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Öz

Karmaşık yapısı ile tasarlama süreci keşfedilmesi ve yaratıcılık kavramı 
ile birlikte değerlendirilmesi gereken, problem çözme becerisi açısından 
zihinsel bağlantıların nasıl kurulduğunun oldukça önemli olduğu, çok 
katmanlı bir süreçtir. Bu nedenle, ilk yıl mimari tasarım stüdyoları, ta-
sarlama deneyimi olmayan ve yaratıcılık potansiyellerini henüz bilmeyen 
öğrencilerin keşif ve deneyimleri açısından oldukça kritik bir yere sahiptir. 
Bu bakış açısıyla, Anadolu Üniversitesi Mimarlık bölümünde, 2017-2018 
güz döneminde öğrencilerin yaratıcılıklarını açığa çıkartacağı ve zihindeki 
bağlantıları aktive edeceği öngörülen bir stüdyo çalışması gerçekleştiril-
miştir. “Kitaptan mekâna” adlı bu çalışmada, öğrencilerin okudukları bir 
metinden seçecekleri üç sahneyi, bir poster tasarımı ve sahnelerin birbir-
leri arasındaki geçişlerinin düşünüldüğü, mekânsal örgütlenmeyi içeren 
verili bir hacmin tasarımı aracılığıyla görselleştirmeleri istenmiştir. Okuma 
metinlerinden gelen kavramlardan yola çıkarak, öğrencilerin imgelemini 
ve kişisel yorumunu ortaya koyduğu çalışmalarda, kavramların soyutluk 
veya somutluğuna göre kişisel yorum becerisinde belirgin bir farklılık ol-
duğu gözlemlenmiştir. Kelimelerin kalıplaşmış kodları dışında, farklı açı-
lımlara ve bağlantılara neden olan bu durumun, yaratıcılığı arttırmada etkin 
bir araca dönüşebileceği düşünülmektedir.
Anahtar Kelimeler: Tasarım, Tasarım Süreci, Metinlerarasılık, Görsel-
leştirme

Abstract

The complex structure of design must be evaluated along with the dis-
covery of the design process and the concept of creativity. For this rea-
son, the first year architectural design studios have a very critical place in 
terms of their discovery and experience of students who do not have the 
experience of designing and who do not yet know the potential of their 
own creativity. From this point of view, a studio study was carried out in 
the Department of Architecture of Anadolu University in the fall semester 
of 2017-2018, in which students are expected to open up their creativity 
and activate connections in their minds. In this work called “From book to 
space”, students were asked to visualize three scenes they selected from 
a text they are given. It has been observed that there is a distinct difference 
in the ability of individual interpretation according to the abstractity or the 
concreteness of the concepts in the studies which reveal the imagination 
and the personal interpretation of the students. Apart from the stereotyped 
codes of the words, it is thought that this situation, which leads to different 

expansions and connections, can be transformed into an effective vehicle 
for increasing creativity.
Keywords: Design, Design Process, Intertextuality, Visualization

Giriş

Tasarım süreci zihinsel, bilişsel ve algısal birçok mekanizmanın devreye 
girdiği çok katmanlı bir süreçtir. Sürecin ve tasarımın anlaşılması, tasa-
rım ürünü ortaya çıkana kadar karmaşık bir örüntü olarak ilerleyen tasarla-
ma eyleminin kavranmasıyla mümkün olabilir. Salt tasarım nesnesi üze-
rinden gelişen bir değerlendirme, tasarımın nasıl yapıldığı veya nasıl daha 
iyi tasarım yapılabilir soruları açısından eksik kalabilir. Bu nedenle, karma-
şık yapısı ve eş-zamanlı ilerleyen süreçleri itibariyle bir poli-örüntü ola-
rak tanımlanan tasarım sürecinin deşifre edilmesi, tasarım bilgisi alanına 
olumlu katkılar sağlayacaktır. Özellikle mimarlık alanında yeni eğitim al-
maya başlayan öğrencilerin tasarlama yönünde karşılaştıkları ilk gerilimli 
anlar, tasarım mekanizmalarının ortaya çıkartılmasında önemli bir potan-
siyel oluşturmaktadır. Burada geçmiş tecrübeler, kişisel özellikler ve edi-
nilmiş bazı yaklaşım ve bakış açıları ile öğrencinin tasarım problemiyle 
nasıl baş etmeye çalıştığının anlaşılması tasarlama süreci açısından ay-
dınlatıcı olacaktır.

