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Derleme Makale

Mimarhkta Kullanici Odakl Tasarinmin Agimi: Kavramsal Cergeve ve
Uygulama Yaklasimlan

Sena ISIKLAR BENGI*

Oz

Kullanici odakli tasarim, bireylerin psikolojik, fizyolojik ve mekansal ihtiyaglarini merkeze alarak gelistirilen bir
tasarim yaklasimidir. Bu anlayis, gevre-davranis calismalari kapsaminda sekillenmis ve bina tasarim sureglerinde
kullanici memnuniyetini artirmayi dikkate alarak tasanimin islevsel, duygusal ve deneyimsel boyutlarini biitincdl
bicimde sunmaktadir. Bu ¢alisma, mimarlikta kullanici odakli tasarimin 6nemini, temel prensiplerini ve farkli
uygulama yaklagimlarini sunmaktadir. Bina yasam déngisinin doért temel asamasi lizerinden ele alinan bu
yaklasimda, mimari programlama, isyeri planlamasi, kanita dayall tasarim, kalite fonksiyon yayilimi, isbirlikci ve
katihmar tasarim, kapsayicl tasarim, duyusal tasarim, ergonomik tasarim, kullanici similasyonu ve kullanim
sonras! degerlendirme gibi ydntemlerin roll ayrintili bigimde tartisiimaktadir. Bu yontemlerin, kullanici beklentileri
ile mimari ¢6ziimler arasindaki iliskiyi anlamaya aracilik ettigi belirtiimektedir. Ayrica sanal simiilasyonlar ve yapay
zeka destekli analizler gibi yeni teknolojilerin entegrasyonu, kullanici deneyimi tasariminda daha etkin ve yenilikci
cozlmler (retme potansiyeli tagimaktadir. Bu calisma ile kullanici odakli tasarimin mimarlk pratiginde
surdirilebilir, kapsayicl ve insan merkezli bir yaklasim sundudu; literatlirdeki kavramsal bosluklari doldurarak
gelecekteki arastirmalar ve uygulamalar icin yol gosterici bir cerceve olusturdugu vurgulanmistir. Kullanici odakl
tasarim yaklasimi, bireylerin mekan algisini ve sosyal-fiziksel ihtiyaclarini dikkate alan stirdirilebilir bir perspektif
ortaya koymaktadir. Sonug olarak calisma, kullanici odakli tasarimin mimarlik baglaminda kapsamli bir tanimini
yapilmistir. Kullanici odakh tasarimda kullanilan yontemleri bina yasam dongusi (zerinden sistematik bicimden
orneklemektedir. Boylelikle dzellikle Tirkge literatiirde gorilen kullanici odakl tasarimin tanimina dair batincil
bir bilgi eksikligini doldurmaktadir. Bu metin kullanici odakli tasarim calismalarinda yer almaylr amaglayan
arastirmacilar igin yol gosterici bir baglangig niteligindedir.
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User-Centered Design in Architecture: Conceptual Framework and
Application Approaches

Sena ISIKLAR BENGI*

Abstract

User-centered design is a design approach developed by centering the psychological, physiological, and spatial
needs of individuals. This understanding, shaped within the scope of environmental-behavior studies, presents
the functional, emotional, and experiential dimensions of design in an integrated way, taking into account the
increase of user satisfaction in building design processes. This study presents the importance, basic principles,
and different application approaches of user-centered design in architecture. In this approach, which is discussed
through the four main stages of the building life cycle, the roles of methods such as architectural programming,
workplace planning, evidence-based design, quality function deployment, collaborative and participatory design,
inclusive design, sensory design, ergonomic design, user simulation, and post-occupancy evaluation are
discussed in detail. It is stated that these methods mediate understanding the relationship between user
expectations and architectural solutions. In addition, the integration of new technologies such as virtual
simulations and Al-supported analyses has the potential to produce more effective and innovative solutions in
user experience design. With this study, it is emphasized that user-centered design offers a sustainable, inclusive,
and human-centered approach in architectural practice; it fills conceptual gaps in the literature and establishes
a guiding framework for future research and applications. The user-centered design approach presents a
sustainable perspective that takes into account individuals’ spatial perception and social-physical needs. As a
result, the study provides a comprehensive definition of user-centered design in the context of architecture. It
systematically exemplifies the methods used in user-centered design through the building life cycle. Thus, it fills
the lack of holistic information regarding the definition of user-centered design, especially observed in the Turkish
literature. This text is a guiding starting point for researchers who aim to take part in user-centered design
studies.

Keywords: User-centered design; Environment-behavior studies; Human—space interaction; User; User
expectations
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GIRIS

Cocuk Kullanici odakli tasarim, Donald A. Norman'nin “User-Centered System Design: New
Perspectives on Human-Computer Interaction” ve “The Psychology of Everyday Things” adli
kitaplarina dayanan bir anlayistir. Bu anlayis endustriyel tasarimda bir Grlinin, uygulamanin veya
deneyimin tim tasarim strecinde kullaniclyi merkezine alan, Urlini kullanacak olan insanlarin
ihtiyaglarini, isteklerini ve sinirlamalarini ayrintili bir sekilde anlamaya calisip bu anlayisla tasarim
secimlerinin yapilmasini konu alan bir felsefe (Pratt & Nunes, 2012: 12); uriin kalitesini kullanici
bakisi ile dederlendiren (Wever et al., 2008), kullanicilarin ve baglamlarinin anlagiimasina odaklanan
yinelemeli bir stireg (Url-1) olarak bilinmektedir. 1990larda tasarim terminolojisinde yer edinen
kullanici odakli tasarim, merkezinde insan olan her problemi, yeniligi, céztimi ve fikri kapsadigindan
farkh disiplinleri bir araya getirmektedir (Akdemir, 2017).

Profesyonel tasarimcilarin kullanici zenginligini de kabul etmeleri gerekir. Oysa kullanici deneyimi,
Urtin tasarimi séyleminde yeterince ilgi gosterilmeyen anahtar terimdir. Kullanicilarin Griinlerle nasil
iliski kurduklarina iliskin bir tartismaya deneyimlerin dahil edilmesi, kullanicinin kim oldugunu
anlayarak tasarlamanin, mekanik kimlikten bagimsiz olarak sosyal boyutu ile islevselligi artirmanin
bir yoludur. Deneyim sosyal, yaratici, islemsel ve estetik boyutlari icermektedir. Bu boyutlardan
olusan ortam ne kadar iyi anlasilirsa, kullanici memnuniyetine, Grtin gelistirme stratejilerine ve hatta
yasam Kkalitesine o kadar c¢ok katki konmaktadir (Margolin, 1997). Bu paralellikte genel olarak
kullanici odakli tasarim dért asamali bir déngii icermektedir. Ik asamada tasarimailar kullanicilarin
baglami anlasilir. ikinci asamada kullanici gereksinimleri belirlenir. Ardindan tasarim gelistirilir. Son
asamada ise, tasarimin nasil bir performans gosterdiginin anlasiimasi igin kullanicinin baglamina ve
gereksinimlerine gére degerlendirmeler yapilir. Uriiniin niteliginin ne kadar baglamina uydugu ve
kullanici ihtiyaglarini ne derecede karsiladigi ile ilgili saptamalarda bulunulur. Bu siizgecten gegen
bilgiler bir bagka tasarimda bu déngunin yeniden kurulmasina althk olmaktadir (Url-1). (Bkz. Sekil
1).

Kullanim Kullanici Gereksinimlere
baslamimi anlama gereksinimlerini Tasarim ¢6ziimleri gore
& belirtme degerlendirme

Sekil 1. Endistriyel tasarimda kullanici odakli tasarim islem donguisi (Kaynak: Url-1)

Tasarim-birey lzerine yer alan ¢alismalar insan odakli ve kullanici odakl olarak farkli adlandirmalar
tasimaktadir. Bu iki bashdi biraz agmak gerekirse, insan odakli tasarim insanlar icin yararl, kullanigl,
zevkli ve anlamh Griin veya hizmetlerin tasarimini desteklemeyi amaglayan bir grup yéntem ve ilkedir.
Bu yontemlerin temel ilkesi, insanlar ve gevre ile etkilesimleri hakkinda nasil bilgi edineceklerini ve
uygulayacaklarini anlamak; insanlarin ihtiyaglarini ve isteklerini karsilayan Uriin veya hizmetler
tasarlamaktir (Van der Bijl-Brouwer & Dorst, 2017). Kullanici odakli tasarim ise 1950°lerde Henry
Dreyfuss tarafindan insanlari anlamak ve ihtiyaglarini karsilamak igin Grtinler tasarlamak fikriyle
dogmustur (Van der Bijl-Brouwer & Dorst, 2017). Kullanici ve gdrev gereksinimlerinin net bir sekilde
anlasgiimasi igin kullanicilarin aktif katiimini temel alan gok disiplinli bir tasarim yaklagimini ifade
etmektedir (Mao vd., 2001). Bu iki adlandinimanin ortak noktasi bireyi tasarimin merkezine alarak,
kisinin beklenti ve ihtiyaglarina gore tasarlamaktir. Farki ise Akdemir (2017) tarafindan “kullanici
odakh tasarimin daha cok Urlin ve kullanici tabanli, insan odakl tasarimin ise daha ¢ok insan odakl,
sosyal sorumluluk, proje vs. gibi konularla iligkili” olmasi seklinde énerilmektedir. Norman (2005) ise,
insan odakl tasarimlarin aktiviteye degil, kisiye dénik olmasi sebebiyle daha az basarili oldugu
belitmektedir. Adlandirmalardaki farkhlikta kullanici odakli tasarimin bireyin roll, aktivite icindeki
O6nemi vurgulanmaktadir. Bu sebeple calismanin terminolojisinde “kullanici odakli tasarim” tercih
edilmistir.

Mimarlik disiplininde kullanici odakli tasarim anlayisi sikca vurgulanmasina ragmen, literatiirde bu
yaklasima dair kapsamli ve sistematik bir derleme bulunmamaktadir. Ayrica, kullanici merkezli bina
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tasariminin gok boyutlu yénlerini ele alan biitlincil bir dederlendirme eksikligi de arastirmalarda dile
getirilmektedir (Azar vd., 2020). Bu calismanin amaci, s6z konusu boslugu doldurmaya yonelik bir
adim atarak, mimarlikta kullanici odakl tasarimin temel kavramlarini tanitmak ve bu yaklagima dair
uygulamalari ortaya koymaktir. Bdylece, konuya ilgi duyan arastirmacilar igin saglam bir baslangig
noktasi olusturulmasi hedeflenmektedir.

