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1.Endüstri Ürünü – Kullan›c› ‹letiflimi
Bir ürünün kullan›c›lar taraf›ndan 
tercih edilebilmesi için sadece basit
ihtiyaçlar›karfl›lamas› art›k yeterli de¤ildir.
Baz› kullan›c›lar ürün tercihinin 
belirlenmesinde de¤iflik, yararl›, ak›ll›
özellikler ararken, baz›lar› ise öncelikle
ürünün kendileri ile kurdu¤u ba¤dan 
etkilenmektedir. Bu ba¤ kullan›c›n›n
geçmifli, kültürü, e¤itim düzeyi ve 
benzeri etkenlerle iliflkili olabilir.

Ürünlerin baflar›s›n› artt›rmak için en etkili
gerekliliklerden biri de kullan›c› ve ürün
aras›nda bir ba¤ kurulmas›d›r. Ürünleri
daha istenir k›lan ö¤elerin ortaya
ç›kart›lmas›, bir ürünün ulaflt›¤› baflar›
düzeyine, hem ürünün di¤erleri aras›nda
öne ç›kmas› hem de sat›n al›nd›ktan sonra
baflar› ile kullan›labilmesi aç›s›ndan 
olumlu etki yapacakt›r. Bu ba¤, ürünün
tafl›d›¤› iletilerin iyi belirlenmesi ile 
kurulabilir.
Kullan›c› istek ve ihtiyaçlar›n› daha iyi
karfl›layabilecek ürünler ortaya ç›kartmak
isteyen endüstri tasar›mc›s›n›n, ürünlerin

tafl›yaca¤› iletileri iyi oluflturmas› 
gerekmektedir.
Bunun için ba¤lam ve amaca uygun
iflaretler tasarlanarak ürünlere 
yerlefltirilmelidir. Ürün tasar›mc›s›n›n 
çok aç›k iflaretler tafl›yan ürünler ortaya
ç›kartabilmesi için kullanabilece¤i
yöntemler, detayl› flekilde ifllenmifl bir
konudur. Göstergebilime ait çeflitli araçlar,
endüstri ürün tasar›m›na uygulanmaya
çal›fl›lm›flt›r. E¤retileme ise bu amaç için
kullan›l›rl›¤› günümüze de¤in pek detayl›
araflt›r›lmam›fl bir kavram-araçt›r. 
E¤retilemenin ürün biçimsel özelliklerinin
belirlenmesinde kullan›m›, tasar›mc›ya
önemli olanaklar sunabilir. Yo¤un olarak
elektronik tabanl› modern ürünler, fiziksel
özellikleri ve mekânik parça
kullan›mlar›n›n az olmas› nedeni ile çok
çeflitli flekillere rahatl›kla girebilirler. Bu
da ürün tasar›mc›s›n›n, teknik gereksinim-
lere tak›lmadan, e¤retilemelerden istedi¤i
gibi faydalanarak, sahibi ile duygusal
kültürel ba¤lar kuran, kullan›c› dostu
ürünler tasarlayabilmesini
kolaylaflt›racakt›r.
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The industrial designer who wants to design
a product that will fulfill the needs and
desires of a modern consumer should 
concentrate well on the messages his or her
products shall convey. For this purpose,
signs which are suitable for the context and
designer's intentions must be created and
used on the product very carefully. The
methods that can be used by a product
designer to create products with clear signs
have been the subject of many researches.
One of the conceptual tools which   hasn't
been academically researched in detail so
far is the metaphor. Usage of metaphors in
electronic products can give many 
opportunities to the industrial designer.
Though they don't incorporate any 
mechanical parts and their physical 
properties are suitable, electronic systems
can take many different shapes and fit into
many different volumes. This gives the
designer a good opportunity to give 
whatever shape necessary to his or her
product by using different metaphors.
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Bir ürünün de¤eri, kullan›c›n›n ürünle
ba¤daflt›rd›¤› anlam ve de¤erler kadard›r.
Örne¤in güçlü bir marka, ürünün de¤erini
artt›rabilecek özelliklere örnektir. Üründe
kullan›lan baflar›l› e¤retilemeler de bu
özellikler aras›nda yer alabilir. Fiziksel bir
üründe e¤retilemeleri kullanman›n çeflitli
yollar› vard›r. Kullan›c› bir ürünü tüm
duyu organlar›n› kullanarak alg›layabilir,
bu da üründeki e¤retilemenin görsel,
iflitsel, kokusal, tatsal ve do¤rudan fiziksel
etkileflim temelli olabilece¤i gerçe¤ini
ortaya ç›kart›r.

2.Ürünün Tasar›m Dili
Tüm ürünler, kullan›c›lar› ile iletiflim
halindedir. Bu iletiflim birçok de¤iflik
ortam ve düzeyde meydana gelir. Baz›
ürünler ifllevselliklerini vurgular veya bir
duyguya gönderme yaparken, baz›lar› bir
öykü anlat›yor olabilir. ‹letiflimde aktar›lan
veri ne olursa olsun, tüm ürünler, bilinçli
veya rastgele oluflan bir dili konuflurlar.
Ürün tasar›mc›s› bu dili yorumlay›p,
gerekti¤inde de¤iflikli¤e u¤ratarak kendi
tasar›m›nda yer almaya uygun hale getirir
ve böylece kendi özgün “tasar›m dilini”
ortaya ç›kart›r. Üründe istenilen iletilerin
verimli olarak aktar›lmas›, istenmeyen
iletilerin de en aza indirilmesi için özenle
oluflturulan tasar›m dili ürünün biçimsel
özellikleri ile ortaya konuldu¤una göre
“tasar›m biçim dili” olarak adland›r›lmas›
uygun olacakt›r.
Bir kavram›n dildeki anlat›m›nda, seçilen
uygun kelimelerin bir cümle fleklinde
düzenlenerek kullan›lmas›na benzer
flekilde, tasar›m biçim dili bileflenleri de
ürün ba¤lam›nda iletiflim sa¤layabilmek
için özenle seçilerek düzenlenir. Dildeki
kelimeler gibi, tasar›mdaki biçim dili
bileflenlerinin de seçimi, fikrin do¤ru
iletilmesi için çok önemlidir. Bir 
cümledeki her kelime çeflitli duygular
ortaya ç›kmas›n› sa¤layacak yan anlamlar

tafl›yabilir veya cümlenin anlam›n›
de¤ifltirebilecek farkl› tonlarda olabilir.
Benzer flekilde tasar›m biçim dili
bileflenleri de de¤iflik duygular ya da yan
anlamlar tafl›yabilir. Tasar›m biçim dili
bileflenlerinin dikkatli seçimi ve 
düzenlenmesi, ürünün iletiyi kullan›c›ya
tam hedeflendi¤i gibi aktarabilmesi için
gerekli kofluldur.
Tasar›m biçim dili bileflenlerini seçme
aflamas›nda olan bir endüstri ürünleri
tasar›mc›s›n›n, kullan›c› zihnindeki
s›n›fland›rma süreci hakk›nda bilgi sahibi
olmas› ve seçimlerini buna göre yapmas›,
tasarlad›¤› ürünün kullan›c›yla daha 
verimli bir etkileflim kurmas›na yard›mc›
olacakt›r.
Kullan›c›n›n, günlük hayat›nda karfl›laflt›¤›
bilinmeyenleri alg›lamada kulland›¤›
çeflitli haz›r araçlar vard›r. E¤retileme de
bunlardan biridir. ‹nsan›n çevresini anla-
mas›nda önemli bir kavram olan 
e¤retilemenin tasar›mda bilinçli kullan›m›,
istenilen iletinin kullan›c›ya daha
ak›c› ve etkili bir flekilde aktar›lmas›na
yard›mc› olabilir. Tasar›mc› taraf›ndan,
üründe kullan›lan tasar›m biçim dili
bileflenlerini yönlendiren bir e¤retilemeli
kavram›n bilinçli flekilde seçilmifl olmas›,
ürünün kullan›c›s› ile kurdu¤u ba¤lant›n›n
baflar›s›n› do¤rudan etkileyecektir.

