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Ozet

Bu bildirinin amaci Beykent Universitesi
Mihendislik-Mimarhk Fakiltesi Mimarlik
Bolimi birinci sinif Tasarim Calismalari-1
stiidyosunun disiincesini, siirecini ve kurgusunu
actklamaktir. Bu 6zel program 2010-2011 guz
yariyilinda gergeklestirilen bu stiidyo mimarhgin;
performans, sirdurilebilirlik, dijital fabrikasyon,
genetik olusum gibi glincel meselelerini iceren
ve yeni teknolojilerin olanaklarini kullanan bir
temel tasarim metodunu hedefledi. Bu
baglamda bir glinliik stiidyo suireci dort
asamadan olusmaktadir: Yaratici drama, segilen
metinler Gzerinden tartisma, teorik anlatim,
uygulama. Dort asamadan olusan stidyo
stirecinde 14 hafta boyunca dort uygulama
yapildi: Bilgiyi analiz ederek harita-6riinti
olusturma, dort ayri malzemeyle doku-6riinti
olusturma, beden hareketinin analiziyle
geometrik orinti olusturma, 1/1 6lgekte insa
etme.

Mimarhk egitiminde tasarim stidyolari, 6gretim
programlarinin merkezinde yer alirlar ve
egitimin en karmasik, ugrastirici bélimani
olustururlar. Mimari tasarim studyolarindan,
kuskucu, elestirel bir bakis agisini benimseyen,
farkli diisiincelere agik ve hosgorull bir ortamin
olusmasina olanak saglamasi beklenir. Clinkd
studyolar, birbirinden ayrilmaz pargalarin
yarattigi bir butlini ve niteliklerini bir arada
anlamanin, sezmenin, aklin géziiyle gérmenin
deneyimlendigi yerlerdir.



Studyodaki tasarim etkinliginin giktisi iyi bir
tasarim Uriiniine ulasmak degil, aksine mimar
adayinin tim kisisel 6zellikleriyle bizzat
kendisidir (Aridag, 2005). Tasarim stiidyosu,
Dewey’in (1987), okulu tanimladigina benzer bir
bicimde, 6grenciye bilgi veren degil, hayatta
davranis yolunu bulmaya alistiran, bu amag icin
de distinme aliskanhgi veren yer olarak
tanimlanabilir. Dolayisiyla burada yalnizca
tasarlama degil, tasarlamanin nasil yapildigina
dair bir davranis bigiminin kazandiriimasi s6z
konusudur. Bu anlamda glinimuizdeki Gniversite
ortaminda “tasarim egitimi nedir, nasil veriliyor
ve nasll verilmeli?” sorulari giderek daha da
onem kazanmaktadir.

Tasarim stiidyosundaki 6grenciler, dncelikle iki
seyi eszamanli olarak yapmaya calisirlar:
“Tasarlamak ve tasarlamayi 6grenmek” .Buna ek
olarak fikirleri sunmali-savunmali, arkadaslari ve
stiidyo yiritlcaleriyle kisisel iliskiler kurmali,
yeni teknikleri ve becerileri 6grenmelidirler
(Sachs, 1999). Ogrenciler bununla beraber
gozlemin keskin giiclinii gelistirmek igin, diger
insanlarin géziinden kagmasi miimkiin olan
seyler arasindaki iliskileri gormek icin
yureklendirilirler (Linzey, 2001).

