’un ele aldig1 bir iletisim modelini ele alarak 1954

yilinda son haline getirmistir (Sekil 2.7).

Acimlayici Kodlayici

( Yorumlayici ) ( Yorumlayici )

Kodlayici Acimlayici

Sekil 2.7. Schramm Zletisim Modeli (Mcquail ve Windahll, 1997)

Schramm’in ortaya koydugu modelden sonra arastirmacilar genel olarak dogrusal
modellerden uzaklasmis ve sonrasinda ortaya konulan modellerde geri besleme
(feedback) islevi de ekleyerek, alicilarin mesaj1 aldiklarinda vermis olduklar tepkilere de
dikkat ¢ekmek istemislerdir. Fakat Erdogan ve Alemdar (2005)’a gére geri beslemenin
varlig1 da modelin dogrusal durumunu degistirmemektedir.

Robbilard (2005), iletisim ve bilgi (enformasyon) kavramlarinin birbirleri ile ¢ok
sik1 bir bag igerisinde oldugunu belirtmektedir. Ayn1 zamanda bu bagin giinliik hayatta
da gozlemlenmesi gerektigini savunmaktadir. Cilinkii Shannon’un ortaya koydugu

modelin miihendislik alaninda biiylik bir islevi oldugunu kabul etmekte fakat aym
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modelin sosyal bilimler icerisinde de ayni etkinligi gosterebilmesi igin bilgi ve
Ol¢ciimiiniin sosyal aktiviteler ile iliskilendirilmis olmus olmas1 gerektigini belirtmektedir.
Bu noktadan yola ¢ikarak Shannon-Weaver modeli i¢in; i¢ mekanda insan-insan, insan-
obje, insan-mekan iletisimi ve etkilesimlerinin irdelenmesinde bir altlik teskil edebilecegi
sOylenebilir.

Skyttner (2005)’e gére Shannon-Weaver’in modelindeki diizeyleri, glinlimiiz bilgi
teorisine uyarlandiginda su sekilde okumak da miimkiindiir:

e Diizey A: Sintaktik

¢ Diizey B: Semantik

e Diizey C: Pragmatik

Sintaktik diizey veri diizeyi olarak ele alinmaktadir. iletisimde kullanilan sembol
ve objelerin yapilar1 bu diizey ile ilgilidir. i¢erikler bu diizeye dahil degildir.

Semantik diizey enformasyon diizeyidir. Anlama bu diizeyde gerc¢eklesmektedir.
Iletisimde kullamilan verilerin anlamlandirilmas: ve davranislarla iliskilendirilmesi bu
diizeyin konusudur. Caligmanin sonraki bdliimlerinde “Anlamlama” baglig1 altinda daha
detayl aciklanmistir.

Pragmatik diizey iletisimin objeler iizerindeki etkisinin agik¢a ortaya ciktigi
diizeydir. Iletisimde kullanilan verilerin hangi diizeyde karar mekanizmasin etkiledigi ve
kontroliin ne diizeyde oldugu ile alakalidir. Kaynak tarafinda anlam bu diizeyde deger
kazanmaktadir. Fakat anlam yalnizca kaynak varken yaratilmakta ve bir degere sahip
olmaktadir. Bundan dolay1 anlamin varligindan s6z edebilmek i¢in iki tarafli bir fayda

olmas1 gerekmektedir (Sekil 2.8).
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Sinyaller

Pragmatik
— Semantic
Sintaktik

Sinyaller

Sekil 2.8. /nsan fletisiminde Bilgi Zsleme (Skyttner, 2005)

Yukarida bahsedilen biitiin iletisim modelleri ve enformasyon kurami iletisim ve
anlam iliskisi baglaminda cesitli tartismalar yaratmistir. Ogiit (2011)’e gére her ne kadar
anlam kavrami enformasyon teorisinin disinda kaliyor gibi goriinse de enformasyonun
pragmatik bir yonii oldugu gercegi ortadadir. Bu agidan bakildiginda anlam ve
enformasyon farkli iki kavram olarak goziikseler de birbirinden ayrilmalarit miimkiin
degildir. Anlamin olusumu kapsaminda anlamlandirma eylemi c¢alismanin sonraki
basliklarinda aktarilacaktir.

2.3. Gostergebilim

Onceki boliimde bahsedilen iletisim siirecinde, alic1 ile verici arasindaki iliski
esnasinda aktarillan bilgi, gostergelerden kurulu bir dil veya ara¢ wvasitasi ile
kurulmaktadir. Kullanilan bu gostergelerin alict ve verici tarafindan algilanip
anlasilabilmesiyle bilginin aktarimi gergeklesmektedir. Mimarlik, sanat ve tasarim
alaninda tasarlanan ve tiretilen tiim eserler, tasarimlar ve yapilar kendi fiziksel yapisinin
yaninda alictya soyut ve somut veriler saglayan simgesel anlamlar1 tagiyan gostergeler
barmdirirlar. Tagkiran (1997)’a gore bu gostergelerin tasidigi anlamlar ve vermek istedigi
mesajlar sanat tarihgisi, toplumbilimci, tarihgi, ruhbilimei ile diger bilim dallarindan da

yararlanilarak ¢oziimlenmelidir. Bu bilim dallarindan biri de gostergebilimdir.
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Gostergebilimin amaci anlamlarin ortaya ¢ikmasinda bir olguyu, bir hissi veya bir olusu,
dogrudan dogruya olmayan bir yolla ¢oziimlemektir. Gilinay (2002)’a gore
“Gostergebilim, gostergelerin aralarindaki baglantilar1 bulmak ve genelden 6zele dogru
bir yaklasim ile ¢oziimleme yapilabilmesini saglamaktir. Bu baglamda, gostergebilim,
konu edindigi biitiincedeki anlamlarin nasil bigimlendigini analiz etmek igin, belli bilgi
birikimi ile sahip olunacak anlamli yaklasimlara dogru gidilen ¢6ziimleme baslangicidir
(Giinay, 2002)”. Bir mimari ya da sanat eseri iizerine yapilan geleneksel bir elestiride
nesne, yapit veya mekanlarin malzemesi, teknigi, yapildigi donem ve temsiliyeti izerine
yorumlar yapilirken, gdstergebilimde ise anlamlarin ne ifade ettiginden ziyade nasil
olustugu incelenmektedir.

Calismanin bu bdliimiinde anlamin olusum siirecinde gostergebilim kavraminin
aciklanmasi ve siirece etkisinin irdelenmesi amaclanmistir. Bu kapsamda oncelikle
gosterge kavraminin anlasilmasi ve sonrasinda gostergebilimin tarihsel siireciyle beraber
anlam ile olan iligkisine deginmek gerekmektedir.

Giincel Tiirkge Sozliigii’nde gosterge i¢in “Bir seyi belirtmeye yarayan sey, belirti,
im, isaret” ve “Anlamla bi¢cimin, gosterenle gdsterilenin kaynasmasindan olusan dil
birimi, belirtke” ifadeleri kullanilmaktadir. Bu ifadelerden yola ¢ikilarak gosterge bir
bagka seyi temsil eden veya imleyen sey olarak da tanimlanabilir. Gstergebilimin 6nemli
temsilcilerinden Barthes’in 6rnegi gostergeyi daha iyi aciklayabilir: “Giil, normalde
sadece bir ¢igektir. Ama geng bir adam onu kiz arkadasina sunarsa, bu bir gosterge olur.
Giil, burada gen¢ adamin romantik tutkusuna génderme yapmaktadir ve onun bu anlama
geldigini kiz arkadasi da kabullenmektedir” (Mutlu, 1998). Gostergenin Tiirkce
Sozliik’teki eski karsiliginda “Bir aygitin islenmesiyle ilgili kimi dl¢limlerin sonucunu
kendiliginden gosteren arag” ifadesi bulunmaktadir (Tiirkge Sozlik, 1983). Bu ifadede
goriilen kendiligindenlik kavrami aslinda 6nceden bilinmesi gereken fakat dogustan
Ogrenilmemis bilgiler oldugundan dolay1r Tiirk Dil Kurumu’nun sonraki Tiirkge
Sozliiklerinde yer almamistir. Barthes’in 6rneginde bahsedildigi gibi geng adamin aldig1
giiliin, onun romantik tutkusuna génderme yapmasi i¢in kiz arkadasinin da giil = romantik
tutku kavramini biliyor ve 6grenmis olmasi gerekmektedir. Bu agidan bakildiginda
gostergenin kiiltiirel degerlerle dogrudan iliskisi oldugu sonucuna varilabilir.

Baska bir tanimda Vardar (1988) gosterge icin “Genel olarak bir bagka seyin yerini
alabilecek nitelikte oldugundan kendi disinda bir sey gdsteren her tiirlii nesne, varlik ya

da olgu” nitelendirmesini yapmustir. Gostergenin kendi disindaki temsiliyetini,
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gostergebilim kaynaklari iginde de sik¢a rastlanilan Magritte’in pipo ve elma resimleri ile
anlatmak da miimkiindiir (Gorsel 2.2 ve Gorsel 2.3). Margritte pipo resminin altina “Bu
bir pipo degildir.”, elma resminin iistiine de “Bu bir elma degildir.” ciimlelerini yazmuistir.
Ciinkli resimlere bakildiginda insan beyninde yalnizca pipo ya da elma goriintiisii
canlanmaktadir ve bu goriintiiler gergek bir pipoyu ve elmay1 temsil etmektedir. Pipo ya
da elma degillerdir, resimden ¢ikarilip tiittiiriilemez veya yenemezler. Yalnizca bir kagit
pargast ve boyadan olugmaktadirlar. Yine de bunlar bir pipo ve elmanin resimleridir.

Kisinin o pipoyu veya elmay1 gérmemis olmasi bu gergegi degistirmemektedir.

LCeci nest nas une fufle.

Gorsel 2.2. Magritte, “/mgelerin /naneti”, 63,5 cm x94 cm, Tuval iizerine yagl: boya, 1928-1929

Gorsel 2.3. Margritte, “Bu bir elma degildir”, 141,7 cmx100,8 cm, Tuval Uzerine yagl: boya, 1964
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Vardar (1988)’mm bu tanimindan yola ¢ikarak insanlarin sosyal yasam iginde
yarattiklar1 her tiirlii diller, jestler, Braille alfabesi, trafik isaretleri, reklam afisleri, mimari
ve peyzaj diizenlemeleri, resim, miizik, yazin gibi birimlerden olusan ses, yazi, goriintii
gibi gerecler vasitasiyla gergeklesen dizgelerin olusturdugu biitiin anlamli birimlerin birer
gosterge oldugu soylenebilir.

Unlii dilbilimci Ferdinand de Saussure’e gore gdsterge, gdsteren (signifier) ile
gosterilen (signified) arasindaki iliskiye dayalidir (Sekil 2.9). Dilbilimciler gsteren igin;
bir diisiinceyi veya anlami dile getirmek amaciyla kullanilan sozciik veya sozciiklerdir
tanimini getirmislerdir. Fakat Giines (2012)’e gore Saussure gosterenin yalnizca
sozciiklerden olugmadigini, temsil etme yetenegi olan her tiirlii kavramin gosteren olarak
tanimlanabilecegini savunmustur. Gosterilen ise iletenin anlatmak istedigi anlam ya da
diistincedir. Saussure’e gore ise gostergenin gonderme yaptigi zihinsel kavrami ifade
etmektedir. Bundan yola ¢ikarak gosterilenin algilanma ve anlasilmasinin gosterenin

anlatim kabiliyeti ile dogru orantili oldugu sonucuna varilabilir.

Gisteren

Gdsterilen

Sekil 2.9. Ferdinand de Saussure’iin Gostergesi (Saussure, 2014)

Erkman (1987) ve Rifat (2000)’1n ¢alismalarinda ifade ettikleri gibi “Gostergelerin
mantiksal islevi iizerinde yogunlasan Peirce, Saussure’iin bu (gosteren- gosterilen)
anlayisina yorum siirecini ilave eder. Peirce’lin gostergesi, dinamik bir yapiya sahip olup
gonderge/temel (representamen), bicim/nesne (object) ve yorum/yorumlayicidan
(interpretant) olusan bir tiggenle ifade edilebilir”. Pierce bu yaklagimi ile gosterileni
temsil eden somut kavrama vurgu yapmaktadir. Gonderge (representatum) kavrami
gostergenin temsil ettigi nesnedir ve neyi temsil ettigini anlamak i¢in bir yorumlayict
gerekmektedir. Yorum bireyden bireye degismektedir. Bu yiizden Peirce yorumlayici
stirecin i¢inde bir gostergenin bireyin zihninde yarattig1 izlenim sonucu olusan ikinci
gosterge oldugunu belirtmektedir. Bu ikinci gosterge aslinda ilk gostergenin bireyin
deneyim ve algilarinin sonucunda yorumladigi ve belki de daha genis kapsamli hale

getirilmis seklidir. Bunun sonucunda gonderge birey tarafindan yorumlanmis ve kendi
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gostergesi haline getirilmis oldugundan dolayr mutlak ve degismez tanimi yapmak

zordur.

Gonderge
(Representamen)

Yorumlayici Nesne

{Interpretant) (Object)

Sekil 2.10. Charles Sanders Peirce’in Gostergesi (Erkman, 1987)

Fiske (1990)’nin ¢alismasina gore “Peirce, gostergebilimsel olgular1 eksiksiz bir
sekilde siniflandirmak amaciyla iicliilerden olusan; gostergenin bir génderge, bigim ve
yorumlayana bagli oldugu; sinifli bir gostergeler sistemi olusturmustur. S6z konusu
sistemde en ¢ok gonderme yapilan iiglii; goriintiisel gosterge, belirtisel gosterge ve
simgeden olusur.”

“Goruntisel Gosterge: Nesnesiyle benzerlik yollu bir iliski kurar. Belirttigi seyi
dogrudan temsil eder, onun gibi goriiniir ya da ses ¢ikarir.
- Belirtisel Gosterge: Varolussaldir. Gosterge ve nesnesi arasinda dogrudan baglanti
vardir. Dumanin atesin belirtisi olmasi buna 6rnek verilebilir.
- Simge: Gosterge ve nesnesi arasinda baglanti ya da benzerlik yoktur. insanlar arasindaki
uzlasima dayali bir gostergedir” (Fiske, 1990; Rifat,1992).

Saussure ve Peirce 0Ozet olarak gostergeyi farkli modellerle agiklamiglardir.
Saussure gostergelerin toplumsal islevine vurgu yaparken, Peirce mantiksal islevinin
tizerinde durmustur. Bunun yaninda Saussure’iin gosteren ve gosterilenden olusan ikili
modeline karsin Peirce gostergeyi nesne, gonderge ve yorumlayan kavramlarindan olusan
t¢li bir modelle agiklamigtir. Bu iki yaklasima bakildiginda Saussure’iin gostereni
Peirce’lin gostergesine karsilik gelir fakat Peirce gosterileni, nesne ve yorumlayan olarak
iki par¢aya ayirarak Saussure’den ayrilmaktadir.

Latince kokenli semiotics ve semiology olarak adlandirilan géstergebilim igin
Erkman (1987); gostergeleri inceleyen bir bilim dali tanimlamasi yapmustir. Rifat ise daha
genel bir ifadeyle “anlamli biitiinleri yani gosterge dizgelerini betimlemek, gostergelerin

birbirleriyle kurduklar1 bagintilar1 saptamak, anlamlarin eklemlenerek olusma bigimlerini
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bulmak, gostergeleri ve gdsterge dizgelerini siniflandirmak, ya da insan ile insan, insan
ile diinya arasindaki etkilesimi agiklamak amaciyla yapilan tiim ¢alismalar1 kapsayan
bilim dali (Rifat, 2000)” olarak tanimlanmistir. Bu tanimdan da anlasilacagi gibi
gostergebilim temelde anlamin olusumunu, nereden ve nasil geldigini arastirmakta ve
degerlendirmektedir. Gostergebilim bu ozelligi ile dil felsefesi, bireysel ve toplumsal
ruhbilim ve diger toplum bilimlerinin kesisim noktasi olmakta ve bu bilim dallar1 arasinda
koprii kurmaktadir.

Saussure Genel Dilbilim Dersleri adli eserinde su ifadeleri kullanmaistir:

“Dil, kavramlar1 belirten bir gostergeler dizgesidir. Onun i¢in de yaziyla, sagir-dilsiz
alfabesiyle, kutsal nitelikli simgesel torenlerle, bir toplumda incelik belirtisi sayilan davranis
bigimleriyle, askerlerin bildirisim belirtkeleriyle karsilagtirilabilir. Yalniz, dil bu dizgelerin
en Onemlisidir. Demek ki, gostergelerin toplum i¢indeki yasamini inceleyecek bir bilim
tasarlanabilir. Toplumsal ruhbilime, bunun sonucu olarak da genel ruhbilime baglanacak bir
bilim. Gostergebilim diye adlandiracagiz biz bu bilimi. Gostergebilim gostergelerin 6z
niteligini hangi yasalara bagli oldugunu 6gretecek bize. Henliz yok boyle bir bilim. Onun
icin, gostergebilimin nasil bir sey olacagin sdyleyemeyiz. Ama kurulmas: gerekli, yeri
onceden belli. Dilbilim, bu genel nitelikli bilimin bir bélimiinden baska bir sey degil. Onun
icin, gostergebilimin bulacag: yasalar dilbilime de uygulanabilecek. Bdylece, insana iligkin

olgular biitiinii icinde dilbilim iyice belirlenmis bir alana baglanabilecek.” (Saussure, 1985).

Saussure’in bu ifadeleri ile gostergebilimin, dilbilimsel metotlar1 nesnelere

uygulayan ve dilsel olmayan biitiin olgular1 da dil metaforuna doniistiirerek agiklayan bir
bilim oldugunu vurgulamistir.

Gostergebilimin arastirma alan1 hakkinda Coquet (1984), “Toplumsal ve bireysel
sOylemi bicimlendiren anlamsal yapilarin ag¢iklanmasi” seklindeki ifadesi ile
gostergebilimin gostergeden bagimsiz olarak anlam ile baglantisini ortaya koymustur. Bu
acidan bakildiginda gostergebilim bir iliskiler kurami olarak da agiklanabilir. Giines
(2012)’e gore bu iliski, uygulamada birbirlerinden ayrilabilecek, her biuytikliikteki
anlamli birimler arasindaki bagintidir. Bu birimler anlamlandirma agisindan algilanabilen
ve degisik coziimleme diizeylerinde eklemlenebilen iligkilerin kesisme noktasindan baska
bir sey degildir.”. Rifat (2000) ise gostergebilimi ikiye ayirir; Bildirisim (Semiyoloji) ve
Anlamlama (Semiyotik) Gostergebilimi. Somut, fiziksel ve gozlemlenebilir, diger bir
deyisle dogada bulunan fiziksel nesneleri betimlercesine yiizeysel boyutta islevsel
dilbilim yo6ntemlerinden yararlanan yaklagim bi¢imi bildirisim gostergebilimidir.
Anlamlandirma gostergebilimi ise kendisini olusturan sozciiklerin anlamsal toplami

diginda, anlamsal iretim olgusunu aragtiran ve yeniden yapilandiran; dil yetisini

19



gozlemlenecek tek katmanli bir nesne olarak degil, anlamsal katmanlardan kurulu bir
biitiin olarak goren bir yaklasim bi¢imidir.
John Fiske (1996) ise farkli bir bakis agisiyla Gostergebilimin ii¢ temel galisma

alanindan soz eder:

“l. Gostergenin kendisi: Bu alan gosterge cesitlerinin, bunlarin gesitli anlam tasima
yollarinin ve gostergeleri kullanan insanlarla iliskilendirilme bigiminin arastirilmasini igerir.
Gostergeler insan iiriinii olduklar1 icin, yalnizca insanlarin onlar1 kullandiklar1 bigimler
icerisinde anlasilabilirler.

2. Iginde gostergelerin diizenlendigi kodlar ya da sistemler: Bu galismalar iginde, toplumun
ya da kiltiiriin gereksinimlerini karsilamak i¢in gelistirilen kodlart ya da bu kodlarin
iletilmesi i¢in var olan iletisim kanallarini isletmek i¢in bagvurulan yollari ortaya koymak yer
almaktadir.

3. Kodlar ve gostergelerin i¢inde isledigi kiltlir: Kiltirtiin kendi var olusu ve bigcimi de bu

kodlarin ve gostergelerin kullanimina baglidir.”

Gostergebilim ile alakali bugiine kadar yapilmis calismalar ve yukarida verilen
tanimlardan da goriildiig gibi gostergenin pek ¢ok katmani oldugu, hepsi birbirinden
farkli bakis acilarindan farkli sekillerde algilanabildigi ve incelenebildigi icin net ve
eksiksiz bir tanim yapmak zordur. Bir nesnenin, hangi yontem ve bakis a¢is1 benimsenirse
benimsensin hala algilanamayan yiizleri vardir. Courtes (1995)’e gore “Tanimsal olarak
hi¢bir ¢oziimleme eksiksiz ve tamamlanmis degildir. Ciinkii 6zne ile nesnenin belli
derecede ayrilmasi gerekir. Bu ayrim gergeklesmedigi siirece higbir ¢6ziim yapilamaz”
(Courtes, 1995’ten aktaran Giines, 2012).

Saussure ve Peirce’iin temelini attig1 gostergebilim, 1960°lardan sonra bagimsiz bir
bilim dali haline gelmistir. Charles W. Morris, Ivor A. Richards, Charles K. Ogden,
Umberto Eco ve Thomas Sebeok gibi isimler, gostergebilimin mantiksal islevini
vurgulayan Peirce gelenegini siirdiiriirken, Louis Hjelmslev, Claude Levi Strauss, Julia
Kristeva, Christian Metsz, Algirdas J. Greimas, Jean Boudrillard ve Roland Barthes gibi
kuramcilar, gostergebilimin toplumsal iglevini 6n plana ¢ikaran Saussure’ii izlemislerdir.

Calismalarimin Peirce etkisinde kaldig1 sdylenen Charles W. Morris, ¢aligsmanin
onceki boliimlerinde Skyttner(2005)’in “Insan Iletisimde Bilgi Isleme” (Sekil 2.8)

stirecinde belirttigine benzer bir sekilde gostergebilimi {i¢ alt birime ayirmastir:
“1) Sentaks (s6z dizim): Gostergelerin arasindaki iligkileri aragtirir.
2) Semantik (anlambilim): Gostergelerin belirttikleri anlamlari, yani gosterge ile gosterilen

arasindaki iliskiyi inceler.
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3) Pragmatik (edimbilim): Gostergeler ile bunlar1 kullananlar arasindaki iliskiyi inceler”
(Rifat, 1992).

Bu alt birimler arasinda Semantik, baska bir ifadeyle anlambilim ¢alismanin sonraki
boliimiinde ele alinacaktir.

Peirce ve Saussure ile ayn1 donemde gostergebilim ¢alismalar1 yapan Hjemslev,
Saussure’iin olusturdugu, dilbilimsel ilkeleri ve tasarladigi gostergebilimi kuramsal
ozellikler, ekleyerek gelismesine yol agmustir. Hjelmslev, diiz anlam ve yan anlam
kavramlarinin gostergenin iki farkli degeri olarak gormiistiir. Bu bakimdan kelimeler, ilk
anlamlarmin diginda farkli anlamlar (yan anlam) da icermektedir. Hjelmslev, gosterge
dizgeleri ile ilgili olarak olusturdugu bu iki diizeyi de kendi aralarinda, anlatim tozii ve
anlatim bi¢imi; igerigin t6zl ve icerigin bi¢imi olarak ikiye ayirmistir (Rifat, 2017). Bu
ayrim bir sonraki bolimde gostergebilimin i¢ mekan ile iliskisi baglaminda
orneklendirilecektir.

2.4. Anlamlama / Anlamlandirma

Anlamlama eylemi yiizyillar boyunca yapilan dilsel ¢dziimlemelerin baslica
sorunlarindan biri olmus ve bugiine kadar farkli tanimlar getirilmistir. Temelinde, belirti
ile ifade ettigi durum ve imge ile var olan arasindaki baginti olarak tanimlanabilecek
anlamlama i¢in Goldeli (1984) “Bir nesneyi, bir varlig, bir kavrami veya bir olay1 bunlari
zihinde canlandirabilecek bir gdstergeye baglayan olus” seklinde tanimlamistir. Bir diger
tanima gore ise gosteren ile gosterilen arasindaki iliskidir. Psikoloji agisindan uyaran rolii
olan gosterge, kisi tistiindeki tesiriyle baska bir uyaranin bellekteki imgesini olusturmaya
yardimet olur. Bir diger ifadeyle bir gosteren; duyular (gérme, duyma vb) vasitasiyla bir
sekilde algilandig1 zaman, o gosterenin gosterileni yani anlami zihinde yaratilir. Ancak
zihindeki bu yaratim nesnenin gergek hali degil onun kavramidir. Bu durumda gosterge
iki seviyeden olusan bir birim olarak da ifade edilebilir. Gostergenin ilk seviyesi,
algilanan olgulardan kavramlara gecis asamasidir. Burada algilanan olgu ve nesnelerin
karsilig1 gosterilen, olgularin zihindeki izdiisiimiiniin karsilig1 ise gosterendir. GOsteren
bu noktada nesne ile 6zdes olmamakla birlikte onun yerini tutan kavramdir. Her kavram
zihinde smiflandirilarak algilanan nesnelerin bir soyutlamasi niteligine doniismektedir.
Erkman (1987)’a gore ayn1 zamanda her kavram belli bir anlamsal dizge iginde bir yer
tutar. Tek basina var olan, iligkileri olmayan bir kavram yoktur. Her kavramin degeri,
icinde bulundugu anlam dizgesindeki yerine, ayni dizgede bulunan &teki kavramlarla

iligkisine baghdir. Diger bir ifadeyle kavramlar, salt ve mutlak birimler degildirler,
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kiiltiirle bagmtilidirlar. Gostergebilimin de Onemli bir pargasi, bagka bir deyisle
sonuclarindan biri olan anlamlama eylemi i¢in Bozkurt (2000) da gostergebilimsel bir
tanim getirmistir:
“Gosterilmek istenen ya da anlam yiiklenene "anlamlama" (signification) denmektedir; bir
nesneyi, bir varligi, bir kavrami, bir olay1, anlasildiginda canlandirabilecek bir gostergeye
baglayan olustur bu; gdsterenle gosterilenin birlesme siireci olan anlamlama, anlam aktarma

ve anlam verme eylemidir. Anlamin eklemlenisi, tiretilisi ve kavranigi da bu eylemin i¢inde

yer alir." (Bozkurt, 2000).

Saussure gostergebilimle alakali yaptig1 ¢calismalarda onceligi dil iizerine olmustur.
Bu dogrultuda gosterge-nesne iligkilerinden ¢ok, diger gostergelerle olan iligkileri tizerine
yogunlagsmistir (Fiske, 1982). Saussure dili arastirirken farklar iizerinden ele almus,
gosterge ve anlam yaratimlarinin aralarindaki farklar yoluyla gerceklestigini 6ne
stirmiistiir. Buna ek olarak Fiske (1982)’lin Saussure’iin Gostergelerin kodlar igerisinde
diizenlendigi iki yol oldugunu belirtmistir. “Bunlar; gostergelerin i¢cinde bulundugu
“dizge” olan “paradigma” ve paradigmadan secilen birimlerin birlesimi olan “dizim”dir”.
Saussure’den sonra dizge ve dizim kavramlari daha fazla irdelenmis ve Saussure’iin de
takipgilerinden biri olan Roland Barthes, bu kavramlar1 yalnizca dil iizerinde degil; daha
cok giinliik hayatin bir pargasi olan giysi, besin, mobilya ve mimarlik {izerinde de
calismistir (Tablo 2.2). Vardar (2007)’a gére Barthes, biitiin bunlar1 anlamlama kavrami
yoluyla gostergebilimle bagdastirmakta, gostergeler ile ikincil gdsterilenler veya yan

anlamalara baglamakta, aralarindaki baglantilar1 incelemektedir.
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Tablo 2.2. Dizge ve dizim dizlemleri (Barthes, 1985)

Dizge Dizin
Bedenin aym  noktasinda, avmi anda | Aym  kayafette  defisik
bulunamavacak olan ve degigimi giyimsel | 6gelerin van yana
Giysi bir anlam degismesine vol acan pargalar, ek | bulunmasi: Etek, bluz,
parcalar va da  aynntilar  dbegi: | ceket.
Takke/'bere/sapka, vb.
Bir vemegin_ belli bir anlamla 1ligkili olarak | Yemek bovunca secilen
secildigl, benzerlik wve avriliklar sunan | vemeklerin gercek
viyecekler dbegi: Giris vemegi, kizartma va | zincirlenisi: Bu, méniidiir
Besin da sogukluk tdrleri.
Lokantadaki ménii her ik diizlemi de gergeklestinr: Sézgelimi giris
vemeklerinin vatay okunusu dizgeye, moniinin dikey okunusuysa dizime
denk diiger.
Avni  mobilyanin  (bir  wvatak) dslup | Degisik mobilyalann ayim
Mobilva degisikliklerinin olusturdugu Ghek. uzamda | vat vana
B getirilmes: (yatak, dolap,
masa, vb.)
Bir wvapdaki 6gelerden binmin  dslup | Yapiun  bitind  icinde
Mimarhk | bakimindan gdsterdigi cesitlilik; degisik | ayvnintilann birbirine
dam_ balkon, girig, vb. bicimleri. baglanisi.

24.1. Diiz anlam ve yan anlam

Ferdinand de Saussure’iin gosterge iliskilerine dair kurallar1 6ncelikle dilsel

sistemle, daha sonra bu sistemin géndermede bulundugu gerceklikle nasil iliskilendigi

tizerinde durmustur fakat bu sistemin okurla ve onun sosyo-kiiltiirel konumuyla nasil

iliskilendigine dikkat etmemistir. Baska bir deyisle anlam kavramimin metin-okur

arasindaki etkilesim siireci oldugunu goz oniinde bulundurmamaistir. Fakat Barthes, bu

etkilesim siirecinin merkezinde anlamlandirma oldugunu, sistemli bir model ortaya

koyarak kanitlama yoluna giderek gostergebilimin ilkelerini, yapisal dilbilimden destek
alarak dort baslik altinda toplamistir (Barthes, 1993) (Sekil 2.11):

Dil ve s6z
Gosteren ve gosterilen
Dizin ve dizge

Diiz anlam ve yan anlam
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Birinci Diizey

Gergeklik ,

Sekil 2.11. Barthes':n Zkili Anlamland:rma Duizeyi (Fiske, 1982’den Uyarlayan: Yazar)

Kultar

Gostergeler

Bigim
Gosteren \

[

Gosterilen

ol

Igetik

Gilinlik konusmada bir kelimenin sdylendigi anda akla gelen ilk anlami, o
kelimenin diiz anlami, buna bagli olarak, kisinin yorumunun ilk sirada olan ikinci anlami
ise 0 kelimenin yan anlamidir. Vardar (2007)’a gore “Diiz anlam gdsterge kavraminin
kapsamini, yan anlam ise gosterenin ortaya koydugu objeler sinifi veya zitt1 olan,
mantiksal, degismeyen ve objektif olan anlamlardan olugsmaktadir.”

Onceki boliimlerde de belirtildigi gibi Saussure gdstergelerin gdsteren ve gosterilen
arasindaki baglantiy1 ve gostergelerin digsal gerceklikteki gondergesi ile baglantilarini
inceledigini savunmaktadir. Barthes’in ortaya koydugu modeldeki anlamlandirmanin
birinci diizeyi tam olarak Saussure’lin ¢alistig1 bu diizeyden olugmaktadir. Barthes i¢in
birinci diizey aslinda diiz anlamdir. Diiz anlam, gostergenin ortak duyusal ve goriinen
anlamlarina gondermeler yapmaktadir (Fiske, 1990). Diiz anlam aslinda zihinsel
aktivitenin Otesine gecemez, gercek diinya ile iliskisi dogrudan degil, dolaylhidir. Bir
gostergenin diiz anlami1 gercek diinyadaki bir objeden ziyade, o objenin zihnimizde olusan
yansimasidir. Bu yansimanin olusumu her bireyde ayni degildir, ¢linkii yansima kiiltiiriin
stizgecinden gecerek kiiltiiriin miidahalesi ile olusur. Umberto Eco’ya gore bir
gostergenin diiz anlami, o kavramin belirlenmis bir anlamda tagidigir anlamsal degerdir
(Inalhan, 1999). Erkman (2016)’a gore Eco buna ek olarak kavramin hangi tecriibelerle

bi¢cimlenmis olursa olsun, 6zdes ve yalnizca bir dizgede bulundugu siirece, gdsteren ile
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karsilasildiginda, kesin olarak akla gelen kavramin diiz anlami1 oldugunu savunmaktadir.
Gostergenin diiz anlami s6z konusu oldugunda ayni toplumdaki kisiler, farkli egitim
diizeyine veya farkli ilgi alanlarina sahip olsalar bile tamamen kayipsiz bir sekilde
iletilmektedir.

Diiz anlam netligini kaybedince benzer sekilde yan anlamlar olusmaktadir. Goldeli
(1984) yan anlam igin “Gostergenin araliksiz anlamsal ilkelerine veya diiz anlamina
kullanim zamaninda katilan ve bildirisenlerin biitliniinde algilanmayan, ikincil
kavramlara, imgelere, nesnel olmayan intibalara ilgisi olan duygusal ve cagrisimsal
degerleri kapsamaktadir” betimlemesini yapmustir. Diiz anlamda toplumsal olgular, yan
anlamda ise 6znel kodlar 6n plandadir. Fiske (1990) ise farkli bir bakis a¢isindan bakarak
diiz anlamin anlatmak istedigi seyle ilgili ne sorusuna, yan anlamin ise nasil sorusuna
cevap verdigini vurgulamistir. Bir i¢ veya dis mekanin farkli zamanlarda g¢ekilmis
fotograflar1 hep aynmi kareyi gosterirken, o mekanin zaman igerisindeki degisimi ve
goriintiisii 6rnegi diiz anlami ve yan anlami agiklamak igin iyi bir 6rnektir. Konuya
dilbilimsel acidan bir 6rnek vermek gerekirse; uyanik olma terimi uyumak eyleminin zittt
olarak ifade edilmektedir ve bu, uyanik kelimesinin diiz anlamidir. Fakat ayni1 ifade farkli
kisilere gore gozii agik, kurnaz, dikkatli anlamlarin1 da icermektedir. Bu anlamlar da
uyanik kelimesinin kisiye gore degisen ve beliren, 6znel 6zellikli yan anlamlarini
olusturmaktadir.

Barthes, toplumun geneliyle gostergebilimciler arasindaki okuma farkini ortaya
koyarken yan anlamin 6nemine dikkat ¢ekmektedir: “Yan anlam diizlemine sahip
toplumun, inceledigi dizgenin gosterenlerden, gostergebilimcinin ise o dizgenin
gosterilenleri inceledigini bahsetmistir. Bu baglamda gostergebilimei, birinci dizgenin
gostergelerini ikinci dizgenin gosterenleri ile dogallastiran veya Orten diinyanin
karsisinda 6znel olmayan bir ¢dziimleme islevine sahiptir (Barthes, 1979)”. Yan anlamin
bu ozelligi ile toplum icinde, 6zellikle sanat ve tasarim alanlarinda fark yaratma yonii
vardir. Bir sanat¢1, mimar ya da tasarimci topluma 6zgiin bir eser veya tasarim sunmak
istiyorsa, hep yeni bir kodlama veya sifre yaratma pesindedir. Iste yaratilan her yeni sifre
veya kodlama yan anlam katinda, yani ikinci diizeyde yer almaktadir.

Barthes’in olusturdugu ikili anlamlandirma diizeyinde yer alan mit ise gostereni
aslinda baska bir gosterge olan ikinci dereceden bir gosterge dizgesidir (Kelesyilmaz,
2017). Barthes, ilk dizgenin gostereni i¢in anlam terimi kullanirken, ikinci dizgenin yani

mitin gostereni igin bigim terimini kullanir, gosterilen ise hala kavramdir. Mit, kiiltiirel,
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tarihi olan1 dogal olanmig gibi sunmaktadir (Barthes, 1957). Kisacas1 mit, yan anlamlari
iletmekte, ilk dizgenin biiylimesini amaclamakta ve gosterilenin ikinci diizeydeki
anlamini olusturmaktadir.