3.E¤retileme Kavram›
‹ngilizce’deki metaphor kelimesi,
Yunanca'da “öte’ye tafl›mak”, “iletmek”
anlam›na gelen metaphora (metaphora)

kelimesinden türemifltir. Bu kelime 
modern Yunanca'da hâlâ kullan›lmaktad›r.
Antik Yunan’da “metaphor” ikinci bir
anlama daha sahiptir: Aristo, bu ikinci
anlam›, “Metafor, kendinden baflka bir
fleyi tasvir eden bir varl›¤›n kulland›¤›
araçt›r” fleklinde anlatm›flt›r (Aristo, fiiirler).
Aslen kendi de metaforik yani e¤retilemeli
olan bu tan›m ‹ngiliz ve birçok Avrupa
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dillerine uyarlanarak kullan›lm›flt›r.
E¤retileme, Türkçe’de metafor olarak da
kullan›lmaktad›r.
E¤retilemenin Türk dil bilimindeki
karfl›l›¤› olan istiare, bir sözcü¤ü kendi
anlam› d›fl›nda kullanarak, bir fleyi 
benzedi¤i baflka varl›¤›n›n ad›yla anma
sanat› olarak an›l›r. ‹stiare terimi
günümüzde yavafl yavafl yerini e¤retileme
terimine b›rakmaktad›r. Bat› kökenli
metafor ile do¤u kökenli istiare/e¤retileme
aras›ndaki fark, do¤u düflüncesi ile bat›
düflüncesi aras›ndaki farkl›l›¤› ortaya
koyar. ‹stiare, are'ye, ariyete'e yani ödünç
almaya dayan›r: Ödünç alma, birinden
e¤reti bir fley alma; bir kelimenin anlam›n›
“geçici olarak” bir baflka kelime
için kullanma, bir sözün gerçek anlam›n›
kald›rarak, benzerli¤i olan di¤er anlam›
e¤reti olarak vermedir. Bu bak›mdan hem
mecaz hem de benzetme özellikleri tafl›r.
E¤retileme ise, istiarenin kelime anlam›n›n
Türkçe’ye aktar›lmas›d›r. Yerini 
bulmam›fl, uygunsuz, temelli olmayan
anlam›ndad›r. Çal›flmam›zda ‹ngilizce'deki
metafor kavram›n›n tek ve derin anlam›
d›fl›nda baflka türlü benzetmeler de
e¤retileme bafll›¤› alt›na al›narak 
incelenmifltir.

4. E¤retilemenin geliflimi
E¤retileme 1970’lerin sonlar›na ve
1980’lere kadar, dilbilimci ve
araflt›rmac›lar›n ço¤u taraf›ndan

konuflman›n normal olmayan bir bölümü,
dekoratif bir dil oluflturma amaçl› fliirsel
bir özenti gibi görülmüfl, e¤retilemenin
“normal” dil kullan›m› ile aç›klanmas›
gereklili¤i vurgulanm›flt›r.
Bu tarihlerden sonra yap›lan çal›flmalar
sayesinde e¤retilemenin sadece dilin bir
parças› de¤il, genel olarak düflünce 
sistemimizin bütünüyle ilgili oldu¤u ve
“bir alan›, bir baflkas›n› kullanarak
kavramsallaflt›rma” amac›yla
kullan›labilece¤i görüflü, giderek daha
fazla kabul görmeye bafllam›flt›r. Bu
düflünceye göre e¤retileme düflün 
sistemimizde son derece yayg›nd›r ve
e¤retileme sayesinde binlerce alan, baflka
alanlarla “eflleflir”. Hatta herhangi bir
soyut kavram hakk›nda e¤retileme 
kullanmadan konuflabilmek hemen hemen
olanaks›zd›r.
Bilimin kavramlar›n› anlamak ve
gelifltirmek için e¤retileme kullan›m›,
belki de bilim tarihi boyunca geçerli
olmak üzere oldukça yayg›nd›r: Bohr’un
atom modeli günefl sisteminin
yap›s›na dayanmaktad›r, Maxwell bir 
elektrik alan›n› bir s›v›n›n özelliklerini
kullanarak anlatm›flt›r. Sesin ilerleyifli,
üretilen ilk teorilerden beri dalgalara 
benzetilerek anlat›lagelmifltir. Düflünülenin
aksine, bilim edebi dilin örnekçesi
de¤ildir; bilimdeki ilerlemelere yard›mc›
olan modelleme süreci içinde büyük
öneme sahip olan as›l kavram
e¤retilemedir. Roland Barthes de
e¤retileme hakk›nda, “bir fleye 
benzemeyen biçim yoktur ve olamaz;
insanl›k benzerlik kurmaya mahkumdur”
yorumunu yapm›flt›r.
“Çapraz alan efllefltirme” (Cross-domain 

mapping) fikri, günümüz e¤retileme
düflüncesinde merkezi öneme sahiptir.
Yeni varl›klar› anlama yöntemimiz, onlar›
bildi¤imiz varl›klar cinsinden hayal
etmemize dayanmaktad›r. E¤retilemeler
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bize, bildi¤imiz somut varl›k ya da 
deneyimleri al›p, bilmedi¤imiz varl›klar ya
da soyut kavramlar yerine kullanmam›z,
böylece onlara yap› ve anlam
kazand›rabilmemiz için uygun do¤al 
modeller olurlar. (fiekil 1)

E¤retileme, ürünlerde de bilinçli ya da
bilinçsizce hep kullan›la gelmifltir ve bu
kullan›m›n daha bilinçli hale getirilmesi,
ürün baflar›m›n› olumlu etkileyecektir.
‹nsan zihnindeki e¤retilemeli yap›n›n
araflt›r›l›p endüstri tasar›m› sürecinde bu
zihinsel yap›ya uyum sa¤layacak
de¤ifliklikler yap›lmas›, tasar›m süreci
sonucunda ortaya ç›kan ürünün zihindeki
alg›lanmas› sürecini k›saltabilir. Özellikle
dijital elektronik ürünler ile ilgili anlamsal
sorunlar, e¤retilemeli çözümlerle daha
kolay flekilde afl›labilecektir

5. ‹nsan zihninin yap›s› ve e¤retilemenin
zihinde ifllenifli
Paul Mac Lean, sara hastalar› üzerinde
yapt›¤› çal›flmalarda elde etti¤i bilgilere
dayanarak, beynin üç ana bölümden
olufltu¤u fikrini ortaya atm›flt›r (The Triune

Brain, 1952-1960). Lean'e göre, R-Complex,
limbic-system ve neo-cortex olarak
adland›rd›¤› üç bölüm birbirinden
ba¤›ms›z zeka, zaman-uzay kavram ve
belle¤e sahiptir. Kabaca, R-Complex
omurilik so¤an›-omurilik, limbic-system
beynin orta bölümü ve neo-cortex de
beynin iki yar› küresinin d›fl katman›ndan
oluflmaktad›r. Bu bölümlerden en eski
olan›, ilkel sürüngen beyni ile benzer özel-
likler tafl›d›¤› için Lean taraf›ndan 
“sürüngen beyni” olarak adland›r›lan
RComplex'tir.
Dokunma, basit düzenleme, motor 
kontroller, hayatta kalmaya yönelik basit
düzeyde hisler-refleksler, ayn› düzeyde
bellek ifllevleriyle vücudun nefes, kalp
at›fl› gibi otonom sistemlerini kontrol eder,

uyku dahil sürekli aktiftir. Beynin bir üst
düzeydeki parças›, limbic-system, Lean
taraf›ndan “ilkel memeli beyni” olarak
adland›r›lm›flt›r ve evrim sürecindeki ilk
memeli olan primatlar›n beyinleri ile ortak
özellikler tafl›r. Sürüngen beynine
göre daha karmafl›k bir bellek ve mant›k
sistemi içerir, duygular›n kayna¤› olup
içgüdüsel davran›fllar› bir üst kademeye
tafl›r. Tek bafl›na bir karar almayan bu
bölüm, bir üst bölüm ile yo¤un iletiflim
halindedir. Lean'›n neo-cortex olarak
adland›rd›¤› en üst beyin bölümü ise daha
üst düzey memelilerin ve insan›n beyin
yap›s›nda bulunur. ‹nsan beyninde
kaplad›¤› hacim, tüm beynin yaklafl›k
2/3'ünü oluflturur. Neo-cortex daha
karmafl›k düflünce, mant›k, özel
yetenekler ve bunlara ait belle¤i bar›nd›r›r.
Beyin bölümleri aras›nda yönetimsel 
hiyerarfli vard›r. Hayatta kalma amac› ile
R-Complex'in üretti¤i kararlar, 
limbic-system'in üretti¤i duygusal 
dürtülerin, duygusal dürtüler de 

neo-cortex’in üretti¤i zeka, yarat›m ve
kültüre dayal› sonuçlar›n önüne geçebilir.
(fiekil 2)

Her tür sosyal ve kültürel karfl›laflma,
insan beynine gelen ve mevcut 
bilgilerdenfaydalan›larak çözümlenmesi-
yorumlanmas› gereken yeni bir bilgi
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kümesidir (Jerome Feldman, 2006). ‹nsan
beyni, yaklafl›k 10-100 milyar aras› sinir
hücresinden oluflur, her hücre 1000-10000
aras› baflka sinir hücresi ile çeflitli farkl›
türde ba¤lant›lara sahiptir. Bu ba¤lant›lar,
çeflitli elektro-kimyasal yollarla hücreler
aras› haberleflmeyi sa¤lar. (fiekil 3)