Schon (1985) tasarlamayi, bir cocugun
O0grenmesinin, sadece kurallarin 6grenilmesiyle
degil, egitimci ve cocugun bir baglami veya
oyunu paylasmasiyla gerceklesmesi gibi “gorsel
ve sozel bir oyun” olarak tanimlamaktadir. Bu
durumda, deney-ime daha fazla 6nem veren
ogrenmeyi nasil kurgulayabiliriz?
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Stiidyo ortaminda, 6grenci-hoca etkilesiminde
her bilginin kodlanmasi, dzellikle 6grencinin
hassas bir sorunun nedenini anlamasini saglayan
sezgiyi kodlayip depolamak kolay degildir.
Bunun tam tersine bilginin resmi sistemler iginde
kodlanmasi da kendi kendini yok eden bir sistem
yaratir. Ogrenci (tasarimci), cesitli
parametrelerle tasarim icin yeni kurallar ve
aracglar edinmek ister. Bu nedenlerle bir tasarim
aktivitesinin amaci, tasarimci igin uzak ufuklar
saglamak ve karisikhgin Gistesinden gelmektir.
Studyo ortaminda yapilandirilan bir faaliyet
olarak tasarim ¢alismalarinda, 6grenci ve
ylratictnin sezgileri bilingli olarak harekete
gecirecek tekniklere, rastlantisal iggoriiden daha
fazlasini saglayan tekniklere, sistemli olarak
kullanabilecekleri tekniklere ihtiyaclari vardir. Bu
nedenlerle Tasarim Cahismalari-1 stiidyosunda
yaratici drama bir yontem olarak kullanildi.

Yaratici Drama

Erdem, cocuga birtakim degerler asilayarak degil, iyi
huyluluk, nesnellik, hayal glici, yeni deneyimlere agik
olma ve bu deneyimler 1siGinda diisiincelerini
degistirebilme cesareti tesvik edilerek 6gretilebilir.
Dewey (1987)

Yaratici drama etkinlikleri; kuramsal boyutun
olusturulmasi yani sira oyunlastirma,
canlandirma ve dogaclama temel alinmak Gzere
stiidyo ¢alismalari gergevesinde yiratulir
(Aridag, Ciftci, 2008). Drama, yasam durumlarini
oyunda var olan “kurallar icinde 6zgtrliik”
6gesini kullanarak yaratici stireglere
donistirmek yoluyla; katilimcilara kendini
kesfetme, tanima, baskalarini tanima, kendini



baskalarinin yerine koyabilme firsat ve
olanaklarini verir. Béylece drama bir disiplin, bir
dgretim yontemi (Ustiindag, 1994),
cagnsimlarin, duygularin, bilgi ve deneyimlerin
ozglrlestigi bir ortamin saglanmasidir.

Deneyimin ve buna bagh yaraticiligin olugmasini
saglayacak bir yontem olarak kullanilan yaratici
drama, 6grencilerin farkliliklarini ortaya
¢ikaracak slreci baslatarak énemli bir rol
Ustlenir. Yaratici dramanin egitsel degeri,
ogrencilerin psikolojik agidan kendi yaptiklarinin,
zihinsel, algisal ve davranigsal 6zellikleriyle
bedeninin farkina varmasinda oynadigi rolden
kaynaklanir. Ogrenci, drama ile kendisini,
insanlari tanir, cevresini 6grenir, hayal ve yorum
glcln kullanir, duygularini, heyecanlarini
harekete gecirerek iletisimini gliclendirir.
Tasarim Calismalari-1 stiidyosunda yaratici
drama ydntemi kullanilarak 6grencilere 6ncelikle
kazandirilmasi hedeflenen algi, farkindalik,
tutum, beceri ve davranislar sunlardir:

eQOgrencilerin tasarima hazirlanmalari,
Isinmalari,

eGunlik yasamin stresinden uzaklasarak
tasarima odaklanabilmeleri, kendilerine doniip,
kendileriyle psikolojik olarak iletisim kurarak
yaraticiliklarini kesfetmeleri, fark etmeleri, diger
bir deyisle; yaraticiliklarinin agiga ¢ikartilmasi ve
gelistirilmesi,

eSosyallesme becerilerinin desteklenmesi,

*Grup calismasi yapabilmeleri,
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eGrup olarak birbirlerinin yaraticiliklarini
uyararak yaratici triinler olusturabilmeleri,

*Grup dinamiklerinin katkisi ile kendilerini
gercekgi degerlendirebilmeleri ve kendilerini
gelistirme ve degisim icin motive edebilmeleri,

eD6nem sonunda yapilacak grup ¢alismasina
hazirlamak (1/1 Olcek-Form-ation).