MIMARLIKTA KULLANICI ODAKLI TASARIM

Kullanici odakli tasarim, Uluslararasi Standardizasyon Orgiitii (ISO 9241-210) tarafindan tanimlandig
Uzere, kullaniclyr tasarim ve isletme slrecinin merkezine yerlestirir. Bu yaklasim, insan faktorlerini
derinlemesine anlayarak ve sistematik teknikler uygulayarak sistemin kullanilabilirligini artinir (Zhang
vd., 2024). Kullanici odakh tasarimin mimarliktaki kullanimi da benzer bir yaklagima dayanmaktadir.

Endustriyel tasarimci Henry Dreyfuss insan aliskanliklarini, fiziksel boyutlarini ve psikolojik ddrtdlerini
vurgulamisgtir. Ancak bu baslangi¢ endustriyel ve ekonomik bir odak noktasina sahip olmustur. 19.
ylzyiin sonundaki modernist hareket, mimarlik ve mihendislikte islevsellie odaklanmis ve insan
kullanimini 6n plana cikarmigtir. 20. yilzyilin sonlarina dodru, erisilebilirlik ve evrensel tasarim
kavramlarina yonelik girisimler olusmus ve yasal diizenlemelerle desteklenmistir (Zhang vd., 2024).
Bu dénemde Roger Barker, Robert Sommer, Amos Rapoport ve Edward T. Hall gibi arastirmacilar
gevrenin insan davraniglar Uzerindeki etkisini inceleyen arastirmalar ve teoriler gelistirmistir.
Arastirmacilarin calismalariyla Cevre-Davranis Caligmalan (Environmental-Behavior Studies - EBS)
sekillenmistir. Cevre-Davranis Calismalari (Environmental-Behavior Studies - EBS) kentsel tasarim ve
kentsel planlama disiplinlerinde, bireyler ve yasadiklari cevre ile aralarinda kurgulanan etkilesimin
temelini anlama ve yaplili gevrede yasam kalitesini artirmayi amaglayan bir galisma alandir (Moore,
2004).

Cevre-davranis calismalari (CDC) Amerika Birlesik Devletleri ve vyurtdisindaki bazi blytk
tniversitelerde (New York Sehir Universitesi, California-Irvine Universitesi, Pennsylvania Eyalet
Universitesi gibi) disiplinler arasi egitim programlar ile kurumsallastirilmistir. 1970’lerde ‘Environment
and Behavior’ dergisi yayina baslamistir. Kisa bir stirede ise bunlara eklenen dergiler, kitap dizileri,
konferanslar ve egitim derecesi veren baska programlarin ortaya cikmaslyla cevre-davranis
calismalari igin kuramsal bir temel olusturulmustur (Altman & Christensen, 2012). Cevre-davranig
calismalar (CDC) yapili cevrelerde kullanic faktériiniin ayrintili olarak ele alinmasini amaclayan ¢ok
disiplinli bir alandir. Cevre psikolojisi, insan-gevre calismalari, insan faktérleri, davranis mimarisi,
sosyal ekoloji veya sadece programlama gibi konulara karsilik gelir (Kar & Sarkar, 2017). Moore’un
diyagramindan anlagildigi (izere c¢evre-davranis calismalari sosyal bilimler ve vyapili gevre
arastirmalarinin ortak konusudur (Bkz. Sekil 2). Psikoloji ve sosyoloji gibi sosyal bilimler yonu ile
galismalar, cevrenin insanlarin davraniglar Uzerindeki rolinl anlama Uzerine kurulmaktadir
(Dayaratne, 2002). Davranis bilimi, antropoloji, sosyoloji, psikoloji ve hatta ekonomi ve siyaset
bilimini iceren arastirma alanina insanin yasam alaninin dahil edilmesidir. Arastirmalarin
surddrllmesinde insan faaliyetleri, davranislari ve degerleri hakkinda bir anlayis gelistirmek
gereklidir. Calismalarla oriintileri tanimlamak ve gelecek igin tahmin edilebilen deger kaliplari
yaratmak Uzere pozitif bir teori olusturmak amaclanmaktadir (Lang, 1987).
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GEVRE TASARIMI VE
INSA EDILMI$ CEVRE

«Insan Faktorleri
Miihendisligi

C D (; +¢ Mimarlik

SOSYAL BILIMLER

*Cevre ve Kent
Sosyolojisi

*Cevre Psikolojisi

*Kentsel ve Sosyal

Cografya *Peyzaj Mimarligi
«Kentsel ve Kiltirel * Mimarlik

Antropoloji *Kentsel Tasarim
*Cevre ve Kent +Kentsel Planlama

Caligmalari «Kaynak Yonetimi

Sekil 2. Cevre-davranis arastirmalarinin literatiirdeki konumu (Kaynak: Moore, 2004)

Calisma alaninin gevresel tasarim ve yapil gevreye ait kolu tasarlanan ortamlarin insanlar tzerindeki
etkilerini anlama konusuna yonelmekte ve tasarim etkinliginin gelistiriimesine katki sunmaktadir
(Dayaratne, 2002). Moore’'a (2004) gdére CDC mimarlk, kentsel tasarim ve kentsel planlama
disiplinlerini sosyo-kiiltirel ve davranigsal bilimlerle tamamlama amaciyla ortaya ¢ikmistir. Sosyal
bilimlerin bireysel, grup ve kdiltiirel siiregler, algi, bilis, tercihler, degerler, tutumlar, sosyal normlar,
anlamsal vyapilar, kiltirel farkliiklar Uzerine konulari fiziksel, planl ve tasarlanan cevre ile
butlnlestiren bir anlayisin tGriini olmustur. Boylelikle cevre, davranis ve toplum arasinda olusan
boslugun doldurulmasi, bireyler ve yasadiklari cevre ile aralarinda kurgulanan etkilesimin temelini
anlamak ve uygulamalarda yasam kalitesini artirmak icin daha iyi planlamaya katki saglamak
amagclanmaktadir.

Cevre davranis galismalarinin odagi olan kullanicinin, dinamik yapisindan dolay! talepler ve ihtiyaglar
degiskendir. Bu sebeple tasarimcinin CDC ile edinilen bilgilerden ne kadar faydalanabilecegi
konusunda kaygilar olmustur (Windley & Weismann, 1977; Lang, 1987). Clinki tasarimcinin normatif
konumu, dinya algisini ve cevresel tasarim pratidini belirlemektedir. Lang’a gore bu noktada
tasarimcinin zihinsel ve mekansal davranisinin fiziksel ve sosyal diinyanin iliskilerine bagl oldugunu
hatirlamali (Lang, 1987), bilimsel arastirmalardan faydalanmalidir. Moore’'un (2004) belirttigi gibi
CDC gozlemlerden genel prensiplere ve teorilerle timevarim ya da timden gelim seklinde
gelistiriimektedir. Nitel ve nicel yéntemler dahil olmak lizere deneysel arastirma yontemlerinin
butiintini kapsamaktadir. Sayisal bilgiye donustirilebilen gbzlemlere dayanarak nicel, sézcikler
bicimindeki verilere dayanarak nitel olabilir. Moore (2004) yaklagimlari arastirma alanina gore
siniflandirmistir. Ornegin teori, arastirma tasarimlari, arastirma yéntemleri, veri analizleri, giivenirlilik
analizleri ve uygulamalar nicel ve nitel yaklagimlar icerebilmektedir. Bu yontemlerle insan-mekan
etkilesimlerinde yer alan degiskenin arasindaki iliskileri anlayarak ¢6zim bulmak, gelecekteki
tasarimlari dogru yonlendirmek igin ©Onemlidir. Bdylece yeni standartlar ve prosedirlerin
olusturulmasi saglanmaktadir.

Bina tasarim ve insa siireclerine kullanicinin dahil edilmesi gitgide énem kazanan bir konudur.
Kullanicinin bina stireglerine dahil edilmesi binanin kullanilabilirligini artirimasinda yapili Griinin
performansini gelistirmede fayda saglamaktadir (Kim vd., 2016). Bu baglamda mimarlar binanin
kullanimi hakkinda veri toplayabilmek ve verileri yeni bir bina projesinde kullanabilmek igin, binanin
kullanim asamasinda gergek kullanicilar siklikla gdézlemlemekte ve incelemektedir (Preiser vd., 1995;
Cherry, 1999; Kim vd., 2016). Kullanici gereksinim ve ihtiyaglarinin gézetilerek tasarim yapilmasi ise
literattirde ‘kullanici odakl tasarim’ olarak ele alinmaktadir.

Kullanici odakh tasarimin temel unsuru, kullanicilarin aktif katiimi ve kullanici gereksinimlerinin net
bir sekilde anlagilmasidir (Attaianese, 2016). Kullanici odakli tasarim yaklasimi, tasarimin sekillenme
asamasinda insan-gevre etkilesimi calismalarinin bir cikarimi olarak mekansal memnuniyeti arttiran,
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kullanicilarin beklenti, arzu ve ihtiyaclarinin mekansal karsiliini arama ve mevcut cevrelerden
edinilen geri bildirimle surekli gelisen bir caba olarak tanimlanabilir.

Kullanici odakli bina tasariminin faydalari ise kullanici, tasarimci, isletmeci ve bina 6zelinde
gruplanabilirdir. Bu gruplamalar Sekil 3'te sunulmustur. Kullanici ihtiyaglari zaman iginde degismekte,
yapili cevre de bu devingen duruma uyum sadlayacak sekilde dontismektedir. Kullanici odakl
yaklasim ise, bu dinamik durum iginde stirekli kendini yenileyerek var olmalidir. Dolayisi ile zaman
icinde kullanici odakli sorular ve yapi gevrenin aktorlerine sagladidi faydalar da glincellenecektir.

21. ylzyla girildiginde ise, Cevre-Davranis Calismalarinda (Environmental-Behavior Studies)
surdurdlebilir ve cevre dostu tasarim anlayisi 6ne cikmistir. Bilim ve teknolojideki ilerlemeler,
biyoenformatik, yapay zeka, sinirbilim ve sanal ortamlar gibi alanlar sayesinde insan-insa edilmis
cevre etkilesimi hakkindaki anlayisimizi gelistiren yeni bakis agilar gelismistir (Zhang vd., 2024).
Kullanici odakh bina tasarimi da bu yonde gelismistir.