Beyindeki çal›flma sistemi büyük oranda
paralel hesaplamalara dayan›r. Herhangi
bir hareket veya düflünce, milyarlarca
nöronun önemli bir k›sm›nda hareketlili¤e
neden olur.
Sürekli bir bütünsel oto-kontrol alt›nda
çal›flan bu paralel yap›da her bölüme ne
yapmas› gerekti¤ini söyleyen bir merkezi
kontrol sistemi yoktur. Benzer flekilde
ö¤renme sürecinin de bir denetleyicisi
yoktur. Sinirsel hesaplamalar, beynin anl›k
elektrokimyasal durumu ile girifl verileri
aras›nda sürekli olarak eflleflmeler kurul-
mas›, bunlar›n s›n›fland›r›larak, en 
güçlü–baflar›l› olan›n seçimine dayal›d›r.
Dolay›s›yla beynin, büyük oranda paralel
yap›l› bir “en iyi eflleflmeler” bilgisayar›
oldu¤u söylenebilir. ‹ki nöron aras›ndaki
elektro-kimyasal iletiflim saniyenin
yaklafl›k 1/1000 'inde (1x10-3 = 1 
milisaniye) gerçekleflmektedir (Feldman,

From Molecules to Metaphors, 2006, 50).
D›fl ortam etkilerine en h›zl› tepki süresi
yaklafl›k100/1000 saniye oldu¤una göre,
bu tepkinin yaklafl›k 100 nöron ad›m›nda
gerçekleflti¤i söylenebilir. Yani bir 
arkadafl›m›z bize seslenip bizden elimizi
kald›rmam›z› istedi¤inde, bunu alg›lay›p
elimizi kald›rma hareketine bafllamam›z

aras›ndaki süre en az 100 milisaniye 
olacakt›r. ‹ki nöron aras› en basit bir
iletiflimin bile 1 milisaniyede 
tamamlanabildi¤i düflünülürse, sesin
kulakta alg›lanmas›, elektro-kimyasal
sinyallerin beyne iletimi, konuflman›n
tafl›d›¤› anlam›n çözülmesi, gerekli karar
mekânizmalar›n›n çal›flmas›, motor 
komutlar›n›n verilmesi, komutlar›n kaslara
ulaflmas› gibi karmafl›k bir olaylar
dizisinin, bu kadar k›sa sürede
gerçeklefltirilebilmesinin tek yolu, beynin
bir nöron ad›m›na yetecek sürede,
büyük seviyede paralel nöron iletiflimi
sayesinde asl›nda milyarlarca nöron
ad›m›n› yürütmesidir. Bu çal›flma sistemi,
bilgisayar mühendisli¤inde genifl olarak
ifllenmifl, beynin sinir a¤› yap›s›n› taklit
eden bilgisayarlar tasarlanm›flt›r.
Bilgisayar mühendisli¤inde, seri ve
paralel bilgi ifllem sistemleri, çok büyük
ölçüde paralel bilgi ifllem (massively parallel

computing), yapay sinir a¤lar›, s›kl›kla 
duyulan kavramlard›r. Bilgisayar sistem-
lerinin nöronların beyni oluflturmasına
benzer biçimde temel bir sayısal
yapıtaflının tekrarlanarak inflası, biliflimin
ilk günlerinden beri uygulanmaktadır.
Örne¤in; yeterli sayıda olmak flartı ile
sadece NAND (ve de¤il) kapısı
kullanılarak bilgisayarın hemen tüm
sayısal hesaplama sistemleri infla
edilebilir. (fiekil 4) Bu infla yöntemi,
NAND’den baflka tür mantık kapıları 
kullanılarak da gerçeklefltirilebilir. Tam
olarak kan›tlanmam›fl olmakla beraber, 
görüntülerin ve dolay›s›yla ürün 
biçimlerinin, gözden gelen iki ve üç
boyutlu görsel yap› korunarak beyinde
sakland›¤›, hayatta karfl›lafl›lan biçimlerle
görsel üst üste konma efllefltirmeleri
gerçeklefltirildi¤ine dair bulgulara
eriflilmifltir. Gözden gelen görüntü
verisinin, beyindeki nöron ba¤lant›lar›
üzerine iki boyutlu yans›t›larak sakland›¤›
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fiekil: 3
Temel nöron tipleri; çift

kutuplu, tek kutuplu,
çok kutuplu, piramidal.

fiekil: 4
Nörona benzer özellikler

tafl›yan ve tek bafl›na
tüm say›sal bilgi ifllem

devrelerinin
üretilebilmesine yeterli

olan yap› tafl› NAND
mant›k kap›s›

(Howstuffworks, 2001)

fiekil: 3

fiekil: 4



- ifllendi¤i varsay›m›na dayan›larak
gelifltirilmifl, ayn› yap›y› taklit eden paralel
bilgisayar donan›mlar›, görüntü iflleme
amac›yla y›llard›r kullan›lmaktad›r. 

Araflt›rmalar, hareket etmede ifllev gören
motor sinyalleri üreten sinir hücrelerinin
birço¤unun, ayn› tür hareketin alg›lanmas›
s›ras›nda da elektro-kimyasal hareketlilik
gösterdi¤ini kan›tlam›flt›r. Örne¤in bir fleyi
el ile kavrama ile ilgili bir görüntü
izledi¤imizde, elle kavrama ile ilgili motor
ifllevleri yöneten beyin devrelerinde büyük
ölçüde elektrokimyasal hareketlilik
görülür. E¤er bu ölçü, tüm devreler
düzeyine yay›lm›fl ise, zaten el ile
kavrama olay› gerçeklefliyor demektir
(Buccino, 2001). El ile kavrama ile ilgili
görsel iflitsel bir duyum alan insan beyni,
bu olay› en kolay flekilde alg›layabilmek
için, zihninde olay›n kendi eli taraf›ndan
gerçeklefltirildi¤ini canland›r›r (Hawk 2004,

Tettamanti 2005). Buna göre,
yeni karfl›lafl›lan bir endüstri ürününün,
kullan›c› taraf›ndan alg›lanabilmesi için,
zihinde canland›r›lacak bir olayda yer 
alabilecek biçimlere sahip ya da bunlara 
benzetilebilir yap›da olmas›, ürünün kolay
anlafl›lmas›, benimsenmesi ve
kullan›labilmesi için önemlidir.
Fikirler, kavramlar, biçimler, sesler, 
kokular vs. de beyinde sürekli olarak
ifllenmekte ve çeflitli sinirsel hareketlili¤e
yol açmaktad›rlar. Bu tür kavramlar›n
anlafl›lmas› ve ifllenebilmesi için
kullan›lan beyin devre ve sistemleri tam
olarak bilinmemekle beraber, eldeki
ipuçlar› beyinde her biçim, kelime,
kavram, çizim vs. için bir veya birden
fazla kararl› donan›msal
ba¤lant› flablonunun bulundu¤unu göster-
mektedir. Ö¤renme süreci ise nöronlar
aras›ndaki bu ba¤lant›lar›n daha 
güçlenmesinden ibarettir. Nöronlar aras› 
trilyonlarca ba¤lant›, ö¤renme öncesinde

de sonras›nda da ayn› say›dad›r. Bir
kavram, kelime ve biçimin ilk görülmesi
ile beyinde hareketlenen nöron grubu, ayn›
kavram, kelime veya biçimin sonraki
görülmesi veya düflünülmesi ile tekrar
hareketlenir. Bu nöron grubu, bu
hareketlenme iletiflimini ne kadar s›k
gerçeklefltirirse, hücrelerin bilgi iletmede
kullan›lan kimyasal ve elektriksel 
özellikleri o düzeyde geliflecek ve 
sinyallerin iletilme h›z› ve gücü artacakt›r.
Böylece, bu grubu hareketlendiren
girifllerle karfl›lafl›ld›¤›nda, bu girifllerin
alg›lanmas› öncelikle daha kolay,
sonras›nda daha h›zl› hale gelecektir. Daha
güçlü sinyaller, bunlara ba¤l› di¤er 
zihinsel karar almalara daha güçlü etki
edecek, zincirleme bir zihinsel h›zlanma
sa¤layacakt›r. Bu durum, insan zihnindeki
ö¤renme ve hat›rlama olgular›n› basitçe
aç›klamaktad›r (Feldman 2006).