24.2. Tasarim ve anlamlama iliskisi

Alman sibernetik profesorii Klaus Krippendorff (2006)’a gore tasarim seyleri
anlamli hale getirmektir. Buna ek olarak anlam ile iglevi kiyaslayarak, anlamin islevden
onemli oldugunu vurgular ve bes biitiinleyici olusumdan bahseder: Bunlar; algida,
okumada, dilde, baskalar1 ile konugsmada ve temsiliyette olusumudur. Anlam baglama
Ozgldiir. Anlam ile baglam birbirinden tamamen farkli davranan ikizler gibidir ve
baglamin vazifesi, kendi baslarina ¢ok anlamli olan anlamlarin sayisini sinirlamaktir.

Ote yandan tasarim 6Zelerinin amaci islev ve estetik degerler olmasina ragmen
kullanicr ile dogrudan iletisimi amaglamazlar. Ancak Karaagac (2006)’a gore “Tasarim
ogeleri kacinilmaz olarak temel kullanim islevlerinin yani sira, toplum yasami iginde
zamanla bir anlam aktarma, anlamlamaya konu olma, bilgi iletme, bir bildirinin tasiyan:
olma gibi iletisimsel iglevleri de yiiklenmislerdir”. Tasarim nesnesinin bi¢imine, onu
olusturan bigim dilinin iletigsimsel islevi yoniinden bakildiginda hem birbirini tamamlayan
hem de birbirleriyle var olabilen islevler fark edilir:

1. Birinci iglev olarak nesnenin ana kullanim islevi,

2. Ikinci islev olarak ana kullanim islevi {izerinde var olan nesnenin sosyal ve

kiiltiirel niteliklerine ana islevi baglaminda yapilan gondermeler.

Birincil islev, nesnenin yapisal oOrgiitlenmesinin bir olasiliklar 6rgiisiinii
sunmaktadir. Fakat nesnenin anlamsal bigimini tasarim tek basia olusturmamaktadir.
Ornegin bir kalem, yazma islevini cagristirmaktadir. Yazma islevini karsilamak icin
kalemin belirli yapisal 6zelliklere sahip olmasi1 gerekmektedir. Yapisal ozellikler bir
olasiliklar 6rgiisii olarak da saptanabilir. Ancak bu yapisal iliskiler cer¢evesinde anlamsal
boyutlar1 ve anlamsal bilesenleri bakimindan birbirinden ayrisan ylizlerce kalem
tasarlanabilir. Yani tamamlanmamis bir kalem tasarimi i¢in bir baglam ya da bir
baglamsal yap1 ve tasarim-yorum diizenekleri gerekmektedir. iste bu yorum diizenekleri,
ikinci islev sunabilir. Ikincil islevler, birincil islev diizlemindeki nesnel olgulara dayanan,
onlara eklemlenen, kavramsal ve imgesel olgulardir. Kisacasi ikincil islevler, birincil
isleve, ya da temel kullanim iglevine, eklemlenerek var olabilirler (Bayrake1, 1985).

Birincil ve ikincil islev arasindaki baglantiya mimarliktan bir 6rnek vermek

gerekirse; Gotik tarzda yapilmis bir katedrali birinci islev olarak insanlarn toplanip
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ibadet etmeleri ya da dua etmelerini yansitirken, katedralin Gotik 6zelliklerini yansitan
sivri ve birbirini kesen kemerler ile Tanri’nin biiyilik ve yiiceligine vurgu yapilmasi, i¢
mekandaki 151k dagilimi ve huzmeleri ile yaratilan mistik atmosfer katedralin ikinci
islevini yansitmaktadir. Bunun yaninda i¢ mekanda kullanilan resim, heykel ve vitraylar
gibi pek ¢ok gosterge de ikincil igsleve gonderme yapmaktadir.

Mekanlar iizerine yapilan yorumlar farkli zamanlarda farkli anlamlara gonderme
yapabilmektedir. Bu yiizden tarih boyunca birinci ve ikinci iglevler kayiplara ugrayabilir,
yeniden duruma egemen olabilir veya yerlerini farkli islevlere birakabilirler (Eco, 1987):

1. Birincil iglev anlam:n: yitirmekte, ikincil iglevler mant:kl: Olgiilerde
kalmaktad:rlar. Ornegin, Osmanli saraylarinin pek ¢ogu, devletin yonetildigi simgesel
yap1 gorevini bugilin artik tasimamakta, ancak 0 devrin mimarlik ve sanat anlayisini,
toplumsal degerlerini yansitan simgesel tarihi yapilar olarak varligini siirdiirmektedir.

2. Birincil islevler siirmekte, ikincil islevler yok olmaktad:rlar. Ornegin, bir antik
lamba, kendi doneminde islevini siirdiirdigii ortamdan alinip bir baska donemi yansitan
ortama konuldugunda, bir donati diizeninin olusturdugu yeni bir baglam iginde rustik bir
lamba vb. olacaktir. Ikincil islevleri durmus olmasina karsin birincil islev olan aydinlatma
amaci ile degerlendirilmesi siirecektir.

3. Birincil islev yok olmakta, ikincil islevlerin yerini guclendirici alt duzguler
almaktad:r. Ornegin, eski Misir piramitleri, gelistirildikleri toplum icinde cagrisimsal
etkiyi olusturan, simgesel, astrolojik-geometrik diizgiisiinii yitirirken, bugiinkii toplumlar
icin bir y181n gorsel degerler ¢agristirmalar1 onem kazanmaktadir.

4. Birincil islev ikincil islev durumuna gegmektedir. Ornegin bir giyim esyasinin
tarihsel ve kiiltiirel bir {iriin 6rnegi olarak miizede sergilenmesi olay1.

5. Birincil islev yok olmakta, yerine bir bagka birincil islev gelmekte, ikincil
islevlerle guiclendirici diizgtler birbiri icine karismaktad:r. Ornegin, bir ¢ocuk besiginin,
ahsap elisi oyma ve boya siislemeleriyle asil kullanicisina ¢agristirdig1 degerler, esyanin
birincil islevini terk ederek bir gazete, dergi sehpasi olarak kullanilmasi ile baska
cagrisimlar getirmektedir.

6. Birincil islevler baslang:ctan beri belirsizdir; ikincil islevler kesin olmay:p,
degisebilir ozellik gostermektedir. Ornegin, Brasilia kenti bakanlik binalarmin hepsi
calisma programlarinin genisligi ne olursa olsun birbirinin aym biiyiikliiktedir. Ikincil

islevleri yansitan bicimlenmeler de farkli yorumlarla karsilanmaktadirlar.
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7. Birincil iglev henliz gecerlidir. Zkincil islevler, birincillerden daha c¢abuk
tlketilirler. Belli diisiinsel durumlarda belli alt diizgiiler, temel diizgiilerden daha ¢abuk
yok olurlar. Donemi icinde big¢imiyle prestij, rahatlik ve hiz anlatan eskimis bir
otomobilin bugiin hareket edebilme islevinin disinda bir 6zelliginin kalmamas1 6zellikle
glinlimiiz goriingtleri i¢in ilging bir drnektir.

Mimarlik ve anlamlanma iligkisini kisaca 6zetlemek gerekirse, mimarlik gostergesi
kullanicida iki tiirlii cagrisim yapmaktadir. Gosterge kullaniciya birincil ¢agrisim kiimesi
diizleminde diiz anlamini, yani gergek islevini, ikincil ¢cagrisim kiimesi diizleminde ise
yan anlamini, yani simgesel degerini ifade eder. Bu diizlemlerden bazen birincisi, bazen

de ikincisi 6n plana ¢ikabilir (Sen Elmali, 2009) (Sekil 2.12).

w W

Birincil ¢agrisim kiimesi  : barinma sicak yuva : fkincil cagrisim kiimesi
Birincil islev  gergek islev simgesel deger  ikincil islev
Temel anlam Baglamsal anlam
Diizanlam Yananlam

Sekil 2.12. Mimarl:kta Anlamland:rma (Elmalz, 2009)

Bu boliimde iletisim stireci, 6geleri ve tiirleri ile anlam ve anlamlandirma eylemi
incelenerek tasarimin anlam ile olan iliskisi islev tizerinden agiklanmistir. Calismanin
sonraki boliimiinde igmimarlik disiplininin bilesenleri ile igmimarlikta kullanilan mekan

temsil araglar1 detaylandirilacaktir.
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3. ICMIMARLIGIN BiLESENLERi VE MEKAN TEMSIiL ARACLARI

Kokeni “Bir yapt ya da aygitin kisimlarmin kagit {lizerine ¢izilmis bigimi”
anlaminda kullanilan ve tasar kelimesinden tiiretilmis tasar:’ya dayanan tasarim
kelimesi; “bir lirtinii ortaya koymaya yonelik diistinsel ya da maddi galismalar siireci”
olarak da tanimlanmaktadir (Bayazit, 1997). Tasarim eyleminde bulunan kisi olan
tasarimcinin bir sorun karsisinda, edinmis oldugu donanim ve 6z yeteneklerinin yardimi
ile fikirler iiretmesi ve bu fikirleri ¢izim ve sunum teknikleri gibi ¢esitli araglar kullanarak
ifade etme bicimi tasarim siirecini olusturur. Bu siirecin her asamasi incelendiginde
aslinda tasarim eyleminin de bir iletisim yontemi oldugu sonucuna varilabilir.

Mekan kavramini tanimlamak gerekirse; dogal veya yapay belirli sinir ve boyutlara
sahip olan, kullanicinin gereksinim ve eylemlerine gore sekillenen ¢evredir. Giir (1996)’e
gore mekan; insanin, insan iligkilerinin ve bu iligkilerin gerektirdigi donatilarin i¢inde yer
aldigi, sinirlar1 kapsadigi 6rgiitlenmenin yap1 ve karakterine gore belirlenen bir bosundur.
Demirkaya (1999) ise mekanin tanimini farkli islevlerini belirterek vurgulamistir:

e Mekan; tiim eylemlerin yer aldig1 bir sahne, arag, gerec gibidir.

e Mekan; varliklarin birbirlerine gére olan konumlarinin kurdugu iliskiler biitiiniidiir.
e Mekan; ¢evrenin yasanan, algilanan ¢ok boyutlu bir gériiniimiidiir.

e Mekan; davraniglarin kuvvetli bir bigimde isaretlenmesidir.

e Mekan; yasami kapsar ve yasamdan ayr1 diistiniilemez (Demirkaya,1999:8).

Ic mekan ise kullanic1 istek ve gereksinimleri dogrultusunda davranis ve
deneyimlerinin diizenlendigi, estetik ve islevsel oOzelligi ile belirli smirlar iginde

bicimlendirilmis mekanlardir. Daha detayli bir tanima gore ise i¢ mekan;

“Insan iiretimi olan ve disar1yla olan iliskisi belirli bosluklarla kurulan, kapali bir varolusun
icinde yeralan bosluklarin olusturmus oldugu 6zdeksel yapi. Bu alan, tanimlanmis bir bireyin
miilkiyetinde olan ya da gegici kullanim izni alinmis bir bina igindeki i¢ mekan olabilecegi
gibi, herhangi bir kara, hava ve deniz tagitinin i¢i de olabilir.” (Kaptan, 2013).

I¢ mekan1 mekan kavramindan ayiran en énemli 6zellik sinirlarinin iigiincii boyutta
da belirgin olmasidir. Kaptan (2003)’1in igmimarlik tanimina gore; temelde uygulamaya
dayali, kullanici-mekan-islev iliskisinin belirli bir genel diislince-kavram ¢ergevesinde
tasarimet tarafindan kurgulandigi, bir tasarim alanidir. Ching (2004)’e gore ise;

“I¢ mekan tasariminin amaci, i¢ mekéanlarmn islevsel acidan gelismesi, estetik acidan
zenginlesmesi ve psikolojik acidan pekistirilmesidir. Biitiin tasarim siireclerinin 6ziinde,
tasarlanan her parcanin ahenkli bir biitiinliige varmasi ve dolayisiyla belirli hedeflere

ulasmas1 yatar. I¢ mekan tasariminda, secilmis 6geler islevsel, estetik ve davranissal yol

gostericiler esliginde li¢ boyutlu modellere doniistirler. Bu 6gelerin modeller vasitasiyla
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kendi aralarinda kurduklari iligkiler sonunda, gorsel kaliteyi ve i¢ mekanin islevsel

uygunlugunu belirler, mekani algilayisimizi ve kullanigimizi etkilerler.” (Ching, 2004).

Ching (2004a)’in bu tanimina paralel olacak sekilde Kagar (1998) igmimarlik igin;
“Insanlarin gereksinimlerinin karsilamak amaciyla belirlenmis mekanlarim pratik, estetik
ve sembolik islev acilarindan ele alan, insanlarin fiziksel ve ruhsal ozellikleri ve
eylemlerine uygun olarak tasarlanan bir meslek alanidir.” ifadelerini kullanmistir.
Kagar’m bu ifadesinde vurgulamis oldugu mekan ve mekansal &gelerin sembolik
degerleri ile, Ching’in tanimindan farklilasmaktadir. Kaptan’in tanimindaki kullanici-
mekan-islev iliskisinde dogal olarak olusan anlam kavramindan, Kagar’in taniminda s6z
ettigi sembolik degerler olmadan bahsetmek zordur.

Calismanin bir sonraki bolimiinde igmimarligin 6geleri olan igmimar (i¢

tasarimci), kullanic1 ve mekan kavramlar1 detayli bir sekilde aktarilacaktir.

3.1. icmimarhgin Ogeleri
3.1.1. icmimar

1963 yilinda kurulan Uluslararast i¢gmimarlar Federasyonu (International
Federation of Interior Architects/Designers- IFl)’nun tanimina gore i¢gmimar su
ozellikleri ile tantmlanmstir (http-3):

e “ic mekanlarin islevsel ve nitelikli olabilmesine iliskin sorunlar
tanimlayarak arastiran ve yaraticiligini katarak ¢ozen,

e I¢ mekani tasarlayan, tasarim c¢oziimlemesi yapan, santiye denetimi, yapi
sistemleri, estetik, i¢ mekana iligskin yapi bilgisi, donati, malzeme, ekipman
konusunda bilgi veren,

e I¢ mekana iliskin ¢izim ve belgeleri hazirlamak iizere egitim ve deneyimle
donanmus kisidir.

Federasyonun tanimladigi bu maddeler incelendiginde, Kaptan (2013)’a gore bir
icmimarin sahip olmasi gereken ti¢ temel 6zellik ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki tiim
tasarimcilarda olmasi gereken “bulus yapma yetenegi”, ikincisi yapisallik ile gorsellik
arasindaki birlikteligin ve uyumun olabilmesi i¢in “teknik ve estetik bilgi”, iiclinciisii ise
icmimarin sorunlar1 Onceden belirleyebilmesi ve tasarimin anlamini degistirmeden
cozlimler iiretebilmesi i¢in ihtiyaci olan “meslegin gerektirdigi egitim ile donanmis olma”
kriteridir. S6z konusu sorunlarin igmimar tarafindan anlam degismeden ¢o6ziilebilmesi

icin kullanicinin istek ve ihtiyaglarimi en dogru sekilde anlamasi baglaminda karakter
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cozlimlemesi yapabilecek kadar psikolojiye ve kullanicinin i¢inde bulundugu toplum ve
toplulugun sosyo-kiiltiirel yapisint  bilecek kadar sosyolojiye hakim olmasi
gerekmektedir. Bu oOzellikleri barindiran bir igmimarin, tasarimi olusturmasi ve
uygulamasi asamasinda karsilasacagi sorunlar1 ¢ozmesi ¢ok daha kolay olacaktir.

Demirbas (2022) da egitim, deneyim ve uygulamali becerilerle kalifiye olan
profesyonel bir igmimarin sorumluluklarini:

e Mekanlarn islevleri ve kalitesi ile ilgili sorunlar1 belirlemek, aragtirmak ve
yaratici bir sekilde ¢oziime kavusturmak,

e Mekanin ingasi, bina sistemleri ve bilesenleri, yap1 yonetmelikleri, ekipman,
malzeme ve mobilyalar ile ilgili 6zel bilgilerini kullanarak programlama,
tasarim analizi, alan planlamasi, estetik ve santiye denetimi dahil olmak
iizere i¢ mekanlarla ilgili hizmetlerin tiimiinii ger¢eklestirmek,

e Toplumun yasam kalitesini artirmak, saglik, giivenlik, refah ve g¢evreyi
korumak icin i¢ mekan tasarimina iliskin semalar, ¢izimler ve belgeler
hazirlamak,

e Icmimarlik alaninda bilimsel ¢alismalar yapmak seklinde agiklamistir.

I¢mimar yapti181 tasarim esnasinda estetik degeri olustururken mekanin kurgusunu,
mekansal Ogeler arasindaki iligkileri, bigimlenis ilkelerini, tasarim ve mekansal
organizasyon yoOntemlerini géz Oniinde bulundurmalidir. Buradaki estetik kavrami,
iletisimin 6nemli bir asamasini olusturan algilama, degerlendirme ve sonucunda verilen
tepkilerle dogrudan iliskilidir. Mekanin estetik acidan degerinin yiiksek olmasi,
igmimarin kullanict i¢in 6ngordiigii davranis ve duygularin gerceklesmesi i¢in verilen
mesajin alic1 (kullanici) tarafindan algilanmasi ve anlagilmasini kolaylastiracaktir.

3.1.2. Kullanici

Tasarim siireci sonunda olusturulan mekani ya da tiretilen nesneyi deneyimleyen
kist ya da gruplar kullaniciy1 olusturmaktadir. Bu tanimda deneyim, i¢ mekan tasarimi
icin 6nemli bir unsurdur. Ciinkii kullanict ayn1 anda hem igmimarin tasarlamis oldugu
deneyimi yasarken hem de mekana ve deneyimin kendisine kendi istekleri, ihtiyaclari,
egitimi, kiltiirii, kisacast kendisinden bir seyler katmaktadir. Bu noktada kullanici
talepleri dogrultusunda tiretilen esnek mekanlar haricinde tasarlanan bir mekan, kullanici
tarafindan tasarim sonrasinda ne kadar az doniisiime ugrarsa, icmimarin o kadar basarili
bir tasarim uyguladigi sdylenebilir. Bu yiizden kullanici istek ve ihtiyaglarinin tespiti

icmimar i¢in énemli bir sorumluluktur. Kaptan (2013)’a gore pek ¢ok meslekten farkli
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olarak, igmimarlikta kullanic1 (miisteri) bireyler kiiltiirii, kimligi ve 6zellikleriyle bir
deger olarak vardir ve bu kisi diisiinceleri, istekleri, begeni ve gereksinimleriyle mekan,
yasayan bir mekan durumuna getirecek belki de en 6nemli etkendir.

Kullanici gereksinimleri, insanin psikolojik ve fizyolojik kosullari ile fiziksel ¢cevre
kosullarinda verimli olmasim saglayacak toplumsal ve gevresel ihtiyaclaridir (Ozkan,
2007). Insan davranisinin kaynagi ihtiyaglardir. Bu ihtiyaglar en temelden baslayarak en
karmasiga dogru giderler. Psikolog Abraham H. Maslow, toplum igindeki bireyin
gereksinim asamalarini bir siralama diizeni iginde gostermistir. Her ne kadar bu
siralamanin  hiyerarsik diizeni pek cok disiplinde tartisma konusu olsa da insan

ihtiyaglarinin biitiinciil gosterimi baglaminda iyi bir 6rnek teskil etmektedir (Gorsel 3.1).

Bilme anlama - Estetik

Ait olma ve sevgi

Fizyolojik intiyaclar ik Sloaok

o hissetme

Gorsel 3.1. Maslow'un Ihtiyaclar Hiyerarsisi Piramidi

Inalhan (1999) ise kullanic1 gereksinimlerini fiziksel ve psikolojik olarak iyiye
ayirmigtir:
- Fiziksel Kullanzc: Gereksinimleri: Eylemler esnasinda kullanicinin bulundugu
ortamda rahatsiz olmamasi i¢in gerekli kosullarin saglanmasidir. Bu kosullar kullanict
sayisina, eylem Ozelliklerine, mekansal donanim elemanlarina ve mekana bagh
ozelliklerdir. Bu gereksinimlerin giivenlikle ilgili kismi1 ise yapisal saglamlik, yangin,
tabii afetler ve kisisel giivenlikle ilgili alinan onlemleri kapsamaktadir. Maslow’un
ihtiyaclar piramidinin en alt basamaginda bulunan fizyolojik ihtiyaglarin i¢ mekanda net
bir karsilig1 bulunmadigindan i¢ mekan 6zelinde ilk basamagin giivenlik ihtiyaci oldugu

yorumu yapilabilir.
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- Psikososyal Kullanzc: Gereksinimleri: Eylem esnasinda herhangi bir psikososyal
rahatsizligin  duyulmamasi igin gerekli kosullardir. Psiko-sosyal gereksinimler
kullanicinin  kiiltiir grubuna bagli olarak degisen, kisisel istek ve arzulara iliskin
ozelliklerdir. Mekanin isitsel, gorsel, kisisel ve toplumsal gizlilige uygun olmasi
mahremiyet gereksinimi; kisilerin eylemleri sirasinda gereksinim duyduklar1 mesafeler
davranigsal gereksinimlerdir. Mekanda uygun bi¢im, renk ve dokusal 6zellikler estetik
gereksinimler ve sosyal iligkiler, toplumsal yap1 gerekleri de toplumsal gereksinimlerdir
(Arcan, 1999).

Tasarlanan mekanin kullanicinin istek ve gereksinimlerinin yaninda estetik gibi
0znel ve goreceli duygulara da hitap etmesi gereklidir. Kuban (1992)’a gore bireyin yarati
isteminin ifade olarak kabul edebilecegimiz bir icgiidii; cesitliligi ve tanimi ne sekilde
olursa olsun, giizel denilen seyi istemektedir. Bahsedilen i¢giidii sayesinde her bireyin
begenme ve bunun etkisinde bir se¢im yapma egilimi mevcuttur. Gliniimiizde estetik
kavram egsizligi, giizelligi ve zevki 6n plana ¢ikarmaktadir. Ozellikle sosyal medyanin
yayginlagmasi ile sinirlar1 esneklesen 6zel hayat kavraminda estetik, bireylere kimlik
olusturmalarina yardimci bir ara¢ haline gelmistir. Farkli bir ifadeyle bi¢im artik sadece
islevi degil, duygular1 ve heyecan1 da izlemektedir.

Estetik kavraminin bilimsel yaninin olabilecegi ve insanin psikolojik ve fizyolojik
yapisiyla estetik izlenimler arasinda baglar kurulabilecegine dair ortaya atilan fikirler
vardir. Ozer (1974)’e gore insanda kendi fiziksel hareketlerinden ¢ikmis begenme
egilimlerinin  bulundugu, yataylik, diiseylik, hareket, duraganlik gibi bigimleri
tanimlamakta kullanilan niteliklerin, insanin kendi hareketlerinden esinlendigi ileri
striilmiistiir. Ayn1 sekilde Gestalt teorisine gore bir ¢izginin bireyde uyandirdig: estetik
duygunun da goziin ¢izgiyi takip ederken hissettigi rahatlik veya rahatsizlikla orantili
olabilecegi savunulmustur.

Kullanicinin mekan ve nesne ile iliskisini Ozkan (2007); antropometrik, duyusal,

algisal ve kiiltiir boyutu olmak tizere dort ana baslik altinda incelemistir (Sekil 3.1).
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STATIK BOYUTLAR
ANTROPOMETRIK BOYUTLAR —{:
DINAMIK BOYUTLAR

—— GORME

p—ISITME

( DUYUSAL BOYUTLAR )—1— DOKUNMA

[— TAT ALMA

—— KOKU ALMA

INSAN HAFIZASI BOYUTLARI
C ALGISAL BOYUTLAR ){

REAKSIYON SURELERI

TOPLUMSAL OZELLIKLER
( KULTUR BOYUTU )—{

CEVRESEL KOSULLAR

Sekil 3.1. Temel Kullan:c: Gereksinimlerini Olusturan Boyutlar (Ozkan, 2007den Uyarlayan: Yazar)

e Antropometrik Boyutlar: Herhangi bir tasarimin ergonomik olarak
adlandirilabilmesi i¢in o tasarimin kullanicinin kapasite ve fiziksel 6zelliklerine uygun
olmas1 gerekmektedir. Ayni sekilde tasarimin islevselligi de kullanicinin gereksinim ve
beklentilerinin karsilig1 ile dogru orantilidir. Bu agidan bakildiginda ergonomik kriterlere
uygun olmayan bir tasarimin beklentileri karsilamasi zordur. Bu yiizden ergonomik bir
tasarimin temel kosulu, kullanicinin antropometrik boyutlarina uygun olmasidir.
Antropometrik boyutlara ayn1 zamanda “viicut dlgiileri” de denmektedir. Ozkan (2007)’a
gore bu boyutlar, fiziksel g¢evrenin algilanmasi ve anlasilmasi i¢in biiylik Snem
tasimaktadir. Bunun i¢in bu boyutlarin, hem kullanima dair iletilerin belirlenmesinde,
hem de ¢evreye kodlanmasinda g6z oniinde bulundurulmasi gerekmektedir.

Tasarimda kullanici-nesne iliskisi icinde bedenin farkli yetenek ve pozisyonlarinda
ortaya ¢ikan statik iligki i¢in 6rnek vermek gerekirse; oturma eyleminde sandalye-kolgak
iligkisi oturma yiksekligini, masa g¢evresinde yapilan oturarak veya ayakta yapilan

eylemler (yemek, ¢alismak vb.) de masa yliksekligini belirler (Gorsel 3.2).
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Gorsel 3.2. Oturma yuzeyi ve yikseklik boyutlar: (Panero. J. ve Zelnik, M., 1992)

Miihendislik, mimarlik ve yapi ile iliskisi olmasina ragmen igmimarlig1 bu meslek
alanlarindan ayiran en 6nemli 6zelliklerinden biri; insani temel almasidir. Bundan dolay1
insan odakli tiim meslek dallarinda oldugu gibi igmimarlikta da antropometrik veriler;
alan planlamasi, mekan organizasyonu ve sirkiilasyonu olusturma asamalarinda énemli
rol oynamaktadir. Bu veriler dogrultusunda kullanicinin fiziksel kapasitesine yonelik
tasarim ve uygulamalar ile mekan olusturulmali ve donatilar belirlenmeli, gerekli
durumlarda bu donatilar kullaniciya gore tasarlanmalidir.

e Duyusal Boyutlar: insanmn duyusal boyutlari; bes duyu organina bagl, gérme,
isitme dokunma, tat alma ve koku almaya iliskin boyutlardir (Ertek, 1994). Psikolog
James J. Gibson ise birbirinden kopuk bes duyu yerine, duyular1 bes duyu sistemi olarak
kategorilestirir: Gorsel sistem, isitsel sistem, tat-koku sistemi, temel-y6n bulma sistemi
ve dokunsal sistem (Bloomer ve Moore, 1977). Pallasmaa (2011)’ya gore ise mekan
deneyimi; goz, kulak, burun, ten, dil, iskelet ve kasin her birinin, mekan madde ve 6lgekle
ilgili niteliklerin 6l¢iilmesinde esit paylarinin bulunmasi ile bu duyu sistemlerinin temelde

birlikte ¢alistig1 bir deneyimdir (Pallasmaa, 2011).
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Duyusal boyutlarin dogru analiz edilebilmesi i¢in de insanin antropometrik
boyutlarmin rolii biiyiiktiir. Ozellikle gorsel sistem dahilindeki mekan algis1 insanin

oturma ve ayakta durma pozisyonundaki (statik) verileri 1s1ginda dlgiilebilir (Gorsel 3.3).
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Gorsel 3.3. Ayakta duran insan:n gorls mesafeleri (Panero. J. ve Zelnik, M., 1992)

Isitsel sistem mekan deneyimi ve anlayisini yapilandirmakta ve birlestirici rol
oynamaktadir. Pallasmaa (2011) isitsel sistem — mekan iliskisi ile alakali “Her ne kadar
ses ¢ogu zaman, gorsel izlenimlerin i¢inde barindirdig: bir zamansal siireklilik saglasa da,
olagan durumda mekansal deneyimde isitmenin 6neminin farkinda olmayiz.” ifadelerini
kullanmistir. Bu ifadeye giinliilk hayattan bir 6rnek vermek gerekirse; bir filmden tiim
sesler ¢ikarildiginda sahnelerin siireklilik ve canliligini kaybettigi fark edilebilir. Ayni
sekilde bir katedralin i¢inde gezip etrafi izlerken hissedilen duygu ile katedral orgunun
sesi duyulmaya baslandiginda hissedilen birbirinden farklilasabilir, kullanic1 kendini
mekana daha yakin ve ait hissedebilir. Bu yilizden i¢ mekanda malzeme ve donatilarla
olusturulmasi gereken ses kontrolii, kullanicinin mekan deneyiminde 6nemli bir rol

oynamaktadir.
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Pallasmaa (2011) insanin tat-koku sistemi i¢in “Herhangi bir mekanin en kalici
anist ¢ogu zaman kokusudur.” ifadesini kullanarak koku ile bellek arasindaki iliskiye
vurgu yapmustir. insanoglunun on binden fazla kokuyu ayirt edebilme dzelligi ve yiiksek
kapasiteli bir bellegi oldugu diisiiniiliirse kokunun bilingalt1 ve hafiza iizerindeki etkisi
daha iyi ortaya ¢ikmaktadir. Yalnizca bir koku molekiilii bile retinal bellegin tamamen
unutmus oldugu bir mekani veya bir mekan deneyiminin hatirlanmasini
saglayabilmektedir. Bachelard (1969) bu konuda “Bellek ve imgelem Dbirbiriyle
baglantilidir. Hasir tepside kuruyan iizimlerin benzersiz kokusunu yalnizca benim igin
koruyan derin dolabi, bir bagka yilizyildan kalma anilarimla, yalnizca ben agabilirim.
Uziimlerin kokusu! Betimlemenin otesinde bir koku, koklamasi bayagi imgelem
gerektiren bir koku.” seklindeki betimlemeleri ile koku-bellek iliskisini
orneklendirmistir. Kullanici-mekan-islev tiggeni iginde baska bir deyisle deneyim
tasarimi da yapan igmimarlar ic¢in 6zellikle atmosfer tasarimi ve yaratimi gerektiren
mekanlarda kokunun rolii ve 6nemi biiyiiktiir.

e Algisal Boyutlar: Insanmn duyu sistemleri araciligi ile aldig1 verilerin anlam
kazanmasi i¢in dncelikle algilanmasi1 gerekmektedir. Kaptan (2011) algty1; igten ve distan
gelene uyaricilarin duyumlar araciligiyla anlamli hale getirilmesi olarak tanimlar ve
istemle ya da istemsiz olarak baglayan bakma ve gérme, insanin algilama, bilme, anlama
ve anlamlandirma siireglerini icerdigini vurgular. Fakat bu siire¢ herkes icin ayni sekilde
sonlanmamaktadir. Alg1 ve algilama siireci her ne kadar fiziksel ve biyolojik bir siire¢
gibi goriinse de psikolojik etkenler bu siiregte 6nemli rol oynamaktadir. Bireyin fiziksel
ozelliklerinin disinda egitimi, kiiltiirii, gelenekleri, deneyimleri, istekleri, ilgi alanlar1 ve
ihtiyaglari, o bireyin algisini etkileyen faktorlerdendir. Bu faktorlere bir sonraki baslikta
kiiltlir boyutlar1 altinda detayl1 olarak deginilecektir.

Insanm algisal boyutlar1 ¢evreden gelen tiim verilerin duyu organlari aracilig1 ile
algilanip, sonrasinda gosterilen reaksiyonlardir. Bu verileri olusturan uyarici etkilerin
duyu organina ulagmasi ile insanin bu uyaricilara uygun tepki gostermesi arasindaki
siireye “reaksiyon siiresi” denilmektedir (Uniigiir, 1981). Farkli duyu organlari icin bu
stireler su sekilde hesaplanmustir: ses 0.12 sn., dokunma 0.17 sn., 1s1k 0.19 sn., 1s1 0.20
sn., koku 0.30 sn., ac1 0.70 sn. (Arcan, 1999).

Isaac (1971), bir mekanin algilanmasi i¢in iki asama oldugunu belirtmistir; ilk
asamada, yeni bir mekana giren kisinin ii¢ ila on saniye arasinda degisen bir siirede

mekana ait ilk izlenimleri edindigini, ikinci asamada ise daha detayli bir inceleme
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icerdiginden ¢ok daha uzun siirebilecegini vurgulamistir. Fakat ikinci asamadaki
inceleme, ilk asamada edinilen izlenimin etkisinde gegmekte ve olusan biitiinciil mekan
algisinda rol oynamaktadir. Bu ylizden mekan tasariminda ilk izlenimin, kullanicida
giiclii bir etki yaratacak sekilde olmasi énemlidir. Bu anlamda igmimarin kullaniciy1
onceden tanimasi ve iyi analiz etmesi, olusturmak istedigi mekan algisinda yararli bir arag
olacaktir.

e Kiiltiir Boyutu: Kiiltiir, farkli alanlarda pek ¢ok farkli tanim yapilan ¢ok genis
bir kavramdir. Kelime kokenine bakildigi zaman, Latincede 6zen gostermek anlamina
gelen colere deyiminden tiireyen ve yine Latincede tarim anlamina gelen culture
kelimesinden geldigi goriiliir (Hangerlioglu, 2000).

Farkli mesleklerde c¢esitli tanimlari bulunan kiiltiir kavrami, insani merkezine
almasiyla sosyal ve beseri bilimlerin bir alt dali olan igmimarlik mesleginde, insana ve
topluma ait olan her tiirlii kavramla iliskilendirilebilir. Kaptan (2013)’a gore “i¢c mekan
ve onu olusturan 6gelerinin gorsel niteligi, ¢ogu zaman Kisilerin kendi seg¢imlerinin
olusturdugu gorsellikle gerceklesir.”. Dolayisiyla mekani olusturan 6gelerin niteligi,
toplum ve kiiltiirlerinin bir yansimasi olarak kabul edilmelidir. Bu agidan bakildiginda
kiiltiir kavraminin daha ¢ok toplumsal ve felsefi agidan yaklasilan tanimlar1 igmimarlik
meslegi i¢in iligkili olacaktir. Acipayamli (1978) kiiltiir i¢in “Bireyin iiyesi oldugu
toplumdan 6grendigi bilgi, gelenek, gorenek, davranig, yasa, sanat, uygulayim, zanaat
gibi 6zdeksel ve tinsel {iriinlerden olusan bir biitiin” tanimini1 yapmustir. Erkman (1987);
kiiltiirtin her tiirlii arag, bilgi, diisiince ve toplumsal 6rgilitlenmenin-yapilanmanin tiimiine
birden verilen ad oldugunu, Ering (2004) ise bireylerin, ¢evrelerinde bulundurduklari
veya bulundurmak istedikleri gorsel, kavramsal ve diisiinsel her tiirlii varolus oldugunu
belirtmistir. Kiiltiiriin toplumsal yonii ile iliskili bu kavramlardan yola ¢ikarak bireyin
icinde bulundugu toplumdan almis oldugu o6zdeksel ve tinsel iriinleri Gziimseyip
kisisellestirmesi ile bir kimlik olusumunu da sagladig1 sdylenebilir. Hangerlioglu (2000)
bu konuda kiiltiir i¢in; bilginin dziine inerek orada kisinin kendi tiretimiyle degistirerek o
kisiye uygun olarak yeniden yapilandirmasiyla olusturdugu “kendi dogas1” tanimini da
getirmistir.

Kullanici, yasadigi mekana dogal olarak kimligini yansitmak, yasam alanini
kisisellestirmek ve sonucunda bu alan1 benimsemek ve sahiplenmek ister. Dolayisiyla
mekanin yasamasi i¢in kullanicinin da o mekanda yasamasi gerekmektedir. Kaptan

(2013)’a gore yasanan bir i¢ mekana kaynak olusturan ve igmimarin tasarimlarinda
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kullanacag1 verileri olusturan kiiltlir, tasarim asamasinda ii¢ farkli boyutuyla yer
almaktadir:

e Toplumsal yapmnin kiiltiirt,

e Kullanicinin niteligini olusturan kiiltiir,

e Tasarimcinin bireysel kiiltiirti.