Kullanic1 odakli tasarimin “kullaniciya” faydalart

« Kullaniciya kendi ihtiyaglarini dile getirme 6zgiirliigii saglama

« Kullanicinin ihtiyacina gére degisim yapabilmesine imkan tanima

* Yetersiz i¢ mekan kosullarindan, yetersiz donanim ve kullanigsiz mekanlardan kurtarma
« Bireylerin engelsiz, keyifli ve giivenli yapilarda bulunmasini saglama

« Kisilerin psikolojik refahin1 koruma

* Kullanicilari hasta bina sendromundan koruma

Kullanic1 odakli tasarimin “tasarimciya” faydalart

* Tasarimety1 se¢im yaparken ikilemlerden kurtarma
* Hatalardan ders ¢ikarma

+ Insanlarin begenisini saglama,

* Yapi-kullanim ve yapi-insan iliskisini kavrama

« Istikrarli tasarim yaklasimi kazanma

* Yapinin gelecegini 6ngorebilme

Kullanici odakl: tasarimin “isletmeciye” faydalari

* Yapidaki hatalarla ilgili hizli geri doniis

* Gereksiz harcamalarin 6nlenmesi

* Verimli is giicii kullaniminin saglanmasi

« Kolaylikla igletilebilen binalar

« [sletmecilerin daha bilingli karar verebilmeleri
« Isletmelerin daha iyi yonetilebilmesi

Kullanici odakl: tasarimin “binaya” faydalari

« Kullanici ve arzulanan iglevle uyum saglanmasi
* Binanin degisen kosullara uyumlanabilmesi

* Bina bagarimiin net bir bigimde saptanabilmesi
« Kaliteli yapili gevrenin yaratilmasi

* Yapiin yagsam Omriiniin uzamasi

Sekil 3. Kullanici odakli bina tasariminin faydalari (Kaynak: Bu sekil yazar tarafindan yorumlanmistir.)

MIMARLIKTA KULLANICI ODAKLI TASARIM YAKLASIMLARI

Eger meslek, yapi kullanicilarinin aliskanhikiarini, ihtiyaglarimi ve arzularimi formun temel
belirleyicileri olarak kabul edecekse, tasarlanan cevre ile insan davranisi arasindaki iliskiyi su
an oldugundan daha iyi bilmesi gerekecektir. Dahasi, meslek bu bilgiyi yaratici bir sekilde
kullanacaksa, bu bilginin kullarimina elverisli olacak sekilde diizenlenmis olmasi gerekir.
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Mevcut tasanm sdreci blyidk Olgide taklitcidir;  tipolojik ¢ozimler yeni durumlara
uyarlanmakta ve tasarim yaklasimiar takiit edilmektedir. Odretimde, uygulamada oldudu gibi,
drdndn bicimsel olarak dretilmesine vurgu yapilmakta, ilgili problemin anlasiimasina ise ¢ok
az dikkat edilmektedir. ("It has been suggested that if the proffession would recognize the
habits, needs and desires of building users as primary deternminants of form, it will need to
know more about the relationship between the designed environment and human behavior
than it does at present. Moreover, if the profession is to use this information creatively, it
must be organized in such a way which lends itself to that use. The design process Is
presently largery mimetic; typological solutions are adjusted to new situations and approches
to designing imitated. The emphasis in teaching, as in practice, has been formal generation
of the product with little attention to the understanding of the problem involved.” Designing
for human behavior, (Lang, 1987: 105).

Son yillarda kullanicilardan gelen talepler ile mimarlar tarafindan planlanan tasarim arasindaki fark
edilen bosluklarin glindeme gelmesiyle (Margolin, 1997; Sanoff, 2000); kullanicilari, tercihlerini ve
bilgilerini mimari, miihendislik ve insaat projelerine dahil etmek 6nem kazanmistir (Vischer, 2008;
Lowe & Cummings, 2009; Jensen vd., 2011; Kim vd., 2016). Bu baglamda gesitlenen yontemler
uygulanmaktadir. Kim vd. (2016) bu yontemleri bina yagsam asamasindaki yeri ve kullaniclya etkisi
Uzerinden gruplandiran bir sema olusturmustur. Semada kullanici katihmini karakterize eden,
kullanicl katilim derecesi ve kullanici katiim ydntemini sunan boyutlar bulunmakta, kullanici katilimi
dolayli ve dogrudan olmak (izere siniflandiriimaktadir. Bu siniflandirmanin mimarlara gesitli kullanici
katihmi yontemlerini karsilastirabilecekleri ve proje baglamlarina gore en uygun yodntemleri
secgebilecekleri bir altlik olmasi amaclanmistir.

Kullanici odakh tasarim genellikle insanlarin veya kullanicilarin dnceliklendirildigi bir felsefeyi ifade
eder. Insan ihtiyaclarini, refahini ve deneyimlerini karsilayan cevreler yaratmayir amaclar. Bu siireg,
kullanicilarla empati kurmayi, ihtiyaclarini belirlemeyi, ¢dztimler liretmeyi, prototipler olusturmayi ve
test etmeyi iceren genis bir asamay kapsamaktadir. Bina projelerinin planlanmasi, ingasi ve yonetimi
sirasinda insan ihtiyaclarina uygunlugu dikkate alir (Zhang vd., 2024). Mimarlkta kullanici odakl
tasarim yaklasiminin belirli sorulara cevaplar arandigi s6ylenebilir (Tablo 1). Bu sorularin ne zaman
sorgulanacadi diistiniildigiinde ise, her bir sorunun bina yasam donguistinde yerinin farkl oldugu ve
farkli yontemlerle ele alindigi izlenebilir. Yontemler ve bina yasam asamasindaki muhtemel iliski Tablo
2'de sunulmustur. Tablo gelistiriimeye ve yoruma aciktir.

Tablo 1. Bina yasam asamalarinda temel sorular (Kaynak: Bu tablo yazar tarafindan yorumlanmistir.)

Bina Yasam Asamasi | Temel Sorular

Kullanicilarin yapi igindeki roli ve ihtiyaglari nedir? Kullanicinin istekleri nelerdir?
Programlama Programlamada kullanici bakis agisindan nasil yararlanilabilir? Kullanicilar programin
gelistiriimesine nasil katilabilir?

Tasarim tiim kullanicilarin deneyim kalitesini nasil artirabilir? Tasarimda kullanici bakig

Tasarim - s - i
acisindan nasil yararlanilabilir? Kullanicilar tasarimin gelistirilmesine nasil katilabilir?

) Kullanici odakl kararlar nasil inga edilebilir? Yeni tretim teknolojilerinden kullanici
Insa odakli tasarim uygulamalarinda nasil faydalanabilir? Para ve zaman kaybi olmaksizin
kullanici odakli yaklagimlar nasil gergeklestirilebilir?

Mevcut yapilardan kullanici odakl tasarima dair fikirler nasil elde edilebilir? Mevcut
Kullanim yapilardaki gergek kullanicilarin  deneyimlerinden nasil faydalanilabilir? Yapil
cevrelerde kullanici odakli iyilestirmeler yapilabilir mi?
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Tablo 2. Bina yasam asamalarinda kullanici odakli tasarim yéntemleri (Kaynak: Bu tablo yazar tarafindan
yorumlanmustir.)

Programlama Tasarim insa Kullanim

Mimari Programlama

Isyeri planlamasi

Kanita Dayal Tasarim

Isbirlikci tasarim

Katilimci tasarim

Kapsayici tasarim

Duyusal tasarim Duyusal tasarim

Ergonomik Tasarim

Kullanici deneyimi tasarimi

Kullanici simiilasyonu Kullanici similasyonu

Kullanim sirecinde

Kullanim siirecinde degerlendirme " .
degerlendirme

Tablo 2'de belirtilen kullanici odakli yontemler aralarinda bir hiyearsi gozetilmeksizin asadida kisaca
aciklanmistir.

Duyusal Tasarim (Sensory Design)

Duyusal tasarim, yapili gevrenin kullanicilari nasil etkiledigine dair bir anlayisi butlinlestirmeyi
amaglayan, mekanin kullanici izerindeki olumsuz etkileri azaltacak ve olumlu olanlar optimize
edecek sekilde duyular katarak tasarim yapmaya yodnelik derinlemesine bir anlayistir (Lehman,
2011). Duyusal tasarim, yedi duyudan birini veya daha fazlasinin kisilerin mekanda nasil hissettiklerini
etkiledigini iddia eden bir tasarim yaklasimidir (Ghazali vd., 2019).

Duyusal tasarimda ayni anda birgok duyu isin icine katilabilmektedir. Bu tir ortamlara ¢oklu duyusal
ortamlar adi verilir. Coklu duyusal ortamlar ilk olarak 1970'lerde olumlu hisler ve duygular
olusturmak, stresi azaltmak, gevsemeyi tesvik etmek ve iyilesmeyi kontrol etmek amaciyla tiim
duyulan hem uyarmak igin gelistirilmistir. Coklu duyusal ortamlar genellikle kullanicilarin gérme,
duyma, dokunma, koku alma, propriyosepsiyon ve tat alma gibi duyusal uyarimlari oynamasini ve
diizenlemesini saglayan duyusal cihazlarla donatilmistir. Bu ortamlarda kullanicilarin kendi duyusal
deneyimleri ile mekan diizenlemelerinin yapilmasina olanak saglayan esneklik planlanmaktadir
(Bellini vd., 2023). Duyusal tasarim ile bina sakinlerinin deneyimlerini gelistirmek igin daha iyi uyum
sadlayan ve kullanicilara émiir boyu siirecek bir izlenim olusturan yapili cevrelerin edinimi ve
kullanicilara gecici, gelisen ve daha karmasik ihtiyaglara cevap veren bir dil olusumunu
hedeflenmektedir. Bdylelikle Kullanicilariyla uyum icinde olan, baglami ile iligki kuran, bina
sakinlerinin gevrelerine nasil tepki verdiklerini anlayan bina sistemlerinin Uretilmesi saglanmaktadir
(Lehman, 2011).

Duyusal tasarimin en bilinen érneklerinden biri’ Peter Zumthor Isvicre'deki Therme Vals yapisidir. Bu
yap! doga ile biitiinlesmeyi merkeze alan bir mimari anlayisin rtiniidir. Dagin tepesine yerlestirilen
bir yapi olmak yerine, dogrudan dagdan oyularak sekillendirilmistir. Ayrica Valser kuvarsit tasinin
kullanimiyla hem fiziksel hem sembolik olarak cevresiyle uyumlanir. Yapiyi ziyaret eden kullanicilar
su, tas, i1sik ve golge arasindaki stirekli degisen iliskilerle karsilagir. Tasin dokusu, isigin kirilmasi,
yankilanan su sesi ve sessizlik anlari, ziyaretcilerin tiim duyularini harekete gecirecek sekilde
tasarlanmistir (Url-2) Zumthor’'un dolayli dokunsal algiyr kullanmasi ile ziyaretgiler her yizeye
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dokunmasa da serin tas ve sicak termal su gibi gorsel zitliklar, onlarin materyal farkhliklarini duygusal
ve zihinsel olarak hissetmelerini saglar (Xu vd., 2025).

