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ÖZET 
Yapılı çevre ve kent mekanları, yeryüzünde bulunan canlıların hayatlarını 
sürdürdüklerf alanlar olarak tanımlanmaktadır. Bflfm dünyasında meydana gelen 
gelfşmeler, kent mekanını algılama konusunda yenf pencereler oluşturmaktadır. Kent 
mekanını algılamak, bfreyfn yetfştfğf kültür, bfreyde fçgüdüsel olarak bulunan 
kabflfyetler, dışarıdan gelen uyarılar, uyarılma anında bfreyfn beynfnde meydana gelen 
nöron hareketlerf gfbf bfrçok etkenfn bfrlfkte fncelenmesfnf gerektfrmektedfr. 
Nöromfmarf, kent mekanının ve mfmarf tasarımların kullanıcı davranışları ve zfhfnsel 
süreçlerf üzerfndekf etkflerfnf anlamaya çalışan bfr dfsfplfndfr. Bu anlamda 
nöromfmarf, kent mekanlarının tasarımında kullanıcı zfhnfnfn ve davranışlarının nasıl 
şekfllendfğfnf anlamak fçfn yenf bfr bakış açısı sunmaktadır. 
Bu çalışma, Gebze Teknfk Ünfversftesf (GTÜ) kampüsünün mfmarf tasarımını 
nöromfmarf kavramları bağlamında kapsamlı bfr şekflde değerlendfren bfr 
araştırmadır. Bfyofflf, tfgmotaksf, çoklu duyusal deneyfm ve yön bulma/navfgasyon 
yaklaşımlarına odaklanarak bfr kent mekânı olan kampüs; kullanıcı deneyfmlerf 
çerçevesfnde detaylı bfr şekflde fncelenmfştfr. Yapılan gözlem çalışmaları ve anket 
uygulamaları, mekânın ffzfksel ögelerfnfn kullanıcılar üzerfndekf etkfsfnf 
değerlendfrmek üzere kullanılmıştır. Bfyofflfk tasarım elemanlarına örnek olarak 
kampüs fçfndekf yeşfl alanlar ve su ögelerf fncelenmfş, bu unsurların kullanıcıların 
doğayla daha yakın bfr bağ kurmasına sağladığı katkı ele alınmıştır. Tfgmotaksf 
kavramı çerçevesfnde mekânın sınırları ve kenar ögelerfnfn kullanıcı davranışlarını 
nasıl etkfledfğf araştırılmış ve bu sayede mekanın kullanıcı merkezlf hale getfrflmesf 
hakkında önerfler oluşturulmuştur. Çoklu duyusal deneyfm kavramı penceresfnden 
kampüs fçfndekf ses, koku, dokunma ve dfğer duyusal unsurların nasıl tasarlandığı ve 
tasarımı zengfnleştfrdfğf değerlendfrflmfştfr. Yön bulma/navfgasyon prensfbf 
aracılığıyla kent mekanındakf yönlendfrme sfstemlerfnfn yeterlflfk durumlarının, 
kullanıcıların mekân fçerfsfndekf dolaşımını nasıl etkfledfğf fncelenmfştfr. Bu 
araştırma, nöromfmarf prensfplerfn mfmarf tasarım üzerfndekf önemfnf vurgulayarak 
gelecektekf mfmarf projelerde bu prensfplerfn daha etkfn bfr şekflde kullanılmasına 
yönelfk bfr perspektff sunmaktadır. Bu çalışma, mfmarlık alanında nöromfmarfye dafr 
lfteratüre katkıda bulunmayı amaçlamakta ve mfmarf tasarımın kullanıcı deneyfmfnf 
nasıl zengfnleştfrebfleceğf konusunda bfr kaynak olmayı hedeflemektedfr. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anahtar Kavramlar: Nörom<mar<, B<yof<l<, T<gmotaks<, Çoklu Duyusal Deney<m, 
Yön Bulma/Nav<gasyon, Kullanıcı Deney<m< 
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ABSTRACT 
Buflt envfronment and urban spaces are areas where lfvfng creatures on earth contfnue 
thefr lfves. Developments fn the scfentfffc world are creatfng new perspectfves on 
percefvfng urban spaces. Understandfng the urban space fnvolves the examfnatfon of 
varfous factors such as the culture fn whfch an fndfvfdual grows up, fnnate abflftfes 
wfthfn the fndfvfdual, external stfmulf, and neuronal actfvftfes occurrfng fn the 
fndfvfdual's brafn durfng stfmulatfon. Neuroarchftecture fs a dfscfplfne that afms to 
understand the effects of urban spaces and archftectural desfgns on user behavfors and 
mental processes. In thfs sense, neuroarchftecture offers a new perspectfve to 
understand how user mfnds and behavfors are shaped fn the desfgn of urban spaces. 
Thfs study fs a comprehensfve research evaluatfng the archftectural desfgn of Gebze 
Technfcal Unfversfty (GTU) campus wfthfn the context of neuroarchftectural concepts. 
Focusfng on bfophflfa, thfgmotaxfs, multf-sensory experfences, and 
wayffndfng/navfgatfon approaches, the campus, as an urban space, has been 
thoroughly examfned wfthfn the framework of user experfences. Observatfonal studfes 
and survey applfcatfons have been used to assess the fmpact of the physfcal elements 
of the space on users. Green areas and water elements wfthfn the campus have been 
examfned as examples of bfophflfc desfgn elements, and thefr contrfbutfon to users 
formfng a closer connectfon wfth nature has been dfscussed. Wfthfn the framework of 
the thfgmotaxfs concept, the study fnvestfgates how the boundarfes and edges of the 
space affect user behavfors, provfdfng recommendatfons for makfng the space more 
user-centrfc. The concept of multf-sensory experfence evaluates how sound, smell, 
touch, and other sensory elements are desfgned wfthfn the campus and how they enrfch 
the desfgn. Through the wayffndfng/navfgatfon prfncfple, the adequacy of dfrectfonal 
systems fn the urban space and how they affect user movement wfthfn the space have 
been examfned. 
Thfs research emphasfzes the fmportance of neuroarchftectural prfncfples fn 
archftectural desfgn, provfdfng a perspectfve for more effectfve use of these prfncfples 
fn future archftectural projects. The study afms to contrfbute to the lfterature on 
neuroarchftecture fn the ffeld of archftecture and serve as a resource on how 
archftectural desfgn can enhance the user experfence. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keywords: Neuroarch<tecture, B<oph<l<a, Th<gmotax<s, Mult<-sensory 

Exper<ence, Wayf<nd<ng/Nav<gat<on, User Exper<ence 
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1.  GİRİŞ 

Değfşen ve gelfşen yenf dünya toplumlarında planlanarak oluşturulmuş kentsel 

mekanların tanımlanması flk kez 19. Yüzyılda, peyzaj mfmarı Frederfck Law Olmsted 

tarafından Boston Park Sfstemfnfn oluşturulmasıyla Amerfka’da yapılmıştır [Özdemfr, 

2009]. Kentsel mekanlar, kentte yaşayan fnsanların evde olmadıkları ya da 

çalışmadıkları anlarda kullandıkları alanlar olarak nftelendfrflmfştfr [Shonf<eld, 1998]. 

Bu mekânlar, kentler fçfn tampon bölge görevfnf görmekte ve fnsanların sosyal flfşkfler 

kurarak günlük hayatlarının stres ve gerflfmfnden uzaklaşmalarını sağlamaktadırlar 

[Spre<regen, 1975]. Aynı zamanda, kentfn bfnalarının dışında kalan tanımlanmış 

alanları olarak ffade edflmektedfrler [İnceoğlu, 2007]. 

Açık ve yeşfl kent mekanları, kentte yaşayan bfreylerfn yaşam koşullarını, davranış 

bfçfmlerfnf ve ruh hallerfnf etkflemektedfr. Kentte yaşayan bfreylerfn kent mekanları 

fle olan etkfleşfmf yıllar boyu araştırmalara konu olmuştur. Kentsel mekan ve bfrey 

arasındakf flfşkfyf anlamak; bfreylerfn doğuştan gelen eğflfmlerf-yeteneklerf, 

çevredekf uyarıcı etkenlerfn özellfklerf ve uyarılma anında bfreyfn beynfnde gelfşen 

nöron hareketlerf gfbf bfr çok etkenf bfr arada ele almayı gerektfrmektedfr. Kent 

mekanını farklı kavramlar çerçevesfnde fncelemek, kent mekânı ve bfrey arasındakf 

flfşkfnfn algılanmasına fayda sağlamaktadır. 

Kent mekanları fnsan yaşamının sürdürülmesf fçfn merkez noktalardır ve fnsanların 

günlük davranış bfçfmlerfnf şekfllendfrmede önemlf rol oynamaktadır. Kent 

mekanlarının tasarımları bfreyfn davranış bfçfmfnfn şekfllenmesfnde rol oynadığı fçfn, 

estetfğfn yanında fşlevsel olarak da öne çıkmaktadır. Kent mekanları bfnaların bfr araya 

gelerek oluşturduğu sokakların yanında, bfreylerfn bfrbfrlerf fle fletfşfm kurduğu, 

duyguları deneyfmledfğf bfr laboratuvar görünümü taşımaktadır. Kent mekanlarının 

bfreylerfn fletfşfmlerfnden davranış bfçfmlerfne kadar bfrçok faktörü nasıl etkfledfğfnf 

algılamak, bu mekanların daha fşlevsel ve kullanıcı dostu şekle dönüştürülmesf fçfn 

önemlf bfr adım olacaktır.  

Mfmarlık dfsfplfnf, mekanları sadece ffzfksel alanlar olarak fncelemek değfl, bunun 

yanında bfreylerfn ruh hallerfnf ve davranış bfçfmlerfne olan etkfsfnf anlamak fçfn 

nörobflfm dfsfplfnfnf fncelemeye yönelmektedfr. Nöromfmarlık kavramı, mfmarlık 

dfsfplfnfnfn nörobflfm fle ortak çalışmalar yapması fle ortaya çıkmıştır ve mekân 
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tasarımının fnsan beynfnfn üzerfnde nasıl bfr etkf bıraktığını fncelemektedfr. Bu 

anlamda kent mekanının nöromfmarlık kavramları çerçevesfnde araştırılması, 

kullanıcıların kent mekanını deneyfmlemesfnf fnceleyen araştırmalara yenf bfr pencere 

açmaktadır.  

Nöromfmarlık; mekân tasarımı yaparken fşlevsel ve estetfk kaygıların önüne geçerek 

mekanın kullanıcılarının mekan algılarını ve deneyfmlerfnf fyfleştfrmeyf 

amaçlamaktadır. Nöromfmarlık dfsfplfnf, bfreylerfn mekanla olan etkfleşfmlerfnf, 

mekanların ruh hallerf ve davranış bfçfmlerfne etkflerfnf ve bfreyle mekân 

etkfleşfmfnfn bfreyfn refah düzeyf üzerfne etkfsfnf fncelemek fçfn nörobflfm prensfplerf 

fle mfmarlık bflgfsfnf bfr arada kullanmaktadır. Nöromfmarlık, mekanların fnsan 

psfkolojfsf üzerfnde derfn bfr etkf bırakma potansfyelf olduğunu savunmaktadır. 

1.1.  Araştırmanın Amacı 

Bu tezfn amacı, kent mekanının kullanıcı üzerfndekf etkflerfnf farklı bfr bakış açısı 

veren nöromfmarlık penceresfnden bakarak araştırmaktır. Gebze Teknfk Ünfversftesf 

kampüsünün nöromfmarlık kavramları süzgecfnden geçfrflerek fncelenmesf 

aracılığıyla kentsel tasarımındakf potansfyellerfnfn ortaya konması hedeflenmfştfr. 

Araştırma yapılırken nöromfmarlık dfsfplfnfnde daha önce çalışılmış kavramlardan 

yola çıkan değerlendfrme krfterlerf oluşturarak Gebze Teknfk Ünfversftesf Kampüsüne 

uygulanabflfr olanların seçflfp bu kavramların penceresfnden mekânın 

değerlendfrflmesf planlanmıştır. Bu temel amacın yanında bfr takım özel amaçlar da 

çalışmaya yansıtılmıştır. 

Çalışmanın özel amaçlarından bfrfncfsf, nöromfmarlık flkelerfnfn kentsel tasarıma 

uygunluğunu anlayabflmektfr. Daha önce yapılmış çalışmaların fncelenmesfnfn 

ardından belfrlenen nöromfmarlık kavramları çerçevesfnde nöromfmarlık 

argümanlarının uygulanabflfrlfğf değerlendfrflecektfr. Bu bağlamda, Gebze Teknfk 

Ünfversftesf Kampüsünün ffzfksel elemanları, bfreyfn davranış bfçfmf, duygu durumu 

ve refah sevfyesf açısından gözlemlenfp fncelenecektfr. 

İkfncf özel amaç, kentsel çevrenfn bfreyfn ruh half üzerfndekf etkflerfnf 

algılayabflmektfr. Bu anlamda, kent mekanındakf tasarım elementlerfnfn bfreyfn 

mental durumuna etkfsf araştırılacaktır. 
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Elde edflen verflerfn değerlendfrflmesfyle kent mekanının tasarlanmasında yenflfkçf 

önerfler sunmak tezfn amaçlarından bfrfdfr. Nöromfmarlık alanında kullanılan 

kavramların kent mekânı tasarımındakf yansımalarını fnceleyfp, bu verflerfn kent 

mekanlarının tasarımında kullanılması hedeflenmektedfr. Kavramların bfr arada 

değerlendfrflmesf sonucunda kullanıcının kentsel deneyfmfnf pozftff yönde 

değfştfrecek yenf krfterler belfrlenfp önerfler gelfştfrflecektfr. 

Elde edflen bulguların Gebze Teknfk Ünfversftesf Kampüsü üzerfnden kent 

mekanlarının tasarımına uygun olup olmadığının değerlendfrmesfnf yapmak tezfn 

amaçlarından bfrfdfr. Bu anlamda, çalışma alanı olarak belfrlenen mekânın kentsel 

tasarıma örnek bfr model oluşturabfleceğf ve benzer mekanların tasarlanmasında 

rehber olup olamayacağı değerlendfrflecektfr. 

Bu değerlendfrflmelerfn yapılması, nöromfmarlık kavramlarının kent mekânı 

tasarımına uygulanmasının daha fyf anlaşılmasına ve bu alandakf yenflfkçf ffkfrlerfn 

ortaya çıkmasına yardımcı olacaktır. Bunun yanında, Gebze Teknfk Ünfversftesf 

Kampüsünün değerlendfrflmesf fle elde edflen verfler, benzer kurumsal mekanların 

tasarım stratejflerfnf gelfştfrmek fçfn bfr kaynak sağlayacaktır. 

1.2. Araştırmanın Kapsamı 

Bu araştırma, nöromfmarf tasarım parametrelerf çerçevesfnde bfr alanı ve 

kullanıcıların davranış bfçfmlerfnf araştırmayı amaçlamaktadır. Çalışmada 

nöromfmarf kavramlardan bfyofflf, tfgmotaksf, çoklu duyusal deneyfm ve yön 

bulma/navfgasyon kavramlarına odaklanılmıştır. Gebze Teknfk Ünfversftesf Kampüsü 

odaklanılan kavramların gözlemlenmesf fçfn çalışma alanı olarak seçflmfştfr. Gebze 

Teknfk Ünfversftesf Kampüsü, kullanıcı çeşftlflfğf ve yapıların fonksfyonları açısından 

zengfn bfr bölgedfr. Gebze Teknfk Ünfversftesf Kampüsü bu çeşftlflfk sebebf fle genfş 

bfr kullanıcı profflf değerlendfrmek amacı fle çalışmaya dahfl edflmfştfr. 

Çalışmada daha detaylı bfr şekflde tanımlanacak olan bfyofflf kavramı doğaya özgü 

tasarım prensfplerfnfn mekanda nasıl kullanıldığını anlatmakta, tfgmotaksf kavramı 

mekanın sınırları fle olan etkfleşfmf fnceleyerek kullanıcının mekan fçfndekf hareket 

ve konum tercfhlerfnf değerlendfrmekte, yön bulma/navfgasyon mekan fçfndekf 

yolların, fşaretlerfn ve yönlendfrmelerfn kullanıcının konumu ve hareketfnf nasıl 

etkfledfğfnf analfz etmekte ve çoklu duyusal deneyfm mekanda bulunan dokunsal, 
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görsel, fşftsel ve dfğer duyusal unsurların bfr araya gelerek kullanıcının mekanı 

algılama bfçfmfnf etkflemesfnf fncelemektedfr. Gebze Teknfk Ünfversftesf 

Kampüsünde bulunan doğal unsurların tasarıma etkfsfnf araştırmak fçfn bfyofflf 

kavramı çalışmaya dahfl edflmfştfr. Kampüs bfnasındakf ortak kullanım alanlarındakf 

sınır algısını fncelemek fçfn tfgmotaksf kavramı seçflmfştfr. Yapıda hedeflenen noktaya 

kolaylıkla ulaşmanın kullanıcı üzerfndekf etkfsfnf değerlendfrmek fçfn yön 

bulma/navfgasyon kavramı; kullanıcıların farklı duyuları fle mekanı algılayışını 

gözlemlemek fçfn fse çoklu duyusal deneyfm kavramı araştırmanın kapsamına dahfl 

edflmfştfr. 

Bu kapsamda, Gebze Teknfk Ünfversftesf Kampüsünün mfmarf tasarımı ve çevresel 

düzenlemelerf, nöromfmarf kavramlardan bfyofflf, tfgmotaksf, çoklu duyusal deneyfm 

ve yön bulma/navfgasyon çerçevesfnde detaylı bfr şekflde değerlendfrflecek ve analfz 

edflecektfr. Araştırma, belfrtflen kavramların bfnanın kullanıcı deneyfmfne nasıl katkı 

sağladığını anlamak ve mfmarf tasarımın nöromfmarf prensfplerfnf nasıl uyguladığını 

ortaya koymak amacıyla gerçekleştfrflecektfr. 

1.3. Araştırmanın YöntemR 

Bu araştırma kapsamında nöromfmarf kavramların kent mekânında fncelenmesf fle 

flgflf bfr örnek olay çalışması yapılmıştır. Örnek olay çalışması; nöromfmarf 

kavramları belfrleme, lfteratürde bu kavramları detaylı bfr şekflde araştırma, çalışma 

alanı belfrleme, lfteratürde seçflen kavramların tasarımdakf yansımalarını fnceleme ve 

kullanıcı davranışları üzerfndekf etkfsfnf gözlemleyerek kullanıcılardan gerf dönüş 

almak amacıyla anket uygulama aşamalarını fçermektedfr. 

Belfrlenen nöromfmarf kavramlar çerçevesfnde, çalışmanın odak noktası olan Gebze 

Teknfk Ünfversftesf Kuzey Kampüsünde gözlem yapılmıştır. Bu süreçte yapının fç ve 

dış mekanındakf nöromfmarf unsurların fncelenmesf fçfn, öncesfnde kavramlar 

lfteratürde araştırılmıştır. Lfteratürde araştırılan bfyofflf, tfgmotaksf, çoklu duyusal 

deneyfm ve yön bulma/navfgasyon kavramlarının tasarımdakf karşılıklarını görmek 

fçfn kullanıcıların davranış bfçfmlerf fncelenmfştfr. Gözlemler, tasarımın kullanıcı 

davranışlarına nasıl yansıdığını ve mekanın algılanmasını nasıl etkfledfğfnf anlamak 

fçfn önemlf verfler sağlamıştır. 
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Gözlemlerfn ardından, daha fazla verf elde etmek ve kullanıcıların nöromfmarf 

kavramlara nasıl tepkf verdfğfnf anlamak amacıyla bfr anket uygulama aşamasına 

geçflmfştfr. Ankette yer alan sorular, nöromfmarf kavramlarına yönelfk algıları ve 

bfnanın tasarımının kullanıcı deneyfmfne etkflerfnf değerlendfrmeyf amaçlamaktadır. 

Bu genfş araştırma yöntemf, nöromfmarf kavramları hem teorfk hem de pratfk bfr bakış 

açısı fle ele alarak, Gebze Teknfk Ünfversftesf Kuzey Kampüsünün tasarımındakf nöro 

mfmarf unsurların kullanıcılar üzerfndekf etkflerfnf anlamayı hedeflemektedfr.  

1.4. Çalışmanın ÖnemR 

Bu çalışma nöromfmarlık prensfplerfnfn kent mekânı tasarımında uygulanmasının 

önemfnf ortaya çıkarmaya çalışmaktadır. Nörobflfm flkelerfnfn kullanılması, mekân 

tasarımının yalnızca estetfk ögelerle sınırlandırılmadığını, bunun yanında kullanıcının 

ruh half ve davranış bfçfmf üzerfnde de etkf bırakabfleceğfnf göstermektedfr. Bu 

araştırma, tasarımcılara, estetfk flkelerfn yanında kullanıcıların duygusal ve bflfşsel 

tepkflerfne de önem vermelerf gerektfğfnf ffade etmektedfr. 

Kentsel tasarımda bfreyfn deneyfmfne odaklanma, mekanların yalnızca 

fşlevsellfklerfne göre değfl, bunun yanında kullanıcıların bu mekanları nasıl 

gördüklerfne ve onlarla nasıl etkfleşfme geçtfklerfne göre de değerlendfrflmesf 

gerektfğfnf vurgulamaktadır. Bu araştırmada, nörobflfm flkelerfnf kullanarak 

mekanların yalnızca görsel yönlerfnf değfl aynı zamanda kullanıcılarının zfhfnsel ve 

duygusal durumlarına olan etkflerf de ortaya koyulmaktadır. Araştırma kapsamında, 

kent mekânı tasarımında kullanıcı merkezlf bfr bakış açısının önemfnf 

vurgulanmaktadır.  

Bu tezfn alan çalışmasında seçflen mekânın Gebze Teknfk Ünfversftesf Kuzey 

Kampüsü olması, toplanan verflerfn gerçek ortamda değerlendfrflmesfne alan 

oluşturmaktadır. Bu, teorfk ffkfrlerfn pratfk uygulamalarda nasıl kullanılabfleceğfnfn 

önemlf bfr örneğf olarak seçflen Gebze Teknfk Ünfversftesf Kuzey Kampüsünün 

öğrencfler, öğretfm üyelerf ve personeller fle yoğun etkfleşfmfn olduğu bfr yer olması, 

elde edflen sonuçların gerçek senaryolara uyarlanabfleceğfnf göstermesf açısından 

değerlf olacağı düşünülmektedfr. 

Araştırma çalışmasının sonuçları, kentsel tasarıma yönelfk yenflfkçf ffkfrlerfn 

oluşturulması fçfn önemlf bfr verf havuzu olacaktır. Nöromfmarf konseptler, 
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tasarımcıların yalnızca estetfk ve fşlevsel ögelerle değfl aynı zamanda kullanıcıların 

zfhfnsel ve duygusal deneyfmlerfyle de etkfleşfme gfrecek alanlar tasarlamasına olanak 

tanımaktadır. Böylece kentsel mekanlar kullanıcıların yaşam kalftesfnf artıran, 

etkfleşfmlf ve anlamlı mekanlar halfne gelmektedfr. 

Tüm bflgfler doğrultusunda bu araştırma, nöromfmarlık prensfplerfnfn kent mekanının 

tasarlanmasında kullanılma olanaklarını araştırılması ve bu bakış açısının 

tasarımcılara yol harftası oluşturması açısından büyük önem taşımaktadır. 
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2. NÖROBİLİM VE MİMARLIK KESİŞİMİ 

Mfmarlık ve nörobflfm bfrbfrf fle flgfsf olmayan dfsfplfnler gfbf görünen ancak 

derfnlemesfne etkfleşen fkf alanı ffade etmektedfr. Mfmarlar mekanlar fçfn estetfk ve 

fşlevsel tasarımlar yaparken; nörobflfmcfler fnsan beynfnfn karmaşık yapısını 

algılamak üzere araştırmalar yapmaktadır. Bu fkf dfsfplfnfn kesfşfm noktasında ortaya 

çıkan bu ara dfsfplfn olan nöromfmarlık fse mekanların kullanıcı beynf üzerfnde nasıl 

bfr etkf bıraktığını ve bu etkf üzerfnden kullanıcının davranış bfçfmf ve ruh half 

üzerfndekf değfşfklfklerf fnceleyfp kullanıcı refahını üst sevfyeye çıkaracak tasarımlar 

yapmayı hedeflemektedfr.  

Nöromfmarlık dfsfplfnf kullanıcı odaklı mekanların tasarlanması ve fnşa edflmesf fçfn 

mfmarlık ve nörobflfm arasındakf fletfşfmfn önemfnf vurgulamaktadır. Kullanıcıların 

mekânı algılama bfçfmfnf anlamak ve bu verflerf mekân tasarımına entegre etmek, 

kullanıcıların konforunu ve refah düzeyfnf arttırabflmektedfr. Nöromfmarlık, 

gelecektekf mekân tasarımlarına daha duyarlı, fonksfyonel ve kullanıcı dostu olması 

yönünden yenflfkçf bfr bakış oluşturmaktadır. 

2.1. NöromRmarR Kavramı  

İnsanın fçfnde doğuştan gelen bfr aft olma hfssf bulunmaktadır. Mfmarlık da fnsan ve 

mekânın arasında anlamlı bfr flfşkf kurarak, kfşfnfn fçfnden gelen bu aft olma hfssfnf 

tamamlayarak fnsanın benlfğfne fayda sağlamaktadır [Sözer ve Turcan, 2022]. 

Mfmarf, düşünce dünyasında belfren ffkfrlerf gerçek dünyaya yansıtarak bfreyfn 

zfhnfndekf oluşumları somut olarak ortaya koymaktadır. Aynı zamanda, bfreyfn 

yaşamsal faalfyetlerfnf ve kendfsfnf gerçekleştfrebflmesf adına fçfnde karmaşa 

bulunmayan alanlar oluşturmaktadır. Mfmarlık eylemfnfn varlığı, bfr tanımının 

yapılmasından öncesfne dayanmaktadır. Dünyanın varlığından berf mfmarlık eylemf 

var olmaktadır. Geçmfşten günümüze var olan bu eylem yıllar boyu araştırmacılar 

tarafından tanımlanmıştır. 

Mfmarlığın günümüze ulaşan flk tanımı Vftruvfus tarafından De Archftectura’da 

yapılmıştır. Bu çalışmada mfmarlığın ne anlama geldfğfnfn yanında, mfmarın ve 

mfmarlığın ffkfr anlamında neye karşılık geldfğf kuramsal bfçfmde açıklanmıştır. 

Mfmarlık kelfmesfnfn kökenf Arapça’dakf “umr” kökenfnden gelmektedfr [Düzgün, 
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2020]. Umr kelfmesf fnşa etme yöntemf fle yaşanılabflfr hale getfrmek anlamına 

gelmektedfr [Alsaç, 1997]. Mfmarlık, bayındır olma, uygar ve medenf olma 

durumudur [Güney ve Yürekl<, 2011]. 

Cansever (2006) mfmarlığın tanımını, “Mfmarlık fnsanın çevresfnf şekfllendfrme 

çabalarının sonucudur. Mfmarlık varoluşun tüm yönlerfnf kapsar ve yaşamın getfrdfğf 

tüm sorunlarla süreklf etkfleşfm halfndedfr; maddf, bfyo-sosyal, psfkolojfk ve ruhsal-

zfhfnsel varoluş düzeylerf üzerfnde gelfşfr. İnsanlar hem mfmarlığın gelfşfmfnde hem 

de karar verme süreçlerfnde dfkkate alınması gereken sorunların farklı yönlerfnf 

değerlendfrfp, sonunda farklı seçenekler arasında seçfm yapmaktadır. Seçfmlerfnfn ve 

kararlarının merkezfnde fnanç sfstemlerfyle flgflf kaynaklardan faydalanmaktadırlar” 

şeklfnde yapmaktadır. Uğur Tanyel< (2016) mfmarlığın toplumsallığı oluşturan 

olgulardan bfrf olduğunu; bfr toplumda fnsanlar arasındakf flfşkflerfn sfyaset, ekonomf, 

fnanç ve bunun gfbf etkfleşfmlerle kurulduğu gfbf mekân üreterek ve fnşaf etkfnlfklerde 

bulunarak da kurulduğunu söylemektedfr [Karaden<z vd., 2016]. Mfmarlık sadece 

fçerfsfnde yaşanılan mekanlar fnşa eden bfr dfsfplfn olmaktan öte, fnsanın 

düşüncelerfnfn bfr soyutlaması olabflmektedfr [Berber, 2015]. 

Ceng<z Bektaş (1980) mfmarf tasarım yapılırken bazı flkelerf günümüze 

uyarlayabflfrsek daha güzel bfr mfmarlığa ulaşabfleceğfmfzf ffade etmektedfr, bu 

flkeler arasında; yaşama-doğaya uygunluk ve fşlevfn yanında bfreyfn 

gereksfnfmlerfnfn ve fçgüdülerfnfn ön planda olması da bulunmaktadır [Bektaş, 1980]. 

Mfmarlık, her zaman tasarlanan ve fnşa edflen bfnalardan daha fazlasını ffade 

etmektedfr. Aynı zamanda, bfna tasarımları aracılığıyla kültürlerfn bfr araya 

getfrflmesfnf temsfl etmekte ve bundan dolayı bfnalar yaşam tarzlarına uydukça daha 

fazla anlamlanmakta, mfmarf yaşama sanatının bfr parçası olmaktadır. Mfmarlık 

bfreyfn hfssetme bfçfmfnf etkfleyebflmektedfr. Kfmf zaman bfreyfn hayatını 

sürdürmesfne ve kararlar vermesfne yardımcı olabflmekte, kfmf zaman da rutfnlerfnf 

sabote edebflmektedfr [Ballantyne, 2013]. Mfmarlığın amacı, fnsanın fçfnde 

derfnlerde saklı olan fyf özellfklerfn meydana çıkmasını sağlamak ve bu fyf özellfklerfn 

gelfşmesfne fayda sağlayacak unsurlar oluşturmaktır. Bunun yanında bulunduğu 

mekanların, fnsanın ruh halfnf ve davranış bfçfmfnf etkfledfğf ve fnsanın da fyf 

özellfklerfnf meydana çıkaracak bu etkfye fhtfyacı olduğu belfrtflmektedfr [De Botton, 

2001].  
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Kentte bulunan yapıların ve mekanların bfreyfn davranış bfçfmfnf ve ruh halfnf 

etkfledfğf bflfnmektedfr ve bu farkındalığın fşlenmesf konusunda araştırmalar 

sürmektedfr. Nöromfmarf dfsfplfnf bu etkfleşfmf fnceleyen dfsfplfnlerden bfrfdfr. 

Nörologların ve mfmarların bfrlfkte çalışmalar yürüttüğü bu dfsfplfnde; bfnaların ve 

kentsel alanların, beynfn fşleyfşfnf, kfşfnfn davranış bfçfmf ve ruh halfnf nasıl 

etkfledfğfnf gözlemlemek amaçlı çalışmalar yapılmaktadır [Akman ve Çel<k Çanga, 

2021]. Kent mekânı ve bfreyfn davranış bfçfmf arasındakf flfşkf; mfmarlık, psfkolojf, 

sosyolojf, kentsel tasarım, antropolojf, nörobflfm gfbf farklı dfsfplfnler tarafından 

fncelenmfştfr. Nörobflfm ve mfmarlığın bfr araya gelmesf, bfreyfn beynf ve mekan 

arasındakf flfşkfnfn farklı yönlerfnf frdeleyebflmek fçfn doğru bfr araç olması 

mümkündür. 

Samarž<ja (2018) nöromfmarlık dfsfplfnfnfn flk ortaya çıkışını, çocuk felcf tedavfsfnf 

keşfeden vfrolog Jonas Edward Salk’ın başarısını, fnzfvaya çekfldfğf manastırın 

“entelektüel onarıcı ortamına” atfettfğf zaman olarak ffade etmektedfr. Daha sonra 

Mfmarlık Sfnfrbflfm Akademfsf’nfn fkf kurucusunun belfrlf bfr konuya uyum sağlayan 

beyfn hücrelerfnf keşfetmelerf nedenfyle Nobel ödülü kazanmalarıyla fvme 

kazanmıştır [Ahmed vd., 2022]. Nöromfmarf, hafızanın gücünü besleyen, bflfşsel 

yeteneklerf gelfştfren, stresf azaltan veya beyne uyarı gönderen mekanlar oluşturan, 

fçgüdülerf harekete geçfren, sfnfrbflfm flkelerfnf önceleyerek yapılan tasarım ekolü 

olarak tanımlanmıştır [Eberhard, 2009]. Nöromfmarf, mfmarlık ve nörobflfm 

dfsfplfnlerfnf, fnsanların bulundukları mekanlardakf davranış bfçfmlerfnf 

gözlemleyerek, duyguları ffade eden serebral korteks ve hfpokampus, anılardan 

sorumlu olan ve vücudun dfğer organlarından sfnyaller alan hfpotalamus dahfl olmak 

üzere beynfn flgflf bölgelerfndekf tepkflerf fnceleyerek duygular ve tasarım arasındakf 

flfşkfnfn daha fyf anlaşılması üzerfne araştırmalar yapmaktadır [Arellano, 2015]. 

Nöromfmarf kelfmesf nörobflfm ve mfmarlık kelfmelerfnfn bfrleşfmfnden meydana 

gelmektedfr [V<jayan ve Emb<, 2019]. Nöromfmarfyf anlayabflmek fçfn Nörobflfm 

kavramını da açıklamak gerekmektedfr. Nörobflfm, fnsan beynfnfn fçfnde meydana 

gelen nöron hareketlerfnfn doğumdan ölüme kadar nasıl gerçekleştfğfnf ve fnsanın 

davranış bfçfmlerfnfn bu nöron hareketlerfnden nasıl etkflendfğfnf fnceleyen bfr bflfm 

dalıdır. Nörobflfm araştırmaları, fnsan beynfnde gerçekleşen tepkfmelerfn ne kadar 

dfnamfk olduğunu ortaya koymaktadır ve nöromfmarf de bfreyfn çevreye verdfğf 

tepkflerfn farklarını ve çevresel koşulların bu tepkflerfn bfçfmfnf nasıl değfştfrdfğfnf 
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araştırmaktadır [Edelste<n ve Macagno, 2012]. Bfr mekânın mfmarfsf, mekandakf 

bfreylerfn beyfnlerfndekf duyguları etkfleyen kısımları harekete geçfren, bflfşsel 

hareketlerf tetfkleyen ve uzun süreçte nörolojfk farklılıklara sebep olan çeşftlf 

uyaranları barındırmaktadır [de Pa<va ve Jedon, 2019; Zheng vd., 2019]. Bu 

uyaranlarla meydana gelen etkfleşfm kfmf zaman bfreyfn verdfğf kararları bfle 

etkfleyebflmekte veya bfreyfn davranış bfçfmf üzerfnde olumlu ya da olumsuz bfçfmde 

etkf gösterebflmektedfr [De Pa<va, 2018]. Keyfflf mekanları deneyfmlemek bfreyfn 

beynfndekf mekânsal algı nöronlarının bulunduğu sol ön bölgelerf uyarabflmekte ve 

bunun yanında yapılı çevreden gelen farklı uyarılar kan basıncındakf farklılıklar gfbf 

ffzyolojfk değfşfklfklere de sebep olabflmektedfr [Ahmed vd., 2021, Vecch<ato vd., 

2015]. 

Dışarıdan bakıldığı zaman nörobflfm ve mfmarlık dfsfplfnlerfnfn ortak noktaları 

yokmuş gfbf görünebflmektedfr. Mfmarlık dfsfplfnf genel olarak nörobflfm 

araştırmalarının çoğunu oluşturan deneysel ve kanıtlı yöntemlerden zfyade gözlem, 

sezgf ve tasarım olgusuna dayanmaktadır. Sfnfrbflfm çalışmalarındakf gelfşmeler 

bfreyfn yapılı çevreyf ve kent mekanını nasıl algıladığını ve bunun bfreyfn ruh halfne 

olan etkfsfnf açıklayabflmektedfr. Bu sebeple, algı ve mekân çalışmalarında nörobflfm 

flkelerfnfn mfmarf tasarım fle beraber kullanılması, olumsuz bflfşsel etkflerf mfnfmum 

düzeye fndfrecek tasarımlar yapılmasına yardımcı olabflmektedfr [Sternberg ve 

W<lson, 2006]. 

2.2. NörobRlRm ve MRmarlık İlRşkRsR 

Geleneksel araştırmalarda genellfkle ayrı dfsfplfnler olarak kabul edflen mfmarlık ve 

nörobflfmfn aralarındakf etkfleşfmfn yapılan yenf çalışmalarla bfrlfkte arttığı 

gözlemlenmektedfr. Nörobflfm sfnfr sfstemf, beyfn fonksfyonları ve bflfşsel süreçlerf 

fnceleyen bfr dfsfplfndfr. Mfmarlık dfsfplfnf fse mekânı tasarlamak ve kullanıcıların 

mekânsal deneyfmlerf fle flgflf çalışmalar yapmaktadır. Nörobflfm ve mfmarlık 

arasında kurulan bu flfşkf, mekânı tasarlarken yalnızca mekanın ffzfksel kalftesf fle 

değfl, bunun yanında bfreyfn duygusal deneyfmlerf fle de flgflenflmesf gerektfğfnf 

vurgulamaktadır. İsmfnden de anlaşılabfleceğf üzere nöromfmarf, nörobflfmcfler ve 

mfmarların ortak çalışmalar yürüttüğü bfr dfsfplfnf temsfl etmektedfr. 
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Nörobflfm ve mfmarlık arasındakf kapsamlı flfşkf, mekân tasarımının bfreyfn zfhfn 

dünyası ve davranış bfçfmf üzerfndekf derfn fzlerfnf algılayabflmek fçfn önemlf bfr 

perspektff oluşturmaktadır. Bu bağlamda çalışılmış duygusal bütünleşme teorfsf, 

çeşftlf duygulardan alınan verflerfn beyfnde nasıl bfrleştfrfldfğf ve fşlendfğfnf 

fnceleyerek, mekân tasarımının nasıl bfrçok duyusal deneyfmf eş zamanlı olarak 

şekfllendfrebfleceğfnf açıklamaktadır [Calvert vd., 2004].  

Araştırmacılar, nörobflfm ve mfmarlık arasındakf bu flfşkfyf daha genfş bfr 

perspektfften değerlendfrmek fçfn çalışmalar yapmayı sürdürmektedfr. Mekânın 

zamanla nasıl algılandığını, bellek oluşumunun nasıl gerçekleştfğfnf ve mfmarf 

tasarımın zaman ve hareketle olan flfşkfsfnf vurgulayarak mfmarların sadece estetfğf 

ön planda tutarak değfl, aynı zamanda kullanıcıların mekânsal deneyfmlerfnf ön planda 

tutarak tasarım yapmaları gerektfğfnf vurgulamaktadırlar [Zacks, 2020]. 

2.2.1. NörobRlRm PrensRplerRnRn MRmarlıkta Uygulanması 

İnsan zfhnfnfn fşleyfşfnf ve beyfn fonksfyonlarını anlamaya odaklanan nörobflfm 

dfsfplfnf, önemlf araştırmalarıyla dfkkat çeken bfr alandır. Bu çalışmalar mfmarlık 

pratfğfnde mekân tasarımı yapılırken kullanıldığında daha bflfnçlf ve fnsanın ruh 

halfne olumlu katkılar sunan mekanlar oluşmasına yardımcı olabflmektedfr.  

Algı ve bflfnç bfyolojfk mekanfzmalar, ffzfksel ve zfhfnsel sağlık üzerfnde kalıcı etkfler 

bırakabflmektedfr ve bu etkflerfn oluşması nörobflfmfn fnceleme alanına gfrmektedfr 

[McIntosh ve Jadavj<, 2017]. Stres, depresyon, anksfyete gfbf problemler, çevresel 

etkenlerfn bfyolojfk yansımalarına örnek olarak gösterflebflmekte ve bu önemlf 

tasarım problemlerfnden bfrf olarak ffade edflmektedfr [Hammen, 2015].  

Bfr mekân tasarlanırken görsel, fşftsel, dokunsal ve dfğer duyusal faktörlerfn 

fletfşfmfnfn ön planda tutulması; renk seçfmf, ışık tasarımı ve seslendfrme 

düzenlemelerf gfbf unsurların bfrleştfrflerek kullanımı kullanıcı deneyfmfnf 

zengfnleştfrmektedfr [Gazzan<ga vd., 2018]. 

Kullanıcı deneyfmfnf artırmanın bfr yolu da bfreyfn mekanla bağ kurmasını 

sağlayabflmektfr. Mfmarlar doğal malzemelerfn kullanımı, enerjf verfmlflfğf ve yeşfl 

alanların tasarıma dahfl edflmesf gfbf yöntemler kullanarak kullanıcıların mekanla 

daha güçlü bfr etkfleşfm fçerfsfnde olmasına katkıda bulunmaktadır [Beatley, 2011b]. 
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Yeşfl alanların tasarıma dahfl edflmesfnfn sebeplerfnden bfrf, fnsanların fçfnde doğal 

unsurları fçeren mekanları tercfh etme eğflfmf bulunması durumudur ve bu eğflfm 

bfyofflf hfpotezf fle açıklanmaktadır. Tasarımda doğal ögelerfn kullanımı fle 

kullanıcıların ruh half üzerfnde etkf oluşturulup refah sevfyelerf arttırılabflmektedfr 

[Kellert ve W<lson, 1993]. Kullanıcı doğa fle etkfleşfme geçtfğf zaman stres 

sevfyesfnde düşüş görülmektedfr ve doğa ortamlarının kullanıcının mental 

yorgunluğunu azalttığı, dfkkat sevfyesfnf arttırdığı ve ruh halfnf olumlu yönde 

etkfledfğf bflfnmektedfr [Kaplan ve Kaplan, 1989]. Doğa fnsanlar fçfn bfr çeşft ruhsal 

fyfleştfrme kaynağı olabflmektedfr. Doğal unsurlarla etkfleşfm kurularak tasarlanan 

yapılar, kullanıcıların doğa fle bütünleşmfş bfr deneyfm yaşamasını sağlamaktadır ve 

kullanıcının doğa fle bağ kurması psfkolojfk refahına olumlu katkıda bulunmaktadır. 