Bu araştırmada, mimarlık birinci sınıf öğrencilerinin, verilen bir tasarım 
problemiyle karşılaşma anları ve sonrasında problemi çözmek adına dev-
reye soktukları araçlar etnoğrafik bir bakış açısıyla irdelenmiştir. Burada 
düşünceyi görselleştirme pratikleri henüz hız kazanmamış olan öğrencile-
rin, tanışık oldukları ve kelimelerden kurulu bir yapı ortaya koyan yazılı bir 
anlatıdan yola çıkarak, nasıl görsel bir anlatı oluşturacakları, olumlu oldu-
ğu düşünülen ve tasarımsal ilişkileri canlandırdığı gözlemlenen sonuçla-
rı açısından tartışılmıştır.

Araştırmanın amacı, mimarlık birinci sınıf öğrencilerinin tasarlama süreç-
leri ve çalışmaları üzerinden değerlendirmeler yaparak, tasarım sürecinin 
çok katmanlı yapısını ortaya koymak ve tasarımın metinlararası bağlantılar 
aracılığıyla aktive edilen çoklu örüntülerini tartışmaktır.

Anadolu Üniversitesi, Mimarlık ve Tasarım Fakültesi, Mimarlık Bölümü bi-
rinci sınıf öğrencilerinin, Mimari Tasarıma Giriş stüdyosundaki üretimle-
ri, yapılan bu araştırmanın kapsamını oluşturmaktadır. Gözlemler ve araş-
tırma 2017-2018 Güz dönemi içerisinde sayıları 40 olan öğrencilerle 
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gerçekleştirilmiş, araştırma 3 hafta sürmüştür. Araştırmaya konu olan 
stüdyo çalışması, öğrencilerin bir metin üzerinden geliştirdikleri mekânsal 
görselleştirme süreçlerini içeren “kitaptan mekâna” başlıklı bir tasarım 
problemidir. Öğrencilerin tasarım problemi karşısında geliştirdikleri fikir-
ler, anlatılardan elde ettikleri kavramlar ve bu kavramlara bağlı olarak ge-
liştirdikleri görsel üretimler gözlemlenmiş ve belgelenmiştir.

Çalışmanın odağında tasarlama eylemi ve metinlerarası bağlantıların ta-
sarlama sürecine etkilerinin, mimarlık eğitiminde ilk yıllarını yaşayan öğ-
rencilerin, henüz tasarımsal açıdan olgunlaşmamış, geçmiş edinimleriyle 
şekillenen süreçleri üzerinden anlaşılma gayreti yer almaktadır. Bu neden-
le tasarlama eyleminin yapısı, metinlerarasılığın ne olduğu ve dilin gör-
selleştirme üzerindeki etkileri, bu çalışma açısından açıklanması gereken 
önemli kavramlar olarak belirmektedir.

Tasarlama Eylemi Üzerine

Tasarım en temel haliyle zihnimizde var olan birikimlerin yeni bir şey or-
taya koymak üzere devreye sokulmasıyla gelişmektedir. Burada bir soru-
ya cevap ya da bir soruna çözüm bulma süreci yaşanmaktadır. Dolayısıy-
la tasarladığımız şey zihinsel ve kişisel birikimlerimizle ilgili olduğu kadar, 
neye cevap aradığımızla da ilgilidir. Tasarımın temel kaygısı, yeni şeyle-
rin kavranması ve gerçekleştirilmesidir (Cross, 2006). Tasarlama henüz 
var olmayan değerlerin ortaya konması için geliştirilen davranış örüntüsü-
dür (Gregory, 1966). Bu nedenle tasarlamanın yaratıcılıkla ilişkisi de or-
taya çıkmaktadır. Tasarlanan her ne ise bunun yaratıcı bir sürecin ürünü 
olduğu belirtilebilir. Yaratıcılık zihnimizdeki tüm kavrama kabiliyetinin bir 
arada çalıştığı zihinsel bir mekanizmadır. Görmeyi, düşünmeyi ve yenilik 
üretmeyi içerir (Saebo, McCannon ve O’Farrell, 2006).