Toplumlardaki farkli kiiltiirlerin kaynag: farkli inanglar, deger yargilar1 ve yasam
sekillerine dayanmaktadir. Bu farkliliklar, tasarimin farkli Olgeklerinde, sehir
planlamalarindan baslayarak, mimarliga, igmimarliga, hatta {iriin ve tekstil tasarimlarina
kadar yansimaktadir. Kiiltlirel farkliliklarin i¢ mekana yansimalarina en basit 6rnek
olarak ibadet mekanlar1 verilebilir (Gorsel 3.4). Rapaport (1969)’a gére soyuttan somuta
gelisme gosteren toplumlararasi kiiltiirel etki siireci (kiiltiir-davranig-mekan) bir anlamda

yasam bi¢iminin ve kiiltiirel degerlerin fiziksel mekana yansimasidir.

vvt?’

Gorsel 3.4. Farkl: nanclara Ait /badet Mekanlar: (K:l:g, 2022)

Kullanicinin niteligini olusturan kiiltiir, mekan1 sekillendiren 6nemli faktorlerden
biridir. Fakat bu kiiltiiriin de toplumsal yapinin kiiltiiriinden bagimsiz olmadig: ve birebir
iliskisi oldugu goz ard1 edilmemelidir. Rapaport (1969)’a gore eylemler, kiiltiirel agidan
bakildiginda alt1 asamadan olugmaktadir (Sekil 3.2). Eylemlerin kisiden kisiye bu denli
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farklilik gostermesi, kullanicilarin mekansal gereksinim ve isteklerini de ayni oranda

cesitlendirmektedir.

+ .

CEVRESEL DONYA YASAMA ZIHINSEL DEGER —_—
FAKTORLER =P GORUSU =P gigiMi =P sema ™ SISTEMLERI qum OFTUR w—lp EYLEMLER

Sekil 3.2. /nsan Eylemlerinin Olusum Stireci (Ozkan, 2007)

Kullanici; istek ve gereksinimlerini toplumsal ideallere, toresel kurallara ve
kiiltiirel ¢cevrelere bagli olarak algilar. Bu sekilde kullanici, psikolojik yapisini belirleyen
etkenlerden biri olan toplumsal dis etkenlerden gelen gerilimleri gidermek i¢in algiladigi
gereksinme, istek ve amaglara gore de mekanii diizenler (Kizil, 1978). Bu noktada
icmimarin mekandaki islevi sorgulanmalidir. Bir i¢ mekan; mekansal donatilari,
malzeme, renk ve tekstil kullanimi, 151k ve aydinlatma tasarimi ile kullanicinin kiiltiirel
degerlerine uygun, onun istek ve begenilerini yansitan bir yasam alani olmasi
gerekmektedir. Igmimar, tasarladizi ve uyguladifi mekandan ayrildiktan sonra
kullanicinin zaman iginde yaptigi, bireysel kiiltiirine uygun her degisiklik yetersiz bir
uygulamanin neticesinde gerceklesmis demektir. Bundan dolayr Kaptan (2013)’a gore
“lgmimar sadece gorsel degil, ayni1 zamanda anlamsal ve duyumsal degerleri de
kullanarak, kullanicinin belirledigi mekan ve islevlere uygun olarak tasarimlarini
gergeklestirme c¢abasi iginde olmalidir. Bireylerin toplum igindeki ve disindaki biitiin
davraniglarint bigimlendiren ve siirekli gelisen kiiltiir, tasarimcinin elinde mekant
tanimlayan, mekana kimlik yiikleyen, onun ortamini belirleyen bir veri haline
gelmektedir. Eger bu verilerin nitelikleri kiiresel degerleri yakaliyorsa, o zaman mekanin
kaliciligindan s6z edilebilir.”

Tasarimcinin bireysel kiiltiir yapist da toplumdaki diger bireyler gibi deneyimleri,
egitimi, sanatsal, estetik ve felsefi bilgileri ile sekillenmektedir. Ering (2004)’e gore
“Tasarimcinin sahip olmasi beklenen kiiresel kiiltiir, belki kok olarak bir bireysel kiiltiire
ya da yerel kiiltiire dayanabilir. Kiiresel kiiltiiriin 6l¢iitii nereden geldigi, nereye ait oldugu
degil, zaman ve mekan farki gozetmeksizin tiim insanlar i¢in, insanlik i¢in olup
olmadigidir”. Baska bir deyisle bir tasarim ne kadar evrensel (kiiresel) olursa o kadar
kalic1 olmaktadir. Bundan dolay1 tasarimcinin bireysel kiiltiir yapis1 ne kadar evrensel
olursa olsun, igmimarlik ve diger tasarim alt dallar1 i¢in evrensel tasarim ilkelerinin tiim

tasarimlarda kilavuz olarak kullanilmasi, tasarimin siirdiiriilebilirligi ve kaliciligi
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acisindan 6nemlidir. Ciinkii evrensel tasarim ilkeleri kiiltiirden, inanglardan ve irklardan
bagimsiz olusturulmus, diinya tizerindeki tiim bireylere uygun ilkelerdir.
3.1.3. Mekan

Mekan kavrami pek c¢ok disiplinde konu edilen bir kavram olmasindan 6tiirii cok
farkli tanimlara sahiptir. Tiirk Dil Kurumu (TDK) Giincel Tiirkge Sozliigii’nde mekan
kelimesinin karsilig1 olarak yer, ev, yurt, uzay tanimlar1 verilmis olsa da farkli disiplinlere
gore bu tanimlar eksik kalabilmektedir. Tasarim disiplerinleri baglaminda mekan
kavraminin Tirkce karsilig1 olarak Atalayer (2006) uzam kelimesinin karsilik buldugunu
belirtmistir. “Bliylimek, artmak, genislemek, gelismek, siirekli olmak™ anlamlar1 tagiyan

uz kokiinden tliremistir.
“Uzayda, mikro, makro yer tutan, yer kapatan, ¢evresinden 06l¢ii, yogunluk, hacim, bi¢im
olarak ayrilan her sey, kendine 6zgii bir mekan varligidir, nesnedir. Mekan, salt yer, mimari
yapi, i¢ alan degildir. Atomdan hiicreye, beyinden bilgiye, kisilikten duygulara, cansiz
0zdekten canlilara kadar her sey bir mekandir.” (Atalayer, 2006)

Genel anlamda mimari mekani, soyut veya somut sinirlara sahip, iginde
kullanicinin eylemlerde bulundugu, farkli diizlemlerin bir araya gelerek olusturdugu bir
kavram olarak nitelendirmek mekanin yalnizca fiziksel niteliklerini vurgulayan eksik bir
tanimlama olacaktir. Heiddeger bu baglamda mimarliktaki mekan kavraminin insandan
bagimsiz olamayacagini savunmakta ve mimarlik alaninin mekani, insandan soyutlayip
yalnizca yapilar insa edebilecegi bir uzam parcasi, istedigi gibi kesip bdlebilecegi bir
toprak parcasi gibi diisinmemesi gerektigini vurgulamaktadir (Aras, 2010). Benedikt
(1993) de bir yapinin gergekliginin, kendisini olusturan duvar ve cgatilardan ibaret
olmadigini, bunlar tarafindan meydana gelen ve i¢inde yasanan sey olan mekanin
oldugunu soylemistir. Ayni sekilde Lefebvre (1991), mekanin yalnizca sosyal iliskilerle
desteklenmedigini, ayn1 zamanda sosyal iliskilerle iiretildigini belirterek mekan-kullanict
iligkisinin mekani ne kadar sekillendirdigini vurgulamistir. Ayni iliskiyi Zevi (1990) su
ifadeleriyle ¢ok daha detayl bir sekilde anlatmstir:

“Bir yapitin mekan olarak degerlendirilmesi kapsadigi i¢ mekanimn gergeklerine baghdir. Bu
gercekler kararlayici nitelikte ise, i¢ mekan varligini ispatliyorsa, s6zii gegen yapitin mekan
degeri gecerlidir. Mekan, gorsel smurlar ile bagli degildir. Bir fokus noktasindan bir yagami
belirlemek olanaksizdir. Clinkii mekanda bulunan insanin genis bir davranis potansiyeli
vardir ve mekansal duygulari, her zaman birimi i¢inde degisken olabilir. Mekandaki insan,
gergek yasantiy1 anlayabilmek icin gorsel sinirlarin 6tesine uzanmak zorundadir. Bu olgu
mimari mekanin i¢ biinyesinde kisinin varligi ile evrim yapan yasam bi¢imidir. Kisinin,

mekani yagama olgusu bir biitiin, tek bir duygu, onun hayat bigimidir.” (Zevi, 1990)
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Mekan hakkinda tanimlamalar yaparken mekani zamandan bagimsiz olarak
diisiinmek miimkiin degildir. Zaman icerisinde mekandaki degisimler tizerinden mekanin
okunmas: gibi 6zellikle tarihi mekanlardaki degisimler tizerinden zamanin okunmasi da
miimkiindiir. Bu acidan bakildiginda mekan, zamana bagl bir degisken olarak ortaya
cikmaktadir ve bu iliski yasant1 kavramini olusturmaktadir. Balaban (2014)’1n aktarimina
gbre yasant1 kavrami, sosyal, psikolojik, kiiltiirel, tarihsel etki alanlariyla iliski i¢inde,
mekan ve zaman kavramini deneyimleme yoluyla kendinde barindiran yer kavramina
doniismektedir. Merleau-Ponty (2005) de mekan i¢in gergek diinyanin bir pargasi olarak
bireyin deneyimine doniistiigiinii belirtip, anlam, deger ve amacin tinsel kavramlar olarak
yasantt kavraminin 6ziinde oldugunu savunmustur.

Mekanin zaman kavrami dahilinde kullanicr ile iliskisi mekana bu zaman boyunca
veya sonucunda kimlik/kimlikler kazandirmaktadir. Mekanin kimligi s6z konusu
oldugunda “Genius Loci” kavramindan bahsedilebilir. White (2003)’a goére antik
Roma’da her insanin, ailenin, meslek grubunun, kentsel ve kirsal tiim dis ve i¢ mekanlarin
kendilerine has birer koruyucu ruhu olduguna inanilirdi ve bu koruyucu ruhlar Genius
Loci olarak adlandirilirdi. O donemde Genius Loci ¢ogunlukla bir yilan olarak tasvir
edilse de giiniimiizde “yerin ruhu” olarak adlandirilmakta ve bir yerin kendine 6zgii
atmosferinin benzersizligine ve degerli yonlerine atifta bulunmaktadir. Antik Roma
doneminde yasayan insanlar bir yerde yasamak ve oraya yerlesmek istediklerinde o
“yerin ruhu” ile iletisimin ve anlasmanin varolussal bir 6nemi olduguna inanirlar ve bu
nedenle yapi yapmanin g¢evre ile ilgili bir eylem oldugunu diisiinerek, gevreye saygi
gosterirlerdi (Schulz, 1978).

Schulz (1979), insanin bilincaltinda dogal mekanlarin duyusal ve duygusal anilarla
daha cok biitlinlestigini belirterek; gokyiizii ve yeryiizlinlin birlestigi yerler, siirsiz ¢ol
diizliigli, cepecevre ormanlar, tarihi ¢ikmaz sokaklar, pazarlar, meydanlar gibi alanlarin
“yerin ruhu” olgusunun yogunlastigi deneyim alanlari oldugunu sdylemistir. Aydinl
(2004)’ya gore Genius Loci yaklagimi insan varolusunun temelini olusturmakta ve
mekan-insan iligkisine farkli bir yorum getirmektedir. Bu yaklasima gore yalnizca insan
mekan tlizerinde degil, mekan da insan iizerinde etkilidir.

Genius Loci kavrami iizerinden mimari mekan kimligi, insanin mekana kattig1
anlam, amac, deger ve yasanmisliklar gibi tinsel kavramlar aracilifiyla olugmaktadir.
Mekanin kazandigi bu kimlik sonucunda kullanici-mekan iligkisinde benimseme veya

reddetme duygulari ortaya ¢ikmaktadir. Bu noktada kullanici-mekan iligkisindeki aidiyet
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kavramina vurgu yapmak gerekir. Calismanin 6nceki bolimiinde 6rnek olarak verilen
Maslow’un ihtiyaclar hiyerarisi piramidinde ait olma gereksinimi fizyolojik ve glivenlik
ihtiyaglarindan hemen sonra gelmektedir (Gorsel 3.1). Spencer (2005)’a gore aidiyet ve
yere baglilik, benligin olusmasi, bireysel ve toplumsal kimligin tanimlanmasinda énemli
rol oynamaktadir. Kisinin kendini bir mekana ait hissetmesi i¢in o mekanla duygusal,
islevsel veya kavramsal bir bag kurmasi gerekmektedir (Solak, 2017). Kullanicinin
mekana yiikledigi anlam ve deger o mekanla duygusal bag kurmasini, belirli bir amag i¢in
kullaniyorsa islevsel bag kurmasini saglar. Her haliilkdrda kullanicinin mekana
baglanmasi fiziksel degil sosyal deneyimlerin bir sonucudur ve bu deneyimlere yiiklenen
anlamin derecesi ile dogru orantili bir baglilik s6z konusudur.

Mekan kavrami farkli alan ve literatiirlerde ¢esitli simiflandirmalara tabi
tutulmustur. Bu smiflandirmalar yine farkli referans noktalarina dayanmasina ragmen
mekanin 6zdeksel (fiziksel) ve tinsel Ozelliklerine bagli olarak yapilan pek ¢ok
siniflandirma mevcuttur. Balaban (2014)’a gére bunun nedeni; mekan iizerine insandan
ortaya ¢ikan her anlamin ve mekana yiiklenen her islevin 6zdek ve tinsel baglamda
cesitlilik yaratmasidir. Bu ¢alisma kapsaminda da mekan kavrami; 6zdeksel ve tinsel

ozellikleri olmak tizere iki baglik altinda detaylandirilacaktir.

3.1.3.1. Mekan:n 0zdeksel 6zellikleri

Mekanin 6zdekselligi irdelemeden 6nce 6zdeksel kavraminin agilmasi gereklidir.
Ozdeksel sdzciigii Tiirkce’de 6z kokiinden tiiremistir. Giincel Tiirkge Sozliik’te 0z; bir
seyin temel 6gesi, kiinh, ziibde olarak tanimlanmistir. Hangerlioglu (2000) ise Felsefe
Sozligii'nde 0z igin bir nesneyi nesne yapan gereclerin tiimii ve nesnelerin dis
goriiniisiiniin karsilig1 oldugunu belirtmistir. Ozdek kelimesi ise “6z”den tiiremistir ve
farkli alanlarda farkli kargiliklari bulunmaktadir. TDK Giincel Tiirkge S6zIligii niin fizik
alaninda “Duyularla algilanabilen, bdliinebilen, agirligi olan nesne, madde” seklinde
tanimlanirken felsefe alaninda ise “Insanin galismasiyla bir amag ugruna bigim verdigi
veya yararlandigi dogal cisimler, nesneler” tanimi yapilmistir. Mekanin 6zdeksel
ozelligini kavramak i¢in 6zdek kavraminin felsefik boyutunu daha iyi anlamak gerekir.
Antik cagdaki diisliniirler arasinda 6zdek kavrami pek ¢ok fikir ayriligina neden olmus,
farkl: fikirler ortaya atilmistir. Ornegin ilk diisiiniirlerden Thales ilk 6zdegin su oldugunu
one siirerken, Herakleitos’a gore en devingen madde ates oldugundan ilk 6zdek atestir.
Anaksimandros 1ise varliklar arasinda ilk 06zdegin dogrudan algilanamayacaginm

diistintirek 0zdege sonsuz ve smirsiz anlamma gelen “Aperion” ismini vermistir
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(Hangerlioglu, 2000). Platon’a gore ise 6zdek temelde yokluktur ve idenin kendisine
verecegi bigimle varlik kazanir. Yine tarih boyunca pek ¢ok diisiliniir tarafindan 6zdek
kavrami1 ruhsal kavramin karsisina konulmus ve ¢ok fazla kiyas yapilmigtir. Bununla ilgili
Ozderin (2003)’in aktarimina gore Hangerlioglu (1996); “Decartes ve Platon’la baslayan,
sonrasinda Hristiyan skolastigince siirdiiriilen ‘6zdek-ruh’ ikiciligi ve karsitligini, bir yeni
cag sistemi haline getirmis ve her ikisinin de alanlarini birbirinden ayirmis.” ifadelerini
kullanmistir. Yine ayni kaynakta Hangerlioglu (2000), diyalektik felsefeye gore 6zdek
kelimesini bilin¢ten bagimsiz olarak var olan ve duyumlarla algilanarak bilingte yansiyan
tim nesnel gergekligi dile getiren felsefi bir kavram olarak tanimlamistir. Platon’un
0zdeklik hakkindaki diistinceleri ile bu tanimlamadan; 6zdegin birey tarafindan duyu
organlariyla algilanan ve birey sayesinde var olan her nesne i¢in karsilik buldugu
sonucuna ulasilabilir.

Ozdek kavraminda ortaya atilan ruh karsit1 ve materyalistik yaklasim 6zdeksellik
kavraminin da tanimini olusturmaktadir. TDK Giincel Tiirk¢e Sozligli'nde 6zdeksellik
“Maddi, tinsel karsit1” olarak belirtilmis ve 6zdek kavrami bu sekilde sifat haline
gelmistir. Mekanin 6zdekselligi irdelenmek istendiginde mekan kavrami karsimiza
mimari bir nesne olarak c¢ikmaktadir. Bu baglamda daha 6nce bu calismada aktarilan
mimari mekan tanimlarindaki kullanici, anlam, aidiyet, kimlik gibi kavramlar mekandan
cikarildiginda geriye kalan aslinda dzdeksel mekan olmaktadir. Ozdeksel mekani bu
anlamda uzay mekaninda belirli sinirlara, forma ve isleve sahip tanimli bir hacim olarak
nitelendirmek de miimkiindiir. Bu hacmi tanimlayan ve sinirlayan bilesenler mekan
tasarim elemanlaridir. Abercrombie(1990), A Philosophy of Interior Design adli eserinde
bu siniflandirmayt; yatay ve diisey sinirlar, agikliklar ve gecisler, renk, aydinlatma, ses,
mobilya ve donati elemanlari, malzeme, cevresel sistemler seklinde yapmistir. Bu
siniflandirmadan yola ¢ikarak i¢ mekanin da 6zdekselligini olusturan bu 6gelere doku ve

tekstil ile aksesuar dgelerini eklemek de miimkiindiir (Sekil 3.3).
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Yatay ve Dusey Sinirlar

Acikliklar ve Gegisler

Renk
|g Aydinlatma
Mekan ses

Tasarim  Mobilya ve Donati
('jgeleri Malzeme
Cevresel Kontrol Sistemleri
Doku ve Tekstil

Aksesuarlar

Sekil 3.3. /¢ Mekan:n Ozdekselligini Olusturan Ogeler (Abercrombie, 1990’dan Uyarlayan: Yazar)

Sekil 3.3’te gosterilen tasarim 6gelerinin, bir bagka deyisle 6zdeklerin i¢ mekandaki
iliskileri yalnizca gorsel degil, ayn1 zamanda isitsel, dokunsal ve koklama olarak da
meydana gelmektedir. Bahsedilen bu 6zdeklerin mekani var edebilmeleri icin islev,
teknik ve bi¢gim kavramlar aracilik etmektedir. Mekanin yaratim siirecinde bi¢im islevi,
islev de teknigi olusturmaktadir. Bu anlamda Louis Sullivan’in iinli “Form follows
function (bigim islevi izler)” sdyleminin 6zdeksel mekanin yaratimi siireci i¢in de
gecerlidir. Stirecin son kismindaki teknik ise mekanin var olmasini saglayan ve yine
mekanin 6zdekselligini olusturan yatay ve diisey sinirlar, mobilya, donati, malzeme gibi
fiziksel 6gelerin uygulama asamasinda belirlenmektedir.

Ozdekler ve bu 6zdeklerin islev, teknik ve bigim aracilig1 ile olusturdugu mekan
her ne kadar bahsedildigi gibi fiziksel, geometrik ve duygulardan bagimsiz olsa da,
sonugta insan i¢in var olmakta ve bu yiizden insanin algilar1 ve diisiince giicii ile olusarak
bir nicelik sahibi olmaktadir. Ching (2004b) bu baglamda mekanin 6zdeksel bigimini
insan1 merkeze alarak fiziksel, algisal ve kavramsal olarak ii¢ farkli diizlemde
incelemistir. Fiziksel diizlem; mekan hacmindeki doluluk ve bosluklar, mekanin fiziksel
yapisinin striiktiirel sistemi, mekanin i¢ ve dis yapist ile meydana gelmektedir. Algisal
diizlem, fiziksel diizlemdeki 06zdek elemanlarin zaman iginde deneyimlenerek
algilanmasi ve taninmasi ile ortaya ¢ikarken kavramsal diizlem ise bu elemanlarin temsil

ettikleri ve uyandirdiklari anlamlar ile var olmaktadir (Sekil 3.4).
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Physical  Form and Space Systems and organizations of

+ s0lids and volds * space
+ interior and exterior * structure
+ enclosure
+ machines
Perceptual  Sensory perception and recagnition of the physical + approach and departure
elements by experiencing them sequentially in time + entry and egress

* movement Shrough the order of spaces
» functioning of and activities within spaces
+ qualities of light, color, texture, view, and sound

Conceptual Comprehension of the ordered or disordered + Images
relationships among a building’s elements and systems, * patterns
and responding to the meanings they evoke * signs

+ symbols

Sekil 3.4. Ozdeksel Mekana Ait Diizlemler (Ching, 2007)

I¢ mekanin 6zdekselligini olusturan 6geler Ching’in bu smiflandirmasina gére
yorumlanacak olursa;

e Yatay ve diigey sinirlar,

o Acikliklar ve gecisler,

e Renk,

e Aydinlatma,

e Ses,

e Mobilya ve donati,

e Malzeme,

e Cevresel kontrol sistemleri,

e Doku ve tekstil,

e Aksesuar i¢ mekanin fiziksel diizlemini olustururken,

Bu ogelerden,;

O Yatay ve diisey siurlarin deneyimlenmesi ile i¢ mekanin hacimsel algisi,

0 Aciklik ve gecislerin deneyimlenmesi ile dolagim akslari,

0 Mobilya, donati ve aksesuarlarin deneyimlenmesi ile i¢ mekandaki eylemler,

0 Aydinlatma, renk, doku, malzeme ve sesin deneyimlenmesi sonucunda ortaya

cikan nitelikleri i¢ mekanin algisal diizlemini olusturmakta,
Bu deneyimler sonucunda olusan;

> imgeler,

46



» Gostergeler,

> Isaret ve simgeler ise i¢ mekanimn kavramsal diizlemini olusturmaktadir (Sekil

3.5).
* Yatay ve Dilgey Suurlar Acikliklar ve Gegigler N
* Benk Aydmlatma
.. = Ses Mobilya ve Donat
Fiziksel [BYSreee Gevresel Kontrol Sistemleri
* Dok ve Tekstil Aksesuar A
_ ™
+ It mekanin hacimsel algisi (Yatay ve disey smirlann deneyimlenmesi)
+ Dolagim alkslarmin clugumu (Agiklik ve geciglerin deneyimlenmesi)
+ Eylemlerin olugumu (Mobilya, donats ve alisesvarlarin deneyimlenmesi)
+ Avdinlatma, renk, doku, malzeme ve sesin deneyimlenmest sonuce oluzan niteliklert
* Imgeler
+ Gostergeler
- « Izaret ve Simgeler
Kavramsal [ s y

Sekil 3.5. Ozdeksel /¢ Mekana Ait Diizlemler (Ching, 2004b’den Uyarlayan: Yazar)

3.1.3.2. Mekanin tinsel ozellikleri

Tin kelimesinin Giincel Tiirk¢e Sozliigi’ndeki karsiligi ruh olsa da bu galisma
baglamindaki en uygun tanim Ruhbilim Terimleri S6zIiigii tarafindan “Ruhun bilingalt1
ile haberlesen yonii” seklinde yapilarak ruhun insan ile olan iligkisi vurgulanmistir (Eng,
1974). Hangerlioglu (2000) ise tin kavramini felsefi agidan ele alarak “Tin, canli
orgenligin diisiinsel yanidir ve an deyimiyle anlamdastir; buna karsilik can deyimi ile ayni
anlamda olan ve canli 6rgenligin duyusal yanini dile getiren ruh deyiminden farklidir.”
ifadesi ile tin kavraminin insan i¢in akli ve diislinceyi temsil ettigini belirtmistir. Bu
acidan bakildiginda tin i¢in yalnizca insanda meydana gelen ve insani insan yapan bir
kavram oldugu da sdylenebilir. Cevizci (1999)’nin Paradigma Felsefe Sozligi adli
eserindeki tin kavramimin karsiliklari arasinda “Insan varliginda bilincin temeli olduguna
inanilan ve biliyiime, gelisme ve duygu gibi hayati fonksiyonlara yol agan immateryal
varlik.” ve “Insan varliginda, zihnin yiiksek diizeyden yetilerini olusturan bilissel giic,
bilingli 6z.” tanimlart da bu kavramin insan bilinci ile ne kadar iliskili oldugunu ortaya

koyar niteliktedir.
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Tiirkge’de isimleri sifatlagtiran ve anlamsal olarak kendinden onceki nesneye
baglayan -sal ve -sel eki tin kelimesini de tinsel seklinde sifat haline getirmistir. Arapca
ve Osmanlica’daki karsiligi manevi, Ingilizce’de spiritual ve Almanca’da geistlich olan
kavramin anlami Cevizci (1999)’ye gore “1. Maddi, cisimler olmayan; 2. Tinden
meydana gelen; 3. Insan ruhuyla ilgili olan; 4. Zihnin iist diizey yetileri; 5. Dindarlik, ask,
giizellik, adalet, dogruluk gibi insani degerler ve 6. Ahlaki, dini ve estetik duygu ve
yasantilar i¢in kullanilan niteleme veya sifat” seklinde aciklanmistir. Tinsellik her
anlamda 6zdekselligin, nesnelligin karsit1 olmas1 nedeniyle ahlak, din, sanat, hukuk gibi
insan eliyle iiretilen ve insan1 konu alan sosyal bilimler, tarih bilimleri ve beseri bilimler
de ayn1 zamanda tinsel bilim olarak adlandirilmaktadirlar.

Tinselligin 6znesinde bulunan “insan”1n mekan ile iliskisi insanoglunun var oldugu
ilk giinden bu yana farkl1 boyutlarda siiregelmektedir. Maslow’un Ihtiyaglar Hiyerarsisi
Piramidi’nde (Gorsel 3.1) fiziksel ihtiyaclarin hemen iizerinde olan giivenlik ihtiyact;
insan ile mekanin 6zdeksel varliginin iligkisi ile giderilirken, bir sonraki agsama olan ait
olma ihtiyaci; insanin mekanin tinsel 6zellikleri ile iligskisi sonucunda giderilebilmektedir.
Buna en giizel 6rnek insan-ev iliskisi tizerinden verilebilir. Ev bir insan i¢in yalnizca
barinma ve gilivenlik ihtiyacglarini karsilarken; tecriibe ettigi “an”lar, yansittigi kimligi ve
ait hissettigi kadariyla da o ev, yuvaya dontismektedir. Baska bir deyisle mekan, tinsel
Ozelliklerini insanin varligi ile kazanmaktadir ve bu ozellikler ayni zamanda insanin

mekana yiikledigi anlamlardir. Olusan bu anlamlar aslinda mekanin 6zdeksel

g‘;‘:;’: TINSEL KiMLIK
'ﬂZE LLIK].ER.I OLARAK: BEN
4 . N __f'
\u
-ANLAM
DUNYASI- TINSEL
MEKAN VARLIGI y

Sekil 3.6. Tinsel Mekan: Olusturan Zki Farkl: Diizlem (Balaban, 2014)
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ozelliklerinin insanin tinsel kimligi katilarak nasil algilandig1 ve yorumlandigidir (Sekil
3.6).
3.14. islev

Turgut Kagar’in yapmis oldugu meslek tanimina gore “Igmimarlik, insanlarmn
gereksinimlerini karsilamak amaciyla belirlenmis mekanlarin pratik, estetik ve sembolik
islev agilarindan ele alan, insanlarin fiziksel ve ruhsal 6zellikleri ve eylemlerine uygun
olarak i¢ mekanlar1 tasarlayan meslek alanidir” (Kagar, 1998). Bu tanimin i¢inde yer alan
insan (kullan:cz), mekan ve tasarlama eyleminde bulunan igmimar kavrami ¢alismanin
onceki kisminda agiklanmisti. Tanimda bahsi gecen islev kavrami ise kullanicinin
kendine ait olan mekanda istek ve ihtiyaglari dogrultusunda yapmak istedikleriyle
ilintilidir. Hasol (1995) islev kavrami i¢in “Kullanig ve isleyis bakimindan amaca
uygunluk, belirli bir amagcla ilgili eylem tiirii veya amact gergeklestiren eylem tarzi,
ugruna belirli bir seyin yapildigi gorev” tanimini yaparak islev ile amag arasindaki
iliskiye vurgu yapmustir. Kaptan (2013) ise “Bir i¢ mekanin amacini, kullanici
gereksinmelerini ana ¢izgileriyle bigimlendirecek islev, ayn1 zamanda, mekan igindeki
devinimi, kullanim alanlarini, donatilarin oranlarini, yerlerini ve bigimlerini de
belirleyebilmektedir.” tanimlamasiyla islevin yalnizca amag¢ sonucunda ortaya
¢ikmadigini, ayn1 zamanda islevin mekani sekillendirme giiciinden bahsetmistir.

Kagar (1998)’mn yaptig1 meslek taniminda pratik, estetik ve sembolik olarak ¢
farkl1 islevden bahsedilmektedir. Zira bu smiflandirma yalnizca igmimarlik disiplinine
0zgii degil, pek ¢ok tasarim disiplini i¢in de gecgerlidir. Smiflandirmalar neticesinde
getirilen tanimlarda degiskenlik gdsteren unsur, islevi saglayan nesnedir ve igmimarlik
0zelinde bu nesne mekanin kendisidir.

Pratik islev temelde mekanmn birincil islevidir ve tasarlanma amacina gore
sekillenmektedir. Bu islev tiiriinde mekanda yapilan veya yapilmasi planlanan eylemler
g6z Oniinde bulundurulur ve ¢ogunlukla mekanin ismini verir (oturma odasi, yatak odasi
vb.). Ote yandan Kaptan (2013)’a gére bu isimlendirme yeterli olmamakta, mekanda
Ongoriillen eylemlerin pratik olarak ¢dzlimlenmesi, bireyin o mekan iginde belirli
davraniglari rahat ve konforlu bir bi¢imde gergeklestirmesi saglanmalidir. Bu nedenle
mekanin pratik islevi, islev kavraminin sadece bir boliimiinii olusturmaktadr.

Estetik islev dogrudan kullanicinin zevkiyle iliskilidir. Zevk alma eylemi kisisel
olmasinin yani sira duygusal bir eylemdir. Bu yoniiyle estetik islevin kullanicida duygu

ve anlam olusturma gibi bir amact vardir. Tasarlanan yapinin kullanicinin istek ve
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zevklerinin bilgisi olmadan iiretimi sonucunda ortaya ¢ikan mekanlar estetik iglevden
yoksun olmaktadir. Son yillarda yapilan toplu konut ve yagsam alani projelerine
bakildiginda i¢ mekan diizenlemelerinin tekdiize ve birbirinin kopyasi olma durumu, bu
mekanlarin estetik iglevlerini en aza indirgeyerek pratik islevin 6n plana alindigi
goriilmektedir. Bunun sonucu olarak kullanici, mekan1 daha keyifli, anlamh ve
yasanilabilir hale getirebilmek i¢in ya bir igmimara ihtiyag duymakta ya da estetik islevi
kendisi olusturmaya ¢alismaktadir.

Erhan (1978)’a gore bir ana eyleme cevap verme ve giizellik gereksinimini
karsilamanin yani sira, bir objenin gorsel yolla algilanmasi esnasinda anlik ge¢mis
deneyim ve kavramlara iligkin bir uyar1 alintyorsa, o bildirimin sembolik islevinden s6z
edebiliriz. Bu tanimdaki sembolik islevin olusma siireci mekan i¢in de gegerlidir.
Sembolik islev, mekan i¢inde kullanilan 6gelerin belirli bir donemi, ideolojiyi, inanci veya
bir moda akimini yansitarak ve yarattig1 anlam biitiinliigtiyle ilgili olguyu kullanicilara
aktaracak ozellikleri tagimasidir (Kaptan, 2013). Mekanin yansittig1 bu olgular ve anlam
kullanicinin kiiltiirel ve deger yargilariyla ortiistiiglinde aidiyet duygusu olusmakta ve
kullanicit mekan ile bag kurabilmektedir.

3.2. icmimarhkta Mekan Temsil Araclar

Igmimarligim 6geleri arasinda bulunan igmimar ile kullanici arasinda, ¢alismanin
“Iletisim ve Anlamlandirma” baslig1 altinda bahsedilen temel iletisim siirecinde oldugu
gibi bir iliski vardir. iletisim siirecindeki verici roliinde igmimar ve alic1 roliinde kullanici
oldugu varsayilirsa igmimar-kullanic1  arasindaki etkilesim mekan yoluyla
saglanmaktadir. igmimar “tasarlanan mekan™ kullaniciya iletmekte ve kullanici da
caligmanin tiglincti boliimiinde bahsedildigi gibi kendi boyutlar1 (antropometrik, duyusal,
algilsal, kiiltiir) cer¢evesinde algilamakta ve anlamlandirmaktadir. Fakat geleneksel
tasarim siirecinde “tasarlanan mekan” karsilik olarak fiziksel bir mekana denk gelmedigi
icin temsili olarak {tretilmekte ve kullaniciya mekan temsil araglar1 kullanilarak
iletilmektedir. Calismanin bu boliimiinde temsil kavrami ve temsil araglar1 agiklanarak
icmimarlikta giincel olarak kullanilan mekan temsil araglart siniflandirilarak
aktarilacaktir.

3.21. Temsil kavram

Temsil kelimesinin kdkeni Arapga’ya dayanmaktadir ve “benzer, es, gibi, drnek”

anlamlarina gelen misil sozciigiinden gelmektedir. Biiyilk Larousse Ansiklopedisi
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(1986)’nde temsil kelimesi eski dilde tesbih, benzetme, bir seyin aynisini1 yapma olarak

tanimlanmistir. Yine ayni kaynakta daha detayli olarak temsil;

e “Bir kimsenin, bir kurumun, bir kurulusun, bir toplulugun adina davranma,

e Bir olguyu, bir seyi belirgin 6zellikleriyle yansitma, betimleme, simgeleme,

e Seyirci Oniinde, 6zellikle de tiyatroda bir gosteri sunma eylemi,

e Bir kimseyi, bir toplulugu, bir ortaklig1 temsil etmek, onlarin adina hareket etmekle,
¢ikarlarint korumakla gorevlendirilmek, onlarin sézciiliigiinii, vekilligini yapmak,

e Bir seyi (soyut) temsil etmek, onun simgesi, somut bir 6rnegi , bir modeli olmak,
simgelemek,

e Bir olayi, bir durumu temsil etmek, onu ¢izgiyle ya da resimle betimlemek,

e Bir gosteriyi temsil etmek, onu bir seyirci toplulugu Oniinde oynamak seklinde

tanimlanmaktadir” (Biiyiik Larousse Ansiklopedisi, 1986).

Bijl (1989) temsil kavrami igin “Insanlarm zihnindeki ‘sey’dir ve gergek diinyada

varlik sahibi degildir.” tamimlamas1 getirmistir. Insan zihninde olusan “sey” baska bir

deyisle temsiliyet ortamidir. Aydin (2012) temsiliyet ortamini bi¢im agisindan {i¢ gruba

ayirmigtir:

ikonik Temsiller: Belli bir forma sahip nesne veya mekanin baz alarak
farkli bir Olgekte yapilan gorsel temsilleridir. Maket, perspektif gibi
temsiller ikonik temsillere 6rnektir (Gorsel 3.5).

