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Mimari Strukturler Calistayinin Ardindan
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Bu calisma, atdlye ortamlarinin yarattiyi 6grenme firsatlarini kullanarak, tasarim
kriterlerini parca-bitln iliskisi ve yergekimi kuvvetiyle karsilamak igin gerceklesen bir
deneyimin arka plan kurgusunu ve sonuglarini aktarmayi amaglamaktadir. Atdlye
ortaminin yarattigr firsatlar, informel egitim ortaminin getirdidi deneme yanilma
Ozgurligu, tasarim probleminin oyun gibi kurgulanmasi ve &grencileri Urin yerine
denemeye tesvik eden meydan okuma yaklasimi benimsenmigtir. Katilimcilardan
optimizasyon gerektiren bir dizi kriterden olugan bir tasarim problemine belirli sayida
parca kullanarak ¢6zim aramalari istenmigtir. Calistayda gergcek malzeme ve kuvvetlere
dayali olarak gelistirilen bir tasarim problemi olusturulmus, 6grencinin birebir modelleme
yaparak o6grendidi, dgrenilen bilgilerin icsel ve ortuk yollarla gelistirildigi bir ortam
tasarlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim stldyosu, informel egitim, tasarim slreci, calistay
deneyimi, struktar.

A Qualitative Analysis of the Design Process and Stages:
After the Architectural Structures Workshop

Abstract

Using the learning opportunities created by the workshop environments, this study aims
to convey the background setup and results of an experience that took place in order to
meet the design criteria on part-whole relationship and gravity force. The opportunities
created by the workshop environment, the freedom of trial and error brought by the
informal education environment, the game-like setting of the design problem and the
challenge approach that encourages the participants to try instead of the product were
adopted. Participants were asked to search for a solution to a design problem consisting
of a set of criteria that required optimization, using a certain number of parts. In the
workshop, a design problem developed based on real materials and forces was created,
and an environment where the participant learned by making one-to-one models and the
learned knowledge developed through internal and implicit ways was designed.

Keywords: Design studio, informal education, design process, workshop experience,
structure.

! Maltepe Universitesi, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi, Mimarlik Bélimii, istanbul, Tirkiye.
2 |stanbul Bilgi Universitesi, Mimarlik Fakiiltesi, Mimarlik Bélimdi, Istanbul, Tirkiye.

3 Dogus Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Mimarlik Bélimdi, istanbul, Tirkiye.

* lIgili Yazar / Corresponding author: betul.orbey@bilgi.edu.tr

Goénderim Tarihi / Received Date: 09.06.2022

Kabul Tarihi / Accepted Date: 11.10.2022

871


mailto:betul.orbey@bilgi.edu.tr

Tasarim Sureci ve Asamalarinin Nitel Bir Analizi: Mimari Strukttrler Calistayinin Ardindan
A Qualitative Analysis of the Design Process and Stages:After the Architectural Structures Workshop

1. Girig

GUnumuzde mimarlik egitimi ¢esitli ydntem ve konularla, gesitli gerecler kullanilarak ve
cesitli mekanlarda verilmektedir. Odak, ogretiimesi gereken degil, o6grenilmesi
gerekendir. Ogrenilmesi gereken bilginin igerigi, durumsaldir (Lave & Wagner, 1991,
s.33) ve uygulanan aktarim yontemi ve kullanilan gerecgler, icinde bulundugu sartlara
gore farkli dgretiler tasir (Sarioglu Erdogdu, 2016, s. 8). Bu nedenle, editim alaninda
ogrenci kadar yuruticli de bir kesif ve 6grenme slreci yasar. Bu galismada Dogus
Universitesi Mimarlik Bolimu dgrencileri ile yapilan, “Mimari Striktirler I” konulu galigtay
ornegi Uzerinden 6grenme slreci incelenecektir.