Ogrenciler yaratici drama galismasi esnasinda
kazandiklari soyutlama ve kavramlastirma
pratiklerini (hazir olus dizeyi) ¢alismadan sonra
artik kullanabilir hale gelirler. Dolayisiyla galisma
sonrasinda, bu pratikleri tasarim, yaraticilikla
iliskilendirmeyi somut olarak yapabilmeleri,
metinler Gzerinde gosterebilmeleri ve
iliskilendirebilmeleri icin tasarimla ilgili
tartismalar ve sonrasinda her hafta ayn bir konu
olarak kurgulanan dersin teorik kismi ve
uygulamasi yapildi. Tartisilacak metinler
ogrencilere bir hafta 6nceden okumalari igin
verildi. Daha sonra stiidyoda metinlerle ilgili
sorular sormalari istendi. Bu sorularla aralarinda
konulari tartismalari saglandi. Bu tartismalara
miidahale edilmemeye ¢alisilarak konu
tikandiginda tartisma yonlendirildi calisiimistir
(Sekil 1).

Sekil 1: Yaratici Drama Galismalari
Zihinsel Haritalama (Info-mapping)

Zihinsel haritalamanin amaci bilgi bilesenlerinin
strukturiini tanimlamak ve bu striktiirii tasarim



surecinde dusiinme araci olarak diyagramlara
donistirmektir. Hazir bilginin ¢ok yaygin olarak
ortamda var oldugu ve ¢ok kolay ulasilabildigi bu
yuzyilda bilgiyi donlstirmek, bilgiyi birbiriyle
iliskilendirmek ve kategorize etmek 6nemlidir
degerlidir. Parametreler arasinda bir orinti
gormek sadece var olani yorumlamak degil,
ongorulen bilgi ile iliskiyi kurgulamak agisindan
da 6nemlidir. Zihinsel haritalama uygulamasi ile
sonug Uriine karsi kendini Gretebilen ve
yenilenebilir bilginin Gretilmesi amaclandi.
Bunun igin sayisal ortamda bir soru ¢ergevesinde
mevcut bilgilere ulagiimasi ve bu bilginin bitiin
parametrelerinin ortaya konulmasi 6grenciden
istenmistir beklendi. ikinci asamada, tespit
iceren bu parametrik analiz sonunda, bilginin
kendini yeniden Uretebilmesine olanak veren
tani (diagnosis) elde edilmesi istendi. Bu
uygulamanin son asamasinda elde edilen tani iki
boyutlu diyagramlara ve modele dénistiraldi.

Oriintii-Sistem-Madde (Malzeme)

Bu uygulama sorusunda, basit algoritmalara
dayanan, kuralli, parga bilesenler yardimiyla
organize edilen geometrilerin ¢dziimlenmesi
amaglandi. Bu ¢6ziimleme, en kiiclik iliski ve
birbirine benzeyen iliskilerin sistemi
olusturmasini (Self Organizing Component )
icerir. Bu anlamda 6grenciler 6ncelikle 20x20
boyutundaki zemin Ustiinde kagittan li¢ boyutlu
dért farkh éneri ériintiisi gelistirdiler. ikinci
asamada segilen sistemin farkh malzeme
secenekleriyle Giretim olanaklari arastirildi.
Ogrenciler, ahsap, metal ve cam bazli
malzemelerle elde ettikleri 6riintliyd 20x20

124

zemin Uzerinde {i¢ boyutlu modellerle yeniden
Urettiler. Bu asamada malzeme degistikce farkh
iliski olanaklari deneyimlendi. Ugiincii asamada
elde edilen modeller farkl yapay ve dogal isik
ortamlarinda fotograflanarak malzeme-isik
arasindaki iliskinin elde edilen sistemdeki
farkhlagmalarina bagl yeni bir 6riintu elde
edilmigtir tasarlandi. Son asamada elde edilen
biitin yenilenebilir parametreler bir deger
olarak 40x40 bir boyutlarinda doku elde etmek
icin kullanildi. Uretilen bu doku biitiin siireclerin
ve buna bagli kodlanmis bilgilerin bir déntsim
asamasina bagh olarak deneyimi icerir (Sekil 2).