Sekil 4. Therme Vals, Peter Zumthor (Kaynak: Url-2)

Duyusal tasarimin bir diger 6rnegi Melbourne merkezli sanat ve teknoloji stiidyosu ENESS tarafindan
tasarlanan Airship Orchestra‘dir. Airship Orchestra 16 adet dev sisirilebilir heykelden olusan gegici
ve etkilesimli bir sanat eseridir. Her biri i¢ hareket sensérleriyle donatilmis bu heykeller, ziyaretgilerin
varligina tepki vererek ses ve isik araciligiyla canli bir koro performansi olusturur. Bu sistem, her gece
yeniden Uretilen bir mizik kompozisyonu ile alani hem isitsel hem gorsel olarak dénistirtr. Eser,
Isik, ses, hareket ve etkilesim bilesenlerini bir araya getirerek izleyiciye cok duyulu bir deneyim sunar.
Her karakterin tenor, bariton veya soprano gibi kendi “vokal roll” vardir ve ziyaretgilerle kurduklari
etkilesim sonucunda ses diizeni gercek zamanl olarak degisir. Bu sayede izleyici, yalnizca
gozlemleyen degil, deneyimi sekillendiren bir katilimciya dondsdr. Airship Orchestra, kamusal alanda
teknoloji ve sanati birlestirerek dokunsal, isitsel ve gorsel uyaricilardan olusan surikleyici bir atmosfer
yaratir. LED 1igiklarin, yumusak organik formlarin ve sisirilebilir malzemenin birlesimi, izleyicide hem
cocukca bir merak hem de bedensel bir farkindalik uyandirir. Bu yoniyle eser, duyulari harekete
gecirerek insan—mekan etkilesimini yeniden tanimlar ve kamusal alanda duygusal, oyuncu ve
etkilesimli bir deneyim yaratir (Url-3).

e

Sekil 5. Airship Orchestra, ENESS (Kaynak: Url-3)

Isbirlikci Tasarim (Collaborative Design)

Isbirlikci tasarim profesyonel uzmanlara ayrilmis ve soyut ile insanlara ait somut diinyalarin
birlesiminde kullanici igin tasarlanan yeni bir ara alana, yani “isbirligi alani”na dayanmaktadir
(Combrinck & Porter, 2021). Isbirlikci tasarim, tiim insanlarin uygun ortam ve araclar saglandiginda
tasarima katkida bulunabilecegi inancini tasimaktadir (Combrinck & Porter, 2021). Bu dogrultuda,
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farkh glindem, ihtiyag, bilgi ve beceriler iceren akademisyenler, uygulayicilar ve topluluklardan
insanlarin, bilgi, beceri ve kaynaklarini birlestirdigi veya isbirligi yaptigi bir tasarim uygulamasi olarak
adlandinimaktadir. Saglik hizmetlerinin veya diger kamu hizmetlerinin olusturulmasinda kullanici
katiimindan, topluluk bahgeleri gibi yerlerin tasarimina oncliliik eden topluluk girisimlerine ve
sektorler arasi igbirliklerine (kamu, 6zel ve sivil toplum kuruluslarini ve gruplarini igeren) kadar genis
bir yelpazede kullanimi mevcuttur (Zamenopoulos vd., 2018).

Isbirlikci tasarim misteri ve tasarimar iligkileri bakimindan (¢ kategoride incelenebilir. 1lk iligki
tasarimcryl, mdisteri istediklerini dahil etmekten sadlamaktan sorumlu profesyonel olarak
gdrmektedir. Ikinci iliskide tasarimci, miisteriyi karar verme siirecinde 6zerk bir kontrol mekanizmasi
olarak kabul edilmektedir. Tasarimc miisteriye hizmet icin oradadir. Ugiincii iliskide ise, hem
tasarimcinin hem de musterinin tasarim siirecine esit sekilde dahil olmaktadir (D'Anjou, 2011).
Iliskilerin niteligine gore farkli anlamlar icermektedir. Burada 'co' &n eki, tasarimdaki bu katilimin
isbirlikgi, kolektif veya baglayici dogasini isaret etmektedir. Insanlarin birbiri ile kurdugu iligkiler
baglaminda “collective, connective, collaborative, cooperative” gibi isbirlikci tasarim bigimleri
olusmaktadir (Zamenopoulos vd., 2018: 13).

Isbirlik¢i tasarimda idealler, hedefler ve ilkelerin tanimlandigi politika, tasarm yaklagimini,
yontemlerini ve araclarini ifade eden tasarim uygulamasi, isbirlikci tasarim sirasinda Uretilen bilgi
tirinu aktaran tasarimin epistemolojisi dikkat edilmesi gerek (¢ nokta olarak belirtiimektedir
(Zamenopoulos vd., 2018).

Katilimcr tasarim (Co-Design) ise isbirlikci tasarimin bir uygulamasidir (Zamenopoulos vd.,
2018). Katihma tasarim, insanlar igin gevrelerin yaratiimasi ve yonetilmesinde kullanicilarin pasif
tlketiciler olarak degil, aktif karar alicilar olarak yer almasinda, daha iyi gevrelerin yaratilacadi ilkesine
dayanmaktadir (Sanoff, 2006). Burada kullanicilarin roliiniin yalnizca bilgi kaynadi olmaktan siyrilip
mesru katilimcilara evrilmesi, konum, bakis acisi, bilgi ve becerilerdeki farkliliklar iceren katilimcilar
arasinda karsilikl 6grenmeye 6ncelik verilmesi esastir (Luck, 2018).

Katiimci tasarimin 6zelliklerinin ve temel kavramlarinin en net tanimlandidi alan, isyeri ve teknoloji
tasarimidir. Gug iligkilerini esitlemenin yolunu bulmak, gergek ortamdaki eylemleri anlamak igin
gergek insanlarla dogrudan cgalismak, karsilikli 6grenme ve ortak bir paydada bulusmak igin calisma
yollari aramak, farkl katimailarin ihtiyaglarini ve vizyonlarini ifade etmelerine yardimci olan araclar
ve teknikler kullanmak, Demokratik uygulamalar ve temsilciler arasinda esitlik saglamak igin rol
model sunmak gibi maddeler icermektedir (Greenbaum & Loi, 2012; Luck, 2018). Katihmci tasarimda
sorunu basitce kavramsallastirmak, katiima dahil edilecek taraflarin belirlenmesi, katilimin
programlanmasi, kullanicilarin nasil dahil edilecegi, ne zaman katiim sadlanacadi gibi sorular siirecin
tanimlanmasinda énemli rol sahibidir (Sanoff, 2006).

Luck'un (2007) aktarimina goére, katiimc tasarim erken dénemde atdlye calismalari, haritalar,
oyunlar vb. katiim ydntemleri (zerine kurgulanirken, glinimizde daha kapsamli uygulamalar
gelistiriimig, genel olarak kabul gérmis yaklagimlar olugsmustur.

Katihmar tasarimin érneklerinden “Co-Designing with Nature: How Communities Are Becoming
Stewards of Urban Biodiversity” baslikl calisma, co-design yaklasiminin kentlerde doga temelli
cozlimler (iretme siirecinde nasil uygulandigini ortaya koymaktadir. Projede, yerel topluluklar, kent
ekosistemlerinin korunmasi ve biyolojik cesitliligin artirlmasi amaciyla tasarimin her asamasina aktif
olarak dahil edilmistir. Planlama ve tasarim dncesi asamada yerel halkin gevreye dair gbzlemleri,
ihtiyaclar ve 6ncelikleri tasarima dahil edilmistir. Uygulama asamasinda yesil duvarlar, dikey bahgeler
ve mikro habitatlar gibi doga temelli miidahaleler, géndlli topluluklarin katkisiyla uygulanmistir.
Kullanim asamasi ise bitki ortiisl ve biyolojik gesitlilik, topluluk bilimi (citizen science) ydntemleriyle
yerel halk tarafindan izlenmekte ve bakim sirecleri ortaklasa yuritiilmektedir. Kullanim strecinde ig
birligin devam etmesi bu yontemin yalnizca bir tasarim yontemi dedil, ayni zamanda toplumsal
sahiplenmeyi gliclendiren bir slireg oldugunu gostermektedir (Url-4).
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Sekil 6. Co-Designing with Nature Projesi (Kaynak: Url-4)
Isbirlikci tasarima bir diger 6rnek “P.arch. Playground per architetti di comunita” (Toplum Mimarligi
Oyun Alani) adh bir arastirma ve egitim projesidir. Bu proje, egitim yoksullugu ile miicadele etmek
ve sosyal altyaplyr guglendirmek amaciyla Sicilya (Favara) ve Lazio (Roma) bolgelerinde
ylrtilmustir. Amag, cocuklarin kendi yasadiklar cevrelerde kamusal ve okul mekanlarini yeniden
tasarlayarak toplumsal farkindalik, yaraticilik ve katiim becerilerini gelistirmektir. Bu projede kolektif
mekanlarin egitimsel birer arag olarak kullanimi; 6grencilerin kendi mahalle ve okul alanlarini yeniden
tanimlayarak aidiyet ve topluluk duygusunu gelistirmesi amaclanmistir. “Creative Architecture”
atolyeleri araciligiyla gocuklar oyun temelli yaklasimlarla (6rnegin “Reclaim the City” oyunu, LEGO
gibi “playing with bricks” yontemleri) kolektif mekanlarin tasarimina aktif olarak katilmistir. Sonug
olarak Okul alanlarinda olusturulan bu yeni kamusal mekanlar, yerel halkin etkilesim kurdugu, sosyo-
kiltlrel 6grenmeyi destekleyen merkezler olarak kazanilmistir (Contato & Ronsivalle, 2025).