Mimarlik tasarimi egitimi, gegmis dénemlerden glinimuize kendi icinde farklilagsarak ve
yeniden yorumlanarak ulasmistir. Loncalar, santiyeler, kuramsal bakis acisi ile egitim
veren mimarlik okullari (Ciravoglu, 2003, s.44) sonrasinda bugin, mimarlik bélimlerinde
belirli bir mifredati izleyen, dersliklerde didaktik anlatim, stlidyolarda ise elestiri Gzerine
kurulu bir uygulama s6z konusudur (Tok & Potur, 2006, 413). Okullarda uygulanan
gunumaz egitimi, formel egitim olarak adlandirilmaktadir. Formel egitim yaklasimina ek
olarak, 6drenen ve d6gretenin rollerinin ve iligkilerin yeniden tanimlandigi, génallaluk
esasina bagll informel egitim yéntemleri de vardir. informel egitimin bir érnegi olan
calistaylar (workshop) Ciravoglu (2003, s.45) tarafindan, “formel mimarlik egitimi icinde
yer almayan, kisinin istedine bagli olarak katildigi, mimarlik ve diger disiplinlerden segilen
konularin incelendigi, mimari tasarim deneyiminin yasandigi c¢alismalar’ olarak
tanimlanmistir.

Dogus Universitesinde gergeklestiriien “Mimari  Striiktirler 17 konulu calistay,
o6grenciye deneyim saglamak amaci ile, yercekimi ve malzeme gibi basit ama gergek
tasarim etkenleri ile calisma olanadi yaratmanin etrafinda kurgulanmistir. Calistay
kapsaminda, dgrenciye striktir baglaminda c¢ikarimlar sunmasi beklenen bir sireg
tasarlanmistir. Ayrica yaparak 6grenmenin, icglidu ve kural tabanh yaklagimin ¢iktilarini
gormek Uzere 6grencilere oyunsu bir tasarim problemi sunulmustur.

Calistayin ¢ikis noktasi, 6grencinin striktir kurgusu Uzerine ¢alisirken tasarim etmenleri
arasindaki iligkileri kesfedebilecedi bir atdlye ortami yaratmak hedefidir. Bu etmenler
kontrol edilebilecek sinirliliklar icerisinde olup, yergcekimi kuvveti ile gerceklige kargi test
edilebilir ve deneyip yaniimaya olanak saglar. Calismanin pedagojik yaklasimini, icgudu
ve tasarim kurallarinin birlikte yonetebildigi oyunsu bir kurgu olarak tarif etmek
mumkundur. Katilimcinin  karsilamasi beklenen kriterler, problem tasarimini yari-
yapilandiriimis bir oyuna donusturar ve 6grencilerin motivasyonunu arttirmasi éngérilen
meydan okuma (challenge) unsurunu barindirir.

Bu galistayda kurulan oyun sayesinde, iki farkl ¢ikti hedeflenmistir. Ciktilardan birincisi,
tasarim egitiminde straktlr tasariminin arka planda kalip, mekan tasarimina agirlik
verildigi gézlemlerinden yola ¢ikarak, bu konuda bir denge kurmayi hedeflemektedir.
ikincisi ise, dgrencinin tasarim kararlarini alirken hem icguidiisel hem de kural tabanli
yaklagim sergiledigi diyalogu kurmasi ile ilgilidir. Katihmcilarin iggudusel yaklagim ile
sistemli bakis acgisi arasinda kuracagi diyalog sayesinde, kendi karar verme sistemini
gelistirmesi s6z konusu olabilir (Orbey & Sarioglu Erdogdu 2021, s.793). Bu davranis
icin gerekli zemin, yari-yapilandiriimis tasarim problemi Uzerinden saglanmis ve meydan
okuma unsurlari ile égrencilerin motivasyonunun arttiriimasi hedeflenmistir. Tasarim
problemi 6grencilerin tasarim sorunlarina nasil yaklastigini ve becerilerini test ederek
onlara meydan okumaktadir (challenge). Problem taniminin niteligi ve meydan okuma
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unsurlar sayesinde o6grencilerin oyunun kurallarina bagliiginin saglanmasi ve tasarim
surecinin belirsizligini sistemli hale getirecek tasarim kurallar gelistirmeleri beklenmistir.
Calismanin “Literatiir Taramas:” bolimunu, formel ve informel egitim ortamlari, yaparak
ogrenme yolu ile deneyim edinme ve tasarim problemi kurgusu ile saglanan oyunsu
ortam Uzerine kurulan kural tabanli tasarim yaklasimi olusturmaktadir. “Atélye
Calismasinin Tasarimi ve Uygulamasi” boliminde calistayin isleyis bigimini detayli
olarak anlatilacaktir. “Yéntem ve Arastirma Sorulari” ile “Analiz ve Bulgular” bolumleri,
calistay sonunda égrencilerden yanitlamalari istenen anketler, slre¢ icinde yuratlculer
tarafindan yapilan goézlemler ve Urin nitelikleri baglaminda yapilan c¢alismalari
irdelenmektedir. Sonu¢ Yerine bolumua ise, calistayr belirledigi hedeflere ulagsma
anlaminda degerlendirmektedir.