Bir ürünle karfl›lafl›ld›¤›nda, bu ürüne ait
biçimler, beyinde baz› sinirsel ba¤lant›lar›
hareketlendirecektir. Ürünle
karfl›laflman›n, ba¤lant›larda yaratt›¤›
güçlenme, ürün biçiminin beyine iki veya
üç boyutlu bir harita olarak kaydedilmesi
anlam›na gelecek, karfl›laflmada biçimin
yan›nda gelen di¤er bilgiler de bu biçim
ile efllefltirilecektir. Biçimle sonraki
karfl›laflmalarda, art›k daha da güçlü
ba¤lant›lara sahip olan sinir a¤› flablonu
daha h›zl› hareketlilik gösterecek ve
ürünün çevresindeki kavramlarla birlikte
daha kolay alg›lanmas›n› sa¤layacakt›r.
‹nsanlar, ilk karfl›laflt›klar› biçim veya
kavramlar›, kendi vücutlar›n› da dahil
ettikleri e¤retilemeli canland›rmalarda 
kullanarak hesaplar-anlar. Bir biçim ve
kavram ile belirli bir s›kl›¤›n üzerinde
karfl›laflan insan zihni, art›k bu 
biçim-kavram'›n e¤retilemeli anlam›n›
hesaplamak veya düflünmek yerine,
basitçe bellekten daha önce hesaplad›¤›
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anlam› çekmek ifllemini gerçeklefltirir
(Bowdle, Wolff & Boronat, 2001).
E¤retilemenin gücü, zihindeki özgün ve
çok boyutlu kavramsal ba¤lant›lar 
kurulmas›na dayal› çal›flma biçiminden
aynen faydalanmas›ndan gelmektedir;
Kaynak ortam ile hedef ortam aras›ndaki
e¤retileme ba¤lant›s›n›n kurulmas›ndan
sonra insan zihni, belle¤inde kay›tl›
kaynak ortam özelliklerini, daha soyut ve
bilinmeyen hedef ortama otomatik olarak
aktarmaya çal›fl›r (Feldman, 2007). Bu bilgi,
ürünün semantik alg›lan›fl›n›n basit
yap›s›na uyumlu olmakla beraber, bu
yap›n›n çok daha ileri düzeyde
anlafl›lmas›n› sa¤layabilecek potansiyele
sahiptir. (fiekil 5)

6. E¤retilemenin çevresi ile iliflkileri
E¤retileme, do¤ru kullan›ld›¤›nda
tasar›mc›lar için faydal›, güçlü bir 
kavram-araçt›r.
Bununla birlikte, e¤retilemenin yanl›fl 
kullan›lmas›, e¤retileme kullan›m›na hiç
çaba gösterilmedi¤i durumdan daha kötü
sonuçlar ortaya ç›karabilir. Uygun flekilde
kullan›lm›fl e¤retileme, al›c›ya bilmedi¤i

yeni bir kavramla ilgili detaylar›, bildi¤i
bir kavram cinsinden anlat›r. Bu süreç
birkaç kere meydana gelir ve sonras›nda
al›c› zihindeki ö¤renme özelli¤i
nedeniyle, e¤retileme bir anlam olarak
bellekteki yerini al›r ve bir daha fark
edilmeyecek bir konuma geçer; art›k
e¤retileme özümsenmifl ve kabul
görmüfltür. Tekrar fark edilmesi için
özel çaba gerekecektir. Bu, kavram›
tan›yan kiflilerin d›fl katmandaki
e¤retilemelerle vakit kaybetmeden
do¤rudan daha önemli alt detaylara
ulaflabilmelerine olanak veren olumlu 
birözelliktir. E¤retilemenin uygun flekilde
seçilmedi¤i durum ise, e¤retilemenin
tan›nma aflamas›nda farkl› yorumlar
oluflturabilece¤i için, as›l anlat›lmaya
çal›fl›lan kavram›n yanl›fl aktar›lmas›na yol
açabilir.
Farkl› kültürlerin, özellikle zaman gibi
soyut konularda sahip olduklar› kavramsal
çerçeveler birbirlerinden farkl› olabilir.
Birden fazla kültüre yay›lan
e¤retilemelerin seçimi yap›l›rken bu
konuya dikkat edilmelidir. E¤retilemeler
kültüre özel olmakla kalmaz, s›kl›kla o
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fiekil: 5
Ürünün e¤retilemeli alg›lan›fl›

(Srinivas Narayanan, 
1997 dan ürün tasar›m›na

uyarlanm›flt›r.)



kültüre sahip ayn› toplum içindeki belirli
alt gruplar aras›nda da de¤ifliklik 
gösterebilir.
Örne¤in geleneksel bir telefonu hiç
görmemifl bir toplum için geleneksel 
telefon fleklindeki bir say›sal telefon hiçbir
anlam tafl›mayacakt›r.
E¤retileme kavramsal arac›, içerisinde 
kullan›ld›¤› ba¤lama göre tamamen farkl›
anlamlar tafl›yabilir. Bir ba¤lam içinde
anlaml› olan bir e¤retileme, baflka bir
ba¤lamda tamamen ilgisiz kalabilir ya da
de¤eri olmayan bir anlam tafl›yabilir. Etki
sa¤lamak için özellikle aksi e¤retilemeler
seçmiyorsan›z, bir üründeki e¤retilemeler,
birlikte kullan›lacaklar› di¤er olgulara
uygun olmal›d›r. Üründeki e¤retileme,
içerisinde yer ald›¤› tasar›m›
zenginlefltirmelidir. Ürün tasar›m›n›
zenginlefltiren e¤retilemeler, ürün ve
etraf›ndaki di¤er olgular›n büyük
ço¤unlu¤u ile do¤ru ve güçlü ba¤lant›lar
kurulabilenlerdir.
E¤retileme, kiflinin kendisine tan›d›k
gelmeyen ifllevsellikten kolayl›kla anlam

ç›karabilmesine ve bunlar› kolay 
ö¤renmesine yard›mc› olmak amac›yla
kullan›labilir. Bir iflleve veya eyleme
yönelik e¤retileme, o ifllevin çeflitli alt
düzeylerini de üzerinde tafl›yabilir.
Bu nedenle e¤retilemenin yanl›fl seçildi¤i,
belli bir ifllevselli¤in bir e¤retilemeye
s›k›flt›r›lmaya çal›fl›ld›¤› durumlar,
ö¤renme-benimseme sürecinde 
istenmeyen olumsuz sonuçlar do¤urabilir.
‹deal durumda e¤retilemeler kavramlar›
destekler özellikte olmal›d›r, kavramlarca
desteklenmeleri ya da kavram›n ta kendisi
olmalar›, e¤retilemelerin sa¤layaca¤› 
faydalar› ortadan kald›rabilir.

7. Endüstri Ürünlerinde E¤retileme
Endüstri ürünlerinde e¤retileme
kullan›m›n› iki ana bölümde incelemek
olas›d›r; ilki, do¤rudan endüstri ürünü
bünyesinde, tasar›m›nda ve yap›s›nda yer
alan, kullan›c›ya çeflitli iletiler aktaran
biçimsel e¤retilemedir. ‹kincisi ise,
endüstri ürününün tasar›m süreci
içerisinde kullan›lan, kendi nelikli¤i ile
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E¤retilemenin 
Kullan›m
Alanlar›.



endüstri ürününde yer almayan fakat ürün
tasar›m› sürecinin düzenlenmesinde 
kullan›lan e¤retilemedir. (fiekil 6)

Düflünce için kelimeler ne anlam
tafl›yorsa, e¤retileme için de tasar›m 
biçim dili bileflenleri benzer anlam tafl›r.
Zihinsel s›n›fland›rma sürecinin önemli bir
parças› olan e¤retileme, kiflilerin nesneleri 
birbirleriyle karfl›laflt›rmalar›na izin 
vererek d›flsal olgular› daha iyi anlmalar›n›
sa¤lar. E¤retileme günlük hayat›m›z›n
önemli bir parças›d›r ve kelimelerin
kolayca ötesine gidebilen 'fley'ler 
üzerindeki zihinsel faaliyetlerimizi 
flekillendirir; alg›lay›fl›m›z, 
düflüncelerimiz ve hareketlerimiz 
üzerinde etkileri vard›r. E¤retileme 
sadece dilde de¤il, düflünce ve eylem
düzeyinde de çokça karfl›m›za ç›kar.

Düflünce ve eylemlerimizin temelini
oluflturan kavramsal sistemimiz, temel
olarak e¤retilemeli yap›dad›r. E¤retileme
sadece dildeki kelimeler ile ilgili bir konu
de¤ildir, tam tersine insan düflünsel 
süreçleri büyük oranda e¤retilemelidir.
E¤retileme, bir fley hakk›nda düflünmek
için sa¤lam bir yol tan›mlar (Lakoff ve

Johnson 2003).
E¤retileme, bir kavram›n oluflmas› için
gerekli ortam› haz›rlayan dilin, yap›s› 
veya temeli olarak çal›fl›r. Dil ile ilgili 
kavramlarda bir temel oluflturmas› gibi,

marka veya ürün iletiflimine de benzer bir
etki yapabilme yetisi nedeniyle
e¤retilemeler, tasar›mda da temel sa¤lay›c›
olarak düflünülebilir. E¤retileme bir
kavram› betimlemede güçlü bir dayanak
olabildi¤i için, markan›n iletisini anlatan
ya da ona paralel olan bir e¤retileme,
iletiflim için çok etkili bir yol olabilir.
E¤retileme, kavram ya da marka için bir
temel yap› tafl› olarak belirlendikten sonra,
ürünün as›l tasar›m süreci, bu e¤retileme
çevresinde oluflturulan-seçilen tasar›m
biçim dili bileflenleri ile sa¤lan›r. E¤er bir
binan›n yap›s› e¤retilemenin kendisi ise,
tu¤la ve harç da tasar›m biçim dili
bileflenleridir.