MASTERPROGRAM
AND

NEIGHBORHOOD
PROJECTS

1) Creation of a scale model of the reference urban contend LEng Lego backs

Sekil 7. P.arch. Playground per architetti di comunita (Kaynak: Contato ve Ronsivalle, 2025)

Bir diger ornek, topluluk merkezi tasarimi olan “Building Together — Learning Together” projesidir.
Proje siirecinde miilteciler ve mimarlik 6grencileri, tasarimin her asamasinda esit aktorler olarak yer
almis; ihtiyac analizi, mekansal planlama, malzeme secimi, maliyet hesaplari ve yapim uygulamalarini
birlikte tretme ve 6grenme deneyimi yasamistir. Prefabrik ve disiik teknoloji yontemlerinin tercih
edilmesi, kullanicilarin sirece fiziksel olarak da katilimini mimkin kilmistir. Boylece proje, topluluk
temelli 6grenme, kolektif retim ve mekansal aidiyetin giliclenmesi ilkeleri etrafinda sekillenmis;
kullanicilarin yalnizca tasarimin nesnesi degil, tasarimin dznesi haline geldidi bir ortak Gretim modeli
ortaya koymustur (Url-5).
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Kapsayici Tasarim (Inclusive Design)

“Her yastan ve yetenekten insan tarafindan mimkiin olan en genis 6lglide kullanilabilecek Grtin ve
ortamlarin tasarimi” olarak tanimlanan (Connell vd., 1997; Van der Linden vd., 2016) kapsayici
tasarim, ¢ogunlukla evrensel tasarim olarak da kullaniimaktadir. Degisken toplumun ihtiyaglarina
gore dinamik, tasarima 06zel ihtiyaglar katan mekanlar planlamayi hedeflemektedir (Van der Linden
vd., 2016). Her profilden kullanicinin insanlarin yasamlari boyunca miumkiin olan en genis 6lglide
kullanilabilecegi Uriin ve ortamlarin uyarlama ya da Ozel tasarim olmasizin elde edilmesi
arzulanmaktadir (Heylighen, 2008).

Kapsayici tasarimin, erken doénemlerde odak noktasi yasli ve engelli insanlar igin kullanilabilirligi
artiran ¢dziimler Gretmek iken, zaman icinde toplumsal meselelere ¢6ziim Uretmeyi hedefleyen bir
anlayis hakim olmustur (Van der Linden vd., 2016). Kapsayici bir sekilde tasarlanmis mekanlar
insanlarin farkli yetenek ve niteliklerini dikkate alarak ayni mekani birden fazla sekilde kullanmak igin
firsatlar yaratmaktadir. Bu dogrultuda sadece alan planlamasi ile sinirli degil, akustik, ic mekan
konforu, surdurilebilirlik, kentsel tasarim ve planlama gibi konularla entegre bir calismayi
gerektirmektedir (Heylighen vd., 2017).

“Kapsayici” mimari, belirli bir baglamda tiim kullanici gruplar tarafindan sorunsuz ve esit bir sekilde
kullanilabilen mekanlari ifade eder. Bu nedenle, kapsayici tasarimin temel amaci, mekanlari
olabildigince engelsiz, erisilebilir ve kullanici dostu hale getirmektir. Ayni zamanda kapsayici alanlar,
kullanicilari  gliclendirme ve onlara cesitli olanaklar saglama potansiyeline sahiptir. Singapur,
kapsayici tasarim ve kullanici odakli yonetim anlayisiyla 6ne ¢ikan bir sehir olarak dikkat cekmektedir.
Bu kapsamda Enabling Village, elli yillik Bukit Merah Meslek Enstitlisi'niin uyarlanabilir yeniden
kullanim projesi olarak insa edilen bir toplum merkezidir. Yeniden gelistiriimesinden bu yana, bu
mekan mahalleye ve topluma deder katmistir. Stratejik olarak konumlandiriimis girisler, rampalar,
genis gegitler ve koridorlar sayesinde, mekan mahalle yaya agdina entegre edilmis ve her tiir kullanici
icin kolay hareket ve erisim saglanmistir (Url-6).

.»-W-,,__s* h.
Sekil 8. Enabling Village, WOHA (Kaynak: Url-6)

Kapsayici tasarima bir diger 6rnek Regent Park'ta yer alan Aquatic Centre'dir. Toronto’da yer alan
Regent Park gecmiste cogunlugu distik gelirli gruplarin yasadigi ve sosyal agidan olumsuz bir imaja
sahip bir bodlge olarak bilinmekteydi. Ancak Aquatic Centre'in acilmasinin ardindan, bdlgenin
toplumsal ve mekansal dederi artmis ve merkez, sehrin en ¢ok tercih edilen toplum alanlarindan biri
haline gelmistir. Yirmi sekiz bin metrekarelik bu yapi, farkl yas, sinif ve gelir gruplarindan insanlara
hitap edecek sekilde tasarlanmig ve her kullanici icin glivenli bir ortam sunmayi hedeflemistir. Binanin
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acikhdi ve gorsel baglantilari, savunmasiz kullanici gruplar igin giivenli ve 6ngérilebilir bir alan
yaratmaktadir. Ilging bir tasarim detayi olarak, soyunma odalari geleneksel cinsiyet ayrimina tabi
tutulmamis; erkekler ve kadinlar icin 0zel kabinlerin bulundugu ortak soyunma alanlar
olusturulmustur. Bu yaklasim, tim cinsiyet spektrumu igin rahatlik, gizlilik ve aidiyet duygusu
saglamaktadir (Url-6).

g - "N\ B
Sekil 9. Aquatic Centre, Miller Architects (Kaynak: Url-6)

Ergonomik Tasarim

Ergonomi (veya insan faktorleri), insanlar ve bir sistemin diger unsurlari arasindaki etkilesimlerin
anlagilmasiyla ilgilenen, insan refahi artirmaya yodnelik tasarimda teorik prensipler, veriler ve
yontemler saglayan bilimsel disiplindir. Insan faaliyetlerini daha verimli, giivenli, konforlu ve tatmin
edici hale getirmek igin sistemlerle insan etkilesimlerini optimize etmeyi amaglamaktadir (Attaianese
& Duca, 2012). Bu anlayis, farkh viicut tiplerine uyum saglayabilen ayarlanabilir mobilyalarin
kullanimi, hareket sirasinda olusan gerginligi azaltan verimli mekansal diizenlerin olusturulmasi ve
ruh hali ile genel sagligi destekleyen dogal aydinlatma ve havalandirma sistemlerinin entegrasyonunu
icerir. Ergonomiyi merkeze alan tasarimlar, kullanici konforunu artirirken dretkenligi ve mekanla
kurulan duygusal bagi da gliclendirir. Mimarlar, bu tiir mekanlar yaratirken insan 6lcedini, yani
ortalama boy ve erisim mesafelerini dikkate almali; erisilebilirlik ilkesini gdzeterek farkl hareket
kabiliyetine sahip bireylerin tim alanlara esit bicimde ulasabilmesini saglamalidir. Ayrica, esneklik
prensibiyle farkli gérev ve kullanicl ihtiyaglarina kolayca uyarlanabilen ¢ok islevli mobilyalar tercih
edilmelidir. Boylelikle ergonomik tasarim, yalnizca fiziksel konforu degil, ayni zamanda mekanin
insana verdigi refah, verimlilik ve aidiyet hissini de giiglendirir (Url-7).

Ergonomik tasarim sistem performansi ve insanlarin fiziksel, bilissel ve psikolojik ihtiyaglarindan,
memnuniyet, mutluluk ve yasam kalitesi gibi bilesenlerden etkilenen refah sonuglarini dengelemek
igin kullaniimaktadir (Attaianese, 2016). Yaklagim genel tasarim ilkelerinden; gergek kullanicilarin
ihtiyaglar gozetilerek (retilen tasarim kararlarinin, 6grenilen derslere dayali olarak alternatif
¢ozimleri test eden donglsel bir slrecin, kullanici katiiminin, gézlemci yaklagimin, kullanici
cesitliliginin, pragmatik yaklasimin, sistem ve insan faliyeti etkilesimi odaklligin faaliyetlerine
eklemlenmesine dayanmaktadir (Attaianese, 2016). Kullanici katihmi, standartlar, proseddirler, nitel
ve nicel dlglimlerle tasarimin kalitesini artirabilmektedir (Kim vd., 2016).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte ergonomik tasarimda yapay zeka tabanli uygulamalar da ortaya
¢lkmaya baslamistir. Bu duruma o6rnek olarak, Chicago merkezli tasarim danismanligi sirketi IA
Collaborative'in Humanscale projesinin yeniden basimi igin baslattigi Kickstarter kampanyasi
gosterilebilir. Humanscale, her yastan, boydan ve hatta her durumdan insana uyarlanmis 60.000'den
fazla 6lcl iceren bir dizi ergonomik tasarim sablonudur. IA Collaborative, Humanscale'in orijinal
yaraticilar ve matbaacilariyla is birligi icinde calisarak “bu miikemmel tasarim eserini herkesin takdir
edebilmesi icin yeniden yaygin olarak erisilebilir hale getirmeyi” hedeflemistir. Sirket, kendi tasarim
calismalarinda prototip olusturma stirecinde Humanscale’den buylik fayda gordiklerini ve bu
sablonlari her yerdeki insanlara makul bir maliyetle sunmak istediklerini belirtmistir. Her kitapgik,
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mimaride insan vicudunun farkli yonlerine odaklanan Ug sablon igerir ve vicut o6lglleri, oturma
standartlari ile engelli erisimi kilavuzlar gibi konulari kapsar. Kullanicilar, her sablonun etrafinda
donen “veri secici” araciigiyla yas, beden 0Olclisii veya hareket kabiliyetine gore dogru verileri
toplayabilirler. Humanscale, ayrica el ve ayak kontrolleri, insan glicti ya da is yerinde rahatca oturmak
icin gereken dlgller gibi spesifik tasarim detaylarini da igerir. Public Space Selector kitapgiklari ise
koridorlar, kapilar, tuvaletler, siniflar ve acik hava yirlyls yollari gibi alanlara iliskin referanslar
sunar. Tim birimler hem ing¢ hem de milimetre cinsinden verilmistir. Veriye dayali bu yaklagim,
mimarlik ve i¢ mekan tasariminda insan bedenine en uygun ¢oziimlerin Uretilmesini, farkli kullanici
profillerinin kapsayici bicimde tasarim siirecine dahil edilmesini ve dijital ortamda kisiye 6zel mekan
optimizasyonunu mimkin kilmaktadir (Url-8).

Sekil 10. Humanscale projesi, IA Collaborative (Kaynak: Url-8)

Isyeri Planlamasi (Workplace Planning-WOP)

Isyeri planlamasi (Workplace Planning-WOP), birimlerin kullanicilar ve faaliyetleri tarafindan ne kadar
kullanilacagini ve ne kadar mekan gerekecegini tahmin etmek igin kullanici etkinliklerini sunmaktadir.
Boylelikle kullanici faaliyetleri ve mekan arasindaki iliskiyi tanimlayarak mekansal programlamayi
desteklemektedir (Kim vd., 2016). WOP calisma ortami, kullanicilari ve kurulusun stratejisi ilgili
konularda sirekli giincellenen bir kaynaktir. Nitelikli isglicline erisim, isyeri verimliligi, maliyet
azaltma, planlama gibi konularda katki sunmaktadir. Ihtiyac duyulan mekanlar kullanici yarari
gozetilerek tanimlandiktan sonra tasarim ve Uretim ekonomisi kontrolinde strateji planlanir
(Pennanen, 2004). Boylelikle 6ngorilen kullanim ve hedef kullanim gdz 6niine alinarak WOP ile
uygun alan belirlenir (Kim vd., 2016).