Tasarımın bu yaratıcılık içeren ve dolayısıyla kişinin bireysel, zihinsel ve 
geçmiş deneyimlerinden beslenen özelliği, tasarım süreçlerini bir yandan 
da kişiye ait kılmaktadır. Lawson (2006), tasarım sürecinin kişiye özgü ol-
duğunu ve kişilerin zihinsel mekanizmalarını işletme şekillerine göre de-
ğiştiğini belirtmektedir. Ayrıca tasarlama eyleminin oldukça karmaşık ve 
sofistike bir kabiliyet olduğunu savunur. Ona göre tasarım düzenli ve dü-
zensiz düşünce örüntülerinin paralel bir şekilde ve eşzamanlı olarak sür-
dürüldüğü bir işlemdir (Lawson, 1993).

Zihnimizde deneyim ve algılarımızla oluşmuş, bilgi öbekleri, imge yığın-
ları ve biriktirilmiş veriler mevcuttur. Bunlara zihinsel örüntüler denilebi-
lir. Bu örüntüler arasında ilişkinin doğması ve ilişkilerin anlamlı bir bütün 
olarak ortaya konması bir yapım faaliyetidir. Tasarlama eylemi bu örün-
tülerin harekete geçirilmesiyle yaratıcı bir yapım faaliyetine dönüşebilir. 
Bu zihinsel bilgi öbeklerini Cross (2006) ve Alexander (1977) tasarımcı-
nın kodlar sistemi olarak tanımlamıştır. Bu sistem içerisinde sesleri, an-
lamları ve kelimeleri, görsel nesnelere dönüştüren bir bağlantı söz konu-
sudur. Benzer şekilde Arnheim (1969), zihindeki tüm medyaların algısal 
olduğunu, bilginin imgeler halinde kodlandığını belirtmektedir. Tüm bu 
kodlar, imgeler, birikimler karmaşık bir zihinsel örüntünün birbirini besle-
yen parçaları olarak nitelenebilir. Dolayısıyla tasarım sürecini çoklu zihin-
sel öbekler arasındaki ilişkilerden türeyen bir poli-örüntü olarak tanımla-
mak yanlış olmayacaktır.

Metinlerarasılık ve Dil Üzerine

Metinlerin, öncel metinlerle (Prätext) bağıntı içerisinde olduğu anlayışın-
dan hareket eden ve bu bağıntıyı inceleyen kuram metinlerarasılıktır. Ju-
lia Kristeva tarafından 1960’lı yılların sonlarında Batı eleştirisine kazan-
dırılmıştır. Daha sonra metinlerarasılık kavramı, Barthes ve Derrida gibi 
dili bir metin olarak gören düşünürlerce geliştirilmiştir. Kristeva’ya göre 
her metin alıntılamalardan oluşma bir mozaiktir. Her metin bir başka me-
tinin transformasyona uğraması ile oluşur (Tevfik, 2017). Metinlerarası-
lık kavramı, bir çalışmayı söylemsel bir mekâna yerleştirmeyi, onu baş-
ka metinlere ve o mekanın kodlarına bağlamayı veya vurgulamayı içeren 
bir faaliyettir. Böylece çalışma söylemsel bir alanda yeniden konumlandı-
rılır (Culler, 1976).

Metinlerarası yapıların temsil biçimi, açıktan veya örtük olabilir. Buna ek 
olarak, bu yapılar son derece özel veya oldukça genel olabilir; bunlar me-
saj veya kod düzeninde olabilir. Metinler kültürel ve ideolojik normlardan 
oluşur; kabullerden; dildeki biçim ve deyimlerden; çağrışımlardan ve bir 
araya getirme kümelerinden; klişelerden, formüllerden veya atasözlerin-
den ve diğer metinlerden oluşabilir (Frow, 1990).