E¤retilemenin, sahip oldu¤u tasar›m biçim
dili bileflenleri ile gönderebilece¤i iletiler
çeflitlidir. E¤retileme, genifl ölçüde bütün
markay› anlatmak veya daha küçük ölçüde
tek bir ürünün iletiflim gereksinimlerini
karfl›lamak için kullan›labilir. Marka
kimli¤i, onu betimleyecek e¤retilemeli bir
kavram üzerinden aktar›labilir. Bu
e¤retilemeli kavram, markan›n tüm 
ürünleri için ortak bir tasar›m biçim dili
oluflturulmas›nda kullan›l›r. Bu ortak
tasar›m biçim dili, bütün ürün ailesinin
tutarl› bir ileti tafl›mas› ve marka ailesi
olarak tan›nmas›n› sa¤lar.

Örne¤in Clinique markas›, firma için
hedef kitleyi oluflturan kad›nlar ve 
kendilerine özgü ihtiyaçlar›n› bilimsel bir
yaklafl›mla incelemekte olduklar›n› 
ürünlerde anlatmak için “saf bilim”
e¤retilemesini seçmifltir. Tüm ürünlerin
tasar›m biçim dili “saf bilim”
e¤retilemesinden do¤maktad›r ve bu ortak
dil sayesinde marka ürünlerinin bütünsel
ve tutarl› bir ileti tafl›mas› sa¤lanmaktad›r.
Bu e¤retileme, Clinique markas›n› 
bilimsel bir laboratuvar›n güvenilirli¤i ile
iliflkilendirerek tüketici zihninde di¤er
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Clinique markas›; 

“saf bilim” 
e¤retilemesi.



markalardan üstün ve farkl› bir konum
kazanmas›n› sa¤lamaktad›r. “Saf bilim”
e¤retilemesini destekleyen tasar›m biçim
dili bileflenlerine örnek olarak periyodik
tablodaki sembollere benzeyen bir “C”
harfinden oluflan Clinique logosu, 
ürünlerin laboratuvar tüp ve fliflelerini
and›r›r basit ve ifllevsel biçimleri ve bilim-
in geleneksel rengi olan gümüfl renginin 
kullan›ld›¤› ürün aksamlar› verilebilir.
Tüm bu tasar›m biçim dili bileflenleri,
e¤retilemenin bütünlü¤ünü korumakta ve
Clinique'i bilinen ve kolayca ay›rt
edilebilen bir marka haline getirmektedir.
(fiekil 7)

E¤retilemeler, uygun tasar›m biçim dili
bileflenlerinin kullan›m› sayesinde, bir
ürün üzerindeki farkl› bir özelli¤i 
vurgulayabilirler. Yukar›daki örnekte,
bebek bezinin farkl› yap›daki sarma 
özelli¤i, koala e¤retilemesi kullan›larak,
“yumuflak ama s›k› koala sar›lmas›” deyifli
ile aktar›lmaktad›r. Etiketler üzerinde
ürünün bebek bedenine mükemmel 

uyumunu iletebilmek için, ürünün bedeni
sanki bir koalan›n a¤aç gövdesini tutuflu
gibi sard›¤›n› betimleyen anlat›mlar 
kullan›lm›flt›r. Bu anlat›m, kullan›c›ya
ürün ve ürünün bebekle iliflkisi
hakk›nda hat›rlamas› kolay bir ba¤lant›
sa¤lamaktad›r. Bu tutum, paket etiketleri
üzerinde ürünün bebek bedenine 
uygunlu¤unu anlatan basit bir iki cümle
bulunmas›ndan çok daha etkilidir. (fiekil 8)

Loreal'in çocuklar için üretti¤i flampuan›n
flifle biçimini gelifltiren tasar›mc›lar, hedef
kullan›c›lar›n› yani 7 yafl alt› çocuklar›
detayl› bir flekilde araflt›rm›fllard›r. Bu
gruptaki çocuklar›n ço¤u y›kanmaktan,
göz yakan temizlik ürünlerinden 
korkmaktad›rlar. Yafllar› gere¤i hayvanlar›
merak etmekte ve onlar hakk›nda yeni
fleyler ö¤renmektedirler.
Çevrelerindeki dünya ile ilgili olarak
sadece en temel atatipik simgeleri 
bilmekte, birçok fleyi onlar sayesinde 
anlamaya çal›flmaktad›rlar. Bu grup
çocuklar renkli ve ilginç flekilli objelere
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her zaman ilgi duymaktad›rlar. Bu kitleye
ulaflabilmek için, suda oyuncak haline
getirilebilen bir hayvansal biçimin uygun
oldu¤unu düflünen tasar›mc›lar, bal›k
e¤retilemesini seçmifllerdir. Bal›k 
atatipinin belirgin özellikleri oval flekil,
yuvarlak hatlar, göz, kuyruk, yüzgeçler,
solungaç ve pullard›r. Yap›lan tasar›m
çal›flmas› sonucunda, üzerindeki göz 
flekli, bal›k pulu, solungaç grafikleri ve
a¤z›n bal›ktaki yerine yaklafl›k 
konumlanan kapak ile bal›k kafas›na 
gönderme yapan renkli bir ürün ortaya
ç›km›flt›r. Tasar›mc›lar bal›¤a ait temel
özelliklerden yüzgeç ve kuyru¤u tasar›m
d›fl›nda b›rakm›fl, solungaçlar› da
de¤iflikli¤e u¤ratarak kullanm›fllard›r.
Ürünün anlatmak istedi¤i kavramlar,
oyun, hayal gücü ve banyo zaman›
e¤lencesi olarak s›n›rlanm›flt›r.
E¤retilemeli etkileflim temsîli 
düzeyden öteye götürülmemifl, 
çocuklar›n hayalgücüne de serbest alan
b›rak›lm›flt›r. 
Bu e¤retilemeli yorum ile, oyuncak 
benzeri kimlik kazand›r›lan ürünün, 
çocuk kullan›c› gözündeki oyun de¤eri
sayesinde rakipleri aras›nda öne ç›kmas›
amaçlanm›flt›r. Oyuncak kimli¤iyle
bebe¤in banyoya duyaca¤› ilgiyi
artt›rabilecek bir ürünün, ebeveynler
taraf›ndan da tercih edilece¤i 
unutulmam›flt›r. (fiekil 9)

E¤retileme kavram arac›, tasar›m 
biçim dili oluflturmaya yard›mc› zengin
kaynaklar› sayesinde, tasar›mc›ya marka
iletisinin ürün ailesine ve ürüne ait 
özelliklerin de al›c› ortama kolayca
aktar›lmas›n› sa¤layacak tasar›m 
özelliklerini oluflturmada yard›mc› 
olabilmektedir.
E¤retileme, kullan›m›n›n esnekli¤i
sayesinde tasar›mc›n›n etkileflim
ihtiyaçlar›n› karfl›lamaya yönelik güçlü
bir araç haline gelmektedir.

E¤retileme – Kültür
Küresel pazar, dünya üzerindeki çok 
farkl› kültürlerin de¤iflik kuvvetlerdeki 
etkilerinin birlefliminden ortaya ç›kan
popüler trendlere sahiptir. Tasar›mc›lar›n,
ürünlerinde kullanacaklar› biçim dilini
gelifltirirken, bu trend ve ak›mlar›
izlemeleri, Amerikan ve benzeri
güçlü pazarlar›n dikte ettirdi¤i stereotipik
baz› ürün özelliklerini afl›r› vurgulayarak
ürünlerinin alelade ürünler haline 
gelmesine izin vermemeleri 
gerekmektedir. Tasar›mc›, gelifltirdi¤i
ürünün baz› özelliklerinin, hedef kitleyle
kültürel uyumsuzluklar yaratmas›ndan
flüphelendi¤inde, kitlenin yaflad›¤› ülke
kültürünü, kitlenin kendi özelliklerini daha
detayl› incelemeli ve tasar›m kararlar›n›
buna göre gözden geçirmelidir. 
(fiekil 10-11)
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fiekil: 10

Marka, kültür ve 
kullan›c› aras› iliflki.

fiekil: 11
Elektrolüks, Sefertas›

e¤retilemeli yiyecek
tafl›ma kab› Nevale

(Türk Yemek Kültürü,
Metin Kaplan, 2006)

Ultra Silencer, elektrikli
süpürgesi, “kar kadar
sessiz” (‹sveç Kültürü,

Többi Tagja, 2005).