Sekil 2: Oriintii-Sistem-Madde Calismalar
Beden-Hareket-Diyagram-Geometri

Bu uygulamada bedenin sistem olarak yapisinin
bedenin eklem yerleri-mafsal noktalari
izerinden kurgulanmasi ve vektorel bir sistem
elde edilmesi amaglandi. Vektorler duragan bir
hareket boyunca alan igindeki degisiklige
ugrayan karsilikliiliskileri belirler. Bedenin yiizey
kurma potansiyeli sorgulanirken icinde duragan
bir eylem barindiran, bedeni saran kozmosun
sinirlarini kesfedildi (Aridag, Cimsit, Ozdemir,
Korur, 2009). Bu anlamda 6grenciler oncelikle
kendilerine duragan bir eylem belirleyip fotograf
ve video yardimiyla bu eylemin barindirdigi
kiiclk degisimlerin hareketlerin zamana bagl
degisen durumlarinin analizini yaptilar. Bu analiz
eylemde bulunan insan bedeninin fiziksel
dengesi ve hareketli bir striktir olma bilgisini



icerir. Ogrenci bu elde edilen bilgiyi
diyagramatize edip striktir tasarimi olarak
analog makete ve sayisal modele tasidi (Sekil 3).

Sekil 3: Beden-Hareket-Diyagram-Geometri Calismasi

Elde edilen 1/5 dlgcekteki bu modeller sinir ve
bedeni bir sistem olarak anlamak igin uzuvlarin
yizeyle etkilesimini de tanimlar. Ogrenci
bedenin eklemleri arasindaki orantidan hareketi
saran ylizeyin parametrelerini elde etmek icin
yararlandi. Burada noktada 6grenci dlgek ve
oran bilgisini deneyimle elde ederek ve yeniden
sorguladi. Son agamada elde edilen striktir
birbirini tekrar eden ve birbirini donlstiren en
kuciik parga iliskisiyle (self organizing
component) konstriikte edildi. Elde edilen Bu
konstriiksiyon modeli sinirlari duragan olan
eylemin bir ylizeye donlismesindeki son
asamadir (Sekil 4-5).

Sekil 4: Beden-Hareket-Diyagram-Geometri Modelleri
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Sekil 5: Beden-Hareket-Diyagram-Geometri Modelleri

1/1 Blgek (Form + Information= Formation)

Bu asamada bir dnceki uygulamada elde edilen
konstriiksiyon modellerinin form ve bilginin
birlikteligiyle bir ist seviyeye taginmasi
amaclandi. Bunun igin stiidyoda uretilen 1/5
modellerden secilen alti 6rnek grup ¢alismasiyla
1/1 6lcekte uretildi. Bigimsel olmayan islevleri
barindiran bu konstriiksiyonlar kampuste segilen
noktalara kurularak yerlestirildi. Bu
yerlestirmeler sirasinda bire bir Gretimin
getirdigi pratik sorunlari ¢ézerken edinilen bilgi
ve analizleri kaybolmadan son asamaya
gotirmek amaglandi. Bu asamada 6grencinin
"yaparak 6grendigi" detay bilgisinin ilerleyen
dénemlerinde uretime yonelik disiince
refleksini gelistirmesi beklenmektedir(Sekil 6).

Sekil 6: 1/1 Uretim Siireci

Sayisal Ortam

Sanal, gercedin dedil, hakikinin karsitidir. Sanal, sanal
oldugu capta gergede yaklasir.