Analitik Temsiller: Belli bir forma sahip olmayan soyut kavramlari1 gorsel
olarak analiz etmek iizere hazirlanan temsillerdir. Her tiirlii grafik, es
yiikselti egrileri veya boyamalar1 bu sinifa girmektedir (Gorsel 3.6).
Sembolik Temsiller: Soyut bir kavrami, kendisiyle direkt iligkisi olmayan
somut sembol veya sembol dizileriyle temsil etme seklidir. Dil ve sozciikler

sembolik temsile bir drnek teskil eder (Gorsel 3.7).

Géorsel 3.5. Tkonik Temsil: Perspektif (Ayd:n, 2012)
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‘ uzamyordu. Sagdan ve soldan iki
biiylik yap: ile simrhyd) ve arkada.. evet,
. Arsa'y) olaganiistii ve ilging yapan ozel-
. lik, as)l arkadayd; burada da bagka bir
iyik arsa uzanmaktayd. Bu arsayl,

Gorsel 3.7. Sembolik Temsil: Dilin Mekan Tasviri (Ayd:n, 2012)

Tanimlanan bu gruplar dahilinde mimari temsil ikonik temsiller arasina
girmektedir. Mimari temsil kavrami ayn1 zamanda farkli kaynaklarda “ifade” olarak da
gegmektedir. Korkmaz (1998) mimarlikta “ifade” kavramini nesneleri ve siireci organize
eden olgu olarak tanimlamistir. Yani ifadenin veya temsilin kullanict i¢in yeni bir
gerceklik olusturdugunu ve tasarim siireci esnasinda bu ifadelerin gercek nesne ve
mekanlarin yerini aldigini anlatmak istemistir. Bu baglamda Bijl (1989) mimari temsil ve
sunum arasinda kisinin zihnindekilerin gorsellestirildigi ve anlatma istedigiyle izleyicinin

algiladiklarinin arasinda bir dongii mevcut oldugunu vurgulamistir (Gorsel 3.8).
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Gorsel 3.8. Sunum ile Temsil Aras:ndaki Déngll (Gilagac, 2005)

3.2.2. Mekan temsil araclarinin tarihsel siireci

Insanoglu giinliik yasamim dogal i¢c mekanlar olan magaralardan kendi elleriyle
inga ettikleri yapay i¢ mekanlara gegerek farkli cografyalarda farkli medeniyetlerin de
temellerini bir anlamda mimari ve i¢ tasarim yoluyla atmislardir. Bu medeniyetlerden
birisi Nil Vadisi kiyisinda kurulmus olan Misir uygarligidir ve diger uygarliklardan farkli
olarak bir yazi sistemi gelistirmislerdir. Hiyeroglif olarak adlandirilan bu sistem
“tanrilarin yazis1” anlamina gelmektedir ve Yunanca hieros (kutsal) ve gluphein
(kazimak) kelimelerinin birlesmesinden bir araya gelmistir (Jean, 2015). Hiyeroglifler bir
olay ya da nesneyi resim yoluyla ifade eden bir yaz1 sistemidir ve yalnizca duvarlarda
degil ¢anak, ¢omlek gibi giinliik hayatta kullanilan objelerde ve mezar, tabut gibi anitsal
nitelikteki yerlerde de gorilmektedir. Hiyerogliflerle birlikte Ssosyal hayatin
temsiliyetinin yaninda mekan temsiliyeti de iki boyutlu bir sekilde aktarilmaya

baslanmistir (Gorsel 3.9).

| "\ i -
Gorsel 3.9. Djedhoriufankh':n Tabutu
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Misir medeniyetinde mekan temsilleri hiyerogliflerden sonra plan ¢izimleriyle
devam etmistir. Misirhilarin glinimiizde bile hala gizemini koruyan mimari eserleri
olusturan plan becerileri, donemin yapim ve ¢izim teknikleri goz oniine alindiginda
oldukga ileri bir seviyededir. M.O. 12. Yiizyilda yapildig1 tahmin edilen 4. Ramses’a ait
mozolenin kiregtas lizerine ¢izilen plan eskizi (Gorsel 3.10) ve yine ayn1 mozeleye ait
ol¢iilt plan ¢izimi (Gorsel 3.11) Misir uygarliginin bu alandaki seviyesini gostermek i¢in

iyi 0rneklerdir.

ERIE T NN
[N TR TN

Gorsel 3.11. 4. Ramses’e ait Mozolenin Olgiilii Plan Cizimi (Hahn, 2020)

Temsil aracit olarak plan kullanimlar1 farkli uygarliklarda da goriilmektedir.
Uraz(2002), Misirlilarin plan yapma becerilerinden sonra Yunanlilarin tasarimlarinda ¢
boyutlu ¢izimlere yer verdiklerini belirtmistir (Uraz, 2002’den aktaran Giilagag, 2005).
Roth(2006)’a gore de Yunanlhlar M.O. 750 ile 350 arast Misir’dan &grendikleri
mimarideki kolon-kirisli ornekleri kendileri gore uyarlamiglardir (Gorsel 3.12). Plan

cizimlerinin {i¢ boyutlu ¢izimlerden yiizyillar dnce ortaya ¢ikmasi ve halen giiniimiizde
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bile en sik kullanilan sunum teknikleri arasinda olmasi, planin mekani temsil agisindan
ne kadar giiclii bir aktarim araci oldugunun gostergesidir.

Orta ¢ag donemine bakildiginda temsil ¢izimlerinin Antik donemden farkli olarak
tasarim ve yapim asamasinin bir par¢asi olmadigi goriilmektedir. Bu dénemin mimari
iretimleri oldukga geleneksel ve dogrudan yapim alaninda uygulanabilen yapim

pratikleridir (Perez-Gomez, 2007).

Gorsel 3.12. Plan “Parthenon Tapnag:” Atina, 7.0. 447-438 (Cakur, 2012)

Gotik donemde ise mimarinin karmasiklig1 ve donemin kosullar1 sebebiyle yapinin
yapim asamasindan once temsil edilerek tasarlanmasi ve hesaplanmasi gerekli olmustur.
Bu donemle birlikte yapim oncesindeki temsil etme durumu tasarimda 6nemli bir yer
kazanmaya baglamistir. Gotik doneminden sonra mekan temsillerinin ger¢ek anlamda
kullanildigr donem 15. yy Ronesans donemidir. Anatomi alaninda yapilan ¢aligsmalarin
geometri ve matematik ile birlesmesiyle antropometrik boyutlarin ortaya ciktigi bir
donemdir. Beksag (1993) ise bu donemi perspektif kurallariyla ¢izimler, geometrik
esaslara dayali mimari ve ¢izimsel oldugu kadar bi¢imsel eserlerin miikemmel bir tarzda
tasarlanip uygulanmasi i¢in gereken miihendislik bilgileri gibi yeniliklerin oldugu bir

donem olarak tanimlamistir (Gorsel 3.13).
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Gorsel 3.13. Bazilika Ulpia, “i¢ gorunisiu™ (Caker, 2012)

Antik donemde mimari {iriiniin temsili daha ¢ok tasarim agamasinin bir pargasi
olarak kullanilan bir yontemdi. Misir doneminde kagit olarak Papiriis yapraklarina
yapilan ¢izimler, Yunan doneminde ise ii¢ boyutlu modelleme g¢aligmalar1 tasarimin
uygulama asamasindan once yapilan iglemlerdi (Uraz, 2002). Sonraki donemde mimari
temsiliyet tasarim agamasi olmasmin yaninda baskalarina gostermek amaciyla da
kullanilmaya baslanmistir. Millon (1994) Roénesans donemi Italya’sinda yapiy
miisterilere sunmak ve proje yarismalarina katilabilmek i¢in genellikle ahsaptan yapilmis
iic boyutlu maketlerin yapildigin1 ve siklikla kullanilan bir yontem oldugunu ifade
etmistir (Gorsel 3.14).

Gorsel 3.14. Michelangelo'nun Papa 4. Paul'e Sundugu Maket (Millon, 1994)
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15. ve 16. ylizy1l donemlerinde farkli cografyalara ait plan ve kesit ¢izimlerine Bati
uygarliklart kadar sik rastlanmasa da oOzellikle Osmanli’ya ait birkag Ornek
bulunmaktadir. Topkap1 Sarayi arsivlerinde 15.ytizyila ait olduklari diigiiniilen iki hamam
plani, kismi bir cami plani ve tiirbe planlart bulunmaktadir (Kafadar, 1986) (Gorsel 3.15).
Yine Topkap1 Sarayi’nin bahgesinde yer alan bir hamam duvarinin goriiniis ¢izimi de

doneme ait nadir goriiniis ve kesit ¢izimleri arasinda yer almaktadir (Giirer ve Yiicel,
2005) (Gorsel 3.16).

Gorsel 3.16. Topkap: Saray:'nda Sergilenen Hamam Duvar: Gorliniisti (Kafadar, 1986)
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Ronesans doneminde sunuma yonelik bir islev kazanan mimari ve mekan temsilleri
20. yiizyila gelindigine ayni yaklasim ve tislupta devam etmekle birlikte ¢izim araci
olarak farklt malzeme ve teknikler de kullanilmaya baglanmistir. 18. Yiizyil sonunda
bulunmasina ragmen detaylandirilmasi ve yayginlagsmasi 20. Yiizyila dayanan metrik
sistemle birlikte farkli biiytikliikte cetveller tiretilmesi teknik ¢izimlerin tiretilme hizimi
artirarak hata payini biiyiik 6l¢iide azaltmistir. Ayni sekilde 19. Yiizyilda ilk miirekkepli
kalem patentini alan John Loud ile baglayan ve 20. yiizy1l baslarinda Rotring markasi
onciiliigiinde gelistirilen isograph ve rapidograph ¢izim kalemleri ile devam eden siiregte
mekan temsil araglarina renk unsurunun girmesini ve farkli teknikler gelistirilmesini
saglamistir. Ote yandan Uraz (2002) 1900°lii yillarin baslarinda yapilan temsiller igin
tiimiiyle takdime yonelik muhtesem giizellikteki pastel renkli cephe ve kesit ¢izimlerinin
yapilmasindan 6teye gidemedigini vurgulamistir (Uraz, 2002°den aktaran Giilagag,2005).
20. yiizyilin ilk yarisinda gerceklesen savaslar, ikinci yarisinda hayatin her alaninda
etkisini gostermis, mimarlik da ciddi anlamda etkilenmistir. Giilagac (2005)’a gére 1950
sonrasi tasarim ve mimarlik faaliyetleri, ¢oken ekonomilerin de etkisiyle yogunluklu
olarak yenileme ve onarma iizerine ger¢eklesmis, iki boyutlu temsil olarak geleneksel
anlatim tekniklerinin yaninda perspektif ve gdlge kullanilmistir.

19. yiizy1ilin son ¢eyreginde, gelisen teknolojiyle birlikte miithendislik, mimarlik ve
tasarim alanlarina hem yeni bir kavram hem de yeni bir temsil sekli girmistir: Computer
Aided Design (CAD) ya da Tiirk¢e karsiligi Bilgisayar Destekli Tasarim (BDT). Bu
yontem yapisal olarak Etkilesimli Bilgisayar Grafikleri (Interactive Computer Graphics)
teknolojisine dayanmaktadir ve cesitli yazilimlar araciligiyla kullanilmaktadir. Bu
yazilimlarin kullanicis1 temelde tasarimcinin kendisi olup, veri iletisimini bilgisayar
donanimlar1 {izerinden saglayarak geleneksel temsil sekillerini dijital ortama
tasimaktadir.

1957 yilinda CAD sistemini ilk gelistiren kisi CAD’in babas1 olarak da bilinen Dr.
Patrick Hanratty, dolayisiyla ilk gelistirilen programlama sistemi de PRONTO’dur
(Erdman, 1985). Daha sonra 1963 yilinda Ivan Sutherland tiiplii bir ekran {izerine kalem
ile ¢izim yapilmasina olanak saglayan “Sketchpad” adli yazilimi gelistirmistir. Insan-
bilgisayar etkilesimini gergeklestiren bu yazilim 1970’lerden sonra ortaya ¢ikan pek ¢ok
bilgisayar destekli tasarim yazilimi firmasina yol gdstermistir (Altin, 2012). Ote yandan
CAD sisteminin ilk 6rnekleri bilgisayarlarin hem boyut hem maliyet anlaminda yiiksek

oldugu ve her kullanicinin erisemeyecegi bir donemde ortaya ¢ikmistir. Bu durum
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bilgisayarlarin ev kullanimina uygun boyutlara indigi ve daha az maliyetli hale geldigi
80’11 yillara kadar devam etmis ve aradaki 30 yillik siiregte el ¢izimleri, tasarimcilarin
kullandig1 ana yontem olarak gegerliligini stirdiirmiistiir.

CAD’in ilk Orneklerini takip eden yillarda CADAM (Computer-graphics
Augmented Design and Manufacturing), CAM (Computer aided Manufacturing) ve
CADD (Computer aided Design & Drafting) gibi daha ¢ok miihendislerin kullandigi ve
tiretim odakl1 farkli yazilimlar ve sistemler de gelistirilmistir. Bu siire zarfinda gelistirilen
yazilimlardan bazilar1 mimarlik ve miihendislik alaninda ¢ok 6nemli etkiler yaratarak
giiniimiize kadar gecerliligini devam ettirmistir. Ornegin Gorsel 3.18’de goriilen ve Frank
Gehry tarafindan tasarlanan Gughenheim Miizesi’nin tasarim asamasinda CATIA
yazilimimin matematiksel hesaplarindan yararlanilarak yiizeyler olusturulmustur. Odabas
(2021)’a gore Gehry, ilk asamada yapiya ait eskizleri ¢izmis fakat yapinin ingasinin nasil
gerceklesecegini Ongdrememistir. Sayisal tasarim araci kullanmaksizin yapinin fiziksel
hale gelmesi zor iken; CATIA sayesinde dnce pargalar1 olusturmus, daha sonra ise biitlinii
hayata gecirebilmistir. Takip eden yillarda 6zellikle Autodesk sirketinin gelistirdigi
Autocad, 3ds Max, Inventor gibi yazilimlar da tasarim ve miihendisligin c¢esitli
alanlarinda yer edinmis ve halen her yil gilincellenerek etki alanin1 genisletmektedir.

Gelisen bilisim teknolojisiyle birlikte 2010’Iu yillardan itibaren yapay zeka (Al-
Artificial Intelligence) hayatin pek ¢ok alaninda oldugu gibi sayisal temsil araglarinda da
etkisini gostermeye baslamustir. ilk olarak halihazirda kullamlmakta olan yazilimlara
eklenti seklinde gelistirilmistir. Kendi CAD yaziliminda tasarlanan iiriinleri gercek
hayatta cekilen goriintiilerin icine entegre ederek artirilmis gergeklik ortaminda
goriintiilenmesine yarayan CAD to AR for Inventor ve Microsoft tarafindan gelistirilen
HoloLens adli yazilimlar bu tanima 6rnek olarak verilebilir. 2010’lu yillarin sonundan
glinlimiize uzanan siiregte gelisen yapay zeka teknolojisiyle Dall-E ve Midjourney gibi
metinsel tanimlamalardan goriintiiler olusturan yazilimlar hizla artmaktadir (Gorsel
3.17). Yapay zeka teknolojisinin bu gelisimiyle yakin gelecekte tasarim, ¢izim ve
gorsellestirme eylemlerinin yapay zeka tarafindan yapildigi mimari ve igmimari projeler

gormek miimkiin olacag: diisiintilmektedir.
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Gorsel 3.17. CAD Sistem ve Yaz:limlar:nin Zaman Cizelgesi (http-4’ten Uyarlayan: Yazar)
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Gorsel 3.17°te goriildiigii gibi CAD yazilimlan farkli alanlarda kullanilmaya ve
halen gelistirilmeye devam etmektedir. Altin (2012)’a gore bilgisayar destekli tasarim
yazilimlarimin bu kadar genis bir alanda hizmet vermesi, bu teknolojilerin farkli
siniflandirmalara tabi tutulmasini gerektirmistir. Daniel Schodek bu siniflandirmay1 su
sekilde yapmastir:

e “Kullanicilara gore (mimarlik, endiistriyel tasarim, havacilik, eglence gibi)

e Farkli tasarim asamalarina gore (kavramsal veya sematik tasarim, iretim, tasarim
gelistirme gibi)

e Kullanima gore (modelleme, render, animasyon, 2 boyutlu grafikler gibi)

e Kullandigi model tiirleri ve gosterim tiplerine gore (Tel kafes modeller, kati modeller ya
da yiizey modelleri gibi)

e Yazilimin isleyisine gore (parametrik ya da Olcliye bagl tasarim olma kabiliyetleri,

ozellik ve pargalara bagl tasarim)

® iletisim, dagitim ve ortak galigma kabiliyetlerine gore” (Schodek, 2005’ ten aktaran Altin,
2012).

Calismanin bu boliimiinde tasarimcilarin tarih boyunca mekanlar1 insa etme
eyleminde Once; kimi zaman yalnizca kendisi ig¢in planlama kimi zaman da bunlar
misteri/kullaniciya aktarma/sunma amaciyla kullandiklar1 mekan temsil araglarinin
tarihsel gelisimleri ve degisimleri ele alinmistir. Sonraki boliimde ise bahsedilen bu temsil
araglarmin igmimarlikta giincel olarak kullanilanlar1 agiklanacaktir.

3.2.3. igmimarlikta mekan temsil araclari

Mimar ve tarih¢i Robert Evans’a gore;

“Temsil etme giicii her zaman mevcut olanin belirli bir kismini az ya da ¢ok soyut olarak
verir. Bir projenin toplam resmini vermez veya veremez, dolayisiyla ¢izim disinda veya
¢izimde ¢ok da belirgin olmayan olas1 konularin aksine, ¢izimde goriiniir hale gelen konulara

egilim verebilmeyi saglar” (Evans, 1997).

Bu acidan bakildiginda mekan temsil araglari sadece giinlimiizde degil, tarih
boyunca mekani hi¢bir zaman tam olarak yansitamamis ve ¢izimde goriinenden Otesine
biiyiik bir adim atamamustir. Gelistirilen yeni yontemler ve teknolojiler yalnizca ¢izimde
daha fazla sey goriinmesine ve dolayisiyla olusan anlamin zenginlesmesine katkida
bulunmaktadir. Bunun yaninda oOzellikle bilgisayar destekli tasarim araglarinin
gelistirilmesiyle birlikte ¢cizimde ve gorsellestirmelerde bir yanlilik da ortaya ¢ikmaktadir.
Tasarimer kimi zaman {iretilemeyecek tasarim ve uygulamalarla gorseli giizellestirme
cabas1 i¢ine girmektedir. Bu durumun kaynagi kimi zaman tasarimcinin estetik

kaygisindan kimi zaman da tasarimi miisteriye begendirme istediginden
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kaynaklanmaktadir. Fakat sebebi ne olursa olsun bu durum gorsel temsilde bir yanlilik
yaratmaktadir.

Igmimarlik meslegi 6zelinde giincel durum goz Oniine alindiginda gerek lisans
egitiminde verilen stiidyo dersleri gerekse profesyonel mesleki uygulamalarda; bir 6nceki
boliimde bahsedilen BDT programlarinin yaninda el eskizleri ve fiziksel maketler gibi
geleneksel temsil yontemleri de halen olduk¢a yaygin kullanilmaktadir. Bu baglamda
icmimarliktaki mekan temsil araglari geleneksel ve dijital temsil araglari olarak ikiye

ayrilabilir.

3.2.3.1. Geleneksel temsil araclar:

Mekan temsil yontemlerinin tarihsel gelisiminde de aktarildigi lizere Ronesans
doneminden itibaren matematik ve geometrinin kullanimiyla birlikte giiniimiize kadar
gelen geleneksel anlatim teknikleri ortaya ¢ikmistir. Dijital araglarin yayginlasmasina
ragmen geleneksel yontemlerin hala kullaniliyor olmasi; tasarim egitiminin bilgisayar
teknolojisi ile esdeger hizda giincellenememesi ve ayni zamanda tasarimcinin goz-beyin-
el arasinda saglanan gérme-diisiinme/hayal etme-¢izme eylemlerinin en pratik sekilde
hayata gecirebilme istegi ile agiklanabilir. Morales (2000) de geleneksel anlatim
tekniklerini; mimarlarin distincelerini ve konu ile ilgili fikirlerini daha kavranabilir
olarak anlatmak ve gelecek ile ilgili referans verebilmek igin 6nemli bir arag olarak
gormektedir. Geleneksel temsil araglart eskiz, plan, kesit ve gorunisler, perspektif ve
maket/model i¢gmimarlikta sik¢a kullanilan temsil araclarindandir. Bunlarin disinda
aksonometrik cizimler, kolajlar, kavramsal diyagramlar gibi daha az tercih edilen araglar
da mevcuttur.

o Eskiz

Igmimarlar ve diger tasarimcilar icin fikrin ve hayalin somutlastigi ilk eylem
olmasi sebebiyle en 6nemli aracglardan biri olmasinin yaninda insanin s6z ve yazi disinda
kendini ifade etmek i¢in bagvurdugu ilk yontemler arasinda yer almaktadir. Yine mekan
temsil tarihgesinde Ornek olarak verilen magara duvar figiirlerinden (Gorsel 3.9)
baslayarak, kagidin {iretimi ile kagit iizerine, giinlimiiz teknolojisi sayesinde de ¢izim
tabletleri vasitasiyla dijital ekranlara eskiz liretimi devam etmektedir. Tiim bu eylemlerin
ortak yani elle yapilmasidir. Giilagag (2005)’a gore serbest el ¢izimleri kavramsal
tasarimlar1 simgelemekte ve ayni zamanda belirsizlik, kesinlik ve karar arasindaki
iliskinin derecesini de ifade etmektedir. Goldschmith (1991) de eskizi en iyi betimleyen

sozcugilin dugsinceler oldugunu ifade etmistir. Bu anlamda eskizlerin iki islevi vardir:
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bunlardan birincisi zihinde bulunan imgeleri gorsellestirmek, imajlar1 kaydedilmek,
iletmek, gelistirmek iizere dislastirmak, ikincisi imgelerin iiretilmesine yardime1 olmaktir
(Goldschmith,1991). Eskizler bu o6zelligiyle yoruma acik, dolayisiyla cagrisimsal
iriinlerdir. Bu anlamda Frank Gehry de eskizin kisisel bir tavir oldugunu ve eskiz

yapmay1 tercih etmesinin nedeni olarak da kullanici, yapiin g¢evresi ve olusturacagi

mimari kimlikler arasindaki iliskiyi olusturmasina ve bunlari yorumlamasina yardimci

olmasi seklinde belirtmistir (Giilagag, 2005) (Gorsel 3.18).

Gorsel 3.18. Gehry taraf:ndan ¢izilen Guggenheim Muzesi eskizi(ustte) ve Uretilmis hali(allta)

Mimari eskizlerin ¢agrisimsal ozelligi i¢c mekan eskizlerinde de mevcuttur. i¢
mekan eskizleri mimari eskizlere gére daha somut ve sinirlari daha belirgin olmasina
ragmen, aydinlatma, tekstil ve malzemenin yarattig1 atmosfer bakimindan ¢agrisimsal ve

dolayisiyla izleyici tarafindan yorumlanabilir (Gorsel 3.19).
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Gorsel 3.19. Richard Chadwick’e ait bir ic mekan eskizi 6rnegi

e Iki Boyutlu Cizimler (Plan / Kesit / Goriiniis)

I¢ mekan tasarim siireci incelendiginde fikirsel ve diisiinsel eylemlerin kagida
dokildiigli eskizlerden sonra bu fikirlerin daha somut ve daha gergek¢i aktariminin
yapildigr ilk asamalar iki boyutlu ¢izimler arasinda yer alan plan, kesit ve goriiniis
cizimleridir. Bu ¢izimler ayn1 zamanda konvansiyonel temsil araglar1 olarak da bilinir.
Bu 6zelligiyle iletisimi ortak bir dil lizerinden saglamalar1 bakimindan tasarim stirecinde
onemli bir yere sahiptirler ve proje anlatiminda sik¢a bagvurulan temsil araglaridir.

Plan, kesit ve goriiniisler, kullanilan teknikten dolay1 dik izdiisiimlii temsiller olarak
da adlandirilmaktir. igerdikleri bilginin tiirii ve detayina gore tasarima veya uygulamaya
yonelik olabilmektedirler ve bu yoniiyle oldukga esnek temsil araglaridir. Ote yandan iki
boyutlu olmalar1 ve her birisinin 6l¢ii bakimindan en/boy/yiikseklik birimlerinden en
fazla ikisini vermeleri sebebiyle plan, kesit ve goriiniiglerin tek baslarina temsil seviyeleri
cok sinirhidir. Bundan dolayr dogru bilgiye ulagsmak ve mekani okuyabilmek i¢in birlikte
kullanildiklarinda gii¢lii bir temsil aracina doniismektedirler.

Giliniimlizde i¢gmimarlik alaninda iki boyutlu ¢izimlerin kullanim alanlar1 ve
amaglar1 cesitlilik gdstermektedir. I¢mimarlik egitiminde kullanici-nesne-mekan
iliskilerinin kurulmasi, alan planlamalari, antropometri, ergonomi gibi konularin

ogretilmesinde kullanilirken, meslegin uygulama alaninda projenin tasarim asamasindan
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baslayip, daha sonra detayli uygulama g¢izimleri ve en sonunda malzeme ve renk
bilgilerinin de oldugu renklendirilmis versiyonlar1 ile projenin kullanici/miisteriye
sunulmasina kadar her asamada basvurulan temsil araclaridir.

e Perspektif

Ronesansla birlikte tasarim siirecinde aktif olarak kullanilan perspektif, resimsel
derinlik kacis noktasi olarak da kabul edilen, paralel gizgilerin uzaklikla beraber bir
noktaya yoneldigi ve algilama ilkesine dayanan bir tekniktir (Porter, 1997). Perspektif
teknigi igmimarhigin disinda animasyon, grafik tasarimi, bilgisayar oyunu tasarimi, sahne
tasarimi, Urilin tasarimi ve mimarlik gibi resmetmenin oldugu tiim alanlarda
kullanilmaktadir. Bu teknigin pek ¢ok farkli disiplinde kullanilmasi literatiirde de tanim
cesitliligi yaratmistir. Temelde herhangi bir nesnenin belli kosullarda goze goriinen sekli
ile ifade edilmesi anlamina gelen perspektif, geometriye gére o nesnenin bir diizlem
tizerine disiiriilen izdisimiidiir (Onat, 2010). Hasol (1995) ise perspektifi uzayda
bulunan bir cisimle gozii birlestiren 1sinlarin resim diizleminde meydana getirdikleri iki
boyutlu bir sekil olarak tanimlamistir.s Her iki tanimda da goze ¢arpan iki boyutlu ve
dizlem kavramlari resmedilen cisimlerin en/boy/yiiksekligi, diger bir deyisle nesnenin ii¢
boyutunu da barindirmasina ragmen perspektifin iki boyutluluguna vurgu yapmaktadir.
Ching (2003) de perspektifin barindirdigi ii¢ boyutun, iki boyutlu ¢izimlere gore
gergeklige iligkin algisal goriisiimiize ¢ok daha yakin oldugunu savunmaktadir.

Tasarlanacak olan mekanin fiziksel sinirlarini, doluluk-bosluk iliskisini ve insan
Olgeginden hacim algisin1 gosterebilmesi agisindan perspektif icmimarlik alaninda da
onemli bir aragtir. Kendi i¢inde tek kagish, ¢ift kagish ve ti¢ kagisli olmak iizere {ice
ayrilmakta ve icmimarlik alaninda tek ve ¢ift kagish perspektif sikca kullanilmaktadir.
Bunun yaninda plan, kesit ve goriinlislerin bir araya gelmesiyle olusan aksonometrik
perspektifler de kullanilmasina ragmen, insan géziinden bagimsizlagmasi ve nesne odakl
olmas1 sebebiyle diger perspektif tiirlerine gore igmimarlikta daha az bagvurulan bir
temsil aracidir.

e Maket (Model)

Maketler de eskiz ve perspektif gibi tarih boyunca mekan temsil araci olarak en ¢ok
basvurulan araglardan biri olmustur (Gorsel 3.14). Millon (1994) bu anlamda “Italian
Renaissance Architecture” adli eserinde Italya Ronesans déneminde en ¢ok kullanilan
temsil aracinin maketler oldugunu vurgulamistir (Gtiilagag, 2005). En basit tanimiyla

maket(model) yapinin var olan veya tasarlanan bi¢imini gdsteren kiigiik dlcekteki ii¢
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boyutlu 6rnegidir (Hasol, 1995). Maketin yapisal olarak {i¢ boyutlu fiziksel hali kullanici
ve tasarimeinin gorme disinda dokunma duyusunu da harekete gecirdigi i¢in ti¢ boyutlu
alginin en kolay olustugu teknikler arasindadir. Olgek olarak gercegi kadar biiyiik olmasa
da hacimsel alginin olusabilecegi ve mekan iliskilerinin rahatlikla goriilebilecegi bir
prototip niteligi tasimaktadir. Hatta bazi mimarlar maketi tasarimin en 6nemli
parcalarindan biri olarak goriip, Olgek olarak da biiylik maketler yardimiyla bigimsel
olusum, kiitlesel organizasyon ve akustik gibi konulara ¢6ziim bulmaktadir (Giilagag,
2005) (Gorsel 3.20).

Gorsel 3.20. Gehry'nin tasarladig: Walt Disney Konser Salonu maketi(Ustte) ve insa edilmig hali(altta)
(Kolarevic&Mitchell, 2003)
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Igmimarliktaki maket iiretiminin mimarliktan farki, dlgegin daha biiyiik ve
dolayisiyla malzeme, form ve detaylarn ¢ok daha belirgin olmasidir. Igmimarliktaki
maket kullanimi1 ¢ogunlukla kavramsal ve teslim maketi olarak ikiye ayrilmaktadir.
Kavramsal maket, ayn1 zamanda ¢alisma maketi olarak da bilinmekte, 6lgek olarak ¢ok
daha kiiciik olup fikir gelistirmeye, mekanlarin hacimsel olarak iligkilerinin kavranmasina
ve tasarimin sonraki agamalarinin sekillenmesine yarar ve ofislerden ziyade daha ¢ok
egitimin ilk yillarinda kullanilir (Gorsel 3.21). Teslim maketi ise mekan temsil boyutu
oldukca yiiksek, stiidyo egitimi ve yarigsmalarda jiirilerin, profesyonel alanda ise

miisterilerin ve firmalarin mekani anlamasi ve ayn1 zamanda tasarimeinin projeye verdigi

degeri ve 6nemi gostermesi noktasinda pazarlama degeri de olan bir sunum aracidir

(Gorsel 3.22).

Gorsel 3.22. Teslim Maketi Ornegi
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Geleneksel temsil araglarini 6zetle degerlendirmek gerekirse her bir temsil aracinin
giiclii oldugu baz1 hususlar mevcuttur. Alan planlamasi, mekan organizasyonu ve
iligkileri anlamak i¢in plan g¢izimlerinin temsil giicli daha yiiksekken, mekansal
donatilarin ve smirlarin {igiincii boyutlart s6z konusu oldugunda kesit ve goriiniis
cizimleri ile ii¢ boyut algisinin cok daha yiiksek seviyede saglandigi eskizler,
perspektifler ve maketlerin temsil bu baglamda temsil giicleri yliksek olmaktadir. Fakat
sunu da belirtmek gerekir ki; mekani temsil etme noktasinda hicbir arag¢ tekil olarak
yeterli degildir. Bu yiizden igmimarlik egitimi tiim araglarin birlikte ve birbirlerini
destekleyici rolde kullanimlarini amaglamakta ve geleneksel temsil araglarini sayisal

temsil araglarinin kullanimi ile desteklemektedir.

3.2.3.2. Sayisal temsil araglar:

Calismanin temsil kavram: basligi altinda aktarildigi iizere temsil sekilleri ikonik,
analitik ve sembolik olarak {i¢ gruba ayrilmaktadir. Geleneksel temsil araglari arasinda
yer alan eskiz, perspektif ve maket, temsil ettikleri nesnelerin bicimlerine génderme
yaptiklart i¢in ikonik temsile iyi birer ornektir. Sayisal temsil araglarinin tamami ise
bilgisayar vasitasiyla islevlerini yerine getirmektedirler ve dolayisiyla bilgisayarin
caligma yontemi olarak sayisal ifadelerle ¢alistiklart igin sembolik temsil altinda yer
almaktadir. Sembolik temsiller dogasi geregi semboller tarafindan olusmakta ve temsil
driiniinii degistirmek icin sembolii, yani bilgisayardaki sayisal veriyi degistirmek
yeterlidir. Sembolik temsiller bu yoniiyle ikonik temsillere gére daha kolay degistirilebilir
ve sekil verilebilir. Bilgisayar teknolojisinin bu 6zelligi hayatimizdaki pek ¢ok seyi
kolaylastirip degistirdigi gibi tasarim ve mimarligi da etkilemistir. Mimar ve
tasarimcilarin yiizyillardir kullandiklar1 geleneksel yontemler vasitasiyla yarattiklart
sembolik, analitik ve ikonik temsillerin bilgisayar tarafindan daha kolay ve ustaca taklit
edilebilmesi yalnizca is akis siireglerini degistirmemis, ayni zamanda yeni temsil araglari
da yaratmustir: coklu ortam ve sanal gerceklik buna 6rnek verilebilir.

e Coklu Ortam (Multimedya)

Coklu ortam (multimedya) ayni ortam iizerinde farkli duyulara ve algilara hitap
eden bir¢ok Ogenin temsil edildigi ortam olarak tanimlanabilir (Aydin, 2012). Daha
kapsamli bir tanimda ise c¢oklu ortam i¢in “Bir veya daha fazla formdan olusan
materyallerin resim ve metinle desteklenerek, bir bagka deyisle birden ¢ok formda
sunulmasidir (Perkmen ve Oztiirk, 2009)” ifadeleri kullanilmistir. Yapilan bu tanima gére

coklu ortamin yaratilmasi igin gereken iki 6ge sOzcukler ve resimlerdir. Sozciiklerden
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kasit materyalin sozel form (diiz metin, seslendirilmis metin vb.), resimlerden kasit ise
materyalin gorsel form (video, animasyon, grafik vb.) birlesimi olarak sunulmasidir.
Mayer (2001)’e gore bilginin bu sekilde sunulmasi yalnizca sozciikler veya yalnizca
gorseller sunulmasindan daha etkili ve kalici 6grenme agisindan daha iyidir (Mayer,
2001°den aktaran Perkmen ve Oztiirk, 2009). Ogrenmenin yaninda ¢oklu ortam araglari
iletisim siirecinde bilginin ve verinin en az kayipla aktarilmas: hususunda 6nemli rol
oynamaktadir.

I¢mimarlikta ¢coklu ortam kullanimi ise igmimarin BDT yazilimlarini kullanarak
teknik cizimleri olusturmasi, sabit ya da hareketli gorsellestirme islemlerini yapmasi,
cesitli grafiksel analizler hazirlayarak raporlamasi ve tiim bunlar1 ayni1 anda etkilesimli
bir sekilde coklu ortamda sunabilmesi seklinde aciklanabilir. Bahsedilen bu siire¢
esnasinda tasarlanan mekan BDT yazilimlari sayesinde ti¢ boyutlu olarak sayisal ortamda
tretilir. Modelleme adi verilen bu islemden sonra mekanin fiziksel yiizeyleri ve
barindirdig1 donatilarin malzemeleri gorsel ve dlgek olarak gercege uygun bir sekilde
atanir. Texturing denilen bu teknik dijital ortamda bulunan nesnelerin gercekte
gordiiglimiiz gibi algilanmasina yardimei olur. Bu islemin ardindan olusturulan mekanin
yine ger¢ek diinyadaki algisina en yakin sekilde gerekli aydinlatma islemleri saglanarak
insan gozli ve bakis acisina en uygun lense sahip dijital kameralar mekanin farkl
alanlarin1 gosterecek sekilde yerlestirilir. Tiim bu islemlerden sonra rendering motorlar:
ad1 verilen yazilimlar gerekli hesaplamalar1 yaptiktan sonra tek kare ya da seri kareler
halinde rendering ad: verilen gorsellestirme islemlerini gergeklestirirler ve ortaya foto-

gercekci gorseller veya animasyonlar ¢ikar (Gorsel 3.23).
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Gorsel 3.23. SketchUp yaz:il:m: kullan:zlarak haz:rlanmzs bir modelleme ve texturing islemi (listte) ve
rendering islemi ard:ndan olugsmus son trun (altta)

Son iiriin olarak animasyonlar, geleneksel mimari temsil sekillerinden ayrilsa da tek
kare olarak alinan fotograflar geleneksel temsil araglarinin sayisal ortama tasinmis
seklidir. Bu a¢idan bakildiginda bilgisayarlar da tiim geleneksel temsil araglarinin tek bir
aracta toplanmis halidir denilebilir. Fakat sanal gerceklik araglart1 bu yoruma dahil
degildir.