Ürün tasar›m›nda kullan›lmak üzere
kültüre dayal› bir e¤retilemeli kavram
seçildi¤inde, tasar›mc› soyut düzlemler
aras› geçifl için, e¤retilemeli kavram›
çeflitli alt karakterlerine ve temsil eden
sembollerine geniflletir. Örne¤in “Türk çay
kültürü”nün birden fazla alt karakter ve
sembole sahip görselleri bize kazand›rd›¤›
görülür; “‹ki katl› çaydanl›k-demlik”,

“dantelli çaydanl›k örtüleri”, “ince belli
bardak”, “çay kar›flt›rma hareketi”, “çay
sohbeti”, “çay keyfi” gibi. Tek bafllar›na
çok anlaml› olmayan bu kavramlar, bir
araya geldiklerinde köklü ve derin bir
kültürü, “Türk çay kültürü”nü ortaya
ç›kart›r. Tasar›mc› bu görselleri, ürünün
genel veya alt parçalar›n›n (dü¤meler, ekran,

iflletim sistem arayüzü vs.) tasar›m biçim dilini
olufltururken kullanabilir. Arzum'un 
çay-kahve makinas›, bir uygulama Marka
kültür iletiler - de¤erler / Yaflam biçimi -
kullan›c› örne¤i olarak gösterilebilir.
Tasar›mc›lar yeni ürün grubunu, 
geleneklerine ba¤l› Türk toplumunun
hemen alg›lay›p benimsemesi ve kolayca 
kullanabilmesi amac›yla çaydanl›k ve
cezve e¤retilemelerini kullanarak 
gerçeklefltirmifllerdir. (fiekil 12)

Tasar›m›n bir öyküsünün olmas›, ürünü

zenginlefltirici bir özelliktir. Bilinen bir
kültürel hikayenin ya da masal›n 
karakterleri, eski, k›rsal, kentsel ve bunun
gibi hikayeye ait yaflam tarzlar›n› 
aktarmada kullan›labilir. Ürünün 
geleneksel bir öyküye dayanmas›, bu
öykünün tafl›d›¤› birçok özelli¤in, bazen
öyküye ait tek bir ögenin içerilmesi ile
ürüne kazand›r›lmas› anlam›n› tafl›yabilir.

E¤retileme ürünlerde yönelim 
belirlenmesinde kullan›labilir; alfabesi 
soldan sa¤a do¤ru okunan bat› 
kültüründen insanlar için sol geri, sa¤ ise
ileri anlam› tafl›r ve bu e¤retilemeler 
günlük hayatta da s›kl›kla kullan›l›r. 
Cep telefonu ve müzik çal›c› cihazlar gibi
birçok üründe de bu tip e¤retilemeler 
kullan›lagelmektedir. Yönelimsel 
e¤retilemeyedayal› bu uygulamalar, 
kullan›c›lar›n ürünü araflt›r›p tafl›d›¤› 
özellik ve ifllevleri keflfetmesi aflamas›nda
çok önemlidir. Zihinlerinde haz›r olan,
hayatlar›nda kullanmaya ve görmeye
al›flk›n olduklar› yön kavramlar›n›, üründe
de bulan kullan›c›n›n, o ürüne uyum
sa¤lamas›n›n daha kolay gerçekleflmesi
beklenebilir. Ürünün tafl›d›¤› yönsel 
bilgilerin alg›lanabilmesi için, uygulanan
yönsel e¤retilemelerin, kullan›c›n›n 
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fiekil: 12
Arzum çay ve 
kahve makinas›
(www.arzum.com.tr).
fiekil: 13
Sony Rolly.



zihnindeki yönsel bilgilerle eflleflebilmesi
gereklidir.
Sony ürünü Rolly robotik mp3 çal›c›s›,
kabu¤u içerisinde bulunan yer çekimi
alg›lay›c›lar› sayesinde durufl yönünü
bilmekte ve buna göre ses açma kapama,
kanal de¤ifltirme dü¤melerinin ifllevlerini
zihindeki “üst art›fl, alt azaltma” yönsel
bilgisine de göre otomatik ayarlamaktad›r.
Yani ürün ne konumda tutulursa tutulsun,
üstte kalan ayar dü¤mesi artt›rma, altta
kalan ayar dü¤mesi azaltma ifllevi
görmektedir. (fiekil 13)

E¤retileme, makina ve hareketsiz
varl›klara insan karakterine uygun
yetenekler kazand›rarak onlar› daha

yaklafl›l›r – kullan›l›r hale getirme yetisine
sahiptir. Lakoff ve Johnson'a göre
e¤retileme, “dünya üzerindeki olgulara,
kendi amaçlar›m›z, de¤erlerimiz,
hareket ve karakteristiklerimiz temelinde
anlayabilece¤imiz insani biçimlerle anlam
verebilmemizi sa¤lar” (Lakoff ve Johnson,

1980).
E¤retileme, üründeki karmafl›k ifllemleri,
daha basit insanc›l eylemler cinsinden
ortaya koymak amaçl› kiflisellefltirmeler
oluflturulmas›nda da kullan›lmaktad›r.
E¤retileme kullanarak bu ifllemleri
kiflisellefltirebildi¤imizde bunlar›n 
üründeki mekâni¤ini daha iyi 
anlayabiliriz.

Kiflisellefltirme yaklafl›m›, ürünlerin 
kifliler yerine insan d›fl› do¤al varl›klar, 
hayvanlar, bitkiler vs.'ye benzetilmesiyle
de uygulanabilir. Do¤an›n düzenli biçim
ve özellikleri araflt›r›larak seçilenler, 
ürünlerin tasar›m›nda biçim dili
bileflenlerini oluflturmada kullan›l›r.
(fiekil 14-15)

E¤retilemenin ana ifllevi bilinmeyeni 
bilinenler cinsinden göstermek ve 
anlatmak oldu¤una göre, benzer flekilde
tan›nan kavramlardan faydalanarak yeni
kavramlar› kullan›c›ya tan›tmada da 
kullan›labilir, alg›lamada önemli
geliflmeler sa¤layabilir. Bilgisayarlardaki
masaüstü kullan›c› ara birimi ve internet
taray›c›s› kavramlar›n›n tan›t›lmas›nda
sa¤lad›¤› fayda buna iyi bir örnektir. E¤er
tasar›mc›lar tan›tmaya çal›flt›klar› 
kavramla ilgili kendi e¤retileme 
önerilerini ortaya atmazlarsa, kullan›c›lar
yanl›fl e¤retilemeler üreterek kullanmaya
bafllayacak, bunlar da tasar›mc›n›n ürün ile
ilgili olarak akl›ndan geçen amaçlarla
uyumsuz ya da onlar› anlatmada yetersiz
olabilecektir. Uygun e¤retilemelerin 
kullan›c›lara önerilmesi, tasar›mc›n›n
önemli sorumluluklar›ndand›r. Yerinde
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fiekil: 14
Alessandro Mendini: Anna G. fiifle

t›pas› aç›c› (Alessi, 1994).

fiekil: 15
Üst s›ra:

Stefaton Giovannoni: 
Merdolino tuvalet f›rças›

(Alessi, 1993), 
Stefaton Giovannoni: 

Bombo masa (Alessi, 1998),
Phillippe Starck: 

Limon s›kaca¤› 
(Alessi, 1990)

Alt s›ra:
Sori Yanagi: Kelebek Sandalye

(Yanagi, 1954), 
Eero Saarinen: Lale Sandalye, 

(Saarinen, 1957), 
Stefano Giovannoni, 

Ahtapot Saat, 
(Seiko 1997).



kullan›lmayan e¤retileme, kullan›c›lar›
ayd›nlat›lmak istenen konuya daha
ulaflamadan e¤retilemenin alt ögeleri
içinde hapseder. Bu da kullan›c›da ürünü
alg›layamamaya ba¤l› memnuniyetsizlik,
kafa kar›fl›kl›¤› ve ürünün yönelik oldu¤u
alana ba¤l› olarak çok daha olumsuz
sonuçlar yaratabilir.