Doğal unsurların renklerfnfn tasarıma entegre edflmesfnfn bfreyfn duygu durumunda 

etkfsfnfn olmasının yanında, kapalı mekanların renk seçfmlerf de bfreyfn davranış 

bfçfmf üzerfnde etkf bırakmaktadır. Tasarımda seçflen renkler, kullanıcıların mekânı 

algılamasını ve deneyfmlemesfnf etkfleyebflmektedfr [Yıldırım vd., 2007]. Örneğfn 

sıcak renkler çoğunlukla enerjfk hfsler uyandırırken; soğuk renkler daha dfngfn hfsler 

çağrıştırabflmektedfr ve tasarımda zıt renklerfn bfr arada kullanılması daha dengelf bfr 

kontrast oluşturduğundan kullanıcı üzerfndekf etkfyf güçlendfrmektedfr [Itten ve Van 

Haagen, 1973]. 

Mekânın tasarımındakf bütünlük algısı da kullanıcının deneyfmfnf farklılaştıran 

flkelerden bfrf olarak görülmektedfr. Bütünün parçalardan daha fazlası olduğunu ffade 

eden Gestalt flkelerf mekân organfzasyonunda düzen ve dengeyf algılamaya yardımcı 

olabflmektedfr. Bu flkeler arasında benzerlfk, yakınlık, kapalılık, süreklflfk ve ffgür-

zemfn flfşkfsf kavramları bulunmaktadır [Köhler, 1929]. Benzerlfk flkesf, benzer 

elementlerfn bfrbfrlerfnf tamamlar nftelfkte beraber gruplanma eğflfmfnde olduğunu 

belfrtmektedfr. Nöromfmarlıkta bu flke, benzer görsel özellfklere sahfp ögelerfn bfr 

araya getfrflmesfyle mekân fçfnde bfr anlam oluşturma çabasını yansıtmaktadır. 

Yakınlık flkesf, bfrbfrlerfne yakın konumlanan ögelerfn bfrbfrlerf fle flfşkflendfrflme 

eğflfmfnde olduğunu ffade etmektedfr. Nöromfmarlıkta bu flkenfn yansıması, yakın 

konumlandırılan elementlerfn oluşturduğu akış fle kullanıcı deneyfmfnde 

görülebflmektedfr. Ayrıca bu flke süreklflfk flkesf fle flfşkflendfrflebflmektedfr. Yakın 

konumlandırılan ögelerfn bellf oranda bfr süreklflfkte tasarıma yerleşmesf, mekanla 

kullanıcı arasında oluşan akışı olumlu yönlendfrebflmektedfr. Ffgür-zemfn flfşkfsf 
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flkesf bfr ffgürün dfğerlerfnden ayrıldığı bfr zemfnden algılanma eğflfmfnf ffade 

etmektedfr. Nöromfmarlıkta bu prensfp, mekânın bfr ögesfnfn dfğerlerfnden ayrılıp 

kullanıcının odağını yönlendfrmek fçfn kullanılabflmektedfr. Gestalt flkelerfnfn 

mfmarf tasarımdakf yansımaları nöromfmarlık dfsfplfnfne de yardımcı olabflmektedfr. 

Mekân fçfndekf elementlerfn konumlandırılması ve bfrbfrlerf fle flfşkflendfrflmesf 

yöntemf fle kullanıcı deneyfmf yönlendfrflebflmektedfr. Kullanıcı deneyfmfnfn olumlu 

yönlendfrflmesf kullanıcının tasarımla bfr bağ kurmasını sağlar ve tasarımla etkfleşfm 

kurarken bfreyfn olumlu bfr deneyfm yaşaması uzun vadelf memnunfyetf artırmaktadır 

[Norman, 2013]. Tasarım yalnızca estetfk ve görsel bfr süreç değfl aynı zamanda 

zfhfnsel ve algısal bfr tecrübedfr [Arnhe<m, 1954].  

Kullanıcıların mekânı deneyfmlemesf üzerfnde etkfye sahfp olan bfr dfğer etken de 

hareket olarak tanımlanmaktadır. Mekansal organfzasyonun kullanıcının hareket 

kararlarını yönlendfrmesf deneyfmf de etkflemektedfr. Lynch (1984), mekânın bu 

yönlendfrmelerfnfn de fnsan duyguları üzerfnde fz bıraktığını ffade etmektedfr. 

Örneğfn açık ve davetkar mekanlar genellfkle kullanıcının olumlu duygular 

hfssetmesfne neden olurken kapalı ve karanlık mekanlar kullanıcıda güvensfzlfk ya da 

rahatsızlık gfbf duygulara sebebfyet vermektedfr. Ayrıca bfr mekanla kurulan duygusal 

bağın mekânın güzel, anlamlı ve kullanışlı olmasıyla yakından flfşkflf olduğunu 

savunmaktadır. Kent mekanlarının anlamlı ve kullanışlı olması kullanıcıların bu 

mekanlarda daha olumlu deneyfmler yaşamasını sağlamaktadır ve kullanıcıların farklı 

mekanlarda farklı duygusal deneyfmler yaşaması şehfr yaşamını zengfnleştfrmektedfr 

[Lynch, 1984]. 

Nöromfmarf dfsfplfnfnfn temel çalışma alanlarından bazıları ışık mfktarı ve mekânın 

tavan yükseklfğf olarak ffade edflmektedfr. Örneğfn alçak tavanlı mekanların 

kullanıcılarda oluşturduğu karanlık ve darlık hfssf bfreyde düşük enerjfye sebep 

olabflmektedfr [Tah<rl< ve Tunalı Kayhan, 2023].  

Nörobflfmcfler bfreyfn davranışlarını kontrol eden mekanfzmanın beyfn olduğunu 

kabul etmektedfrler. Beynf oluşturan en küçük yapılar genler olduğu fçfn beyfn sfstemf, 

tasarım ve çevresel etkenler tarafından uyarılmakta ve kullanıcının davranışı 

etkflenmektedfr. Bunun sonucunda mekânın tasarımının kullanıcının davranış 

bfçfmfne etkf ettfğf görülebflmektedfr [Peter vd., 2012]. Nöromfmarf, kullanıcıların 

mekân deneyfmlerf fle fçsel bfr bağ kurmakta ve beynfn bu sfnfrsel sfstem çalışmasını 

bfr tasarım verfsf olarak fşlemektedfr. Kullanıcı algısının mekânda bulunan 
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uyarıcılardan etkflenfp etkflenmedfğfnf gözlemleyfp mfmarlık dfsfplfnfnfn bu 

verflerden nasıl faydalanabfleceğfnf araştırmaktadır [Khalegh<moghaddam, 2023]. 

Nöromfmarf tasarım, kullanıcının hafızasını sağlamlaştıran, bflfşsel kabflfyetlerfnf 

güçlendfren, stres sevfyesfnf düşüren ya da beyne uyarıcı sfnyaller gönderen, 

nörobflfm prensfplerf fle planlanmış mekanlar oluşturma anlayışıdır [Kayan, 2011].  

Nöromfmarf prensfplerfne göre bfr mekânın şeklf, büyüklüğü, dokusu, yükseklfğf, ışık 

düzeyf gfbf dış uyaranlar bfreyfn deneyfmfnf etkflemektedfr. Bu etkf bfreyfn deneyfm 

esnasındakf refah düzeyfnf de belfrleyebflmektedfr. 

Nörobflfm flkelerfnfn mfmarlık dfsfplfnfnde uygulanması, mfmarf tasarımın 

kullanıcının davranış bfçfmf, algısı ve duyusal bütünlüğü fle uyumlu bfçfmde 

yapılmasını sağlamaktadır.  

Duyusal bütünlük; görme, duyma, koklama ve dokusal olarak hfssetme faktörlerfnfn 

bfrbfrlerf fle etkfleşfmfnf fçermektedfr. Tasarlanmış mekânda farklı duyulardan 

uyaranlar almak kullanıcının deneyfm kalftesfnf arttırmaktadır. Farklı duyulara hftap 

eden uyaranların bfr arada kullanılması, çevreden gelen verflerfn daha fyf 

algılanmasını sağlamakta ve dış mekanla alakalı hfssedflen belfrsfzlfk hfssfnf 

azaltmaktadır [Ste<n ve Mered<th, 1993].  

Bfr mekân tasarlanırken ön planda tutulan bu ffkfrler, mfmarlıkta sadece görsel 

estetfğfn değfl, aynı zamanda kullanıcıların ruh sağlığı ve refah düzeylerfnfn de 

önemsendfğf bfr yaklaşımı desteklemektedfr. Bu bağlamda nörobflfm prensfplerfnfn 

mfmarlık dfsfplfnfnde uygulanmasının, mekân tasarımında fnsan merkezlf ve 

sürdürülebflfr çözümlerfn gelfştfrflmesfnde katkı sağladığı görülebflmektedfr. 

2.3. BeynRn İşlevlerR ve MRmarlık İlRşkRsR 

Beyfn algılaması zor ve karmaşık sfstemlerle çalışmaktadır. Beyfn, Canan (2015) 

tarafından en gelfşmfş hayat sürdürme donanımı olarak ffade edflmektedfr. Çevreden 

gelen uyarıların fşlenmesf esnasında meydana gelen sfstemlf fletfşfm ağı beynfn ne 

kadar karmaşık bfr yapıda olduğunu gözler önüne sermektedfr. Sfnapslar aracılığı fle 

gerçekleşen bflgf aktarımı bfreyfn davranış bfçfmfnf temellendfren, hayata bakış açısını 

belfrleyen, duygusal tepkflerfnfn oluşmasını sağlayan sfstemfn flk adımıdır [Sözer ve 

Turcan, 2022]. Çevreden gelen uyarıların sfnapslar aracılığı fle fletflmesfyle 

davranışların oluşmasından dolayı, çevrenfn bfrey üzerfndekf etkfsfnf anlayabflmek 
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fçfn beynfn çalışma sfstemfnf de anlayabflmek gerekmektedfr. Beynfn çalışma 

sfstemfnf fyf bfr şekflde anlamak çevreden gelen uyarıların davranışa olan etkfsfnf 

kavramaya fayda sağlayacaktır. 

Beynfn ffzfksel yapısı fncelendfğfnde sağ lob ve sol lob olarak anılan fkf yarım 

bfrfmden oluştuğu görülmektedfr. Bu fkf lob arasındakf fletfşfm nöronlar arasındakf 

sfnapslar(sfnfr hücrelerfnfn sfnfr hücresf olmayan hücrelere mesaj fletmesfnf sağlayan 

özelleşmfş bağlantı noktaları) fle sağlanmaktadır. Şek<l 2.1’de basft olarak ffade 

edfldfğf üzere bfr sfnfr hücresf; soma, dendrftler, akson ve prensfnaptfk termfnaller 

(akson uçları) olmak üzere dört kısımdan oluşmaktadır. Soma yanf nöron gövdesf 

hücrenfn ana kısmı oluşturmakta ve bütün kfmyasal salgı üretfmlerf bu kısımda 

yapılmaktadır. Dendrftler, nöron gövdesfnden dışarı çıkan uzantıları oluşturmaktadır. 

Bu uzantıların görevf, dfğer sfnfr hücrelerfnden gelen verflerf alıp nöron gövdesfne 

fleterek orada bulunan genlere fşlenmesfnf sağlamaktır. Nöron gövdesfne verfnfn 

fşlenmesfnfn ardından bfr elektrokfmyasal sfnyal üretflmekte ve bu sfnyal akson 

boyunca sfnfr hücresf üzerfnde taşınmaktadır. Akson boyunca taşınan verfler sonunda 

presfnaptfk termfnallere ulaşmakta ve bu bölgede kfmyasal değfşfmlere neden 

olmaktadır. Bu şekflde bu bölgeden sfnapslara kfmyasal salgılar salgılanmakta ve bu 

kfmyasalın bfr sonrakf sfnfr hücresfnfn dendrftlerf tarafından algılanması fle döngü 

baştan başlamaktadır [Sözer ve Turcan, 2022]. 

 

 

Şek<l 2.1: Sfnfr hücresfnfn anatomfsf [Bakırcı, 2012]. 

 

Temelf bu sfnfr hücrelerf fle oluşan fnsan sfstemf, bütün faalfyetlerfnf gerçekleştfrmek 

fçfn nöron hareketlerfne fhtfyaç duymaktadır. Bu hücreler bütün sfnfr sfstemfnfn 

fşlevsel bfrfmlerfdfr [Andreass<, 2010]. Beyfn üç ana bölümden oluşmaktadır; ön 
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beyfn, orta beyfn ve arka beyfn. Ön beyfn evrfm açısından fncelendfğf zaman beynfn 

en gelfşmfş bölümü olarak görülmektedfr ve serebral korteks ve subkortfkal yapıları 

fçfnde barındırmaktadır. Serebral korteks fncelendfğf zaman özel fşlevlere sahfp dört 

bfrfmden meydana geldfğf görülmektedfr; frontal, parfetal, temporal ve oksfpftal loblar 

[Borden vd, 2015]. Serebral korteksfn alt yapıları arasında lfmbfk sfstem, talamus, 

hfpotalamus ve hfpoffz bezf bulunmaktadır. Lfmbfk sfstem duyguları, hafızayı, 

öğrenmeyf ve bflfşf kontrol eden bfr sfstem olduğu fçfn beynfn en önemlf 

sfstemlerfnden bfrf olduğu ffade edflmektedfr [Carlson, 2007]. 

Lfmbfk sfstem, beynfn en karmaşık ve en az anlaşılabflen sfstemlerfnden bfrfnf teşkfl 

etmektedfr. Bfreyfn fçgüdülerfnden ve duygusal davranışlarından sorumlu olan alan 

olarak tanımlanmaktadır. Lfmbfk kelfmesf Latfncede sınır, hudut, kenar anlamına 

gelmektedfr [Adams vd., 1997]. Lfmbfk sfstemfn altyapılarından bfrf olan 

hfpokampusun öncelerf sadece koku fle alakalı bfr bölüm olduğu düşünülse de yapılan 

çalışmalar fle hafıza, öğrenme ve duygusal davranışları gerçekleştfrme fonksfyonlarını 

yürüttüğü gözlemlenmfştfr [İzc< ve Erbaş, 2015]. Ayrıca hfpokampus yön bulma 

konusunda da önemlf rol oynamaktadır ve bflfnen yerlerfn kestfrme yollarının 

bulunması konusunda da varlık göstermektedfr [Isaacson, 2002].  

Hfpotalamus ve talamus lfmbfk sfstemfn merkezfnf oluşturmaktadırlar [Doruk ve 

Uzun, 1997]. Denfz fenerf şeklfne benzetflen talamusun görevf, çevreden gelen 

duygularla alakalı verflerf beyfn kabuğuna fletmektfr. Ayrıca duyusal ve motor 

fonksfyonlarının bfrlfkte fşlemesfnf sağlamaktadır [Mad<, 2011]. Yapılı çevre fle 

etkfleşfme gfrebflmek fçfn de fnsan duyuları ön planda rol almaktadır. Çevreyf algılama 

sırasında dokunma, görme, fşftme ve koklama duyuları ön planda bulunmaktadır. Dış 

çevreden duyulara gelen uyarıları toplayan talamus fle vücuttakf hormonları yöneten 

yapı da hfpotalamustur. Duyguların ve sempatfk sfnfrlerfn fşlemesfnf sağlamaktadır 

[Mad<, 2011]. 

Duyu organları fle beyfne ulaşan verflerf hfslere çevfren bfrfm amfgdala olarak 

fsfmlendfrflmektedfr. Anf durumlarda, stres anı, korku anı gfbf durumlarda fnsanın 

tepkflerf amfgdala tarafından oluşturulmaktadır. Örneğfn göz fle görülen korku verfcf 

bfr durumda talamusa ulaşan verflerfn bfr bölümü doğrudan amfgdalaya gftmekte ve 

amfgdala duygusal olarak korkunun hfssedflmesfnf sağlamaktadır. Anlık ve anf 

kararları yöneten bu bfrfmf fnceleyfnce bflfnç dışı-fçgüdüsel kararların nasıl alındığı 

anlaşılabflmektedfr [Sözer ve Turcan, 2022]. 
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Bfreyfn davranış bfçfmf bfyolojfk ve sosyal çevresfnfn değfşfmf fle şekfl 

alabflmektedfr. Duyular fle beyne fletflen verfler değfştfkçe algı bfreyfn algısı 

değfşebflmekte bu da davranış bfçfmfnfn şekfllenmesfne sebep olabflmektedfr.  

Beynfn fşlevlerf, mfmarf tasarımı etkfleyen faktörlerf anlamak açısından önemlf bfr rol 

oynamaktadır. Beyfn; duygu, algı, öğrenme, hafıza, karar alma gfbf süreçlerf 

yönetmektedfr. Kullanıcı mfmarf ögeyf deneyfmlerken bu süreçlerden geçmektedfr. 

Algı, etraftan gelen bflgflerfn beyfnde fşlenmesf aracılığı fle kullanıcının bulunduğu 

mekânı anlamlandırmasıdır. Kullanıcılar, mfmarf öğelerfn düzenf, renk seçfmf, 

malzeme kullanımı ve mekânın genel düzenlemesf gfbf faktörlerf beyfnlerf aracılığıyla 

değerlendfrmektedfr. Beyfn; görsel algı, fşftsel algı, dokunsal algı ve dfğer duyusal 

bflgflerf entegre ederek çevresel bflfncfn oluşturulmasına katkıda bulunmaktadır. 

Renklerfn seçfmf, şekfllerfn düzenf, perspektff ve ışıklandırma gfbf faktörler, görsel 

algıyı etkfler ve mekânın kullanıcı üzerfndekf etkfsfnf belfrlemektedfr. Mekânın 

tasarımı ve organfzasyonu, beynfn mekansal yönlendfrmeyf anlamasına yardımcı 

olmaktadır. Kullanıcılar, bfr mekân fçfnde dolaşırken beynfn çeşftlf bölümlerfnf 

kullanarak mekanın harftasını oluşturmaktadır. Bu mekanfk harfta, kullanıcının 

mekânı daha fyf anlamasına ve etkflf bfr şekflde kullanmasına olanak tanımaktadır. 

Beynfn fşlevlerf, mfmarf tasarım fle uyumlu bfçfmde olduğunda kullanıcıların mekânı 

deneyfmlemesf daha verfmlf hale gelmektedfr. Yapıların nörobflfm ışığında 

tasarlanması, kullanıcı dostu mekanlar oluşmasında önemlf bfr adımdır. 

2.4. Mekânı Algılamak ve Duyu Organları 

İnsan günlük hayatında durmadan çevre fle etkfleşfm fçfnde bulunmaktadır. Yapılı 

çevrenfn kullanıcı tarafından algılanması duyu organları aracılığı fle 

gerçekleşmektedfr. Duyu organları aracılığı fle dış ortamdan alınan uyarılar fnsanın 

beynfnde nöron hareketlerfne dönülerek vücudun flgflf bölümlerfne fletflmektedfr. Bu 

verflerfn fletflmesf algılama sürecfnf başlatmakta ve verflerfn fşlenmesf sonucunda 

duygular ve davranışlar oluşmaktadır. Şek<l 2.2’te çevresel uyarıcıların fletfmf şematfk 

olarak ffade edflmfştfr. 
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Şek<l 2.2: Çevresel uyarıcıların duygu ve davranış oluşturma sürecf [Sözer ve Turcan, 

2022]. 
 

Çevresel uyaranların duygu ve davranış oluşumundakf rolü fncelendfğf zaman mekân 

ve kullanıcı arasındakf etkfleşfmde olan etkfsf görülmektedfr. Bu sebeple duyuların 

fncelenmesf, bu etkfleşfmf algılamaya katkı sağlayacaktır. Duyu organları, algı ve 

mekân olgularının bfrbfrlerf fle bütünleşfk bfr döngüde olduğunu anlamak, mekânın 

algı üzerfndekf etkfsfnf algılamak bakımından önemlf bfr adımdır.  

Duyular dış çevreden gelen uyarıların kullanıcının beynfnde aktff hale getfrdfğf 

fzlenfmler ve fmgelerfn bütünü olarak yorumlanmaktadır [Jung, 2014]. Vücutta 

uyarıyı alan organlar aracılığı fle bfr nesnenfn evrendekf varlığını anlamaya yardımcı 

olmaktadır. L<ndstrom (2007), yapılı çevreyle alakalı algılanan tüm düşüncelerfn 

duyular aracılığı fle meydana geldfğfnf savunmaktadır ve duyuların bellek ve hfsler 

arasındakf köprü olduğunu ffade etmektedfr. Şek<l 2.3’ten anlaşıldığı üzere 

algılamanın gerçekleşmesf sonucunda bellektekf anılar tetfklenmekte ve kullanıcının 

hfslerf ve davranışları gün yüzüne çıkmaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

 
Şek<l 2.3: Çevresel uyarıcıların bellek ve anılarla bağlantısı[Sözer ve Turcan, 2022]. 
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Duyuların hepsf bfr alıcıyla başlamaktadır ve bütün duyular kendfne özel 

algılayıcılarla çalışmaktadır. Örneğfn görmek fçfn olan ışık reseptörlerf harekete 

karşılık vermez ya da ses algılamakla görevlf olan duyular koku maddelerfne karşı 

duyarlı değfldfr [Canan, 2015]. Bunun yanında duyular bellf aralıktakf uyaranlara 

tepkf verebflmektedfr. Görme duyusunun; elektromanyetfk dalga tayfından fnsan 

gözünün algılayabfldfğf görünür ışık olarak fsfmlendfrflen aralığı algılayabfldfğf 

bflfnmektedfr. İşftme duyusu da sınırlı bfr aralığı algılayabflmektedfr. İnsanlarda ve 

hayvanlarda bu aralık farklılaşmaktadır. Koklama duyusu fse bfrçok farklı koku 

molekülünün analfzfnf yaparak beynfn ön bölümündekf koku soğancığına fletfr. Bu 

verflerfn ışığında duyuların dış dünyanın kısıtlı bfr bölümünden etkfleşfm alabfldfğf 

ffade edflmektedfr [Sözer ve Turcan, 2022]. 

Duyu alıcıları dış uyarıcılardan aldığı verflerf beynfn kullanabfleceğf elektromanyetfk 

dalgalara çevfrmekte ve bu şekflde davranış oluşumunu sağlamaktadır. Dış uyarınlar 

beyne dfrekt maruz bırakıldığında davranış oluşmamaktadır. Beyfn amelfyatında olan 

bfr fnsanın beynf dfrekt uyarı almasına rağmen bfr tepkf oluşmamaktadır bu da 

duyuların rolünü açıkça ffade etmektedfr [Sözer ve Turcan, 2022].  

Cüceloğlu (2011), çevresel uyarıcıların duyu organlarını uyarması fle başlayan 

nörolojfk sürecfn duyusal süreç olduğunu ve bu sürecfn alıcının yapısı, enerjfnfn fletfm 

yolları gfbf faktörlerden etkfleneceğfnf söylemektedfr. Farklı türlerfn farklı fletfm 

yollarının olması farklı gereksfnfmlerf olması sebebf fle bağdaştırılabflmektedfr.  

Bfreyfn yaşadığı çevreyle anlamlı bfr bağ kurabflmesf fçfn duyular gerekmektedfr. 

Duyular ffzfksel bfr olgu olmanın yanında, ruhsal, sosyal ve bflfşsel anlamlar da 

fçermektedfr. Çevresel uyarıcılardan alınan verfler elektromanyetfk sfnyallere 

dönüştürülerek nöral ağlar yardımıyla beynfn gereklf bölgelerfne ulaştırılmaktadır. Bu 

verfler çeşftlf etkenlerle etkfleşerek algıyı meydana getfrmektedfr. Duyularla 

şekfllenen algılar, kullanıcı deneyfmfnfn bfr yansımasıdır. Bu yansımalar süreklf bfr 

şekflde yenf yansımalar oluşturmaktadır. Çevresel uyaranların tetfkledfğf algı 

bfçfmlerf, kullanıcı-mekân flfşkfsfnf vurgulamaktadır. 

Mekânda bulunan nesneler kullanıcının duyu organları fle fletfşfme geçmekte ve 

kfşfden kfşfye değfşfk şekflde meydana gelebflecek duyguları ve davranışları meydana 

getfrmektedfr. Kullanıcının yapılı çevre fle uyumu ortamdakf uyaranlara verdfğf 

tepkfler fle ffzfksel ve mental bfr denge oluşturması fle meydana gelmektedfr. Bu 
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uyumun oluşması fçfn flk olarak kullanıcının mekânı algılaması gerekmektedfr [Aslan 

vd., 2015]. Algı yalnızca mekânda bulunan uyarıcı nesnelere değfl, mekanı algılayan 

kullanıcıya da bağlıdır. Mekânı algılayan kullanıcının karakter özellfklerf, yetfştfğf 

çevre, flgflerf, fsteklerf, uyarıcıya karşı tutumu ve bunun gfbf etkenler kullanıcının 

algısını etkflemektedfr.  

Algı, mekânda bulunan uyaranların duyu organları ve sfnfrler vasıtası fle beyfnle 

etkfleşfme geçmesf ve beyfnde anlaşılmasıdır [D<nçer, 2011]. Algılama sürecf 

duyuların aldığı verflere anlam kazandırma fşlevf olduğundan kfşf, bulunduğu mekânı 

algılama sürecfnde fşftme, koklama, görme, dokunma gfbf duyulara fhtfyaç 

duyulmaktadır.  

2.4.1. Duyusal Algı 

Beş duyu organı yardımı fle bfr nesneyf ya da durumu anlamamızı sağlayan algı türü 

duyusal algı olarak açıklanmaktadır. Şek<l 2.4’te duyusal algılama sürecf şematfk 

olarak ffade edflmektedfr.  

 

 

 

 
 

Şek<l 2.4: Duyusal algılama sürecf [D<rsehan, 1965]. 
 

Şek<l 2.4’te de ffade edfldfğf gfbf çevreden alınan uyarılar, flgflf duyu organı aracılığı 

fle kullanıcının dfkkatfnf toplamakta ve algıyı oluşturmaktadır. Ffzfksel mekanlar 

ortamdan fletflen uyarılan tümü vasıtası fle algılanmaktadır.  

Kullanıcının bfr mfmarf eserf algılayış şeklf yapıdan aldığı haz ve yapıya bfçtfğf değer 

fle doğru orantılıdır [Roth, 2006]. Kullanıcının mekâna bfçtfğf değerfn, göz ve aklın 

mfmarfyle alakalı görsel verflerf nasıl fşledfğf fle flgfsf olduğunu ffade etmektedfr. 

Aklın kendfsfne gönderflen tüm verflerle duyular arası fletfşfm sağlamasını algının en 

temelf olarak nftelendfrmektedfr. Akıl kendfsfne gelen verfden en anlamlı bflgfyf 

oluşturmaya çalışır. Gelen verf anlamsız fse akıl bu verflerf bfrleştfrfp anlamlı bfr bütün 
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oluşturamaz. Rastgele duyusal verfler verfldfğf zaman bfle bflfnç önceden kaydettfğf 

verfler fle yenf gelenlerf bfrleştfrfp bu şekflde bfr anlam oluşturma çabasına gfrer. 

Bundan dolayı algının bfr kısmı ve mfmarfden alınan haz da kullanıcının önceden neyf 

algıladığı bflgfsfne de dayanmaktadır [Roth, 2006]. 

Roth’un bu ffkrf aracılığıyla mekan ve kullanıcı arasında algısal olarak bfr fletfşfmfn 

olduğu söylenebflmektedfr. Kullanıcı mekanı duyuları aracılığı fle tanımakta ve 

algılamaktadır. Kullanıcının fçfnde bulunduğu mental ve ffzfksel durum da algısını 

şekfllendfrmektedfr. Duyu organlarının algı çeşftlflfğfne katkısı yadsınamaz bfr 

gerçektfr ve duyusal algı türlerf görsel, fşftsel, dokunsal, kokusal ve tatsal algı olarak 

açıklanmaktadır. Aşağıdakf bölümde algı türlerf anlatılacaktır. 

2.4.1.1. Görsel Algı 

İnsanlar, yaşadıkları deneyfmlerf kavrarken farklı algılama türlerf fle deneyfm 

yaşamaktadır. Bu çeşftlf algı bfçfmlerf arasında görsel algının en belfrgfn algı çeşfdf 

olduğu ffade edflmektedfr [Tantu, 2021]. Görsel algının tarfhfn flk başından berf 

kullanıcıların bulundukları mekanları, durumları ve nesnelerf kavramasına yardımcı 

olan bfr algı çeşfdf olduğu bflfnmektedfr. Görsel algının başlaması fçfn öncelfkle 

kullanıcının gözü fle görme hareketfnf başlatarak bulunduğu mekânı ya da objeyf 

aklında çözümlemesf gerekmektedfr. Algıda seçfcflfk fle de bağlantılı olan bu çözüm 

aşamasında kullanıcılar, fhtfyaçları, belleklerfndekf verfler ve fsteklerf doğrultusunda 

uyarandan aldıkları verflerf bfrleştfrerek görsel algılama sürecfnf başlatmaktadır 

[Babayeva, 2020].  

Görsel algılama, mekânda bulunan uyarıcılar aracılığı fle görme duyularının dışarıdan 

aldığı verflerf kullanıcının zfhnfnde bfrleştfrmesf şeklfnde ffade edflmektedfr [Erben, 

2005]. Bu anlamda görsel algılamanın kullanıcının dışarıdan aldığı verflerf anlama ve 

öncekf tecrübelerf fle bağlantı kurarak çözümleme becerfsf olduğu söylenebflmektedfr. 

Görsel algıyı oluşturan faktörlerden bazıları; nesneyf anlamlandırma, farkındalık 

kazanma, Gestalt flkelerf kapsamında zemfnle flfşkf kurma ve fçfnde bulunduğu mekân 

fle bağdaştırma şeklfnde sayılabflmektedfr [Erben, 2005].  

Görmeye dayalı algılama, objelerfn ffzyolojfk özellfklerfnf bfrbfrfnden ayırma 

kabflfyetf olarak da ffade edflebflmektedfr. Göz, nesnelerden yansıyan ışığı beyfndekf 

duyu noktasına fleterek kullanıcının bflfncfnde şekfl, renk gfbf verflerfn meydana 
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gelmesf fle algıyı oluşturur [Gezer, 2012]. Objelerfn bfçfm, renk, bulunduğu mekân fle 

olan etkfleşfmf gfbf özellfklerfnfn duyular ve bflfşsel yetfler yardımı fle ayrıştırıldığı 

algılama bfçfmf görmeye dayalı algılama olarak tanımlanmaktadır [Tantu, 2021].  

Görmeye dayalı algılama sonucunda kullanıcılar bulundukları mekândan 

etkflenebflmektedfr. Algılama meydana geldfkten sonra kullanıcının bflfncfnde fşlenen 

verfler, kullanıcıyı mental ya da ffzfksel olarak etkfleyebflmekte ve davranış bfçfmf 

üzerfnde etkflf olabflmektedfr. Yapılan araştırmalarda, mekân tasarımında kullanılan 

açık renkler kullanıcının mekânı daha kolay algılamasını sağlarken, kullanılan koyu 

renklerfn de görsel algıyı karmaşık bfr bfçfme getfrdfğf görülmektedfr [Göler, 2009]. 

Görsel algılamanın kullanıcı davranışı üzerfnde etkfsf olduğu mağaza atmosferf 

fncelendfğfnde görülebflmektedfr. Mağazaların fç mekânı tasarlanırken kullanılan 

renklerfn kullanıcının dfkkatfnf çekecek renkler olması satın alma hfssfne katkı 

sağlamaktadır [Dursun vd., 2015]. Bu anlamda görsel algılama fle kullanıcı üzerfnde 

olan etkfnfn kfmf zaman yönlendfrfcf sevfyede olduğu görülebflmektedfr.  

Mekânda kullanılan ışığın şfddetf ve yönü gözün nesneyf görüş bfçfmfnf 

etkflemektedfr. Bu sebeple ışığın gelfş bfçfmfnfn değfştfrflmesf görmeye dayalı 

algılamayı etkfleyebflmektedfr. Görmeye dayalı algıda göz flk planda olsa da, 

kullanıcının tüm duyuları ve zfhnf bfrlfk halfnde fşlemektedfr. Obje ya da olaylarla flk 

etkfleşfm çoğunlukla göz aracılığı fle olmaktadır. Kullanıcının bulunduğu mekândan 

gözü fle aldığı uyarılar beyne fletflfr ve göz vasıtası fle algılanan verfler kullanıcının 

beynf tarafından mana kazandırılarak algılama sürecf tamamlanmaktadır.  

Sözer ve Turcan (2022), görmeye dayalı algılamanın en önemlf algılama bfçfmf olarak 

ffade edflmesfnfn nedenfnf, görsel algının bfreyfn mekanı deneyfmlemesf esnasında 

ffzfksel ve mental olarak büyük etkfye sahfp olması şeklfnde tanımlamışlardır. 

Görmeye dayalı algının en baskın algılama bfçfmf olarak kabul görmesf, görme 

merkezlf ve dfğer algıları bfr kenara bırakan bfr tasarım algısı gelfşmesfne sebep 

olabflmektedfr. Bu düşünce fle tasarlanan mekanlar görme duyusu dışındakf duyuları, 

dolayısıyla kullanıcı ve mekân arasındakf fletfşfmf yarım bırakmaktadır.  

2.4.1.2. İşRtme Algısı 

Algılama sürecfnfn en güçlü adımlarından olan görsel algıya destekleyfcf olarak 

davranan, görsel algıyı melodf, canlı seslerf ya da yansımalar fle yönlendfren bfr başka 
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algı bfçfmf de fşftsel algı olarak tanımlanmaktadır [Tanrıkut, 2019]. Ses, basınç etkfsf 

fle ortaya çıkan dalgaların peş peşe yayılması fle oluşmaktadır [Gezer, 2012].  

Ana kaynağından çıkan her sesfn kullanıcı tarafından farklı algılanmasının nedenf 

sesfn yayıldığı ortamın ya da objenfn bfçfmf, boyutu ya da türü olabflmektedfr. Ses, 

çevresfnde bulunan objelere çarpıp tftreşfmlerfn dağılması sonucunda bfr anlam 

kazanmaktadır. Roth (2006) fşftsel algının görsel algı nedenfyle fkfncf plana atıldığını 

fakat fşftsel algının da algılama sürecfnde büyük bfr yerf olduğunu savunmaktadır.  

L<ndstrom (2007), fşftme duyusunun görme duyusundan daha önemlf olduğunu 

savunup fşftme duyusunu kaybetmenfn görme kaybı yaşamakta daha zor olduğunu 

söylemektedfr. Kulakların duymamasından kaynaklanan sorunların görmemeye göre 

daha büyük olduğunu, hayatf fonksfyonları gerçekleştfrmede en büyük yardımcı olan 

dflfn fletflememesfnfn büyük bfr problem olduğunu söyleyerek fşftme duyusunun 

önemfne vurgu yapmaktadır. 

Mekânın şekfllendfrflmesfnfn malzeme vasıtası fle fşftsel olarak da planlanabfleceğfnf 

savunan görüşler bulunmaktadır. “Çoğu kfşf mfmarf yapıların ses çıkarmadığını, 

dolayısıyla duyulmadığını söyleyecektfr. Ancak mfmarf yapılar aynı şekflde ışık 

yaymıyor ama yfne de görülebflfyor. Yansıttığı ışık görülüyor ve böylece şeklf ve 

malzemesf hakkında bfr fzlenfm oluşuyor. Ayrıca mfmarfden yansıyan sesf de 

duyabflfrsfnfz. Bu ses yansımaları şekfl ve malzeme fzlenfmf yaratır ve farklı şekfllf 

odalar ve farklı malzemeler sesf farklı şekflde yansıtır” [Rasmussen, 1994]. 

İşftme fonksfyonu kulağın bölümlerfnden kulak kepçesfne ses tftreşfmlerfnfn ulaşması 

fle başlamaktadır. Ses dalgaları dış kulak yolu aracılığı fle kulak zarına fletflmekte ve 

kulak zarına çarpan ses dalgaları zarda tftreşfm oluşturarak çekfç, ör ve üzengf 

kemfklerfnfn bulunduğu orta kulak bölgesfne ulaşmaktadır. Daha sonra fç kulakta 

bulunan salyangoza ulaşan ses tftreşfmlerf salyangozun fçfndekf sıvıyı tftreştfrerek 

burada bulunan tüy hücrelerfnf harekete geçfrfr ve bu hareketler sonucu oluşan 

sfnyaller beyfnde flgflf bölgelere ulaşır. Bu şekflde duyma fşlemf gerçekleşmektedfr. 

Kullanıcının bulunduğu ortamın fçfndekf sesler kullanıcının mental durumuna etkf 

etmektedfr. Sessfzlfğfn hâkfm olduğu ortamlarda fnsanlar daha dfngfn ya da kfmf 

zaman depresff hfssedebflfrken gürültülü ortamlarda daha enerjfk bfr ruh halfne geçfş 

yapabflmektedfr. Sessfzlfk ortamı, bfreyf kendf zfhfn dünyasına döndürmektedfr. 
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İşftme duyusu kullanıcının mekânı algılamasında önemlf bfr noktada bulunmaktadır. 

Tasarlanan mekânın ffzyolojfk özellfklerf, mekânda kullanılan objeler, büyüklüklerf, 

fçerfdekf su ya da rüzgar sesf gfbf unsurlar fşftme bfçfmfnf etkfleyerek kullanıcının 

mekanı algılama şeklfnf farklılaştırmaktadır. Bflfnçlf olmayan bfr şekflde kullanıcının 

belleğfnde toplanan sesler, sonrakf deneyfmlerde ortaya çıkıp kullanıcının davranış 

bfçfmf ve duygularını yönlendfrebflmektedfr.  

2.4.1.3. Koku Algısı 

Koku algısı, koklama duyusu aracılığı fle meydana gelen algılama bfçfmfdfr. 

Mekanların kendflerfne aft bfr kokusu bulunmaktadır ve bu koku mekânı algılama ve 

değerlendfrme konusunda oldukça etkflfdfr. Bfr mekânın en hatırlanabflfr hatırasının 

çoğunlukla kokusu olduğunu savunulmaktadır. Bfr mekâna ya ana aft bfr kokunun 

tekrar duyulması, bellekte unutulmuş bfr hatırayı canlandırarak o mekâna aft anının 

yenfden hatırlanılmasını ve yenfden o andaymış gfbf hfssedflmesfnf sağlamaktadır 

[Pallasmaa, 2011]. Yanf bfrey bfr anıyı unutmuş olsa bfle, duyduğu bfr koku fle o anda 

yaşadığı hfslerf hatırlayabflmektedfr. Bu durum koku hafızası olarak 

fsfmlendfrflmektedfr. Anıların hfssettfrdfklerfnfn geçmfştekf hfslerle aynı olduğunu 

savunan Pallasmaa, doğuştan sağır ve kör olan Hellen Keller’ın köydekf eskf evfnf 

kokular sayesfnde tanıyabfldfğfnf ffade etmektedfr. Çocukluktan kalma bfr şekerleme 

dükkânı kokusu fnsana çocukluktakf hfslerfnf hatırlattığı, denfz kentlerfnfn kokusunun 

fnsana denfzfn derfnlfğfnf hfssettfrdfğf gfbf örnekler vererek kokusal algının kullanıcı 

üzerfndekf etkfsfnf vurgulamaktadır. 

Mekanlarda bulunan farklı kokular kullanıcının mekânın kfmlfğf hakkında 

bflgflenmesfnf sağlamaktadır. Balık kokusunun baskın olduğu bfr bölgeden geçen 

fnsan balık pazarından geçtfğfnf anlamakta ya da kahve kokusu yayılan bfr sokakta 

kahve dükkânı olduğu kullanıcı tarafından anlaşılmaktadır. Bazı markalar kendflerfne 

has koku gelfştfrfr ve aynı markanın farklı mağaza şubelerfne gfrfldfğfnde aynı koku 

alınmaktadır bunun sebebf fse markanın koku kfmlfğf fle kullanıcının zfhnfnde yer 

edfnmek fstemesf olarak açıklanabflmektedfr.  

Kokusal algı, kullanıcı ve mekân arasında bfr bağ oluşturabflmektedfr. Görme ve 

fşftme duyuları fle tanımlanan mekanlar koku duyusunun yardımı fle de zfhne kayıt 

olabflmektedfr. Koku algısı kullanıcı üzerfnde mental etkfler de oluşturmaktadır. 
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Örneğfn yoğunlukla flaç ve dezenfektan kokuları olan bfr hastane ortamında 

kullanıcıda gergfn hfsler oluşturduğu gözlemlenmfştfr [Toprak, 2022].  

Kokunun fnsan algısındakf önemf koku duyusunu yftfrmfş fnsanlar fncelendfğfnde de 

görülebflmektedfr. Koku duyusunun yftfrflmesfne sebep olan ansomfa hastalığına 

yakalanan bfr bfrey, New York şehrfnf, kokusunu alamadığı fçfn boş bfr levhaya 

benzetmektedfr [Goldste<n, 2019]. 2020 yılında yaşanan Covfd-19 pandemfsfnde, 

koronavfrüs sebebf fle geçfcf olarak koku duyusunu kaybeden fnsanlar yaşam 

konforlarının cfddf anlamda düştüğünü ffade etmfşlerdfr [Web 1].  

Koku duyusu dışındakf bütün duyular beyfnde gereklf bölgelere fletflmeden önce 

talamus fsfmlf bölgeye uğramaktadır. Koku duyusunda fse reseptörlerden çıkan lffler 

dfrekt olarak beyfnde flgflf bölgeye ulaşır ve koklama fşlemf bu şekflde gerçekleşfr.  

Kokusal algı, bfreylerfn davranış bfçfmlerf ve duyguları üzerfnde etkflf olabflmektedfr. 

Mekânda bulunan farklı kokular bfreylerfn duygusal değfşfmlerfne sebep 

olabflmektedfr. Bazı kokular mekandakf kullanıcıda soğuk hfsler uyandırırken bazı 

kokular da sıcak hfsler oluşturabflmektedfr. Bfr mekâna karşı hfssedflen bağlılık 

duygusu üzerfnde de kokunun etkfsf bulunabflmektedfr.  