Sonuç olarak somut veya soyut haldeki bilgi öbeklerinin hepsine bir metin 
olarak bakılabilir. Metin (text), bir şarkı, bir bina, bir roman veya bir çizim 
olabilir. Bu türden metinlerin arasındaki bağlantı önceyi ve sonrayı işaret 
ettiğinden zamana bağlı bir durum söz konusudur. Tasarımda ise tasarla-
nan yeni şey, zihindeki öncel metinlerden türeyen, imge, kod veya örüntü 
olarak tanımlanan mevcut metinler arasındaki bağlantılar ile gelişen yeni 
bir metindir. Bu metinler içerisinde kelimelerin ayrı bir önemi vardır. Ke-
limelerin imgesel karşılıkları vardır ve dil imge ile imge arasında köprüler 
kurar. Kavramlar algısal imgelerdir ve düşünme işlemi bu imgelerle ger-
çekleşir (Arnheim, 1969, s:227). Bu nedenle edinilen deneyimler de im-
gesel olarak kodlanmaktadır. İmgeler ise şeylerin, olayların ve bağlantıla-
rın tüm yapısal özelliklerine atıfta bulunur. Zihindeki bu görsel imge öbeği 
çok boyutlu bir örüntüdür (Arnheim, 1969, s:232).

Kelimeler ve onların zihinsel karşılıkları tartışılırken, dilin karmaşık yapı-
sı da ayrı bir başlık olarak belirmektedir. Arnheim (1969), dilin önemli bir 
zihinsel medya olduğunu, dilin düşünmek için zorunlu olmadığını, ancak 
düşünmemize yardımcı olduğunu ortaya koymuştur. Kelimeler bir araya 
gelişlerindeki sonsuz çeşitlilikte sonsuz anlamlar ve metinler oluşturmak-
tadır. Bu nedenle dilin açık uçlu ve üretici bir sistem olduğu söylenebilir. 
Sözcükler, şeylerin anlam ve özelliklerini gösteren yapısal düzenlemeler-
dir. Zihnimizde tüm sözcükler sanal bir ilişki ağıyla birbirine bağlıdır. Böy-
le bir dokunun içindeki en önemli özellik ise öğeler arasındaki çağrışım-
sal ilişkidir (Fischer, 2015).

Burada edebiyat bu sonsuz çeşitlenmenin karşılık bulduğu bir alan ola-
rak belirmektedir. Hayal gücünü ve zihinsel bağlantıları teşvik eden bir 
yapısı vardır. Weiner’e göre (2005), dil ile kurulan edebiyat, hayal gücü-
müzün kelimelere aktarılmasıdır (Weiner, 2005). Çalışmanın konusu olan 
stüdyo çalışmasında, bu durumun tam tersi bir yaklaşım benimsenmiştir. 
Kelimelere aktarılan hayal gücünün, tasarım sürecinin doğasındaki bağ-
lantılar yoluyla, hayal gücünü yeniden harekete geçirerek yeni bir ifadeyi 
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ortaya çıkarmadaki tetikleyiciliği çalışmadaki tasarım sorusunun kurulma-
sında etkili olmuştur.

Tasarım sorusu kurgulanırken, kelimelere dayalı bir metin üzerinden ger-
çekleştirilen görselleştirme çalışması ile metinlerarası durumlar oluştu-
rulmaya ve açığa çıkarılmaya çalışılmıştır. Söz konusu metinler ilk etapta 
parçadan gelen kelimeler olsa da, bağlantı kurulan kodlar, zihindeki fark-
lı türdeki metinlere atıfta bulunan mekânsal ve deneyimsel çağrışımlar, ta-
sarımcının zihinsel birikimleri, kişisel deneyimleri, mimari mekâna dair fi-
kirleri ve yorumları olarak belirtilebilir.

Tasarım Sorusunun İçeriği

Araştırma kapsamında Anadolu Üniversitesi, Mimarlık Bölümü birinci sınıf 
öğrencilerinin, Mimari Tasarıma Giriş dersinde «kitaptan mekâna» başlıklı 
tasarım problemi karşısında geliştirdikleri stüdyo çalışmaları gözlemlen-
miş ve belgelenmiştir. Bu süreç sonunda tasarımda üretimi ve yaratıcılığı 
teşvik eden faktörler nedenleri ve sonuçları açısından değerlendirilmiştir.