8. Tasar›m süreçlerinde e¤retileme
Tasar›mc›lar e¤retilemeyi projelerinde
itme gücü olarak kullanabilir, e¤retilemeli
teknikler sayesinde yeni etkileflimler veya
etkileflim tarzlar› yaratabilirler.
E¤retileme, planlanan yeni bir çal›flma
tarz›n›n merkezini oluflturabilir. Tasar›m
sürecindeki temel gereklerden biri olan
kavramsal çerçevenin oluflturulmas›nda
e¤retileme önemli rol oynayabilir.
E¤retileme günlük yaflam süreçlerimizin
genellikle fark›nda olmad›¤›m›z bir
parças›d›r ve bir araç olarak tasar›m da
dahil olmak üzere çeflitli ifl süreçlerinde
kullan›labilir.
E¤retilemeli kavramsal bir çerçeve, 
ürün ve hizmetlerin yeniden
türetilmesinde ilk problem tan›m›ndan 
teslime kadar her aflaman›n tutarl› flekilde 
oluflturulabilmesinde fayda sa¤layabilir.
Tasar›mc›lar, üzerinde çal›flt›klar› ürünlere
ait sorunlar› çözümlemek için, uygun
e¤retileme ile yeniden tan›mlamalar
gerçeklefltirebilirler. Bu tan›mlamalar,
üründe yeni fark edilen bir sorun için veya
ürünün bir önceki modelinden beri belli
sorunlar için kullan›labilir.
Tasar›mc› olman›n zorlu yanlar›ndan biri
de tan›d›k olmayan alanlarda çal›flmakt›r.
Tasar›m gruplar›, s›kl›kla hakk›nda çok az
bilgi sahibi olduklar› alanlarda çal›flmaya
yönlendirilirler. Yabanc› alanlarda
çal›flabilmenin yolu ise o alanda uzman
olan kiflilerin yard›m›ndan faydalanmakt›r.
Farkl› disiplinlerde uzmanlaflm›fl kiflilerle
anlaflabilme gereklili¤i, beraberinde kendi

sorunlar›n› getirir; sahip oldu¤u bilgi
birikimi sayesinde uzman kifliye çok aç›k
gelen konular tasar›mc› için hâlâ kolay
anlafl›l›r de¤ildir. Bu sorunu aflmak için
uygun bir yöntem, karfl›l›kl› ekiplerin,
ortak sorunlar› anlayabilmek için
e¤retileme kullanmas›d›r. E¤retileme,
do¤as› gere¤i al›fl›k olunmayan konular›n
daha anlafl›l›r konularla efllefltirilmesinde
kullan›ld›¤› için, daha fazla ve detayl›
aç›klanmas› gereken herhangi bir olgu
için de ifle koflulabilece¤i rahatl›kla
söylenebilir (Shank ve Gleber, 2002).
Tasar›mc›lar, bildik bir alan›n yabanc› bir
alanla olan ortak ve farkl› özelliklerini
bulmak için bilinen alan›n karakteristik
özelliklerinden faydalanabilirler.
Yeni fikirler, çeflitli fikirlerin bir arada yan
yana bulundu¤u durumlarda daha çok
ortaya ç›kmaktad›r (Koestler, 1964). Fark
yaratabilecek fikirlerin en yo¤un flekilde
ortaya ç›k›fl›, tasar›mc›lar›n grup halinde
çal›flmas› durumunda meydana gelmekte-
dir. E¤retileme bu tür ortamlarda bir beyin
f›rt›nas› yöntemi olarak kullan›labilir.
Böylece tasar›mc›lar çabukluk
ve tam bir fikir birlikteli¤i ile yeni fikirler
yaratabilirler. Asl›nda e¤retileme, bir tür
yan yana koyma ifllemidir; iki farkl›
varl›¤›n bir araya konarak birbirlerinin
farkl› karakteristiklerini aç›¤a ç›kartt›¤›
yap›lard›r. Problemin ait oldu¤u alana ait
e¤retilemelerin bulunarak
kullan›lmas› hem tasar›mc›lar aras›nda
anlaflman›n daha iyi sa¤lanmas›na hem de
problemlerin daha kolay çözümlenmesine
olanak verir. Tasar›mc›lar›n, bilinen 
kullan›c› problemlerine yo¤unlaflmalar›,
bu problemli noktalar› çözebilmek için
ayn› karakteristik özelliklere sahip gerçek
dünya olay, varl›k ve kavramlar›n›
e¤retilemeli olarak kullanmalar› gereklidir
(Erickson, 1989). Rastgele bile olsa her
e¤retileme, bir ürün hakk›nda farkl›
düflünce yollar› ortaya ç›kmas›n› ya da bir
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tasar›m sorunu için yeni çözümlerin
bulunmas›n› tetikleyebilir.

9. Endüstri Tasar›m›nda E¤retileme
Kullan›m›na Yönelik Yöntemsel
Yaklafl›mlar
Endüstri tasar›m›nda e¤retileme
kullan›m›n› yöntemsel hale getirmeye
yönelik literatürde fazla say›da çal›flma
olmad›¤› görülmektedir. 
Kristin LoWer Gautvik (2001), Zheng,

Mei-Yu (2003), Leong (2003) ve Kristen
Rosenweigh'in (2007) endüstri ürün
tasar›m›na uyarlanabilir nitelikte çeflitli
çal›flmalar gerçeklefltirmifllerdir. Tez
çal›flmam›z sürecinde, daha önce 
yap›lm›fl araflt›rmalarda ortaya ç›kart›lm›fl
bu yöntemler incelenmifl ve makina 
uygulamalar›na daha fazla uyarlanabilirlik
sa¤lanabilmesi amac›yla algoritma haline
dönüfltürülmeye çal›fl›lm›flt›r. (fiekil 16-17)
Yöntemlere ait süreçler, biliflim 
sistemlerince yürütülebilecek kadar basit
alt ad›mlara ay›r›lmaya çal›fl›lm›flt›r. 

10. Yöntemin Ad›mlar›
1. Ürün araflt›rmas› gerçeklefltir, ürün
özelliklerini ve rakip ürünleri araflt›r.
2. Kullan›c›, hedef kitle araflt›rmas›
gerçeklefltir. Tasar›m›n oluflturulmas›nda
önem tafl›yan özellikleri listele, kültürel
hikayeleri, tabular› vs. dikkate al.
3. Özellikleri yatayda görsel, iflitsel, tatsal,
kokusal, dokusal, davran›flsal, dilbilimsel,
kültürel kategorilere ay›rarak s›n›fland›r.
4. Özellikleri dikeyde maddesel, duygusal
ve saf beyinsel olmak üzere beynin üç
bölümüne ait seviyelere göre s›n›fland›r.
5. Önceki bölümlerde elde edilen bilgiler
do¤rultusunda e¤retilemeye giden
ipuçlar›n› listele ve s›n›fland›r.
6. Bu bilgiler do¤rultusunda, kullan›c›larla
araflt›rma iletiflimini sürdürerek amaca
uygun e¤retilemeli bir kavram belirle.
7. Belirlenen e¤retilemeli kavram›, 
kullan›c› araflt›rmalar› yard›m›yla incele,
kullan›c› üzerinde s›na.
8. Bu e¤retilemeli kavram›n sahip oldu¤u,
alt ögeleri ortaya ç›kart, listele, s›n›fland›r.
9. E¤retilemeli kavram›n alt ögelerinden,
tasarlanacak ürünle do¤rudan ilgili 
olanlar› seç.
10. Seçilen e¤retileme alt ögelerinden,
hedef kullan›c› kitlesi için en anlaml›
olanlar›, tekrar kullan›c› araflt›rmas› yolu
ile ayr›fl›r.
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fiekil: 16
Endüstri tasar›m›nda
e¤retileme kullan›m›

yöntemi 
basitlefltirilmifl 

ak›fl flemas›.



11. Listelenen e¤retilemeli kavram alt
ögelerinden hangilerinin ürün tasar›m›na
uygulanaca¤›na karar ver.
12. Seçilen ögeleri, ürünün biçimi,
senaryosu, kimli¤i, malzemesi, öyküsü,
rengi vs. gibi özelliklerinin ortaya
ç›kart›lmas›nda kullan.
13. Ürün tasar›m›n›n maketini yaparak
kullan›c› araflt›rmas› yolu ile baflar› 
ihtimalini araflt›r.
14. Kullan›c› araflt›rmalar›nda, maket 
özelliklerinin, beklentileri 
karfl›layamayaca¤›na dair bir olas›l›k
görünüyorsa önceki aflamalara dönerek

tasar›m araflt›rmas›n› ve buna ba¤l› olarak
yap›lan tasar›m çal›flmas›n› güncelle. Bu
güncellemeyi olumlu sonuç elde edene
kadar tekrarla.
15. Prototip üretimi gerçeklefltir ve bir
önceki ad›mdaki gibi kullan›c›
araflt›rmalar› yolu ile s›na.
16. Kullan›c› araflt›rmalar›nda, prototip
özelliklerinin, beklentileri karfl›layamaya-
ca¤›na dair bir olas›l›k görünüyorsa önceki
aflamalara dönerek tasar›m araflt›rmas›n›
ve buna ba¤l› olarak yap›lan tasar›m
çal›flmas›n› güncelle. Bu güncellemeyi
olumlu sonuç elde edene kadar tekrarla.
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E¤retilemeli ürün
tasar›m› süreci
ak›fl diyagram›.