Deleuze (1968)



Sanallik, 6zde, gerceklesmis olanin her turli
verilmis, agiklanmis, basarilmis ve énceden
ongorilmemis baglantilari ve iliskileri olanakh
kilan g¢oklu bir gizilglitiir (Eisenman, 1998).
Bigim disinin Uretilmesi olarak sanallik, bicim
kavraminin simgesel olandan ve 6nceden
saptanmis bir temsiliyetten ayrilmasidir. Bu
stiregte bicimdisi, sanal ile ister istemez
bicimden yoksun olan ile tretilmektedir. Bu
sanallik kavrami, cesitli yapilarin iliskisel
olasiliklarindan ve analitik yontemlerden yola
¢ikmakta ve dahasi bitin olanaklari 6nceden
sinirlandirmaya galisan orgltsel diizenlerin
beklenmedik yollarinda da islev gérmeyi olanakli
kilmaktadir. Sonug olarak, tretilen tasarimlarin
geri donulerek sanal ortamda yeniden insasi
kurulan sistematigin algoritmik tutarliiginin
dogrulamasi agisindan 6nemlidir. Boylelikle
ortaya konan tasarimlar yeniden Uretilebilir
sayisal genler olarak kaydedildi.

Tartisma

Bireysel disavurum ile elestirel arasindaki fark,
beceriye karsi disiplin diistincesi ile ilgilidir. Beceri,
mimarlik ya da resim yapmak icin gerekli olan aletler
ve tekniklerdir. Disiplin ise sGylemi olan diisiincelerle
ugrasir. Beceri olmadan insan resimde ya da
mimarlkta kendini ifade edemez. Disiplin olmadan
insan asla elestirel olamaz. Uyum saglayan bir
mimarlik beceri gerektirir. Ne var ki insanin becerisi
arttik¢a disipline sahip olmasi da giiglesir. Disiplin
olmadan sinirlarr asan bir mimarhk yapmak
olanaksizdir. Beceri insana bilineni yapma olanagi
saglar; disiplin ise olanakli olani.

Eisenmann (1999)
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Yaraticilik sinirlari asan, potansiyeli fark eden,
birbirinden ¢ok farkli aktiviteler veya trinler
arasindaki paralellikleri gbren, imgeleri Gretken
fikirler haline getiren bir disiinmeyi talep eder.
Yaraticihgin temelindeki ishirligi, bilgi
paylasimini, bilgiyi depolayip el altinda
bulundurmanin 6tesinde, bilgiyle iliskilenme
bigimleri izerinde yogunlasmayi ve bilginin dil
halinde kodlamasini, bilinen seyleri paylasma
motivasyonunu kazandiracak bir amaci
gerektirir. Hepsinden énemlisi de bu durum,
ogrencileri bilgiyi elbirligiyle yaratmalarina tesvik
etmek gerektigi anlamina gelir. Clinkl yaraticilik
bir anlamda bilinenleri paylasmak, isbirligi
yaparak 6grenmek demektir. Ogrenme, bilinen
seyleri yonetme anlamina geldigi kadar, sahip
olunan becerileri isbirligi icinde dusliinerek
gelistirme anlamina da gelir.

Mimesis, temsiliyet ve yeniden dretilebilirlik
teknikleri araciligiyla gerceklesen yetkinligin
(competence) hakim oldugu bir ¢agdan, ayirici
niteligi modellemenin ya da pragmatigin etkinligi
(performance) olan bir ¢aga gecilmektedir. Bu
gecis gerceklestikce, gercekligi bu yeni model
uyarinca tasvir etme kapasitesi onu agiklama
kapasitesini agsmakta ve bu durum bize has olan
‘tarihsel ani’ buyuk yaraticilik potansiyeli olan,
fakat ayni zamanda u¢ noktasinda da glvenilmez
ve gegici bir ana donistirir. Bu yeni bitinlesik,
kendini diizenleyen (self-organizing), holistik
matris bir ¢esit “yumusak sistem” (devinme
kapasitesi) olarak tariflenebilir (Kwinter, 1992).
Boyle sistemler i¢sel dizenleme
mekanizmalariyla gelisse de her zaman disaridan



gelen gugler ve etkiler yani enformasyon ile
birlikte calsir (Kwinter, 1998). Bu elestiriler
dogrultusunda, bitun bu stlidyo siirecinin 6zeti
olarak 6grenci;

Bir baglam yaratir ve bunun farkina varir.

Deneyim ve iiretim arasinda dogrusal bir iligki
kurar.

Kurallar iginde 6zgiir oldugu stiidyo ortaminda
bilingli kodlamanin yontemlerini kesfeder.
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