2. Literatiir Taramasi

Tasarima dair alanyazininda c¢esitli tanimlar bulunmakta, tasarimin 6zellikleri birgok
arastirmaci tarafindan farkli sekillerde ele alinmaktadir. Benzer cesitlilik, tasarim
egitiminin nasil verildigi konusunda da goézlemlenmektedir. Cesitli mimarlik okullari,
tarihsel surecgte varlik gostermis farkli akimlardan beslenen mifredatlar gelistirip bu
mufredatlari takip etmektedir. Tum bu gesitlilik, tasarimi 6gretmenin tek bir yolu
olmadigina ve tasarim becerisini kazandirmanin bir¢cok yolu olduguna isaret etmektedir.
Mimarlik okullarinda gorulen 6grenme ortamlari, teorik dersler, teorik bilginin dogrudan
cizime aktarldigi uygulamali dersler ve tasarim stldyolarindan olugsmaktadir. Bu
dogrultuda 6grencinin teorik ve uygulamal derslerin timinde edindigi bilgininin tasarim
stidyosunda devreye girerek tasarim kararlarinda rol oynamasi ve uygulanmasi
beklenir. Ote yandan Shulman, yukarida sayilan egitim yaklagimlarinin sinirihgina
dikkat ceker ve 06grenmeyi olumsuz etkileyerek elestirel disinme becerilerini
sinirladigini 6ne sirer (Williams, 2014, s.64).

Tasarim egitimi ortamlarina Williams (2014, s.69) tarafindan getirilen elestirel yaklasima
Anderson (2014, s.11) da paralellik kurar. Anderson, tasarimin sadece studyoda
gerceklestigi modelde, tasarim stldyolarinin tasarima dair batlincdl bir yaklagsim sunup
ayni zamanda 6zgun yaratimi destekleme konusunda guglikler barindirdigini éne surer.
Buna goére, yuraticunin dgrenciye rehberlik etigi bu suregte, tasarim probleminin nasil
yorumlandigi ve surecin ilerleyis bigimi, yuraticinin pedagojik algisi ile sinirlidir.
Tasarim stldyolarinda yartticunun, gergeklerden kismi olarak ya da tamamen kopmus,
ogrencilerin hayal etmelerini istedigi gercekligin sartlar ile uzlagsmaya (Anderson, 2014,
s.12) zorlandidi durumla sik¢a karsilasilir. Bu tir gui¢ dengesizlikleri, gelistirilen tasarim
Onerisinin 6zgunligindn sorgulanmasina sebep olur. Buna ek olarak otonomi, gliven ve
motivasyonu o6grencinin elinden alir (Anderson, 2014, s.12). Bunlarin sonucunda
6grenci, motivasyon kaybi yasar ve 6grenme gerceklesmez. Yasanan slre¢ ise gercek
bir deneyim olmaktan uzak kalir.

Bahsi gegen gli¢ dengesizliginin bulundugu atélye ortamlarinda, kimlik karmasasi
yasanabilmektedir. Bu ortamlarda ydraticl, teorik anlatim sunmadigi icin didaktik
olmadidini dusunurken, tasarim kararlarn dikte eder. Bu durumda yuruticu tasarlar,
ancak ogrenci tasarlamis gibi gorunur; kontrol dgrencide gibi gorinlir ancak kontrol
yuruttcindn elindedir. Formel egitimin talep ettigi somut ¢iktilar, yGritici Gzerinde baski
olusturur ve stiidyodaki serbestlik ve kesif stireci buna bagl olarak etkilenir.