Tasarım problemi olarak öğrencilere altı farklı metin dağıtılmış, aynı me-
tinden sorumlu olan, sayıları 6-7 arasında değişen, altı öğrenci grubu be-
lirmiştir. Mekânsal anlatıların yer aldığı bu metinlerin, iki boyutlu poster 
ve üç boyutlu maket olarak bireysel çalışmalar halinde öğrenciler tarafın-
dan yorumlanması istenmiştir. Öğrencilere dağıtılan föyde yazı dilinde an-
latılan mekânsal detayların, okuyucunun yorumu ile bir kurgu çerçeve-
sinde görselleştirilmesi beklenmiştir. Bu görselleştirmelerin, metinlerde 
geçen üç farklı mekânsal anlatımın eskizler ve modeller aracılığıyla, bir-
birleri arasındaki ilişki ve geçişlerin örgütlenmesi ile gerçekleştirilmesi 
öngörülmüştür. Tasarım maketlerinin 50x50x50 cm’lik bir hacim içerisin-
de, hacmin sınırları okunaklı olacak şekilde sunulması ve tasarıma bağlı 
olarak istenen yüzeylerin eksiltilebileceği bilgisi ile düşünülmesi bildiril-
miştir. Okuma metinleri olarak Güneş Ülkesi (Tommaso Campanella); Bit-
memiş Öyküler (J.R.R. Tolkien); Flush (Virginia Woolf); Alef (Jorge Luis 
Borges) kitabından “Ölümsüz” ve “Asterion’un Evi” isimli bölümler ve Yok 
Yer (Neil Gaiman) belirlenmiştir. Verilen kitaplardaki ilgili bölümlerin içe-
rikleri şu şekilde özetlenebilir:

Güneş Ülkesi (politika üzerine şiirsel diyalog): Hospitalarius adlı bir ka-
rakter ile Cenovalı Denizci arasında geçen bir diyalogdur. Cenovalı denizci 

Güneş Ülkesi adında bir yere gitmiştir ve bu ülkeyi Hospitalarius’a fiziksel 
ve toplumsal özellikleriyle betimleyerek anlatır.

Bitmemiş Öyküler: Numenor olarak adlandırılan bir adanın, fiziki, coğra-
fi, iklimsel özellikleri, Numenor halkının yaşam pratikleri ile birlikte anla-
tılmaktadır. Burada dini inanışlar ve kutsal kabul edilen ritüellere yer veril-
miş, bu pratikler adanın coğrafyası ile ilişkili olarak aktarılmıştır.

Flush: Flush isimli bir köpeğin gözünden engelli sahibiyle geçirdiği za-
manlar anlatılmaktadır. Sahibiyle kurduğu ilişki, birlikte yaptıkları aktivi-
teler ve bu aktivitelerin geçtiği mekânlar bir köpeğin gözünden tarif edil-
mektedir.

Alef – Ölümsüz: Ölümsüzlük kentini arayan bir maceracının yolculukta ge-
çirdiği anlar, gerçek ve gerçeküstü karışık duygu durumlarıyla anlatılmak-
tadır. Ölümsüzlük kentine, ulaşılması zor, etrafı tuzaklarla dolu, labirent-
lerden ve kapılardan geçilerek kaybolmaya neden olan, çelişkili bir yoldan 
gidilmektedir.

Alef – Asterion’un Evi: Asterion adındaki bir Prenses’in yalnızlığını betim-
leyen bir metindir. Yaşadığı evi ve duygularını merkeze alan, inzivaya çe-
kilmiş bir kadının deneyimlerini anlatmaktadır.

Yok Yer: Londra’da arkadaşlarını arayan bir kişinin, onları ararken yaşadı-
ğı zaman kesitinin betimlemeleridir. Rüya ile gerçek arası bir anlatımın yer 
aldığı metinde, karakter Londra’nın çeşitli yerlerindeki farklı sosyal durum-
ları ve bu durumların mekânlarını anlatır. Pazar Yeri, Metro, Kanalizasyon 
bu mekânlardan bazılarıdır.

Metinlere Ait Kavramlar

Tasarım sorusu verildikten sonra çalışmanın ilk haftasında öğrencilerden 
okudukları metinlere dair kavramları belirlemeleri ve bunları tartışmala-
rı istenmiştir. Stüdyoda gerçekleşen tartışmalarda öğrenciler sorumlu ol-
dukları metinden anladıklarını kendi bakış açısıyla arkadaşlarına aktarmış-
tır. Bu aktarımlar sırasında en çok üzerinde durulan kavramlar ve kelimeler, 
anlatıdan elde edilen bilgiler olarak, araştırma için kayıt altına alınmıştır. 
Buna göre oluşturulan tabloda, hangi metinde hangi kavramların öne çıktı-
ğı ve soyut/somut kavramların dağılımı ortaya konmuştur ( Tablo 1).
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Tablo 1. Okuma metinlerine göre tartışılan kavramların dağılım tablosu