CAD yazilimlarinin ve bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte geleneksel
temsil araglar1 iginde yer alan iki boyutlu ¢izimler CAD yazilimlar1 kullanilarak ¢ok daha
kisa siirede ve Olciisel olarak c¢ok yiiksek dogruluk oranlari ile iiretilebildigi i¢cin bu
cizimler ayn1 zamanda sayisal temsil araci da sayilabilir. Ayn1 bakis agisiyla bakildiginda

say1sal ¢izim tabletleri araciligiyla ¢izilen eskizler ve yine CAD yazilimlariyla kullanilan
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3D yazicilarin iirettigi maketler i¢in sayisal ortamlar kullanilmaktadir. Bu durum temsil
araglariin ¢aga uygun teknolojiler vasitasiyla ge¢irmis oldugu degisimi ortaya
koymaktadir.

e Sanal Gerceklik (Virtual Reality)

Glinlimiiziin en ragbet goren yeniliklerinden olan sanal gergeklik, artirilmis
gerceklik ile birlikte hayatimizdaki etkileri giin gectik¢e artan teknolojiler arasindadir.
Sanal gercekligin tanimi konusunda literatiirde farkli yaklasimlar s6z konusudur.
Rheingold (1992) sanal gergekligi temelde bir deneyim olarak gorerek “Bilgisayar
aracilifiyla ii¢ boyutlu olarak olusturulmus grafiklerle, insanlarin iginde gezebildigi ve
farkli agilardan bakip onu sekillendirebildigi deneyimdir.” tanimini yaparken Oppenheim
(1993) ise “Insan-makine etkilesimini, gorsel-isitsel iletisimle yetinmeyerek, hissetme
yoluyla artirmaya ¢alisan teknolojik bir kavramdir.” tanimi ile duyular vasitasiyla insan-
bilgisayar etkilesimine vurgu yapmistir. Daha giincel tanimlar incelendiginde Cavas
vd.(2004) sanal gerceklik i¢cin gercek diinyanin bilgisayar ile {iretilmis ii¢c boyutlu bir
ortama aktarilmas1 ve olaylar1 ¢esitli aygitlar kullanarak gergekmis gibi his veren
sistemler oldugunu belirtmistir. Riva (2005) ise “Bilgisayar araciligiyla gergeklestirilen
iic boyutlu gorsel ve isitsel 6gelerin teknolojik gereglerle kisilerin zihinlerinde gergek bir
ortamda bulunma hissini vermesi, ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde
bulunmalarini saglayan teknolojidir.” tanimiyla sanal gercekligin belirli 6zellik ve
kullanim alanlarindan ziyade daha kapsamli bir islev ve amaci oldugunu agiklamistir.
Yapilan bu tanimlamalara bakildiginda ortak olarak vurgulanan eylem insan-bilgisayar
etkilesimi ve bu etkilesimin {i¢ boyutlu bir ortamda gerceklesiyor olmasidir. Ortaya ¢ikan
bu sonug dogru olsa da eksiklikler mevcuttur. Sanal gergeklik denildiginde her ne kadar
ii¢ boyutlu ortamlar akla gelse de iki boyutlu ortamlarda gergeklesen insan-bilgisayar
etkilesimi de sanal ger¢eklik dahilindedir. Bu etkilesime ornek olarak bilgisayarlarda
kullanilan isletim sistemleri, c¢esitli platformlarda oynanan dijital oyunlar, telefon
arayiizleri ve hatta ger¢ek kagidin bir simiilasyonu olarak kullanilan Word programi sanal
gerceklik ortamlari arasindadir. Ayni sekilde glinlimiizde kullanimi ¢ok yayginlasan ve
telefon ve tabletler gibi akilli cihazlarda bulunan Google Assistant, Siri gibi sesli
asistanlar da sanal gergeklik ortamlaridir. Bu sistemlerde kullanici, 6nceden yapay zeka
ile programlanmis seslerden olugan bir isitsel sanal gerceklik ortamina girer. Kullandig1

akilli cihaz araciligiyla kendisiyle konusan, ona tercihler sunan sanal bir kisiyle iletisime
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gecer ve bu etkilesimi kullandig1 cihazin tuslari vasitasiyla veya sesli yanit vererek
gerceklestirir.

Ug boyutlu sanal mekanlar da sézii edilen sanal gerceklik ortamlarinin baska bir
ornegidir. Igmimarlar igin de sanal gerceklik ortami ii¢ boyutlu sanal mekanlardir.
Mimarlar ve diger alanlardaki tasarimcilar i¢in oldugu gibi igmimarlikta da sanal
gerceklik bilgisayar teknolojisi ile yaratilmis ve fiziksel bir mekanin, yapinin veya
objenin ii¢ boyutlu simiilasyonu olarak goriilmektedir. U¢ boyutlu sanal mekanlar icin
Rheingold (1992) “Ug boyutlu bilgisayar grafikleriyle olusturulan yapay diinyaya girme
ve girdi ¢ikt1 cihazlariyla onu tekrar sekillendirme olanagi verilen sistemler.” tanimlamasi
yapmustir. Porter (1997) da “Ug boyutlu yapay ortamin i¢inde veya cevresinde gezinmek
ve onu bagkalariyla birlikte deneyimlemek.” tanimi yaparak sanal gerceklik ortaminin
etkilesimli ve sosyal yoniine vurgu yapmustir. Craig (2003) ise bu kavram hakkinda
“Gozlemcide zihinsel olarak icine girme veya simiilasyon ortaminda bulunma hissini
veren ve bu ortamda, gozlemcinin eylemde bulunmasina veya yer degistirmesine izin
veren, etkilesimli bilgisayar simiilasyonlaridir.” tanimini yaparak sanal ger¢ekligin farkl
duyu ve algilarla etkilesimi girdigi yoniinden bahsetmistir (Craig, 2003’ten aktaran
Kayapa, 2010). Bu tanimlara ek olarak Milgram ve Kishino (1994) da fiziksel gergeklik
ve sanal gerceklik arasindaki iliskiyi anlatan “Gergeklik-Sanallik Siireci” diisiincesini
ortaya koymuslardir (Gorsel 3.24). Bu diisiinceye gore ger¢ek ortamdaki bir kisi sadece
fiziksel diinyay1 algilamaktadir. Gergekten sanalliga dogru ilerledikge fiziksel diinyanin
sanal bilesenlerle zenginlestigi “Artirilmis Gergeklik” ortaya ¢ikarken, sanal ortamda
bulunan bir kisi ise fiziksel diinyadan izole bir sekilde bilgisayar iiretimi sentetik bir

ortam1 deneyimlemektedir (Kilig, 2016).

Karma Gergeklik

' . Artinlmig Artinlmis <
Gergeklik (AG) Sanallik (AS) Ortam

Gergeklik - Sanallik Siireci (G-S)

Gorsel 3.24. Gergeklik-Sanall:k Sureci (Milgram ve Koshino, 1994'ten aktaran Kuli¢, 2016)
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Genel olarak sanal gergeklik teknolojisi yazilimlarinin bir takim donanimsal
gereksinimleri de vardir. Sanal gergeklik kavramiyla alakali yapilan tiim bu tanimlar sanal
gercekligin kullanim sekline gore ayrildigi tiirlere referans verir sekildedir. Bunlardan ilki
non-immersive VR yani sarmalay:c: olmayan sanal gercekliktir. Bu sayisal ortamda
kullanic1 klavye, mouse, kalem, ¢izim tableti, gamepad gibi bilesenler vasitasiyla bir
ekran tizerinde etkilesime girmekte ve eylemleri gergeklestirmektedir. Kilig (2016)’a gore
bu simiilatif ortamlar, gergege ¢ok yakin bir taklit yetenegine sahip olsalar da,
kullanicilarin deneyimledikleri gercekligin seviyesi belirli bir esigi gecememektedir.
Dijital temsil araglart arasinda yer alan coklu ortam araglarmin tamami aslinda
sarmalay:c: olmayan sanal gerceklik tiiriine giizel bir 6rnektir. Sanal gercekligin ikinci
tirti ise immersive VR yani sarmalay:c: sanal gercekliktir. Bu tiirde kullanici, BDT
yazilimlar1 tarafindan 6nceden iiretilmis bir sanal diinyaya tamamen uyum saglayarak
yiiksek seviyede bir duyusal etkilesime girmektedir. Bunun sonucunda kullanicinin
deneyimledigi “gerceklik” seviyesi olduk¢a artmaktadir. Sherman, Craig ve Will
(2009)’e gore bu ortamin saglanmasi i¢in sanal gercekligin dort temel bileseni igermesi
gerekmektedir: sanal ¢evre, sanal temsil, duyusal geribildirim ve etkilesim (Gorsel 3.25).
Bu dort bilesenin kullanici tarafindan deneyimlenebilmesi i¢in bazi ek donanimlara
ihtiyag vardir. Bu donanimlar baslica; gorunt sistemi (sanal gergeklik gozliigii), ses
sistemi (kulaklik veya hoparlor), hareket takip sistemi (kinekt kamera, jiroskop, GPS
sistemi vb) ve dokunsal bildirim sistemidir (elektronik kontrolciiler) (Gorsel 3.26).
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hareket
1zleme

sanal ortamn kullanici
temsili

duyusal
bildirim

Gorsel 3.25. Sanal Gergekligin Geri Bildirim Déngust (Mihelj, Novak ve Begus, 2014’ten aktaran
Kilig, 2016)

| Oculus DK 2 |
_ SANAL GERCEKLIK GOZLOGO

S e

Gorsel 3.26. Sarmal Sanal Gergeklik igin Gerekli Donan:mlar (K:l:¢, 2016)
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Sanal ortam i¢inde kullanici temelde gorme, isitme ve dokunma duyular ile
etkilesime girmektedir. Mekan deneyimi agisindan bakildiginda kullanicinin i¢ mekanin
Ozdekselligini olusturan Ogelerin  (Sekil 3.3) tamamini algilayabilmesine ve
deneyimleyebilmesine ragmen sanal gergeklik teknolojisinin igmimarligin uygulama
alaninda heniiz yayginlasmadigi soylenilebilir. Bunun sebeplerinden biri ¢oklu ortam
araglariyla elde edilen foto-gercek¢i goriintii ve animasyonlarin olusturuldugu
yazilimlarin sanal gerceklik donanimlarma heniiz tam anlamiyla uyum goéstermemis
olmasidir. Ayn1 durum ii¢ boyutlu gorsellestirme ve kullanici etkilesimi baglaminda pek
cok alana oOnciiliik eden dijital oyun sektorii icin de gecerlidir. Bu sektoriin yakin
gelecekteki gelisimi stiphesiz mimarlik, igmimarlik ve diger tasarim disiplinlerini de
etkileyecektir. Diger sebep ise 0Ozellikle ililkemizde sanal gerceklik donanimlarinin
bireysel ve piyasada serbest ¢alisan tasarimcilar i¢in maddi olarak erisebilirliginin diisiik
olmasidir. Ozellikle bu iki sebepten &tiirii tasarim firmalari i¢in heniiz yatirrm degeri
diistik bir teknoloji olarak kalmigtir ve dolayisiyla kullanim olarak heniiz
yayginlasmamuistir.

Bu boliimde igmimarlik disiplinin bilesenleri ile igmimarlikta giiniimiize kadar ve
giiniimiizde kullanilan mekan temsil araglari aciklanmistir. Ozellikle sayisal temsil
araglart anlambilim ve gostergebilim baglaminda yorumlandiginda; tasarim siirecinde
fiziksel mekan gosterge rollinde iken sayisal temsil araclarinin ortaya ¢ikardigi sanal
mekan bu siirecte gosterilen roliine doniismektedir. Calismanin sonraki béliimiinde tezin
uygulamasi kapsaminda kullanici ile igmimar arasinda bir temsil araci olarak kullanilmasi
amaciyla gelistirilen mobil uygulamanin ise daha farkli bir rolde, gostergebilim

baglaminda tasarimin gostergesine dontismesi beklenmektedir.
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4. MEKAN TEMSIL ARACI OLARAK BIiR MOBIiL UYGULAMA
GELISTiRILMESI

4.1. Amac¢ ve Kapsam

Calismanin  onceki bolimiinde aktarilan giincel mekan temsil araglarinin
icmimarliktaki kullanimi, daha 6nce bahsedildigi iizere igmimar-kullanici-mekan iletigim
iicgeni igindeki anlam olusumunda bazi sinirliliklara sahiptir. Ozellikle sayisal temsil
araglartyla olusturulan mekan temsillerinin igmimardan kullaniciya aktarilmasi siirecinde
kullanicinin kendisine sunulan mekansal ¢oziimlemeleri anlama ve se¢im yapmasi
eylemlerinin kolaylastirilmasi dogrultusunda bir mobil uygulama gelistirilmesi
amaglanmistir. Calismanin bu bdéliimiinde mekan temsil aracit olarak kullanilmasi
hedeflenen ve calisma kapsaminda gelistirilen “Igmimarim” adli mobil uygulamanin
gelistirilme asamalarindan baglayarak pilot uygulamasi ile sonuglanan siireci
aktarilacaktir. Forlizzi ve Batterbee (2004)’nin kullanict deneyim tasarimi modellerinden
etkilesim odakl: tasar:m modeli referans aliarak gelistirilen /gmimar:m uygulamasinin
tasarimci ile kullanici arasinda bir koprii olmasi hedeflenmistir. Bu baglamda ¢alismanin
uygulama asamalari su sekilde siralanabilir:

Mobil uygulamanin tasarlanmasi ve gelistirilmesi
Mobil uygulamanin uzmanlar tarafindan denenmesi
Uzman degerlendirme anketinin uygulanmasi ve analizi

Analiz sonucuna gore mobil uygulamanin gilincellenmesi

SAREEEE I

Giincellenen mobil uygulamanin farkli kullanicilar tarafindan denenmesi ve

bu sirada kullanilabilirlik testinin uygulanmasi

6. Kullanilabilirlik testinin analizi

7. Analiz sonucuna gore mobil uygulamanin giincellenmesi

8. Mobil uygulamanin pilot uygulama olarak 06zel sektordeki bir
miisteri/kullanici tarafindan kullanimi1

9. Miusteri/kullanict ile goriisme yapilmasi ve degerlendirme anketinin

uygulanmasi (Gorsel 4.1).
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Gorsel 4.1. Calzsman:n Uygulama Asamalar:

Calisma kapsaminda gelistirilen /cmimar:m uygulamasmin tiim tasarim ve
gelistirme asamalarinda Figma yazilimi kullanilmigtir. Figma, dijital projeler i¢in web
tabanli bir grafik diizenleme, prototip olusturma ve kullanici araylizii tasarim
uygulamasidir. Figma’nin tiim platformlara uyumlulugu, bulut tabanli olmasi, agik
kaynakli kiitiiphanesinin bulunmasi, prototipleme o6zelligi ile her an akilli telefon
iizerinden denenebilmesi ve bu hizmetleri iicretsiz sunmasindan dolay1 uygulamanin

gelistirilmesinde tercih edilmistir.
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4.2. Kullamic1 Deneyimi Tasarimi ve Modelleri

Caligmanin 6nceki boliimiinde de aktarildigi lizere mekanin tasarim siirecinde arag
olarak kullanilan temsil sekilleri temelde yillar i¢inde ayni kalmasina ragmen, bilgi
teknolojisiyle birlikte bir gelisim siireci igerisindedir. Bu baglamda, mekan temsil
araclarinin giinliik hayatin artik her aninda kullanilan akilli telefonlarda da yer almasinin
miimkiin oldugu diistiniilmekte ve bu ¢aligmanin uygulamasi kapsaminda mekan temsil
araci olarak bir mobil uygulama prototipi gelistirilmistir. Calismanin uygulama kismina
gegmeden once Kullanict Deneyimi Tasarimi kapsaminda Kullanilabilirlik (Usability),
Deneyim ve Kullanici Deneyimi (UX) kavramlari ile ve Kullanict Arayiizii (UI)
Tasarimini aciklamak gerekir.

Igmimarlikta oldugu gibi diger pek ¢ok disiplinde de kullanici; ngériilen tasarimi
deneyimleyecek 6ge olarak siirecin en dnemli odak noktalarindan biri olmustur. Fakat
stirecteki diger ogelerin aksine kullanici, siirecin sabit ve nesnel bir pargasi degil 6znel
bir degiskenidir. Caligmanin 6nceki boliimiinde de bahsedildigi lizere kullanici temelde
insan1 temsil etmektedir ve bunun yaninda her insanin da birbirinden farkli istek ve
gereksinimleri, ayrica antropometrik, duyusal, algisal ve kiiltiirel boyutlara sahiptir. Bu
farkliliklarin her bir bireyde nicel olarak %100 dogrulukta 6l¢iilmesi miimkiin olmadig1
icin tasarimcilar aradaki farkliliklar: deneyimler tizerinden degerlendirmekte ve bu siireci
kullanict deneyimi (user experience) olarak adlandirmaktadirlar. Bu baglamda kullanict
deneyimi tasarimi yalnizca mimari ve yapi alaninda degil, insan1 odaginda bulunduran ve
pek ¢ok farkli disiplinde yapilmakta ve gliniimiizde farkli disiplinlerden insanlar1 bir
araya getiren bir meslek haline gelmektedir (Sekil 4.1). Bu baglamda tasarimin
sekillenmesi i¢in kullanici 6zelliklerinin belirlenmesinin yaninda kullanici deneyiminin
Olciimii de miimkiindiir. Hem bu 06l¢limiin nasil gerceklestiginin hem de sonrasinda
kullanict deneyimi kavraminin daha net anlagilmasi i¢in kullanilabilirlik kavrami ve

kullanilabilirlik testlerine deginmek gerekir.
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Sekil 4.1. Kullan:c: Deneyimi Tasar:mzn:n Multi-Disipliner Yap:s: (Dunford, 2016’dan Uyarlayan: Yazar)

4.2.1. Kullanilabilirlik kavram ve kullanilabilirligin 6l¢ciilmesi

UX alaninda 6nemli bir egitim kurumu olan Interaction Design Foundation
kullanzlabilirlik kavrami igin “Belirli bir kullanim baglaminda etkinlik, verimlilik ve
memnuniyetle belirli hedeflere ulasmak i¢in belirli kullanicilar tarafindan bir {iriiniin ne
olgtide kullanilabilir oldugudur” tanimini yapmistir (Pinchot, 2020). Bu tanimin iginde
yer alan “belirli kullanic1” ve “belirli hedefler” kismi siirecin olugmasi i¢in Onemli
parcalardir. Yine aym tanmimdan yola ¢ikarak kullanilabilirlik kavramiin
Olgtilebilirliginden bahsedilebilir. Nielsen (1993) de kullanilabilirlik kavraminin
kesinliginden ¢ok degisken olmasina vurgu yaparak; “Bir tasarimin kesin bir yargiyla iyi
bir kullanilabilirlige sahip oldugu sdylenemez. Bunun yerine bir tasarimin belirli bir

etkinlik, verimlilik veya memnuniyet dlgiilerine dayanarak diger bir tasarima gore daha
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kullanilabilir oldugu sonucuna varilabilir.” ifadesini eklemis ve kullanilabilirligin 5
ozelligi oldugunu belirtmistir;

e Ogrenilebilirlik: Kullanic1 tasarimla karsilasma aninda yapmasi gereken
eylemleri kolaylikla 6grenebilmeli ve sonraki kullanimlarda hizla algilayarak sezgisel bir
sekilde ayni1 eylemleri tekrarlayabilmelidir. Nielsen (1993) bu konuda kullanicinin
yeniden kullanimlarda c¢esitli bilgileri hatirlamak zorunda kalmayarak, bellek yiikiiniin
azaltilmas1 gerektigini savunmaktadir.

e Verimlilik: Kullanici tasarimi 6grendikten sonra eylemlerini miimkiin oldugunca
kisa siirede gergeklestirebilmelidir. Genis’e gore “Bu eylemleri tamamlamak icin
tiiketilen zaman; destek almada kullanilan zaman, referans sayisi, 6grenme siiresi, efor ve
belirlenen (birim) zamanda tamamlanan gérevlerin degerlendirilmesiyle 6l¢iiliir (Genis,
2020”. Verimli bir sistem en kisa zamanda ve en az maliyetle hedeflenen kaliteye ulagmis
sistemdir.

e Hatirlanabilirlik: Kullanicinin bir siire boyunca kullanmadigi tasarimi tekrar
kullandiginda yapmas1 gereken eylemleri kolayca hatirlamalidir. Kullanicinin tasarimla
yeniden  karsilasmasinda  yapmasi  gerekenleri  hatirlamamast o  tasarimin
kullanilabilirligini ciddi anlamda diisiirmektedir.

e Hata Pay: ve Etkililik: Iyi bir tasarimda kullanicinin ona verilen gérevleri, baska
bir deyisle istedigi eylemleri en kisa siirede ve eksiksiz bir bigimde yapmasi1 amagclanir.
Fakat bu siire¢ her zaman planlandig1 gibi olmayabilir ve kullanic1 tasarimi
deneyimlerken hatalar yapabilir. Bu noktada kullanicinin bu hatay1 geri alabilmesi ve
onceki adimina geri donebilmesi tasarimin hata payimna olanak sagladigini gdosterir.
Siirecin hangi oranda planlandigi ve arzulandig: sekilde gittigi ise tasarimin etkililigini
Olcer. Bagis (2003)’a gore “Gorevleri dogru ve tam bir sekilde gerceklestiren
kullanicilarin yiizdesi, belirlenmis slirede tamamlanan gorev sayisi, yapilan hata sayisi,
tamamlanmis gorevlerin dogruluk orani, hatalarla etkilesimde basar1 ve basarisizlik
durumu gibi degerlerle etkililik diizeyi dl¢tilebilir.”

e Memnuniyet: Oznel bir kavram olmasia ragmen temelde kullanicinin tasarimi
deneyimleme siireciyle ilgili memnuniyet seviyesi “kabul edilebilir” derecede olmalidir.
Bu baglamda kullanicidan alinan geri bildirimler ¢ogunlukla yorum seklindedir. Bagis
(2003)’1n kullanict memnuniyetinin dl¢tilmesiyle alakali “Alternatifler arasi tercih orani,
test esnasinda sistem hakkinda ifade edilen olumlu veya olumsuz goriislerin diizeyi ve

sikayet veya begeni ile memnuniyet diizeyi saptanabilir” seklinde ifadeleri vardir.
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Kullanilabilirlik kavrami her ne kadar Oznel goriinse de bir tasarimin
kullanilabilirligini dlgen birtakim kriterler mevcuttur. Evcil ve Islim (2012)’e gore bu
kriterler kullanicinin tasarimi deneyimlerken performansini dlgen objektif performans
olciitleri ve kullanicinin tasarimla ilgili diistincelerini aktaran 6znel kullanici 6lgiitleridir.
Bununla birlikte kullanilabilirligin 6l¢iilmesinde referans olarak kabul edilen ISO 9241-
11 hakkinda Bagis (2003) “Kullanilabilirligi bir sistemin kullanimiyla belirlenen
amaglara ne derece ulasildigimin (etkililik-effectiveness), belirlenen amaglarin elde
edilmesi i¢in harcanmasi gereken zaman, para, zihinsel ¢aba vb. kaynaklarin (verimlilik-
efficiency) ve kullanicinin, sistemi kabul edilebilir bulma derecesinin (tatmin-
satisfaction) bir dl¢iistidiir.” tanimlamasini yapmustir. Park ve Lim (1999) ISO 9241-11

olgtitlerini Tablo 4.1°de gosterildigi sekilde 6zetlemis ve nasil dlglilecegini agiklamigtir.

Tablo 4.1. Kullan:labilirlik Olgiitleri ve Olgme Yontemleri (Park ve Lim, 1999)

Gorevi basanh bir sekilde tamamlayan kullamcilann yiizdesi.

Belirli bir siirede tamamlanan gérev sayist / Kullamcilann dogm bir gsekilde
tamamladiklar gorevierin viizdesi (bagan orant).

Eullanicilann vaptiklan hata sayisi

Tamamlanan gérevlerin ortalama dogrulugu.

Hatalarla etkilesimde bagan orani.

Bir 151 yapmak icin gegen zaman.

Birim zamanda tamamlanan igler.

Yardim 1¢in kullamlan referans sayisi

Yardum kullanmada harcanan zaman.

(aba (Fiziksel/Zihinsel 13 yiki).

Ogrenme siiresi.

EKullanici tatminimn derecelendinlnug élgisi.

Bir sistermi diger alternatiflere tercih ettigini séyleven kullamicilann orani.
Test esnasinda sistem hakkinda ifade edilen olumlu gériiglerin orant.
Sikdyet siklig.

Etkililik

Verimlilik

Memnunivet

Kullanilabilirligin degerlendirilmesi icin pek ¢ok ydntem mevcuttur. Glirses
(2005)’e gore bu yontemler temel olarak 3 kategoride toplanir:

1. Sorgulamaya Dayal: Yontemler: Sistemin gercek kullanict kitlesinden
veri toplamak amaciyla uzmanlar tarafindan yapilan degerlendirme caligmalaridir. Bu
caligmalar; uzaktan da yiiriitiilebilen anket, miilakat ve odak gruplar1 gibi veri toplama
yontemlerini igerir. Caligmalar kapsaminda kullanicilarin arayiizle ilgili yasadigi
sorunlar, memnuniyetleri ve tercihleri ile ilgili veri toplanir. Giirses (2005)’e gore

“Sorgulamaya dayali yontemler diger yontemlere gore daha az masrafli olmasina ragmen,
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gercek kullanim baglaminda gozlem verilerine dayanmadigr i¢in sonuglar yaniltic
olabilir”.

2. Incelemeye Dayal: Yontemler: Bu yontemler arasinda bilissel
canlandirma (cognitive walkthrough) ve sezgisel degerlendirme (heuristic evaluation)
gibi degerlendirme uzmanlarmin kendilerini kullanict yerine koydugu yontemler
bulunmaktadir. Burada amag belirli kullanilabilirlik ilkeleri dogrultusunda tasarimin her
asamasini bir kullanici gibi takip etmek ve kullanicilarini sorunlarini tespit etmeye
caligmaktir (Wharton vd., 1994). Incelemeye dayali yontemler diger yontemlere gore
daha hizli yapilabilmesine ragmen son kullanicilar yerine uzmanlar tarafindan yapildig:
i¢cin sorunlarin tamamu tespit edilemeyebilir.

3. Kullandabilirlik Testleri: En yaygin ve en temel kullanilabilirlik
degerlendirme metodu olan kullanilabilirlik testi i¢in Kaplan (2015) “Bir {iriiniin belirli
kullanilabilirlik kriterlerini karsilama derecesini degerlendirmek icin hedef kitleyi temsil
eden katilimcilarin {iriinii kullanip degerlendirdigi bir siiregtir.” Ifadelerini kullanmistir.
Cesitli donanim ve yazilimlarin tasarim agamalarinda sik¢a kullanilan kullanilabilirlik
testi, etkilesim tasarimui siirecinde kabul gérmiis yontemlerden biridir. Testin uygulanmasi
esnasinda kullanici gézlemlenir ve karsilastigi sorunlar tespit edilir. Kullanilabilirlik testi
tiirleri arasinda klasik deneylerden biiylik 6rneklem boyutlarina, yalnizca bir katilimciyla
yapilan nitel arastirmalara kadar oldukc¢a farkli 6lgeklerde testler mevcuttur. Testin tiirti
belirleyen faktorler ise testin hedefleri, zaman ve kaynak gereksinimleridir.

Nielsen (2001a) kullanilabilirlik testinin uygulanmasi i¢in iki &nemli husus
oldugunu belirtmektedir. Ilki en dogru ydéntemin segilmesidir. Bu baglamda en iyi yontem
temsili kullanicilarin dogrudan sistemi deneyimledigi bir test yapmaktir (Nielsen, 2001a).
Test esnasinda arastirmaci, kullanicinin etkililigi, verimliligi ve memnuniyeti hakkinda
nitel ve nicel veriler toplayarak siirecin sonunda bir test raporu olusturur. Kullanicindan
alian geri bildirimler 151¢1nda tasarim kararlar1 gézden gegirilerek tekrar sekillendirilir.
Bu asamadan sonra Nielsen (2001a) belirttigi ikinci husus devreye girmektedir: tekrarli
yaklasimin benimsenmesi. Alinan her veriden ve yapilan revizyonlardan sonra
uriin/sistem tekrar test edilmelidir. Bu baglamda kullanici, tasarim siirecinin ne kadar
basinda testlere tabi tutulursa, tasarimci i¢in o kadar fazla veri toplama olanagi
yaratilmaktadir.

Kullanilabilirlik testleri, test raporunda elde edilen veriye ve bu verinin hangi

amagla kullanilacagmna gore iki kategoriye ayrilmaktadir (Krug, 2009):
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e Nicel Testler: Uriiniin kullamilabilirligine iliskin veri toplayan testlerdir. Iyi
tanimlanmis bir test protokoliine ve istatistik olusturmaya yetecek sayida genis bir
kullanici grubuna ihtiyag vardir.

e Nitel Testler: Uriiniin kullanilabilirligini artirmay1 amaglayan testlerdir. Nicel
testlere gore ¢ok daha kiigiik kullanici gruplariyla yapilabilir ve bir kanita ulasma amaci
yoktur. Temel amag¢ kullanilabilirligi artirmak oldugundan yeni tasarim anlayislari
gelistirmek s6z konusu olabilir. Nielsen (2000) nitel testler i¢in katilime1 sayisinin bes ile
on bes kisi arasinda olmasinin yeterli oldugunu vurgulamais, az sayida kullanici ile yiiksek
oranda tutarlilik ve basari elde edilebildigini belirtmistir. Ote yandan az sayida kullanici
ile kullanilabilirlik 6l¢iimiinde tiim kullanicilari temsil etme olasiligi da diismektedir. Bu
da kullanilabilirlik testlerinin sinirliliklar1 arasindadir. Rubin ve Chisnell (2008) bu
konuda “Kullanici odakli tasarim yaklasiminin bir parcasi olarak, iiriin gelistirme
stirecinde uygun bir zamanda dikkat ve hassasiyetle gerceklestirildiginde, potansiyel
sorunlar1 ve ¢0ziim yollarmi neredeyse mutlak bir sekilde gdsteren bir yontemdir.”
ifadeleri ile nitel testlerin etkisine vurgu yapmislardir.

Kullanilabilirlik  testlerinin  ilk  kullanildigr yillarda kullanici  deneyiminin
gbzlemlendigi gbézlem odalart ile alaninda uzman kisilerin degerlendirme yaptiklari
kullanilabilirlik laboratuvarlart kullanilmaktaydi. Fakat Nielsen (2010)’e gore
“Guiniimiizde kullanilabilirlik degerlendirme yoOntemlerinde biitge, insan ve zaman
kaynaklara daha fazla ihtiya¢ duyan formal kullanici testleri yerine formal olmayan
ancak ayni sonuclarin elde edilebildigi degerlendirme siirecleri siklikla tercih
edilmektedir.”.

Kullanilabilirlik testlerinin temel Ozellikleri su sekilde 6zetlenebilir (Rubin ve
Chisnell, 2008°den aktaran Ersan, 2019):

. Uriiniin kullamlabilirliginin gelistirilmesi (birincil hedef),

. Hipotezlerin yani sira belirli arastirma sorulari veya test hedeflerinin gelistirilmesi.
. Gergek kullanim ortaminin temsilinin yaratilmasi.

. Temsili son kullanicilarin katilime1 olmasi.

. Katilimeilar tarafindan gercek gorevler yapmak,

. Uriinii test eden kullanicilarin tiim tepkilerinin gdzlemlenmesi ve kaydedilmesi,

. Nitel ya da nicel verilerin toplanmasi.

. Tim kayit ve verilerin analiz edilmesi.

O 00 9 O L B~ W N =

. Uriin tasariminda iyilestirme tavsiyelerinde bulunulmast.
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4.2.2. Kullanicr arayiizii (UI) tasarimi

Kullanic1 deneyiminin gergeklesebilmesi ve olgiilebilmesi i¢in kullanici ve iirlin
arasinda bir etkilesimin olusmasi gerekmektedir. Daha once bahsedildigi gibi UX
tasarimi yapan disiplinlerde bu tirtiniin karsilig1 kullan:c: arayiizi (user interface) olarak
goriilmektedir. McKay ve Everett (2013)’a gore kullanict arayiizii insan ve makine
arasindaki etkilesimi saglamak amaciyla tasarlanan yontemlerdir. Bagka bir deyisle
kullanic1 ile bilgisayar arasindaki iletisimi saglayan bir aractir. Shneiderman (2017)
kullanic1 arayliziiniin amacinin kullanici tarafindan kontrol edilerek ve bilgisayardan
etkili geri bildirim almak oldugunu vurgulamistir. Kullanici araytizii bir websitesi, telefon
uygulamasi, bilgisayar programi, otomobil ekranlar1 gibi daha karmasik seyler olabildigi
gibi evlerimizde kullandigimiz televizyonlarin ekranlar1i veya dijital ekrana sahip
buzdolabi, ¢amasir makinesi gibi ev esyalar1 da olabilir. Hepsinin temel amaci
kullanicinin {iriin vasitasiyla istedigini yapabilmesine olanak saglayacak gorevleri yerine
getirmek ve bu siirecte kullaniciyla iletisim kurmaktir. Bu baglamda dogru tasarlanmis
olan bir arayiiz, iiriiniin kullanici ile kurdugu iletisimi kolay anlasilabilir ve verimli hale
getirirken tam tersi bir durum kullanicilarin ekranda gordiikleri 6geleri anlayabilmek icin
diisiinme, 6grenme ve ezber yapmalarini gerektirir. Nielsen (2010)’e gore basarilt bir
kullanicr arayiizii sezgisel, verimli ve kullanici dostu olmalidir. Georgiev ve Georgieva
(2009) mobil uygulamalar i¢in kullanic1 arayiizli tasariminda izlenmesi gereken adimlari
su sekilde siralamustir:

e “Potansiyel kullanicilarin analizi,

e Uygulamanin amacma ve kullanicilarin ihtiyaglarina baglh olarak kullanici arayiiziinde
islevsel gereksinimlerin belirlenmesi,

e Uygulamanin navigasyon semasinin gelistirilmesi,

e Metin, grafikler, ses ve video gibi temel bilgileri iceren etkilesimli sayfalarin
prototiplerinin gelistirilmesi

e Kullanilabilirlik testi ile ger¢ek kullanicilarla prototipin test edilmesi,

e Kullanic1 arayiiziiniin son sekline getirilmesi: Gergek kullanicilar ile yapilan test
sonuglar1 dikkate alinarak gerekirse uygulamanin mimarisi degistirilebilir. Bazi durumlarda,
farkli ekran ¢oziintirliikleri i¢in farkli grafik sablonlar gelistirmek gerekebilir” (Georgiev ve

Georgieva, 2009°dan aktaran Ersan, 2019).