Tasarim ortamlarinin yuratictnin niteliklerinden ve formel egitimin taleplerinden

bagimsiz olarak c¢esitlenmesi, 6grenciye otonomi kazandiran cesitli serbestlikler
taninmasi, 6grencinin hem gerceklikleri hem de kendini tanima firsati bulmasi agisindan
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onemlidir. Bu 6zgurlik alani, sadece belirli mifredatlara bagli ¢calisan tasarim stiidyolari
Uizerinden gerceklestirilemez. informel ortamlar olarak calistaylar, formel egitim
ortaminin gerektirdigi ¢cikti, kapsam ve surelere bagl olmaksizin hem yuratict hem de
ogrenci icin bir kesif ortami saglar. Sagladigi 6zgurltkler nedeniyle calistaylar, degerli
o6grenme firsatlari ve gergcek deneyimler sunar.

2.1 Deneyimleyerek Ogrenme

Calistay ortamlarinda yasanan basarisiz denemelerin bir not karsihgi yoktur; aksine
basarisiz denemeler yudratict ile 6grenci arasinda diyalog kurulmasina vesile bir
ogrenme firsati olarak kabul edilir. Bu sebeple calistaylar gercek deneyim ortamlar
uretir, bu ortamlarda farkli fikirler 6zgtirce test edilebilir.

Tam da bu noktada su soruyu sormak gerekir: tasarim &égretilen bir sey midir yoksa
ogrenilen bir sey midir? Yuarutlcu tarafindan aktarilan somut bilginin minimum duzeyde
olmasi, konularin tartismaya acilmasi, ihtimaller tGzerinden akil yuritilmesi ve formel
tasarim egitim c¢iktisi olarak c¢okga sarf edilen “tasarim becerisi kazandirmak”
timcesindeki edilgen dil, tasarimin dogrudan o&gretilemeyecedi, dolayl yoldan
kazandirilan bir yetkinlik olmasinin sonucudur. Benzer sekilde, Salvadori (1974: XI) de
“‘mimarhgin égretilemeyecegi, ancak 6grenebilecegini” savunur.

Bu durumda, yaparak 6grenmenin gergeklestigi, 6gretmek yerine birlikte 6drenmek,
basarmak yerine deneyimlemek gibi hedeflerin olabildigi informel firsatlarda, 6grenen
kisi ile 6greten Kigi arasinda suregelen iligki yerini deneyime devreder diyebiliriz.

informel egitimin gergeklestigi deneyim ortamlarinda doktrinin éncii belirteci, fiziki bir
Uriin degildir (Anderson, 2014, s.4); deneyimle kazanilmig ortik (implicit) bir giktidir.
Deneyim yolu ile 6grenilen 6rtik bilgi, tasarimin sadece iggudisel ve subjektif yénlerini
yonetmekten ote, objektif yonlerini de kesfetmek ve bu ikisi arasindaki salinimi ve ortak
varolusu yénetme Uzerinedir (Sarioglu Erdogdu & Orbey, 2017, s.488).

Katiimci bu sdre¢ icinde, basarisizlik deneyimledikgce elindeki tasarim etmenleri
arasindaki iligkiyi fark eden, olumlu sonuglar alacagini hissettigi anda sonraki adimlari
atan, kendi kendine 6grenen rolindedir. Schén’dn (1983, s.268) dne surdigu “reflection
in action”, yapma eylemi devam ederken dislncelerimizin yapmakta oldugumuz seyi
yeniden sekillendirmesi; ya da ne yapmakta oldugumuz Uzerine dusunmek, kisinin
bilgisinin eylemlerinde beklenmedik ¢iktilar Gretmekte nasil faydali oldugunu incelemek
(Lundell, 2013, s.1630) bu uygulamanin igsel bir pargasidir. Benzer sekilde, John Dewey
(2004, s.140) de deneyimi 63renmenin temeli olarak gorir. Ona goére 6grenme,
problemle karsi karsiya kalindidinda verilen muicadelede edinilen deneyimden
kaynaklanan bir eylemdir ve bu da informel ortamlarin 6grenciye kazandirmayi
hedefledigi ortik (implicit) 6grenme ile paraleldir.