2.4.1.4. Dokunma Algısı 

Dokunma duyusu fle nesnelerf kavrayarak mekânı ya da objelerf algılama kabflfyetf 

dokunsal algı olarak nftelendfrflmektedfr. Dokunma algısı, fnsan derfsfnfn farklı 

bfçfmlerde uyarılması fle gerçekleşmektedfr. Derfye etkf eden sıcak bfr nesnenfn 

sıcaklık sevfyesf bu algının değfşmesfne sebep olan örneklerden bfrfdfr. Dış mekândan 

gelen ve fnsan derfsfne etkf eden ffzyolojfk bfr uyarının fnsan beynfne ulaştırılarak 

beynfn flgflf bölümünün uyarılması fle dokunma algısı meydana gelmektedfr. Bu algı 

türü, bfreyfn beynfnde duyuların bfr araya gelmesf, kavranması ve anlamlandırılması 

fçfn zemfn oluşturmaktadır [Toprak, 2022].  

Dokunsal algı, görsel algı fle yarışacak kadar önemlf bfr algı bfçfmfdfr[Jay, 1993].  

Dokunma algısı, fnsandan fnsana değfşebflen bfr algı bfçfmfdfr. Sıcak bölgede yetfşmfş 

bfr fnsan soğuk havadan çabuk etkflenecekken, soğuk bölgede yetfşmfş bfrfnfn 

soğuktan kolaylıkla etkflenmedfğf görülebflmektedfr. E<nste<n ve Infeld (1976), bu 

durumu sıcak, soğuk ve ılık sulara sırasıyla daldırılan eller örneğf fle açıklamaktadır. 

İnsan derfsfnden gelen dokunsal uyarılar omurflfğe fletflmektedfr. Uyarı sfnyallerf 
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omurflfk aracılığı fle beyne ulaştırılır ve beynfn flgflf bölümünde bu sfnyallerfn 

algılanması fle dokunma olayı gerçekleşmektedfr [Goldste<n, 2019]. 

İnsanlar görme algısı aracılığı fle deneyfmledfğf obje ya da mekanlara dokunarak, 

görerek algıladıkları objenfn detaylarını tecrübe etmektedfr. Dokunma algısı, görme 

algısını desteklemektedfr. Görme algısı bfr nesneyf ya da mekânı görüp onun hakkında 

yargı sahfbf olmayı sağlarken, dokunma algısı o nesnenfn ya da mekânın tüm 

nftelfklerf fle anlamlandırılmasını sağlamaktadır [Çağlayan vd., 2014]. Dokunsal algı 

fle kullanıcı, mekânın malzemesfnfn dokusu ya da sıcaklığı hakkında bflgf sahfbf 

olabflmektedfr.  

Görme, fşftme ve koklama algılarının yanında dokunsal algı, mekânı anlama açısından 

bütünleyfcf bfr konumdadır. Bu algı bfçfmlerf bfr arada hareket ederek mekânın 

kavranmasına fayda sağlamaktadır. İnsanın beynfnde algılama ayrı ayrı değfl, bütün 

algıların bfr arada çalışmasının sonucu olarak çıktı vermektedfr. 

Dokunsal algı aracılığı fle kullanıcının mekanla kurduğu flfşkf mekânda hfssedflen 

dokuların kullanıcı zfhnfne yansıması fle kurulmaktadır. Mekânın soğukluğu, sıcaklığı, 

sertlfğf ya da yumuşaklığı gfbf dokuya dayalı detayları kullanıcının mekânı 

deneyfmleme tecrübesfnf etkflemektedfr. Doku mekânın üç boyutlu bflgfsfnf veren 

örgüsüdür [Sözer ve Turcan, 2022]. Algılama esnasında kullanıcının mekanlara ya da 

nesnelere dokunması, mental açıdan mekanla bağ kurma fsteğfnfn yansıması olarak 

yorumlanabflmektedfr. 

2.4.1.5. Tat Algısı 

Mekanlar dfrekt tatma yolu fle algılanamasa bfle mekanlarda tadılan yemekler de 

mekânın algılanması ve mekanla bfr bağ kurulmasında etkflf rol oynayabflmektedfr. 

Bunun yanında, bütün duyular bfrbfrf fle bağlantılı olduğu fçfn bfr duyunun 

eksfklfğfnde dfğer duyuların da algı verfmf düşebflmektedfr [Toprak, 2022]. Örneğfn 

burnu tıkalı bfr bfreyfn koku alma duyusunun yanında tat alma duyusunun da 

etkflendfğf görülebflmektedfr. 

Mekanlarda yenflen yemeklerfn mekanlarla bağ kurmada etkfsf şehfrlerfn kendflerfne 

aft olan yemeklerf fle anılması üzerfnden örneklendfrflmektedfr [Gezer, 2012]. Urfa 

kebabı, Akçaabat köftesf gfbf örneklere bakıldığı zaman bu şehfrlerfn 

deneyfmlenmesfnde tatsal algının rolünün de önemlf olduğu anlaşılabflmektedfr. 
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İnsan dflf üzerfnde bulunan küçük çıkıntılar tat tomurcukları denflen hücrelerf 

fçermektedfr. Bu tat tomurcuklarında bulunan reseptör hücrelerf besfnlerle kfmyasal 

etkfleşfme gfrerek aldıkları uyarıları beyne göndermekte ve tatsal algı meydana 

gelmektedfr.  

Tatsal algı da mekanla bağ kurmak ve mekânın kullanıcı zfhnfnde yer etmesf fçfn 

önemlf bfr algı türünü temsfl etmektedfr. Bfr mekânda tadılan yemekler kullanıcının 

zfhnfnde yer etmekte ve üzerfnden zaman geçse de aynı tadın başka bfr yerde 

deneyfmlenmesf, aynı mekanın hatırlanmasında etkflf olabflmektedfr. 

2.5. NöromRmarR Alanında Yapılan Çalışmalar 

Nörobflfm ve mfmarlık dfsfplfnlerfnfn bfr arada çalıştığı bu alanda, bfreyfn zfhnf ve 

mekân arasında kurulan bağı anlamak amacıyla geçmfşten günümüze bfrtakım 

çalışmalar gerçekleştfrflmfştfr. Nöromfmarf çalışmalar, mekanların kullanıcı zfhnf 

üzerfnde bıraktığı etkflerf fnceleyerek daha fnsan dostu ve estetfk anlamda daha güçlü 

mekanlar oluşturma amacını taşımaktadır.  

Nöromfmarf kavramının kapsadığı alanlar, uzun zamandır kavramsallaştırılmadan 

çalışmalara konu olsa da bfr dfsfplfn olarak yakın geçmfşte tartışılmaya başlanmıştır. 

Mfmarlar, tasarım yaparken kullanıcıların tasarladıkları mekanları nasıl algılayacakları 

ve deneyfmleyeceklerf konusunda bfr takım ön görüler gelfştfrmfşlerdfr. Ancak 

nöromfmarf, kavram olarak 21. yüzyılda daha yaygın olarak kullanılmaya 

başlanmıştır. 

Nöromfmarf kavramı hakkında yapılan çalışmalar genfş bfr alanı kapsamaktadır. Bu 

çalışmalar, mfmarf tasarımın temel unsurlarını, mekân kurgusunu ve çevresel etkflerf 

ele alarak, kullanıcının zfhnfnfn bu etkenlerle flfşkfsfnf fncelemektedfr. Gallace ve 

Spence (2016), duyusal bütünleşme teorfsfnfn nöromfmarf dfsfplfnfn temelfnf 

oluşturduğu ffade edflmektedfr. Bu teorf, beş duyunun bfr araya geldfğf noktada fnsan 

zfhnfnde nasıl bfr algı oluştuğunu açıklamaktadır. 

Nöromfmarf alanında yapılan çalışmalar, fnsanların mekanlarla etkfleşfmfnf çok 

boyutlu bfr bfçfmde ele alarak nöromfmarfnfn temel yapısını şekfllendfrmfştfr. Tezfn 

bu bölümünde, nöromfmarf alanında daha önceden yapılmış olan çalışmalar 

fncelenecek ve Gebze Teknfk Ünfversftesf Kuzey Kampüsü örneğf fncelenfrken 

kullanılacak nöromfmarf kavramlar açıklanacaktır. 
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2.5.1. NöromRmarR TarRhR 

Nörobflfm ve mfmarlık dfsfplfnlerf, mekânı tasarlamanın fnsan zfhnf ve davranış 

bfçfmf üzerfndekf etkfsfnf anlama gayretf fle çeşftlf dönemlerde bfr araya gelmfş ve 

evrfmleşmfştfr. Bu beraberlfğfn modern yansıması olan nöromfmarf dfsfplfnf, mekânın 

tasarımının, kullanıcının duygu ve davranış deneyfmf üzerfndekf etkfsfnf anlamayı 

hedeflemektedfr. Nöromfmarf kavramı, eskf dönemlerdekf kullanıcı odaklı tasarım 

ffkrfnfn günümüz mfmarlığına yansıması olarak düşünülebflmektedfr. Nöromfmarfnfn 

kavram olarak kullanılması fse 21. yüzyıla dayanmaktadır [Hauptmann ve Ne<d<ch, 

2010]. Bu dönem, mfmarlık ve nörobflfm arasındakf bağlantının daha sfstemlf bfr 

bfçfmde araştırılmaya başlandığı bfr evre olarak nftelendfrflebflmektedfr. Kullanıcı 

merkezlf tasarımın yanında, nöromfmarf dfsfplfnf 21. yüzyılda daha genfş bfr kabul 

görmeye başlamış ve çeşftlf konuları fçeren bfr araştırma alanına dönüşmüştür. 

Duyusal bütünleşme teorfsf, nöromfmarfnfn alt kavramları ve mekânın mental durum 

üzerfne etkflerf fle flgflf yapılan araştırmalar, nöromfmarf dfsfplfnfnfn temelfnf 

oluşturan çalışmalar olarak öne çıkmaktadır. 

Mekân ve kullanıcı arasındakf etkfleşfm uzun yıllardır çalışmalara konu olmuş olsa da, 

değerlendfrmeye açık bfr olgu olarak, tasarım ve nörobflfmfn Rönesans dönemfnde 

etkfleşfme geçtfğf ffade edflmektedfr [Eberhard, 2009]. Yapılan çalışmalar 

derfnleştfkçe nörobflfm ve mfmarf tasarımın teorfk ffkfrlerfnf paylaştıkları 

görülmektedfr. Mfmarlar ve psfkologlar, mekanlarda yapılan tasarımların kullanıcı 

üzerfndekf etkfsfnf uzun süredfr vurgulamaktadır [de Pa<va ve Jedon, 2019] fakat bu 

duruma rağmen; nörobflfm, psfkolojf ve mfmarlık çalışmalarının bfr araya gelmesf fle 

ortaya çıkan dfsfplfn, oldukça yakın bfr zamanda nöromfmarf olarak fsfmlendfrflmfştfr 

[Albr<ght, 2015; Eberhard, 2009].  

Mfmarlık ve nörobflfm arasındakf flfşkf 1960 sonrasında, yapılı çevrenfn bfreyfn farklı 

özellfklerfne etkflerfne yönelfk yenf eleştfrflerfn dfle getfrflmesf fle kurulmaya 

başlanmıştır [Karakaş ve Yıldız, 2020]. Bu dönemfn öncesfnde tasarımın temelfnde 

çoğunlukla bfnaların nasıl göründüğüne odaklanılmaktadır ve bu odak noktası, 

tasarımın; bfreyde bulunan fçgüdüsel yönelfmlerfn önüne geçmesfne sebep olmaktadır 

[Jacobs, 1961]. Bu düşünceyle bfrlfkte Avrupa’da modernfst tasarımları reddeden 

gruplar oluşmaya başlamıştır ve bu gruplar şehfrlerfn günlük hayata katılımının 
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önemfnf vurgulamak fçfn bfrtakım çalışmalarda bulunmuşlardır [Karakaş ve Yıldız, 

2020].  

Bfreyfn fçgüdüsel eğflfmlerfnf gerf plana atan bu tasarımların sonucunda meydana 

gelen bfreysel yabancılaşma, kfşfnfn öz varlığını kaybetmesf olarak tanımlanmıştır 

[Lefebvre, 1974].  Dünya Sağlık Örgütü tarafından sağlık; bedensel, ruhsal ve sosyal 

olarak bütün bfr fyf olma half olarak tanımlanmaktadır [WHO, 2001]. Bfreyfn öz 

varlığının zarara uğradığı senaryolar, kfşfnfn sağlıklı olma halfne engel teşkfl 

edebflmektedfr.  

Mfmarf tasarımda bfreyfn ruh halfnfn ve öz varlığının da göz ardı edflmedfğf senaryolar 

sonrasında bflfşsel mfmarf-nöromfmarf kavramları konuşulmaya başlanmıştır. 

Nörobflfm ve mfmarlık dfsfplfnlerfnfn bfr araya gelerek yaptığı bu çalışmaların en 

önemlf adımlarından bfrf fnsanların yalnızca bflfnçlf olarak yaptığı davranışları değfl; 

doğuştan gelen fçgüdüsel eğflfmlerf, bflfnç dışı davranışları etkfleyen tasarımları 

fncelemektfr.  Bflfşsel mfmarf kavramı flk kez Hauptman tarafından 2010 yılında 

kullanılmıştır [Karakaş ve Yıldız, 2020]. Bflfşsel mfmarf, bflgf ve fletfşfm 

teknolojflerfnde aklın ffkrf olarak tanımlanmıştır [Hauptmann ve Ne<d<ch, 2010]. 

Hauptman, “aklın ffkrf” ffadesfnf kullanarak bfreyfn kendf fradesf dışında, bflfnçaltında 

üretflen fdeaları fşaret etmektedfr. Gelfşen dünyada ortaya çıkan tasarım görüşlerfne 

algı, hafıza ve bflfnç penceresfnden bakarak yenf bfr vfzyon kazandırmıştır.  

Lfteratürde bflfşsel tasarım ve duygusal tasarım terfmlerf günümüzde “nöromfmarf” 

terfmf fle bfrbfrfnfn yerfne kullanılmaktadır [H<guera-Truj<llo vd., 2021; L< ve vd., 

2020]. Kavramlar arasındakf temel fark, öncekf fkf terfmfn yalnızca mfmarlık fle 

flfşkflendfrflen nöro-mfmarlıktan farklı olarak, sanat gfbf bflfş ve duyguları 

etkfleyebflecek herhangf bfr tasarım alanında da kullanılabflmesfdfr [Medhat Assem 

vd., 2023]. Geçmfşten günümüze anlaşılmaya çalışılan mekân ve kullanıcı flfşkfsf 

hakkında, nöromfmarf dfsfplfnf çatısı altında çalışmalar yapılmaya devam 

edflmektedfr.  

2.5.2. NöromRmarR Alanından Çalışmalar 

Mekânın kullanıcı davranışı üzerfne etkfsf uzun süredfr fncelenfyor olsa da, lfteratür 

taraması yapıldığında, nöromfmarf alanını sfstematfk olarak fnceleyen az sayıda 

çalışma olduğu görülmektedfr [Dougherty ve Arb<b, 2013; G<ul<an< ve Scopell<t<, 
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2009; Karakaş ve Yıldız, 2020]. Ülkemfzde nörobflfm ve mfmarfnfn bfr arada 

değerlendfrfldfğf çalışmaların oldukça az sayıda olmasının yanında bu fkf dfsfplfnf bfr 

araya getfren bfr platform da bulunmamaktadır [Tektas, 2023]. Tablo 2.1, Tablo 2.2 

ve Tablo 2.3’te Yüksek Öğretfm Başkanlığı Ulusal Tez Merkezf’nde “nöro-

mfmarf/nöro mfmarf” “nöromfmarf” ve “nörobflfm ve mfmarlık” başlıkları fle yapılan 

taramalarla, daha önce ülkemfzde nöromfmarlık hakkında yapılmış çalışmalar 

derlenmfştfr. 

Tablo 2.1: Nöro-mfmarf/Nöro mfmarf başlığı fle yapılan tarama. 

No Tez No Yazar Yıl Tez Adı Tez Türü Konu 

1 810061 ZEYNAB 
TAHİRLİ 

2023 Sovyetler Bfrlfğf dönemf 
Bakü konut mfmarfsfnfn 
nöro-mfmarf açıdan 
fncelenmesf 

Yüksek 
Lfsans 

İç Mfmarf 
ve 

Dekorasyon 

2 678854 TUBA 
AKMAN
  

2021 Kent fçf açık ve yeşfl 
alanların fnsan psfkolojfsf 
üzerfne etkflerf ve nöro 
mfmarf açıdan 
fncelenmesf: Kocaelf 
örneğf 

Yüksek 
Lfsans 

Peyzaj 
Mfmarlığı 

3 638490 NAVID 
KHALEG
HIMOGH
ADDAM 

2020 Kullanıcıların duygusal-
algısal mekân 
deneyfmfnfn ve çevresel 
tercfhlerfnfn 
değerlendfrflmesf: Nöro-
mfmarf yaklaşım 

Doktora Mfmarlık 

4 827866 HÜLYA 
YAVAŞ 

2023 Mekânsal gerçeklfğfn 
dönüşüm hallerf: Ücra 
zfhfnlerfn ücra mekânları 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 

5 764317 BUKET 
TOPCU 

2022 İnşaat sektöründe nöro 
tasarım prensfplerf fle 
entegre nöro 
sürdürülebflfr pazarlama 
kavramı üzerfne bfr 
fnceleme 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 

6 748048 ARZU 
ŞAHİN 

2022 Uzman görüşü, ışık 
sıcaklığı ve duygu 
durumlarının mfmarf 
beğenfye olan etkfsfnfn 
nöro-mfmarf bfr 
fncelemesf 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 
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Tablo 2.2: Nöromfmarf başlığı fle yapılan tarama. 

 

Tablo 2.3: Nörobflfm ve Mfmarlık başlığı fle yapılan tarama. 

 
 

 

N
o 

Tez No Yazar Yıl Tez Adı Tez Türü Konu 

1 65300
1 

ELİF 
SÖZER 

2020 Nöromfmarf yaklaşımı 
ve hastane yapılarındakf 
mekânsal öğelerfn 
kullanıcılar üzerfndekf 
etkfsfnfn fncelenmesf 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 

2 74750
2 

AYŞE 
BEYZA 
YAVUZ 

HAKSEVE
R  

2022 Nörobflfmfn 
mfmarlıktakf kullanım 
alanları ve 
potansfyellerfnfn 
fncelenmesf 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 

3 74898
8 

FULYA 
TOLUNAY 

2022 İnsan ve doğa 
etkfleşfmfnfn nörolojfk 
ve psfkolojfk etkflerf: 
Doğal peyzaj 
ortamlarında ve peyzajlı 
bahçe ortamlarında 
yürümek 

Yüksek 
Lfsans 

İç Mfmarf 
ve 

Dekorasyon 

No Tez No Yazar Yıl Tez Adı Tez 
Türü 

Konu 

1 747502 AYŞE 
BEYZA 
YAVUZ 

HAKSEVER
  

2022 Nörobflfmfn 
mfmarlıktakf kullanım 
alanları ve 
potansfyellerfnfn 
fncelenmesf 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 

2 730689 AYÇA 
YONTARIM 

TURGAY 

2022 Nörobflfm etkfleşfmlf 
mekân tasarımı 
kavramının özel 
gereksfnfm sahfbf 
yetfşkfn ve çocuk 
bfreyler fçfn 
rehabflftasyon merkezf 
özelfnde araştırılması 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 
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Tablo 2.3: Devam. 

 

Ülkemfzde şfmdfye kadar, nörobflfm ve mfmarlık flfşkfsfnf fnceleyen on üç adet tez 

çalışması yapılmıştır. Bunlardan bfr tanesf doktora tezf, on fkf tanesf yüksek lfsans 

tezfdfr. Bu tezlerden flkf 2019 yılında, sonuncusu fse 2023 yılında yayınlanmıştır. 

Eberhard, nörobflfm alanındakf çalışmalar arttığı takdfrde, mfmarlık alanında yenf bfr 

verf tabanı üretflebfleceğfnf söylemektedfr [Eberhard, 2009]. Mfmarlık dünyasında 

algılama, duyular ve mekânı deneyfmlemeye olan flgf gfderek artmaktadır. Bu flgf 

nöromfmarf alanının gelfşmesfnde önemlf bfr faktör olarak yorumlanabflmektedfr. 

Dünya lfteratüründe nöromfmarlık alanında çalışmalar devam ederken ülkemfz bu 

alanda bfr adım daha gerfde kalmaktadır. 

Uluslararası alanda nörobflfm dfsfplfnf hakkında çalışmalar yapmak amacıyla kurulan 

kuruluşlar bulunmaktadır. San Dfego’da Amerfkan Mfmarlar Enstftüsü (AIA) 

tarafında 2003 yılında Mfmarlık İçfn Nörobflfm Akademfsf (Academy Of 

Neuroscfence for Archftecture – ANFA) kurulmuştur. ANFA, yapılı çevrenfn bfreyfn 

beynf üzerfndekf etkfsfnf araştırmak ve mfmarların tasarım süreçlerfnf nörobflfm 

dfsfplfnfne entegre edfp fkf dfsfplfnf bfr araya getfrerek çalışmalar yürütmeyf 

amaçlamıştır [Wh<telaw, 2020]. Bunun dışında, ANFA’nın danışma üyesf Andréa de 

Pafva tarafından Unfversfty of Brasílfa fle ortaklaşa olarak NeuroAU platformu 

kurulmuştur. Bu platform nörobflfm fle mfmarlık, tasarım ve şehfrcflfk arasındakf 

flfşkfyf arttırıp bu konulardakf çalışmaları yaygınlaştırmak amacıyla oluşturulmuştur 

[de Pa<va, 2018]. Bu kuruluşlara ek olarak Unfversftà Iuav Df Venezfa’da Nörobflfmfn 

Mfmarf Tasarıma Uygulanması (Neuroscfence Applfed to Archftectural Desfgn-

NAAD) fsfmlf bfr lfsans üstü fakültesf kurulmuştur. Bu kuruluşlar sayesfnde nörobflfm 

ve mfmarlık alanında yapılan çalışmaları takfp etmek mümkün olmaktadır. 

3 713668 KEVSER 
YILDIZ 

2022 Kendflfk olayının 
bedensel olasılığı: 
Mekansal Süreç 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 

4 537502 ÖMER 
YEŞİLDAL 

2019 Nörolojf ve mekansal 
bflfş arasındakf flfşkf 
bağlamında space 
syntax eleştfrfsf 

Yüksek 
Lfsans 

Mfmarlık 
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Ülkemfzde nörobflfm lfsan üstü eğftfmf genellfkle sağlık bflfmlerf enstftülerfnde 

bulunmaktadır (Ege Ünfversftesf, Ankara Ünfversftesf vb.). Dünya lfteratürü 

fncelendfğf zaman, nörobflfmcf bflfm fnsanlarının mfmarlık dfsfplfnf fçfn çalışmalar 

yaptığı ve mfmarların da nörobflfm alanının oluşturduğu teorfk verflerf kullandığı 

görülebflmektedfr. Örneğfn, Mfmarlık İçfn Nörobflfm fsfmlf çalışmada; tasarım 

olgusu, estetfk ve algı tanımlamaları çerçevesfnden nörobflfm bakışı fle 

değerlendfrflmektedfr [Albr<ght, 2015]. Estetfk Deneyfmde Hareket, Duygu ve 

Empatf [Freedberg ve Gallese, 2007]  fsfmlf çalışmada estetfk deneyfmde bflfşfn rolü 

fncelenmektedfr. Bu fncelemede verflen önerfler, Mfmarlıkta Sfnfr Bflfmfne Doğru: 

Bedenlenmfş Zfhfn ve Hayal Gücü [Pallasmaa, 2012] eserfnde kullanılmıştır. Bu 

anlamda fkf dfsfplfnfn bfr arada yürüttüğü çalışmalar ve kullandığı yöntemler 

görülebflmektedfr. 

Nöromfmarf dünyada gfderek daha popüler bfr araştırma alanı halfne gelmesfne 

rağmen ülkemfzde bu konudakf araştırmalar hala sınırlıdır. Mfmarf tasarımın fnsan 

zfhnf ve davranışı üzerfndekf etkfsfnf anlamak fçfn sfnfrbflfm flkelerfnf kullanma 

yönünde dünya çapında büyüyen bfr eğflfm bulunmaktadır. Ancak ülkemfzde bu 

dfsfplfnf benfmseyen ve uygulayan proje ve çalışma sayısı henüz çok az sayıda 

görülmektedfr. Nöromfmarf, mekânsal tasarımın fnsanın zfhfnsel süreçlerf üzerfndekf 

etkfsfnf araştırdığı fçfn kullanıcıların mekanları nasıl algıladığını ve bu algının 

tasarıma nasıl yansıdığını anlamak önemlfdfr. Bu nedenle dünya çapındakf 

araştırmalar mfmarların projelerfnf daha verfmlf ve fnsan odaklı hale getfrmelerfne 

yardımcı olmaktadır. Ancak ülkemfzde bu alana flfşkfn farkındalık henüz yeterlf 

düzeyde değfldfr ve bu konuyla flgflf araştırma mfktarı sınırlıdır. Nöromfmarf 

alanındakf sınırlı çalışmalar, ülkemfzfn araştırmacıları tarafından bu önemlf dfsfplfnfn 

benfmsemeye başladığını göstermektedfr. Bu alanda farkındalık arttıkça gelecekte 

nöromfmarf fle flgflf daha fazla araştırma ve projenfn ülkemfze ulaşması muhtemeldfr. 

 

 

 

 

 



34 
 

3. NÖROMİMARLIK VE MEKÂN İLİŞKİSİ 

Mfmarlık yalnızca yapıların ffzfksel oluşumlarının gerçekleştfrflmesf fle değfl, 

kullanıcılar yapıyı deneyfmlerken hfssettfğf duygularla da flgflenmektedfr. 

Nöromfmarlık dfsfplfnf, bu amaca ulaşmak fçfn nörobflfm verflerfnf kullanarak 

tasarlanan mekanların kullanıcının zfhnfnde bıraktığı fzlenfmf fnceleyen bfr dfsfplfndfr. 

Kullanıcının zfhnfnf ve davranış bfçfmfnf anlamak, mfmarların sadece fşlevsel ve 

estetfk değfl bunun yanında ruhsal ve mental gereksfnfmlerf de gfderen mekânlar 

tasarlamalarına olanak oluşturmaktadır. 

Tezfn bu bölümünde, Nöromfmarlık ve mekân arasındakf etkfleşfmlf flfşkf 

fncelenecektfr. Nöromfmarlık, kullanıcıların mekânı algılaması, mekanla etkfleşfme 

gfrmesf ve bu etkfleşfmfn tasarım kararlarına nasıl yansıdığı konusunda farklı bakış 

açıları sunmaktadır. Mekânın ffzyolojfk ögelerf fle, kullanıcının mental durumları 

arasındakf etkfleşfmf algılamak, mfmarlık pratfğfnf zengfnleştfrmenfn yanında, 

kullanıcı deneyfmfnf fyfleştfrmek fçfn de bfr araç oluşturmaktadır. 

Nöromfmarlık, nörobflfm ve mfmarlık dfsfplfnlerfnfn kesfşfm noktalarını temsfl 

etmektedfr. Bu dfsfplfn, kullanıcıların duygu ve düşünce süreçlerfnfn nasıl 

etkflendfğfnf algılamak fçfn bflfmsel bfr temel sunmaktadır. Kullanıcının tasarımdan 

nasıl etkflendfğfnf anlamanın flk adımı, kent mekânını algılamaktan geçmektedfr. 

3.1. Kentsel Mekânın Algılanması 

Kentler, genfş sınırları gökyüzü ve yeryüzü olan mfmarf ögelerdfr [Bütün, 2002]. 

Farklı dfsfplfnlerde çalışan uzmanların kent mekânı kavramını açıklama bfçfmlerf 

bfrbfrfnden farklılık taşıyabflmektedfr. Kentlerfn karakterlerfnfn araştırıldığı 

çalışmaların bfrfnde, kentlerfn bütününü tanımlayan bfr ffadenfn olmadığı ancak bazı 

kent tfplerfnf açıklayan tanımların bulunduğu ffade edflmektedfr [Weber ve 

A<zenshtadt, 1968]. Kentlerf ve kentsel mekanları ffade eden bazı tanımlar aşağıda 

bulunmaktadır. 

Kentler, fçfnde yaşayan toplumun güç ve kültür bakımından en fazla odaklandığı 

alanlar olmaktadır. Toplum hayatının bfrbfrfnden ayrı olan pek çok ögesfnfn, sosyal 

anlamda bfr araya geldfğf noktadır [Mumford, 1938]. İçfnde yaşayan bfreylerfn 

ekonomfk faalfyetlerfnf gerçekleştfrdfğf, günlük hayatını devam ettfrfrken farklı 
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mesleklerde görev aldığı, farklılıkları bfr arada barındıran, yenf ffkfrlerfn ve 

oluşumların tümünün arka planına sahfplfk yapan alanlardır [Aytaç, 2017; Balcıoğlu, 

2007; Şentürk, 2016]. İçfnde barındırdığı farklı kfşflfk özellfklerf ve statülere sahfp 

bfnlerce bfrey tarafınca algılanan ve fçfnde keyffle zaman geçfrflen bfr olgu olmasının 

yanında, yapısını kendf fstek ve arzularına göre durmadan yenfleyen bfrçok yaratıcının 

da ürünü olarak ffade edflmektedfr [Lynch, 1964]. Kent, bütün değfşfmler ve 

dönüşümler fle beraber, fçfnde yaşayan bfreylerfn sosyal, kültürel ve ekonomfk 

özellfklerf mekânsal olarak yansıtmaktadır [Uğurlu, 2010]. 

Kentsel mekanlar, en temel anlamı fle, kentfn bfnalar fle tanımlanan ancak bfnaların 

dışında kalan alanlarıdır [H<ll<er ve Hanson, 1984]. Kentfn yapılı mfmarf ögelerfnfn 

bulunduğu ancak bu ögelerfn dışında kalan bölümüdür [Bütün, 2002]. Kentsel mekan, 

bfr şehrfn ana bütünleşme aracı olmaktadır. Kentte yaşayan bfreylerfn ya da kente 

gelen zfyaretçflerfn deneyfmlerfnf paylaştığı, kültürel bflgflerfnf bfrbfrfne aktardığı, 

sosyal flfşkfler kurdukları yerlerdfr [İnceoğlu ve Aytuğ, 2009]. Kent kavramının 

özellfklerfnf barındıran, kentsel mekanı fçeren veya kentsel mekan fle bfrlfkte 

yapılaşan yerleşfm alanları kentlerdfr. Estetfk olarak değerlendfrflmedfklerf müddetçe 

tüm dış mekanlar kentsel mekan olarak adlandırılabflmektedfr [Kr<er, 1979]. Güzellfk 

kaygısı ön planda değflse, kentler ve bunun dışındakf dfğer yerleşfm bölgelerfnde, 

bfnalar arasında kalan bütün alanlar kentsel mekan olarak tanımlanabflmektedfr 

[Çınar, 1996]. 

Kentsel mekanlar, ffzfksel ve bütün fnsanlar tarafından ulaşılabflfr olan yerler şeklfnde 

tanımlanmaktadır. Kentte yaşayan bfreylerfn ve zfyaretçflerfn çok az kısıtlamalarla 

gfrebfldfklerf köyler, şehfrler ve kasabaların fçfnde kaldığı mekânlardır [Madan<pour, 

1999]. Her bfna oluşturduğu sınırlarla en az fkf mekânın oluşmasına aracı olmaktadır. 

Bfnanın dış duvarları fle belfrlenen sınırları ve bu bfna fle etrafında bulunana bfnalar 

arasında kalan dış mekanlar kentsel mekanları şekfllendfrmektedfr [Zev<, 1990]. Kent 

olarak ffade edflen olgu, sadece kendfnf değfl oluşturduğu sınırları da meydana 

getfrdfğf bölgesel etkfleşfmlerf fle gelfştfren, süreklf akışının etkfsf altına alan bfr 

merkez gfbf davranmaya başlamaktadır [Flanagan, 2010]. 

Mekân ve çevreyf bfrbfrfnden ayıran şey, mekanın bfr bfçfmf ve bfr özellfğfnfn 

bulunmasıdır. Bfr mekânın özellfklerf, mekanın kullanım amacını anlatmaktadır. 

Örnekle açıklamak gerekfrse, geçfş mekânı olma özellfğfne sahfp bfr sokaklar fle 

toplanma mekanı olma özellfğfne sahfp meydanlar bfrbfrfnden ayrışmaktadır. 
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Mekanların bfr kullanım amacının olması, kullanıcılar açısından ortak bfr anlam 

çıkarılmasını sağlamaktadır [F<r<d<n, 2000]. Kent mekanları, kullanıcıların sosyal ve 

kültürel yapıları, yaşam görüşlerf, eğftfm durumları gfbf değfşkenlere göre şekfl alan, 

doğal veya yapay, ffzyolojfk olarak değfştfrflen ya da olduğu gfbf bırakılan, yanf 

süreklf bfr dönüşüm fçerfsfnde olan alanlardır [Erkan, 1996].  

Kentsel mekânın farklı şekfllerden oluştuğu ve bu şekfller okunabfldfkçe dfğer 

mekanlardan ayrışabfldfğf vurgulanmaktadır [Kr<er, 1979]. Krfer kentsel mekanları 

meydanlardan yola çıkarak bfçfmlendfrmekte ve kent mekanlarının dafre, üçgen ve 

kare şekfllerfnden oluştuğunu ffade etmektedfr. Onun düşüncesfne göre bu geometrfk 

şekfller bfrbfrlerfne eklemlenerek ve etkfleşfme geçerek kent mekânında algıyı 

oluşturmaktadır. Farklı şekfllerfn bfrbfrlerf fle etkfleşfme geçmesf Şek<l 3.1’de ffade 

edflmektedfr. 

 

 

Şek<l 3.1: Farklı bfçfmlerfn bfr araya geldfğf kent mekanları [Kr<er, 1979]. 
 

Kent mekânı bütün kullanıcılar fçfn farklı algısal anlamlar ffade etmektedfr. 

Kullanıcıların geçmfştekf tecrübelerf, hayat bfçfmlerf, sosyal çevrelerf, gelecek 

beklentflerf gfbf etkenlerfn bfrbfrfnden farklı olması algıyı farklılaştırmaktadır 

[Türksoy, 1986].  Kent mekanının okunabflfr, algılanabflfr ve kendf fçerfsfnde bfr 

uyuma sahfp olması; kullanıcı deneyfmfnf ve refah düzeyfnf etkflemektedfr. Kentte 

bulunan bütün ögelerfn ffzyolojfk özellfklerf algının büyük bfr bölümünü meydana 

getfrfyor olsa da kullanıcının deneyfm anındakf hfslerf algının önemlf bfr kısmını 

oluşturmaktadır [Lynch, 1964]. 
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Kentsel mekânın tasarımı, kullanıcının mekân tercfhfnf etkflemektedfr. Mekânın 

kullanım alanlarının günün her saatfnde kullanıma açık olması kullanıcının hfssettfğf 

güven algısını arttırmaktadır. Bu durum da mekânın tercfh edflmesfnf sağlamaktadır. 

Karma kullanım sağlanan mekanlar her vakftte canlı kalabflmektedfr. Mekânın farklı 

özellfklerle tasarlanmış olması farklı sınıflarda bulunan kullanıcıları bfr araya 

getfrebflmektedfr. Bu şekflde mekân, güven algısı oluşturabflmektedfr [F<r<d<n ve 

Ens<c<, 2016]. Mekanlardakf karma kullanım bfrbfrfnf destekledfğf takdfrde tercfh 

edflme olgusunu arttırabflmektedfr. Bfr kent mekânında rekreasyon alanları ekonomfk, 

kültürel ve fonksfyonel nftelfkte bfrbfrfnf destekler nftelfkte olduğunda kullanıcının 

mekanı algılaması olumlu yönde etkflenmektedfr [F<r<d<n ve Ens<c<, 2016]. Alışverfş 

yapmak fsteyen bfr anne, çocuklarının da keyfflf vakft geçfrmesfnf arzuladığı bfr 

senaryoda, oyun alanı barındıran mekanları dfğer kullanıcılara göre daha hızlı 

algılamaktadır [Kaptan, 2018]. 

Kullanıcının mekânı algılamasını etkfleyen önemlf özellfklerden bfrf de çeşftlflfk 

şeklfnde tanımlanmaktadır [Jacobs, 1961]. Jacobs’a göre kullanıcı, bulunduğu 

mekandakf çeşftlflfğfn hemen farkına varmaktadır. Kullanıcı çeşftlflfğfn olduğu 

mekânı daha çabuk algılayarak mekanı kullanmakta ve desteklemektedfr. Mekânda 

çeşftlflfğfn sağlanabflmesf fçfn; mekanın bfrden çok fşleve sahfp olması, yenf ve eskf 

yapıların karma bfr bfçfmde konumlanmış olması, nüfus yoğunluğunun fazla olması 

ve bfna bloklarının boylarının çok yüksek olmaması gerekmektedfr [Jacobs, 1961]. 

Jacobs bu dört özellfkten bfr tanesfnfn bfle eksfk olduğu durumda, çeşftlflfğfn 

sağlanamayacağını ve kullanıcının mekân algısının olumsuz yönde etkfleneceğfnf 

savunmaktadır. 

Kullanıcı algısını olumlu yönde etkfleyen mekân özellfklerf çeşftlflfk, geçfrgenlfk, 

estetfk uygunluk, sağlamlık, özelleştfrme ve anlaşılabflfrlfk olarak ffade edflmektedfr 

[McGlynn vd., 2013]. Tasarımı yapılan mekân kullanıcının algısını ve tercfhlerfnf 

etkflemektedfr. Bfrey, deneyfmleyeceğf mekânın yüksek kalftede olmasını 

arzulamaktadır. Mekânın fşlevsel olarak çeşftlflfk sağlaması, anlaşılabflfr olması, 

mekanın estetfk anlamda bfr bütün olması ve tüm duyulara hftap edecek şekflde 

tasarlanması, kullanıcının mekanla bağını güçlendfrerek mekanı doğru algılamasını 

sağlamaktadır [McGlynn vd.,  2013]. 

Mekanların olumlu hfsler sağladığı durumların yanında, kullanıcıda olumsuz algıya 

sebep olduğu durumlar da olabflmektedfr. Şeffaflığı olmayan ögeler, kullanıcıya 
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bunalmışlık ve kuşatılma algısı hfssettfrmektedfr. Tek bfr avluya bakan yapılar ya da 

uzun cephelf dar sokaklar bu algının oluşmasına sebep olabflmektedfr. Bftfşfk yapı 

kütlelerfnfn aralarına bellf açıklıklar ya da şeffaflıklar yerleştfrflmesf bu olumsuz algıyı 

değfştfrmektedfr [Irmak, 2008].  

Kullanıcının algısını yönlendfrdfğf ffade edflen mekân özellfklerf Tablo 3.1’de ffade 

edflmektedfr. 

 

Tablo 3.1: Mekan özellfklerf. 

Olumlu Olumsuz 

Çeşftlflfk                Tek avlu-tek bahçeye bakması 

Geçfrgenlfk Şeffaflığın olmaması 

Estetfk Uyumsuzluk 

Uygunluk Bftfşfk nfzam 

Sağlamlık Uzun ve dar alanlar 

Özelleştfrme  

Anlaşılabflfrlfk  

 

Kent mekanının algılanması, kullanıcıların kentf nasıl deneyfmledfğfnf anlamaya 

yönelfk önemlf bfr bakış açısı sunmaktadır. Bu süreç, estetfk ögelerden kullanıcı 

etkfleşfmfne kadar genfş bfr pencereden bakılan olguları fçermektedfr. Kullanıcıları 

duyusal deneyfmlerle bfr araya getfren kent mekanları, kültürel ve sosyal kfmlfğf 

yansıtarak toplum hafızasını şekfllendfrmektedfr. Kentsel mekanların estetfk ve 

fşlevsel ögelerfnfn kullanıcının deneyfmfnde nasıl bfr etkfsf olduğunu anlamak, 

gelecektekf tasarımları kullanıcı merkezlf kılmak fçfn önemlf bfr adımdır. Kentsel 

mekanları anlamak fçfn de kullanıcı algısı fle arasındakf flfşkfyf anlamak önemlfdfr. 

Kentler yalnızca ffzfksel varlıklar değfl, yaşayan ve hfsseden organfzmalardır. Bu 

anlamda hfssedflerek tasarlanan kentler, kullanıcı fçfn her zaman flham kaynağı 

olabflmektedfr. 

 

 



39 
 

3.2. Mekansal Uyaranlar ve Kullanıcı DeneyRmR 

Kentsel mekanlar, şehfrlerfn kültürel, sosyal ve ekonomfk dokularını oluşturan ortak 

fonksfyonların bfr ürünü olarak kabul edflmektedfr. Kentsel mekanların fonksfyonları; 

kullanıcıların günlük rutfnlerfnf devam ettfrebflmelerf, bfrbfrlerf fle fletfşfm kurmaları 

ve toplumun bfr parçası olabflmelerf fçfn çeşftlf katmanlardan oluşmaktadır. 

Kent mekanları; kullanıcılar arasındakf toplumsal fletfşfmf sağlayan aracı bfr tabaka 

olabflmektedfr. Kullanıcılar kent mekanlarında oturmak, sohbet etmek, dfnlenmek ve 

fletfşfmde bulunmak üzere bfr araya gelerek etkfleşfmde bulunmaktadır. Bu 

etkfleşfmler, kent mekanının ffzfksel ögelerf tarafından da etkflenebflmektedfr. Rahat 

oturma alanları kullanıcıların uzun zaman geçfrmelerfnf teşvfk edebflmektedfr. Kent 

mekanının düzenf, kullanıcıların bfrbfrlerfyle kurduğu fletfşfmfn düzeyfnf 

etkfleyebflmektedfr [Whyte, 1980]. Kent mekanları tasarlanırken kullanıcıların 

mekânı nasıl algıladığının da anlaşılması önemlf bfr adım teşkfl etmektedfr.  