Bu yaklagima 6rnek Google'in Zirih'teki EMEA Engineering Hub ofisidir. Hirlimann Areal’de yer alan,
yedi katl ve 12.000 m2 buylkligindeki bu yapi, 800 galisana ev sahipligi yapmaktadir. Projenin
temel amaci, hizli biyldyen Google’in artan personel ihtiyacina yanit verecek sekilde is yeri
planlamasini (Workplace Planning- WOP) kullanici katiimina dayali bir siiregle gergeklestirmektir.
Camenzind Evolution Architects tarafindan gelistirilen tasarim, katimci (codesign) ve esnek planlama
yaklagimina dayanir. Proje sirecinde, “Zooglers” olarak anilan calisanlar, anketler, atdlyeler ve birebir
goriismeler yoluyla dogrudan siirece dahil edilmistir. Bu siireg, yalnizca fiziksel gereksinimleri degil,
calisanlarin kisilik tipleri, motivasyonlari ve degerlerini de g6z 6niinde bulundurarak tasarim
kararlarina yon vermistir (Url-9). Acik plan calisma alanlari, béltinebilen ya da camli bélmelerle ayrilan
0zel calisma odalari, esnek depolama/yerlesim diizeni. Kullanici hareketliligi ve ekip degisimlerine
cevap verebilecek bir planlama yapilmistir. Katlar renk kodlari ve temalarla ayriimig; gérsel elemanlar
ve atmosfer, alanlarin sadece fonksiyonel degil duyusal olarak da tatmin edici olmasi hedeflenmistir.
Cam bdlmelerle 1sik gecirgenligi, seffaflik saglanmis; 6zel alanlar ve acik alanlar arasindaki denge
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gozetilmistir (Url-10). Elde edilen veriler dogrultusunda, bireysel calisma alanlarinin sade ve islevsel,
ortak alanlarin ise etkilesimi, yaraticiligi ve is birligini tesvik edecek bigimde renkli ve gorsel olarak
zengin tasarlanmasi kararlastinlmistir. Calisanlar, kisisel ofis alanlarindan feragat ederek, toplanti ve
sosyallesme alanlarinin artiriimasini tercih etmistir. Bu kararlar, is yeri planlamasinda topluluk odakli
bir yaklasimin benimsendigini géstermektedir (Url-9).

) ] ‘ f

Sekil 11. Google'in Ziirih ofisi (Kaynak: Url-11)

Mimari Programlama

Programlama genellikle kullanicinin, musterinin, tasarimcinin veya gelistiricinin  gereksinimlerini
karsilayacak tasarim talimatlarini belirleyen bir bilgi sistemi olarak taninmaktadir (Sanoff, 1989).
Tasarim problemini tanimlayarak ve beklenen problem ¢dziimUiniin kalitesini artirarak projenin temel
Ozelliklerini belirleme ve detaylandirma surecidir (Aydin Aktas vd., 2023).

Duerk’e (1993) gore mimari programlama ile dogru tiirde bilgiyi tasarim siirecinin dogru noktasinda
elde etmek ve tasarimda en iyi kararlari almak mamkindur. Pena ve Parshall’a gére programlama
binanin hayallerini gerceklestirmek icin umut veren, binanin gelecekteki sakinlerinin arzularini ve
isteklerini dile getiren sirectir. Farkli bina tipleri igin tekrarlanabilen, ayni zamanda binalarin
tasariminda yer alan cesitli faktorleri iceren kapsamli bir calismadir (Pena & Parshall, 2001). Ding
(2002) ise programlamay! bahsedilen acgiklamalarda gegen unsurlarin yazil hale getirilme siirecindeki
arastirma, dokidmantasyon ve iletisim eylemleri olarak acgiklamaktadir. Pena ve Parshall (2001)
programlamayi 5 asamada tanimlar:

1. Hedefleri tanimlama (Musteri neye ulasmak istiyor ve neden?)

2. Veri toplama ve analiz etme (Ne biliyoruz?)

3. Kavramlari ortaya gikarma ve test etme (Musteri belirlenen hedeflere nasil ulasmak ister?)
4

Ihtiyaclar belirleme (Ne kadar para ve mekana gereksinim var? Hangi kalite seviyesinde
ihtiyaglar karsilanmali?)

5. Sorunu tanimlama (Binanin tasarimini etkileyen énemli unsurlar nelerdir? Tasarimda dikkate
alinmasi gereken genel talimatlar nelerdir?)

Program, projenin Olgegini, igerigini ve detaylarini tanimlayan tasarimci, kullanici ve mdisteri
arasindaki ortak galismanin bir Grlini olmalidir. Dolayisi ile gliniimiizde programlama, yogun bir
iletisim ortami haline gelmistir. Bu iletisim slirecinde, degerlerin ortaya cikariimasi ve farkl degerlere
sahip kisi ve gruplar arasinda uzlasma saglanmasi gibi stratejiler énem kazanmistir. Dolayisiyla
programlama, artik tiim katiimcilarin bir araya geldigi ortak bir platform, bir miizakere alani niteligi
tasimaktadir. Yasam bicimlerinin, ihtiyaclarin ve mekanin doniisimii, dikkatle izlenmesi gereken bir
suregtir ve kurumlarin gelisimi agisindan bu degisimlerin olumlu adaptasyonlarla sonuglanmasi
gerekir. Tim bu &zellikleri ile programlama, her tiir yapi icin standart bir siireg olmanin 6tesinde, her
yapinin kendine 6zgu karakterini tanimlamayi amaglayan bir yaklagimin en énemli bilesenlerinden
biridir (Aydin Aktas vd., 2023).
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Mimari tasarimin  programlama asamasi gunimiizde vyapay zekda (AI) destediyle
gerceklestirilebilmektedir. Mimari programlama, genellikle yogun yazili veri girisi, analiz ve sayisal
hesaplama gerektiren bir agamadir. Bu veriler; 6nceki mimari projelerden, teknolojik arastirmalardan,
misteri beklentilerinden ve bina yonetmeliklerinden toplanir. Dolayisiyla dogru verilerin elde
edilmesi, bir projenin basarisi agisindan hayati 6nem tagir (Url-12). Bu arastirma ve karar verme
slirecinde cesitli Al tabanli yazihmlar kullaniimaktadir:

e ChatGPT - Dogal Dil isleme (NLP) tabanli bir yapay zeka araci olarak, programlama siirecinde
metin tabanl analiz ve senaryo gelistirme destegi saglar.

e Veras — Revit eklentisi olarak ¢alisan bir “prompt-to-image” Al yazilimidir; metin girdilerinden
gorsel tasarim konseptleri Uretebilir.

e Spacemaker AI — Bina arsalarinin analizini yaparak kentsel dlgekte en uygun yerlesim ve
programlama ¢ézimlerini dnerir.

e Aurivus — Gergek diinyadaki alanlar tarayarak 3B dijital modellere dénustliren bir yaziimdir.

Bu tlr araclar, 3D tasarim yaziimlariyla entegre calisarak, sikca gorilen “rastgelelik” sorunlarini
ortadan kaldirir ve daha kontrollli, gercekgi sonuclar Uretir. Bu entegrasyon, mimarligin gelecegini
sekillendiren yenilikci bir adim olarak gorilmektedir (Url-12).

Kanita Dayali Tasarim (Evidence Based Design)

1990'larin ortasindaki kanita dayali tip hareketinden dogan Kanita Dayali Tasarim, mimarlarin saglhk
tesisleri, ofisler ve dijital kiitiiphaneler hakkinda tasarim kararlari vermelerine yardimci bir ydontem
olarak gelismistir (Kim vd., 2016). Kanita Dayali Tasarim her bir 6zglin tasarim projesine iliskin kritik
kararlarin, aragtirma ve uygulamalardan elde edilen gtincel en iyi kanitlarin bilingli, agik ve dikkatli
bicimde kullaniimasiyla, bilgi sahibi bir kullaniciyla birlikte verilmesini 6ngdren bir sirectir (Stichler
ve Hamilton, 2008). Biyofili, Renk Kurami, Akustik, Meditatif Mekanlar, Aydinlatma, Ergonomik
Mobilya, Yon Bulma gibi basliklarin mekansal diizendeki karsiliklarini odak noktasina alir (Url-13).

Kanita Dayall Tasarimin ayirt edici 6zelligi, karar vermeye rehberlik etmek igin birden fazla kanit
bigimi kullanmasidir. Kanitlar, kullanicinin gérusi, tasarim uzmaninin veya profesyonel kullanicinin
tavsiyesi, kisisel deneyim, saha ziyaretleri, uygulama drnekleri veya yayinlanmis vaka galismalari gibi
kaynaklardan elde edilen cesitli niteliksel ve niceliksel galismalar olabilmektedir (Stichler, 2016).
Anket, gbzlem, deney, vaka calismasi ve igerik analizi gibi gesitli arastirma yodntemlerinden
faydalaniimaktadir (Kim vd., 2016). Center for Health Design, kanita dayal tasarim sirecine iligkin
sekiz adimi su sekilde tanimlamaktadir (Url-14):

1. Kanita dayali hedef ve amaclari tanimlamak,

2. Tlgili kanitlara iligkin kaynaklari belirlemek,

3. Elde edilen kanitlari elestirel bigcimde yorumlamak,

4. Kanita dayal tasarim kavramlarini olusturmak ve yenilikgi fikirler gelistirmek,
5. Bir hipotez gelistirmek,

6. Baslangic performans olglitlerini toplamak,

7. Tasarim ve inga surecinin uygulanmasini izlemek,

8. Kullanim siirecinde (post-occupancy) performans sonuclarini élgmek.

Bu adimlar, tasarim kararlarinin yalnizca sezgisel degil, arastirma temelli verilerle desteklenmesini
sadlayarak, kullanici deneyimini ve mekéansal performansi Olgilebilir bicimde gelistirmeyi
amaclamaktadir.
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Kanita dayall tasarim yaklasimi gogunlukla hastaneler olmak (zere Miizeler, Universiteler ve
cezaevleri gibi kamusal alanlarda benimsenmistir. Blylk olgekli, tasarim kararlarinin en kritik oldugu
yapilarda bu yéntemle bilingli ve veriye dayal ¢dziimler gelistiriimektedir (Url-15).