Kullanicr arayiiziiniin “sezgisel” olmasi bilgisayar ile kullanici arasindaki iletisimin

olusmasinda énemli bir rol oynamaktadir. Nielsen (1993) bu baglamda kullanict arayiiz
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tasarimi i¢in 10 ayr1 kullanilabilirlik ilkesi 6ne siirmiis ve bu ilkelerin tamaminin sezgisel

olduguna vurgu yapmustir:
“1. Sistem Durumunun Gorunurligu: Sistem, her zaman makul siireler iginde uygun geri
bildirimler yoluyla kullanicilara neler olup bittigini bildirmelidir.
2. Sistem ile Gergek DUnyanin Egslemesi: Sistem, kullanicilarin anlamayacagi terimlerden
kaginarak, kullaniciya asina olan kelimeler, deyimler ve kavramlar kullanmali, bilgileri dogal
ve mantiksal bir sirayla sunmalidir.
3. Kullanic: Kontrolt ve Ozgurluk: Islevlerin geri alinabilirligi ile kullanici kontrolii ve
Ozgiirliigl saglanmalidir.
4. Tutarlilik ve Standartlar: Kullanicilara, farkli kelime, durum ve aksiyonlarin ayni
anlamda olup olmadigini diigiindiiriilmemeli, tutarlilik saglanmalidir.
5. Hatalar: Onleme: Problemin ortaya ¢ikmasini engelleyen dikkatli bir tasarim ile hataya
egilimli kosullar ortadan kaldirilmali ya da eylemi gerceklestirmeden dnce kullanicilara onay
secenegi sunarak kontrol altina alinmalidir.
6. Hatirlatma Yerine Tanima: Sistem kullanimiyla ilgili talimatlar, gerektiginde goriilebilir
veya geri aliabilir olmali, kullanicinin biligsel yiikii minimuma indirilmelidir.
7. Esneklik ve Kullanim Verimliligi: Olas1 kullanici ihtiyaglari tahmin edilip kolaylikla
gerceklestirmesi ve sistemin Ozellestirilmesine olanak saglanmalidir, bdylece sistem hem
deneyimsiz hem de deneyimli kullanicilara hitap edebilir.
8. Estetik ve Sade Tasarim: Grafik kullanici arayiiziinde gereksiz unsur bulunmamalidir,
sistemdeki her gereksiz birim, gerekli ve Onemli olanlar ile rekabet ederek onlarin
gOrliniirligiini azaltir.
9. Hatay: Teshis, Onarma ve Kurtarma Olanag:: Hata mesajlart agik¢a ifade edilmeli,
problemi tam olarak belirtmeli ve yapici bir ¢6ziim 6nerilmelidir.
10. Yardim ve Dokumantasyon: Gerektiginde, gorevlere yonelik somut adimlar igeren kisa

yardim bilgileri saglanmalidir” (Nielsen, 1993).

4.2.3. Deneyim ve kullanmic1 deneyimi kavramlari

Kullanict deneyimi kavrami Onceki basliklarda bahsedildigi gibi ¢ok farkl
disiplinlerde kullanilan ve dolayisiyla genis kapsami olan bir kavram olmasina ragmen
hepsinin baslangi¢ noktas: deneyimdir. Felsefeci John Dewey’in deneyimi ele alig ve
aktarig bigimi 6zellikle tasarim disiplinlerinde kullanici deneyimi ile ilgili ¢alismalara
oncililiikk etmistir. Dewey (1980)’e gore deneyimin olusmasi i¢in Oncelikle etkilesimin
gerceklesmesi  gerekmektedir ve bu etkilesim organizma ve c¢evre arasinda
ger¢eklesmektedir. Bunun yaninda deneyimler duygularimizi sekillendirir ve dogasi

geregi 0znel bir yapidadir.
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Deneyim tasariminda pek ¢ok calisma yapan Hassenzahl (2012) da Dewey’in
deneyim tanimina benzer bir sekilde kullanici deneyimi hakkinda; kullanict ile {iriin
arasindaki iletisimin deneyimler araciligiyla kuruldugunu savunmaktadir. Ayn1 zamanda
kullanic1  deneyiminin kullanim kolayligi ile smirli kalmamasi gerektigini,
kullanilabilirligin genel olarak kullanicinin teknoloji ile etkilesimindeki performansi
degerlendirdigi i¢in kullanici deneyimini smirli  aktardigimi  vurgulamaktadir.
Hassenzahl’in bu yorumu kullan:c: deneyimi ile kullanzlabilirlik kavramlar arasindaki
iliskiyi temel olarak yansitmaktadir. Kullanici deneyiminin asil odagi duygulardir ve bu
nedenle Hassenzahl (2009) deneyimi arzu edilen seyler olarak gormekte ve duygularin,
diisiincelerin ve eylemlerin karmagsik dokusu olarak tanimlamaktadir. Bu noktada
kullanicinin duygusal ve genel psikolojik ihtiyaglar1 kullanici deneyimi siirecinde dnemli
rol oynamaktadir. Bu ihtiyaclarin yerine getirilmesi veya getirilmemesi kullanici
deneyiminin olumlu veya olumsuz olarak adlandirilmasimna yol agmaktadir. Giinliik
hayattaki eylemler arasinda kisilerin en olumsuz duygular besledigi eylemlerden biri
sabah erken uyanmaktir. Bu noktada kullanicinin besledigi olumsuz duygulart olumlu bir
deneyime doniistiirmek amaciyla Philips markasi “Uyandirma Lambas1” adinda bir {iriin
gelistirmistir. Uriiniin amaci kullanicinin uyanma saati yaklastikga lambanin parlakligimni
kademeli olarak artirarak giinesin dogusunu taklit etmek ve alarm olarak da cesitli kus
sesleri ¢ikararak kullaniciya olumlu bir erken kalkma deneyimi yasatmaktir (Gorsel 4.2).
Bu noktada deneyimin siirekliliginden bahsetmek gerekir. Forlizzi ve Ford (2000)’a gore
gecmis deneyimler simdiye ¢agrilarak yeni deneyimleri olusturmaktadir. Dolayisiyla
deneyimleme eylemi bir siiregtir ve bu siire¢ iginde deneyimler siirekli gelismekte ve

doniismektedir.
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Gorsel 4.2. Philips Uyand:rma Lambas:

Forlizzi ve Ford (2000), Dewey’in 6ne siirmiis oldugu deneyim felsefesinden yola
c¢ikarak kullanicinin tirtinle kurdugu ti¢ farkli etkilesim ve bunlarin sonucunda da ti¢ farkli
deneyim c¢esidi olustugundan bahsetmektedir. Kullanici-iiriin etkilesimini bilingaltz,
biligsel ve anlaml: olarak siniflandirmis, sonucunda ortaya ¢ikan deneyim tiirlerini de
deneyim, tek deneyim ve ortak deneyim seklinde adlandirmistir (Tablo 4.2) (Forlizzi ve
Ford, 2000°den aktaran Ograk, 2021).

Bilincalt: etkilesimi giinliik hayatta yapilan ve rutine dontismiis olan etkilesimlerdir.
Forlizzi’ye gore bu etkilesimler bilissel bir siire¢ islemeyi gerektirmez ve akicidirlar. Bu
etkilesim tiiriiniin rutin olmasi ge¢mis deneyimlerin siirekli tekrarlanmasi olarak da
yorumlanabilir. Bu etkilesim sonucunda ise deneyim olusmaktadir. Giinliik yapilan ev
isleri, her giin yapilan yiiriiytisler, kahvaltidan sonra igilen kahve gibi eylemler burada
tanimlanan deneyime 6rnek olarak verilebilir.

Biligsel etkilesim ise kullanicinin yeni bir seyle etkilesime girme durumudur.
Karsilagilan seyin beklenmedik olma durumu zihni diisiinmeye ve gegmis deneyimleri
cagirarak anlam olusturmaya iter. Bu siirecte yeni bir bilgi olusabilir veya biligsel bir
karisiklik meydana gelebilir. Yeni bilginin ortaya ¢ikma durumunda bu bilgi sonradan
Ogrenilmis bilgiye doniiserek sonraki etkilesimlerin daha akici olmasini saglamaktadir.

Forlizzi ve Ford (2000)’a gore biligsel etkilesimin sonucunda ortaya ¢ikan deneyim tek
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deneyimdir ve diger deneyim tiirlerine gore basi ve sonu ¢ok daha tanimlidir. Daha 6nce
karsilasmadigimiz bir {irtinii kullanmak veya daha 6nce izlemedigimiz bir filmi izlemek

tek deneyime verilebilecek drneklerdir.

Tablo 4.2. Deneyim ve Etkilesim fligkisi Tablosu (Ograk, 2021)

Uriin-Kullanici Tanim Ok
Etkilesim Tlrleri
s y Bisiklet surmek
Akici Urinle otomatik olarak ¢
< gelisen etkilesim e Sabah kahvesi
hazirlamak
T— Etkilesim kullanilan iirine  ® Yalbanc' bilf “.'ke‘.’fe kulla-
thigse odaklanir, bilgiye veya i En thva Et'n. o0
karmasa ile sonuglanir GERINCANIERALEIE 1T
nasil ¢alistigini anlamaya
calismak
Anlamh Etkilesim, kulanicinin e Bir sandalyenin rengini
Urdn ile bag kurmasini degistirerek restore
saglar etmek
Deneyim Tanim Ornek
Tiirleri
) Uriinle etkilesiminde, e Parkta yurimek
Deneyim degismez bir sekilde e Hafif ev temizligi
EeieeissendeReyimier e Telefonla mesaj yazmak
e Hizli trene binmek
Baslangici ve sonu olan o
Tek ) kullanici davranis ve o Birfilm izlemek
deneyim duygularinda degistiren e ilgi duyulan bir konuda
deneyimle eni bir internet sitesi
ulmak
Ortak Ortak bir kullanim e Ortak mlze ziyareti
i sonucunda olusan e Bir arkadasla mobil
deneyim anlam ve duygular telefon oytsmu oynamak

Diger bir etkilesim tiiri olarak anlaml: etkilesimde ise kullanici tiriinle kurdugu
etkilesimin sonucunda bir bag olusturur. Forlizzi ve Ford (2000) kurulan bu etkilesim
sonunda kullanicinin iiriin tizerinde kendi anlamini olusturdugunu savunmustur. Forlizzi
daha sonrasinda Battarbee ile yaptigi ¢alismada {riiniin kullanicinin kendisine daha
uygun hale gelebilecek sekilde kisisellestirilebilir 6zelligine vurgu yapmistir. Ayni

calismada bu etkilesimin sonucunda anlam ve duygu olugmasini saglayan deneyim tiiriine
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ise ortak deneyim adin1 vermislerdir (Forlizzi ve Battarbee, 2004). Kullanicinin baskalari
ile yaptig1 etkinlikler bu deneyim tiirline 6rnektir.

Kullanict deneyimi tizerine yapilan farkli bir ¢alismada Desmet ve Hekkert (2007)
kullanic1 — iiriin etkilesimi sonucunda olusan deneyim ¢esidinin estetik deneyim, anlam
deneyimi ve duygusal deneyim olarak ii¢ asamali oldugunu ve bunlarin tamaminin
kullanict deneyimini olusturdugunu belirtmislerdir (Desmet ve Hekkert, 2007).

Estetik deneyim {iriiniin kendisinin kullanict duyularini tatmin etme, dolayisiyla da
kullanict memnuniyetini artirmaya odaklanan deneyim tiiriidiir. Bu noktada {iriiniin
yalnizca islevsellik olarak tatmin etmesi degil, goze hitap eden estetik yoniiniin olmasi,
yaratmis oldugu ses veya keyif veren bir dokunma hissine sahip olmasi amaglanir.

Anlam deneyimi ise Forlizzi ve Ford’un ¢alismasinda bahsedilen anlaml: etkilesim
tiirline benzer bir sekilde bilincin devreye girdigi ve etkilesim sonucunda ¢esitli anlamlar
yaratarak tiriinle bag kurmasini amaglar. Desmet ve Hekkert (2007) bu baglamda bilissel
cikarimlarin ¢esitli sembolik ve anlamsal ¢ikarimlar yoluyla olustugunu, buna ek olarak
bilincin de kullanicinin kiiltiirel ve bireysel farkliliklardan otiirii 6znel bir yaninin
oldugunu vurgulamistir. Bagka bir deyisler her kullanicinin iiriine yiikledigi anlamlar
degiskenlik gosterebilir ve farkli duygusal tepkiler verebilirler. Baglanma eylemi ise bu
deneyimin son noktasinda gerceklesebilir. Baglanmanin gergeklesebilmesi ig¢in
kullanicinin ~ kisilik  6zelliklerinin  iirlinle benzerlik gdstermesi gerekmektedir.
Kullanicinin kendi yagsam standartlarina uygun iriinler segme egilimi, dolayisiyla
markalarin da kimliklerini olustururken hedef kitlelerinin sosyo-ekonomik seviyelerini
g6z Oniinde bulundurmalarinin arkasinda anlam deneyimi sonucunda bag olusturma
hedefleri yattig1 sdylenebilir.

Desmet ve Hekkert (2007) duygusal deneyimi ise estetik ve anlamsal deneyimin
sonucunda agiga ¢ikan hisler olarak agiklamislardir ve duygularin diisiincenin bir sebebi
degil sonucu oldugunu vurgulamislardir. Bunun sebebi olarak da duygu olusumunun
anlik olmasi ve diislinlilmeden gergeklesmesi sOylenebilir. Ayni1 zamanda duygusal
deneyim estetik deneyim ile de dogrudan iligkilidir. Ciinkii estetik deneyim, bahsedildigi
iizere igerisinde memnuniyet veya memnuniyetsizlik barindirmaktadir.

Deneyim ve kullanic1 deneyimi kavramlar ile ilgili ortaya konulan bu ¢aligmalar
gostermektedir ki; deneyimden bahsedebilmek i¢in 6ncelikle ‘etkilesim’in ger¢eklesmesi
gerekmektedir. Etkilesimin gergeklesme sekli kullanici deneyimini sekillendirmekte ve

fakat kullanicinin ge¢cmis deneyimlerinin simdiki deneyimleri iizerinde biiyiik bir etkisi
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oldugu i¢in deneyimin 6znelligini de vurgulamak gerekmektedir. Buna ek olarak simdiki
deneyimin bir sonucu olarak kullanict liriin hakkinda daha deneyimli olmakla beraber
gelecek deneyimlerinden beklentilerini de sekillendirmektedir (Sekil 4.2). Tim bu
tespitler 1s181inda tam anlamiyla bir kullanici deneyimi tasarlamanin miimkiin olmadig1
soylenilebilir. Ote yandan c¢alismalar kullanici deneyiminin ‘pozitif® olarak
adlandirilmas1 i¢in kullanicinin  biligsel ve duygusal ihtiyaglarinin  karsilanmasi
gerektigini ortaya koymustur. Son olarak da deneyimin siireklilik halinin deneyimleme

eylemini devamli olarak sekillendirdiginden bahsedilebilir.

ACTION

Previous experiences More experiences >

MOTIVATION CONTEXT

Sekil 4.2. Kullan:cinin Deneyim Siireci (Makela ve Suri, 2001)

4.24. Kullanic1 deneyimi tasarimi modelleri

Forlizzi ve Battarbee (2004) kullanic1 deneyimi ile yapilan ¢alismalari inceleyerek
kullanic1 deneyimi tasarimimi ti¢ farkli kategori altinda toplamislardir; Urlin odakl:,
kullan:c: odakl: ve etkilesim odakl: tasarim modelleridir. Bu ¢alisma kapsaminda
gelistirilen mobil uygulamanin gelisim ve tasarim siirecinde de Forlizzi ve Batterbee nin
etkilesim odakl: tasar:m modeli kullanilmistir.

1. Urtin Odaklz Tasarzm Modeli: Bu yaklasimin odaginda adindan da anlasilacag:
gibi iirlinlin kendisi vardir. Bu modelde de amag diger modellerde oldugu gibi kullanict
memnuniyetini artirmaktir. Fakat bu amaca ulagsmak i¢in iirlinlin baz1 6zellikleri olmasi
gerektigi ve deneyimin bu 6zellikler iizerinden sekillenmesi savunulur. Alben (1996) bu
ozellikleri su sekilde siralamistir: Ogrenilebilirlik ve kullanilabilirlik, degiskenlik,
uygunluk, ihtiyag, kontrol edilebilirlik, estetik, kullanicinin anlagilmasi ve tasarim siireci

(Sekil 4.3).
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égreni\ll%bilirlik
Uygulanabilirlik

Degiskenlik

Deneyimin Kalitesi

Kontrol Edilebilirlik

Tasarim Sureci

Kullanicinin
Anlasiimasi

Sekil 4.3. Uriin Odakl: Tasar:mda Deneyimin Kalitesi (Alben, 1996)

2. Kullanic: Odakl: Tasarim Modeli: Bu model kapsaminda tasarimci, odagina
kullaniciy1 alarak; kullanici istek ve ihtiyaglarini tespit edip kullanicinin duyusal, algisal,
antropometrik ve kiiltiirel 6zelliklerine uygun sekilde tasarim siirecini ilerletmektedir.
Norman (1993)’a gore bu modelde tasarimcinin kullaniciyr ¢ok iyi anlamasi ve
kullanicinin biligsel ve davranigsal siirecini ele alarak, iirlinli veya sorunu nasil
algiladigini ve buna gore nasil karar verdigini belirlemesi gerekmektedir. Buna ek olarak
farkli bir ¢alismasinda Norman (2004) kullanicinin tasarimi algilamasini ii¢ asamaya
ayrrmistir. Ik asama olan i¢ gidisel (visceral) evre kullanicinim iiriinle ilk karsilasma
anindaki ilk izlenimlerini icerir. Bu baglamda tasarimin dis goriiniisii ok dnemli bir rol
oynamakta ve kullanici tiriinle alakali ilk kararini bu asamada vermektedir. Bu yiizden bu
evre tasarimci tarafindan 1yi tasarlanmali ve kullanictya olumlu izlenimler birakmalidir.
Ikinci asama davranussal (behavioral) evredir. Bu asamada tasarimcinin amaci;
kullanicinin iirlinii deneyimleme esnasinda iiriiniin islevlerinin ihtiyacini ne kadar ve nasil
karsiladigini belirlemek ve memnuniyeti artirmaktir. Norman (2018) bu asamada tiriiniin
‘saglayan’ ve ‘imleyen’ 6zelliklerinden bahseder. Saglayan, bir iirlinlin birincil islevidir.
Ornek olarak; bir kahve makinesinin saglayan1 kahve yapmaktir. Imleyen ise iiriiniin

saglamay1 amagladigr ozellikleri kullaniciya nasil sundugudur. Kahve makinesi
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orneginde kullanicinin bu iiriinle kahve yapmak ic¢in uygulamas: gerekenler bu {iriiniin
imleyenleridir. Kullanici deneyimin olumlu olabilmesi i¢in imleyenlerin kullanici
tarafindan algilanabilmesi, dolayisiyla ge¢mis deneyimleri ile baglanti kurabilmesi
gerekmektedir. Bu noktada iiriiniin kullanimi ile ilgili bilgi vermesi ve geribildirim
saglamasi1 dnemlidir. Ugiincii asama yansitan (reflective) evredir. Ilk iki asama sonucunda
deneyimlenen iiriinle alakali kullanicin tiim diislincelerini igerir. Bu asamada kullanici
iiriiniin nasil deneyimlenecegini bilir. Ayni sekilde iriinden nasil verim alacagina, olumlu
ve olumsuz tim oOzelliklerine hakimdir. Tasarimcinin amaci ii¢ asama sonucunda
kullanicinin istek ve ihtiyaglarimi karsilayan, kolaylikla kullanabildigi ve giinliikk

hayatinin bir pargasi haline gelebilen bir iiriin tasarlamaktir (Gorsel 4.3).

VISCERAL
Iwantit! it looks beautiful, so will 1

BEHAVIORAL

Can master I [T M3xKes me reel smart

REFLECTIVE

it completes me i can tell stories about it (& me)

Gorsel 4.3. Ug Asamal: Kullan:c: Odakl: Tasarzm Modeli (Norman, 2004)

3. Etkilesim Odakl: Tasarim Modeli: Forlizzi ve Battarbee’nin ti¢iincii bir yaklagim
olarak one siirdiikleri bu modelde {iriin, tasarimc1 ve kullanici arasinda bir koprii gorevi
gormektedir. Bu kapsamda etkilesim, {iriiniin deneyimlenmesi ve dolayisiyla kullanicida
olusan anlamin sekillenmesi baglaminda ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Etkilesim bu
yoOniiyle calismanin ilk boliimde bahsedilen iletisim silirecine benzetilebilir. Bu siirecte
verici (kaynak), aliciya iletmek istedigi mesaji kodlayarak belirledigi bir kanal

aracilifiyla alictya gonderir. Alici ise bu mesajin kodlarini ¢ézerek mesaji alir ve vericiye
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geri bildirimde bulunarak siireci tamamlar. Kullanict deneyimi kapsaminda etkilesim de
benzer bir siireci takip eder. Vericinin yerini tasarimci, vermek istedigi mesaj
tasarimcinin amacini, kullandigr kanal ise bu amagla kullandigi iiriiniin kendisini
olusturur. Siirecin ilk adiminda tasarime1, vermek istedigi mesaji belirler. Hekkert ve Van
Dijk (2011)’a gore bu mesaj kullanicinin istek ve gereksinimlerinin tasarimei tarafindan
tespit edilmesi sonucu sekillenir. Daha sonra mesajin kodlanmasi asamasina gegilir.
Kullanici deneyimi tasariminda mesajin kodlanmasi agamasi tiriiniin tasarimci tarafindan
nasil tasarlandigidir. iletisim siirecinde oldugu gibi kullanict deneyiminin tasarm
stirecinde de tasarimcinin (verici) sosyo-kiiltiirel, sosyo-ekonomik altyapisi, deneyimleri
ve mesleki bilgisi vermek istedigi mesajin kodlanma asamasini, yani iirliniin tasarlanma
asamasini etkiler. Bunun yaninda {riiniin kavramsal olarak tasarlanma asamasinda,
‘Kullanict Odakli Tasarim Modeli’nde de bahsedilen Norman (2004)’1n ‘saglayan’ ve
‘imleyen’ kavramlari bu siiregte de goriiliir. Burada kodlar saglayan iken, kodlarin iiriine
nasil gomildiigii, yani kullaniciya nasil sunulacagi imleyeni olusturmaktadir. Bu noktada
caligmanin ikinci bolimiinde bahsedilen gostergebilim iizerinden de bu siireg
yorumlanabilir. Peirce modeline gore kodlarin kendisi (saglayanlar) nesneyi
olusturmaktadir. Bir {irlin veya arayliz tasariminda kullanilan renk, malzeme, doku,
sembol ve ikonlar nesne (object), bunlarin kullaniciya sunulma sekli ve yiiklenilen
anlamlar1 (imleyenler) génderge (representamen) ve kullanicinin bunlar1 nasil anladigi
da yorumlay:c: (interpretant) temsil etmektedir. Kullanicinin iiriinii anlama asamasi da
iletisim stirecinde alicinin kodlar1 ¢6zme asamasinda oldugu gibidir. Buna ek olarak,
tasarimcinin  mesaji kodlama eyleminde oldugu gibi kullanicinin kodlar1 ¢6zme
asamasinda da kendi sosyo-kiiltiirel, sosyo-ekonomik altyapist ve gegmis deneyimleri
onemli rol oynamaktadir. Bundan dolay1 tasarimcinin kullaniciyla etkilesime girerek onu
tanimasi, anlamasi ve kullanicidan geribildirimler almasi; kullanicinin {iriinle etkilesimi

sonucunda istek ve gereksinimlerinin karsilanmasi igin gereklidir (Sekil 4.4).
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Urtintin Urtintin
Tasarlanma — Sunulma

Sekli Sekli
Mesajin Kodun
Kodlanmasi Gomiilmesi

Kullanicinin Oriiin .
istek Hizmet L
i : Araylz
“ gereksinimleri :

Tasarimci Mesaj Kullanici

Etkilesim &
Geribildirim

Sekil 4.4. Etkilesim Odakl: Kullanzc: Deneyimi Tasar:m: (Haz:rlayan: Yazar)

4.3. Mobil Uygulamanin Tasarim ve Gelistirme Asamalari

Igmimarzm uygulamasinin amaci igmimar ile kullanici arasinda gergeklesen mekéan
diizlemindeki iletisimi gelistirmektir. Dolayisiyla uygulamanin hedef kullanici kitlesi
icmimarlar ve kullanicilar/miisterileridir. Uygulamanin igerik planlamasi yapilirken de
bu iki kullanic1 profili diisiiniilmiis ve giris ekranina yerlestirilen “Iigmimar Portali” ve
“Kullanic1 Portali” butonlari ile profillerin uygulama i¢indeki ayrismasi hedeflenmistir
(Gorsel 4.4). Fakat calismanin temel amaci olarak kullanici/misterideki anlam
olusumunu 6lgmek belirlendigi i¢in “Igmimar Portali” butonu ¢aligmanimn sonraki
asamalarinda diizenlenmek {izere pasif olarak birakilmis, bu calisma kapsaminda yalnizca

“Kullanici Portali”nin igerigi ve araylizii tasarlanmistir.
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T
O

Haydi Basglayalr

Gorsel 4.4, “Igmimar:m” Uygulamas:n:n Giris Ekran: (Solda) ve Portal Ekran: (Sagda)

Mobil uygulamanin tasarim asamasinda Oncelikle bolimler belirlenmis ve
neticesinde bir akis semasi olusturulmustur (Gorsel 4.5). Kullanici deneyimi tasariminda
akis semas1 kullanicinin {irlinli veya arayiiziinii kullanmaya bagsladig1 andan itibaren tiim
asama ve etkilesimleri igeren bir gorsel sunum teknigidir. Bu teknik kimi zaman tasarim
asamasinda tasarimciya yol gosterme ve detaylart belirleme konularinda yardimci

olurken kimi zaman da tasarim asamasi sonunda yapilacak sunumlarda kullanilmaktadir.
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Gorsel 4.5. fcmimar:m Uygulamas:nin Akzs Semas:
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Kullanici, portal ekraninda “Kullanici Portali” butonunu kullandiktan sonra hesap

olusturabilecegi veya

yonlendirilmektedir (Gorsel 4.6).

Onceden hesabi1 varsa

yapabilecegi

d

m Gitre (84 - o
DU e b T Girdg yep. Ot Sesce byt clmodes s Oye ol

ekranlara

(o )

Gorsel 4.6. Kullanzc: Portal: Girig Ekran: (Solda), Hesap Olusturma Ekran: (Ortada) ve Giris Yapma
Ekran: (Sagda)

Sonraki asamada ise kullanicinin birlikte ¢alistig1 igmimarini segebilecegi veya yeni
iiye olduysa profil bilgilerini girebilecegi butonlara sahip bir gecis ekranmi karsisina
gelmektedir. Bu noktada kullanicinin ayni anda farkli igmimarlarla calisabilecegi bir
senaryo diisiiniilerek “I¢cmimarmla Tanis” butonunun islevi kullanicty1 aym zamanda
calistigi icmimarlardan birini segebilecegi bir tercih ekranina yonlendirmektedir.
Kullanilabilirlik testi 6ncesinde uygulama alfa prototipi niteliginde oldugu igin bu
ekranda kullanilan i¢gmimar profilleri tamamen kurgudur ve kullanilabilirlik testine
gercekgilik katmak amaciyla tasarlanmistir (Gérsel 4.7). Ote yandan uygulamanim bu
ekranindaki igmimar profilleri, uygulamanin i¢mimarlar tarafindan kullanilmasi
hedeflenen ve “igmimar Portal1” ile giris yapilabilen boliimiinde; kullanicinin birlikte

calistig1 igmimarin olusturacagi profil olmasi hedeflenmistir.
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ic

Lutfen birlikte calhigtigimiz icmimariniz:
seginiz.

igmimar Figen Altinbag

T

&

Igmimarinla Tanig

Gorsel 4.7. Gegis Ekran: (Solda), Profil Olusturma/Degistirme Ekran: (Ortada) ve
Icmimar Secme Ekran: (Sagda)

Igcmimarinla Tanig

Kaydet

Cikig Yap

Igmimar se¢im ekraninda kullanici birlikte ¢alistign igmimarin profil resmine
dokunduktan sonra proje ana ekranina ge¢mektedir. Uygulamanin akis semasinda
goriildiigi gibi bu ekranda kullanicinin se¢imiyle birlikte yonlenebilecegi pek ¢cok buton
bulunmaktadir. Bu butonlar arasindan en alt kisimda bulunanlardan birincisi igmimar
hakkinda kisa bir bilgi veren kullanicinin igmimar ile iletisime ge¢mesini saglayan
“l¢gmimarm Hakkinda” butonu, ikincisi ise projenin kiinye bilgilerini (proje ad1, miisteri
adi, igmimar, proje baslangic-bitis tarihleri) iceren “Proje Bilgileri” butonudur. Arayiiziin
tist kisminda ise kullanicinin profil bilgilerini gorebilecegi profil butonu ve geri don
butonu yer almaktadir (Gorsel 4.8). Proje ana ekraninda kullanici, birlikte ¢alistigi
icmimar tarafindan tasarim, ¢izim ve gorsellestirme asamalart tamamlanmis olan
mekanlarin isimleri ve o mekani temsil eden ikonlardan olusan butonlar1 gérmektedir.
Kullanici o mekana ait ikona dokundugunda uygulamanin bir sonraki agamasi olan mekan
giris ekranina gecis yapmaktadir. Bu ekranda igmimarin o mekanla alakali yapmis oldugu
3 boyutlu gorsellestirme ¢alismalar1 olabilecegi gibi, 2 boyutlu renklendirilmis plan ve
kesit cizimlerini eklemesi de miimkiindiir. Uygulamanin uzman degerlendirme ve
kullanilabilirlik testi i¢in hazirlanan ilk prototip ¢alismasinda “salon” mekanina ait farkl

acilart gosteren iki adet perspektif goriintiisii kullanilmistir (Gorsel 4.9).
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Proje Bilgileri

Igmimar Figen Altinbas

Lisans 6grenimini 2007 ylinda
Veditepe Universitesi igmimarlik
Bolumi'nde, yuksek lisans
Sgrenimini ise 2011 yihinda Kadir
Has Universitesi Tasarim
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Buglne kadar anahtar teslim
konut projeleri ve ticari birgok
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Gorsel 4.8. Proje Ana Ekran: (Solda), /cmimar:n Hakk:nda Ekran: (Ortada) ve

Gorsel 4.9. "Salon" Mekan:na ait Giris Ekran:

Proje Bilgileri Ekran: (Sagda)

=)= 2

Salon

Genel Bakis
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Kullanic1 Gorsel 4.9°de goriilen giris ekraninda gorsellerin iizerine dokunarak o
gorsele ait ayrintilar1 gordiigii bir sonraki ekrana gegebilecegi gibi diger mekanlara direkt
gecis yapmasina imkan taniyan butonlart da ekranin iist boliimiinde gormektedir. Bu
sekilde kullanicinin mekanlar arasinda daha hizli dolasabilmesi amaclanmistir. Kullanict
gorsellerden birinin iizerine dokunduktan sonra o gorseldeki mekanda kullanilan
malzeme, aydinlatma, donatilar, kap1 ve pencereler, tekstil, aksesuar gibi igmimarin
onceden kategorilere ayirmis oldugu i¢c mekan Ogelerini goriintiileyebildigi asamaya
gecmektedir (Gorsel 4.10). Bu asama, kullanicinin sanal mekanla etkilesime girdigi ve
mekan i¢inde kendisine sunulan segenekleri degerlendirdigi kistm olmasi sebebiyle
uygulamanin en onemli asamasidir. Geleneksel sunum yontemlerinden farkli olarak
kullanici, farkli i¢ mekan 6gelerinin kullanildig: farkl gorselleri ayr1 ayri gérmek yerine
sadece se¢mis oldugu 6genin degistigini gormektedir. Bu durumun kullanicinin mekant
anlama ve algilama siirecine olumlu etki yaratacagr Ongorilmektedir ve bu etki

calismanin pilot uygulama asamasinda ol¢tilecektir.

- |© @

Malzeme Aydinlatma Oonatilar Kapi &
Pencere

Gorsel 4.10. Mekan Gorsel ve Ogelerinin Bulundugu Ekran

Kullanic1 bu ekranda oncelikle gorseli ve igmimarin 6nceden belirlemis oldugu i¢

mekan 6gelerini gormektedir. Bu 6geler ayn1 zamanda yine o 6geyi temsil eden ikon ve

100



yazidan olusan butonlardir. Kullanici bu butonlardan birine dokundugunda o 6genin
mekan gorselinde kullanildig1 yeri gosteren numaralar ile gorselin altinda o numaralarin

temsil ettigi 6gelerin detaylarini gérmektedir (Gorsel 4.11).
- ip ©
1) 56 =) =) 2
-— ~—e Salon ": o
Kop &
Poncere

®@®

Gorsel 4.11. “Salon”” Mekan: “Genel Bakzs™ Goriintiisiine Ait Malzeme (Sol Ust), Aydinlatma (Sag Ust),
Donat:lar (Sol Alt) ve Kap:&Pencere (Sag Alt) Ekranlar:
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Gorsel 4.11°de goriildiigii gibi kullanici, ayn1 zamanda her biri buton gorevi goren
i¢c mekanin kategorilere ayrilmig 6geleri arasinda hizli bir sekilde gecis yapabilmekte ve
secmis oldugu kategoriye ait 6geleri de gorselin altinda gorebilmektedir. Gorselin iist
kisminda oldugu gibi alt kismindaki 6geler de bir buton gorevi gérmekte ve kullanici
dokundugunda o 6geye ait (eger mevcutsa) web sayfasina yonlendirerek kullanicinin
daha detayl bilgi almasina imkéan tanimaktadir. Kullanicinin sanal mekanla etkilesime
girdigi kisim da yine uygulamanin bu asamasinda gerceklesmektedir. Gorsel 4.11°deki
Malzeme (Sol Ust) kategorisinde goriildiigii iizere gorselin altinda mekanda kullanilan
malzemelerin gorsel ve bilgilerinin yer aldig1 bir bolim bulunmaktadir. Bu boliimdeki
malzeme gorselleri incelendiginde tiglincii siradaki malzeme gorselinin ¢ok katmanl
oldugu goze carpmaktadir. Burada ¢cok katmanli bir yapinin kullanilma amaci; s6z konusu
gorselin(butonun) dokunuldugunda daha farkli bir etkilesime agik oldugu mesajim
kullanictya iletmektir. Kullanici bu malzeme gorseline dokundugunda i¢gmimarin séz
konusu malzeme i¢in 6nermis oldugu alternatif/alternatifler agilmakta ve kullanici bu
alternatiflerden birine dokundugu takdirde mekan gorseline aninda uygulanmaktadir
(Gorsel 4.12). Diger i¢ mekan 6gelerine bakildiginda Donat:lar (Sol Alt) kategorisinde de
aynt islevi goren etkilesimli buton mevcuttur (Gorsel 4.13). Bu noktada uygulamanin
farkli bir 6zelliginden bahsetmek gerekir. Kullanicinin belirli bir kategoride yaptigi
secim, farkli bir kategoriye gectiginde eski haline donmeden o haliyle kalmaktadir. Bu
durum, kullanicinin farkli kategorilerde yaptigi secimleri kombinasyonlar halinde
gorebilmesine olanak tanimaktadir (Gorsel 4.14).

Kullanicinin uygulama igindeki diger sanal mekanlarla etkilesimi benzer bir sekilde
gerceklesmektedir. Gorsel 4.9’da gosterildigi tizere “Salon” mekanina ait iki farkli
perspektif goriintiisii kullanilmistir. igmimarlarin mekanlar iginde farkli agilar ve farkli
mekanlardan gorseller sunma ihtiyaci goz Oniinde tutularak gorsel sayisi tamamen
icmimara birakilmistir. igmimarin bu gérselleri yiikleme ve i¢ mekan 6gelerini belirleme
islemlerini “Igmimar Portali” iizerinden yapmasi Ongoriilmektedir. Yapilan ilk
prototipteki “Salon” mekani “Calisma Alan1” gorseline ait i¢ mekan 6geleri ve kullanici
etkilesimleri Gorsel 4.15°te goriildiigii gibidir. Diger mekanlara ait gorsellerin de benzer
bir isleyis ve kullanim sekli olmasi Ongoriilerek yapilan ilk prototip uzman

degerlendirmesi ve ardindan kullanilabilirlik testine tabi tutulmustur.
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Gorsel 4.12. “Malzeme” Ekran:ndaki Etkilesimli Butonun Calzsma Sekli
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Gorsel 4.13. “Donatilar”” Ekran:ndaki Etkilesimli Butonun Calisma Sekli
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Gorsel 4.14. Uygulaman:n Olanak Tan:d:g: Farkl: Kombinasyonlar
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Gorsel 4.15. "Salon™ Mekan: "Calisma Alan:" Gérseline Ait Tim Ogelerin Ekranlar: ve Donat:lar

Sekmesinde Olusturulan Etkilesim

105




4.4. Uzman Degerlendirmesi

Icmimarim uygulamasinin tasarim ve gelistirme asamasi tamamlanip akilli
telefonlar tarafindan kullanilabilir hale getirilmistir. Uygulama ger¢ek kullanicilara
sunulmadan once olas1 kullanilabilirlik sorunlarini belirlemek ve bu sorunlar1 gidermek
amaciyla uzman degerlendirme yontemine basvurulmustur. Bu kapsamda EK-1’de yer
alan 19 maddelik bir anket taslagi ile uzmanin ek olarak goriislerini aktarabilecegi bir not
boliimii hazirlanmistir.