Kent mekanlarının kurgularının bfreylerfn davranış bfçfmfnf etkflemesfnfn yanında, 

kentfn estetfk çekfcflfğf de bfreyfn mekânı algılaması üzerfnde önemlf bfr etkf 

oluşturmaktadır [Lynch, 1964]. Kent mekanının algılanabflfrlfğf de kullanıcıların o 

mekân hakkındakf hafızalarını etkflemektedfr. Kent mekanının algılanabflfr ve 

hatırlanabflfr olması, kentfn kullanıcı üzerfnde etkf bırakmasını ve kullanıcının kentf 

deneyfmlemesfnf kolaylaştırmaktadır.  

Kent mekanlarının fonksfyonları kullanıcıların günlük rutfnlerfnf problemsfz olarak 

devam ettfrebflmelerf fçfn ortam oluşturmalıdır. Kent mekanının fonksfyonel ve aktff 

olması kent mekanının kalftesfnf arttırmaktadır [Jacobs, 1961]. Bu sebeple mekân 

tasarımında kullanıcı odaklılık ön plana çıkmaktadır. Kent mekânında, sokak 

tasarımları kullanıcının deneyfmfnf etkflemektedfr. Sokaklar bfreylerfn sosyal 

etkfleşfmde bulunabfleceğf alanlar olarak önem kazanmakta ve sokakların bfrey 

davranışındakf etkfsf de kent kalftesfnf etkfleyen unsurlardan bfrf olmaktadır 

[Appleyard, 1978]. Kent mekanının önemlf faktörlerfnden bfrf de çevresel 

sürdürülebflfrlfktfr. Kent mekanındakf doğal ve sürdürülebflfr ögelerfn kent mekânına 

entegrasyonu kullanıcının kent fle arasındakf bağa önemlf bfr katkı sağlamaktadır 

[Beatley, 2011].  

Harvey (2020)’e göre, kent mekanları kapftalfst ekonomfnfn ve sosyal flfşkflerfn 

yenfden üretfldfğf bfr arenadır. Kentler yalnızca ffzfksel mekanlar değfl bunun yanında 
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sosyal ve ekonomfk flfşkflerfn bfr yansıması olarak görülmektedfr. Kent mekanları 

toplumsal ve kültürel açıdan bfr laboratuvar görevf üstlenmekte ve kentler kfmlfk 

dfrenfşfnfn merkezf halfne gelmektedfr. Kentler tarfh boyunca evrfmlere uğramakta; 

kültürel değfşfmler ve sosyal hareketler kentler üzerfnde etkf bırakmaktadır [Harvey, 

2020]. 

Kent mekânlarının tasarımında, kullanıcıların mekânı deneyfmleme bfçfmf 

kullanıcının davranışı üzerfnde etkf sahfbf olmaktadır. Mekânda bulunan uyarıcı 

etkfler de deneyfmf şekfllendfrmektedfr. Mekân deneyfmf fnsanların mekânla olan 

etkfleşfmlerfnfn sonucunda ortaya çıkan bflfşsel, duygusal ve ffzfksel bfr süreç olarak 

tanımlanmaktadır. Mekânsal deneyfm, fnsanların mekânla flgflf algılarını, duygularını, 

davranışlarını ve flfşkflerfnf etkflemektedfr. Mekânsal davranış ve mekânsal deneyfm, 

bfrbfrfyle yakından flfşkflfdfr. Mekânsal davranış, fnsanların mekânsal deneyfmlerfnfn 

bfr sonucu olarak ortaya çıkmaktadır. Örneğfn, fnsanlar kendflerfnf güvende 

hfssedeceklerf bfr mekânda daha rahat hareket etmektedfrler. Bu durum, onların 

mekânda daha fazla zaman geçfrmelerfne ve orada daha çeşftlf faalfyetler 

gerçekleştfrmelerfne neden olmaktadır.  

Kullanıcıların mekânı algılaması, tasarımın temel ögelerf olan uyarıcılar aracılığı fle 

gerçekleşmektedfr. Mekânda bulunan renkler, ışık düzeyf, mekanın organfzasyonu gfbf 

uyarıcılar kullanıcının mekanı algılamasını ve deneyfmlemesfnf etkflemektedfr. Kent 

mekânında bulunan farklı özellfktekf uyaranlar, kullanıcıda farklı özellfkte davranış 

bfçfmlerfnfn gelfşmesfne sebep olmaktadır [Irmak, 2008]. Kullanıcının farklı davranış 

bfçfmlerf gelfştfrmesfnde mekânın rengf, şeklf, fonksfyonu, malzemesf ve dolu boş 

oranı gfbf uyaranlar etkflf olabflmektedfr [Kürkçüoğlu ve Ocakçı, 2015]. Çevresel 

uyaranların bfrbfrf fle flfşkfsf kullanıcı davranışı üzerfnde ve algısında farklılıklar 

yaratmaktadır. Bu olgu, tek başına bfr yaprağın yalnızca yaprak olarak algılanmasının 

yanında; yaprakların bfr araya gelmesf fle ağaç olarak algılanması fle 

örneklendfrflebflmektedfr [Berberoğlu, 2010]. Mekânı algılamada çevresel 

uyaranların etkfsf, mekandakf hareketfn etkfsf, mekandakf renklerfn ve ışık düzeyfnfn 

etkfsf ve kullanıcının öznel değerlerfnfn etkfsf büyük önem taşımaktadır. 

Kent mekanları barındırdıkları doluluk ve boşluklarla bfr bütündür. Kent mekanındakf 

yapılar ve kent mobflyaları dolulukları, dolu alanların dışında kalan kısımlar fse 

boşlukları oluşturmaktadır. Kent mekanındakf doluluk ve boşluklar kullanıcı üzerfnde 

uyarıcı bfr etkfye sahfptfr. Bu alanların boyutları kullanıcıda güven, aksfyon, 



41 
 

bfrleştfrme-bölünme, rahatlama, sıkılma gfbf algılar oluşmasına neden olmaktadır 

[Kaptan, 2018]. Kent mekanındakf dolu-boş alanların flfşkfsf bfr müzfk sesfne 

benzetflebflfr. Kenttekf boşluk sessfzlfğf, dolu alanlarsa müzfk notalarını temsfl ederse, 

yan yana sıralanan dolu ve boş alanların uyumu kullanıcı üzerfnde uyarıcı bfr etkf 

oluşturmakta, bu da kullanıcının mekân deneyfmfnf etkflemektedfr [Dem<rel, 2004]. 

Kent mekanındakf nesnelerfn büyüklüklerf kullanıcıda farklı uyarıcı etkfler 

oluşturmaktadır. Bfrden çok küçük nesnenfn oluşturduğu etkf fle bfr büyük nesnenfn 

tek başına oluşturduğu etkf bfrbfrfnden farklı bulunmaktadır. Örneğfn bfr kent 

meydanındakf dükkanların yan yana dfzflf olduğu çarşı (Bkz. Şek<l 3.2) [Web 2] fle 

tek başına büyük bfr alışverfş merkezf kütlesf (Bkz. Şek<l 3.3) [Web 3] kullanıcıda 

farklı hfsler oluşturmaktadır. Yan yana dfzflf dükkanlar fnsan ölçeğfne daha yakın 

olduğundan daha küçük uyarıcı etkfler oluştururken, kalabalık, gürültülü ve fazla 

ışıklandırmalı büyük alış-verfş merkezf yapıları, kullanıcı üzerfnde daha büyük etkfler 

oluşturabflmektedfr [Üstündağ, 2009]. 

 

 

Şek<l 3.2: Pendfk Çarşı örneğf [Yazıcı, 2021]. 
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Şek<l 3.3: Alışverfş merkezf kütlesf örneğf, Pendfk [Anon<m, 2020]. 
 

Kullanıcı üzerfnde uyarıcı etkfye sahfp olan bfr dfğer etken olarak hareket olgusu 

tanımlanmaktadır. Kullanıcı hareketlf, mekân fse hareketsfz bfr oluş fçerfsfnde 

bulunmaktadır. Kullanıcı hareket halfnde fken algısı değfşmekte ve mekânın farklı 

ögelerf tarafında uyarılmaktadır [Dem<rel, 2004]. Bazı görüşler mekânları durağan ve 

hareketlf olarak fkfye ayırmaktadır. Korfdor gfbf aynı doğrultuda flerlenen ve farklı 

uyaranlara maruz kalınmayan mekanlar durağan (statfk) mekanlar olarak 

tanımlanırken; her köşesfnde farklı uyaranlara maruz kalınabflecek bfr sergf salonu 

gfbf mekanlar da hareketlf (dfnamfk) mekanlar olarak tanımlanmaktadır [Arnhe<m, 

1975]. Mekânın uyarıcı etkfsfne göre kfşfnfn mekan tercfhlerf de değfşebflmektedfr.  

Kullanıcının mekân deneyfmfnf, mekânda bulunan ögelerfn yanı sıra, mekânın 

aydınlatma elemanları da etkfleyebflmektedfr. Mekânın aydınlatma ögelerf çevrelerfnf 

aydınlatmakta ve kullanıcının algısını uyararak deneyfmf etkflemektedfr. Şek<l 3.4’te 

karanlık bfr sokakta çevresfnf aydınlatan sokak lambaları fle karanlık ve aydınlıkta 

değfşen algı anlaşılabflmektedfr. Mekânı aydınlatan ışıkların rengf de farklı uyarıcı 

etkfye sahfp olmaktadır. Sarı ışığın daha dfnlendfrfcf bfr etkfsf varken, beyaz ışığın 

daha uyarıcı bfr etkfye sahfp olduğu bflfnmektedfr.  Bu sebepten evlerfn oturma ve 

dfnlenme odalarında sarı ışık tercfhlerfne rastlanırken, offsler, hastaneler, okullar vb. 

gfbf süreklf dfnamfk olunması gereken mekânlarda beyaz ışık tercfhf ön plana 

çıkmaktadır. Aydınlatma elemanının rengfnfn yanında gücü de farklı bfr uyarıcı etkf 

oluşturabflmektedfr. Mekânın aydınlık ya da loş olması uyaran özellfğfnf değfştfrmekte 

ve bu da kullanıcının deneyfmfnf doğrudan etkflemektedfr. Karanlık mekanlarda 
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güvensfzlfk hfssf algılanırken aydınlık mekanlar kullanıcıya daha güvenlf bfr deneyfm 

sunabflmektedfr [Kaptan, 2018].  

 

 

Şek<l 3.4: Karanlık mekânın bfr noktasına yerleştfrflen uyarıcı öge [Web 4]. 

 
Renk ögesf, mekândakf önemlf uyarıcılardan bfr tanesfdfr. Aydınlatmanın yanında renk 

ögesf de kullanıcı deneyfmfnf etkflemektedfr. Renkler bulundukları mekâna farklı 

anlamlar vermektedfr. Kırmızı dfnamfk bfr renktfr ve uyarma etkfsf yüksek şekflde 

sınıflandırılmıştır. Kullanıcıda canlılık ve hareketlflfk algısı oluşturmaktadır. Turuncu 

kullanıcıda mutluluk hfslerf uyandırmakta, yeşfl fse doğa renklerfnf anımsattığından 

dolayı huzur veren bfr hfs oluşturmaktadır. Sarı rengf tonlarına göre; solgun sarı 

dfnlendfrfcf bfr algı oluştururken, açık sarı fse kullanıcının mekânı daha genfş 

algılamasını sağlamaktadır. Mavf rengf özgürlük hfslerfnf hfssettfrfrken hüznün ve 

mutsuzluğun rengf fse sfyahtır. Her renk kullanıcıyı farklı anlamda uyarıyor olsa da 

kullanıcı mekânı deneyfmlerken bu uyarılmaları karakterf ve doğuştan gelen 

özellfklerf fle harmanlayarak algısını oluşturur. Örneğfn batı ülkelerfnde ölümün rengf 

sfyah olarak algılanırken, Japonya’da doğmuş bfr kullanıcı fçfn ölümü temsfl eden renk 

beyazdır [Özdem<r, 2005]. 
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Renklerfn bu uyarıcı etkfsf, kentsel mekân tasarımında yönlendfrfcf olarak 

kullanılmaktadır. Ulaşımı düzenlemek fçfn kullanılan traffk lambalarının farklı 

renktekf ışıkları, aydınlık tanıtım panoları, yürüyüş yollarının renklerf bu duruma 

örnek olarak verflebflmektedfr. Kfşfnfn algılama hızını arttırmak fçfn acfl çıkış 

kapılarının, mekânın zıt rengfne boyanması da renklerfn uyarıcılık özellfğfnfn tasarıma 

dahfl edflmesfne örnektfr [Berberoğlu, 2010]. Zıt renklerfn bfr arada kullanımının algı 

üzerfndekf etkfsfne bfr dfğer örnek, kentsel park alanlarında renklf çfçeklerfn kullanımı 

ve yeşfl alanların algılanmasının arttırılmasıdır. Kent mekanındakf yapıların renklerf 

de kullanıcı deneyfmfnf farklılaştırmaktadır. Koyu renklerle boyanmış yapılar 

kullanıcı tarafından daha ağır ve hantal olarak algılanırken, açık renler kullanılan 

yapılar daha hafff algılanmaktadır. Bunun yanında, farklı renklerle boyanmış bfr 

yapının, tek renk boyanmış bfr yapıya göre daha yüksek uyarıcı etkfye sahfp olduğu 

bflfnmektedfr [Sarıca, 2011].  

Sonuç olarak Tablo 3.2’de ffade edflen mekansal uyaranlar, kullanıcının kent 

mekanındakf deneyfmfnf büyük ölçüde etkflemektedfr. Mekândakf uyarıcı etkfye sahfp 

öğelerf etkflf bfr bfçfmde kullanarak kullanıcıların mekânda daha olumlu bfr deneyfm 

yaşaması sağlanabflmektedfr. Nöromfmarf, mekandakf uyarıcı öğelerfn kullanıcı 

deneyfmf üzerfndekf etkflerfnf araştıran bfr dfsfplfndfr. Ayrıca mekândakf uyaranları 

kullanarak, kullanıcının refah düzeyfnfn yükseltfldfğf tasarımlar yapmayı 

amaçlamaktadır. Nöromfmarf, mekân tasarımında yenf bfr yaklaşım sunmaktadır. Bu 

yaklaşım; mekânların, kullanıcıların ffzfksel, bflfşsel ve duygusal gereksfnfmlerfnf 

karşılayacak şekflde tasarlanması gerektfğfnf vurgulamaktadır. Nöromfmarf tasarım, 

kent mekânlarını daha yaşanabflfr hale getfrerek kullanıcıların yaşam kalftesfnf 

fyfleştfrme potansfyelfne sahfptfr. Nöromfmarf dfsfplfnfnfn gelecekte mekân tasarımını 

önemlf ölçüde etkfleyeceğf ön görülmektedfr. 

 

Tablo 3.2: Mekansal uyaranlar. 

Mekânsal Uyaranlar 

Mekânın rengf 

Dolu-boş oranı 
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Tablo 3.2: Devam. 

Mekânın şeklf 

Mekânda kullanılan malzeme 

Mekanın fşlevf 

Hareket olgusu 

Mekânın boyutu 

Aydınlatma/Işık 

 

Mekânsal uyaranlar, kullanıcıların mekanda nasıl hfssettfğfnf, düşündüğünü ve 

davranış bfçfmlerfnf etkflemektedfr. Mekansal uyaranlarını etkflf bfr şekflde kullanarak 

kullanıcının mekanla kurduğu bağ daha güçlü bfr sevfyeye getfrflebflmektedfr. 

Nöromfmarf, mekânsal uyaranları kullanarak, fnsanların mekânda daha olumlu bfr 

deneyfm yaşamalarına yardımcı olabflecek yenf tasarım yaklaşımları gelfştfrmeye 

yardımcı olmaktadır. Mekânsal uyaranlar ve kullanıcı deneyfmf arasındakf bu 

kompleks flfşkf, mfmarf tasarımın bfr sanat eserf olmanın ötesfnde, fnsanların günlük 

yaşamlarına dokunan, etkfleşfmde bulunan ve anlam katan bfr deneyfm olduğunu 

göstermektedfr. 

3.3. NöromRmarR Yaklaşımlar ve Kent Mekânı 

Nöromfmarlık dfsfplfnfnden elde edflen verflerfn kent tasarımına entegre edflmesf, 

kent mekanlarını yalnızca ffzfksel yapılar olmaktan çıkarıp kullanıcıların mental ve 

ffzyolojfk deneyfmlerf fle bütünleşen olgular halfne getfrmektedfr. Kentsel mekanlar, 

karmaşık etkfleşfmlerfn ve çeşftlf uyarıcıların bfr araya geldfğf yerlerdfr. Bu sebeple, 

nöromfmarf yaklaşımların bu dfnamfk ortamda nasıl uygulanabfleceğfnf keşfetmek 

hem estetfk hem de fşlevsel açıdan zengfn ve kullanışlı mekanlar tasarlamak fçfn 

önemlf bfr adımdır. 

Nöromfmarlık dfsfplfnf, yapılan tasarımların yalnızca görsel estetfkle sınırlı 

olmadığını, bunun yanında kullanıcıların mekânı algılaması ve mekanla etkfleşfme 

geçmesf üzerfnde etkfsf olduğunu vurgulamaktadır. Bu anlamda, nöromfmarf 
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yaklaşımların kent mekânında nasıl uygulanabfleceğfnf anlamak, kullanıcıların yaşam 

kalftesfnf güçlendfrme anlamında yenf bakış açıları sunmaktadır.  

Nöromfmarlık araştırmacıları, mfmarf tasarımın temelfnf oluşturan zfhfnsel ve 

duygusal etkfleşfmlerf anlama çabasıyla bfr dfzf önemlf yaklaşım gelfştfrmfşlerdfr. Bu 

yaklaşımlar, mekanların tasarımında fnsan davranışlarına, zfhfnsel süreçlere ve 

duyusal algılara odaklanarak, mfmarların kullanıcı deneyfmfnf derfnleştfrmeyf ve 

mekanları daha etkflf bfr şekflde bfçfmlendfrmeyf amaçlamaktadır. Bu amaç 

doğrultusunda nöromfmarf tasarımda dfkkate alınan yaklaşımlar şunlardır; 

• Sfmetrf 

• Işık 

• Renk 

• Sadelfk/Karmaşıklık 

• Çfzgf/Form 

• Tekrar 

• Merak/Güvenlf tehdft 

• Altın oran/Ffbonaccf 

• Hacfm/Boyut 

• Koku 

• Ses 

• Doku 

• Yön 

• Doğa 

Nöromfmarf tasarım doğrultusunda dfkkate alınan tasarım yaklaşımları aşağıda 

açıklanmaktadır: 

Sfmetrf: 

Sfmetrf ve geometrfk merkez, nöromfmarf yaklaşımların önemlf bfleşenlerfdfr. Bu 

kavramlar, mfmarf tasarımda mekânın algılanması ve kullanıcı deneyfmfnfn 

zengfnleştfrflmesf açısından büyük öneme sahfptfr. Yapıların geometrfk merkezlerf 

sfnfrsel aktfvfteyf hızlandırır. Sfmetrfk olarak yapılan tasarımlar nörolojfk 

perspektfften bakıldığında olumlu hfslerle eşleştfrflfr [H<guera-Truj<llo vd., 2021]. 

Sfmetrf ve geometrfk düzen gfbf unsurlar, mekânın algısal bütünlüğünü arttırarak 



47 
 

kullanıcıların refah düzeylerfnf desteklemekte ve mekânın fşlevsellfğf fle estetfk 

değerfnf bfrleştfrmektedfr [Albr<ght, 2015].  

Işık: 

Kent mekânında uygulanan nöromfmarf yaklaşımlar fncelendfğfnde ışık ve aydınlatma 

düzeylerf fle karşılaşılmaktadır. Aydınlatmanın düzeyf, doğallığı ve yapaylığı, mekânı 

doğrudan ya da dolaylı olarak aydınlatması kullanıcının deneyfmfnf etkflemektedfr. 

Parlaklık sevfyesf yüksek ışıklar kullanıcının kan basıncını ve uyarılmasını 

arttırmaktadır [H<guera-Truj<llo vd., 2021]. Hastane tasarımlarında doğal ışık 

kullanımının hastaların yatış süresfnf azalttığı görülmüştür [Park vd., 2018]. Bunun 

yanında ışık kaynakları dolaylı olarak kullanıldığında da mekanların olduğundan 

büyük algılanmasına sebep olur ve bu durum kullanıcıda bfr hoşnutluk hfssf 

uyandırmaktadır [Sh<n vd., 2015]. Nöromfmarf tasarımın bfr parçası olarak ışık ve 

aydınlatma düzenlemelerf, kent mekanlarında kullanıcı deneyfmlerfnf zengfnleştfrme 

ve olumlu etkfler oluşturmada önemlf bfr adım olabflmektedfr. 

Renk: 

Aydınlatmanın düzeyfnfn yanında rengf de nöromfmarf araştırmalarda öne çıkan bfr 

olgudur. Yalnızca aydınlatmanın değfl, mekânların renklerf nöromfmarf tasarım 

prensfplerfnfn şekfllenmesfnde rol almaktadır. Mekânda bulunan renkler farklı uyarıcı 

etkfler oluşturmaktadır. Sıcak renkler nöral aktfvfteyf arttırırken, soğuk renkler 

azaltmaktadır [Ll<nares vd., 2021]. Kırmızı renk kullanıcının nabzını, dfkkatfnf ve 

algılama düzeyfnf arttırmaktadır. Mavf ve yeşfl tonları fse bflfşsel performansta azalma 

ve kullanıcıda rahatlama hfssf oluşturmaktadır [Jal<l vd., 2012]. Nötr tonlardakf 

renkler fse kullanıcıda sakfnlfk hfssf oluşturmakta ve mfmarf deneyfmf 

derfnleştfrmektedfr [Yan, 2019]. Nöromfmarlık prensfplerfnfn bfr parçası olan renk 

seçfmf, mekânın fonksfyonlarına ve kullanıcı deneyfmfne uygun bfçfmde 

planlanmalıdır. Renklerfn uyarıcı etkflerf göz önüne alındığı zaman, mekânı 

tasarlarken doğru renk paletfnf seçmek, kullanıcıların mekân deneyfmlerfnfn pozftff 

yöne evrflmesfne yardımcı olabflmektedfr. 

Sadelfk/Karmaşa: 

Mfmarf tasarımın nörobflfm yaklaşımları fle değerlendfrflmesf yapıldığı zaman, fazla 

karmaşık tasarımlar yerfne dengelf tasarımlar tercfh edfldfğf görülmektedfr [Coburn 

vd., 2017]. Yapılardakf fşlemeler, motffler ve kalem fşf gfbf dekoratff öğelerle 
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oluşturulan karmaşa, kullanıcının nöral aktfvftesfnfn artmasına sebep olmaktadır. Bu 

sayede, mfmarfn tasarımın görsel çekfcflfğfnf arttırarak kullanıcıların yapılarla olan 

etkfleşfmf güçlendfrflmektedfr [Coburn vd., 2017]. Nörobflfm, mfmarf tasarımın 

estetfk ve bflfşsel yanlarının kesfşfmfndekf bu dengeyf anlamak fçfn önemlf bfr araç 

olmaktadır. Bu anlamda, mfmarf tasarımın karmaşıklık düzeyfnfn, yapıların algısal ve 

bflfşsel etkfleşfmfnf zengfnleştfrebfleceğf ve kullanıcı deneyfmfnf pozftff yönde 

etkfleyebfleceğf görülmektedfr.  

Çfzgf/Form: 

Kent mekânında uygulanan nöromfmarf yaklaşımlar fncelendfğf zaman, tasarımda 

kullanılan çfzgf ve formların kullanıcının deneyfmfnf etkfledfğf görülmektedfr. 

Kullanıcının korku duygusunu hfssettfğf anlarda etkfnleşen amfgdala bölgesfnfn, 

keskfn konturlu yapılarla karşılaşıldığı zaman da aynı tepkfyf verdfğf gözlemlenmfştfr. 

Bu sebepten, nöromfmarf, kent mekânı tasarımında keskfn hatlar yerfne eğrfsel 

yüzeylere yönelmektedfr [Coburn vd., 2017]. Yapılan çalışmalarda, keskfn hatların 

aksfne, eğrfsel yüzeylerfn kullanıcıda rahatlık ve bfnaya karşı çekfm hfssf hfssetmesfne 

ortam oluşturduğu belgelenmfştfr [Xoch<temo-Perez ve Pujol-Mart<nez, 2021]. 

Araştırmalarda elde edflen sonuçlar, belfrlf mfmarf formların ffzyolojfk stresf artırma 

ve azaltma potansfyelfne sahfp olduğunu göstermektedfr [Valent<ne, 2023]. Bu verfler, 

kent mekânlarının fşlevsellfklerfnfn yanında kullanıcının mental ve ffzyolojfk 

deneyfmlerfnf de etkfledfğfnf göstermektedfr. Bu sebeple kent mekanını tasarlarken 

eğrfsel formların kullanılması, kullanıcıda olumlu etkfler bırakılmasına yardımcı 

olabflmektedfr. Kent mekânında eğrfsel formların tercfh edflmesf, kente kullanıcının 

duygusal deneyfmlerfnf zengfnleştfrecek bfr psfkolojfk öge eklemektedfr. 

Tekrar: 

Kent mekânı nöromfmarf yaklaşımlar penceresfnden fncelendfğfnde, büyük ve tekrara 

sahfp mekanların kullanıcı algısında sonsuzluk hfssf oluşturma potansfyelfne sahfp 

olduğu görülmektedfr. Açık kentsel alanlar ve kenttekf büyük yapılar, beyfndekf 

düşüncelere dalmak ve fçe dönüş fle flfşkflendfrflen bölümlerfn aktfvftesfnf 

azaltmaktadır [Takano ve Nomura, 2022]. Bu durumun sebebf kullanıcının bfnanın 

görkemfne kapılıp estetfk bfr deneyfm yaşamasıyla flfşkflendfrflmektedfr. Kenttekf 

yürüme mesafesfnfn arttığı genfş açık alanlarda yapılan ölçümlerde de kullanıcının 

stres sevfyesfnde düşüş yaşandığı saptanmıştır [H<guera-Truj<llo vd., 2021]. Bu 
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durum, açık ve genfş kent mekanlarının kullanıcı üzerfndekf olumlu etkfsfnf 

vurgulamaktadır. Yapılan araştırmalara göre sonsuzluk flkesfnfn gözlendfğf açık ve 

genfş kent mekanları kullanıcıda huzur hfssf oluşturmaktadır [Keltner ve Ha<dt, 

2003]. Nöromfmarf dfsfplfnfnde sonsuzluk üzerfne yapılan çalışmalar fncelendfğfnde, 

bu olgunun kullanıcı deneyfmf üzerfnde etkfsf olduğu gözlemlenmfştfr. Kullanıcıların 

açık ve genfş kent mekanlarını değerlendfrfrken beyfndekf estetfk ve görsel algıların 

aktffleştfğf belfrtflmektedfr [Vartan<an vd., 2015]. Bu verfler, mfmarf tasarımda 

büyüklük, tekrar ve açıklığın mekan deneyfmfnf şekfllendfrmede rol oynayabfleceğfnf 

öne sürmektedfr. 

Merak/Güvenlf Tehdft: 

Kent mekanındakf labfrentf andıran dolambaçlı yollar, zemfndekf cam ögeler ve 

belfrsfz alanlar güvenlf bfr tehdft oluşturarak kullanıcının tehlfkelf ya da bflfnmeyen 

olgulara karşı hfssettfğf çekfm hfssfnf kuvvetlendfrmektedfr [Yan, 2019]. Nöromfmarf 

yaklaşımlar, bu tür gfzemlerf ögelerfn kent mekânı tasarımına nasıl entegre 

edflebfleceğfne dafr bakış açıları sunmaktadır. Bu unsurlar, kullanıcıların merak 

duygusunu uyandırarak kent mekanlarına derfnlfk katmaktadır. Nöromfmarf 

perspektfften bakıldığında bu tür gfzemlf unsurlar kullanıcının beynfndekf bflfşsel 

bölgelerf etkfleyerek kullanıcıların mekânı daha etkflf bfr bfçfmde deneyfmlemesfnf 

sağlamaktadır. Bu anlamda, nöromfmarf tasarımın kent mekanlarında gfzemlf unsurlar 

kullanması, kullanıcıların mekân algısını özelleştfrmektedfr. Yapılan araştırmalar, 

gfzemlf öğelerfn kullanımının mekanlarda kullanıcıların etkfleşfmfnf artırabfleceğfnf 

ve mekânın hatırlanabflfrlfğfnf güçlendfrebfleceğfnf öne sürmektedfr [Kaplan ve 

Kaplan, 1989]. Bu nedenle, nöromfmarf yaklaşımları tasarımlarında kullanan 

mfmarlar, kent mekanlarında gfzemlf unsurları tasarımlarına entegre ederek 

kullanıcıların mekânı keşfetme ve etkfleşfmde bulunma fsteğfnf pozftff yönde 

etkfleyebflmektedfrler. 

Altın oran/Ffbonaccf: 

Kent mekânı tasarımında altın oran gfbf oranların kullanımı, nöral aktfvftede artışa 

sebep olmaktadır ve bu sebeple bu yaklaşım tasarımcılar tarafından sıklıkla tercfh 

edflmektedfr [H<guera-Truj<llo vd., 2021]. Nöromfmarf yaklaşımlar, bu matematfksel 

oranların fnsan beynf üzerfndekf etkflerfnf anlamaya çalışmakta ve mekân tasarımında 

nasıl kullanılabfleceğfnf değerlendfrmektedfr. Altın oran, estetfk açıdan hoş ve denge 
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sağlayan bfr oran olarak kabul edflmektedfr. Nöromfmarf dfsfplfnfnde fse, bu tür 

matematfksel oranların kullanıcı beynfndekf estetfk uyarıları etkfleyebfleceğf ve kent 

mekânında belfrlf oranların kullanımının görsel bfr uyum yaratarak nöral aktfvfteyf 

arttırabfleceğf öne sürülmektedfr. Bu anlamda, nöromfmarf yaklaşımları tasarımlarına 

yansıtan mfmarlar, kent mekanlarında matematfksel oranları kullanarak kullanıcıların 

mekân deneyfmlerfnf fyfleştfrebflmektedfrler. Yapılan araştırmalar, belfrlf 

matematfksel oranların kullanımının kullanıcıların kent mekanını daha olumlu bfr 

şekflde deneyfmlemesfne sebep olduğunu göstermektedfr [Küller ve Red<es, 2016]. 

Nöromfmarf tasarım, matematfksel oranların kullanımı fle kent mekanlarının 

tasarımlarının zengfnleşmesfne ortam hazırlamaktadır. 

Hacfm/Boyut: 

Mfmarf tasarımda kullanılan yüksek tavanlar, özgürlük ve konfor hfslerfyle 

flfşkflendfrflmektedfr. Yüksek tavanlı mekanlar, kullanıcının beynfnde yaratıcılıkla 

bağlantılı olan bflfşsel aktfvfteyf arttırmaktadır [H<guera-Truj<llo vd., 2021]. Yüksek 

tavanlar, kullanıcının mekânda genfş ve ferah hfssetmesfnf sağlamaktadır. Bu durum, 

nöral aktfvftesfnde bfr artışa yol açabflmektedfr, bu da genellfkle yaratıcılık ve özgür 

düşünce fle flfşkflendfrflmektedfr. Bu sebeple, yaratıcı fşlerfn gerçekleştfğf mekanlarda 

yüksek tavanlı tasarımların kullanılması, çalışanların daha özgür ve flham alabfleceğf 

bfr ortamda bulunmalarına olanak tanımaktadır. Bunun yanında alçak tavanların da 

daha sakfn ve konsantre olunması gereken rutfn ya da teknfk fşlerfn yapıldığı 

mekanlarda tercfh edflmesf kullanıcı açısından faydalı görülmektedfr [Vartan<an vd., 

2015]. Alçak tavanlar mekânı daha sıcak ve kapalı hfssettfrmektedfr, bu da bfreylerfn 

daha odaklanmış hfssetmelerfne yardımcı olabflfr. Nöromfmarf yaklaşımlar, mfmarf 

tasarımda mekân özellfklerfnfn, kullanıcıların davranışları ve deneyfmlerf üzerfndekf 

etkflerfnf anlama ve bu bflgflerf tasarımın bfr parçası halfne getfrme konusunda 

rehberlfk etmektedfr. Bu sayede, mfmarlar, mekânın kullanım amacına uygun olarak 

tavan yükseklfklerfnf seçerek, fnsanların o mekânı daha bfr şekflde kullanmasına 

katkıda bulunabflmektedfrler. 

Koku: 

Kokular, kullanıcının kent mekânı deneyfmf üzerfnde etkflf olmaktadır [Mesulam, 

1998]. Bazı kokuların kullanıcı davranışı üzerfnde doğrudan etkfsf olduğu 

görülmüştür. Örneğfn nane kokusu uyanıklığı artırabflfrken lavanta kokusu kullanıcıda 
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sakfnlfk ve rahatlama hfssf oluşturmaktadır [Erw<ne, 2016]. Bu sebeple kent mekânı 

tasarlanırken kokuların bflfnçlf bfr bfçfmde kullanılması, mekanın atmosferfnf 

oluşturmak ve kullanıcıların mental durumunu etkflemek fçfn bfr yöntem olarak 

değerlendfrflmektedfr. Geleneksel Türk mfmarfsfnde lale, karanffl, sümbül kokusu gfbf 

çeşftlf kokuların kent mekanlarında kullanıldığı bflfnmektedfr [Kırca ve Çınar, 2010]. 

Bu tercfhler, mfmarf tasarımda görsellfğfn yanında dfğer duyulara da önem verfldfğfnf 

göstermektedfr. Kokular kent mekanının yalnızca görsel değfl, mental ve duyusal bfr 

deneyfm olarak da ele alınmasında önemlf bfr rol oynamaktadır. Nöromfmarf 

yaklaşımlar, kokuların kent mekânını zengfnleştfrmek ve kullanıcıların mental 

durumunu fyfleştfrmek fçfn kullanılmasını önermektedfr. Bu durum, mfmarların 

tasarımda kokuları kullanarak kullanıcının mekândakf duygusal durumunu 

etkfleyebfleceğfnf göstermektedfr. 

Ses: 

İşftsel uyaranlar kent mekânının büyüklüğü, bfçfmf ve doluluk boşluğu hakkında 

önemlf bflgfler sağlamaktadır. Akustfk değfşkenler, kent mekanının ses doluluğunu ve 

karmaşasını etkflemektedfr. Sesfn yankılanma süresf sesfn mekandakf dolaşımını 

etkfleyeceğf fçfn mekânın ne fşlevde kullanılacağını da etkflemektedfr. Sessfz bfr 

fbadet alanı ya da coşkulu bfr stadyum alanının tasarımında akustfk etkenler önemlf 

rol oynamaktadır [R<tch<e, 2020]. Bu anlamda kent mekanlarının nöromfmarf 

yaklaşımlarla tasarlanmasında fşftsel faktörler de önemlf rol oynamaktadır. İnsanların 

kent mekanlarını algılamalarında ve bu mekanlarla etkfleşfmde bulunmalarında, sesfn 

tonu, yoğunluğu ve yankılanma süresf gfbf akustfk özellfklerfn rolü büyüktür. 

Nöromfmarf, fşftsel uyaranları kullanarak kent mekânlarının tasarımında fnsanların 

deneyfmfnf zengfnleştfrebflfr ve mekânın amaçlarına uygun bfr atmosfer oluşturabflfr. 

Doku: 

Kent mekânında kullanılan malzemelerfn doku özellfklerf, kullanıcının deneyfmfnde 

önemlf bfr rol oynamaktadır. Nöromfmarf yaklaşımlar, mekanların tasarımında 

dokunsal deneyfmf artırmak fçfn farklı malzemelerfn seçflmesfnf önermektedfr. 

Özellfkle çocukların gelfşfmf üzerfnde olumlu etkflerf olan dokunsal uyaranların, 

mekânın tasarımında dfkkate alınması gerektfğf ffade edflmektedfr. Farklı nesnelerfn 

dokularını ve sıcaklıklarını hfssetmek, kullanıcıların farklı deneyfmler yaşamasına 

ortam oluşturmaktadır. Bu durum özellfkle çocukların duyusal keşfflerfnf arttırmak ve 
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gelfşfmlerfnf zengfnleştfrmek açısından önemlf bfr adımdır. Yapılan bfr araştırmada, 

çocukların dokunsal uyaranlara maruz kaldıkları ortamların, duyusal algıları, motor 

becerflerf ve bflfşsel gelfşfmlerfnde olumlu etkfler bıraktığı görülmüştür [Papale vd., 

2016]. Bu anlamda, kent mekanlarının nöromfmarf prensfplerf fle tasarlanmasında 

malzeme seçfmf, dokunsal algıyı vurgulayarak kullanıcıların mekân deneyfmfnf 

derfnleştfrmektedfr. Bu durum mekânda dokunsal bfr zengfnlfk sunarak kullanıcının 

mekanla olan bağını arttırmaktadır. 

Yön: 

Kent mekânında ve yapılarda yön bulma, nöromfmarfnfn önem verdfğf bfr olgudur. 

Yapılan bfr araştırmaya göre, kullanıcın üstünü kapatan tavan ögesfnfn kullanıcıdan 

uzakta olması, kullanıcının yapı fçerfsfnde yol bulmasını kolaylaştırmaktadır 

[Vartan<an vd., 2015]. Mekânın kullanıcı merkezlf olmasını sağlamak açısından, bu 

olguyu kolaylaştırmak önemlfdfr. İnsan beynfnde yön bulma becerflerfnf hfpokampüs 

bölgesf kontrol etmektedfr. Beynfn bu bölgesf alzhefmer gfbf hastalıklar sebebf fle 

zarar görebflmektedfr. Yapılan bfr araştırma, kent mekânı düzenlemesfnfn alzhefmer 

hastalarının yön bulma becerflerfnf etkfleyecek şekflde yapılması gerektfğfnf 

vurgulamaktadır [Pass<n< vd., 2000]. Kent mekanındakf tasarım unsurlarının 

kullanıcıların kolayca yön bulmalarını destekleyecek şekflde düzenlenmesf, normal 

kullanıcıların yanında, özellfkle alzhefmer hastaları gfbf özel durumları olan 

kullanıcılar fçfn de önemlfdfr. Nöromfmarf yaklaşımlar, mekânın fşlevsellfk açısından 

da optfmfze edflmesf gerektfğfnf vurgulamaktadır. Yön bulma kolaylığı, kullanıcıların 

günlük yaşamlarında kent mekanlarını etkflf bfr şekflde kullanabflmelerf ve kent 

mekânında rahatça hareket edebflmelerf fçfn krftfk bfr unsurdur. Bu nedenle, mfmarf 

tasarımda nöromfmarf prensfplerf uygulamak, mekân fçfndekf yön bulma deneyfmfnf 

gelfştfrmektedfr. 

Doğa: 

Nöromfmarf yaklaşımlardan bfrf de doğayı tasarımın bfr öğesf halfne getfrmektfr. 

Doğanın da tasarımına dahfl edfldfğf bfyofflfk tasarım, kullanıcının doğayla olan 

bağını güçlendfrmeyf amaçlamaktadır. Bu yaklaşım, kullanıcının doğa fle etkfleşfme 

geçerek mental ve ffzfksel sağlığını olumlu etkflemeyf hedeflemektedfr. Bfyofflfk 

ortamlar genellfkle düz olmayan kavfslf yüzeylere, doğal ışık gfbf davranan dağınık 

ışıklara ve gölgelere, düşük ve doygun renk tonlarına, canlı bftkflere, doğal taşlara, 
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ahşap ve doğal malzemelere sahfptfr [Kellert vd., 2011]. Bfyofflf yaklaşımının fnsan 

ve doğa etkfleşfmfnf sağlaması, kullanıcının kaygı düzeyfnf azaltmakta ve kullanıcının 

beynfnde sevgf fle flfşkflendfrflen bölgenfn aktfvasyonunu arttırmaktadır. Bfyofflfk 

tasarımların yapay tasarımlara kıyasla kullanıcı tarafından daha estetfk algılandığı 

görülmüştür [Coburne vd., 2017]. Bu durum, bfyofflf yaklaşımının kullanıcının 

üzerfnde olumlu bfr etkf bıraktığını ve kullanıcının doğaya duyduğu bağlılığın kanıtı 

nftelfğfndedfr. Bfyofflf yaklaşımlarından bfrf de suyun kent mekânında kullanımıdır. 

Suyun tasarıma dahfl edflmesf, kullanıcıların duyularını tetfkler ve mekânın 

sakfnlfğfnf, stres düzeyfnf düşürmeyf ve mekâna afdfyet hfssfnf artırmayı 

amaçlamaktadır. Şadırvanlar, süs havuzları gfbf su ögelerf bfyofflfk tasarım 

yaklaşımının örneklerfndendfr [Chow, 2015]. Bfyofflfk tasarımın, nöromfmarf tasarım 

yaklaşımları fle değerlendfrfldfğfnde, kullanıcının mental refahının yükselmesf 

açısından etkflf bfr yöntem olduğu görülmektedfr. 

Nöromfmarf yaklaşımlar, kent mekanlarını kullanıcının zfhfn fşleyfşfne uygun hale 

getfrmeyf amaçlamaktadır. Işık, renk, doku, ses gfbf bfrçok faktör nöromfmarf 

çerçevesfnde ele alınarak kent mekanlarının kullanıcı merkezlf hale getfrflmesfnf 

sağlayabflmektedfr. Renk seçfmf, aydınlatma düzeyf, mekânın boyutu, su ögelerf gfbf 

unsurların bflfnçlf bfr bfçfmde tasarlanmasıyla kent mekanları kullanıcıların mental 

fhtfyaçlarına da odaklanan mekânlar halfne getfrflebflmektedfr. Nöromfmarf 

yaklaşımlar kent sakfnlerfnfn yaşam kalftesfnf arttırabflmekte, stres sevfyesfnf azaltıp 

mekanla güçlü bağlar kurmasını sağlayabflmektedfr. Sonuç olarak nöromfmarf 

yaklaşımların kent mekânlarında uygulanması, tasarım süreçlerfnf kullanıcı odaklı 

kılmaktadır. Bu durum, ffzfksel çevrenfn yanında, kullanıcı deneyfmlerfnf ve refah 

düzeylerfnf de olumlu yönde etkflemekte ve anlamlı kent mekânları oluşmasına katkı 

sağlamaktadır. 
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4. METODOLOJİ 

Bu çalışma örnek olay çalışması metodu fle gerçekleştfrflmfştfr. Çalışma, nöromfmarf 

kavramlarını belfrleme, lfteratürde bu kavramları araştırma, çalışma alanı olarak 

belfrlenen Gebze Teknfk Ünfversftesf Kuzey Kampüsü gözlem yapma, kavramların 

tasarımdakf rollerfnf fnceleme, mekânın kullanıcı davranışları üzerfndekf etkflerfnf 

gözlemleme ve kullanıcılardan gerf dönüş almak fçfn anket uygulama aşamalarını 

fçermektedfr. Çalışmanın metodolojfsf aşağıda detaylı bfr bfçfmde açıklanmaktadır. 