Görselleştirme Süreci ve Tasarım Ürünleri

Çalışmanın ikinci haftasında, öğrencilerden zihinlerindeki durumu verilen 
tasarım problemi çerçevesinde görselleştirmeleri istenmiştir. Bunun ara-
cı olarak ise eskizlerin, çizimlerin ve fotoğrafların yer aldığı iki boyutlu bir 
poster çalışması ile okumalara ait üç farklı sahneyi tanımlanmış bir ha-
cim içerisinde mekânsal olarak örgütlemeyi öngören üç boyutlu bir ça-
lışma gerçekleştirilmiştir. Burada aynı okuma parçasından sorumlu olsa 
bile, farklı üç sahneyi seçtikleri için öğrencilerin çalışmalarında çeşitlilik 
artmıştır. Kimi durumlarda aynı sahnelerin tercih edildiği de olmuştur. Bu 
durumda ise seçilen ortak sahnelerin tasarımcısı değiştiğinde nasıl farklı 
yorumlanabildiği gözlemlenebilmiştir.

Öğrenci çalışmaları, ele aldıkları kavramlar ve aktarmaya çalıştıkları 

mekânsal anlatılar çerçevesinde değerlendirilmiştir. Buna göre çalışmalar 

okuma parçasından edinilen üç farklı mekânsal anlatının varlığı ve bu an-

latılar arasındaki mekânsal geçişlerin örgütlenişi açısından incelenmiştir. 

İşlenen kavramlar ve görsel karşılıkları arasındaki uyumluluk tartışılmıştır. 

Ayrıca çalışmalarda yüzeylerin kullanımı, yüzeylerde eksiltme veya artırı-

mın olup olmadığı, görselleştirmedeki kişisel yorum derecesi ve ölçek-

oran hissinin hangi araçlarla üretildiği çalışmaya has değerlendirme kri-

terleri olarak ortaya konmuştur.
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Resim 1. Güneş Ülkesi’ne ait kavramlar ile öğrencilere ait poster ve maket çalışmaları: 1-Abdullah Esen, 2-Cavit Uğurlu, 3 – Merve Çövüt, 4 – Mesut Ünal



57

Resim 2. Bitmemiş Öyküler’e ait kavramlar ile öğrencilere ait poster ve maket çalışmaları: 1-Fazilet Kara, 2-Ayşe Sarıçoban, 3-Zeynep Öksüz, 4 – 
Damlanur Erteker
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Resim 3. Flush’a ait kavramlar ile öğrencilere ait poster ve maket çalışmaları: 1-Selinay Başol, 2-Betül Büşra İzmirlioğlu, 3-Canberk Yüksel

Resim 4. Alef-Ölümsüz’e ait kavramlar ile öğrencilere ait poster ve maket çalışmaları: 1 – Kübra İçme, 2 – Gizem Kılınç, 3 – Furkan Kaya
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Resim 5. Alef-Asterion’un Evi’ne ait kavramlar ile öğrencilere ait poster ve maket çalışmaları: 1-Büşra Gökalp, 2-Zehra Kezer, 3 – Havva Yıldırım, 
4 – Büşra Geçit, 5 – Hacer Beklen
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Resim 6. Yok Yer’e ait kavramlar ile öğrencilere ait poster ve maket çalışmaları: 1 – Dilek Sevim, 2 – Aerfati Alumi, 3 – İsmail Çelik, 4 – Barış Arslan, 
5 – Lütfi Tahir Var
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Tasarım Çalışmasının Değerlendirmesi

Öğrencilerin çalışma kapsamında kendilerine verilen metinlerde çeşitli 
kavramlar üzerinde yoğunlaştıkları gözlemlenmiştir. Çalışma, üç boyutlu 
bir üretimin devreye girdiği ancak bir metnin görselleştirilmesine dayalı 
olması sebebiyle metinler arası bir sürecin geliştiği bir çalışma olmuştur. 
Burada öğrenci eskiz ve maket yapımını ağırlıklı kullansa da, görselleştir-
diği metinin anlatımında sözlü aktarımlara yer vermiştir. Aynı metni gör-
selleştiren öğrenci çalışmalarının, kimi metinler için benzer ürünlere ne-
den olduğu, kimi metinler için oluşturulan çalışmaların ise birbirlerinden 
oldukça farklı oldukları tespit edilmiştir.