Boylesi bir durumda yuriticinin roll, 6ngérdiglu deneyimi yaratacak cergeveyi
tasarlamak ve gozlemledigi surecte elde edilen Urunler Gzerinden kendine yeni 6gretiler
cikarmaktir. informel g¢alisma ortamlarinda yiriticl, formel egitimin kaliplari digina
cikarak tasarim egitiminin “ne” “neden” ve “nasil” sorularina odaklanir (Anderson, 2014,
s.7) ve yeni kurgular (tasarim problemleri) tUzerine distinmeye firsat bulur.

2.2 Oyun ve Meydan Okuma

Edinilen tasarim deneyiminde, bu deneyimin baslangicinda yer alan “problem tasarimi”
belirleyici bir rol oynamaktadir. Problemin olusturdugu kurgu ve tasarimciya sundugu
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meydan okuma (challenge), tasarim sirecinde belirleyici bir etken olarak karsimiza
cikmaktadir.

Mimari tasarim surecini inceleyen Prahalad & Hamel (1990), Simon (1975, s.270) ve
Rowe (1987) gibi arastirmacilar, tasarim slrecini bir “problem ¢ézme” (problem solving)
eylemi olarak tanimlamaktadirlar. Archer (1969, s.77) ise, tasarimi bir “karar verme”
(decision making) eylemi olarak tanimlamaktadir. Archea (1987, s.38) ise, Uglncu bir
yaklagim ile tasarimin bir “yap-boz olusturma” (puzzle making) eylemi oldugunu ileri
surmektedir. Bir tasarim fikrinin yapim asamasiyla tamamlanmadan etkilerinin neler
olabileceg@inin bilinmesinin mimkin olmadigini, bu nedenden dolaylr mimari tasarimin

problem ¢6zme olarak nitelendiriimesinin uygun olmadigini belirtmektedir.

Dewey’nin probleme karsi verilen mucadele ve 6grenme arasinda kurdugdu iligki, tasarim
probleminin tasarimciya meydan okumasi (challenge) ile tanimlanabilir. Meydan okuma
gibi, iyi yonetilmis bir baskinin tasarimci Uzerinde motivasyon artiran, yaraticilik ve
o6grenme performansini olumlu yénde gelisimini sadlayan bir etkisi oldugundan s6z eder
Navarro-Sanint vd. (2015, s.370). Benzer sekilde LePine vd. (2004, s.888) yaptiklari
calisma sonucunda, stresin 6grenme ve motivasyon gerektiren durumlarda olumlu etkisi
olabilecegdini bulmustur. Bu durum Navarro-Sanint vd.’nin (2015, s.372) de 6ne surdigl
“Tasarim Meydan Okumasi”’nin égrenciler igin yaratici ve motivasyon saglayan 6grenme
ortamlari getirdigi savini destekler niteliktedir.