4.1. Çalışmanın MetodolojRsR 

Bu araştırma kapsamında, nöromfmarf kavramların kent mekânında fncelenmesf fle 

flgflf olarak bfr örnek olay çalışması gerçekleştfrflmfştfr. Örnek olay çalışması 

yöntemlerf, fnsan davranışını ve deneyfmlerfnf algılamak fçfn kullanılabflmektedfr. Bu 

araştırma yöntemf bfr olayın ya da nesnenfn anlaşılmasını sağlamakta, deneyfmf 

gelfştfrmekte ve daha önce yapılan araştırmaların sonuçlarına göre elde edflen verflere 

güç katmaktadır [Özgen, 2013]. Örnek olay çalışmaları, bütünsel ve derfnlfklf bfr 

fnceleme fçfn uygun bfr yöntem oluşturmaktadır [Feag<n vd., 1991]. Örnek olay 

çalışmaları bfrçok bflgf kaynağını bfr arada kullanıp katılımcılardan da gerf dönüş 

alarak çalışma konusunun ayrıntılarını ortaya çıkarmak amacıyla kullanılmaktadır. 

Çoklu karşılaştırmalar yapılması araştırmanın zengfnlfğfnf arttırmaktadır. Örnek olay 

çalışmalarında bfrden fazla verf toplama yöntemfnfn kullanılması önerflmektedfr 

[Hartley, 1995]. Bu şekflde araştırma konusunun verf tabanı zengfnleşmekte, 

çalışmanın sonucunda elde edflen verflerfn daha genfş bfr perspektffte 

değerlendfrflmesf sağlanmaktadır. Bu şekflde yapılan çalışmanın güvenflfrlfğf ve 

geçerlflfğf önemlf boyutta artmaktadır [Özgen, 2013]. Örnek olay çalışmasının 

planlanmasında dört adım oluşturulması önerflmektedfr. Bu adımlar, örnek olay 

çalışmasının tasarlanması, çalışmanın yapılması, örnek olay çalışması delfllerfnfn 

değerlendfrflmesf ve sonuçların bu verfler eşlfğfnde gelfştfrflmesfdfr [Y<n, 1994]. 

Örnek olay çalışmasında Y<n (1994) tarafından altı temel delfl kaynağı 

tanımlanmaktadır. Çalışmalarda bütün kaynakların bfr arada kullanılması şart olmayıp 

fazla kaynak kullanımı verflerfn güvenflfrlfğfnf arttırmaktadır. Bfr kaynak dfğerfnden 

daha avantajlı değfldfr. Kaynaklar bfrbfrfnf tamamlamaktadır ve bfr arada kullanımı 
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çalışmayı güçlendfrmektedfr [Özgen, 2013]. Her kaynağın bfrbfrfnden farklı güçlü ve 

zayıf yönlerf bulunmaktadır. Bu güçlü ve zayıf yönler Tablo 4.1’de gösterflmektedfr. 

 
Tablo 4.1: Örnek olay çalışması kaynaklarının güçlü ve zayıf yanları [Özgen, 2013]. 

Del2l Kaynakları Güçlü Yanlar Zayıf Yanlar 

Belgeleme Tekrar fncelenebflfr 
Genfş kapsam 

Bflgf kesfnlfğf 
Nadfr olaylara erfşfm 

Yenfden erfşfm zorluğu 
Yazarın görüşünü 
yansıtan raporlama 
Erfşfm engelf 

Arş2v Kayıtları Yukarıdakf maddeler 
Kesfn ve nfcel 

Yukarıdakf maddeler 
Gfzlflfk 

Görüşmeler Konuya odaklı görüşmeler 
Güncel çıkarımlar 

Yanlış sorulardan dolayı 
yanlılık 

Eksfk hatırlama 
Cevabı çarpıtma 

Doğrudan Gözlem Gerçeklfk 
Bağlamsal 

Genfş zaman fhtfyacı 
Seçfcflfk 

Gözlemcfnfn görüşü 
Malfyet 

Katılımcı Gözlem2 Yukarıdakf maddeler 
Kfşfden kfşfye değfşen görüşler 

Yukarıdakf maddeler 
Yanlılık 

F2z2ksel Yapılar Kültürel özellfklerf algılama 
Teknfk özellfklerf algılama 

Seçfcflfk 
Bulunurluk 

 

Örnek olay çalışması hakkında araştırma yapan bazı çalışmacılar -Robert E. Stake, 

Helen Sfmons, Robert K. Yfn- örnek olay çalışmasının altı adımda gerçekleşmesf 

gerektfğfnf ffade etmektedfr. Bu adımlar sırasıyla araştırma sorunlarının bulunması ve 

açıklanması, örnek olayların seçflmesf, verf toplama ve değerlendfrme teknfklerfnfn 

belfrlenmesf, verflerfn toparlanması fçfn hazırlık, sahadakf bflgfnfn toparlanması, 

toplanan bflgflerfn değerlendfrflmesf ve sonuçlardan rapor oluşturulması şeklfndedfr 

[Tell<s, 1997]. Bu tez çalışması kapsamında da örnek olay çalışması adımlarından 

faydalanarak kullanıcı davranış ve deneyfmlerfnfn anlaşılması amaçlanmaktadır. 

Çalışmanın metodolojfsf şu adımlardan oluşmaktadır: 
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• Nöromfmarf kavramların belfrlenmesf: Lfteratür taraması yaparak nöromfmarf 

alanındakf temel kavramlar belfrlenmfştfr. Belfrlenen kavramlar arasından alan 

çalışmasında kullanılacak olan bfyofflf, tfgmotaksf, çoklu duyusal deneyfm ev yön 

bulma/navfgasyon kavramları seçflmfştfr. 

• Lfteratürde araştırma: Seçflen nöromfmarf kavramlara odaklanarak mevcut 

lfteratür detaylı bfr şekflde fncelenmfştfr. Bu aşamada nöromfmarf kavramların teorfk 

çerçevesf oluşturularak çalışmanın temelfnfn oluşturulması hedeflenmfştfr. 

• Çalışma alanının belfrlenmesf: Gebze Teknfk Ünfversftesf Kuzey Kampüsü 

çalışma alanı olarak seçflmfştfr. Bu bfna nöromfmarf kavramların tasarıma nasıl 

yansıdığını algılamak fçfn yapılacak gözlemlere ve analfzlere uygun bfr ortam 

oluşturmaktadır. 

• Gözlem yapma: Gebze Teknfk Ünfversftesf Kuzey Kampüsünde seçflen 

nöromfmarf kavramlara odaklanarak gözlem yapılmıştır. Bfyofflfk ögeler, tfgmotaktfk 

unsurlar, çoklu duyusal deneyfm fmkanları ve yön bulma/navfgasyon özellfklerf gfbf 

tasarım unsurları detaylı bfr bfçfmde gözlemlenmfştfr. 

• Kullanıcı davranışlarını analfz etme: Tasarımın kullanıcı davranışları 

üzerfndekf etkflerfnf algılamak fçfn kullanıcıların bfnayı nasıl deneyfmledfklerf 

gözlemlenmfştfr. Bu aşama, nöromfmarf kavramların kullanıcılar üzerfndekf etkflerfnf 

algılamak adına önemlf verfler sağlamaktadır. 

• Anket uygulama: Gözlem çalışmalarının ardından, kullanıcılara yöneltflen 

anket soruları aracılığı fle nöromfmarf tasarım ögelerfnfn algılanışı değerlendfrflmfştfr. 

Anket uygulaması, nöromfmarf kavramların kullanıcılar üzerfndekf etkflerfnf nfcel 

olarak değerlendfrmeye yönelfk bfr çalışmadır. 

Bu araştırma aşağıdakf soruları cevaplandırmayı amaçlamaktadır. 

- Seçflen nöromfmarf kavramlar (bfyofflf, tfgmotaksf, çoklu duyusal deneyfm, 

yön bulma/navfgasyon) tasarıma nasıl yansımaktadır? Bu kavramlar mekânın ffzfksel 

ögelerfnde nasıl ffade edflmfştfr? 

- Seçflen nöromfmarf kavramlar kullanıcıların mekânı deneyfmlemesf 

konusunda nasıl bfr etkf oluşturmaktadır? 

- Kullanıcıların seçflen nöromfmarf ögeler çerçevesfnde tasarlanmış alanlarla 

flgflf algıları nasıldır? Bu kavramlar kullanıcının mekânla etkfleşfmfnf nasıl 

şekfllendfrmektedfr? 
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- Nöromfmarf tasarım, mekânın kullanımını ve fşlevsellfğfnf nasıl 

etkflemektedfr? 

- Gelecektekf mfmarf tasarımlarda nöromfmarf tasarım algısı etkfn bfr bfçfmde 

kullanılabflfr mf? 

Bu sorular, çalışmanın temel odak noktalarını oluşturarak nöromfmarf kavramların 

mfmarf tasarıma olan etkfsfnf genfş bfr bakış açısı fle değerlendfrmeyf hedeflemektedfr 

ve çalışmanın sonuç bölümünde cevaplanacaktır. 

Bu metodolojf, nöromfmarf kavramını derfnden anlayıp, seçflen kavramları hem teorfk 

hem de pratfk açıdan ele alarak mfmar tasarımda nasıl uygulandığını anlamak ve 

nöromfmarf tasarım yaklaşımlarının kullanıcı deneyfmfne olan etkfsfnf 

değerlendfrmeye yönelfk kapsamlı bfr perspektff oluşturmaktadır. 

4.2. NöromRmarR Kavramlar 

Nöromfmarf, mfmarlığın temellerfnfn nörobflfm flkelerf fle bfr araya getfrflerek 

mekânın kullanıcı zfhnfnde ve davranış bfçfmfnde nasıl bfr etkf oluşturduğunu 

anlamaya yönelfk çalışmalar yapmaktadır. Kullanıcının zfhnfnde etkf oluşturan 

uyarıcılar, bfrbfrfnden farklı özellfklerf olan ögeler olabflmektedfr. Bu bağlamda 

nöromfmarf dfsfplfnfnfn alt kavramları gündeme gelmektedfr. Nörobflfm ve 

mfmarlığın kesfşfmf olan nöromfmarf alanında yapılan çalışmalar sırasında kullanılan 

ve ortaya çıkan alt kavramlar “Yapılı Çevrenfn İnsan Deneyfmf Üzerfndekf Etkfsfnf 

Sfnfrbflfm Yaklaşımıyla Keşfetmek: Sfstematfk Bfr İnceleme” [Karakaş ve Yıldız, 

2020] fsfmlf çalışmada sfstematfk bfr şekflde fncelenmfştfr.  

Karakaş ve Yıldız (2020) yaptıkları bu çalışmada, bu dfsfplfndekf kavramları 

fncelemek ve sentezlemek amacıyla kftaplar, kftap bölümlerf, teorfk makaleler ve 

deneysel makalelerf fncelemfş ve bu çalışmalardan ortaya çıkan kavramları 

derlemfşlerdfr. Çalışmada yetmfş bfr çalışma fncelenmfş, bu çalışmalardan on beş 

tanesf kftap ve kftap bölümü, üçü fnceleme ve kırk yedf tanesf makaleden oluşmaktadır. 

Çalışmalardan elde edflen verfler karşılaştırıldığında, çalışmalarda bfrbfrf fle örtüşen, 

bfrbfrfne benzer ve bfrbfrfnden farklı kavramlara rastlanmaktadır.  

Nörobflfm ve mfmarlık dfsfplfnlerfnf bfr araya getfren çalışmalar fncelendfğfnde, farklı 

çalışmalarda ortak olarak fncelenen kavramlar olduğu gözlenmfştfr. Aynı kavramların 

farklı çalışmalarda kullanıcının davranış bfçfmfne olan etkfsfnfn ortak olarak 
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fncelenmesf, bu kavramları nöromfmarf dfsfplfnfnfn alt kavramı durumuna 

getfrebflmektedfr Teorfk ve deneysel çalışmalar fncelendfğfnde gözlemlenen, bfrbfrf 

fle örtüşen kavramlar Tablo 4.2’de ffade edflmfştfr.  

 

Tablo 4.2: Farklı nöromfmarf çalışmalarda rastlanan bfrbfrf fle örtüşen kavramlar 
[Karakaş ve Yıldız, 2020]. 

Teorfk çalışmalar Deneysel çalışmalar 

Refah 

Yön bulma 
Görüntülenebflfrlfk 

Çoklu duyusal deneyfm 
Uzaysal deneyfm 

Uzamsal navfgasyon 
Bfyofflf 

Onarıcı sağlık etkflerf 
Uzamsal bflfş 

Refah 

Yön bulma 
Görüntülenebflfrlfk 

Çoklu duyusal deneyfm 
Uzaysal deneyfm 

Uzamsal navfgasyon 
Bfyofflf 

Onarıcı sağlık etkflerf 
Uzamsal bflfş 

 

Nöromfmarf çalışmalar fncelendfğfnde, teorfk ve deneysel çalışmalarda, bazı 

çalışmalardakf kavramların tam olarak aynı olmasa da benzer çağrışımlar yaptığı 

görülmektedfr. Örneğfn teorfk çalışmalarda ffade edflen hafıza ve senaryolar, deneysel 

çalışmalarda senaryo ve anlatılar olarak yer bulmaktadır. Bunun gfbf benzer 

kavramsallaştırmalar farklı çalışmalarda karşı karşıya gelmektedfr. Tablo 4.3’de 

fncelenen deneysel ve teorfk çalışmalarda bfrbfrf fle benzer olarak ortaya çıkan 

kavramlar ffade edflmektedfr. 

Tablo 4.3: Farklı nöromfmarf çalışmalarda rastlanan bfrbfrfne benzer kavramlar 
[Karakaş ve Yıldız, 2020]. 

Teorfk çalışmalar Deneysel çalışmalar 

Doğrusallık, Eğrfsellfk, İkflf sfmetrf 
Bellek, Senaryolar 

Çevresel stres 
Ayna nöronlar 

Mfmarf alan, Geometrf 
Değfşen senaryolar, anlatılar 

Algılanan stres 
Somutlaştırılmış sfmülasyon mekanfzmaları 
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Bfrbfrf fle örtüşen ve bfrbfrfne benzer kavramların yanında, yalnızca teorfk ya da 

yalnızca deneysel çalışmalarda rastlanan kavramlar da bulunmaktadır. Tablo 4.4’te 

yalnızca teorfk ya da yalnızca deneysel çalışmalarda rastlanan kavramlar 

gösterflmektedfr. 

 

Tablo 4.4: Farklı nöromfmarf çalışmalarda rastlanan bfrbfrfnden farklı kavramlar  
[Karakaş ve Yıldız, 2020]. 

Teorfk çalışmalar Deneysel çalışmalar 

Şekfllenme 
Mutluluk 

Keşff 
Tfgmotaksf 

Parefdolfa 
Proksemfk 

Proprfyosepsfyon 
Anımsatıcılar 
Nörolojfk bozukluk 

Sağlık 

Sfnfr mekanfzmaları 
Psfkocoğrafya 

Mekansal düzenlemeler 
Ortamın beğenflmesf 
İnsan deneyfmfnfn nörolojfk 
değerlendfrflmesf 

Pozftff/negatff fnsan deneyfmf 
Ön bflfş aşamaları deneyfmf 
Görsel etkfleşfm 

Bflfnçsfz deneyfm 
Fenomenolojfk deneyfmler 

Deneyfm derfnlfğf 
Deneyfmsel kalfte 

Deneyfmsel yoğunluk 
Mfmarf mekanların doğal deneyfmf 

Estetfk beğenf/yargı 

 

İnsan deneyfmfnfn üzerfnde etkflf olan olgular kavramsallaştırılarak farklı 

çalışmalarda fncelenmfştfr. Teorfk ve deneysel alanlarda yapılan çalışmalar 

nöromfmarf dfsfplfnfne büyük katkı sağlamıştır. Mfmarlık ve nörobflfmfn kesfşfm 

noktasında bulunan bu araştırmalar, mfmarlık ve nörobflfm dfsfplfnlerfnfn arasındakf 

fş bfrlfğfnfn önemfnf vurgular nftelfktedfr. Bflfm ve teknolojfdekf flerlemeler, yenf 

çalışmalar fçfn yol açmaktadır. Yenf yöntemler de yapılı çevredekf kullanıcı 

deneyfmfnf çok boyutlu bfr bfçfmde ele almak fçfn kullanılmaktadır.  

Nörobflfm ve mfmarlığın kesfşfm noktasındakf lfteratür ele alındığında, bu alanı 

aydınlatan farklı kavramlar olduğu görülmektedfr. Kavramların bfrçoğu teorfk 
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anlamda gelfşmfş olsa da deneysel olarak doğrulanması yapılmamıştır. Deneysel 

olarak test edflen çalışmaların bulguları da sonrakf deneylerde test edflemedfğf fçfn 

fzole kalabflmektedfr. Teorfk çıktının bfr kısmına değfnen araştırmalar, bu kavram 

dfzfsfnde daha çok araştırma yapılması gerektfğfne fşaret etmektedfr. 

Nörobflfm ve mfmarfnfn bfr araya gelmesf mevcut yapılı çevreyf değerlendfrmek, 

tasarım kararları almak ve kullanıcıların refah sevfyesfnf arttırmak anlamında faydalı 

olmaktadır. Nöromfmarf verfler araştırmacılara, yapılı çevrenfn kullanıcı deneyfmf 

üzerfne etkfsfnf fncelerken fhtfyaç duyulan nesnel verflerf sağlayabflmektedfr. Bu 

nedenle nöromfmarf dfsfplfnfndekf gelfşmeler sadece kullanıcının yapılı çevredekf 

fhtfyaçlarını karşılamakla kalmayacak, bunun yanında yapılı çevre hakkında yapılan 

çalışmalara katkı sağlamaya ve yön vermeye devam edebflecektfr. 

4.3. AnalRz Altyapısı 

Mfmarlık ve nörobflfmfn kesfştfğf nokta, mfmarlık dfsfplfnfnfn yalnızca ffzyolojfk bfr 

değer olmadığını, kullanıcının mental deneyfmfnfn de mfmarlığın bfr değerf olduğunu 

ffade etmektedfr. Bu çalışma, mfmarf tasarımın nörobflfmle kesfştfğf noktalara 

odaklanarak mekânın kullanıcı zfhnfnde nasıl algılandığını ve bıraktığı etkfyf anlamayı 

amaçlamaktadır. Nöromfmarlık dfsfplfnf kent mekanını farklı pencerelerden 

fncelemektedfr. Mekân fncelenfrken kullanılan bakış açıları kavramsallaştırılarak 

nöromfmarfnfn alt kavramları olarak lfteratürde yer almıştır. Bu kavramlar, kullanıcını 

deneyfmfnf anlamayı hedefleyen bflfşsel ve duygusal unsurlar fçermektedfr. Bu 

anlamda çalışmanın odak noktası, nöromfmarf kavramlarıdır. Çalışmada belfrlf 

nöromfmarf kavramlar araştırılarak bu kavramların seçflen kent mekânında uygulanma 

durumu fncelenecektfr. 

Tezfn bu bölümünde alan çalışmasında odaklanılacak kavramlar detaylı bfr bfçfmde 

fncelenecektfr. Bu kavramlar, kullanıcı merkezlf yaklaşımın mekân tasarımına ne 

şekflde entegre edflebfleceğfnf tartışmaktadır. Kullanıcı deneyfmfnf zengfnleştfrmek 

ve mekânın duyusal katmanlarla da etkfleşfmfnf sağlamak adına nöromfmarf 

kavramlar fncelenecektfr. Bu analfz, mekânın ffzyolojfk yönünün yanında, bflfşsel ve 

duyusal karakterfnf de yansıtacaktır.  

Nöromfmarlık dfsfplfnfnde “bfyofflf” kavramı önemlf bfr yer tutmaktadır. Bfyofflf, 

kullanıcıların doğal dünya fle olan bağlantısını vurgulayan ve bu bağlantının kullanıcı 
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refahı üzerfndekf etkfsfnf araştıran bfr perspektfftfr. Bu kavramın, seçflen alanda 

fncelenmesfndekf temel motfvasyon, tasarım süreçlerfne doğal unsurları entegre 

etmenfn kullanıcının mental durumuna etkfsfnf gözlemlemektfr. Doğal unsurların 

fnsanların zfhfnsel ve duygusal durumları üzerfndekf olumlu etkflerf, bfyofflfk 

tasarımın temelfnf oluşturur. Seçflen alandakf yeşfl alanlar ve su ögelerf bfyofflf 

kavramını çalışmaya dahfl etme kararını vermede etkflf olmuştur. Bu nedenle, bu 

çalışma, bfyofflf kavramını seçflen alandakf doğal unsurlarla bağlantılı olarak ele 

alacak ve tasarım süreçlerfnde doğanın sunduğu potansfyelf daha etkfn bfr şekflde 

kullanmayı tartışacaktır. 

Çalışmada fncelenmek üzere seçflen tfgmotaksf kavramının tercfh edflme sebebf, 

seçflen alanda sınırları belfrlemek fçfn kullanılan ögelerfn kullanıcının mental durumu 

üzerfndekf etkfsfnf anlama çabasıdır. “Tfgmotaksf”, özellfkle dokunsal algı ve sınır 

hfssf fle flgflf önemlf bfr kavramdır ve tasarım süreçlerfnde bu deneyfmfn nasıl 

yönlendfrflebfleceğfnf anlamak, mekânın kullanıcılara olan etkfleşfmfnf daha 

derfnlemesfne değerlendfrmeyf sağlamaktadır. Tfgmotaksf, kullanıcının çevresfyle 

olan etkfleşfmfnf şekfllendfren ve mekânın sınırlarını belfrleyen ögelere 

odaklanmaktadır. Mekandakf dokunsal öğelerfn yerleşfmf ve malzeme seçfmf, 

kullanıcıların mekânda kendflerfne özel alanları algılamalarını ve bu sınırlarla 

etkfleşfme gfrmelerfnf şekfllendfrebflmektedfr. Bu çalışma, tfgmotaksf kavramını 

kullanarak, ffzfksel sınırların kullanıcıların dokunsal deneyfmlerfnf nasıl etkfledfğfnf 

fncelemeyf hedeflemektedfr. Bu kapsamda, tasarımın mekandakf tfgmotaksf kavramı 

açıklanıp, bu perspektfffn kullanıcıya etkflerf değerlendfrflecektfr. 

Çalışmada fncelenecek bfr dfğer kavram da “çoklu duyusal deneyfm” kavramıdır. Bu 

kavramın tercfh edflme sebebf farklı duyu organları aracılığı fle elde edflen 

deneyfmlerfn kullanıcının mekân algısını nasıl şekfllendfrdfğfnf araştırmaktır. 

Mekanlar yalnızca görsel estetfkten fbaret değfldfr; dokunsal, fşftsel, kokusal ve tatsal 

deneyfmler de kullanıcının mekandakf refah düzeyfnf etkflemektedfr. Çoklu duyusal 

deneyfm, duyuların bfr araya gelerek oluşturduğu bütünsel bfr deneyfmf ffade 

etmektedfr. Bfr mekânın görsel estetfğfnfn yanında, fçerfsfndekf sesler, kullanılan 

malzemelerfn dokunsal hfssfyatı hatta mekandakf özel bfr koku bfle mekânın 

atmosferfnf etkfleyebflmektedfr. Bu duyusal unsurlar, kullanıcıların mekânı 

algılamasını, hfssetmesfnf ve anlamlandırmasını şekfllendfrmektedfr. Bu çalışmada, 

çoklu duyusal deneyfm kavramı fncelenerek, tasarıma bütün duyuların nasıl entegre 
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edflebfleceğf fncelenecektfr. Tasarımda çoklu duyusal deneyfmfn nasıl 

zengfnleştfrfleceğfnf anlamak, mekân tasarımında estetfk ve fonksfyon arasında daha 

dengelf bfr yaklaşım gelfştfrflmesfne yardımcı olabflmektedfr. 

“Yön bulma/navfgasyon” kavramının bu çalışmada mercek altına alınma sebebf, 

mekandakf etkflf yön bulmanın kullanıcının mental durumu fle nasıl bağlantılı 

olduğunu anlamaktır. Mekânda etkflf bfr şekflde yönlendfrflebflmek, kullanıcının 

aradığı yerf kolayca bulabflmesf kullanıcının mekan deneyfmfnf etkfleyebflmektedfr. 

Bfr mekânın fçfnde dolaşırken belfrlf bfr amaca yönelfk olarak etkflf bfr şekflde 

yönlendfrflmek, kullanıcının kendfnf kaybolmuş hfssetmesfnf önleyebflmektedfr. 

Kullanıcının kolayca yönlendfrflebfldfğf bfr mekân, pozftff bfr deneyfm sunabflfr ve 

kullanıcının o mekanla daha olumlu bfr etkfleşfm kurmasına olanak tanıyabflfr. Bu 

çalışmada, yön bulma/navfgasyon kavramları ele alınarak, mekandakf etkflf yön 

bulmanın kullanıcının mental durumu fle nasıl flfşkflendfğfnf anlamak 

hedeflemektedfr. 

Tezfn bu bölümünde, seçflen kavramlar nöromfmarlık perspektfff fle açıklanacak; tezfn 

flerleyen bölümlerfnde seçflen alan bu kavramlar çerçevesfnde değerlendfrflecektfr. 

4.3.1. BRyofRlR 

İnsanın psfkolojfk açıdan fhtfyaç duyduğu durumlardan bfr tanesf de doğa fle 

etkfleşfmde olmaktır. 18. ve 19. yüzyıllardan sonra, sanayf devrfmfnfn de fle fnsan ve 

doğa arasındakf etkfleşfmde bfr azalma meydana gelmfştfr. Kırsallardan kent 

merkezlerfne taşınan fnsanlar, bfnalaşmanın da hızla artmasının etkfsf fle gfderek 

doğadan kopmuştur. Kent hayatının koşuşturması ve stresf fnsanlar üzerfnde mental ve 

ffzyolojfk açıdan olumsuz fzler bırakmaktadır. Doğa fle etkfleşfm halfnde olmanın 

mental ve ffzyolojfk etkflerfnf ele alan çalışmalar, kent mekanlarında doğal elementlere 

yer vermenfn kullanıcının deneyfmfnf olumlu yönde etkfledfğfnf göstermektedfr 

[Sanchez vd., 2018; Karcı Dem<rkol ve Kalaycı Onaç, 2021; Raanaas vd., 2011, 

Ulr<ch, 1984]. Bu anlamda, fnsanların kırsala gerf dönmesf yerfne kent mekânında 

fnsan-doğa fletfşfmfnfn yenfden tasarlanması ve arttırılması amacıyla bfyofflfk tasarım 

ffkrf gündeme gelmfştfr.  

“Canlı” “yaşam” “yaşamak” anlamlarına gelen “bfo” kelfmesf fle “kardeşçe sevgf” 

“hoşlanma” anlamlarına gelen “phflfa” kelfmelerfnfn bfrleşmesf fle meydana gelen 
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bfyofflf kavramı, flk kez 1964 yılında psfkanalfst Erfch Fromm tarafından ortaya 

atılmıştır. Bfyofflf kavramı, doğal yaşama ve doğada yaşayan sfstemlere karşı duyulan 

sevgf, canlı ve yaşamsal olan varlıklar tarafından etkflenme yolundakf mental saplantı 

olarak tanımlanmaktadır [Fromm, 1964]. Bfyofflf kavramını çalışmalarına dahfl 

ederek gelfştfren sosyolog ve ekolojfst Edward Osborne Wflson fse bu kavramı canlı 

süreçlere ve hayata odaklanan doğuştan ve fçten gelen eğflfm olarak tanımlamıştır 

[W<lson, 1984]. İlerleyen çalışmalarda bfyofflf kavramı, fnsanların doğadakf yaşam 

şekfllerfne karşı fçten duydukları çekfm, doğuştan gelen yakınlık, koşullara göre haz, 

güven hfssf ya da fğrenme fle karışık büyülenme şeklfyle hfssedflen yakınlık olarak 

ffade edflmfştfr [Kellert ve W<lson, 1993]. 

Bu tanımlamalar, fnsanların evlerfnde yeşfl bftkfler bulundurma ya da bahçe ve 

bftkflerle uğraşma fsteğfne, evcfl hayvan beslemelerfne, doğal ortamlarda huzur fçfnde 

hfssetmelerfne hatta kfmf zaman tehlfkede olan bfr canlı fçfn kendf hayatlarını 

tehlfkeye atmalarına neyfn sebep olduğunu açıklar nftelfktedfr [Düzenl< vd., 2017]. 

İnsanın hayat bfçfmf yüzyıllar boyunca doğa fle fç fçe olmuştur ve doğal koşullar 

çerçevesfnde şekfl almıştır. İnsanın fçfnde bulunan doğa fle olan etkfleşfmf 

kentleşmenfn artması fle gerf planda kalmış gfbf gözükse de duyusal anlamda etkfsfnf 

göstermeye devam etmektedfr. Bu anlamda bfyolojf, psfkolojf, sosyolojf gfbf 

dfsfplfnlerfn alanı olan bfyofflf kavramı, nörobflfm ve mfmarlık dfsfplfnlerfnde de 

kendfne yer bulmuştur. Bfyofflf hfpotezfnfn mfmarlık alanına en önemlf katkılarından 

bfrf, etnfk köken, kültür gfbf faktörlerde farklı olmalarına rağmen, fnsana hftap eden 

doğal tasarım olgusunun ortak olmasıdır [Gullone, 2000]. 

Wflson, fnsanların doğaya duyduğu fhtfyacı gündeme getfrmfştfr ve fnsanların bu 

fhtfyaçları doğrultusunda bfyofflf hfpotezfnf gelfştfrmfştfr. Bfyofflf hfpotezfnde Wflson, 

fnsanın doğada bulunan canlı sfstemlerle uyum halfnde yaşadığını ve dfğer canlılarla 

bağ kurma eğflfmfnfn çoğunlukla doğuştan geldfğfnf ve bu eğflfmfn fnsanın tüm 

evrfmsel sürecfnde devam ettfğfnf savunmaktadır. İnsanın doğa fle olan fletfşfmfnfn 

kesflmesf durumunda mental ve ffzyolojfk sağlık sorunları yaşadığını belfrten Wflson, 

fnsanın tam anlamıyla sağlıklı hfssedebflmesf fçfn doğa fle süreklf etkfleşfm halfnde 

olması gerektfğfnf ffade etmektedfr. Bu hfpoteze göre fnsan psfkolojfk ve ffzfksel 

olarak doğal çevrede evrfmleşerek tam sağlıklı bfr bfçfme ulaşmıştır. Bu süreç, fnsanın 

doğa fle olan etkfleşfmfnfn düzeyf fle alakalıdır [W<lson, 1984].  
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Wflson’a göre fnsan zfhnf atalarından süregelen hafızayı kullanarak bulunduğu doğal 

çevre fle bütünleşme eğflfmfne sahfptfr. Bfyofflf hfpotezf, doğaya karşı olan bu 

eğflfmfn fnsanın genetfk kodlarında olduğunu ffade etmektedfr [Kellert ve W<lson, 

1993].  

Sanayfleşme ve modernfzmfn etkfsf fle 18. ve 19. yüzyılda bfnaların teknolojf 

yardımıyla doğal olmayan malzemeler fle yapılmasının ve hızla artan yapılaşmanın 

sonucu olarak doğal çevrelerfn gfderek azaldığı ve doğanın önemfnf yftfrmeye 

başladığı gözle görülür bfr gerçektfr [Atasoy, 2015; Ertürk, 1996]. Teknolojf 

gelfştfkçe ortaya çıkan konforlu ve hızlı yaşama arzusu, fnsanın çevresfnf 

değfştfrmesfne sebep olmuştur. Sanayfnfn ve teknolojfnfn gelfşmesf fle ortaya çıkan 

olumlu etkflerfn yanında olumsuz etkfler de bulunmaktadır. Doğal çevrenfn kfrlenmesf 

ve kaynakların hızlıca tüketflmesf; doğal çevrenfn bozulmasına ve fnsanların doğadan 

kopmasına sebep olmaktadır. Doğadan kopan fnsanların doğa fle tekrar bağ kurması 

bfyofflfk tasarım anlayışı fle sağlanabflmektedfr.  

Bfyofflfk tasarım ffkrf flk olarak Stephen R. Kellert tarafından ortaya çıkarılmıştır 

[Kellert, 2005]. Kellert bfyofflfk tasarımı yapılı çevrenfn tasarımı fçfn bfyofflf ffkrfnfn 

değerlendfrflmesf olarak ffade etmfştfr [Kellert, 2008]. Kellert; günümüzde fnsanın 

mental ve ffzyolojfk açıdan tam olarak sağlıklı olmasının doğa fle kurdu fletfşfme bağlı 

olduğunu savunmaktadır. Bu sebeple modern yapılı çevrenfn tasarlanmasında bfyofflf 

yaklaşımının önde tutulması gerektfğfnf ffade etmektedfr. Bfyofflfk tasarımın özü, 

doğal malzeme ve unsurların fnsanın yaşam alanına taşınması olarak görülmektedfr 

ancak bfyofflfk tasarım, doğayı dış dünyadan alıp fçerfye getfrmek değfl, fnsan ve doğa 

arasında çoklu bfr bağlantı kurup bu bağlantıyı güçlendfrmektfr. Doğal malzemelerfn 

ve ögelerfn tasarımda kullanılması tek başına bfr anlam ffade etmemektedfr. Bfyofflfk 

tasarımda önemlf nokta, kullanıcının duyularına hftap etmek ve doğa fle kuvvetlf 

bağlar kurmasını sağlayabflmektfr [Brown<ng vd., 2014]. 

Bfyofflfk tasarımın amacı, yapılı çevrenfn doğayı nasıl etkfleyeceğf, doğanın fnsanların 

davranış bfçfmlerfnf nasıl etkfleyeceğf ve bu fkf durum arasındakf flfşkfnfn kurulmasını 

sağlayarak kullanıcılara hayatın her aşamasında kalftelf bfr deneyfm sunmaktır 

[Kellert vd., 2011]. Bfyofflfk tasarım sadece bfnaların yeşfllendfrflmesf değfldfr. 

Bfyofflfk tasarım yaklaşımı, fnsanların doğa fle karşılıklı etkfleşfmfnf zengfnleştfrmeyf 

hedeflemektedfr.  
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Her tasarım görüşünde olduğu gfbf bfyofflfk tasarım yaklaşımının da bfrtakım 

prensfplerf bulunmaktadır. Bu prensfpler; çevresel özellfkler, doğal şekfl ve bfçfmler, 

doğal örüntü ve süreçler, ışık ve mekân, yerel flfşkfler ve fnsan-doğa flfşkflerf olmak 

üzere altı başlıkta fncelenmektedfr. Bu başlıkların her bfrf doğal çevrenfn kontrolünü 

sağlayıp kullanıcılarla doğanın flfşkfsfnf yansıtmayı amaçlamaktadır.  

Doğru yapılmış bfr bfyofflfk tasarımın bazı flkelerf vurgulamaktadır. Bfyofflfk tasarım 

modelf fle tasarlanmış bfr yapı; doğa fle süreklf bfr etkfleşfm fçfnde olup fnsanın doğa 

fle kuracağı bağa odaklanır. Doğal çevre fle fçsel bfr bağ kurar ve fnsanla doğa 

arasındakf pozftff fletfşfmf teşvfk eder. Bfyofflfk tasarım ekolojfk olarak sürdürülebflfr, 

güçlü ve entegre tasarım çözümlerf fçerfr [B<len, 2023]. Bfyofflfk tasarım yaklaşımı, 

fnsanın mental fhtfyaçlarının karşılanmasının doğa fle kurduğu fletfşfm fle mümkün 

olacağını savunmaktadır [Brown<ng vd., 2014].  

Bfyofflfk tasarım farklı ölçeklerde deneyfmlemek ve uygulamak mümkündür. 

Bfyofflfk tasarım prensfplerfnf tasarım sürecfnfn başında göz önünde bulundurarak 

form, yerleşfm ve peyzajla flgflf potansfyellere daha kolay ulaşılabflfr. Kentsel tasarım, 

mfmarf tasarım, fç mfmarf tasarım ve endüstrfyel tasarım ölçeklerfnde kullanılan 

bfyofflfk tasarım, kullanıcının mekanlarla kuracağı bağın güçlenmesfne ve kullanıcının 

mekânı sahfplenmesfne neden olabflmektedfr [Ünal, 2021].  

Doğal çevre fnsanlar fçfn kfmf zaman bfr sığınma yerf, kfmf zaman fse bfr terapf alanı 

olmaktadır. Doğal varlıklar olan fnsanlar henüz mental ve ffzfksel anlamda günümüz 

yüksek teknolojflf şehfrlerfne tam adaptasyon sağlayamamıştır [Burns, 2005]. Bu 

durum fnsanların stres sevfyesfnf yükseltmektedfr. Yapılan araştırmalar göstermektedfr 

kf, stresle mücadele etmenfn en etkflf yöntemlerfnden bfrf, kfşflerfn doğa fle daha çok 

temas etmesfnf sağlamaktır. Bunun gfbf kullanıcının refah düzeyfnf düşüren bfrçok 

durumun etkfsfnf azaltmak doğa fle etkfleşfmf arttırarak mümkün hale gelmektedfr. 

Bfyofflfk tasarım yaklaşımı tam olarak bu noktada ön plana çıkmaktadır. İnsanların 

doğuştan gelen doğa sevgfsfnfn ve doğa fle olan bağlarının beslenmesf yaşam kalftelerf 

fçfn önemlf bfr adım olmaktadır [Kellert ve W<lson, 1993].  

Bfyofflfk tasarım yaklaşımı fle tasarlanmış yapılarda bulunmanın kullanıcıya faydalı 

olduğu yapılan araştırmalarda gözlemlenmfştfr. Bfyofflf yaklaşımı fle tasarlanmış 

sağlık yapılarında fyfleşme oranının %8 arttığı ve ağrı kesfcf kullanımının %22 oranla 

azaldığı görülmüştür. Bunun yanında hasta odalarında yapılan bfyofflfk dokunuşlar 
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sayesfnde özellfkle depresyon teşhfsf fle yatan hastaların yatış sürelerfnde 2-3 gün 

kısalma yaşandığı gözlemlenmfştfr [Beauchem<n ve Hays, 1996]. Bfyofflfk tasarım 

fle planlanmış eğftfm yapılarında öğrenme oranının %20-25 oranında arttığı ffade 

edflmektedfr. Offs ve çalışma alanlarının bfyofflfk tasarım fle tasarlanması, çalışma 

verfmlflfğfnf %8 arttırmakta ve çalışanların refah sevfyesfnfn %13 oranla arttığı 

gözlemlenmfştfr. Konaklama fşlevlf yapıların bfyofflfk ögeler barındıran odalarını 

kullanan kullanıcıların %23’ü o odaya fazla para ödemeyf kabul etmektedfr. Tfcarf 

yapılarda mekanların peyzaj tasarımının olması yapının tercfh edflebflfrlfğfnf 

artırmaktadır ve kullanıcılar bu mekanlardan hfzmet alabflmek fçfn %8-12 oranlarında 

daha fazla ödeme yapmayı kabul etmektedfrler [B<len, 2023]. 

Nöromfmarlık dfsfplfnfnfn alt kavramlarından bfrf olan bfyofflf, fnsanların doğal çevre 

fle kurdukları bağın mfmarf tasarımlara nasıl yansıtılabfleceğfnf fnceleyen önemlf bfr 

perspektfftfr. Bfyofflfk tasarım yaklaşımı, fnsanların doğal çevre fle bağlantı kurma 

eğflfmlerfnf algılamak ve bu bağlantıyı mekanlara entegre etmeyf amaçlamaktadır. Bu 

yaklaşım, mfmarf tasarımda doğal ögelerfn kullanımını vurgulamakta; yeşfl alanlar, 

doğal ışıklar, doğal malzemeler, organfk formlar gfbf unsurların tasarıma dahfl 

edflmesfnf desteklemektedfr. Bfyofflfk tasarım kullanıcının psfkolojfk ve ffzfksel 

sağlığı üzerfnde olumlu etkfler bırakma potansfyelfne sahfptfr. Yeşfl alanlar, doğal ışık 

gfbf ögeler, mekandakf kullanıcıların deneyfmlerfnf fyfleştfrmektedfr. Bu anlamda 

bfyofflf hfpotezf, nöromfmarf dfsfplfnf fle bfrleşerek fnsan-doğal çevre etkfleşfmfnf en 

üst düzeye çıkarmayı hedeflemektedfr. Bfyofflfk tasarım mfmarlığı yapısal bfr ffkfr 

olmaktan çıkarıp, kullanıcıların mental ve ffzfksel fhtfyaçlarına odaklanan, doğa fle 

uyumlu ve sürdürülebflfr mekanlar tasarlayan bfr dfsfplfn halfne getfrmektedfr. Bu 

sayede bfyofflf, mfmarlıkta kullanıcı merkezlf mekanlar tasarlamada önemlf bfr bakış 

açısı oluşturmaktadır. 

4.3.2. TRgmotaksR 

Tfgmotaksf kavramı, hayvanlar ve fnsanlar tarafından kullanılan, bfr canlının dokunsal 

uyarıcılara karşı davranışını organfze etme bfçfmf olarak ffade edflmektedfr [Kalla< 

vd., 2007]. Canlıların ffzfksel temas ya da dokunma fle tepkf gösterme özellfğfnf 

açıklayan bfyolojfk bfr kavramdır. Bu kavram, canlıların çevrelerfndekf dokunsal 

uyaranlara olan hassasfyetlerfnf ve bu uyaranlara verdfklerf tepkflerf açıklamaktadır. 