Kullanim Siirecinde Degerlendirme (Post-occupancy Evaluation)

Gergek zamanli kullanicilardan edinilen geri bildirim déngdleri, degdisen kullanici ihtiyaglari ile birlikte
surekli olarak modernlesen Urln tasarimi ve gelistirmesi hakkinda bilgi verir (Maslova & Burgess,
2022). Bu noktada bina degerlendirmeleri 6nemli bir yere sahiptir. Bir binanin degerlendirmesinde
en dnemli unsur, kullanicinin gereksinimlerini karsilayip karsilamadigi ve kullanicilarin bina hakkinda
ne dislindigi ve ne hissettigidir. Bina dederlendirmesi yaklasimlarinda kullanicilarin rolii cok
onemlidir (Gann vd., 2003). Kullanicllarin gériglerinin alinmasi kapsaminda; kullanici ihtiyaclan,
kullanicilarin tasarim siirecine ne derecede katilabilecedi, kullanicilar hakkinda edinilen bilgilerden
nasil faydalanabilecegi gibi konular lizerine gdzlemler ve sdylesiler, modelleme, réportajlar, anketler,
odak gruplari, uzman goériismeleri, kapsayici tasarim gibi ydéntemlerin birinden ya da birkacindan
yararlanilan arastirmalar kurgulanarak (Goodman-Deane vd., 2010) bina kalitesini, tasarimini ve
kullanici gereksinimlerini anlamak igin karmagsik bir dizi farkl arag onerilmistir. Bu dederlendirme
araclari mimarlk literattiriniin farkli bilim dallarinda hem uygulama da hem de ele alinan
dederlendirme unsuru agisindan cgesitlenmektedir. Bu kapsamda, kullanici odakl tasarim felsefesine
gore, kullanicilarin ihtiyaglarini karsilayan trlin, hizmet veya organizasyon bigimleri tasarlamak igin
gelecekteki kullanim durumlari hakkinda daha iyi iggortler elde etmek 6nemli bir amactir. Buna gore,
kullanicilani, tercihlerini ve bilgilerini mimari, miihendislik ve insaat projelerine dahil edilmesi
kullanicllardan gelen talep edilen ve mimar tarafindan planlanan arasinda beliren boslugun
kapanmasini saglayacaktir.

Binalarin gercek kullanicilardan geri bildirim alma yaklasimi Kullanim Siresinde Degerlendirme
(KSD)'dir. KSD, diger bilim alanlari tarafindan da benimsenen kullanici odakl tasarim yaklasimiyla
benzerlikler géstermektedir. Ozellikle, insan merkezli tasarimin temel ilkeleri, "yinelemeli bir tasarim
surecinde kullanicinin merkezi ve katilimai roltiniin yani sira tasarimi ydnlendirmek ve degerlendirmek
icin kullaniciya 6zel faktérlerin tanimlanmasinl” icermektedir (Eggen vd., 2016; Maslova & Burgess,
2022).

Kullanim  Siiresinde Degerlendirme (KSD) kullanicc memnuniyeti ve fonksiyonel uyum
degerlendirmesine odaklanarak (Zimmerman & Martin, 2001) hem bina basarimini hem de kullanici
memnuniyetini artirmak mumkindir (Isiklar Bengi, 2020). KSD kapsaminda gelistirilen, kullanici
gorislerini 6nemseyen yaklasimlardan bazilari asagida listelenmektedir:

e BUS Methodology (1985)

e PWESQ-Physical Work Environment Questionnaire (1986)
e Overall Liking Score (1992)

e BASE -Building Assessment Survey and Evaluation (1995
e CBE Building Environment Satisfaction Study (1996)

e Design Quality Indicators (1999)

e Building User Survey Questionnaire (2005)

e IBPE Questionnaire (2006)

e WODI - Working Environment Diagnostic Instrument (2009)
e NRC - National Research Council Canada (2012)

e WELL - International WELL Building Institute (2021)
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Orneklenen ve zaman icinde gelistirilecek yaklasimlar mevcut yapili gevrelerde arzulanan ve anlasilan
memnuniyeti tanimlayacak, eksikliklerin olmasi durumuna ise neyin bu eksikligi giderebilecegine
iliskin geri bildirim saglamaktadir. Boylece kullaniclyr merkezine alan girisimlerde 6gretici role sahip
oldugu sdylenebilir.

Kullanim Siiresinde Dederlendirme yaklasimina ek olarak, tasarimcilarin kullanici beklentilerini
tasarim asamasinda anlamasinin kullanim slrecinde cikabilecek sorunlarin azaltilmasi icin énemli
oldugu yaklagimi ile “On Kullanim Degerlendirmesi” (Pre-Occupancy Evaluation — PrOE) kavrami
ortaya ¢ikmistir. PrOE, tasarim asamasinda yapilan tahmine dayali bir dederlendirme siirecidir. Bu
yaklasimda 2D cizimler (zerinden yuratlilmekteyken, gunimizde sanal gergeklik (VR), artirilmig
gerceklik (AR) ve karma gerceklik (MR) gibi gorsellestirme araclari kullanilmaktadir. Boylelikle
kullanici beklentilerini bina tasarimi ve performans o6zelliklerine yansitarak, kullanici konforunu
artirmayi ve kullanim baslamadan bina yasam dongust maliyetlerini azaltmayr amaclamaktadir.

Kullanim siirecinde dederlendirme ile bir sistem veya (irlin hakkindaki yorumlari toplamayi amaglayan
Kullanici Deneyimi (User experience-UX) teorisini birlestiren calismalar da mevcuttur. Cogunlukla
endustriyel Grtin tasariminda kullanilan bir ydontem olan Kullanici Deneyimi mekansal deneyimlere ve
akilli ortamlara, siirlis, yonlendirme ve giivenlik sistemlerine ve bina-doda etkilesiminde uygulanan
bir ydntemdir (Nicolini, 2022). Bu tasarim yaklasimi veri toplamak, kullanicinin temel ihtiyaclarini
anlamak, kullanici gériismeleri yapmak, kullanilabilirlik hedeflerini belirlemekle baslamaktadir. Anket,
kullanim deneyimlerinin dlgimi de arag olarak kullanilan yéntemlerdendir (Nicolini, 2022). Kullanim
surecinde dederlendirme ile Kullanici Deneyimi teorisini birlestiren calismalarda ic mekan cevre
kalitesi ve ic mekan tasarimi dahil olmak Uzere konut ic mekanlarinin, kullanici memnuniyeti ve
performansi Uzerindeki etkileri ele alinabilmektedir. Ancak, bu iki teoriyi birlestirerek konut ic
mekanlarini analiz eden gok az galisma bulunmaktadir (Xu & Zhang, 2024).

Kullanici Simiilasyonu

Mimarlar, tasarim kararlarinin sonuglarini gogunlukla kullanim asamasina kadar 6grenememektedir.
Bu asamada ise hatalari dizeltmek olduk¢a maliyetlidir. Bu nedenle, kullanicilar ile mekanlar
arasindaki iliskileri modellemeye yoénelik bazi similasyon araclari gelistirilmistir (Kim vd., 2016).
Simalasyon, belirli kosullar altinda bir yapinin performansini ve sistemlerin davranisini anlamak ve
tahmin etmek icin degiskenler arasindaki dinamik etkilesimleri art arda denemenin bir yoludur (Hong
vd., 2016). Kullanici merkezli karar almak ve bunlarin bina performansi tzerindeki etkisini tahmin
etmek igin kullanilabilecek bir aractir (Azar vd., 2020). Sanal ortamda “ya olursa” senaryolarinin olasi
¢dzimlerinin kesfedilmesinde yardimaidir (Hong vd., 2016).

Simiilasyonlarda planlanan siireg boyunca kullanicilarin yasayabilecedi siiriikleyici durumlar yaratilr
(Bullinger vd., 2010). Kullanici davraniglan ve ortam kosullari similasyon Uzerinden irdelenir. Acil
durumda tahliye, normal bir durumdaki yogunluk, enerji kullanimi, farkli kullanici gruplariyla eneriji
kullanimi (Kim vd., 2016), aydinlatma, glriilti, cevre ve baglam arasindaki iliski (Hong vd., 2016)
gibi konularda tahminler ytritmek icin similasyonlar yaygin olarak kullaniimaktadir. Ayrica sanal
insanlarin kullaniimasi ile insan davraniglari da simile edilebilmektedir (Hong vd., 2016) Ayrica
cevresel konfor gibi bina performansini tahmin etmek amaciyla makine 6grenimi kullanma girisimleri
de bulunmaktadir (Zhang vd., 2022).

Simulasyonlar eneriji tiketimi, karbon emisyonlar veya kullanici konforu ile ilgili 6lgltler agisindan
bina performansini tahmin etmek igin yaygin olarak kullanilsa da gogunlukla bu tiir araglar kullanicilari
basit bir sekilde ele alarak, onlarin rastlantisal, gesitli ve tepkisel dogasini goz ardi etmektedir. Bunu
gidermek icin kullanici davranisinin anlasilmasi ve kullanilabilmesi icin daha ¢ok bulgu elde
edilmelidir. Kullanici konforu, refahi, tretkenligi ve alan planlamasi gibi ek performans kriterleri daha
kapsamli ve sistematik bir sekilde ele alinmalidir (Azar vd., 2020).

SimUlasyonlar icin belirli yazihmlar kullanilmaktadir. Bunlardan biri olan Siemens’in Tecnomatix
yazilimi, sanal insan modelleri lizerinden ergonomi dederlendirmeleri, kullanici hareket analizleri ve
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mekansal verimlilik galismalari yapilmasina imkan tanimaktadir. Boylece, bir mekan tasarlanmadan
once insan—mekan etkilesimi dijital ortamda test edilebilirdir. Kentsel alanlarda veya ofis
ortamlarinda, kullanici akislari, kullanim yogunluklari ve zaman cizelgesine bagh davranis oriintileri
bu yaziim aracihdiyla modellenebilir. Bu 6zellikler, galismandaki “Ergonomik Kosullarin Saglanmasl”,
“Kullanimlarin Zaman Cizelgesine Dagilimi” ve “Aktivite Cesitliligi” gibi yasam potansiyeli bilesenlerini
destekler ve tasarim kararlarini gticlendirmek icin faydahdir (Url-16).

™ scris ot

Sekil 12. Siemens’in Tecnomatix yazihmi (Kaynak: Url-16)

Bir diger yazihm olan, MindLab tarafindan gelistirilen P-OET, kullanici davraniglarini ve mekansal
etkilesimleri yapi insa edilmeden dnce test etmeye imkan taniyan bir kullanici simiilasyonu aracidir.
Sistem, Virtual Reality (VR) ve Augmented Reality (AR) teknolojilerini birlestirerek kullanicilarin sanal
ortamda mekani deneyimlemelerini sadlar. Yaziim ile katilimcilar mekani fiziksel olarak ziyaret
etmeden, sanal ortamda dolasarak mekansal algilarini test edebilir. Kullanicilarin hareketleri,
tercihleri ve mekansal yonelimleri sistem tarafindan izlenir ve analiz edilir. Elde edilen veriler,
tasarimin revizyonuna dogrudan katki saglar; boylece kullanici odakl ve kanita dayali bir tasarim
sureci desteklenmis olur (Url-17).