Uygulamay1 kullanip ankete katilan uzman grubu sektor deneyimine sahip bir UX
tasarimcist ile grafik tasarimi ve endiistriyel tasarim alanlarinda yiiksek lisans ve doktora
derecelerine sahip iki akademisyenden olusmustur. Anket sonucunda toplanan veriler
tclii Likert o6lgegi kullanilarak yapilandirilmis ve katilim seviyeleri belirlenmistir. 3

puanlik Likert 6l¢eginde 1 puana negatif agirlik, 3 puana ise pozitif agirlik verilmistir.

Tablo 4.3. Uzmanlar:n Verdikleri Cevaplar

Soru No

Uzman-1

Uzman-2

Uzman-3

1

=9 )

n

Laa | laa | lea| B lea| lea| kA | | Lea| Lea| B3| B s lea| lea| led| lea| s

B B lea| B lea| lea| kA lea| | Lea| Lea| Lea| B s led| lea| lea| lea| s

pa | lea| lea| B lea| lea| kD] | | s lea| B s s x| | | ] s
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Tablo 4.3’te verilen uzman cevaplarinin analizi i¢in ilk etapta uzmanlarin cevaplari

arasindaki uyumluluk 6l¢iilmiistiir. Bu 6l¢iim i¢in Fleiss (1971)’in kappa katsayis1 yontemi

kullanilmustir.

Fleiss kappa istatistigi ikiden fazla puanlayicinin sirali ya da siniflamali 6lgek

tiiriinde puanladigr maddeler arasinda uyumlulugu inceleyen bir istatistiktir (Fleiss, 1971).

Istatistigin hesaplanmasi igin SPSS programi kullamlmistir. Ug uzmanm 19 adet soruya

vermis olduklart cevaplarin arasindaki kappa katsayist 0,578 ¢ikmustir (Sekil 4.5). Her bir

yanitin (1-Katilmiyorum, 2-Kismen Katiliyorum, 3-Katiliyorm) kendi i¢indeki kappa

katsayist hesaplandiginda ise 2 segeneginin kappa katsayisi 0,667 iken 3 seceneginin kappa

katsayist 0,911 olarak hesaplanmistir (Sekil 4.6). Landis ve Koch (1977)’a gore li¢ uzmanin

cevaplart arasinda ekseriyetle uyumluluk goriilirken, secilen 2 Kismen Kat:l:zyorum

seceneginde Onemli derecede uyumluluk, 3-Kat:liyorum seceneginde ise neredeyse

mitkemmel uyumluluk goriilmektedir (Sekil 4.7).

Overall Kappa
Lower 95% Llpper 95%
Asymptotic Asymptotic CI Asymptotic CI
Kappa Standard Errar Z P Value Bound Bound
Overall 578 132 4 362 ,000 318 837
Sekil 4.5. Uzman Degerlendirme Anketinin Kappa Katsay:s:
Kappas for Individual Categories
Lower 95% Upper 95%
Conditional Asymptotic Asymptotic Cl Asymptotic CI
Rating Category Probahbility Kappa Standard Error Z P Walue Bound Bound
2 BBT 578 132 4,362 000 318 837
3 911 578 132 4,362 000 318 837

Sekil 4.6. Yan:tlarin Kendi gindeki Kappa Katsay:s:

K

<0
0.0—0.20
021 —0.40
0.41 — 0.60
061 —0.80
081 —1.00

Yorum
Hic uyusma clmamasi
Onemsiz uyusma olmasi
Orta derecede uyusma clmasi
Ekseriyetle uyusma olmasi
Onemli derecede uyusma olmasi

Neredeyse mikemmel uyusma olmasi

Sekil 4.7. Kappa Katsayis1 Uyumluluk Gostergeleri (Landis ve Koch, 1977)
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Anket sonuclar1 betimsel olarak analiz edildiginde;

- Uzmanlarin uygulamanin grafik arayiizliniin 18-55 yas arasi kullanicilar i¢in
uygun oldugu,

- Navigasyon butonlarinin her zaman mevcut ve erisilebilir oldugu,

- Ekrandaki 6gelerin ayirt edilebilecek biiyiikliik ve basitlikte olduklari,

- Sayfa tasarimlarinin, renk ve 6gelerin birbirleriyle tutarl olduklari,

- Gegis animasyonlarinin basit ve yonlendirici olduklari,

- Metne dayali degil, gorsellere dayali bir tasarimin oldugu,

- Evrensel sembol ve ikonlarin kullanildigi,

- Sembol ve ikonlarin basit ve anlasilabilir oldugu,

- Tipografinin okunabilir oldugu,

- Metinlerin kisa ve anlasilabilir oldugu,

- Ekranin alt kenarlarinda yanlislikla dokunabilecek etkilesimli unsurlarin yer
almadig1 maddelerinde uzmanlar hemfikir olmuslardir.

Mekan gorsellerinin i¢inde yer alan numaralandirmalarin yonlendiriciligi, mekan
gorsellerinin  biiytiklikkler:, buton kullanimlarinin = sezgiselligi  konularinda ise
uygulamanin gelistirilmesi gerektigi sonucuna varilmis ve kullanilabilirlik testleri
oncesinde bu yonde gelistirmeler yapilmistir.

4.5. Kullanilabilirlik Testi

Uzman degerlendirmesi sonucu elde edilen veriler dogrultusunda uygulamadaki
sorunlar giderilmis ve gilincellenmistir. Uygulamanin olusturulan ikinci prototipi ise
gercek kullanicilar tarafindan kullanilmis ve bu esnada kullanilabilir testi uygulanmustir.
Calismanin onceki boliimlerinde bahsedildigi gibi kullanilabilirlik testi, gelistirilen
drtintin  kullanilabilirligini artirmay1 amaglayan, gozleme dayali ve nitel verilerin
toplanildig1 bir testtir. Testin yapilma asamasinda video kayit ve gozlem yontemleri
kullanilmistir. Go6zlem yontemi, kullanicinin {irtinle olan etkilesim ve deneyimini
gbzlemleyerek verilerin toplanmasini kapsayan degerlendirme yontemidir. Temsili son
kullanicidan oturum siiresi boyunca liriin prototipini kullanmalart ve 6nceden belirlenen
gorevleri yerine getirmeleri istenir ve siire¢ kayit altina alinir. Kullanicr testine girecek
kisi sayisi belirlenirken Nielsen (2000)’in c¢alismasindan yararlanilmistir. Nielsen
(2000)’e gore genel kaninin aksine kullanilabilirlik testine giren kullanici sayisi arttikga
kullanilabilirlige dair sorunlarin tespiti ayni oranda artmamakta, 15 kullanicidan sonra

tespit edilen sorun sayisinda kayda deger bir degisim olmamaktadir (Sekil 4.8).
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Sekil 4.8. Kullan:c: Say:si- Kullan:labilirlik Sorun Tespiti fliskisi (Nielsen, 2000)

Nielsen (2000)’e gore kullanilabilirlik testine katilacak kullanict sayisini
belirlerken testin amaci goz oOniinde bulundurulmalidir. Testin ana amaci iiriin veya
uygulamanin sorunlarini tespit etmek ise ideal kullanici sayisinin 5, istatistik olarak
belirgin rakamlar ortaya koymak ise kullanict sayisinin en az 20 olmas1 gerekmektedir.
Tiim bunlar g6z Oniinde bulundurularak, calismanin onceligi uygulamanin prototip
asamasindaki hatalarin belirlenmesi ve ayni zamanda kullanilabilirlik seviyesinin de
ortaya cikmast i¢in 10 kullanicinin teste katilmasi uygun goriilmiistiir. Kullanicilar
belirlenirken yalnizca 18-55 yas arasinda, farkli cinsiyetlerde ve farkli egitim seviyelerinde

olmalarina dikkat edilmis, bunlarin disinda bir sinirlilik getirilmemistir (Tablo 4.4).
Tablo 4.4. Kullan:labilirlik Testine Kat:lan Kullan:c:lar:n Demografik Bilgileri

DEMOGRAFIK BILGILER

K1 K | x3 K4 KS K6 K | k8 | Ko K10
Cinsivet E rkcek Erkek |% 2din Erkek Kadin E ek Kadin |x 2din |xadin Erkek
Yas 25.34 2534 45-54 1824 18-24 3544 135.54 13-34 3544 2534
Egitim Lisansisstii |Lisns Lisans Lisans Lisans Lisansiistii [Lise Lisans Lisansisti |Lisans

Icmimar:m uygulamasmin kullanilabilirlik testi icin 1SO 9241-11 &lgiitlerinden
etkililik ve verimlilik diizeyinin 6l¢iilme asamasinda 6nceden olusturulan ve EK-2’de yer
alan gozlem kontrol listelerinden faydalanilmigtir. Test kapsaminda ilk olarak kullanicinin
uygulamay1 kullanirken yaptigi eylemleri tam ve dogru sekilde tamamlama seviyesini
gosteren etkililik degerlendirilmistir. Uygulamanin gesitli ekranlarinda etkililigin
Olciilebilmesi i¢in tamamlanmasi gereken tiim gorevler listelenmistir. Kullanict bir gorevi
tamamladiginda aragtirmaci tarafindan “Evet”, tamamlayamadiginda “Hayir” ve kullanici
birden fazla deneme sonucunda tamamladiginda veya hataya kismi kredi verilmesi

gerektigini disiindigiinde listeye “Kismen” olarak isaretlenmistir (Tablo 4.5).

109



Tablo 4.5. Etkililik Degerlendirme Gézlem Kontrol Listesi Verileri
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Tablo 4.5. (Devam) Verimlilik Degerlendirme G6zlem Kontrol Listesi Verileri
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Tablo 4.6. “Etkililik” Gdzlem Kontrol Listesi Sonuglar:

ETKILILIK

Cevaplar K1l K2 K3 K4 K5 K6 K7 KS K9 K10 | Toplam

Evet 21 23 17 23 22 20 14 23 22 20 205

Kismen 3 1 3 1 2 3 [ 0 2 2 23

Hayir - - 4 - - 1 4 1 - 2 2
GENEL TOPLAN | 240

Tablo Tablo 4.5’teki veriler analiz edilmek tizere Tablo 4.6’de 6zetlenmistir. Bu
tabloya gore her kullanict 24 goérev yapmis ve 10 kullanict toplamda 240 gorev
girisiminde bulunmustur. Bu girisimlerden 205 tanesi basarili, 23 tanesi kismen
basarilidir. 12 gbrev girisimi ise basarisiz olarak degerlendirilmistir. Nielsen (2001b)’in
kullanict basari oranit hesaplamasina gore uygulamanin genel etkililik derecesini
hesaplamak i¢in agsagidaki formiil kullanilmistir:

Etkililik (%) = (Evet + (Kismen X 0,5)) = Toplam X 100(Nielsen,2001)
= (205 + (23 x 0,5)) + 240 x 100
= %90,20

Bu formiil ile Igmimarim uygulamasinin kullanilabilirlik testleri sonucunda etkililik
derecesinin %90,20 oldugu goriilmektedir.

Kullanilabilirlik test kapsaminda sonraki agsamada uygulamanin verimlilik diizeyi
Ol¢iilmiistiir. Burada kullanilan yontem, etkililigin dl¢iilmesi ile aynidir. Farkli olarak,
kullanicinin kontrol listesinde bulunan gorevleri ilk seferde ve yardimsiz tamamlama
durumlan ile degerlendirilmistir. Verimlilik degerlendirme gozlem kontrol listesi
hazirlanirken kullanicinin farkli butonlar1 kullanmasi, gorevi tamamlarken fazlaca
beklemesi ve yardim istemesi gibi durumlar1 kapsayacak sekilde hazirlanmistir.
Etkililigin 6l¢tilmesinde oldugu gibi kullanic1 bir gorevi tamamladiginda arastirmaci
tarafindan “Evet”, tamamlayamadiginda “Hay1r” ve kullanici kararsiz olarak veya gorevi

normalden uzun siirede tamamladiginda “Kismen” olarak isaretlenmistir (Tablo 4.7).
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Tablo 4.7. Verimlilik Degerlendirme Gozlem Kontrol Listesi Verileri
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Tablo 4.7. (Devam) Verimlilik Degerlendirme G6zlem Kontrol Listesi Verileri
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Tablo 4.8. “Verimlilik Gozlem Kontrol Listesi Sonuclar:

VERIMLILIK

Cevaplar K1 K2 [Kl3 |E4 |E5 |E6 |K7 |KS8 | K? | K10 | Toplam

Evet 29 32 22 31 29 28 18 33 31 28 281

Eizmen 2 - 3 3 - - 2 - - - 10

Hayur 3 2 0 - ] (4] 14 1 3 L] 49
GENEL TOPLAM | 340

Tablo 4.7°deki veriler analiz edilmek tizere Tablo 4.8’de 6zetlenmistir. Bu tabloya
gore her kullanici 34 gbrev yapmis ve 10 kullanic1 toplamda 340 gorev girisiminde
bulunmustur. Bu girisimlerden 281 tanesi bagarili, 10 tanesi kismen basarilidir. 49 gorev
girisimi ise basarisiz olarak degerlendirilmistir. Nielsen (2001b)’in kullanici basar1 oran
hesaplamasina gore uygulamanin genel verimlilik derecesini asagidaki sekilde
hesaplanmustir:

Verimlilik (%) = (Evet + (Kismen X 0,5)) = Toplam X 100(Nielsen,2001)
= (281 + (10 x 0,5)) = 340 x 100
= %84,11

Bu formiil ile Igmimarim uygulamasmin kullanilabilirlik testleri sonucunda
verimlilik derecesi %84,11 dir.

Kullanilabilirlik testine giren her kullanicidan test sonrasinda 6 soruluk
memnuniyet anketi doldurmalar1 istenmistir. Ankette 3°1i likert 6lgegi kullanilmig ve
cevap kategorileri “Evet”, “Hayir” ve “Biraz/Kararsizim” olarak belirlenmistir. Test
kapsaminda bu uygulamayr kullanan kullanicilarindan higbirisi uygulamanin ana
kullanic1 profillerinden biri olan “bir igmimarin miisterisi” degildir. Buna ragmen
kullanicilara uygulamayla ilgili memnuniyete dayali sorular yoneltilmesinin sebebi olasi
diisitk memnuniyet seviyesi durumlarinda kullanicidan geri bildirimler almaktir. Fakat
ankete katilan 10 kullanicidan higbirisi maddelere “Hayir” yanit vermemistir.

Memnuniyet anketinde verilen cevap dagilimlari tablo Tablo 4.9’da toplanmistir
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Tablo 4.9. Memnuniyet Anketi Cevaplar: Dag:lim:

Evet (%) | Biraz/Kararsizim (%)
1.Uygulamay kullanmasi kolayd. 50 10
2. Uygulama eglenceliydi. 100 0
3. Uygulamay faydal buldum. 100 0
4, Uygulamarnin arayiz tasanmin 100 0
begendim.
5. Uygulamada kullanilan sembol ve 50 10
butonlann anlagilmasi kolayd.
6. Uygulamada kullanilan mekén 20 20
garsellerinin anlasilmasi kolaydi.

Verilen yanitlar incelendiginde 2,3 ve 4 numarali maddeler i¢in kullanicilarin
tamami “Evet” yanit1 vermislerdir. 1,5 ve 6 numarali maddelerde ise kullanicilarin biiyiik
bir bolimi “Evet” yanitini vermelerine ragmen bu sorularin ortak o6zelliginin
uygulamanin ve 6zelliklerinin kullanim kolayligina yonelik oldugu goériilmiistiir. Bunun
iizerine “Biraz/Kararsizim” yanit1 veren kullanicilarin K3 ve K7 kodlu olduklar tespit
edilmis ve sonrasinda “Etkililik” ile “Verimlilik” gézlem kontrol listelerinde sonuglar ile
karsilastirilmistir. Sonug olarak memnuniyet anketinde bu yanitlart veren kullanicilarin
kullanilabilirlik testinde uygulamay: kullanmalari esnasinda en cok zorluk ¢eken
kullanicilar olduklari tespitine varilmistir. Ayrica bu kullanicilarin demografik bilgilerine
bakildiginda her ikisinin de kadin ve 45-54 yas araliginda olduklar1 goriilmektedir. Diger
kullanicilar arasindan bu yas araliginda baska bir kullanici olmadigi goéz Oniine
alindiginda, Igmimarim uygulamasinin 45-54 yas aralig1 igin kolay kullanim saglamadig
sonucuna varilabilir. Ayrica bu yas araligindan daha c¢ok kisiye test uygulanarak daha
giivenilir sonuglar elde edilebilir.

Tim kullanicilarin etkililik ve verimlilik kontrol listesi verileri ile memnuniyet
anketi cevaplart arasindaki dogrusal iliskisi hesaplanmistir. Bu hesaplama i¢in SPSS
programi kullanilmis ve her bir kullanicinin etkililik, verimlilik ve memnuniyet oranlari
ylizdesel olarak belirlenerek aralarindaki iliski Pearson korelasyon katsayisi ile
Olciilmiigtiir. Yapilan hesaplama sonucunda etkililik ile memnuniyet arasindaki
korelasyon degeri 0,921, verimlilik ve memnuniyet arasinda ise korelasyon degeri 0,881
olarak Olciilmiistiir. Bu degerler degiskenler arasindaki iliskinin yiiksek derecede ve
olumlu yonde oldugunu gostermektedir. Ayni sekilde degiskenler arasindaki anlamlilik

degerlerine bakildiginda da her iki durum da 0,05’ten kii¢lik oldugu icin bu iliskilerin
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anlamli oldugu, baska bir ifadeyle ortaya ¢ikan istatistigin 6nemli oldugu sonucuna

varilmaktadir (Sekil 4.9).

Correlations

Efficiency  Productivity  Satisfaction
Efficiency Fearson Correlation 1 ,955“ ,921"
Sig. (1-tailed) =001 =001
[+l 10 10 10
Froductivity Fearson Caorrelation ,QEE“ 1 ,BE“I“
Sig. (1-tailed) =001 = 001
I+l 10 10 10
Satisfaction Pearson Correlation ,921“ ,EE*Im= 1

Sig. (1-tailed) =001 =001
I+ 10 10 10

** Correlation is significant at the 0.01 level (1-tailed).

Sekil 4.9. Etkililik-Verimlilik-Memnuniyet Oranlar: Arasindaki Korelasyon Degerleri

4.6. Pilot Uygulama

Calismanin bu bolimiinde pilot uygulamanm siirhiliklarr ile mobil uygulama
prototipinin pilot uygulamaya hazirlanma asamalarindan baslayarak pilot uygulamanin
yiritiilme siireci agiklanmisg, sonrasinda yapilan yar1 yapilandirilmis goriismenin igerik
analizi yapilarak yorumlar aktarilmistir.

46.1. Simirhliklar

Pilot uygulama i¢in Izmir’de aktif olarak igmimarlik proje tasarim ve uygulama
faaliyetleri yiiriiten bir igmimar ile goriisiilerek halihazirda tasarimda asamasinda olan bir
konut projesi secilmistir. Calismanin etkisinin dlgiilebilmesi agisindan segilen projenin
uygulama asamasinda olmamasi ve kullanicinin mekana dair herhangi bir uygulama
gbérmemis olmasi onemlidir. Ayrica ¢alismanin uygulanmasi, 6l¢iilmesi ve elde edilen
verilerin kullanimi i¢in ismi sakli kalmak sartiyla kullanicidan ve igmimardan izin
alinmistir.

Pilot uygulama Oncesinde Oncelikle igmimara, yapilan c¢alisma kapsaminda
gelistirilen /cmimarim uygulamasimimn amag¢ ve kapsamindan bahsedilerek prototipi
kullanmasi saglanmistir. igmimar bu deneyim esnasinda uygulamanin smirliliklarmi ve
potansiyel olanaklarini tespit etmis ve yapilan bu goriisme, prototipin ileriki asamalarinda
gelistirilmesinde kullanilmak i¢in kayit altina alinmistir. Ayn1 zamanda igmimara proje

gorsellerinin uygulamada kullanilabilmesi hususunda ayni mekana ait tiim gorsellestirme

117



islemlerinin tamamen ayni agida, (gece-giindiiz kullanimi haricinde) ayni 151k kurgusunda
ve ayni ¢Ozliniirliik kalitesinde olmasi gerektigi aktarilmis ve igmimar bu sinirhiliklar
dahilinde gorsellestirme islemlerini tamamlamistir.

4.6.2. Prototipin pilot uygulamaya hazirlanmasi

Kullanilabilirlik testinin sonuglar1 dogrultusunda uygulamanin arayiiz kisminda
buton konumlandirmalari, boyutlari, ekran gecis efektleri gibi baz1 degisiklikler yapilarak
oncelikle /gmimar:m uygulamasi prototipine arayiiz giincellemesi yapilmistir. Sonraki
asamada ise i¢mimar tarafindan hazirlanan gorseller prototipe yerlestirilmistir. Bu
kapsamda uygulamanin arayiiz ve iceriginde yapilan degisiklikler su sekildedir:

Oncelikle proje bilgileri ve igmimar bilgileri gergege uygun sekilde diizenlenerek

uygulamaya gergekeilik katmasi amaglanmistir (Gorsel 4.16).

© -

Litfen birlikte galistiginiz igmimarinizi
seginia.

T

© 3

(——)

Proje Baglangsg Tarihi
22.03.2022

Proje Bitig Tarihi (Planianan)
2212.2022

|
]

&

igmimar Tekin Getindor

\. J/

igmimarinla Tanig iletisime Geg

Gorsel 4.16. Pilot Uygulama Kapsam:nda Giincellenen Zcmimar ve Proje Bilgileri Ekranlar:

Son prototipin proje ekraninda da s6z konusu pilot uygulama kapsamindaki projeye
uygun bir sekilde “Salon”, “Mutfak” ve “Calisma Odas1” mekanlar1 eklenmis, diger

mekanlara ait butonlar pasif olarak birakilmistir (Gorsel 4.17).
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Merhabal
Size 6zel tasarladigim mekanlardan
hangisine g6z atmak istersini2?

=5 (&

Salon Mutfak Callga

Odasi
s —
Odast

Vatak Banyo
Odasi

[ igmimarin Hakkinda )

Gorsel 4.17. Pilot Uygulama Kapsam:nda Giincellenen Proje Giris Ekran:

Son prototipe eklenen mekanlarin igerikleri de projeye uygun bir sekilde
degistirilmistir. “Salon” mekani i¢inde TV Unitesi ve Yemek Alan: olmak iizere iki farkli
gorsel yerlestirilmistir (Gorsel 4.18). Mekanin oturma, sosyallesme ve TV izleme
eylemlerinin yapildigi boliimiinde i¢mimar tarafindan Onerilmis olan iki farkli TV
initesini de barindiran gorselin iizerinde; Malzeme, Ayd:nlatma, Donat:lar ve
Aksesuarlar olmak iizere i¢ mekanda kullanilan 4 farkli 6ge hakkinda bilgiler
aktarmaktadir (Gorsel 4.19). Kullanici bu gorselde 6zel yapim TV initesinin iki farkli

versiyonu gérmekte ve arasinda gecis yapabilmektedir (Gorsel 4.20).

119



® Aw b -
- - —  —
- —_— Salon _—

Gorsel 4.18. Pilot Uygulama Kapsam:nda Eklenen "Salon" Mekan:na Giris Ekran:

D of =

e

ofefolo

Gorsel 4.19. Pilot Uygulama Kapsam:nda Eklenen ““Salon” Mekan: “TV Unitesi”” Goriintiisiine Ait
Malzeme (Sol), Ayd:nlatma (Orta), Aksesuarlar (Sag) Ekranlar:
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ojele)o oyele)o

Gorsel 4.20. Donat:lar Sekmesinde TV Unitesi Butonunun Calisma Sekli

“Salon” mekan1 altinda yerlestirilen ikinci gorsel mekandaki yeme-igme
eylemlerinin yapildig1 Yemek Alan:dir. Bu gérselde de yine TV Unitesi gorselinde oldugu
gibi mekanda kullanilan Malzeme, Ayd:nlatma ve Donatilar, farkli olarak da
Kap:&Pencereler dgelerine gorsel iizerinde yer verilmistir (Gorsel 4.21). lgmimar bu alan
Ozelinde kullaniciya iki farkli yemek masasi 6nerisinde bulunmus ve Donat:lar sekmesi

altinda bu segenege yer verilmistir (Gorsel 4.22).
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Gorsel 4.21. Pilot Uygulama Kapsam:nda Eklenen “Salon” Mekan: “Yemek Alan:”” Goriintustne Ait
Malzeme (Sol), Aydinlatma (Orta), Kap:&Pencereler (Sag) Ekranlar:

o B -
) oi@ha
ey ®  gelon lean 5F
mem Kapi&
Pencereler

Gorsel 4.22. Donatilar Sekmesinde Yemek Masas: Butonunun Calzsma Sekli
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“Mutfak” mekaninin giris ekranina igmimarmn yaptigi ¢aligmalar dogrultusunda
Aci-1 ve Agi-2 olmak iizere iki farkli gorsel eklenmistir (Gorsel 4.23). iki gorsel de
mekanin ayni boliimiine odaklanmig olmalarina ragmen nesne-mekan ve i¢-dis iliskileri

bakimindan farkli anlatilara sahiplerdir.

Gorsel 4.23. Pilot Uygulama Kapsam:nda Eklenen "Mutfak™ Mekan:na Giris Ekran:

Mekanin Ag:-1 gorselinin iizerinde igmimarin 6nermis oldugu iki farkli dolap rengi
segenegini barindiran Malzeme butonunun yaninda Ayd:nlatma, Donatidlar ve
Aksesuarlar butonlari yer almaktadir (Gorsel 4.24). Kullanict bu gorselde dolap renklerini

degistirme imkanina sahiptir (Gorsel 4.25).
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Gorsel 4.24. Pilot Uygulama Kapsam:nda Eklenen “Mutfak’ Mekan: “A¢z-1”" Goriintustine Ait

Ayd:nlatma (Sol), Donat:lar (Orta), Aksesuarlar (Sag) Ekranlar:

T

i© ©
C@8e®

i |

¥ o]

i -

’ b s B =

. i
S
—
| Malze
3 v v
& | - 1 g |

- ie ©
g@mse®
glere o

Gorsel 4.25. Malzeme Sekmesinde Mutfak Dolab: Butonunun Calisma Sekli
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Mekanin Ag:-2 gorselinde de Agi-1 gorselinde oldugu gibi Malzeme, Ayd:nlatma,
Donat:lar ve Aksesuarlar butonlar1 yer almaktadir (Gorsel 4.26). Igmimar bu gérselde iist
dolabin rengini farklilagtirip kullaniciya yalnizca alt dolabin rengini degistirme imkani

sunarak farkli bir renk kombinasyonu dnerisinde bulunmustur (Gorsel 4.27).

|

1l

0

zlf.
i

Gorsel 4.26. Pilot Uygulama Kapsam:nda Eklenen “Mutfak™ Mekan: ““A¢:-2" GOruntlsiine
Ait Aydinlatma (Sol), Donat:lar (Orta), Aksesuarlar (Sag) Ekranlar:

- i © - e @
b (56) = =) 2 SIS

Eree [@ERee

b
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LIS
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s peutny
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Gorsel 4.27. Malzeme Sekmesinde Mutfak Dolab: Butonunun Calzsma Sekli
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I¢mimarmn calismalar1 dogrultusunda uygulamaya eklenen son mekan “Calisma
Odas1” olmustur. Bu mekana dair Agi-1 adiyla tek bir gorsel bulunmaktadir (Gorsel 4.28).
Yerlestirilen bu gorselin {izerinde Malzeme, Tekstil, Donat:lar ve Kap:&Pencereler
butonlar1 yer almaktadir (Gorsel 4.30). igmimarin &nerisi dogrultusunda kullanictya

Malzeme sekmesinin altinda duvar rengi igin iki se¢enek verilmistir (Gorsel 4.29).

Gorsel 4.28. Pilot Uygulama Kapsam:nda Eklenen "Calisma Odas:" Mekan:na Girig Ekran:
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Mekan: ““Agz-1" Gorlntisune Ait

Gorsel 4.30. Pilot Uygulama Kapsam:nda Eklenen *“Calzsma Odas:

Tekstil (Sol), Donat:lar (Orta), Kap:&Pencereler (Sag) Ekranlar:

Gorsel 4.29. Malzeme Sekmesinde Duvar Butonunun Calisma Sekli
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4.6.3. Pilot uygulamanin yiiriitiilme siireci

Icmimarim uygulama prototipi igerik ve arayiiz olarak giincellenerek pilot
uygulamaya hazir hale getirilmistir. Prototipe de aktarilmis olan projeye ait gorseller ve
gorsellerin altinda yer alan i¢ mekan Ogelerinin tamami i¢cmimar tarafindan kisisel
bilgisayarindaki sunum klasoriine de aktarilmistir. Daha sonra igmimarin proje
kapsaminda yapmis oldugu caligmalar1 anlatmak ve gostermek amactyla kullanici
(projeyi finanse eden miisteri) ile yiiz yiize bir randevu ayarlanmistir. Belirlenen tarihte
icmimarin ofisine gelen kullaniciya oncelikle arastirmacinin yaptigi ¢alisma ile ilgili
bilgilendirme yapilmistir. Ayn1 zamanda kendisine iki farkli aragla projenin gosterilecegi
ve bu slirecin sonunda arastirmacinin kendi ile acgik ug¢lu sorular vasitasiyla yari
yapilandirilmis bir goriisme yapacagi bilgisi verilerek onay1 alinmistir.

Pilot uygulamanin ilk adimi1 olarak kullanici igmimarin proje kapsaminda
hazirlamis oldugu gorselleri igmimarin kisisel bilgisayar1 araciligiyla incelemistir.
Inceleme siiresi boyunca igmimar yapmis oldugu ¢alismalar1 sdzlii olarak da anlatarak,
kullanilan i¢ mekan 6gelerini bilgisayar ekranindaki mouse imleci vasitasiyla gostermis
ve bazilarmin daha detayli bilgi ve gorsellerini o 6geye ait web sayfasi yardimiyla
aktarmistir. Bu siire¢ yaklasik 20 dakika siirmiis ve arastirmaci tarafindan kullanict ve
igmimarin izniyle kayit altina alinmistir. Icmimarin belirttigi sekliyle; miisteriyle olan bu
aktarim yontemi oldukga olagan ve meslek hayati boyunca sik¢a kullandigi yontemlerden
biridir.

Kullanic1 ilk yontemi deneyimledikten hemen sonra kendisine Zcmimarim
uygulamasiyla ilgili kisa bir bilgi verilerek uygulamanin amaci ve igerigi anlatilmigtir.
Daha sonra kendisine arasgtirmacinin akilli telefonu verilerek /gmimar:m uygulamasi
baslatilmis ve uygulamay1 kullanmasi istenmistir. Kullanicinin daha 6nce uygulamay
kullanmamig olmasi, uygulamanin hentiz prototip asamasinda olmasindan kaynakli pasif
butonlarin bulunuyor olmasi ve kullanicinin her eylemi sezgisel olarak yapmasi
beklenmedigi i¢in kullanom esnasinda zaman zaman arastirmaci tarafindan
yonlendirilmistir. Fakat bu yonlendirme islemi kullanicinin sanal mekani1 deneyimlemesi
esnasinda yapilmamis, bu silirecte sadece arastirmaci tarafindan gozlem yapilmistir.
Igmimar ilk yontemde oldugu gibi bu ydntemin uygulanma siiresi boyunca da kullaniciya
projeyle ve projede kullanilan 6gelerle ilgili bilgiler vermeye devam etmistir. Uygulanan
bu yontem yaklasik 35 dakika slirmiis ve yine arastirmaci tarafindan kayit altina

alinmustir.

128



Kullanici her iki yontemi de denedikten hemen sonra arastirmaci ile yari
yapilandirilmis goriisme asamasina gecilmistir. Arastirmacinin 6nceden hazirlamisg
oldugu sorular kendisine yoneltilmis ve bu goriisme yaklasik 40 dakika siirmiistiir (Tablo
4.10). Goriisme sonucunda elde edilen veriler igerik analizi ile ¢6ziimlenerek ¢alismanin

bulgular boliimiinde aktarilmistir.

Tablo 4.10. Yar: Yap:land:rilmzg Gorlisme Sorular:

Kag vagindasimz ve nerede yvagiyorsunnz?

Ezitim durnmunuz nedir?

Mesleginiz nedir?

Diaha Snce bir igmimar ile galigtiuz ma?

i | ok | Bk | b | b

. Caligteysaniz ne filr bir projeydi ve farkl bir ipmimar maydi?
Sonda: Konut / Ticari Melkdn /7 Otfel
4.2. Caligtsyzamz o zamanlki icmimariiz projenin tasarmm asamasmda vaphd caligmalan
size sunarken hangi yonatemi kullanmagt?
Sonda: Bilgisavar (vik viEe uzalktan)

E-posta ! Whatsdpp / Telegram / Instagram (Vi vize uzakian)

Dosya / K (Vi viee uzakian)

5. Zimdi bu projeve gegivorum. Proje kapsamiinda igmimarimz hazirladi@s gSreelleri Snce
bilgizayar eloraninda incelediniz. Gorzellerin tamamim inceleyebildiniz mi?
6. Inceledifiniz bu gérseller arasindan daha Snce girmiis olduklarimiz var miyds?

Sonda: Varsa hamgisi ve ne zarman?
7. Ne kadar sOredir akilli telefon kullanmyorsunuz?
Sonda: Ne icin kullanvorsue?

Giin iginde hangi siklitla bullanyorsunu:?

8. “Iemimarim™ uygulamazim kullanirken yasadiiniz zortuklar varsa agiklar misimz?

9. “Iymimarim™ uygulamasindaki proje gorsellerinde igmimarinizin Snerdizi malzeme,
donats gibti GZelerin tamamng secip gorebildiniz mi?

Sonda: Bu dgelerin icinde lomimarvus vermiy oldufu farkl segenelli d5elsrin
tamamnu defistivip gorebildiniz mi?
Oniimiizdeki birkag soru proje girsellerini gérdiigimiiz ik arag (hilgisavar vasttasmla) ve

ikinci arag (mobil uygulama vasitasyla) kyvaslamast igermeliediv.

10. Mekén atmosferini yansitma konusunda her ik aracs kyyaslayabilir misiniz?

11. Mekénda kullanilan malzeme, donaty, aydinlatma akesesuar ve telestil gibi Sgelerin
kullanilma gekilleri, yerleri ve detaylarinm altarsm ve aloiles kalicdlifs konosunda her
iki araci kyyaslayabilir misiniz?

Sonda: Aklmizda kalan dfelerden drnekler verip hangi aract kullaurken

hatirladiFonuz: belirtiv misiniz?

12. Proje kapsaminda igmimaninizin size Snermiy oldufu malzeme, donatt vh.
degizikliklerini gdrme ve anlama konusunda her il aracs loyaslayabilic misiniz?

13. ki v&ntemi kryaslarken sorulan tiim konularin diginda bahsetmelk istedifiniz hususlar
varsa paylagabiir misiniz?
Sonda: [k yéntemin tkinci vénteme kivasla daha verimli oldugu noktalar var mvdi?