Tfgmotaksf, hayvanların ve fnsanların çevresel uyaranlara karşı gelfştfrdfklerf 
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reaksfyonları algılamak ve bu reaksfyonları değerlendfrmek fçfn kullanılan bfr 

terfmdfr. Kemfrgenler üzerfnde yapılan açık alan testfnde hayvan, kaçamayacağı bfr 

bfçfmde etrafı çevrflf yenf bfr ortama yerleştfrflmektedfr. Hayvanlar, büyük ve açık 

alan olan orta alandan kaçınma davranışı sergflemektedfr. Kemfrgenler test aparatının 

ortasına veya kenarlarına yakın bölgelerfne yerleştfrflerek hayvanın sergfledfğf 

davranış bfçfmlerf değerlendfrflmektedfr. Yapılan deneyde hayvanlar, çoğunlukla test 

aparatının kenar bölgelerfne yerleşmeyf tercfh etmektedfr. Kemfrgenlerfn bu davranış 

bfçfmf tfgmotaksf olarak tanımlanmaktadır [Lamprea vd., 2008]. Mfmarlık 

lfteratüründe tfgmotaksf kavramı yerfne duvara dokunma, duvara sarılma, merkez 

fobfsf-davranışı, duvarı takfp etme, agorafobf gfbf kavramlar kullanılmaktadır [Creed 

ve M<ller, 1990; Harr<s vd., 2009; Kalla< vd., 2007].  

Tfgmotaksf, kullanıcının mekânı deneyfmlerken ortaya çıkan sınırlara yakın kalma 

eğflfmfnf ffade etmektedfr [Karakaş vd., 2023]. İnsanlar çevrelerfnf keşfederken 

sıklıkla dokunsal deneyfmlere yönelmekte ve bu durum kullanıcının sınırlara yakın 

kalma eğflfmfnf tetfklemektedfr. Mfmarf tasarımda tfgmotaksfyf uygulamak, 

kullanıcıların mekânın ffzfksel sınırlarını algılayarak bu sınırlarla etkfleşfme 

geçmesfnf ve kendf alanlarını oluşturmalarını kolaylaştırmaktadır. Tfgmotaksf 

yaklaşımı, mfmarlık dfsfplfnf fçfn, mekânın dokunsal unsurlarını dfkkate alarak 

kullanıcıların mekandakf sınırları keşfetmelerfnf kolaylaştırmak, kullanıcının mekanla 

etkfleşfmfnf zengfnleştfrmek ve mekanı daha davetkar hale getfrmek açısından önemlf 

bfr noktadadır. Bu yaklaşım mekânın yalnızca görsel estetfkle değfl, aynı zamanda 

dokunsal duyularla da tasarlanması gerektfğfnf vurgulamaktadır.  

Mfmarlık ve kentsel çalışmalarda önemlf bfr ffgür olan Jan Gehl, kamusal yaşamı ve 

davranış bfçfmlerfnf fnceledfğf çalışmalarından bfrfnde “kenar etkfsf” kavramını ortaya 

atmıştır [Gehl, 2011]. Kenar etkfsf kavramı fle kullanıcıların kamusal alanlarda 

sınırlara yakın hareket etme eğflfmf ffade edflmektedfr. Gehl’e göre kullanıcılar, 

tfgmotaksf kavramında ffade edfldfğf gfbf, kamusal alanlarda otururken ya da ayakta 

dururken ffzfksel sınırları, eşfk konumlarını ya da duvarlara/bölmelere yakın alanları 

seçerek, tüm alanı net bfr bfçfmde görebfleceklerf yönlere doğru yönelmektedfrler. Bu 

durum, kent mekânı tasarımında sınırları ve eşfklerf planlı bfr bfçfmde 

konumlandırmanın, kullanıcının davranışlarını şekfllendfrmede etkflf olduğunu 

göstermektedfr. Gehl’fn bakış açısı, kullanıcıların kent mekânında daha keyfflf ve 

kalftelf deneyfmler yaşayabflmelerf fçfn tasarımın ffzfksel sınırları doğru bfr bfçfmde 
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ele alması gerektfğfnf vurgulamaktadır. Bu anlamda mfmarların ve kent 

planlamacılarının kullanıcının davranış bfçfmfnf anlamak ve fçfn kenar etkfsf olgusunu 

da göz önünde bulundurmaları gerekmektedfr.  

Tfgmotaktfk deneyfm oluşturan mekân unsurları tasarımın çeşftlf noktalarında kendfnf 

göstermektedfr. Bfnaların cephelerfndekf nfşler, cadde üzerfndekf çfzgfler, zemfn ve 

cephelerdekf kot ve malzeme farklılıkları gfbf unsurlar kullanıcının mekanla fletfşfmfnf 

yönlendfren önemlf unsurlardandır. Özellfkle yüzeyfn sağlamlığı veya opaklığı, 

tfgmotaktfk deneyfmf etkfleyen faktörlerden bfrfdfr. Yapılan çalışmalarda 

kullanıcıların katı yüzeylerfn yanında oturup meydanı fzlemeyf tercfh ettfğf 

görülmektedfr [Karakaş vd., 2023]. Mfmarf tasarımda kesfşen yatay ce dfkey 

kenarların kullanımı, kaldırım ayırıcı ögelerle tekrarlanan bank düzenlemelerf gfbf 

unsurların bfrleşmesf, tfgmotaktfk deneyfmf zengfnleştfrmekte ve yoğunlaştırmaktadır. 

Bu tasarım ögelerf, mekânın sınırlarını vurgulamakta ve kullanıcıları belfrlf alanlara 

yönlendfrmektedfr [Karakaş vd., 2023]. Tfgmotaktfk elemanların dengelf bfr bfçfmde 

bfr araya getfrflmesf, mekânın dokusunu arttırarak kullanıcıların mekansal algısını 

derfnleştfrmektedfr. Bunun yanında mekânın boyutu da tfgmotaktfk deneyfmf 

etkflemektedfr. Mekânın boyutunun büyüklüğü kullanıcıları dokunsal uyaranlara 

doğru teşvfk etmektedfr. Bu yaklaşımla tasarımcılar mekânın boyutlarını dfkkate 

alarak kullanıcıları belfrlf bölgelere yönlendfrebflmektedfr.  

Tfgmotaksf kavramı, mfmarf tasarımın fnsanlar üzerfndekf etkflerfnf anlama ve 

optfmfze etme konusunda nöromfmarf alanına ışık tutmaktadır. Tfgmotaksf, 

kullanıcının mekânın ffzfksel sınırları fle etkfleşfme geçme eğflfmfnf ffade etmektedfr 

ve mekânın kullanıcılar üzerfndekf dokunsal, duygusal ve algısal etkflerfnfn daha 

anlaşılmasına olanak tanımaktadır. Tfgmotaktfk deneyfmf arttıran tasarım ögelerf, 

kullanıcıların mekanla olan etkfleşfmfnf yönlendfrmektedfr. Mfmarf detaylar, yüzey 

özellfklerf ve mekânın ffzfksel yapısı kullanıcının mekânı algılayış bfçfmfnf 

etkflemektedfr. Bu tasarım ögelerf mekânın estetfk ve fşlevsel olarak daha etkfleyfcf 

olmasını sağlamaktadır.  

Nöromfmarf dfsfplfnfnfn alt kavramlarından bfrf olan tfgmotaksf yaklaşımı, mfmarf 

tasarımın kullanıcı üzerfndekf etkfsfnf anlamaya yardımcı olmakta ve mekanların daha 

kullanıcı merkezlf hale getfrflmesf fçfn potansfyel oluşturmaktadır. Bu anlamda, 

gelecektekf tasarımlarda nöromfmarf penceresfnden tfgmotaksf yaklaşımı fle 
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düşünülmüş ffkfrler kullanılması, mekanların kullanıcılara ffzfksel faydanın yanında, 

duygusal ve mental olarak da olumlu etkfler bırakmasını sağlayacaktır.   

4.3.3. Çoklu Duyusal DeneyRm 

Çoklu duyusal deneyfm, mfmarf tasarım dfsfplfnfnfn yalnızca görsel estetfkle sınırlı 

kalmadığını, bunun yanında dfğer duyuların da tasarım sürecfne ve mekânın 

kullanıcılar üzerfndekf etkflerfne dahfl olduğunu vurgulayan önemlf bfr kavramdır. 

Geleneksel olarak mfmarf tasarım genellfkle görsel olarak tasarlanmıştır ancak modern 

mfmarf yaklaşımlar, kullanıcıların mekanları hfssetme, koklama, dokunma ve duyma 

gfbf çeşftlf duyusal deneyfmlerf üzerfnde daha fazla odaklanmaktadır. Çoklu duyusal 

deneyfm mekânın kullanıcıların duygusal ve zfhfnsel deneyfmlerf üzerfnde bfr etkfsf 

olmasını hedeflemektedfr. Mfmarf tasarımın çeşftlf unsurlarının, kullanıcıların farklı 

duyularını harekete geçfrecek ve mekânın atmosferfnf oluşturacak şekflde 

düzenlenmesf gerektfğfnf savunmaktadır. Çeşftlf duyusal deneyfmlerfn bfr araya 

geldfğf mekanlar, kullanıcıların bağlanma hfssf, konfor ve zengfnleştfrflmfş bfr 

kullanıcı deneyfmf elde etmelerfne olanak tanımaktadır. 

Algılama olayı kullanıcının; bfr mekânı, durumu ya da nesneyf duyuları aracılığı fle 

fçselleştfrfp kavramasını ffade etmektedfr [Ş<msek vd., 2022]. Duyum fse kullanıcının 

mekânı, olayı ya da olguyu duyu organları fle algılayıp anlama sürecfnf kapsamaktadır 

[Cüceloğlu, 2011]. Bfr objeyf algılarken bu fkf süreç bfr arada gerçekleşmektedfr. İlk 

olarak mekandakf uyarıcı ögelerle karşılaşma anıyla duyumsama, ardından uyarıcı öge 

fle yaşanan etkfleşfm fle bfrlfkte zfhfnsel süreç meydana gelmektedfr. İlk anda mekânın 

ffzyolojfk özellfklerf fle duyumsama sürecf meydana gelmektedfr. Ardından fse 

mekanla ya da obje fle geçfrflen vakft ve daha önce edfnflmfş tecrübeler bfrleşerek 

algılama gerçekleşmektedfr [Ş<msek vd., 2022]. 

Mfmarlık dfsfplfnfn görme duyusu fle algılandığı düşünülmekte ve koklama, fşftme, 

tat alma ve dokunma duyularının göz ardı edflme eğflfmfnde olunduğu görülmektedfr 

[Spence, 2020]. Fakat mekânı algılama olayı yalnızca görme duyusu fle flgflf değfldfr. 

Mfmarlığın geçmfşf görme duyusu hâkfm olarak flerlemfş olsa da, son yıllarda 

mfmarlar dokunma, fşftme, koklama gfbf bütün duyuların rol aldığı tasarımlar üzerfnde 

çalışmaya başlamışlardır.  
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İnsan bfr yerf, olguyu ya da objeyf sadece görsel korteks etkfsf fle değfl, bunun yanında 

fşftme, hfssetme ve koklama yolu fle de algılamaktadır [Anderton, 1991]. Peter 

Zumhtor gfbf mfmarların çalışmalarında belfrttfğf gfbf mfmarf tasarımı görsel 

tasarımın flerfsfne taşımak mfmarlık dfsfplfnf açısından önemlf bfr noktadır. Mfmarlık 

dfsfplfnf kullanıcıların duyularını ve duyuların bfrbfrfnf nasıl etkfledfğfnf göz önüne 

alarak çoklu duyusal deneyfmf tartışmaya başlamıştır. Bu tartışmalar kullanıcının 

mekânı algılamasının farklı yöntemlerfnfn ortaya çıkmasını sağlamaktadır. Çoklu 

duyusal deneyfm yaklaşımı fle kullanıcıların sosyal, duygusal ve bflfşsel anlamda 

gelfşfmlerf olumlu etkflenmektedfr.  

Çoklu duyusal deneyfm, en sade half fle, kullanıcının tasarlanmış mekânı bfrden fazla 

duyusu fle algılanması olarak tanımlanabflfr. Kullanıcının duyuları genellfkle duyma, 

hfssetme, görme, koklama ve tatma olarak ffade edflmekte, bu duyular kullanıcının 

yapılı çevreyf algıladığı fletfşfm kanalları olarak görev yapmaktadır [Juut<, 2018]. 

Çoklu duyusal deneyfm yaklaşımı göz önünde bulundurularak yapılan tasarımlar, 

mekanların duyusal zengfnlfğfnf arttırarak kullanıcının duyularını aktff hale getfrmekte 

ve mekân deneyfmfnfn daha sürükleyfcf olmasını amaçlamaktadır. Bu şekflde 

tasarımın daha bütünsel ve anlamlı olması hedeflenmektedfr. Duyusal algının bfrçok 

türü vardır fakat beş duyu (görme, fşftme, koklama, dokunma, tatma) çoklu duyusal 

tasarım yaklaşımının temelfnf oluşturmaktadır [Haverkamp, 2012]. Çoklu duyusal 

tasarım yaklaşımı, farklı duyuların uyarı alması yolu fle kullanıcının beynfne ve 

bedenfne hftap etmeyf amaçlamaktadır. Çoklu duyusal tasarım ffkrf fle tasarlanmış 

yapılarda, mfmarların yapıların duyusal zengfnlfğfnf arttırmaya önem verdfğf 

görülmektedfr.  

Çoklu duyusal algılama yöntemf, mfmarlık dfsfplfnfnde geçmfşten berf 

kullanılmaktadır. Mekânın ffzfksel varlığını oluşturan bölümün ötesfnde, bütün 

duyularla bfrlfkte ele alınmasıyla beraber mekansal algı artarak devreye gfrmfştfr 

[Rapoport, 1990]. Mekânın algılanması esnasında görme duyusu flk planda olsa da, 

fşftme, koklama, tat alma, dokunma gfbf duyular da duyumsama sürecfnde rol 

almaktadır. Mekân deneyfmfnfn daha zengfn bfr hale gelmesf fçfn mfmarlar ve fç 

mfmarlar çoklu duyusal tasarım yöntemfne başvurmaktadır. 

Pallasmaa (2011), mfmarlığın, çevrenfn gücünü ve deneyfmfnf duyular aracılığı fle 

aktarmanın bfr aracı olduğunu ffade etmektedfr. Mfmarlık flk zamanlarında görsel bfr 

alan olarak kabul görmüş, teorfk bfçfme getfrflmfş ve öğretflmfştfr. Bunun sonucunda 
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yapılan tasarımlar, görsel temsfller yolu fle gelfştfrflmfştfr. Ancak mfmarlık, temelfnde 

bütün duyuların bfrbfrf fle etkfleşfm fçfnde olduğu bfr dfsfplfndfr [Pallasmaa, 2011]. 

Kullanıcının mekân deneyfmf esnasındakf algısı, bütün duyuların bfrbfrlerf fle 

etkfleşfme geçmesfnf gerektfrmektedfr.  

Tasarımlarında çoklu duyusal deneyfmf vurgulayan mfmar Peter Zumhtor’un Therme 

Vals Spa yapısı Şek<l 4.1’de gösterflmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.1: Therme Vals Spa – Peter Zumhtor [Web 5]. 

 
Peter Zumhtor, Therme Vals Spa yapısında dağın fçfndekf taş kentte çoklu duyu 

algısını ve bu algılamadan oluşacak yenf durumları kurgulamıştır. Karanlık ve 

aydınlığın bfr arada kullanımı, ışığın su üzerfnden ya da buhar aracılığı fle yansıması 

fle meydana gelen farklı duyusal oluşumlar, ısınan suyun sebep olduğu akustfk ortam, 

hfssedflen sıcaklığın deneyfmf tasarımı meydana getfren temel oluşumlardır. Doğal 

çevrede bulunan ve yapay olarak oluşturulan su ögelerf farklı sıcaklık derecelerfndedfr. 

Bu alanlardakf kullanıcılar, ıslak ve nemlf taşlara temas ederek sıcaklıktakf ve 

dokudakf değfşfmf hfssetmektedfr. Duvarların dengesf, ışıkların rftmf ve kapalı açık 

alan bfrleşfmlerf kullanıcılara çoklu duyusal deneyfm yaşatmaktadır. Mfmarlık 

dfsfplfnf kullanıcı ve mekân arasındakf anlaşma sanatıdır ve bu uzlaşma ancak duyular 

vesflesf fle meydana gelebflmektedfr [Pallasmaa, 2011]. Mfmarlığı anlamlı bfr hale 

getfrmek fçfn bütün duyuları uyarmak önemlf bfr adımdır [B<lg<n, 2016]. 
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Mfmarlık görsel nesneler oluşturmanın yanında, onlara anlam vermektedfr ve bfr 

yapının temel anlamı mfmarlık dfsfplfnfnfn ötesfndedfr [Pallasmaa, 2011]. Mfmarlık 

dfsfplfnf, fnsanın yaşadığı ortamı duyuları fle algılaması ve beynfnde oluşturması fle 

yakından flfşkflfdfr. Bfr ortama gfren kullanıcılar, ayrı elementlerf kontrol etmeden 

bflfnçsfz bfr algı fle çevreden gelen uyarıların toplamı fle oluşan bfr fzlenfm 

gelfştfrmektedfr [Zaredar, 2015]. Etkfleyfcf her bfr mfmarlık deneyfmf çoklu duyusal 

bfr deneyfmdfr. Duyu organlarının her bfrfnfn mekân ve ölçekle alakalı özellfklerfn 

gelfştfrflmesfnde payı vardır [Yazıcı ve Alp, 2017]. Mfmarlık dfsfplfnf bfrbfrf fle 

etkfleşen bfrden fazla duyusal deneyfm aracı fçermektedfr.  

Çoklu duyusal deneyfm yaklaşımı, mfmarlık dfsfplfnfnfn görsel estetfk fle sınırlı 

olmadığını vurgulayan zengfn ve etkfleyfcf bfr konsepttfr. Mfmarlık dfsfplfnf 

kullanıcıların hfssetme, koklama, dokunma ve fşftme gfbf daha derfn ve anlamlı bağlar 

kurmasına olanak tanıyarak kullanıcıların mental ve ffzyolojfk refahlarının artmasına 

ortam oluşturmaktadır. Çoklu duyusal deneyfmlerfn entegre edfldfğf mekanlar, 

kullanıcıların çevrelerf fle etkfleşfmde bulunmalarını ve bulundukları mekanla bağ 

kurmalarını sağlamaktadır. Duyular yardımı fle kurulan tasarım stratejflerf mekânın 

atmosferfnf zengfnleştfrmekte ve kullanıcıların olumlu bfr deneyfm yaşamalarını 

sağlamaktadır. Bu anlamda mfmarf tasarımın çoklu duyusal deneyfm fle nasıl 

şekflleneceğfnf anlamak, gelecektekf mekanların daha etkflf ve kullanıcı dostu 

tasarlanmasına olanak oluşturabflfr.  

4.3.4. Yön Bulma/NavRgasyon 

Mfmarlık dfsfplfnf, kullanıcıların mekânda dolaşmalarının ve mekanı fşlevfne uygun 

kullanmanın yanında, kullanıcıların mekana kolayca ulaşmasını sağlamak fçfn de yön 

bulma kavramını ele almaktadır. Yön bulma, bfr mekânın kullanıcılarına, fçfnde 

bulundukları ortamda dolaşma yeteneğf ve yönlenme becerfsf sağlama sürecfdfr. Yön 

bulma; bfnaların, kampüslerfn, şehfrlerfn veya dfğer mekanların tasarımında yüksek 

bfr öneme sahfptfr. İnsanların bfr yerden dfğerfne etkflf bfr şekflde ulaşmalarını 

sağlamak, kullanıcıların mekanları rahatlıkla anlamalarını ve kullanmalarını mümkün 

kılmaktadır. Yön bulma tasarımı, mekânın düzenfnf, fşaretlemelerfnf, tabelalarını ve 

dfğer navfgasyon öğelerfnf fçermektedfr. Bu, yalnızca ffzyolojfk hareketlflfkle flgflf 

değfl, aynı zamanda kullanıcıların mekânda rahat hfssetmelerf ve amaçlarına ulaşmada 

yardımcı olacakları bfr duyusal ve bflfşsel deneyfm sunma konseptfnf de fçermektedfr. 
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Yön bulma tasarımı, mekanların karmaşıklığına rağmen kullanıcıların kendflerfnf 

güvende hfssetmelerfnf ve mekânı anlamalarını sağlamak adına önemlf bfr yöntemdfr. 

Bu anlamda, mfmarf tasarımda yön bulma konseptfnfn etkflf bfr şekflde ele alınması, 

kullanıcı deneyfmfnf zengfnleştfrmekte ve mekanların daha fşlevsel hale gelmesfne 

katkı sağlamaktadır. 

Yön bulma, en sade halfyle, kullanıcıların gecfkme ve gereksfz stres yaşamadan 

hedeflerfne gfden yolu bulabflmelerf olarak ffade edflmektedfr [Erçev<k Sönmez ve 

Er<nsel Önder, 2015]. Mekânın fçfnde hareket etmek oldukça kolay bfr süreçken, 

mekanın fçfnde kaybolmak can sıkıcı ve streslf bfr deneyfm halfne gelebflmektedfr. 

Kaybolma durumunun yaşattığı bu kaygı hfssf, yön bulma kavramının nöromfmarf 

tasarımda ön planda tutulması gereken bfr kavram halfne getfrmfştfr.  

Yön bulma kavramı, kentsel ölçekte flk defa Lynch (1964) tarafından Kent İmgesf 

kftabında kullanılmıştır. Lynch bu kftapta yön bulma araçları olarak harftalar, sokak 

fşaretlerf ve rota fşaretlerfnf tanımlamış ve yön bulma sırasında çevresel fmgelerfn 

önemfnden bahsetmfştfr. Bfreylerfn stres yaşamadan hedeflerfne ulaşmalarını ffade 

eden yön bulma kavramının temelfnde, kullanıcının çevredekf zfhfnsel temsfllerfn 

fçfne kendfnf yerleştfrmesf anlamına gelen mekansal oryantasyon kavramı 

bulunmaktadır [Pass<n<, 1984].  

4.4. NöromRmarR Alanında BRr Mekânsal AnalRz: Gebze 

TeknRk ÜnRversRtesR Kampüsü 

Nöromfmarlık dfsfplfnf, mfmarf tasarımın temelfnf, fnsan beynfnfn algısal ve duyusal 

tepkflerfnf anlama ve bu bflgflerf mekân tasarımlarında kullanma üzerfne kurmaktadır. 

Tezfn bu bölümünde, nöromfmarf alanında mekansal bfr analfz gerçekleştfrflecektfr. 

Bu analfzde Gebze Teknfk Ünfversftesf Kuzey Kampüsünün tasarım ögelerf; bfyofflf, 

tfgmotaksf, çoklu duyusal deneyfm ve yön bulma/navfgasyon kavramları bağlamında 

fncelenecektfr. Yapının mfmarf ögelerf, kullanıcının doğa fle fletfşfmf, mekansal 

organfzasyon ve kullanıcı deneyfmf üzerfndekf potansfyel etkflerf; nöromfmarf 

yaklaşımlar çerçevesfnde değerlendfrflecektfr. Yapılan analfz çalışması nöromfmarf 

tasarımın uygulanabflfrlfğf ve etkflerf konusunda önemlf bfr anlayış sunacaktır. Bu 

anlamda, mekânda bulunan nöromfmarf ögelerfn kullanıcının zfhnf ve davranış bfçfmf 

üzerfndekf etkfsfnf anlamak, mfmarf tasarımın daha kullanıcı merkezlf ve etkflf hale 
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gelmesfne katkı sağlayacaktır. Mekânın nöromfmarf ögelerfnf değerlendfrmek fçfn 

öncelfkle kampüsün mevcut yapısını fncelemek önemlf bfr adımdır.  

Gebze Teknfk Ünfversftesf, Kocaelf flfnfn Gebze flçesfnde bulunmaktadır. İstanbul’a 

yakın bfr konumda bulunan kampüs, avantajlı bfr konuma sahfptfr. Gebze Teknfk 

Ünfversftesf eğftfmfne 1992 senesfnde Gebze Yüksek Teknolojf Enstftüsü olarak 

başlamıştır. Daha sonra 2014 senesfnde TBMM kararı fle Gebze Teknfk Ünfversftesf 

fsmf fle eğftfm hayatına devam etmfştfr. 1500 dönümlük bfr alana kurulu olan GTÜ 

kampüsünün fçerfsfnden fkf adet dere geçmektedfr. Genellfkle yeşfl alanlardan 

meydana gelmekte olan kampüsün güneyfnden Marmara Denfzf’ne kıyısı vardır. 

Kuzeyfnden D-100 Karayolu geçmekte olan kampüsün fçfnden Marmaray tren hattı 

geçmektedfr. Kampüste yaklaşık ellf adet yapı bulunmaktadır. Bu yapıların 

çoğunluğunu derslfkler oluşturmaktadır. Kampüste derslfk bfnalarının dışında personel 

ve öğrencf yemekhanesf, kreş, Teknolojf Transfer Offsf, Destek Hfzmetlerf bfnası, 

Sağlık Kültür ve Spor Dafresf Başkanlığı offsf, Nanoteknolojf Enstftüsü, Yüksek 

Lfsans Enstftüsü, Öğrencf İşlerf Dafre Başkanlığı, Yapı İşlerf Dafre Başkanlığı, 

Rektörlük, Stratejf Gelfştfrme Dafre Başkanlığı, Dış İlfşkfler offsf, Kütüphane, 

Laboratuvarlar, kapalı yüzme havuzu ve spor merkezf bulunmaktadır. Bunların 

yanında kampüsün fçfnde kantfn, kafeterya ve kırtasfye de mevcuttur.  

Kampüsün yerleşfm planı fncelendfğfnde (Bkz. Şek<l 4.2) kampüsün Marmaray hattı 

fle fkfye bölündüğü görülebflmektedfr. Bu çalışmada, yoğunlukla, Marmaray Fatfh-

Gebze Teknfk Ünfversftesf durağının bftfşfğfndekf kampüs gfrfş kapısından Kelebek 

Kafe ve karşısındakf mfmarlık sokağı aksına gfden yol nöromfmarf pencerede 

fncelenmfştfr. Marmaray fle İstanbul’dan kolaylıkla kampüse erfşfm 

sağlanabflmektedfr. Marmaray durağı çıkışına yerleştfrflen turnfkeler fle kampüse gfrfş 

yapılabflmektedfr. Turnfkelerden gfrfş yaptıktan sonra bfraz flerleyfp sol tarafa doğru 

yönlenfnce mfmarlık sokağı aksına ulaşılmaktadır. Kelebek kafe fle başlayan bu 

sokağın bftfmfnde E blok bulunmaktadır ve mfmarlık fakültesfnfn derslerf bu akstakf 

bfnalarda fşlenmektedfr. Şek<l 4.2’de yerleşfm planı üzerfnde fşaretlenen yeşfl aks, 

Marmaray gfrfşfnden başlanıp fncelenen aksı ffade etmektedfr.  

Kampüsün fçfnde çeşftlf yerlerde oturma elemanları, süs havuzları ve yönlendfrme 

tabelaları bulunmaktadır. Kampüs oldukça büyük bfr alana yerleştfğf fçfn yönlendfrme 

tabelaları büyük bfr öneme sahfptfr. Gfrfş kapısından gfrfldfkten sonra kampüsün 
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krokfsf fle karşılaşılmaktadır. Şek<l 4.3’te kampüsün krokfsf görülmektedfr. Krokfde 

hangf yapının nerede bulunduğu ffade edflmektedfr. 

Gebze Teknfk Ünfversftesf kampüsü oldukça genfş bfr alana kurulduğundan, kampüs 

fçerfsfnde ulaşım araba, bfsfklet ya da yaya olarak sağlanabflmektedfr. Kampüste 

bfsfklet yolları farklı renkle boyanarak araba yollarından ayrıştırılmıştır. Kampüsün 

fçerfsfnde sadece yayaların kullanımına açık olan yaya yolları da mevcuttur. Kampüs 

çok genfş bfr yeşfl alana sahfptfr. Bfnaların bulunduğu alanın dışında kalan yerler 

tamamen ağaçlar ve yeşfl alanlardan oluşmaktadır. Doğal bfr çevreye yerleşmfş olan 

kampüste kullanıcılar yeşfl alanlardan faydalanabflmektedfr.  
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Şek<l 4.2: Gebze Teknfk Ünfversftesf kampüs yerleşfm planı (GTÜ M<marlık 
Fakültes<, 2023). 
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 Şek<l 4.3: GTÜ kampüs krokfsf [Web 6]. 
 

Tezfn bu bölümünde Gebze Teknfk Ünfversftesf’nfn mevcut kampüs kullanımı 

açıklanmıştır. Bfr sonrakf bölümde, seçflen nöromfmarf kavramların kampüstekf 

yansımaları fncelenecek ve harftalara fşlenecektfr.  

4.4.1. NöromRmarR Kavramlar Rle Alan Çalışması  

Nöromfmarlık dfsfplfnf, mfmarf tasarımın temelfnf kullanıcı davranışı, algısı ve zfhfn 

süreçlerfnf anlamak üzerfne kurgulayan bfr dfsfplfndfr. Bu alanda yapılan çalışmalar 

mekanların, kullanıcıların duygusal refahını etkfleyen ögeler barındırdığını 

göstermektedfr. Nöromfmarf, beyfn fle mfmarf tasarım arasındakf etkfleşfmf 

fnceleyerek mekanların kullanıcıların mental ve duygusal refahı üzerfnde bırakacağı 

etkfyf anlamayı hedeflemektedfr. Bu anlamda, seçflen mekânın nöromfmarf çerçevede 

fncelenmesf, mfmarf tasarım kararlarının kullanıcı deneyfmfne olan etkfsfnf anlamak 

fçfn önemlf bfr adımdır.  

Çalışmanın bu bölümünde, seçflen nöromfmarf kavramların kampüs tasarımına ve 

kullanıcı davranışına olan yansıması fncelenecektfr. Kavramların tasarımda görüldüğü 

yerler kampüs harftasına fşlenecek ve arazfden çekflmfş fotoğraflarla açıklanacaktır. 

Kavramların fşlendfğf harftalarda bfyofflf kavramı “B” harff fle ffade edflmfş; 

tasarımda bfyofflfnfn görüldüğü her nokta B1-B2-B3 vb. şeklfnde çeşftlendfrflerek 

harftalara fşlenmfştfr. Aynı ffade yöntemf kullanılarak tfgmotaksf kavramı “T” harff 
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fle, çoklu duyusal deneyfm kavramı “Ç” harff fle, yön bulma/navfgasyon kavramı fse 

“Y” harff fle harftaya fşlenmfştfr.  

4.4.1.1. Kampüste BRyofRlR Yaklaşımı 

Gebze Teknfk Ünfversftesf kampüsü ormanlık bfr alana kurulduğundan, kampüsün 

çoğunda ağaçlara, hayvanlara ve doğal ögelere rastlanmaktadır. Doğaya aft olan bu 

unsurlar bazı noktalarda tasarıma dahfl edflmfştfr. Bazı noktalarda fse kullanıcı, 

tasarıma dahfl edflmemfş olsa da fçsel olarak bu alanları kullanmaktadır. Şek<l 4.4’te 

Gebze Teknfk Ünfversftesf kampüsünün mfmarlık sokağı aksında rastlanan bfyofflfk 

unsurlar harfta üzerfne fşlenerek gösterflmfştfr. 
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Şek<l 4.4: Bfyofflfk ögelerfnfn GTÜ kampüs harftasında gösterfmf [Çolak, 2024]. 
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Kampüsün büyük kısmını oluşturan ağaçlar ve yeşfl alanlar Şek<l 4.4’te ağaç sembolü 

fle ffade edflmfştfr. Bunun yanında B1, B2 vb. fşaretlenen kodlar, daha özel 

kullanımları ffade etmektedfr.  

Kampüsün Marmaray durağı tarafında bulunan gfrfşfnden gfrfldfkten sonra sol tarafta 

kalan B1 noktası olarak fşaretlenmfş bölümde spor faalfyetlerfnfn gerçekleştfrflmesf 

fçfn planlanmış sahalar bulunmaktadır. B1 noktası Şek<l 4.5’te gösterflmektedfr. 

Basketbol sahası, voleybol sahası gfbf sosyal etkfleşfmf arttıran alanlar, yeşfl dokularla 

çevrflf alanlara yerleştfrflerek doğal çevre fle uyumlu hale gelebflmektedfr. Bu alanlar 

kullanıcıya spor yapma fmkanının yanında çevre fle etkfleşfm halfnde olma fmkanının 

da sunmaktadır. Ağaç gölgelerf ve doğanın sesf gfbf doğal unsurlar kullanıcılara stres 

azaltıcı bfr ortam oluşturmaktadır. Bu yaklaşım, bfyofflfk tasarımın temel amacı olan 

fnsan-doğa etkfleşfmfnf güçlendfrmektedfr. Kampüs fçfndekf sosyal alanlar, bfyofflfk 

tasarımın sağladığı olumlu etkflerle spor yapmayı doğayla fç fçe olma deneyfmf fle bfr 

araya getfrmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.5: B1 noktası [2023].  
 

Mfmarlık fakültesf bfnalarından N bloğun Kelebek Kafe tarafına yerleştfrflmfş olan, 

B2 noktası olarak fşaretlenmfş süs havuzu, doğal bfr su ögesf olmasa da fçfnde 

bulunduğu alanla uyumlu bfr bütünlük sağlamaktadır. Havuzun etrafında çok fazla 

oturma düzeneğf bulunmamasına rağmen kullanıcıların su ögesfne yakın olma fsteğf 

Şek<l 4.6’da görülmektedfr. Bu alan, kullanıcının bfyofflfk tasarımın temel 

unsurlarından olan su ögelerfne, yapay olsalar bfle, yakınlık duyduğunu 

göstermektedfr. Süs havuzunun etrafında bulunan yeşfl bftkf örtüsü de kullanıcıya 
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doğanın fçfnde hfssettfrerek bu alanda geçfren zamanı daha keyfflf kılmaktadır. Bu 

bağlamda, süs havuzu, bfyofflfk tasarım yaklaşımlarını kullanarak N blok önündekf 

alanı kullanıcılar fçfn duygusal ve ruhsal bfr deneyfm alanına dönüştürmektedfr.  

 

 

Şek<l 4.6: B2 Noktası [2023]. 
 

Şek<l 4.4’tekf kampüs harftasında fşaretlenen B3 noktası kampüsün kafeterya 

alanlarından bfrf olan Kelebek Kafe’yf fşaret etmektedfr. Etrafı tamamen yeşfl alan ve 

ağaçlarla kaplı olan Kelebek Kafe bfyofflfk yaklaşıma uygunluk sağlamaktadır. Şek<l 

4.7’de B3 noktası görülmektedfr.  

 

 

Şek<l 4.7: B3 Noktası [2023]. 
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Gebze Teknfk Ünfversftesf kampüsünün fçfnden geçmekte olan dere, mfmarlık 

fakültesf ve kafeteryanın arka tarafından geçmektedfr. Harftada B4 noktası olarak 

fşaretlenen dere ve çevresf Şek<l 4.8’de gösterflmfştfr. Dere, bfyofflfk yaklaşımın temel 

unsurlarından bfrf olan su ögesfnf kampüs fçerfsfne taşıyarak kullanıcılara suyun 

sakfnleştfrfcf etkfsfnf deneyfmleme fırsatı sunmaktadır. Dere çevresfndekf bftkf örtüsü 

ve doğal yaşam, kullanıcıların doğal ögelerle etkfleşfme geçmesfne olanak 

tanımaktadır. Kampüsten geçen dere kampüs tasarımına dahfl edflmemfş olsa da suyun 

varlığı ve sesf kullanıcının mental durumunu olumlu yönde etkflemektedfr. Dere ve 

çevresf kullanıcılar fçfn bfr geçfş yolu olmanın yanında doğa fle bağ kurdukları bfr 

mekân görevf de görmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.8: B4 noktası [2023]. 

 
Mfmarlık fakültesf N bloğun fç kısmı, cam cephesf fle doğal ışık alarak tasarımda 

bfyofflfk bfr atmosfer oluşturmaktadır. Bu bfyofflfk öge, mekanın aydınlık olmasını 

sağlamanın yanında kullanıcılara ruhsal ve ffzfksel olarak da canlılık katmaktadır. 

Cam cepheler, fç mekanlara dışarıdan manzaraları da dahfl ederek, kullanıcıların 

çevrelerfyle etkfleşfme geçmelerfne olanak tanımaktadır. Bu şekflde kullanıcılar doğal 

ögelerf mekan fle bütün olarak algılamaktadır. Şek<l 4.9’da doğal ışık alan cam cephesf 

B5 noktası olarak gözükmektedfr. Doğal ışık, enerjf tasarrufu sağlamanın yanında 

kullanıcıların ruh sağlığına da olumlu etkflerde bulunmaktadır.  
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Şek<l 4.9: B5 Noktası [2023]. 
 

B6 noktası olarak fşaretlenen noktada ağacın altına konumlandırılan kent mobflyası 

görülmektedfr. Ağacın altına konumlandırılan mobflya, bfyofflfk tasarımın bfr 

örneğfnf sunarak kullanıcıların doğa fle daha yakın bfr flfşkf kurmaya teşvfk 

etmektedfr. Şek<l 4.10’da gösterflen B6 noktasındakf ağacın altındakf oturma alanı 

kullanıcılar fçfn anlamlı bfr bağlam halfne gelmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.10: B6 Noktası [2023]. 
 

Harftada B7 noktası olarak fşaretlenen nokta, yemekhane kapısının önündekf 

çardakları ffade etmektedfr. Şek<l 4.11’de gösterflen B7 noktasında kullanıcıların 

yemeklerfnf alıp açık alanda oturdukları gözlemlenmfştfr. Doğal çevreye yerleştfrflmfş 

kent mobflyaları kullanıcıların doğa fle kurduğu bağı güçlendfrmektedfr. Bu 

mobflyalar bfyofflfk tasarım flkelerfnf benfmseyerek şehfr mekanlarında doğal 
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ögelerfn varlığını sürdürme çabasını yansıtmaktadır. Bu tasarım anlayışı, kullanıcıların 

kentsel alanlarda doğayla bağlantı kurmasını sağlayarak kullanıcıların ffzfksel ve 

mental refahlarını arttırmaktadır.  

 

 

Şek<l 4.11: B7 Nokrası [2023]. 
 

Yeşfl alanlar ve ormanlar bfyofflf yaklaşımının temelfnf oluşturmaktadır. Harftada B8 

noktası olarak fşaretlenen noktada kullanıcıların ağaçlarla kaplı olan bfr alandan 

yürüyerek bfr yol oluşturdukları görülmektedfr. Şek<l 4.12’de gösterflen yol, 

kullanıcıların zamanla kullanması fle kendflfğfnden meydana gelmfştfr. Yolu kısaltma 

gayesf de taşıyan bu davranış, kullanıcıda fçsel olarak bulunan doğa sevgfsf eğflfmf fle 

de eşleşmektedfr. Ormanın fçfnden geçerek oluşan yol, fnsan-doğa etkfleşfmfnf 

sağlayarak kullanıcılara doğa fle daha yakın bfr flfşkf kurma fmkanı sağlamaktadır.  

 

 

Şek<l 4.12: B8 Noktası [2023]. 
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Kampüs tasarımı fncelendfğfnde fnsanların fçfnde bulunan doğa sevgfsf eğflfmf, kfmf 

zaman tasarımla kfmf zaman da kullanıcıların davranış bfçfmlerf fle göze 

çarpmaktadır. Kampüsün çeşftlf noktalarındakf bfyofflf yaklaşımı gösteren noktalar bu 

bölümde fşlenmfştfr. 

4.4.1.2. Kampüste TRgmotaksR Yaklaşımı 

Tfgmotaksf yaklaşımı, kullanıcıların bfr mekânın sınırlarına yakın durma veya bu 

sınırlara doğru yönlenme eğflfmfnf ffade etmektedfr. Kampüs fçfnde sınırlara yakın 

bulunma eğflfmf gözlemlenen yerler, bu tfgmotaktfk davranışın bfr örneğfnf 

oluşturmaktadır. Şek<l 4.13’tekf harfta üzerfnde fşaretlenen alanlar, kullanıcıların 

kampüs fçfndekf sınırlara doğru çekflme eğflfmfnde bulundukları yerlerf ya da sınırlara 

yakın olma eğflfmf fle tasarlanmış mfmarf ögelerf göstermektedfr. Bu gözlemlenen 

davranış, tfgmotaksf yaklaşımını yansıtarak, kullanıcıların çevre fle olan etkfleşfmfnfn 

bfr türünü ffade etmektedfr. Kampüs fçerfsfndekf belfrlf bölgelerde sınırlara yakın 

durma eğflfmf, mfmarf ögelerfn yerleşfmf, peyzaj tasarımı ya da mekânın genel 

organfzasyonu gfbf faktörlere bağlı olarak ortaya çıkabflmektedfr. Mekânın sınırları 

veya kenarlarına doğru yönlenme eğflfmf, kullanıcılarının güven hfssfnf arttırmaktadır. 

Bu sebeple kampüs fçerfsfndekf tfgmotaksf eğflfmlerf, mekânın tasarımında ve 

düzenlenmesfnde dfkkate alınması gereken önemlf bfr faktör olmaktadır. 
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Şek<l 4.13: Tfgmotaktfk ögelerfnfn GTÜ kampüs harftasında gösterfmf [Çolak, 2024]. 
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Kampüsün Marmaray durağı tarafındakf gfrfşfnden fçerf gfrfldfğfnde, derslfklerfne 

doğru yürüyen öğrencflerfn yolların kenarlarından yürüme eğflfmfnde olduğu 

gözlemlenmfştfr. T1 noktası olarak fşaretlenen nokta, araba gelme fhtfmalfne karşı da 

güvende olma hfssf fle fçgüdüsel olarak gerçekleştfrflen bu davranış tfgmotaksf 

eğflfmfnfn bfr yansımasını göstermektedfr. Şek<l 4.14’te bu yürüme eğflfmf 

görülmektedfr. Yolun kenarından yürüme eğflfmf, kullanıcıların mekandakf belfrlf 

alanlara doğru yönelfmlerfnf anlamak ve mekânın kullanıcı dostu olma nftelfğfnf 

arttırmak amacı fle değerlendfrflebflmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.14: T1 Noktası [2023]. 
 