Genel olarak çoğu öğrenci çalışmasında, tasarımda bir zemin düzlemi 
oluşturma kaygısı tespit edilmiştir. Bu durum öğrencilerin verilen hacmi 
bir bütün olarak ele almada ve yüzeyleri tasarıma dâhil etmede zorlandık-
larını ortaya çıkarmıştır. Seçilen kavramların görselleştirilme süreçlerinde 
ise, değişen oranlarda bir yorumlama becerisi gözlemlenmiştir. Bu değiş-
kenlik, gerek okuma parçasından gelen kavramların niteliği, gerekse der-
si daha önce almış veya mimarlık eğitimi öncesinde bir tasarım deneyimi 

geçirmiş kimi öğrencilerin tasarım geçmişinin varlığı ile ilişkili bulunmuş-
tur. Örneğin “Güneş Ülkesi” metnini görselleştiren öğrenci çalışmaların-
dan kriterlere göre başarılı bulunmasa da kişisel yorumlama becerisi di-
ğer çalışmalara göre daha yüksek bulunan iki çalışmadan birinin, geçmiş 
tasarım deneyimi olan bir öğrenciye ait olduğu tespit edilmiştir. Aynı şe-
kilde somut kavramların ağırlıklı tartışıldığı “Bitmemiş Öyküler” metnine 
ait yorum potansiyeli yüksek bulunan iki çalışmalardan birinin, tasarlama 
geçmişi olan bir öğrenci elinden çıktığı gözlemlenmiştir (Tablo 2).

Dikkat çeken bir diğer çıkarım ise daha somut tariflerin yer aldığı metin-
lerin, aynı metni görselleştiren öğrenci tasarımları arasında çeşitlilik mik-
tarını azalttığının gözlemlenmesidir (Tablo 3). Daha genel anlamda bu 
metinlere dayalı çalışmaların diğer çalışmalara oranla daha az yaratıcı bu-
lunduğu belirtilebilir. Diğer yandan, anlatının soyut kavramlar üzerinden 
geliştiği metinlerin görselleştirilmesinde, öğrencinin hayal gücünün ve ki-
şisel bakışının daha belirginleştiği gözlemlenmiş, aynı metni çalışan öğ-
renci çalışmalarının bu nedenle birbirine benzemeyen ve çeşitlenen bir 
durumda olduğu tespit edilmiştir (Resim 7).

Tablo 2. Öğrenci çalışmalarının değerlendirme kriterlerine göre sayısal olarak incelenmesi tablosu

Tablo 3. Tartışılan kavramların soyutluk ve somutlukları açısından okuma parçalarına göre dağılımı tablosu
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Resim 7. Görselleştirme çalışmalarının anlatıdaki somut/soyut kavram ağırlığına göre ve yorum farklılıklarındaki artışına göre geliştirilen sıralaması

Çalışma için verilen okuma parçaları incelendiğinde ve stüdyodaki tar-
tışmalar değerlendirildiğinde, öğrencilerin ağırlıklı olarak aktardıkları kav-
ramlara göre soyut ve somut anlatımların metinlere göre derecelendirme-
si yapılmıştır. Buna göre kavramsal olarak, somut kavramların çok olduğu 
metinlerden soyut kavramların çok olduğu metinlere doğru bir sıralama 
gerçekleşmiştir. Bu durumda, somuttan soyuta geçişteki sıralama Gü-
neş Ülkesi, Bitmemiş Öyküler, Flush, Yok Yer, Alef – Ölümsüz ve Alef 
Asterion’un Evi olarak belirtilebilir.

İlk olarak, anlatıda somut mekânsal tarifler olduğunda görselleştirmeler-
deki benzerlik artmaktadır. Bunun nedeni somut kavramların öğrencinin 
zihninde belirli imgelerle kodlanmış olmasıdır. Mimarlık eğitiminde ilk 
yıldaki amaç daha önceki öğrenimlerinde belli kalıplar edinen öğrenci-
nin zihnindeki tek tipleşmiş imgeleri yıkmak ve soyut düşünme becerisi 
kazandırmaktır. Bu soyut düşünceleri öğrenci iki veya üç boyutlu görsel 
üretimler aracılığıyla somutlaştırmaktadır. Bu çalışmada görülen, metin-
lerden elde edilen somut mekânsal tariflerin birbirine benzer tasarım ürün-
lerine neden olmasıdır. Öğrenci gündelik yaşamından ve deneyimlerinden 
edindiği imgelerin tekrarının ötesine geçmekte zorlanmaktadır. Bu öğren-
cilerde tasarım modeli için verilen küpün sınırlarına hapsolmak, onları bi-
rer arka fon olarak görmek, yüzey ve hacim olarak kavrayamamak gibi te-
mel sınırlılıklar gözlenmiştir.