14. Proje hakkinda yapacafimz yoromlar ve geri ddndsler dogrultusunda icmimarinizin
vapacadi revizeleri bir sonraki seferde hangi araci kullanaral incelemek isterdiniz?

15. Son olarak “Iemimarim™ uygulamasinmn gelistirilmesi konusunda Snerileriniz varsa
belirtir miziniz?
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4.64. Yar yapilandirilmis goriismenin icerik analizi ve yorumlanmasi

Calismanin Onceki boliimiinde bahsedildigi gibi pilot uygulama kapsaminda
sektorde kendi firmasi1 olan bir igmimarin tasarladigi bir konut projesi kapsaminda
misterisine hazirladig1 proje gorsellerini once bilgisayar araciligiyla gosterip sonrasinda
Icmimarim uygulamasi aracihiiyla gostermistir. Her iki ydntemi deneyimleyen
miisteri/kullaniciya bu deneyimin sonucunda yar1 yapilandirilmis bir gériigme sorulari
yoneltilmistir (Tablo 4.10). Yapilan 40 dakikalik gériisme sonrasinda verilen cevaplara
icerik analizi yapilarak su bulgular ve yorumlar elde edilmistir:

Kullanic1 sahis kadin, 42 yasinda Izmir’de yasamakta ve ticaretle ugrasmaktadir.
Daha once kendi is yerinin tadilati i¢cin bir mimarla calismis ve projenin tasarim
asamasinda c¢ogunlukla yiiz yiize goriistiiklerini, zaman zaman whatsapp uygulamasi
vasitastyla mimarm kendisine gorseller gonderdigini fakat bu gorsellerin ¢ogunlukla
farkli tasarim ve projelere ait ornek gorseller oldugunu eklemistir. Sorunun sorulma
amaciyla dogru orantili olarak kullanicinin daha 6nce bir mimar veya igmimarla ¢alisma
deneyimi olmustur.

Kullaniciya daha sonra pilot uygulama kapsamindaki projeyle alakali sorular
yoneltilmistir. Oncelikle uygulanan ilk yontem olan bilgisayar aracilifiyla gorsellerin
incelenmesiyle alakali sorulara tiim gorselleri inceledigini ve bu gorselleri bugiin ilk kez
gordiigiinii belirtmistir. Daha sonra ikinci yontemle ilgili sorulara gecis yapmadan once
kullanicinin bu yontemi deneyimleme araci olan akilli telefonla ilgili gegmis deneyimini
o0grenmek amaciyla sorular yoneltilmistir. Kullanici 10 yildan fazla bir siiredir akilli
telefon sahibi ve giin i¢inde siklikla kullandig1 bir ara¢ oldugunu belirtmistir.

Goriismenin sonraki asamasida kullaniciya ilk énce /gmimarim uygulamasimni
kullanma esnasinda yasadigi sikintilar olup olmadig1 soruldugunda giris asamasinda
kendi bilgilerinin otomatik olarak dolduruldugu kisimda kafasinin karistigini sdylemistir.
Bunun {izerine kendisine yasadigi sikintinin uygulamanin prototip asamasinda
olmasindan kaynaklandigi ve ¢cok normal oldugu belirtilmistir. Bunun disinda yalnizca
mekan gorsellerinin biraz kii¢iik oldugunu eklemistir. Daha sonra kendisine yoneltilen
sorularla uygulamadaki proje gorselleri ve gorsellere ait 6gelerin tamamini inceleyip
deneyimledigi anlasilmis, fakat bu siirecte igmimarin kendisine yardimci olmasinin da
etkisi oldugunu belirtmistir.

Kullanicinin her iki yontemi kiyasladigi kisim goriismenin sonraki agamasini

olusturmustur. ik olarak mekan atmosferini yansitma becerisinde bilgisayar ekraninda
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gorsellerin daha biiyiik olmasi sebebiyle gorsellerin daha etkileyici oldugunu belirtmistir.
Bu bakimdan bilgisayar ekraninin telefon ekranina gore biiyiik olmasi mekan atmosferini
yansitma becerisini etkiledigi sonucuna varilabilir. Daha sonra kullanici, mekanlarda
kullanilan malzeme, donati, aydinlatma, aksesuar gibi 6gelerin gosterilmesi ve akilda
kaliciligr konusunda iki yontemi kiyasladiginda “Kesinlikle telefondaki daha akilda
kalici. Bilgisayardan gosterildiginde iiriinlerin (donatilarin) bazilarina ¢ok 6nemsemeden
bakmistim. Masa ve sandalyeleri bilgisayardan hatirliyorum ama duvar ve dolaplarin
renkleri, stirgiilii kap1 ve dekoratif iiriinleri (aksesuarlar) hep telefondan hatirlryorum.”
cevabiyla ikinci yontemin akilda kaliciligina vurgu yapmustir. Sonraki soruda kullaniciya
icmimarin onermis oldugu degisiklikleri gérme ve anlama konusunda iki yontemi
kiyaslamasi istenmistir. /cmimar:m uygulamasinda donati, malzeme gibi 6geleri hemen
degistirebilmesinin ¢ok olumlu oldugunu belirtmis, bunun yaninda ilk yontemi uygulama
esnasinda verdigi bir kararin ikinci yontemi uygularken degistigini “Mesela mutfak
dolabinin rengine bilgisayarda bakarken beyaz hosuma gitmisti ama telefonda yesilin
daha c¢ok yakistigina karar verdim. Biraz kafam karist1 ama direkt telefondan baksam
daha kolay karar verebilirdim.” ciimleleriyle betimlemistir. Burada kullanicinin kafa
karigikligmin iki yontemi pes pese kullanmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir.
Kullanicinin  verdigi bu cevap yorumlandiginda; gelistirilen mobil uygulamanin
kullaniciya karar verme eyleminde kolaylik sagladigi sonucuna varilabilir. Kullaniciya
bir sonraki soruda ilk yontemin ikinci yonteme kiyasla daha olumlu buldugu 6zelliklerin
olup olmadigir soruldugunda ise daha Once bahsettigi gibi gorsellerin daha biiyiik
goriinmesi disinda bir tespitinin olmadigini belirtmistir. Bunun yaninda igmimarla bir
sonraki goriismesinde bir tercih yapmasi gerekse /gmimar:m uygulamasiyla projeyi
incelemek istedigini, gerekcesinin de karar verme kolayligi oldugunu belirtmistir.
Goriismenin son béliimiinde kullaniciya /gmimarim uygulamasimin gelistirilmesi
konusunda onerileri soruldugunda “Benim aklima su geldi. Keske boyle toplanti
tarzindan goriismeye gerek kalmadan giin i¢inde igmimarimin yeni ekledigi gorsellere
bakip, secimimi yapip hatta altina yorum yazabilecegim sekilde olsa. Instagram’daki gibi
gorselin altinda iletisim kurabilsek ¢cok hos olurdu. Kendi evimi telefon uygulamasindan
tasarliyor gibi olurdum.” yanit1 alinmistir. Bu husus uygulamanin potansiyel gelisimi ve
etkisi kapsaminda arastirmanin sonu¢ ve degerlendirme boliimiinde aktarilmasi
planlanmis olmasina ragmen kullanicinin geri bildirimleri arasinda yer almasinin da

olumlu ve bir o kadar 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
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Pilot uygulama 6ncesinde /gmimar:m uygulamasi projenin igmimarina tanitildiktan
sonra kendisi tarafindan da kullanilmis ve diisiinceleri alinmistir. Kendisi uygulamanin
cok yenilik¢i oldugunu ve kesinlikle kullanicilar/miisteriler tarafindan begenilecegini
belirtmistir. Ote yandan islevsel olarak uygulamanin “igmimar Portali” béliimiiniin
caligma kapsami1 disinda olmasi nedeniyle yapmis oldugu gorsellerin uygulamaya
aktarimi, mekansal Ogelerin olusturulmasi gibi teknik hususlar1 bilmediginden

uygulamanin islevselligi konusunda soru isaretleri oldugunu da eklemistir.
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5. SONUC VE DEGERLENDIRME

Igmimarlhig1 miihendislik ve yap1 alanindaki diger meslek gruplarindan ayiran en
onemli 6zelligi insanla yiiksek derecede iligkili ve insan odakli bir meslek olmasidir. Bu
ylizden iletisim ve anlam olusumu, igmimarligin da parcasi oldugu sanat ve beseri
bilimlerin biitiin dallarinda oldugu gibi ¢ok 6nemlidir. igmimar ile kullanic1 arasinda
mekan diizeyinde gergeklesen bu iletisimi saglayan en 6nemle unsur mekani temsil eden
araglar olmustur. Mekan temsil araglar1 ylizyillar boyunca insanoglunun ve toplumlarin
gelisimine bagl degismeler gosterse de onemini hi¢cbir zaman yitirmemis ve mekanin
fiziksel olarak tiretiminden dnce tasarimcilar kimi zaman kendileri kimi zaman kullanict
veya miisterileri icin mekani temsil eden cesitli araglar kullanmislardir. igmimarlikta
mekan temsil araclarmin kullanilma amaci yalnizca i¢mimar-kullanict arasindaki
iletisimi saglamak degil, ayn1 zamanda kullanici-mekan arasindaki anlam olusumunu da
en az kayipla saglamaktir.

Bilgisayar teknolojilerinin son yillardaki ivmeli gelisimi mekan temsil araglarinin
da cesitlenmesine ve tasarimcilar igin yeni imkanlar dogmasina yol agmgtir. Ozellikle
giinliik hayatimizin bir pargast haline gelen akilli telefonlar sayesinde hayatimizda pek
cok eylem artik islevini ve gecerliligini yitirmistir. Kaybolan bu eylemlerin yerine daha
az fiziksel efor gerektiren yeni eylemler eklenmistir. Bu eylemlerin gerceklesmesine
aracilik eden mobil uygulamalar ve bu uygulamalarin tasarimlart i¢in de tasarim
disiplinleri arasinda bir yerde konumlanan kullan:c: deneyimi tasar:m: (UX design) alani
onemli rol oynamaktadirlar.

Tez g¢alismasimnin pilot uygulamasinda; giinimiizde igmimarlarin proje tasarim
asamasinda mekan temsili i¢in kullandiklar1 yontemlerin, ¢alisma kapsaminda gelistirilen
bir mobil uygulama araciligiyla kullanictya sunulmasi ve igmimarin proje kapsaminda
getirmis oldugu oOnerileri kullanicinin kendi segimiyle (eylemiyle) deneyimlemesi
saglanmistir. Calismanin Onceki bolimlerinde detaylica aktarilan pilot uygulama
caligmasi, kullanici arayiizii ve kullanici deneyiminin tasarlandigi 6n asamadan
baslayarak kullaniciyla yapilan yar1 yapilandirilmis goriisme eylemiyle sonlanmaistir.
Pilot uygulama kapsaminda mekan temsil araci olarak kullanilan Jgmimarm
uygulamasinin ¢alisma prensipleri ve siire¢ boyunca elde edilen veriler dogrultusunda
uygulamanin gii¢lii ve zayif yonleri ile potansiyel ve sinirliliklarini gésteren bir analiz

yapilmistir (Sekil 5.1).
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GUGLU YONLER

Yenilikgi ve farkl bir arag
LGN

Kullanimi kolay olmasi.
Erigilebilir olmas.
Mekansal ogelerin daha iyi
anlaglimasi ve
hatirlanmasin saglamasi.
Kullaniciya segim kolayhgi
saglamasi.

Kullanicinin projeyi
igsellestirmesini
saflamasi.

Kullaniciya tasanma dahil
oldugu hissini vermesi.

ZAYIF YONLER

« Mekan gdrsellerinin

yeterince biyiik olmamasi.

= Atmosferi yeterince giicli

yansitamamasi.
Sezgisel kullammda
eksiklerinin olmasi.

« Heniiz "igmimar Portali'nin

pasif olmasi.
Kullanicinin kigisel
bilgilerini girememesi.

POTANSIYELLER

Yalnizca foto-gergekei
gorseller degil aym
zamanda teknik ve
renklendirilmisg planlar
zerinde degisiklik
yapabilme potansiyeli.
Yalnizca kullanici-mekan
arasinda degil, aymi
zamanda kullamcr-igmimar
arasinda iletigim araci olma
potansiyeli.

igmimar igin tiim
miisterileri ve projelerini tek
bir yerde gdrme ve iletigim
kurma potansiyeli.

Kullanici igin, birden fazla

SINIRLILIKLAR

+ igmimanin uygulamada
kullanacag: gorsellegtirme
cahgmalari tamamen ayni
agida ve aym kamera
ayarlannda diizenlenmek
zorunda.
igmimar mekan dgelerini
diizenlerken uygulamanin
kendisine sundugu
kategorileri ve butonlan
kullanmak zorunda.

« igmimar proje kapsaminda
ozel yapim olan donatilanin
gorsellerini buton haline
getirmeden dnce
olugturmak zorunda.

igmimarla galigiyorsa, tek
bir yerde gorme ve iletigim
kurma potansiyeli.

Bir proje tizerinde galigan
birden fazla
icmimar/tasanmeinin
uygulamayi birlikte
kullanabilme potansiyeli.

Sekil 5.1. Pilot Uygulama Sonucunda "/gmimar:m" Uygulamas:n:n SWOT Analizi

Uygulamanin gelistirilme asamalarinda uzmanlar ve projenin igmimari ile yapilan
goriismelerde uygulamanin yenilik¢i ve geleneksel yontemlerin disinda bir ara¢ oldugu
olumlu bir 6zellik olarak vurgulanmigtir. Kullanilabilirlik testleri sonucunda hesaplanan
verimlilik ve etkililik diizeyleri ile kullaniciyla yapilan gériisme sonucunda uygulamanin
kullaniminin kolay ve amacina uygun oldugu sonucuna varilabilir. Ayni sekilde yari
yapilandirilmig goériisme sonrasinda yapilan igerik analizi sonuglarina gore kullanici,
uygulamanin istedigi zaman projenin bilgi ve gorsellerine bakabilecek sekilde elinin
altinda olmasint ¢ok olumlu bir 6zellik olarak yorumlamistir. Bu durum uygulamanin
erigilebilir 6zellige sahip oldugu seklinde yorumlanabilir. Buna ek olarak goriisme
sonucunda, proje kapsaminda onerilen mekansal 6gelerin akilda kaliciliginin geleneksel
yontemlere gore daha fazla oldugu sonucuna da varilmistir. Mobil uygulamanin, mekan
gorsellerinde igmimarin kullaniciya sundugu tiim segenekleri kombinasyonlar halinde
gosterebilme 6zelligi de kullanicinin projeyi daha ¢ok benimsemesi ve kendini tasarim
stirecine dahil hissetmesini saglayabilir.

Ote yandan mekan gorsellerinin yeterince biiyiik olmamasi neticesinde mekan
atmosferinin yeterince yansitilamamasit uygulamanin eksi yonleri arasindadir. Bu
dezavantajin giderilmesi i¢in gorsellerin tam ekran boyutunda goriintiileme o6zelligi

gelistirilebilir veya uygulamanin tablet formati i¢in yeniden diizenlenerek daha biiytlik
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ekranlarda deneyimlenmesi saglanabilir. Bunun yaninda uzman degerlendirme
testlerinde uzmanlarin yazdiklar1 notlar ve arastirmacinin kullanilabilirlik testi esnasinda
yaptig1 gozlemlere dayanarak; uygulamanin sezgisel kullanimda eksikleri oldugu ve
gelistirilmesi gerektigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Uygulamanin temelde pilot uygulamaya
yonelik gelistirilmesi, “Igmimar Portali”’nin pasif birakilmasina ve kullanicinin hesap
olusturma ve kisisel bilgileri girdigi bdoliimlerin otomatik doldurma o6zelligiyle
gecilmesine neden olmustur. Bu unsurlarin da uygulamanin zayif yonleri arasinda oldugu
sOylenebilir.

Icmimarim uygulamasmin verimli ve sorunsuz kullanilabilmesi icin birtakim
sinirliliklar mevcuttur. Bunlardan en Onemlisi igmimarin uygulamada kullanacagi
gorsellestirme (render) ¢alismalarinin her gorselde ayni agida ve ayn1 kamera ayarlarinda
olmasi sarttir. Aci1 farkliliklari, kullanicinin yaptigi se¢cim eylemlerinden sonra gorsel
tizerinde kaymalara yol agarken, kamera ayarlarinda degisiklik yapilmasi da gorseller
icinde renk ve 151k farkliliklarina yol acacaktir. Bundan dolay1 igmimarin uygulamay1
kullanmadan 6nce bu konuda bir 6n bilgilendirilme yapilmasi gerekli olabilir. Bunun
yaninda igmimar uygulama i¢indeki mekan 6gelerini (donatilar, aydinlatma, malzeme
vs.) diizenlerken yalnizca uygulamanin kendisine sundugu kategorileri ve bu
kategorilerin olusturdugu butonlar: kullanmak zorundadir. Ornegin; igmimarin
tasarladigi mekanda farkl tiirlerde akustik elemanlar varsa ve bu elemanlar1 uygulamada
“Akustik Elemanlar” adiyla bir kategoride sunmak istiyorsa kendisi manuel olarak bir
kategori yaratamamakta, en yakin kategori olarak “Malzemeler” kategorisinde sunmak
durumundadir. Fakat bu durum, uygulamanin prototip versiyonu i¢in bir sinirhilik teskil
etmekte, uygulamanin gelistirilmesiyle ¢oziilebilecek bir sorun olarak goriilmektedir.
Farklt bir smirlilik igmimarin kullandigi 6zel yapim donati ve uygulamalar igin
mevcuttur. Kullanict herhangi bir mekan 6gesini segtiginde gorselin altinda o kategori
kapsaminda mekanda kullanilan nesnelerin veya malzemelerin gorselleri bulunmaktadir.
Kullanilan bu nesne veya malzeme halihazirda iiretilmis ve satilan bir tirlin ise igmimar
bu gorseli firmanin web sitesinden veya kataloglardan temin ederek uygulamaya
yiikleyebilmektedir. Ote yandan séz konusu nesne 6zel yapim oldugunda, iiretilmis
halinin gorseline ulagsmak miimkiin olmayacagindan i¢gmimarin bilgisayar destekli
tasarim programlariyla modellemesi ve gorsellestirmesi gerekmektedir. Bahsi gecen bu

durum uygulamadaki bir sinirlilik olarak degerlendirilmektedir.
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Son olarak /gmimar:m uygulamasinin potansiyellerinden bahsetmek gerekir. Pilot
uygulama kapsaminda secilen projede igmimar yalnizca mekan gorsellestirmelerini
(renderlarini) kullaniciya sunmus ve kullanici bu gorseller tizerinden se¢im yapmisti.
Ayni se¢imleri ve mekansal diizenlemeleri teknik ve renklendirilmis planlar {izerinden
yapmak da miimkiindiir. Calismanin 6nceki boliimlerinde bahsedildigi gibi alan
planlamalari, donat1 yerlesimleri, sirkiilasyon bosluklar1 gibi 6nemli kararlar plan
lizerinde alindigr i¢in plan ve kesitler tasarim siirecinin ¢ok 6nemli bir parcasini
olusturmakta ve ¢ogunlukla gorsellestirme islemleri plan yerlesimlerine karar verildikten
sonra baslamaktadir. Bu baglamda uygulamay1 projenin plan asamasinda da kullanma
imkani ve potansiyeli fazlasiyla mevcuttur.

Giinlimiizde kullanilan mekan temsil araglar1 tek baslarina mekan ile kullanici
arasinda bir iletisim ve anlam iliskisi kurarken /cmimar:m uygulamasi igmimar-kullanici
iletisimini mekan tizerinden saglayarak bir bakima etkilesimli bir liggen yaratmaktadir.
Uygulamanin prototip modelinde bu etkilesim yiiksek seviyede olmamasina ragmen
potansiyel olarak artirilabilecegi ongodriilmektedir. Yar1 yapilandirilmis goriigmede
kullanicinin da belirttigi sekilde mekan gorselleri de iletisim araci olarak kullanilabilir.
Bunun i¢in gorsellere “Begen” ve “Yorum yap” butonlari eklenerek kullanici ile igmimar
arasinda daha kompakt iletisimler yaratmak miimkiindiir.

Pilot uygulamada /gmimar:m uygulamasi bir igmimar ile bir kullanici arasinda
kullanilmasina ragmen uygulama potansiyel olarak daha fazla kullanici ve i¢gmimar
arasinda etkilesim saglayabilmektedir. Uygulamanin gelistirilme asamasinda gosterildigi
gibi bir kullanict birden fazla igmimar ile ¢alisiyor ise kendi portalinda bunu
secebilmektedir. Aymi sekilde igmimar da birden fazla miisterisini kendi portalinda
goriintiileyebilir ve etkilesime gecebilir. Bunun yaninda igmimarin kendi portalinda
goriintliledigi projeye baska bir igcmimari tanimlamasi ve dolayisiyla birden fazla
icmimarin bir proje lizerinde ¢alisabilmeleri de uygulamanin potansiyelleri arasinda yer
almaktadir. Boyle bir durumda Onceki paragrafta potansiyel olarak bahsedilen mekan
gorsellerinin etkilesimi artirildiginda bu etkilesim bir kullanici ile birden fazla igmimar
arasinda gerceklesebilecektir.

Yapilan tez ¢aligmasi ve ¢aligma kapsaminda yapilan pilot uygulama genel olarak
degerlendirildiginde /cmimar:m uygulamasinin igmimar-kullanici-mekan etkilesimini ve
dolayisiyla iletisim ve anlamlandirma eylemlerini giiclendirmesi bakimindan énemli bir

arag olabilecegi diisiiniilmektedir. Ote yandan uygulamanin sinirhiliklari ve potansiyelleri
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g6z Oniine alindiginda aragtirmaci bu tez ¢alismasinin, uygulamanin gelistirilmesi ve etki
alanin1 artirmast hususlarinda bir baslangic teskil ettigine inanmakta ve sonraki siiregte
kullanict1 deneyimi tasarimi alanindaki profesyonellerle birlikte uygulamanin
gelistirilerek daha genis kullanici kitlesine ulagmasini, bununla birlikte elde edilecek

verilerin de akademik ¢alismalarla aktarilmasini hedeflemektedir.
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EK-1 Uzman Degerlendirme Anketi

KLER

Maddeler

Katihyorum

(3)

Kismen
Katihvorum (2)

Katlmryorum
(48]

Grafik Kullamicr Arayiizii Tasarim

1. Uygulamamn grafik kullanic1 arayiizii 18-35
vas arast kullanicilar igin uygundur.

2. Navigasyon butonlar: her zaman meveut ve

engilebilirdir.

3. Ekrandalki 6geler ayirt edilebilecek
biviikliktedir.

4. Ekrandalki &geler ayirt edilebilecek
basitliktedir.

3. Sayfalarin tasarimlari, kullamlan renk ve
dgeler birbirivle tutarlidir.

6. Gegis animasyonlari basit ve vonlendiricidir.

7. Mekdan gérsellerinin iginde ver alan
numaralandirmalar vénlendircadir.

8. Mekén gorseller: yeterli detay: verebilecek
biiviikliktedir.

9_ Metne davali degil gérsellere dayali bir tasarim
olugturulmustor.

Sembol, fkon ve Butonlar

10. Evrensel sembol ve tkonlar kullanilmagtir.

11. Sembol ve itkonlarin iglevi anlagilmalctadar.

12. Sembol ve tkonlarin tasarim basit ve
anlasilabilirdir.

13. Butonlarin konumlan tutarli ve sezgiseldir.

Ya=n ve Tipografi

14. Kullamilan tipografi okunabilirdir.

15, Kullamlan metinler kisa ve anlasilabilirdir.

Etkilesim
16. Etlalesimli dgeler vorgulanmistir ve kolay
anlasilabilirdir.
17. Ekramin alt kenarlaninda vanliglikla
dokunulabilecek etlalesimli unsurlar yver
almamaktadir.
Hatalar1 Onleme

18. Navigasyon karmasik degildir.

19 Hatali bir aksiyon durumunda bir éncela
savfava dénmek kolaydir.

Eklemek Istediginiz Notlar




EK-2 Kullanilabilirlik Testi Kontrol Listesi

Test Tarihi ve Baslama Saati:

Kullanic1 No:

ETKILILIK

| Evet | Hayir | Kismen

Giris Elram

1. Kullanici “Haydi Baglayalim™ butonunu kulland. | | |

Portal Ekram

2. EKullanici “Eullamic: Portali™ butonunu kullandi.

3. Acilan sayfada kullanici “Uye ol” butonunu kulland.

4. Kullanici e-posta ve sifresini belirleverek “Uye ol”
butonunu kullands.

5. Kullanicr agilan sayfamin sag iist kdgesindeki profil
butonunu kullanarak profil resmi ekleverek bilgilerini
girebildi.

Gizlemci Notlar::

Proje ve Igmimar ile Ilgili Bilgi Verme Ekrami

6. Kullanici “Icmimarinla Tanis™ butonunu kullands.

7. Kullanict barlikte galistif icmimaring segti.

8. Kullanicy, igmimann kendisi igin tasarladigy
mekanlari temsil eden butonlardan birini kullands.

9. EKullanics karsilastidy butonlar haklnda sor sormads.

10. Kullamic: proje ve igmiman hakkinda bilgi almak
istediginde dogru butonlar: kullands.

Gizlemci Notlar:

Mekin-1

11. Kullanici agilan ekranda “Genel Bakig™ veva
“Calisma Alant™ gdrseli izerine dokundu.

12. Kullamics agilan girsel fizerindeki “Malzeme™
“Avdimnlatma” “Donatilar™ ve “Eapi&Pencere”™
butonlanindan birmi kullands.

13. Kullanici gorsel fizerinde beliren aumaralarin
anlamlarim kavravabildi.

14. Kullanic: gdrselin altinda beliren ve kullandif
butonla bagmntil alt butonlardan birine dokundu.

15. Kullanics alt butonlar arasindan etkilesime agik olam
belirlevebildi.

16. Kullanic: mekana ait difer gérsellen gormek 1¢in

geri butonunu veya o mekana ait butonu kullanarak geri
dinebildi.

17. Kullanici difer mekanlan gdrmek istediginde geri
butonunu iki kere kullanip proje ekranina donebildi

Gizlemci Notlar::




Mekan-2

18. Kullanici agilan ekranda “Genel Bakis™ veya
“Caligma Alam”™ gdrseli izerine dokundu.

19, Kullanici agilan gorsel Gzerindeki “Malzeme™
“Avdmlatma”™ “Donatilar” ve “Kapi&Pencere”™
butonlarindan birini kullands.

20. Kullanici gorsel Gzerinde beliren numaralarin
anlamlarmi kavravabildi.

21. Kullanics gdrselin aliinda beliren ve kullandif:
butonla bagintil alt butonlardan birine dokundu.

22 Kullanics alt butonlar arasmndan etkilesime agik olam
belirlevebildi.

23. Kullanici mekana ait diger gorselleri gdrmek icin

geri butonunu veva o mekana ait butonu kullanarak geri
dinebildi.

24 EKullanici diger mekanlan gérmek istedifinde geri
butonunu ki kere kullanip proje ekranina donebild:.

Gizlemei Notlar:

VERIMLILIK

| Evet

| Hayir | Kismen

(=iris Ekram

1. Kullanici ilk denemede “Haydi Baglayalim™ butonunu
kullands.

Portal Ekram

2. Kullanici hangi portali se¢mesi gerektifini vardimsiz
anlavarak ilk denemede “Kullanici Portal™ butonunu
kullands.

3. Kullanici agilan ekranda iive olmasi gerektigini
vardimsiz anlayarak ilk denemede “Uvyel ol butonunu
kullands.

4. Kullanici iive olma ekraninda e-posta ve sifresini
vazmasi gereken alanlan yvardimsiz ve ilk denemede
bularak alanlan deldurdu ve ardindan five ol butonunu
kullands.

5. Kullanici bu bélimde aragtirmacidan herhangi bir
vardim almadi.

Proje ve Icmimar ile Ilgili Bilgi Verme Ekram

6. Kullanici ilk denemede “Igmimarinla Tamg™
butonunu kulland:.

7. Kullanici ¢ikis vapma ve profil olugturma butonlarim
ilk goriigte anladi.

&. Kullanici agilan ekranda kargismna cikan
igmimarlardan birini ilk denemede seqti.

9. Kullanici agilan ekranda karsisina cikan ve mekanlari
temsil eden ikonlarin her birinin birer buton oldugunu
ilk gériigte anlad:.




10. Eullanici mekan butonlarinin birind i1k denemede
kulland:.

11. Kullamei “Igmimarin Hakkinda™ butonunun iglevini
ilk girigte anladi.

12. Kullanici “Proje Bilgileri” butonunun iglevini ilk
goriigte anladi.

13. Kullanici ekranin ist kismmunda ver alan profil ve
geri ddn butonlarim ilk giriiste anlad.

14. Kullanici bu bdlimde arastrmacidan herhangi bir
vardim almadi.

hMekan-1

15. Kullanici agilan ekranda “Genel Bakig™ veya
“Caligma Alam™ gorseli Gizerine ilk denemede dokundu.

16. Kullanici agilan gfirselin iistlinde yer alan
“Malzeme” “Aydinlatma™ “Donatilar™ ve
“Kamé&Pencere” ikonlarnmn her birinin birer buton
oldugunu ilk goriiste anladi.

17. Kullanici séz konusu butonlardan birini ilk
denemede kullandi.

18. Kullanici gdrsel iginde beliren numaralarm
anlamlarim yardimsiz bir sekilde kavrayabildi

19 Kullanici gdrselin altinda beliren ve kullandif:
butonla bagmtils alt butonlardan birini ilk denemede
kullands.

20. Kullanici gdrselin altinda ver alan butonlar
arasindan etkilegimli olanini yardimsiz olarak
kavravabildi.

21. Kullanics etkilesimli butonu kullandiktan sonra
karsizma cikan segeneklerden birini 1lk denemede segti

22. Kullanic: istediginde girselin Gstinde yer alan
butonlan ilk denemede kullanarak mekamn farkh
dfelerini goriintiiledi.

23 Kullanics: geri donmek icin geri butonunu veya o
mekana ait ikon butonunu kullanmas: gerektigfini
vardimsiz olarak kavrayabildi.

24 Kullanic: bu bélimde arastirmacidan herhangi bir
vardim almadi.

hMekan-2

25. Kullanics agilan ekranda “Genel Bakig™ veya
“Caligma Alam™ gorseli Ozermne ilk denemede dokundu.

26. Kullanici agilan girsel iizerindeki “Malzeme™
“Avdmlatma”™ “Donatilar™ ve “Kap&Pencere”
ikonlarmin her birinin birer buton oldugunu ilk gdriste
anlads

27. Kullanici siz konusu butonlardan birini ilk
denemede kullandi.




28 Kullamici gérsel iginde beliren numaralarin
anlamlarmi vardimsiz bir sekilde kavrayabildi.

20, Kullanici gorselin altinda beliren ve kullandig:
butonla bagmitils alt butonlardan birini ilk denemede
kullands.

30. Kullamics gdrselin altindaki butonlar arasindan
etkilesimli olamim yvardimsiz olarak kavravabildi

31. Kullamc etkilegimli butonu kullandikian sonra
karsisina gikan segeneklerden birini ilk denemede segti.

32. Kullamcs istedifinde gorsel izerindeki butonlan ilk
denemede kullanarak mekanin farkls 63elerini
gorintilledi.

33. Kullamici geri ddnmek igin geri butonunu veya o
mekana ait ikon butonunu kullanmasi gerektigini
vardimsiz olarak kavrayvabildi.

34. Kullanici bu bdlimde arastirmacidan herhangi bir
yardim almads.




EK-3 Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

Giris

Merhaba. Bildiginiz gibi icmimarlar projenin tasarom sibrecinds vapmus olduklar: ¢izim ve
gorsellegtirme ¢alymalarine sizlere (vani mekandarm  kuwllonicilarivla) sunarken  cegitli
vontemler kullanmaktalar. Igmimarinizm projeniz kapsaminda hazirlamiy oldugu girselleri ilk
olarak bilgisayar iizerinden incelediniz. Daha sonra aym gérselleri “Iemimarim” adli telefon
wygulamast vasitasivla incelediniz. Yapacagmm bu gdriisme ile siirdilrmily oldugum doktora tez
caliymast kapsammda hazirlamis oldugum ve biraz once kullandifmiz “Igmimarom™ adi
telefon wpwlamasmm, ik vintemle (bilgisavar araciligwla) kopasla mekanymekanlar:
anlamaniz ve algdamaniz uswsunda olumlu ve olumsuz yvénlarini tespit etmevi amaglyorum.

Goriismeve gegmaden dnce, kisisel bilgilerinizin tamamen gizll tutulacagmi, grilsmenin de
valnizea tez dangmanm ile paviasilacago belivtmek isterim. Bu komuyla ilgili belivtmek
istediginiz bir diljilnce veya sormafk istediginiz sory varsa benimle imdi paylagabilirsiniz.

Izninizle gériigmeyi kaydetmek istivorum. Bu goriiyme vaklasik 45 dakika siirecelktir.

Eag vagindasiuz ve nerede yasiyorsunuz?
Egitim durumunuz nedir?
Mesleginiz nedir?
Daha dnce bir ipmimar ile ¢alistiniz mi1?
4.1. Calistiysamiz ne fiir bir projevdi ve farkl bir igmimar miydi?
Sonda: Konut / Ticari Mekin / Otel
42 Calistivsamiz o zamanki igmimarnmz projenin tasanm  asamasinda yaptifs
¢alismalan size sunarken hangi yontemi kullanmagti?
Sonda: Bilgisayar (yiiz yilze/uzaktan)
E-posta / WhatsApp / Telegram / Instagram (yiiz viize/uzaktan)
Dosya / Kagit (yiz yiize/uzaktan)
5. 5Simdi bu projeye gecivorum. Proje kapsaminda igmimanniz hazirladifi grselleri Gnee
bilgisayar ekraninda incelediniz. Gorsellerin tamanmim inceleyebildiniz mi?
6. Incelediginiz bu gdrseller arasindan daha énce gérmilg olduklanniz var miydi?
Sonda: Varsa hangisi ve ne zaman?
7. Ne kadar siiredir akill: telefon kullanryorsunuz?
Sonda: Ne icin kullanivorsunuz?
Giin iginde hangi siklikla kullanivorsunuz?
8. “Igmimanm” uygulamasim kullamrken yasadifmz zorluklar varsa agiklar mismiz?
9. “Igmimarim”™ uyvgulamasmdaki proje gérsellerinde igmimarinizin dnerdifi malzeme,
donati gibi dfelerin tamamini secip gdrebildiniz mi?
Sonda: Bu dgelerin icinde igmimanmz vermis oldugu farkl secenekli &gelerin
tamamim degistirip gdrebildiniz mi?

Eal ol



Oniimiizdeki birkag soru proje gorsellerini gordiigiiniiz ilk arag (bilgisavar vasitasyia)
ve ikinci arag (mobil wvgulama vasitasivla) kvasiamas: icermekiedir.

10 Mekidn atmosferini yansitma konusunda her iki araci krvaslavabilir misiniz?

11. Mekfnda kullamlan malzeme, donaty, aydinlatma, aksesuar ve tekstil gibi &Zelerin
knllansima gekilleri, verleri ve detavlarimin aktanm ve akilc: kalicilifs konusunda her
iki aract kivaslavabilir misiniz?

Sonda: Aklimzda kalan 6felerden drnekler verip hangi araci kullanirken hatirladifimzi
belirtir misiniz?

12. Proje kapsaminda ipmimarmizin size dnermis oldufun malzeme, donatt vh.
degisikliklerini gdrme ve anlama konusunda her iki araci kivaslavabilir misiniz?

13. Tki yontemi kivaslarken sorulan tiim konularin disinda bahsetmek istediginiz hususlar
varsa paylasabilir misiniz?

Sonda: [lk véntemin ikinci vénteme kryasla daha verimli oldugu noktalar var mrydi?

14. Proje haklunda vapacafinz yvorumlar ve geri donfisler dogrultusunda icmimarinizin
vapacagi revizeleri bir sonraki seferde hangi araci kullanarak incelemelk isterdiniz?

15. Son olarak “Igmimanm™ uygulamasmin geligtirilmesi konusunda &nerileriniz varsa
belirtir misiniz?