Harftada T2 noktası olarak fşaretlenen noktada bfyofflf ögesfnfn yanında, kent 

mobflyasının duvar kenarına yakın bfr şekflde tfgmotaktfk prensfplere uygun olarak 

konumlandırıldığı görülmektedfr. T2 noktası Şek<l 4.15’te gösterflmfştfr. Duvarlara 

yakın bulunan oturma elemanları, kullanıcıların güven hfslerfnf beslemektedfr.  
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Şek<l 4.15: T2 Noktası [2023]. 

 
Harftada T3 noktası olarak fşaretlenen ve Şek<l 4.16’da gösterflen noktada 

kullanıcıların yolun kenarından yürüme davranışı tekrarladıkları görülmektedfr. Araç 

traffğfne kapalı olan ve yalnızca yaya yolu olarak kullanılan bu yolda bu davranış 

bfçfmfnfn tekrarlanması, tfgmotaksf eğflfmfnfn fçten gelen bfr yönelfm olduğunun 

fspatı nftelfğfndedfr. Yalnızca yayaların kullandığı bu yolda da kullanıcılar yolun 

kenarından yürümeyf tercfh etmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.16: T3 Noktası [2023]. 

 
T2 noktasında gösterflen sınır bölgelere yerleştfrflen mobflyaların dışında, 

kullanıcıların kent mobflyası yerleştfrflmeyen sınır bölgelerfnde de oturma 

davranışında bulunduğu gözlemlenmfştfr. Harftada T4 noktası olarak fşaretlenen 
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noktada herhangf bfr oturma elemanı bulunmamasına rağmen, kullanıcıların bu 

noktayı otuma maksatlı kullandığı görülmektedfr. Şek<l 4.17’de gösterflen T4 noktası 

kullanıcıların tfgmotaktfk davranış sergfledfğf bfr nokta olarak fşaretlenmfştfr.  

 

 

Şek<l 4.17: T4 noktası [2023]. 
 

Kampüste oturma ya da yürüme davranışının yanı sıra, bfrfnf beklerken de yapıların 

kenarında durmayı tercfh eden kullanıcılar gözlemlenmfştfr. T5 noktası olarak 

fşaretlenen ve Şek<l 4.18’de gösterflen noktada, beklemek fçfn bfnanın duvar kenarına 

yaslanan bfr kullanıcı görülmektedfr. Bekleme eylemf sırasında duvar kenarına 

yaslanma davranışı, tfgmotaksf eğflfmfnfn bfr örneğfdfr. Bu davranış, kullanıcının 

mekânın sınırları fle etkfleşfme geçme eğflfmfnf yansıtmaktadır. Özellfkle sırtın duvara 

yaslanması, güvende hfssetme ve korunma fhtfyacı fle flfşkflendfrflebflmektedfr.  

 

 

Şek<l 4.18: T5 noktası [2023]. 
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Tfgmotaksf prensfbf, kullanıcıların bfr mekânın sınırlarına yakın durma eğflfmfnf ffade 

etmektedfr. Yapılan gözlemler tasarım süreçlerfnde sınır bölgelerfnfn planlanmasında 

dfkkate alınacak fp uçları sağlayabflmektedfr. Kullanıcıların tfgmotaktfk davranışlarını 

anlamak, mekânın kullanıcı dostu olmasını sağlayacak tasarım kararlarını almak fçfn 

önemlf bfr kaynak olabflfr. 

4.4.1.3. Kampüste Çoklu Duyusal DeneyRm Yaklaşımı 

Çoklu duyusal deneyfm yaklaşımı bfreylerfn mekân algısını zengfnleştfrmek amacıyla 

farklı tasarım ögelerfnf bfr arada kullanmayı önceler. Bu yaklaşımla, kullanıcıların 

bütün duyusal kapasftelerf düşünülerek tasarım yapılması hedeflenmektedfr. Kampüs 

fçerfsfndekf farklı dokular, kokular ya da sesler kullanıcının algısını 

yönlendfrebflmektedfr. Şek<l 4.19’dakf kampüs harftasında fşaretlenen noktalar, 

kullanıcının kampüs fçerfsfnde farklı duyusal deneyfmler yaşadığı alanları ffade 

etmektedfr. Çoklu duyusal deneyfm yaklaşımı kullanıcıların mekânı daha 

derfnlemesfne keşfetmesfnf ve mekanla daha zengfn bfr etkfleşfme gfrmelerfnf 

sağlamaktadır. Bu şekflde kampüs, fşlevsel olmanın yanında, duyuları ve duyguları da 

harekete geçfren bfr yaşam alanı halfne gelmektedfr. 
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Şek<l 4.19: Çoklu Duyusal Deneyfm ögelerfnfn GTÜ kampüs harftasında gösterfmf 
[Çolak, 2024]. 
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Çoklu duyusal deneyfm, kullanıcıların mekanda farklı deneyfmlerf yaşamasını 

hedeflemektedfr. Harftada fşaretlenen Ç1 noktasına yerleştfrflen bfsfkletler 

kullanıcıların duyusal deneyfmlerfnf zengfnleştfren ögeler olmaktadır. Bfsfkletler 

kullanıcıların görsel, fşftsel ve dokunsal duyularını harekete geçfrmektedfr. Kullanıcı 

bfsfklet sürerken yolun bfsfkletfn dokusu fle beraber yolun dokusunu da 

hfssetmektedfr. Bfsfkletf kullanırken ortaya çıkan rftmfk pedal seslerf de fşftsel 

deneyfme katkı sağlamaktadır. Şek<l 4.20’de fşaret edflen bu nokta, farklı duyuları bfr 

arada kullanmaya açılan bfr kapı olabflmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.20: Ç1 Noktası [2023]. 

 
Farklı duyu deneyfmlerfnfn bfr arada kullanıldığı noktalardan bfrf olan Ç2 noktası da 

kampüsün kafeteryası olan Kelebek Kafe’yf fşaret etmektedfr. Bu alan kullanıcıların 

bfr dfzf duyusal uyarıcıyı bfr arada kullanabfleceğf bfr mekandır. Kafeteryada bulunan 

görsel ögeler görme duyusunu harekete geçfrmektedfr. Kafeteryanın fç mekânında ve 

dış mekanında kullanılan farklı dokulardakf mobflyalar kullanıcının dokunsal 

deneyfmfnf çeşftlendfrmektedfr. Boş vakftlerfnf kafeteryada değerlendfren kullanıcılar, 

kafeteryadakf seslf ortama maruz kalarak fşftsel deneyfmlerfnf de aktfve etmektedfrler. 

Kafeterya pfşfrflen yemekler de tatsal deneyfmfn kullanılmasında rol oynamaktadır. 

Farklı duyusal deneyfmlerfn bfr arada kullanılması kullanıcının algısına zengfnlfk 

katmaktadır. Ç2 noktası olarak fşaretlenen alan Şek<l 4.21’de gösterflmektedfr. 
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Şek<l 4.21: Ç2 Noktası [2023]. 

 
Harftada Ç3 noktası olarak gösterflen Mfmarlık Fakültesf N bloğu, fçerfsfne gfrfldfğf 

zaman kendfne has kokusu fle kullanıcıyı karşıladığı fçfn çoklu duyusal deneyfm 

noktası olarak fşaretlenmfştfr. Bfnanın fçerfsfnde yapılan maket çalışmaları, bfnanın 

fçfnfn yapıştırıcı kokusu fle kaplanmasına sebep olmaktadır. İnsanda olan koku 

hafızası sayesfnde, bu kokuyu başka bfr yerde alan kullanıcı N bloğun bu alanını 

hatırlayacaktır. Koku duyusunu aktff hale getfren bu etkf, çoklu duyusal deneyfme 

sebep olmaktadır. Yapının tasarımı yapılırken hesap edflmemfş olan bu algı, yapının 

kullanım bfçfmf fle ortaya çıkmıştır. Ç3 noktası Şek<l 4.22’de gösterflmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.22: Ç3 Noktası [2023]. 
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Harftada Ç4 noktası olarak fşaretlenen yemekhane bfnası da farklı duyuların bfr arada 

deneyfmlendfğf bfr yapı olarak öne çıkmaktadır. Görsel ve fşftsel deneyfmfn yanında, 

yemeklerfn kokusu ve tadını algılayan duyular da bu bfnayı deneyfmleme esnasında 

görev almaktadır. Yalnızca okul yemekhanesfnde yenflebflecek yemekler bu mekanla 

özdeşleşmektedfr. Toplu yemek yapılan alanların kendfne has yemek tatları o 

mekanlarla özdeşleşfp mekânın bfr temsfl ögesf halfne gelebflmektedfr. Yemekhanede 

yapılan özel bfr yemek, tat dokusu fle mekânı eşleştfrfp kullanıcının zfhnfne 

yerleşebflmektedfr. Ç4 noktası Şek<l 4.23’te gösterflmektedfr 

. 

 

Şek<l 4.23: Ç4 Noktası [2023]. 

 
Kampüste bulunan dere, dokunsal ve fşftsel duyusal deneyfmlerf bfr araya getfren 

doğal bfr ögedfr. Dere kullanıcıların çevrelerf fle etkfleşfmde bulunurken 

hfssedebfleceğf bfr dfzf dokunsal deneyfm sunmaktadır. Kullanıcının dere kenarında 

yürümesf ya da suya dokunması kullanıcıya dokusal zengfnlfk sağlamaktadır. Ç5 

noktası olarak fşaretlenen Şek<l 4.24’te gösterflen nokta bu dokunsal deneyfmfn 

yanında, su sesfnfn de eşlfk etmesf fle beraber kullanıcıya fşftsel bfr deneyfm de 

sunmaktadır. Suyun akış sesf, derenfn kenarındakf taşlar ve su yüzeyfndekf melodfk 

sesler, kullanıcılara sakfnleştfrfcf ve doğa fle fç fçe oldukları bfr deneyfm sunmaktadır. 

Bu bağlamda dere kıyısındakf ıslaklık ve akıştakf ses, kullanıcılara dokunsal ve fşftsel 

deneyfmlerde bulundukları bfr alan oluşturmaktadır. Bu, kampüs fçfnde doğal ögelerfn 

oluşturduğu çoklu duyusal deneyfmlere güzel bfr örnek oluşturmaktadır. 
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Şek<l 4.24: Ç5 Noktası [2023]. 
 

Kampüstekf çoklu duyusal deneyfmler, mfmarf tasarımın bütün duyusal elementlerle 

etkfleşfmde bulunduğu bfr zengfnlfk sunmaktadır. Dere, bfsfkletler, kafeterya ve dfğer 

alanlardakf tasarımlar, kullanıcıların çevrelerfyle duyusal bfr bağ kurmalarını 

sağlamaktadır. Bu çoklu duyusal deneyfmler, kullanıcıların kampüs ortamında 

kendflerfnf daha pozftff hfssetmelerfne ve doğayla uyumlu bfr yaşam alanında 

bulunmalarına katkı sağlamaktadır. 

4.4.1.4. Kampüste Yön Bulma/NavRgasyon Yaklaşımı 

Kampüstekf yönlendfrme planlamaları, kullanıcıların kampüs fçerfsfnde etkflf bfr 

bfçfmde hareket etmelerfnf sağlayarak mekânın kullanımını optfmfze etmeyf 

amaçlamaktadır. Kampüs fçerfsfnde dolaşırken kullanıcıların fhtfyaç duydukları 

alanlara hızlı ve kolayca ulaşmalarını sağlamak, kullanıcı deneyfmfnf olumlu bfr 

şekflde etkflemektedfr. Yapıların mfmarfsf, fç mekân düzenlemelerf ve yönlendfrme 

tabelaları, kullanıcıları doğru bfr şekflde yönlendfrmek ve fstedfklerf yere ulaştırmak 

fçfn planlanmaktadır. Belfrgfn gfrfş noktaları, yürüyüş yolları üzerfndekf fşaretler ve 

bfnalar arasındakf bağlantılar, kullanıcıların mekânı keşfederken kendflerfnf rahat 

hfssetmelerfne yardımcı olmaktadır. Aynı zamanda kampüs fçerfsfndekf yönlendfrme 

unsurları kullanıcının güvenlfk duygusunu arttırmaktadır. Kullanıcılar fhtfyaçlarına 

uygun düzenlenmfş bfr mekân fçfnde kolayca gezfnebfldfklerfnde daha olumlu bfr 

deneyfm yaşamaktadırlar. Şek<l 4.25’tekf harftada kampüs fçerfsfndekf yön bulma 

unsurları fşaretlenmfştfr. 
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Şek<l 4.25: Yön bulma/Navfgasyon ögelerfnfn GTÜ kampüs harftasında gösterfmf 
[Çolak, 2024]. 
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Marmaray durağı tarafındakf gfrfşte fşaretlenen Y1 noktası, kampüs fçerfsfndekf 

yönlendfrme açısından önemlf bfr noktadır. Gfrfşte yer alan kampüs krokfsf, kampüs 

fçerfsfndekf önemlf alanları ve bfnaları görsel olarak sunarak yönlendfrme konusunda 

yardımcı olmaktadır. Yön bulma algısı, kullanıcıların hızlı ve etkflf bfr şekflde yol 

bulmaları açısından önemlf bfr algıdır. Şek<l 4.26’da gösterflen noktadakf krokf 

kampüsün genel düzenfnf anlama ve kullanıcının fstedfklerf yere daha kolay ulaşması 

konusunda rehberlfk etmektedfr. Bu, özellfkle mekana yenf gelen zfyaretçfler fçfn 

önemlfdfr. Yön bulma kolaylığı kullanıcıların kampüs fçerfsfnde stres olmadan hareket 

etmelerfne olanak tanımaktadır.  

 

 

Şek<l 4.26: Y1 noktası [2023]. 

 
Yollara çfzflen yönlendfrme okları, kampüs fçerfsfnde yön bulma ve navfgasyon algısı 

açısından krftfk bfr rol oynamaktadır. Bu yönlendfrme okları, kullanıcıların belfrlf 

alanlara ulaşmalarını kolaylaştırmak ve gereklf hedeflere güvenlf bfr şekflde 

yönlendfrflmelerfnf sağlamak amacıyla yerleştfrflmfştfr. Şek<l 4.27’de yollara çfzflen 

yönlendfrme okları görülmektedfr. Yönlendfrme okları kampüs fçerfsfndekf ana yollar 

üzerfnde ve önemlf noktalarda konumlandırılmıştır. Yönlendfrme oklarının belfrgfn 

olmaması durumunda kullanıcılar hedeflerfne ulaşmakta zorlanmaktadır ve bu durum 

kullanıcı deneyfmfnf olumsuz etkflemektedfr. Bu sebeple belfrgfn renklerle 

desteklenen yönlendfrfcfler, kullanıcıların kampüs fçerfsfnde rahatça hareket 

etmelerfnf sağlamaktadır. 
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Şek<l 4.27: Y2 noktası [2023]. 

 
Harftada Y3 noktası olarak fşaretlenen noktada, kampüs gfrfş kapısının karşısında 

kampüstekf bfnaların yönlerfnf gösteren yönlendfrme tabelası bulunmaktadır. Şek<l 

4.28’de gösterflen tabelada kullanıcıları karşı yöne ve sağa yöne yönlendfren oklar 

bulunmaktadır. Kampüsün bu noktasında bulunan yönlendfrme tabelasına flerlenen 

yolda rastlanmamaktadır. Gfrfş kapısından gfren kullanıcılar gfdeceklerf yapının 

yolunu bu tabeladan bulmaktadırlar. 

 

 

Şek<l 4.28: Y3 Noktası [2023]. 
 

Harftada Y4 noktası olarak fşaretlenen noktada, kırılmış bfr yönlendfrme tabelasının 

bfr ağacın dfbfne koyulduğu görülmektedfr. Şek<l 4.29’da gösterflen tabela, yaya 

yolunun hangf taraftan gfttfğfnf fşaret etmektedfr. Bu tabelanın etrafında başka bfr yaya 
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yolu ffadesf bulunmamaktadır. Bu yönlendfrme tabelası kullanıcının göz hfzasında 

bulunmadığı fçfn görüş alanının dışında kalmaktadır. Bu durum kullanıcıların bu 

yönlendfrmeyf fark etmesfnf zorlaştırmaktadır. Yönlendfrme tabelalarının 

yerleştfrfldfğf konumlar ve bu tabelaların görünürlüğü kullanıcıların kampüs fçfnde 

doğru yolları takfp etmelerfnf sağlamak adına önemlf bfr role sahfptfr. Bu sebeple, 

yönlendfrme tabelalarının görsel olarak net olması ve kullanıcının görüş alanının 

fçfnde olması, kampüs fçfnde etkflf bfr yön bulma sfstemf oluşmasını destekler. 

 

 

Şek<l 4.29: Y4 Noktası [2023]. 
 

Kampüs fçerfsfndekf az sayıdakf yönlendfrme tabelaları kullanıcıların kampüs 

fçerfsfndekf alanlarda doğru ve etkflf bfr şekflde hareket etmesfnf zorlaştırmaktadır. 

Yetersfz yönlendfrme yenf gelen zfyaretçflerfn veya kampüs fçfndekf belfrlf bfr yere 

yönlendfrflmek fsteyen kfşflerfn hedeflerfne ulaşmalarını güçleştfrebflmektedfr. 

Yönlendfrme tabelalarının sayısının arttırılması ve stratejfk konumlandırmalar 

yapılması, kullanıcıların kampüs fçerfsfnde daha fyf yönlenmesfnf sağlayabflfr. 

Aradığı yerf kolaylıkla bulan kullanıcıların stres sevfyesfnfn düşük olduğu ve güven 

hfssfnfn arttığı bflfnmektedfr. Bfr mekânın yönlendfrme sfstemlerfnfn görsel netlfklerf 

ve kullanıcı dostu olması, mekan deneyfmfnf önemlf ölçüde etkflemektedfr. 

4.4.2. Kullanıcı Davranışları GerR BRldRrRmlerR  

Yapılı çevre ve kullanıcı algısı arasındakf flfşkfyf anlamak fçfn yapılan çalışmalar 

nöromfmarf dfsfplfnfnfn flgf alanına gfrmektedfr. Mfmarlığı nörobflfm penceresfnden 
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ölçmek zor olabflmektedfr [Coburn vd., 2017]. Estetfk ögelerf deneyfmlemek ve 

ölçmek çok adımlı karmaşık ve sübjektff bfr sürecfn sonucudur [Pazzagl<a vd., 2021]. 

Kullanıcıların estetfk deneyfmlerfnfn altında yatan ffkfrlerfn anlaşılması fçfn bfreysel 

görüşlerfn araştırılması gerekmektedfr [Wass<l<w<zky ve Menn<nghaus, 2021]. 

Bfreysel görüşlerfn araştırılmasının en etkflf yöntemlerfnden bfrf de anketlerdfr. Bu 

çalışmada mekânın kullanıcılar üzerfndekf etkflerf hakkında daha detaylı verf sahfbf 

olabflmek fçfn, kullanıcılara mekân deneyfmlerf fle alakalı bfr anket uygulanmıştır. 

Kullanıcıların bfreysel deneyfmlerfnf araştırmayı amaçlayan anket çalışması, GTÜ 

kampüsü mfmarlık sokağı ve çevresfnf kullanan 145 kfşf fle gerçekleştfrflmfştfr. 

Katılımcıların sağladığı gerf dönüşler, kampüs tasarımının güçlü yönlerfnf 

vurgulamanın yanı sıra, tasarım potansfyellerfnf gelfştfrmeye yönelfk ffkfrler 

sunacaktır. Anket çalışması, kampüs fçerfsfndekf doğal ögeler, sınır unsurları, duyusal 

deneyfmler ve yönlendfrme elemanları hakkında sorular fçermekte olup, bu sorular 

vasıtası fle kullanıcının mekanla olan flfşkfsfnf anlamayı hedeflemektedfr. Bu gerf 

bfldfrfmler, tasarımın fşlevsellfğf, estetfğf ve kullanıcı dostu olma özellfklerf açısından 

kampüsün nftelfklerfnf değerlendfrmeye olanak sağlayacaktır. Kullanıcıların bu 

konulardakf görüşlerf analfz edflerek, tasarımın nöromfmarf etkflerf frdelenecektfr. 

Anket çalışmasının flk bölümünde katılımcıların cfnsfyetf, yaşı, eğftfm durumu ve 

kampüsü kullanım durumu sorgulanmıştır. İkfncf bölümünde fse seçflen nöromfmarf 

kavramlar doğrultusunda kampüs hakkında yargı cümlelerf kurulmuş ve 

kullanıcılardan bu yargı cümlelerfnf kendflerfne göre puanlamaları fstenmfştfr. 

Anket çalışmasına katılan 145 kfşflfk katılımcı kftlesfnfn %61’fnf kadınlar, %39’unu 

erkekler oluşturmaktadır. Bu cfnsfyet dağılımı, tasarımın farklı cfnsfyet grupları 

üzerfndekf etkfsfnf daha kapsamlı bfr şekflde değerlendfrmeyf sağlamaktadır. Şek<l 

4.30’dakf graffkte, cfnsfyet dağılımının graffk gösterfmf yapılmaktadır. Bu sonuçlar 

tasarımın cfnsfyet farklılığı açısından nasıl bfr etkf yarattığını anlamak ve daha 

kapsayıcı mekanlar oluşturmak adına bfr referans sağlamaktadır.  
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Şek<l 4.30: Katılımcıların cfnsfyet oranı graffğf. 
 

Şek<l 4.31’de gösterflen yaş graffğfnde katılımcıların %70 gfbf bfr çoğunluğunun 18-

25 yaş aralığında olduğu görülmektedfr. Şek<l 4.32’de ffade edflen eğftfm durumu 

graffğfnde de %81 oranla lfsans eğftfm düzeyfnde olan katılımcıların anket 

uygulamasına katıldığı görülmektedfr. Anket katılımcılarının çoğunu okulun 

öğrencflerf oluşturmaktadır. 

 

 

Şek<l 4.31: Katılımcıların yaş durumu graffğf. 

39%

61%

1- Cinsiyetiniz nedir?

Kadın Erkek

70%

28%

2%

2- Yaşınız nedir? 

18-25 26-40 41-60 61 ve üzeri
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Şek<l 4.32: Katılımcıların eğftfm durumu graffğf. 
 

Anketfn katılımcılarının mekanı deneyfmleyen kfşfler olması gerektfğfnden 

katılımcılara kampüsü kullanım sıklıkları sorulmuştur. Katılımcıların %40’ının 

kampüsü her gün kullandığı, %25fnfn mezun olup geçmfşte kampüsü kullandığı ve 

kalan kullanıcıların da haftanın bellf günlerfnde kampüsü kullandığı bflgfsfne 

erfşflmfştfr (Şek<l 4.33). 

 

 

Şek<l 4.33: Katılımcıların kampüsü kullanma sıklığı graffğf. 

1%

81%

14%
4%

3- Eğitim durumunuz nedir?

Yüksekokul Lisans Lisansüstü Doktora Diğer

39%

5%5%
26%

25%

4- GTÜ Kampüsünü hangi sıklıkla kullanıyorsunuz?

Her gün Haftada bir gün Haftada iki kere
Haftada ikiden fazla Mezunum
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Araştırmanın fkfncf bölümünde seçflen nöromfmarf kavramların etkflerfnf anlamak 

amacıyla verflen yargı cümlelerfnfn kullanıcılar tarafından puanlanması fstenmfştfr. 

Puanlama ölçeğf “Hfç Katılmıyorum”, “Katılmıyorum”, “Kısmen Katılıyorum”, 

“Katılıyorum” ve “Kesfnlfkle Katılıyorum” yargılarından oluşmaktadır. Kullanıcı, 

kampüs deneyfmf fle flgflf verflen cümleyf, hfssettfğf yakınlığa göre bu yargılarla 

derecelendfrmfştfr. Anket sonuçlarını daha anlaşılır bfr bfçfmde okuyabflmek amacıyla 

olumlu cevaplar kendf fçerfsfnde, olumsuz cevaplar da kendf fçerfsfnde 

bfrleştfrflmfştfr. 

Bfyofflf kavramının penceresfnden yapılan değerlendfrmede; kampüstekf doğal ışık 

alan alanların, yeşfl alanların ve su ögelerfnfn kullanıcıda oluşturduğu fyf olma half 

değerlendfrflmfştfr. Şek<l 4.34’te kampüstekf doğal ışık alan alanların kullanıcının 

olumlu motfvasyonu fle flfşkfsf graffk halfnde gösterflmfştfr. Kullanıcıların yarısı, 

doğal ışık alan alanların, kendflerfne kesfnlfkle olumlu motfvasyon sağladığını ffade 

etmfştfr. Toplamda kullanıcıların %74’lük kısmı, doğal ışık alan alanların olumlu 

motfvasyonlarına katkı sağladığı gerf dönüşünde bulunmuştur.  

 

 

Şek<l 4.34: Doğal ışık alan alanların olumlu motfvasyona etkfsf graffğf. 

 
Kampüs fçerfsfnde bolca bulunan yeşfl alanlar, fnsanların kullanımına her dafm açıktır. 

Bu yeşfl alanlar, kullanıcıların duygu durumlarına olumlu bfr etkf sağlayarak, 

kullanıcıların kampüste fyf hfssetmelerfne yardımcı olmaktadır. Şek<l 4.35’te 

14%

12%

74%

5- Kampüste doğal ışık alan alanlar beni olumlu motive 
eder.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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gösterflen graffkte kampüstekf yeşfl alanların kullanıcıların % 81’fnfn fyf hfssetmesfne 

katkı sağladığı görülmektedfr. Yeşfl alanlar, açık havada vakft geçfrme ve doğayla fç 

fçe olma fmkanı sunarak, kullanıcılara stresf azaltma ve rahatlama fırsatı tanımaktadır. 

Anket sorusunun cevabına göre kampüs tasarımındakf yeşfl alanların kullanıcı 

deneyfmfnf zengfnleştfrdfğf görülmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.35: Yeşfl alanların fyf hfssetme halfne etkfsf graffğf. 

 
Kampüste bulunan yeşfl alanların varlığı kullanıcıların çoğunluğuna fyf 

hfssettfrmektedfr. Bu yeşfl alanları kullanmak da kullanıcıların yarısından fazlasına fyf 

hfssettfrmektedfr. Katılımcıların %79’u molalarında yeşfl alana çıkmanın kendflerfne 

fyf hfssettfrdfğf gerf dönüşünde bulunmuşlardır (Bkz. Şek<l 4.36). Bu anket sonucu, 

kullanıcıların yeşfl alanların sağladığı doğal çevre fle etkfleşfmden olumlu bfr deneyfm 

yaşadıklarını ve bu deneyfmfn onları olumlu bfr duygusal duruma yönlendfrdfğfnf 

göstermektedfr. Yeşfl alanlarda geçfrflen molalar, kullanıcıların streslerfnf azaltmak, 

zfhfnsel dfnlenme sağlamak ve genel olarak fyf hfssetmelerfne katkıda bulunmak 

açısından önemlf bfr rol oynamaktadır. Bu bulgu, mfmarf tasarımda yeşfl alanların, 

kullanıcıların mental ve duygusal refahını olumlu olarak etkfleyebfleceğfnf 

vurgulamaktadır.  

14%
5%

81%

6- Kampüste bulunan yeşil alanlar bana iyi hissettirir.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Şek<l 4.36: Molalarda yeşfl alana çıkmanın fyf hfssetme halfne etkfsf graffğf. 
 

Bfyofflfk ögelerden bfr dfğerf olan su ögesf de, GTÜ kampüsünde bulunmaktadır. 

Kampüs tasarımına dahfl edflmeyfp çevresfnde bfr kullanım olmamasına rağmen 

kullanıcıların bfr kısmı su ögesfnfn varlığından dolayı fyf hfssettfklerfnf ffade 

etmfşlerdfr. Kullanıcıların %60’lık kısmı su ögesfnfn varlığından dolayı fyf hfssettfğfnf 

ffade etmektedfr (Bkz. Şek<l 4.37). Su ögesfnfn etrafının düzenlenmesf, fyf hfssetme 

olgusunu kuvvetlendfrebflfr.  

 

 

Şek<l 4.37: Su ögesfnfn varlığının fyf hfssetme halfne etkfsf graffğf. 
 

17%
4%

79%

7-Molalarımda yeşil alana çıkmak bana iyi 
hissettirir.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum

19%

21%60%

8- Kampüste bulunan su ögesini görmek bana iyi 
hissettirir.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Tfgmotaksf kavramı fnsanların sınırlara yakın olma eğflfmfnf ffade eden bfr kavramdır 

ve bu yaklaşım mekan tasarımı ve kullanımında önemlf bfr faktördür. Bu bağlamda 

yapılan değerlendfrmede katılımcılara yöneltflen sorular, tfgmotaksf kavramı 

çerçevesfnde kullanıcının sınırlarla olan flfşkfsfnf ölçmeyf amaçlamaktadır. 

Katılımcılara kampüs alanındakf doğal ve yapay sınırlara olan yakınlıkları fle flgflf 

yargı cümlelerf sunulmuş ve bu cümlelerf puanlamaları fstenmfştfr. Tfgmotaksf 

bağlamında önemlf olan bu sorular, katılımcıların kampüs fçerfsfndekf katılımcıların 

kampüs alanındakf sınır noktaları fle olan flfşkflerfnf anlamayı hedeflemektedfr. 

Tfgmotaksf kavramına dayalı analfzler mekanın kullanıcı üzerfndekf etkfsfnf daha 

derfnlemesfne anlamak fçfn bfr adımdır. Kampüste fçerfsfnde bulunan yay yolları, 

bfsfklet yolları, yeşfl alanlar gfbf kesfn ayrımlar tfgmotaksf bağlamında fncelenerek 

kullanıcıların bu ayrımları değerlendfrmesf fstenmfştfr. Tfgmotaksf kavramı, 

kullanıcıların sınırlara olan yakınlık eğflfmfnf ffade ettfğf fçfn bu ayrımların kullanıcı 

deneyfmfne etkfsf önemlf bfr değerlendfrme konusudur. Elde edflen verflere göre, 

katılımcıların %62’lfk kısmı, kampüste yaya yolu, bfsfklet yolu, yeşfl alan gfbf 

ayrımların bulunmasından memnundur. Şek<l 4.38’de kullanıcıların kesfn ayrımlar 

hakkındakf hfslerf graffk fle görselleştfrflmfştfr. Bu sonuçlar, belfrlf ayrımların 

kullanıcılar üzerfnde genellfkle fyf bfr hfs bıraktığını göstermektedfr.  

 

 

Şek<l 4.38: Kesfn ayrımların varlığının fyf hfssetme halfne etkfsf graffğf. 

 

19%

19%62%

9- Kampüste yol, yeşil alan gibi kesin ayrımların olması 
bana iyi hissettirir.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Tfgmotaksf kavramı; doğal sınırların yanında, yapay sınırlarla da flgflenmektedfr. 

Kampüste bulunan bfnaların duvarları yapay sınırlara bfr örnektfr. Kullanıcıların bu 

yapay sınırlarla olan flfşkfsf Şek<l 4.39’dakf graffkte ffade edflmfştfr. Kullanıcıların 

%34’lük bölümü yenf bfr ortama gfrdfğfnde kesfnlfkle duvar kenarındakf alanlara 

oturmayı tercfh ettfğfnf belfrtmektedfr. Toplam katılımcıların %53’ü, duvar kenarında 

bulunan masaları daha konforlu bulmaktadır. Kullanıcıların yarısından fazlası, 

mekanın kenarlarına yakın bulunma eğflfmfndedfr.  

 

 

Şek<l 4.39: Kullanıcıların duvar kenarındakf masaları tercfh etme eğflfmf graffğf. 

 
Kampüs fçerfsfnde aranan yerfn kolayca bulunması, kullanıcıların mental ve ffzfksel 

konforu fçfn oldukça önemlfdfr. Bu anlamda, yön bulma/navfgasyon kavramının 

kampüstekf yansımalarını fncelemek amacıyla, kullanıcılara kampüstekf 

yönlendfrmeler fle flgflf yargı cümlelerf puanlatılmıştır. Sorulan sorular, katılımcıların 

kampüstekf yönlendfrmelerle flgflf algılarını değerlendfrmeye yönelfk bfr verf 

sunmaktadır. Katılımcılardan, kampüs fçerfsfnde aradığım yerf kolaylıkla bulurum 

yargısının değerlendfrmelerf fstendfğfnde, katılımcıların %45’f gftmek fstedfklerf yerf 

kolayca bulduğunu ffade etmfştfr (Bkz. Şek<l 4.40). Katılımcıların yarısından fazlası 

gftmek fstedfklerf yere kolayca ulaşamamaktadır. Bu oran, mevcut yönlendfrme 

sfstemlerfnfn fyfleştfrflme potansfyelfne sahfp olduğunu göstermektedfr.  

28%

19%

53%

10- Kafeterya, yemekhane gibi alanlarda duvar 
kenarındaki masalara oturmayı tercih ederim.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Şek<l 4.40: Kullanıcıların gftmek fstedfklerf yerf kolayca bulabflme oranı graffğf. 
 

Bfr mekânda gftmek fstenen yerfn bulunmasındakf en etkflf yardımcılar yönlendfrme 

fşaretlerfdfr. Kullanıcıların gftmek fstedfğf yerlerf bulmasındakf etkfyf anlamak fçfn, 

kampüstekf yönlendfrme fşaretlerfnfn yeterlflfğf kullanıcılara sorulmuştur. Şek<l 

4.41’de de gösterfldfğf gfbf, kullanıcıların sadece %25’f kampüstekf yönlendfrme 

fşaretf mfktarını yeterlf bulmaktadır. Kullanıcıların aradığı yerlerf kolaylıkla 

bulamaması, yönlendfrme fşaretlerfnfn eksfklfğf fle flfşkflendfrflebflfr. 

 

 

Şek<l 4.41: Kampüs fçerfsfndekf yönlendfrme fşaretlerfnfn yeterlflfğf graffğf. 

30%

25%

45%

11- Kampüs içerisinde gitmek istediğim yeri kolaylıkla 
bulurum

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum

44%

31%

25%

12- Kampüsün içindeki yönlendirme işaretleri yeterli 
miktardadır.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Kullanıcıların kampüs deneyfmfnfn ölçülmek fstendfğf bfr dfğer yaklaşım da çoklu 

duyusal deneyfm yaklaşımıdır. Kullanıcıların kampüstekf farklı duyu kullanımlarını 

ölçmek amacıyla, katılımcılara duyularının kullanımı fle alakalı yargılar 

puanlatılmıştır. Kullanıcılara yöneltflen sorular, kampüs tasarımındakf duyusal 

unsurların kullanımının kullanıcı deneyfmf üzerfndekf etkflerfnf değerlendfrmeyf 

amaçlamaktadır. Kampüs fçerfsfndekf kokuların, seslerfn, dokunsal deneyfmlerfn ve 

tatların kullanıcı deneyfmfne etkfsf fncelenmfştfr. Kampüs tasarımında farklı duyusal 

unsurların kullanılması, kullanıcının mekanla daha derfn bfr etkfleşfm kurmasını 

sağlayabflmektedfr. Kullanıcılara bütün duyularının kullanımı fle alakalı yöneltflen 

soruda, %58’lfk kesfm kampüste beş duyusunu da kullanabfldfğfnf ffade etmfştfr (Bkz. 

Şek<l 4.42). Kullanıcıların %42’lfk kısmı fse bu duruma katılmamaktadır. 

 

 

Şek<l 4.42: Kampüste beş duyunun bfrden kullanılabflfrlfğf graffğf. 

 
Beş duyunun etkfsf ayrı ayrı değerlendfrfldfğf zaman, bütün duyuların kullanıcı 

üzerfnde ayrı etkfler bıraktığı sonucuna ulaşılmıştır. Kampüs kokusunun kullanıcının 

çalışması üzerfne etkfsf graffğf Şek<l 4.43’te gösterflmektedfr. Kullanıcıların %43’ü 

kampüs kokusundan etkflenmezken, %57’sf etkflendfğfnf ffade etmfştfr  

19%

23%58%

13- Kampüste beş duyumu da kullanabilirim.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Şek<l 4.43: Kampüs kokusunun kullanıcının çalışması üzerfne etkfsf graffğf. 
 

Kullanıcılardan kampüstekf seslerf değerlendfrmelerf fstendfğfnde, katılımcıların 

%61’f seslerden etkflendfğfnf belfrtmfştfr. Kampüste kullanıcıların ortak kullandığı 

alanlardakf seslerfn kullanıcıların çalışmasını etkfledfğf sonucuna ulaşılmıştır. Şek<l 

4.44’te kampüstekf seslerfn kullanıcının çalışması üzerfne etkfsf oranlarla 

gösterflmektedfr.  

 

 

Şek<l 4.44: Kampüstekf seslerfn kullanıcının çalışması üzerfne etkfsf graffğf. 
 

23%

20%
57%

14- Kampüsün kokusu çalışmamı etkiler.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum

23%

16%61%

15- Kampüsteki sesler çalışmamı etkiler.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Tat hafızası, fnsanların deneyfmledfklerf mekanlarla bellf tatları zfhfnsel olarak 

eşleştfrmelerfne olanak tanımaktadır. Bu anlamda, GTÜ kampüsünün kullanıcıların 

zfhnfnde bellf bfr tatla eşleşfp eşleşmedfğfnf anlamak amacıyla, kullanıcılara bfr yargı 

puanlatılmıştır. Katılımcılara yöneltflen soru aracılığıyla kampüs fle özdeşleştfrflen bfr 

tat olup olmadığı sorgulanmış ve elde edflen sonuçlar Şek<l 4.45’dakf graffğe 

fşlenmfştfr. Katılımcıların %30’u kampüse gelmenfn zfhfnlerfnde bfr tatla kesfnlfkle 

eşleştfğfnf ffade etmfştfr. Katılımcıların %70’f fse kampüsün zfhfnlerfnde bfr tatla 

eşleşmedfğfnf belfrtmfştfr. 

 

 

Şek<l 4.45: Kampüse gelmenfn bfr tatla eşleştfrflmesf oranı graffğf. 

 
Kampüs tasarımının kullanıcı üzerfndekf etkfsfnf anlamaya yönelfk bfr dfğer adım da, 

dokunma duyusunun aktff olduğu yerlerdekf deneyfmlerf araştırmaktır. Bu anlamda, 

kampüstekf farklı dokuların ve kampüs sıcaklığının kullanıcılar üzerfndekf etkfsfnf 

değerlendfrmek amacıyla katılımcılara sorular sorulmuştur. Katılımcılara yöneltflen 

sorularda, kampüs mobflya dokusunun kullanıcı deneyfmf üzerfndekf etkfsf 

sorgulanmıştır. Katılımcıların %50’sf kampüstekf mobflyaların dokusundan 

etkflendfklerfnf ffade etmfşlerdfr. Şek<l 4.46’de bu sonuçlar graffk üzerfne fşlenmfştfr. 

Bu verfler, dokunma duyusunun mekansal tasarımın önemlf bfr ögesf olduğunu ve 

doğru seçflmfş mobflyaların, kullanıcıların mekan algısını olumlu bfr şekflde 

yönlendfrebfleceğfnf göstermektedfr. 

 

45%

25%

30%

16- Kampüse gelmekle bağdaştırdığım bir tat var. (Kahve, 
yemekhane yemeği, atıştırmalık vb.)

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Şek<l 4.46: Kampüstekf mobflya dokusunun kullanıcı deneyfmf üzerfne etkfsf graffğf. 
 

Aynı şekflde, kampüs sıcaklığının kullanıcı üzerfndekf etkflerfnf değerlendfrmek 

amacıyla yapılan ankette fse, katılımcıların %72’lfk kısmı kampüs sıcaklığının çalışma 

düzenlerfnf kesfnlfkle etkfledfğfnf ffade etmfşlerdfr. Kampüs sıcaklığından 

etkflenmedfğfnf ffade eden %28’lfk oranda kullanıcı, bu alanda azınlık olarak 

kalmıştır. Şek<l 4.47 kampüs sıcaklığının kullanıcı deneyfmf üzerfne etkfsfnf graffk 

bfçfmfnde göstermektedfr. Mekansal tasarımda, sıcaklığın ve dokunsallığın kullanıcı 

üzerfndekf etkfsfnf anlamak, daha nftelfklf mekanlar tasarlamada yol gösterfcf 

olabflmektedfr. 

 

 

Şek<l 4.47: Kampüs sıcaklığının kullanıcı deneyfmf üzerfne etkfsf graffğf. 

28%

22%

50%

17- Kampüste bulunan mobilyaların dokusu 
çalışmamı etkiler.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum

19%

9%

72%

18- Kampüsün sıcaklık düzeyi çalışmamı etkiler.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Mfmarlık dfsfplfnf, görme duyusu açısından zengfn bfr dfsfplfndfr. Kullanıcı algısı 

üzerfnde önemlf bfr rol oynayan görme duyusu, mekân tasarımında dfkkate alınması 

gereken krftfk unsurlardan bfr tanesfdfr. Bu nedenle mekânın ışık sevfyesfnfn, 

kullanıcının çalışma algısı üzerfndekf etkfsfnf anlamak amacıyla da katılımcılara bfr 

soru yöneltflmfştfr. Ankete katılan kullanıcılardan alınan gerf dönüşlere göre, 

katılımcıların toplamda %69’u, mekânın ışık sevfyesfnfn çalışma algılarını etkfledfğfnf 

belfrtmfştfr. Bu oran, görsel algının kullanıcıların mekansal deneyfmlerf üzerfnde ne 

kadar etkflf olduğunu göstermektedfr. Şek<l 4.48’dekf graffk üzerfnde gösterflen 

bulgular, ışık sevfyesfnfn kullanıcıların algısına yönelfk önemlf bfr faktör olduğunu 

vurgulamaktadır. Mekân tasarımında doğru aydınlatma seçfmf, kullanıcıların mekan 

deneyfmlerfnf etkflemektedfr.  

 

 

Şek<l 4.48: Kampüsün ışık düzeyfnfn kullanıcının çalışma algısına etkfsf graffğf. 