İkinci olarak anlatıda duygusal tarifler ve yoruma açıklık belirdiğinde öğ-
rencinin kişisel yorumu farklılaşmakta ve çeşitlilik artmaktadır. Öğrenci-
nin alışık olmadığı somut mekân ve ortam tariflerinin dışına çıkan anlatıla-
rın görselleştirilmelerinde, öğrenci zihninde oluşmuş belirgin bir imgenin 
olmamasının da katkısıyla, tasarım ürünleri çeşitlilik kazanmıştır. Farklı 

duyusal anlatılar ile net olmayan tasvirlerin yoruma açık olması, soyut dü-
şünme ve ifade yeteneğine katkı sağlamıştır. Bu öğrencilerde tasarım mo-
deli için verilen küpün sınırlarına hapsolmadan farklı yorumlar getirilebil-
miştir. Küpün hacimsel bir büyüklük olarak kavranması, iç-dış, arka-ön 
gibi ifadelerle küpün hacimsel büyüklüğünün dışına çıkılması tasarımlar-
daki yaratıcılığı teşvik etmiştir.

Araştırmanın Değerlendirmesi

Sonuç olarak gerek somut kavramların, gerekse soyut kavramların ağır-
lıkta olduğu çalışmalarda yaratıcılıkları ve yorumları olumlu bulunan bazı 
öğrencilerin, kavramların somutluğu veya soyutluğundan bağımsız olarak 
başarılı çalışmalar yaptığı da gözlemlenmiştir. Burada öğrencinin geçmiş 
tasarım deneyiminin varlığının, bakış açısının diğer ilk yıl öğrencilerinden 
daha esnek olmasına neden olduğu tespit edilmiştir. Herhangi bir geçmiş 
deneyimi olmayan öğrencilerde ise mentinlerarası bağlantıları hareke-
te geçirmek üzere araçsallaştırılan okuma parçalarından seçilen kavram-
larla doğru orantılı olarak özgünlük ve yaratıcılık dereceleri değişmiştir. 
Örneğin “tapınak” kavramını tercih eden öğrenciler, bildikleri bu kavra-
mı zihindeki kodlanmış haliyle görselleştirme yoluna gitmiş, tanışık olu-
nan imgelemin dışına çıkmakta zorlanmışlardır. Oysa “tutsaklık” gibi bir 
kavramı işleyen öğrencilerin, bu kavramı görselleştirmek adına daha yo-
ruma açık çalışmalar yaptığı, dolayısıyla kavramla tanışıklık sağlayan zi-
hinsel bağlantıların genel kalıpların dışında, kişiye has bir şekilde gerçek-
leştiği tespit edilmiştir.

Bu çalışma, mimarlık eğitiminde, özellikle ilk yıl seviyesinde öğrencile-
rin yaratıcılıklarını geliştirmek ve onlara farklı bakış açıları kazandırabilmek 
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için yürütücülere tasarım problemi kurgusu açısından da önemli veriler 
sunmaktadır. Anlatıdaki soyutluk ve belirsizlikler, öğrencinin yorum bece-
risini ve keşfetme duygusunu harekete geçirmektedir. Bu nedenle tasarım 
problemleri verilirken, oluşturulan çalışma föylerinin keşfedilmeye ve yo-
ruma açık, yaratıcılığı teşvik eden bir şekilde düzenlenmesinin öğrencinin 
zihinsel süreçlerini aktive etmedeki önemi ortaya konmuştur.
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Teşekkür

Bu çalışmanın gerçekleştirilmesine fikirleri ve tasarım ürünleriyle vesile 
olan, tartışmaya ve iletişime açık bir stüdyo ortamında yaratıcılıklarıyla 
emek veren tüm öğrencilerimize teşekkür ederiz.
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