17. Pilot üretim gerçeklefltirerek, hedef
kitleyi temsil eden küçük bir kitleye
sat›fl›n› gerçeklefltir.
18. Bu kitlenin pilot ürünle ilgili 
görüfllerine baflvur. Kitle görüflleri, ürün
baflar›s› ile ilgili olumsuz durumlar›n
ipuçlar›n› veriyorsa, bu görüflleri detayl›
flekilde incele ve üründeki olas› hatalar›
belirle.
19. Hatalar› düzelterek tekrar maket, 
prototip veya pilot üretim aflamalar›na
dön. Kitle görüflündeki olumsuzluklar
ortadan kalkana kadar düzeltmeli 
kontrollere devam et.
20. Ürün tasar›m› ortaya ç›km›fl, 
özellikleri kullan›c› onay› ile s›nanm›flt›r.
Seri üretimle ilgili son düzeltmeleri
gerçeklefltir. Seri üretime geçilebilir
karar›n› ver. Süreç tamamlanm›flt›r. 

Ürün tasar›m›nda e¤retilemenin kullan›m›
ile ilgili bu ak›fl flemas›n›n do¤ru 
uygulan›p uygulanmad›¤›n›n
de¤erlendirilmesi, “e¤retilemeli ürün

tasar›m› için süreç kontrol ayg›t›” ile
gerçeklefltirilecektir. (fiekil 18) Bu araç,
tasar›m sürecinin ad›m ad›m izlenebilmesi
ve puanlanarak de¤erlendirilmesi amac›yla
tasarlanm›flt›r.
Her ad›m›n uygulanmas›yla elde edilen
veri, ayg›ttaki tablonun ait oldu¤u veri
kutucuklar›na yerlefltirilir ve o ad›m›n
baflar›lma düzeyi, tasar›mc› taraf›ndan 
100 üzerinden puanlan›r. Puanlaman›n 
kolaylaflt›r›labilmesi için yöntemin 
20 ad›m›, alt basamaklara ayr›lm›flt›r.
Basamaklar›n ne seviyede gerçeklefltiril-
di¤i ve ifllem sonucu elde edilen done
say›s›na ba¤l› olarak puanlama yap›l›r.
Sonuçta tüm ad›mlar için bir toplam puan
elde edilir.
Puan, tüm ad›mlar›n %100 baflar›yla
gerçeklefltirilmifl olma durumunda
2000'dir. Bu flekilde ortaya ç›kan say›sal
baflar›m de¤eri ile tasar›mda 
kullan›labilecek çeflitli e¤retileme 
kavramlar› ve tasar›m süreçlerinin 
yetkinli¤i hakk›nda fikir elde edilebilir,
bunlar birbirleriyle nicelik
karfl›laflt›rmalar›na tabi tutulabilir. 
A tasar›m süreci, B tasar›m sürecinden
%23 daha baflar›l›d›r ya da P e¤retilemeli
kavram›n›n yetkinli¤i Q e¤retilemeli
kavram›n›n yetkinli¤inden %12 daha
düflüktür gibi, say›sal de¤erlendirmeler
yap›labilir. Puan›n en üst de¤erden belirli
bir oran alt›na kadar oldu¤u de¤erler,
tasar›m ve e¤retilemenin kullan›m›
aç›s›ndan baflar›l› kabul edilebilir. 
Örne¤in baflar› limiti %15 ise, 
2000 - (0.15x2000) = 1700'den düflük
puan alan tasar›m süreçleri, tekrar
de¤erlendirilecektir fleklinde bir karar
al›nabilir.

E¤retilemenin, tasar›mda bir kavramsal
araç olarak kullan›m›, bu tezde detaylar›
aç›klanan endüstri ürün tasar›m› süreci
etraf›nda kurallar temeline oturtulmaya
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fiekil: 18
Tasar›m sürecinin

izlenmesi ve
de¤erlendirilmesi

amaçl› 
kontrol ayg›t›.



çal›fl›lm›flt›r. Tasar›m süreci, aç›k 
olarak ifade edilen yirmi ayr› ad›mla
tan›mlanm›flt›r. Sürecin iflleyiflinde,
tasar›mc›n›n sahip oldu¤u yarat›m, karar,
biçim inisiyatiflerine dokunulmam›fl,
ürününü özgürce ve istedi¤i gibi ortaya
ç›kartma olana¤› korunmufltur. Böylece

tasar›m sürecinin, özündeki serbestçe
yarat›m de¤erini kaybetmeden daha 
belirgin ad›mlarla gerçeklefltirilmesi,
daha yak›ndan izlenebilmesi ve
de¤erlendirilebilmesi sa¤lanm›flt›r.
Sürecin de¤erlendirilebilmesi için bir
süreç kontrol ayg›t› tan›mlanm›flt›r.

Özkal Özsoy, O¤uz Bayrakçı
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fiekil: 19
Endüstri tasar›m›, 
süreç kontrol

mikrobilgisayar›.



Ayg›t›n çal›flmas›n› sa¤layacak detaylar
aç›klanarak, gerçeklefltirilmesinin ve 
kullan›m›n›n mümkün oldu¤unca
kolaylaflt›r›lmas› sa¤lanm›flt›r. Bu amaçla
yirmi kullan›m ad›m›, daha alt seviyelere
bölünerek, bilgisayar benzeri hesaplama
ortamlar›na uygulanabilir hale
getirilmifltir. Endüstri ürün tasar›m› için
süreç kontrol ayg›t›, bir bilgisayar 
program›, aktif bir web sayfas› ya da
kendi bafl›na çal›flan, ba¤›ms›z bir 
elektronik devre biçiminde 
gerçeklefltirilebilir.
Ayg›t›n gerçeklefltirilebilirli¤inin 
gösterilebilmesi için, bu bölümde 
anlat›lan yirmi ad›ml› tasar›m süreci ve
puanlama ayg›t› elektronik bir cihaz
olarak tasarlanarak, gerçek elektronik
parçalar ile gerçeklefltirilmifl,
çal›flt›r›lm›flt›r. Cihaz, s›v› kristal ekranl›,
bünyesindeki C programlama dilinde
yaz›lm›fl algoritmay› çal›flt›ran ba¤›ms›z
çal›flabilir bir mikrobilgisayard›r.
Mikrobilgisayar, Microchip firmas›n›n
ürünü PIC 18F458 serisi mikroifllemci
kullan›larak gerçeklefltirilmifltir. Tasar›m
yöntemi ad›mlar›n› ve gerekli de¤iflkenleri 
depolamak için, mikroifllemcinin 1536
bytel›k rastgele eriflimli belle¤inin %95'i
kullan›lmaktad›r. 
Algoritmay› gerçeklemek için yaz›lm›fl
C kodu, mikroifllemcinin 32Kbyte'l›k flash
belle¤inin %47'sini kaplamaktad›r.
Mikroifllemci 8Mhz frekans›nda çal›flarak,
saniyede yaklafl›k 8 milyon komut 
yürütmektedir. Mikrobilgisayar›n 
ürün-kullan›c› arayüzü olarak 128x64
nokta say›s›na sahip arkadan ayd›nlatmal›
grafik LCD ekran ve bilgi girifli amac›yla
da befl tufl kullan›lmaktad›r. Bu tufllardan
ikisi ad›mlar aras› geçifli sa¤lamakta,
ikisi puan giriflini sa¤lamakta, biri ise
puanlama kipinden, rapor kipine
geçilmesini sa¤lamaktad›r. 
Rapor kipinde, girilen puanlara göre sis-

tem baflar› puanlar› mikrobilgisayar
taraf›ndan hesaplanmakta, ekrana çizilen
ad›mlar›n baflar› e¤risi ile birlikte
kullan›c›ya sunulmaktad›r.
Mikrobilgisayar›n elektronik devresi
flekilde sunulmufltur (fiekil 19).
Tasar›m araflt›rmas› süreci, buna ba¤l›
olarak planlanan “endüstri ürün tasar›m›
için süreç kontrol ayg›t›” ve ayg›t›n
sa¤lamas› olan elektronik mikrobilgisayar
uygulamas›n›n, gelifltirmeye aç›k ve baflka
ortamlara aktar›larak tasar›mc›n›n 
kullan›m›na sunulabilir oldu¤u
düflünülmektedir. Süreç ve ayg›t endüstri
ürünleri tasar›m›nda e¤retilemeli
anlat›mlar›n, yöntemli kullan›m›na olumlu

katk› sa¤layacakt›r●
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