 
Nöromfmarf dfsfplfnf, mekân tasarımının ötesfnde, kullanıcıların ffzfksel ve psfkolojfk 

refahını sağlayacak mekanlar oluşturarak, kullanıcıların olumlu deneyfmler 

yaşamasını hedeflemektedfr. Seçflen nöromfmarf kavramların yanında, kullanıcıların 

genel deneyfmlerfnfn fyflfğf de araştırmaya konu olmuştur. Bu anlamda, kullanıcıların 

kampüs fçerfsfndekf mekanlardakf rahatlık düzeylerfnf sorgulayan sorular anket 

formuna eklenmfştfr. Kullanıcıların kampüs ortamında genel anlamda ffzfksel olarak 

konforlu hfssetme sevfyelerf katılımcılara puanlatılmıştır. Katılımcıların % 48’f 

19%

12%

69%

19- Kampüsün ışık düzeyi çalışmamı etkiler.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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ffzfksel olarak konforlu hfssedfyorum yargısını desteklemfştfr. Şek<l 4.49’dakf graffkte 

katılımcıların ffzfksel konforu değerlendfrme sonuçları gösterflmektedfr.  

 

 
Şek<l 4.49: Kampüsün ffzfksel konforunun değerlendfrflmesf graffğf. 

 
Nöromfmarlık dfsfplfnf ffzfksel konforun yanında, kullanıcıların psfkolojfk konforunu 

da önemsemektedfr. Bu anlamda kullanıcıların kampüstekf psfkolojfk konforları da 

değerlendfrmeye dahfl edflmfştfr. Şek<l 4.50’dekf graffkte de gösterfldfğf gfbf, 

kullanıcıların % 49’u kampüste psfkolojfk olarak konforlu hfssettfğf gerf dönüşünde 

bulunmuştur. 

 

 

Şek<l 4.50: Kampüsün psfkolojfk konforunun değerlendfrflmesf graffğf. 

30%

22%

48%

20- Kampüs ortamında genel anlamda fiziksel olarak 
konforlu hissediyorum.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum

28%

23%

49%

21- Kampüs ortamında genel anlamda psikolojik olarak 
konforlu hissediyorum.

Katılmıyorum Kararsızım Katılıyorum
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Anket verflerfne dayalı olarak elde edflen sonuçlar, kampüs fçfndekf mekanların 

kullanıcı deneyfmfne olan etkflerfnf anlamak adına önemlf bfr yol açmaktadır. Bu 

verfler fle, kullanıcıların kampüs hakkındakf ffkfrlerfne ulaşılmıştır. Katılımcıların 

verdfklerf yanıtlar, seçflen nöromfmarf kavramların mekân algısı üzerfndekf rolünü 

ortaya koymaktadır. Bfyofflf kavramı penceresfnden sorulan sorularla kullanıcıların 

doğal çevre fle olan flfşkfsf anlaşılmaya çalışılmıştır. Tfgmotaksf kavramı 

çerçevesfnden yöneltflen sorular kullanıcıların sınır algısını fncelemeyf hedeflerken, 

yön bulma/navfgasyon kavramı hakkındakf sorular; kampüstekf yönlendfrmenfn 

yeterlflfğf fle flgflfdfr. Çoklu duyusal deneyfm çatısı altında hazırlanan sorular fse farklı 

duyusal deneyfmlerfn kullanıcı üzerfndekf etkfsfnf anlamaya yönelfktfr. Çalışmanın 

genel amacı, kullanıcıların kampüstekf ffzfksel ve psfkolojfk konfor sevfyelerfnf 

anlamaktır. Anketfn sonuçları, kullanıcıların kampüs mekanlarındakf algılarını ve 

fhtfyaçlarını görmek adına değerlf bfr araç görevf görmektedfr. Elde edflen verfler, 

nöromfmarf odaklı tasarımın kullanıcı memnunfyetfnf artırma potansfyelfnf 

vurgulamaktadır. Anketfn sonuçları, gözlem verflerf fle bfrleştfrflerek kullanıldığında, 

mekân tasarımında kullanıcı merkezlf yaklaşımların benfmsenmesfnf teşvfk ederek 

daha etkfleşfmlf mekanlar oluşturulmasına katkı sağlayabflfr.  

4.5. DeğerlendRrme  

Bfr topluluğun refah sevfyesfnfn yükseklfğf, o topluluğun fçsel huzuruna bağlı 

olmaktadır [Akman ve Çel<k Çanga, 2021]. Kullanıcının fç huzurunun yükseklfğf, 

stres sevfyesfnfn düşüklüğü fle doğru orantılıdır. Kullanıcının stres sevfyesfnf 

etkfleyen faktörlerfn arasında, kullanıcının konforu düşünmeden fnşa edflmfş yapılar 

da bulunmaktadır. Bfreylerfn günlük hayatlarında stresten uzaklaşmalarında mfmarf 

ögeler kullanıcıyı olumlu ve olumsuz bfçfmde yönlendfrmektedfr. Bu araştırmada 

yapılan gözlemler ve anket sonuçları bfr arada fncelendfğfnde, kampüs planlamasında 

nöromfmarf anlamda yeterlflfkler ve eksfklfklerle karşılaşılmaktadır. 

Kampüs mfmarfsf, bfyofflf kavramı çerçevesfnde fncelendfğf zaman, doğaya duyulan 

fçsel çekfmfn fnsan-mekân etkfleşfmfnde ön planda olduğu görülmektedfr. Kampüs 

fçerfsfnde bulunan yeşfl alanların fazlalığı, bfyofflf yaklaşımının temel unsurlarından 

bfrf olan doğa fle bağlantıyı güçlendfrmektedfr. Yeşfl alanlar, kullanıcıların stres 

sevfyesfnf azaltarak, pozftff bfr deneyfm yaşamalarına ortam oluşturmaktadır. 
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Kampüste bulunan su ögesf, kampüs fçerfsfnde etkfleşfmlf alanlar oluşturma 

potansfyelfne sahfp bfr dfğer bfyofflfk ögedfr. Su ögesf, görsel bfr öge olmanın yanında, 

kullanıcıların duyusal deneyfmlerfne de katkıda bulunmaktadır. Bu şekflde 

kullanıcıların doğa fle daha derfn bfr bağ kurduğu görülmektedfr. Kampüste doğal ışık 

alan bölgeler de bfyofflfk tasarımın görüldüğü noktalar olarak gözlem şablonunda 

fşaretlenmfştfr. Bu alanlar, fç mekanlara daha fazla günışığı gfrmesfnf sağlayarak 

kullanıcıların enerjfk ve canlı hfssetmelerfne yardımcı olmaktadır. Doğal ışık mekânın 

atmosferfnf fyfleştfren ve genel kullanıcı memnunfyetfnf arttıran bfyofflfk bfr ögedfr. 

Anket sonuçları, gözlem verflerf fle beraber fncelendfğfnde, kampüste bulunan yeşfl 

alanların kullanıcıların fyf hfssetme halfne katkıda bulunduğu sonucuna 

ulaşılmaktadır. Kullanıcılar, kampüstekf yeşfl alanların ve su ögelerfnfn varlığı fle fyf 

hfssetmektedfr. Doğal ışık alan alanlar da kullanıcıyı olumlu motfve etmektedfr. 

Ayrıca kullanıcılar boş vakftlerfnde kampüstekf doğal alanlarda vakft geçfrmeyf tercfh 

etmektedfrler. Anket sonuçları, kullanıcıların bfyofflfk unsurlarla çevrflf kampüs 

ortamında olumlu bfr deneyfm yaşadıklarını doğrulamaktadır. Bu anlamda, GTÜ 

kampüs mfmarfsf bfyofflfk bağlamda gelfşmfş bfr düzeydedfr. Kampüs tasarımı 

kullanıcıların doğa fle uyumlu halde vakft geçfrmesfne katkıda bulunmaktadır. 

Kampüs tasarımı tfgmotaksf bağlamında fncelendfğfnde, kullanıcılardakf sınırlara 

yakın olma eğflfmf fle karşılaşılmaktadır. Gözlem ve anket sonuçları bfr arada 

fncelendfğfnde, kullanıcıların sınırlara ve kenarlara yakın durmayı tercfh ettfğf 

görülmektedfr. Bfr yolda yürürken kenardan yürümeyf, bfrfnf beklerken bfnanın 

duvarına yaslanarak beklemeyf tercfh eden kullanıcılar; yapılan ankette de kampüste 

oturacakken duvar kenarına yakın bölgelerde oturmayı tercfh ettfklerfnf 

belfrtmfşlerdfr. Ayrıca anket verflerfnde, kampüste bfsfklet yolu-yaya yolu gfbf kesfn 

ayrımlar olmasından memnun olduklarını ffade etmfşlerdfr. Gözlemler ve anket 

sonuçları, kullanıcıların kapalı mekanlarda sınırlara yakın olma eğflfmfnde olduklarını 

açıkça ortaya koymaktadır. Kampüs fçfndekf sınır ögelerf, mekanları daha anlamlı ve 

kullanıcı dostu hale getfrebflfr. Örneğfn bfna fçfndekf nfşler, duvar dekorasyonları veya 

zemfn düzenlemelerf gfbf unsurlar, kullanıcıların sınırlara yaklaşma fsteğfnf 

karşılayabflfr. Bu tasarım yaklaşımı, kullanıcıların mekân fçfndekf farklı alanları daha 

etkflf bfr şekflde keşfetmesfne olanak tanırken, aynı zamanda mekanın genel kullanıcı 

deneyfmfnf fyfleştfrebflmektedfr. Tfgmotaksf yaklaşımı fle uyumlu tasarlanmış 
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sınırlar, bfreylerfn mekân fçfndekf dolaşımını kolaylaştırarak mekanın kullanıcı 

fhtfyaçlarına daha duyarlı hale gelmesfne ortam oluşturabflmektedfr.  

Kampüs tasarımında yön bulma/navfgasyon ögelerf gözlemler ve anket sonuçları fle 

fncelendfğfnde, kampüs fçerfsfndekf yönlendfrme ögelerfnfn zayıf olduğu 

görülmektedfr. Yapılan gözlem çalışmasında, kampüste az sayıda yönlendfrme fşaretf 

olduğu görülmüştür. Yapılan anket çalışmasında kullanıcıların çoğu, kampüstekf 

yönlendfrme tabelalarının sayısını az bulmaktadır. Ayrıca kullanıcıların çoğu, 

kampüste aradığı yerf kolayca bulamadığını ffade etmfştfr. Gftmek fstenflen yerfn 

kolayca bulunamaması, yönlendfrme tabelalarının azlığı fle flfşkflendfrflebflfr. 

Yönlendfrme eksfklfğf, kullanıcıların kampüste gftmek fstedfklerf yere ulaşmalarını 

karmaşıklaştırmaktadır. Bu durum özellfkle yoğun zamanlarda veya acfl durumlarda 

kullanıcıların stres yaşamasına sebep olabflmektedfr. Bu sebeple kampüs tasarımında 

yön bulma yaklaşımına daha fazla odaklanılması ve etkflf yönlendfrme sfstemlerfnfn 

kurulması önemlfdfr. GTÜ kampüs tasarımı, yön bulma/navfgasyon anlamında 

kullanıcılar tarafından yetersfz bulunmuştur. Kullanıcıların kampüs fçfnde daha fyf bfr 

şekflde yönlendfrflmesf fçfn çalışmalar yapmak önemlf bfr adım olmaktadır. 

Kullanıcının bulunduğu mekânı algılaması, bütün duyuların bfr arada çalışması fle 

zengfnleşmektedfr. Kampüste gözlem yapılırken farklı noktalarda karşılaşılan farklı 

duyular, kullanıcı algısı fçfn yenf pencereler açmaktadır. Anket sonuçları ve gözlem 

verflerf bfr arada fncelendfğf zaman, kampüste farklı duyuların deneyfmlendfğf 

sonucuna ulaşılmaktadır. Kullanıcılar kampüsün kokusunun çalışma düzenlerfnf 

etkfledfğfnf söylemektedfr. Kampüs gözlemlenfrken belfrlf noktalarda o alanlara has 

kokularla karşılaşılmıştır. Kullanıcılar bu kokuların mekân deneyfmlerfnf etkfledfğfnf 

ffade etmfştfr. Kullanıcıların tat algısı fle flgflf deneyfmfnf fncelemek fçfn yemekhane 

ve kafeterya mekanları gözlemlenmfştfr. Bu alanlarda mekâna özel yfyecek ya da 

fçeceklere rastlanmamıştır. Kullanıcılardan alınan gerf dönüşte de mekanla bfr 

yfyeceğf özdeşleştfren kullanıcı sayısı düşüktür. Tat algısı, kampüs tasarımında gerf 

planda kalmaktadır. Kampüstekf ses algısı fncelendfğfnde, kampüsün farklı 

noktalarında farklı seslerle karşılaşılmaktadır. Doğal ortamda bulunan kuş seslerf, 

derenfn yanındakf su sesf, öğrencflerfn kalabalık olduğu noktalardakf konuşma seslerf, 

kampüsün fçfndekf araba seslerf bu farklı seslerden bazılarıdır. Kullanıcıların çoğu, 

kampüstekf seslerfn çalışma düzenlerfnf etkfledfğfnf söylemektedfr. GTÜ kampüsü, 

ses açısından zengfn bfr kampüstür. Yapılan anket sonuçlarına göre kullanıcıların en 
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çok etkflendfğf duyular, görme ve dokunma duyularıdır. Kullanıcılara çalışma 

düzenlerfnf etkfleyen unsurlar sorulduğunda, kampüsün ışık ve ısı düzeyf kullanıcıları 

en çok etkfleyen ögeler olarak gerf dönüş almıştır. Kampüsün ışık düzeyf kullanıcıların 

büyük bfr kısmının çalışma düzenfnf etkflemektedfr. Ayrıca kampüsün sıcaklığı da 

kullanıcılar üzerfnde etkflf bfr faktör olarak gerf dönüş almıştır. Kampüsün farklı 

duyularla deneyfmlenmesf, kullanıcının mekân algısını zengfnleştfrmektedfr. Yapılan 

gözlem sonuçları ve anket verflerf bfrlfkte fncelendfğfnde GTÜ kampüsünde beş 

duyunun da kullanıldığı alanlar oluştuğu görülmektedfr. Kullanıcının mekândan 

maksfmum fayda sağlaması ve konforlu hfssetmesf açısından farklı duyuların bfrlfkte 

deneyfmlenmesf oldukça önemlfdfr. 

Gözlem çalışması ve anket sorularının bütünü bfr arada fncelendfğfnde, çalışmanın 

genel amacı kampüsün psfkolojfk ve ffzfksel konfor düzeyfnfn anlaşılmasıdır. Kampüs 

tasarımı bfyofflf, tfgmotaksf, yön bulma/navfgasyon ve çoklu duyusal deneyfm 

kavramları çerçevesfnde fncelendfğfnde; bazı açılardan oldukça gelfşmfş olan kampüs, 

bazı açılardan da zayıf kalmaktadır. Kullanıcılardan alınan gerf dönüşlere göre, verfler 

bfr arada düşünüldüğü zaman, kullanıcıların yarısından fazlası kampüsü ffzfksel ve 

psfkolojfk olarak konforlu bulmamaktadır. Anket sonuçları ve gözlemler bfr arada 

fncelendfğfnde, nöromfmarf ögelerfn baskın olduğu alanlardan kullanıcıların 

genellfkle memnun olduğu; nöromfmarf ögelerfn eksfk olduğu alanlarda fse 

kullanıcıların problemler yaşadığı gözlemlenmfştfr. Örneğfn, bfyofflfk anlamda güçlü 

olan kampüs, anket çalışmasında doğal çevrenfn kullanımı hakkında olumlu dönüşler 

almıştır. Ancak eksfklfğf gözlemlenen yön bulma/navfgasyon algısı, kullanıcıların 

olumsuz dönüşlerf en fazla yaptığı alan olmuştur. 

Tüm bu verfler bfr arada değerlendfrfldfğfnde, nöromfmarf prensfplerfn 

uygulanmasıyla tasarlanan mekanların, kullanıcıların ffzfksel ve psfkolojfk 

konforlarını olumlu yönde etkfleyebfleceğf anlaşılmaktadır. Bu verfler gelecektekf 

mfmarf projelerde fnsan odaklı tasarımın vurgulanması ve yaygınlaştırılması açısından 

önemlf bfr referans nftelfğf taşımaktadır. 
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5. SONUÇLAR VE ÖNERİLER  

Mfmarf tasarımların kullanıcılar üzerfndekf ffzfksel ve mental etkflerfnf fnceleyen bfr 

dfsfplfn olan nöromfmarf, dfsfplfnler arası bfr alan olarak günden güne daha fazla önem 

kazanarak araştırma konusu olmaktadır. Tasarımdakf doğal unsurlar, renkler, sınır 

bfleşenlerf, mekânın boyutu gfbf unsurların kullanıcılar üzerfndekf olumlu ya da 

olumsuz etkflerfnf araştıran nöromfmarf kavramı, bu çalışmada kampüs mfmarfsfnf 

fncelemek amacı fle kullanılmıştır. Nöromfmarf dfsfplfnfnfn alt kavramları olan 

bfyofflf, tfgmotaksf, çoklu duyusal deneyfm ve yön bulma/navfgasyon kavramları 

çerçevesfnde Gebze Teknfk Ünfversftesf kampüsü fncelenmfştfr. Yapılan lfteratür 

araştırması, gözlem çalışması ve anket uygulamasının bfr arada kullanılması fle 

ulaşılan sonuçlar bfr sonrakf bölümde açıklanmıştır. 

5.1. Sonuçlar ve Tartışma  

Nöromfmarf dfsfplfnf, mfmarf tasarımın fnsan beynf fle olan etkfleşfmfnf 

fncelemektedfr. Kullanıcı mekâna gfrdfğfnde aldığı uyarılar fle davranış bfçfmf ve 

mental durumu şekfllenmektedfr. Kullanıcının maksfmum konfor hfssedeceğf 

mekanlar tasarlamak nöromfmarfnfn amaçlarından bfrfdfr. Nöromfmarf dfsfplfnf, 

mekânın kullanıcılar üzerfnde oluşturduğu etkfyf bflfmsel bfr temele oturtarak 

tasarımcılara rehberlfk etmektedfr. Bundan öncekf çalışmalarda nöromfmarf kavramı 

hastane, konut ve kent fçf yeşfl alanlar bağlanımda fncelenmfştfr [Akman ve Çel<k 

Çanga, 2021; Sözer ve Turcan, 2022; Tah<rl< ve Tunalı Kayhan, 2023].  

Mfmarlık ve nörobflfm dfsfplfnlerf, bfrbfrfnden ayrı ve uzak çalışma alanları gfbf 

gözükse de bfr araya geldfklerfnde fnsanların mekanla olan etkfleşfmlerfnf fnceleyerek 

refah sevfyelerfnf üst sevfyeye taşımayı hedefleyen nöromfmarf dfsfplfnfnf 

oluşturmaktadır. Dfsfplfnler arası bfr çalışma alanı olan nöromfmarlık, kullanıcı 

merkezlf mekanlar oluşturmak fçfn mfmarlık ve nörobflfm dfsfplfnlerf arasındakf 

etkfleşfmf vurgulamaktadır. Mekândakf bfreylerfn mekânı algılama şekfllerfnf 

araştırmak ve bu verflerf tasarım fle bfrleştfrmek, kullanıcıların konfor sevfyesfnf 

arttırabflmektedfr. Nöromfmarlık dfsfplfnf, gelecektekf mfmarf tasarımların daha 

fşlevsel ve kullanıcı merkezlf olması fçfn yenf pencereler açmaktadır. 
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Nöromfmarf prensfpler mfmarf tasarıma entegre edflfrken, kullanıcı deneyfmf ön 

planda tutulmaktadır. Mekân tasarım yapılırken renk, bfçfm, doğal unsurlar, fşlev, 

farklı duyu deneyfmlerf gfbf ögelerfn bfr arada kullanımı, kullanıcı deneyfmfnf 

zengfnleştfrmektedfr. Zengfnleşen bfr mekân deneyfmf, kullanıcının mekân fle bağ 

kurmasına katkı sağlamaktadır. Mekân fle fçsel bfr bağ kuran kullanıcıların psfkolojfk 

refahlarının yüksek olduğu, stres sevfyelerfnfn düşük olduğu gözlemlenmfştfr. Bfr 

mekânın tasarımı sırasında dfkkate alınan bu yaklaşımlar, nöromfmarlığın yalnızca 

görsel estetfğf değfl, mental konforu da önemsedfğfnf göstermektedfr. Nöromfmarlık 

prensfplerfnfn mfmarlık dfsfplfnfnde uygulanması, mfmarf tasarımda kullanıcı 

merkezlf ve sürdürülebflfr çözümlerfn üretflmesfne katkı sağlamaktadır. 

İnsan beynfnfn fşleyfşfnf anlamak, nöromfmarlık prensfplerfnf algılamak açısından 

önemlf bfr adımdır. Beyfn; algı, öğrenme, hafıza, karar verme gfbf olayları 

yönetmektedfr. Mfmarf mekânı deneyfmleyen bfr kullanıcı bu süreçlerden 

geçmektedfr. Kullanıcılar bfr mekânın fçerfsfnde dolaşırken beynfn çeşftlf bölümlerfnf 

kullanmaktadır. 

Bfyofflf kavramı fnsanın fçfnde doğal yaşama karşı duyulan koşulsuz sevgf olarak 

tanımlanmaktadır. Tfgmotaksf kavramı, canlıların bulundukları mekanların sınır 

bölgelerfne yakın olma fsteklerfnf ffade etmektedfr. Çoklu duyusal deneyfm, 

kullanıcının mekânı algılarken farklı duyularını kullanmasını anlatmaktadır. Yön 

bulma/navfgasyon yaklaşımı, kullanıcının mekânın fçerfsfnde gftmek fstedfğf yere 

kolaylıkla ulaşmasını açıklamaktadır. 

Bu çalışma kampüs mekânı üzerfnden bfr okuma yaparak nöromfmarf alanına yenf bfr 

bakış açısı oluşturmaktadır. Kampüs mfmarfsf gfbf karmaşık mekanların tasarımında 

nöromfmarf yaklaşımların kullanılması, kullanıcıların ffzfksel ve mental refahını 

olumlu etkfleme potansfyelfne sahfptfr. Öncekf çalışmalarda fncelenen kavramların bfr 

kısmına yalnızca teorfk araştırmalarda rastlanırken [Karakaş ve Yıldız, 2020], bu 

çalışmada fncelenen kavramlar hem teorfk hem de deneysel araştırmalara konu 

oluşmuştur. Çalışmada kullanılan örnek olay çalışması yöntemf, araştırmayı daha önce 

yapılan çalışmalardan ayıran önemlf unsurlardan bfr tanesfdfr. Türkfye’de yapılan tez 

çalışmalarında lfteratür araştırması ve derleme yöntemf, yerfnde gözlem yapma, anket 

çalışması ve harftalama yöntemlerfnfn ayrı ayrı kullanıldığı görülebflmektedfr 

[Akman ve Çel<k Çanga, 2021; Khalegh<moghaddam, 2023; Sözer ve Turcan, 

2022; Tah<rl< ve Tunalı Kayhan, 2023; Yurt, 1992]. Bu araştırmada örnek olay 
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çalışması yöntemf kullanılarak tüm araştırma adımları bfr arada uygulanmış; bu 

şekflde çalışmada elde edflen verfler güçlendfrflmfştfr. Bu çalışmada, kent mekanının 

nöromfmarf mfmarf kavramlar çerçevesfnde fncelenmesf amacıyla lfteratür 

araştırması, yerfnde gözlem çalışması, kampüs kullanıcılarına anket uygulaması ve 

harftalama yapılmıştır. Bu araştırma yöntemlerfnfn ortak bfr süzgeçten geçfrflmesf 

sonucu fle aşağıdakf sonuçlara ulaşılmıştır: 

• Çalışmada değerlendfrme krfterf olarak kullanılmak fçfn seçflen kavramlar, 

mekânın ffzfksel özellfklerfnde göze çarpan kavramlardır. Gebze Teknfk 

Ünfversftesf kampüsünde bolca bulunan yeşfl alanlar bfyofflf kavramının bfr 

yansımasıdır. Bunun yanında kampüste bulunan dereler, su ögelerf, hayvanlar, 

doğal ışık alan yapılar, bfyofflf yaklaşımının kampüste etkf gösterdfğf 

noktalardan bazılarıdır. Kampüs fçfnde farklı bftkf türlerf ve özel peyzaj 

düzenlemelerf kullanılarak kullanıcılara çeşftlf doğal ögelerle etkfleşfmde 

bulunma alanı oluşturulmaktadır. Bu, bfyofflfk bağlamda kullanıcının 

rahatlamasını desteklemektedfr. Kullanıcıların gerf dönüşünü almak amacıyla 

yapılan ankette, kampüste bulunan bfyofflfk ögelerfn kullanıcılar tarafından 

sevfldfğf sonucuna ulaşılmıştır. Kullanıcılar kampüstekf bfyofflfk ögelerfn 

çevresfnde vakft geçfrmekten hoşlanmaktadırlar. Bfyofflfk ögelerfn mfmarf 

tasarıma dahfl edflmesf, kullanıcıların stres sevfyesfnf düşüren bfr yaklaşımdır. 

• Kampüstekf yeşfl alanlar kampüs tasarımına dahfl edflmfş ve kullanıma 

uygundur ancak kampüstekf su ögelerfnfn çevresf kullanıma uygun değfldfr. 

Kullanıcının su fle flfşkfsf kentsel planlamada zayıf kalmaktadır. Bu flfşkf, 

nöromfmarf tasarım yöntemlerf fle arttırılabflfr. Kullanıcının su fle 

buluşmasının sağlanması, bfyofflf yaklaşımı sebebfyle kullanıcı refahını 

arttıran bfr unsur olacaktır. 

• GTÜ kampüs tasarımında bfnaların çevresfnde oturma alanları, yaya yolları, 

bfsfklet yolları, yeşfl alanlar gfbf doğal ve yapay sınırlar bulunmaktadır. 

Kullanıcılar bu sınırların varlığından memnundur. Bfr ortama gfrdfklerfnde 

duvar kenarlarında oturmayı tercfh ettfklerfnf ffade etmektedfrler. Bfr mekân 

tasarlanırken sınır ögelerfnfn tasarım planına dahfl edflmesf, kullanıcıların 

mental refahını arttıran bfr adımdır. Sınırlara yakın olma eğflfmfne sahfp olan 

fnsanlar, rastgele oluşmuş sınırların çevresfnde bulunmaktansa; mfmarf 

yaklaşımla tasarlanmış sınırların çevresfnde bulunarak daha huzurlu 
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hfssetmektedfr. Kampüste bulunan sınırlara yakın konumlandırılmış 

mobflyalar, tfgmotaksf yaklaşımını destekleyen ögelerdfr. 

• Bfr mekânı farklı duyular fle deneyfmlemek, kullanıcının algısını 

zengfnleştfrmektedfr. Kampüste farklı alanlarda farklı duyu deneyfmlerfnfn 

yaşanabfldfğf görülmektedfr. Bazı duyular dfğerlerfnfn gerfsfnde kalsa da beş 

duyunun bfrlfkte deneyfmlenmesf kullanıcının algısı fçfn önemlfdfr. Kampüs 

fçfndekf farklı alanlara özgü kokular, kullanıcıların çalışma düzenlerfnf 

etkfleyen unsurlardan bfrfdfr. Kampüsün fçfndekf sesler de kullanıcının çalışma 

düzenfnf etkflemektedfr. Kullanıcıların büyük kısmının zfhnfnde kampüse 

gelmekle eşleştfrdfğf bfr tat bulunmamaktadır. GTÜ kampüsü bu alanda 

özelleşmemektedfr. Kullanıcıların en çok etkflendfğf duyular fse dokunma ve 

görme duyularıdır. Katılımcıların büyük çoğunluğu, çalışma düzenlerfnf en 

çok etkfleyen unsurların ortamın ışığı ve sıcaklığı olduğu gerf dönüşünde 

bulunmuştur. Duyuların her bfrf bfrbfrfnden farklı oranlarda etkf bıraksa da, 

tasarımda beş duyunun da kullanıcının konfor durumunu etkfledfğf sonucuna 

ulaşılmıştır. 

• Kullanıcının bfr mekânda gftmek fstedfğf yere kolayca ulaşması stres 

sevfyesfnf düşüren önemlf unsurlardan bfrfdfr. Gebze Teknfk Ünfversftesf 

kampüsünde yönlendfrme fşaretlerfnfn sayısının az olduğu görülmektedfr. 

Kullanıcılarla yapılan ankette, katılımcılar kampüs fçerfsfnde gftmek 

fstedfklerf alanlara ulaşmakta zorluk yaşadıklarını ve kampüste yeterf kadar 

yönlendfrme fşaretf bulunmadığını ffade etmfşlerdfr. Yönlendfrme 

tabelalarının eksfklfğf özelfkle acfl durumlarda büyük problemlere sebep 

olabflmektedfr. Kullanıcıların gfdeceğf yerlere ulaşmasının kolay olması, 

ffzfksel ve mental konfor açısından oldukça önemlfdfr. Kullanıcılar hem zaman 

kaybetmemek hem de güvende hfssetmek fçfn gfdeceklerf yerlere kolayca 

ulaşmak fstemektedfr. Bfr yapı tasarlanırken gfrfş kapılarının kolayca 

bulunabflfr olması, tasarımdakf fşlevlerfn uygun yerlere konumlandırılmasının 

kullanıcının ffzfksel ve mental rahatlığı açısından önemlf olduğu sonucuna 

varılmıştır. 

• Nöromfmarf unsurlar kampüs tasarımında kullanıcıların mekanla etkfleşfmfnf 

derfnleştfrmektedfr. Bu şekflde kullanıcılar kampüsle yalnızca ffzfksel değfl, 

duygusal bfr bağ da kurmaktadır. Nöromfmarf unsurlar, tasarımın 

kullanıcıların fhtfyaçlarına odaklanmasını sağlayarak kampüsü daha etkfleyfcf 
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ve sürdürülebflfr bfr çevre halfne getfrmektedfr. Nöromfmarf yaklaşımların 

tasarımda uygulanması; kullanıcıların kampüsü yalnızca bfr eğftfm ortamı 

olarak değfl, bfr yaşam alanı olarak deneyfmlemesfnf sağlamaktadır. 

Kullanıcıların ffzfksel ve mental refahı göz önüne alınarak tasarlanan yapılar, 

kullanıcıların memnunfyetfnf ve mekâna bağlılığını arttırmaktadır. 

Toplulukların mutlu hfssetmesf, bfreylerfn mutlu hfssetmesf fle başlamaktadır. 

Bfreylerfn mutlulukları gruplara, grupların mutlulukları da bulundukları topluluklara 

etkf etmektedfr. Kent mekanları planlanırken mfmarf yapıların bfreylerde olumlu hfsler 

canlandırması fçfn, mfmarf tasarımların ffzfksel fşlevlerfn yanında psfkolojfk olarak da 

değerlendfrflmesf gerekmektedfr. Bfreylerfn refah sevfyelerfne olumlu etkfde bulunan 

nöromfmarf yaklaşımların tasarımlara dahfl edflmesf, kentlerfn ve toplumların fyfye 

doğru gftmesfnf sağlayacaktır. 

5.2. Araştırmanın Katkıları  

Bu çalışma, nöromfmarf yaklaşımların kent mekânı tasarımında uygulanmasının 

önemfnf vurgulamaktadır. Araştırma, nöromfmarf bakış açılarının kent mekânı 

tasarımına nasıl entegre edflebfleceğfnf sfstemlf bfr şekflde fncelemektedfr. Bu, mfmarf 

tasarımın nöromfmarf flkelerle genfşlemesfne dafr bfr yol açmaktadır. Çalışma, 

mekânın tasarlanmasında fşlevsellfğfn yanında kullanıcıların mental durumlarına da 

odaklanılması gerektfğfnf vurgulamaktadır. Araştırma kapsamında kentsel mekanların 

tasarımında bfrey merkezlf bfr yaklaşımın önemf gün yüzüne çıkmaktadır. Araştırma, 

nöromfmarf tasarım yaklaşımlarının mfmarf tasarıma nasıl entegre edfleceğfnf 

açıklamaktadır. Bfyofflf, tfgmotaksf, çoklu duyusal deneyfm ve yön bulma/navfgasyon 

gfbf kavramların pratfk tasarımlara nasıl yansıtılabfleceğfnf anlamak fsteyen 

tasarımcılara rehberlfk etmektedfr. Çalışma, tasarım süreçlerfne nöromfmarf 

prensfplerf entegre etmek fsteyen tasarımcılar fçfn değerlf bfr kaynaktır.  

Bundan öncekf çalışmalarda nöromfmarf yaklaşımı hastaneler, konutlar, yeşfl alanlar 

genelfnde fncelenmfştfr [Akman ve Çel<k Çanga, 2021; Sözer ve Turcan, 2022; 

Tah<rl< ve Tunalı Kayhan, 2023]. Bu çalışmada, seçflen kavramların gerçek bfr 

mekân olan Gebze Teknfk Ünfversftesf kampüsünde değerlendfrflmesf, verflerfn 

gerçek hayata entegre edflebfleceğfnf ve alanda fncelenebfleceğfnf göstermektedfr. Bu 

çalışma, teorfk ffkfrlerfn pratfğe uyarlanması açısından önemlf bfr örnek 



124 
 

oluşturmaktadır. Öncekf çalışmalarda nöromfmarf kavramların teorfk ve deneysel 

çalışmalarda kullanımı açıklanmıştır [Karakaş ve Yıldız, 2020]. Öncekf çalışmalarda 

deneysel ya da teorfk olarak teklf fncelenen kavramlar, bu çalışmada bfr arada 

değerlendfrflmfştfr. Bu çalışmada seçflen kavramlardan bfyofflf kavramı, doğal 

unsurların kullanıcı deneyfmfne olan etkfsfnf vurgulamaktadır. Tfgmotaksf kavramının 

anlaşılması, tasarımda sınır mekanlarının kullanıcı lehfne tasarlanması fçfn ortam 

oluşturarak özgün bfr bakış açısı oluşturmaktadır. Çalışma, kampüs tasarımında görsel 

algının yanında, kokular, sesler, dokular ve tatlar aracılığıyla kullanıcının deneyfmfnfn 

zengfnleştfrflmesfnf vurgulamaktadır. Ayrıca seçflen kavramlardan yön 

bulma/navfgasyon kavramı çerçevesf fle, yönlendfrme sfstemlerfnfn kullanıcının 

mekansal deneyfmf fle olan flfşkfsfnf açıklamaktadır. Öncekf çalışmalarda lfteratür 

araştırması, yerfnde gözlem ve anket çalışmaları ayrı ayrı uygulanmıştır. Harftalama 

uygulamasına fse rastlanmamıştır. Bu çalışmada örnek olay araştırması fle bu adımlar 

bfr arada uygulanmış, yapılan anket uygulaması fle de kullanıcılardan gerf bfldfrfmler 

alınarak nöromfmarf yaklaşımların etkflerfne bfrfncf ağızdan ulaşılmıştır. Bu verfler, 

tasarım fyfleştfrmelerf yapmak fsteyenler fçfn değerlf bfr kaynaktır. Bu araştırma, 

kampüs tasarımı çerçevesfnde  mfmarf yapılar ve açık alanlar bulunan kentsel 

mekanları nöromfmarf pencereden değerlendfrerek nöromfmarf tasarım yaklaşımının 

mekandakf fzlerfnf açıklamaktadır.  

Çalışmada kullanıcının mfmarf bfr mekândan nasıl etkflendfğf açıklanmıştır. Bu 

çalışma fle nöromfmarf kavramların açıklanması ve kentsel mekanlarda kullanmı 

sfstemlf bfr şekflde fncelenmfştfr. Tez kapsamında örnek olay çalışması yöntemfyle fle 

farklı araştırma ve verf toplama yöntemlerf bfrlfkte kullanılması fle öncekf 

araştırmalardan ayrılmakta  ve elde edflen verflerf güçlendfrflmektedfr. Bu fncelemeler 

nöromfmarf tasarım alanında gelecektekf çalışmalar ve projeler fçfn temel 

oluşturmaktadır. Bunun yanında mfmarlık dfsfplfnf fçfndekf kullanıcı odaklı tasarım 

anlayışını desteklemektedfr. 

5.3. Gelecek Çalışmalar İçRn ÖnerRler  

Bu çalışmada nöromfmarf tasarım prensfplerf, alt kavramları aracılığı fle, kent mekânı 

bağlamında değerlendfrflmfştfr. İlk olarak nöromfmarf ve alt kavramları fncelenmfş, 

sonrasında bfr kent mekânı olan Gebze Teknfk Ünfversftesf kampüsü bu kavramlar 
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çerçevesfnde değerlendfrflmfştfr. Aşağıda, gelecekte nöromfmarf ve mekân tasarımı 

alanında çalışmak fsteyen araştırmacılar fçfn bfrkaç önerf sunulmuştur. 

• Nöromfmarf prensfplerfnfn kent mekânında araştırılması yalnızca Gebze 

Teknfk Ünfversftesf kampüsüyle sınırlı kalmamalıdır. Bu prensfplerfn farklı 

kent mekanlarında nasıl benfmsenebfleceğfnf anlamak, gelecek araştırmalar 

fçfn önemlf bfr alanı oluşturabflfr. 

• Nöromfmarf ve sürdürülebflfrlfğfn fncelenmesf, doğal kaynakların tasarıma 

entegre edflmesf, enerjf tasarrufu gfbf oldular fle nöromfmarf prensfpler 

arasındakf flfşkf üzerfne odaklanan çalışmalar, tasarım stratejflerfnf 

zengfnleştfrebflfr. 

• Duyusal deneyfm analfzf; mekân tasarımının kullanıcıların ses, koku, dokunma 

ve görsel deneyfmlerf üzerfndekf etkflerfnf daha ayrıntılı bfr şekflde 

fncelenmesf mümkün olabflfr. Mekânın duyusal çeşftlflfğfnf arttırmak fçfn 

spesfffk tasarım önerflerf sunmak bu alanda gerçekleştfrflebflecek değerlf bfr 

çalışma olabflfr. 

• Nöromfmarf tasarımın farklı kullanıcı grupları üzerfne etkflerf araştırılabflfr. 

Farklı yaş gruplarından, farklı sosyal çevrelerden, farklı fş gruplarından 

fnsanların mekân tasarımına yönelfk özel fhtfyaçları ve tepkflerf araştırma 

konusu olabflfr. 

• Teknolojfnfn nöromfmarf tasarıma entegrasyonu üzerfne araştırmalar 

yapılabflfr. Akıllı bfna sfstemlerf, sanal gerçeklfk ve artırılmış gerçeklfk gfbf 

teknolojflerfn, nöromfmarf prensfplerle bfr araya gelerek mekân deneyfmlerfnf 

nasıl zengfnleştfreceğf fncelenebflfr. 

Bu önerfler, nöromfmarf ve mekân tasarımı alanındakf bflgfyf derfnleştfrmeyf, tasarım 

stratejflerfnf gelfştfrmeyf ve mekânların kullanıcılar üzerfndekf etkflerfnf daha fyf 

anlayarak kullanıcı merkezlf mekanlar tasarlamayı hedeflemektedfr. 
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EKLER 
 
 

Ek A: Kent Mekanının NöromJmarJ Kavramlar ÇerçevesJnde 
Araştırılması Anket Formu 

 
1. Cfnsfyetfnfz nedfr? 
Kadın 
Erkek 
 
2. Yaşınız nedfr? 
18-25 
26-40 
41-60 
61 ve üzerf 
 
3. Eğftfm durumunuz nedfr? 
Yüksekokul 
Ünfversfte 
Yüksek lfsans-doktora 
 
4. Kampüsü hangf sıklıkla kullanıyorsunuz? 
Her gün 
Haftada bfr gün 
Haftada fkf kere 
Haftada fkfden fazla 
Ayda bfr kere 
 
Aşağıdakf yargı cümlelerfnf sfze en uygun olacak bfçfmde puanlayınız. 
(1: Hfç katılmıyorum 2: Katılmıyorum 3: Kısmen katılıyorum 4: Katılıyorum 5: 
Kesfnlfkle katılıyorum) 
 
5. Kampüste doğal ışık alan alanlar benf olumlu motfve eder. 
1  2 3 4 5 
 
6. Kampüste bulunan yeşfl alanlar bana fyf hfssettfrfr. 
1 2 3 4 5 
 
7. Molalarımda yeşfl alana çıkmak bana fyf hfssettfrfr. 
1 2 3 4 5 
 
8. Kampüste bulunan su ögesfnf görmek bana fyf hfssettfrfr. 
1 2 3 4 5 
 
9. Kampüste yol, yeşfl alan gfbf kesfn ayrımların olması bana fyf hfssettfrfr. 
1 2 3 4 5 
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10. Kafeterya, yemekhane gfbf alanlarda duvar kenarındakf masalara oturmayı 
tercfh ederfm. 
1 2 3 4 5 
 
11. Kampüs fçerfsfnde gftmek fstedfğfm yerf kolaylıkla bulurum. 
1 2 3 4 5 
 
12. Kampüsün fçfndekf yönlendfrme fşaretlerf yeterlf mfktardadır. 
1 2 3 4 5 
 
13. Kampüste beş duyumu da kullanabflfrfm 
1 2 3 4 5 
 
14. Kampüsün kokusu çalışmamı etkfler. 
1 2 3 4 5 
 
15. Kampüstekf sesler çalışmamı etkfler. 
1 2 3 4 5 
 
16. Kampüse gelmekle bağdaştırdığım bfr tat var. (Kahve, yemekhane yemeğf, 
atıştırmalık vb.) 
1 2 3 4 5 
 
17. Kampüste bulunan mobflyaların dokusu çalışmamı etkfler. 
1 2 3 4 5 
 
18. Kampüsün ışık düzeyf çalışmamı etkfler. 
1 1 3 4 5 
 
19. Kampüsün sıcaklık düzeyf çalışmamı etkfler. 
1 2 3 4 5 
 
20. Kampüs ortamında genel anlamda ffzfksel olarak konforlu hfssedfyorum. 
1 2 3 4 5 
 
21. Kampüs ortamında genel anlamda psfkolojfk olarak konforlu hfssedfyorum. 
1 2 3 4 5 
 
 
 
 
 
 