Sekil 13. MindLab’in P-OET yaziimi (Kaynak: Url-17)

Simulasyon kullanimina bir érnek Ahmed vd.'nin (2022) galismasidir. Bu galisma Geng kadinlarin
modern konut modellerinin tasariminina sanal gergeklik ydntemleri ile nasil etkin bir sekilde
katilabilecegini arastirmistir. Arastirmada, Birlesik Arap Emirlikleri'nde devlet tarafindan gelistirilen
“modern” konut modellerinin tasarim surecine geng kadinlarin (18-24 yas) nasil daha etkin
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katilabilecedi incelenmistir. Bu amagla, basit VR araglari ile gelismis VR araglarinin katiimc
degerlendirmedeki etkileri karsilastinimistir. Katimcilar secilen bir konut modelini sanal ortamda
deneyimlemis, mimari stil, mekansal organizasyon, islevsel alanlarin uygunlugu, giin 1sigina erisim
gibi konularda degerlendirmeler yapmistir (Ahmed vd., 2022).

Kullanici simiilasyonu araglari, mekan tasariminin kullanici odakli, erisilebilir ve ergonomik olmasini
saglamada kritik bir rol oynar; tasarim siirecine erken asamada veri temelli geri bildirimler sunarak
hem kullanim deneyimini hem de mekansal verimliligi artirmaktadir.

TARTISMA VE SONUC

Kullanici ve mekan arasindaki iliski fiziksel ve psikolojik unsurlari bir arada barindiran, karmasik bir
yapidadir. Bu iliskiyi anlamak igin farkli seviyelerde ve farkl bakis agilaryla degiskenleri ele almak
gereklidir. Gecmis calismalarda da belirtildigi Uzere kullanicilar mekani deneyimlemekte ve
deneyimlerine gdre tanimlamaktadir. Kullanicilarca binanin fizyolojik ve psikolojik girdilerinin
degerlendirilmesi, kullanici beklentilerinin anlasiimasinda, beklentilerin karsilanma derecesinin
saptanmasinda ve yapili gevrenin kalitesinin belirlenmesinde etkilidir. Kullanici odakl tasarim ise,
mimarlik alaninda giderek daha fazla énem kazanan bir yaklagim haline gelmistir. Bu calisma
kapsaminda ise kullanici odakl tasarim kavrami, mimarlik disiplininde farkli yonleriyle ele alinarak
biitiinciil bir cerceve icinde incelenmistir. Oncelikle, kullanici odakli tasarimin cevre—davranis iliskileri
baglaminda nasil temellendigi ve bireylerin mekansal deneyimlerinin tasarim siirecine nasil yansidig
tartisiimistir. Ardindan, bina yasam dodngustiniin asamalari izerinden farkl kullanici odakli tasarim
yaklasimlar sistematik bicimde dederlendirilmistir. Her bir yaklasim, kullanici gereksinimlerinin
tanimlanmasi, kullanici katihminin saglanmasi, deneyimsel geri bildirimlerin tasarima aktariimasi ve
yapil cevrede kullanici memnuniyetinin artirlmasi agisindan farkl katkilar sunmaktadir. Ancak, bu
anlayisin tam anlamiyla benimsenmesi ve uygulanmasi cesitli zorluklari da beraberinde getirmektedir.
Oncelikle, kullanici odakli tasarimin anlasiimasi gereklidir. Ardindan kullanici odakli tasarimin farkii
projelerde nasil uygulanacagina dair standart bir yontemler gelistirilmelidir Boylelikle, tasarimcilar
igin stire¢ karmasik halden c¢ikartiimalidir. Uygulama asamasinda ise karar vericiler kullanici katilimi
ile gelistirilen tasarimlarin, siirecin erken safhalarinda zaman ve maliyet agisindan ek yiik getirdigi
disiincesinden arindirimali, uzun vadede yapili gevrenin siirdirilebilirligi ve kullanici memnuniyeti
acgisindan biiylik avantajlar sagladigi 6gretilmelidir.

Kullanici odakli mevcut calismalarda, kullanici beklentilerinin anlagiimasi ve tasarim sireglerine
entegrasyonu lizerine gesitli yontemler 6nerilmistir. Ancak, bu yéntemlerin her baglamda ne derece
etkili oldugu konusunda daha fazla ampirik arastirmaya ihtiyac duyulmaktadir. Bu noktada
arastirmaci ve uygulayicilarin dikkat etmesi gereken yapil Griiniin geleceginin ve kullanicinin ihtiyag
ve beklentilerinin hem bugliniinii hem de gelecegini anlamaya odaklanmaktir. Mevcut durumu
incelemek ve gelecek igin alternatifleri Gngdrmektir. Ayrica, dijital teknolojilerin gelisimi ile kullanici
odakli tasarim anlayisinin yeni bir boyut kazandigi goriilmektedir. Yapay zeka destekli analizler, sanal
gerceklik (VR) tabanli kullanici similasyonlari ve blylk veri kullammi, kullanici davraniglarini
anlamada ve daha verimli tasarim kararlari almada blylk bir potansiyel tagimaktadir. Gelecekteki
galismalarin, bu teknolojilerin  mimarlik disiplinine nasil entegre edilebilecedini arastirmasi
gerekmektedir. Ornegin, mimari projelerin tasarim ve uygulama asamalarinda gercek zamanl geri
bildirim almayi saglayan sensor teknolojileri ve bina ici veri analizleri gibi yenilikler, kullanici odakli
tasarim slirecini daha da gelistirebilir. Diger taraftan, kullanici katiiminin artinlmasi icin daha
kapsayici ve erisilebilir ydntemler gelistiriimelidir. Ozellikle engelli bireyler, yagllar ve farkli sosyo-
ekonomik gruplarin mekansal ihtiyaclarinin daha iyi anlasilmasi adina, farkli kullanici gruplarina
yonelik dzel tasarim stratejileri gelistirilmelidir. Kullanici odakli tasarimin demokratik ve katiimar bir
yaklasimla ele alinmasi, hem bireysel kullanici deneyimini iyilestirecek hem de toplumsal 6lcekte daha
yasanabilir kentler yaratilmasina katki saglayacaktir.

Kullanici odakli tasarim ilkelerine yogunlasmak mimarlik igin bir arayis degil, dikkate deger 6nemde
olan bir zorunluluk olarak gortldiiginden, kullanici odakli tasarim yaklagimlarina olan ilginin yeni
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arastirmacilarca giindemde kalmasi ile mekanin fiziksel, sosyal ve cevresel boyutlarinin yeni
yontemler kurgunalarak daha anlasilabilir sekilde sunulmasinda katki saglayacadi diistiniilmektedir.
Oyle ki kullanicisi ile uyumsuz cevrelerin zaman icinde déniisecegi, terk edilecegi, 1ssiz mekanlara
donisecegi, ozlyle varhidini devam ettiremeyecedi acgiktir. Mimarlarin bu sorumlulugun bilincinde
mesleklerini slrdirmesi, mimar adaylarinin da bu farkindaligi kazanmasi saglanmaldir. ,Farkli
disiplinlerden karar vericilerin is birligi icinde calisarak kullanici merkezli tasarim ilkelerini daha
sistematik ve uygulanabilir hale getirmesi, mimarlik disiplininde kalici ve sirdirlebilir bir dénisiim
gergeklestiriimelidir.

Bu yaz ise kullanici odakli tasarim calismalarinda yer almayr amaclayan arastirmacilar icin yol
gosterici bir baslangig niteligindedir. Mimarlik disiplininde kullanici odakli tasarim konusuna kapsamli
bir perspektif sunarak, literatlirdeki dnemli bir boslugu doldurmak amaciyla hazirlanmistir. Calisma
ile kullanici odakli tasarimin mimarlik baglaminda tanimlanmis, bina yasam dongiisii (izerinden
yontemler tanimlanmistir. Calisma ile kullanici odakl tasarim mimarlk baglaminda tanimlanmis, bina
yasam donguisi Uizerinden yontemler sistematik bigimde ele alinmistir. Bu yaklagim, tasarim sirecinin
yalnizca fiziksel ciktilara dedil, ayni zamanda kullanici deneyimine, mekansal memnuniyete ve
davranigsal geri bildirimlere dayali bir bicimde yeniden disiinilmesine katki saglamaktadir. Ayrica
calisma, farkli bina tipolojilerinde kullanici odakli tasarim uygulamalarinin gelistirilmesi, bu
yaklasimlarin performans Olgltleriyle iliskilendirilmesi ve tasarimci-karar verici-isletmeci is birliginin
glclendirilmesi icin bir arastirma ydnlu ©Onermektedir. Bununla birlikte, kullanici katiliminin
olglilebilirligi, kullanici verilerinin yorumlanmasindaki 6znellik ve teknolojik araglarin etik kullanimi gibi
konular gelecekteki arastirmalar icin énemli tartisma alanlari sunmaktadir. Sonug¢ olarak calisma,
mimarlik disiplininde kullanici odakl tasarim konusunda gelecekteki arastirmalara ve uygulamalara
rehberlik edecek bir gerceve sunmakta; tasarim kararlarinin kullanici deneyimiyle iligkilendirilmesine
yonelik kuramsal ve metodolojik bir temel 6nermektedir.

Etik kurul onayi

Bu calisma, dogrudan insan katilimi ya da etik kurul onayi gerektiren nitelikte veri icermedidi icin etik kurul onayi
alinmamustir.

Yazarlarin katkilar

Sena Isiklar Bengi: Yazim — taslak olusturma, Yazim — gézden gecirme ve diizenleme, Arastirma, Konsept,
Yontem, Veri analizi, Veri diizenleme, Dodrulama, Haritalama/Gorsellestirme, Kaynaklar, Denetim, Proje
yonetimi.

Cikar catismasi beyani

Yazar, bu calismanin hazirlanmasi, ylritilmesi veya yayimlanmasi slirecinde herhangi bir kisi, kurum veya
kurulus ile cikar catismasinin bulunmadigini beyan etmektedir.

Finansman beyani
Yazar bu makalenin arastiriimasi, yazarligi ve/veya yayimlanmasi icin higbir maddi destek almamistir.
Veri Kullanilabilirligi

Calismada kullanilan bitiin verilerin makalede agikca yer aldigi yazarca beyan edilmektedir.
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