Tasarim sureci, ancak tasarim problemi tasarimciya meydan okudugu kadar yaratici
olabilmektedir. Tasarim problemi soyut dislinme becerisini tetikleyebilir, baska
derslerde edinilen somut bilgilerin uygulamaya konulmasini ya da bir arastirma sirecine
girmeyi gerektirebilir. Erken tasarim evresi, tasarim kavraminin ana kararlarini
olusturacak soyutlama / donisim (kavramlastirma / dénlisim) slrecinin en onemli
halkasidir (Canbay Turkyllmaz ve Polatoglu, 2012, s.104). Tasarim problemi, 6égrenci
icin cok kisitlayici ya da fazla tanimsiz bir alan yaratmis olabilir. Kisitl tasarim
problemlerinin cevabi kendinden menkul oldugu i¢in ¢6zUmuU dikte eder, yaratici ¢ézim
arayisina engel teskil eder. Fazla tanimsiz alanlar yaratan tasarim problemleri ise
nedenselligi ortadan kaldirdi§i igin ¢6zim Uretmesi giglesir. Ogrenci herhangi bir
Onerisinin cevap olabildigi tasarim problemi karsisinda, tasarimini hangi kriterlerle
Ortastlrecedi bilgisinden yoksun, rastgele davraniglar sergiler. Dolayisi ile iki durumda
problemlidir. Nitelikli bir tasarim problemi bu dengeyi kurup, 6grencinin motivasyon ve
Uretme, dneri gelistirme performansina katkida bulunur. Bu noktada, tasarim probleminin
tasarlanmasi, tasarim siirecinde kurulmasi beklenen dengeleri saglayan bir oyun kurma
isi olarak ele alinabili. Bu godrusten hareketle bu calistayin tasarim problemi
belirlenirken; performans ve motivasyonun 6n planda oldugu, meydan okumaya olanak
saglayan, oyunsu bir ortamla desteklenen bir kurgu benimsenmistir. Bu nedenle, tasarim
stidyolarinin yaklasimdan uzaklasarak, gunlik hayatimizin temel fizik kurali olan
yercekimine karsi insa etmek, tasarim probleminin 6grenciye meydan okuma unsuru
olarak ele alinmistir.

Not kaygisi ve basarisizigin olumsuz yénde degerlendiriimesi kaygisi olmadan,
gercekligin dzgurce test edilebildigi, meydan okuma unsurunun motivasyonu sagladigi
ve O0grenmenin aktarim Uzerinden degil, deneyim Uzerinden gergeklestigi bir ortam
yaratmak hedeflenmistir. Tasarim problemi ile miicadele sirasinda basari olan Urtinler
ve basarili olamayan urtnler, 6grenci ve ylriticl arasinda diyaloglar tetiklemistir. TUm
bunlar, aslinda ¢ok daha buyuk o6lcekli dgretilerin temellerini olusturan sezgisel gelisime
katki sunmak, sezgi ile kural tasarimi arasindaki salinmadan olusan bir oyun kurmak

amacindadir ve detaylari “Egzersizin igerigi” bdliminde aktariimigtir.
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3. Mimari Struktirler Calistay1 Tasarimi ve Uygulamasi

Mimarlik egitimi kapsamindaki tasarim stlidyolarinda genellikle mekan tasariminin én
planda tutuldugu ve striktirln yapiyla iligkisinin sonradan kurulmaya c¢alisildigi bir
yaklasim sergilenmektedir (Maden, 2016, s. 110). Projeler ¢ogunlukla konvansiyonel
kolon-kiris sistemi ile iligkilendiriimekte ve tasiyici sistemin mimari tasarim
tamamlandiktan sonra plan ¢izimleri Uzerinde belirli acikliklarla yerlestirilen kolonlarin
Otesine gecmesi mumkun olmamaktadir (Maden, 2016, s.111). Oysa ki struktir, mimari
form ve mekanin niteliklerinin belirlenmesinde de etkin rol oynama potansiyeline sahiptir.
Bahsedilen potansiyelin agiga g¢ikabilmesi icin bigim ve striktir arasindaki iligki tasarim
stidyolarinda kurgulanan egzersizler ile birinci siniftan itibaren cesitli seviyelerde
kurulmahdir. Straktar ile ilgili deneyimler, mimarlik egitimi kapsaminda mekana sonradan
eklemlenen bir unsur olmaktan ¢ikmali, édrencilerin tasarima butlincil bir yaklagsim
gelistirmesi icin olanak saglanmalidir.

Bltinsel 6grenme konusunda arastirmalar yapan ve algida butinsellik Gzerine okul
kuran Gestalt kuramina gére 6nemli olan parga-bitin iligkisini yakalayabilmek ve
olaylara butuncul yaklagsabilmektir. Gestalt psikolojisi “butinden bilesenlerine ulasma”
yada “bilesenlerden bitline ulasma” yaklasimini benimsemistir. Bu iki durumun es
zamanl olarak bir arada degerlendiriimesi, asimetrik bir denge iligkisi kurmaktadir ve bu
asimetrik denge bir déngl olusturmaktadir. Bu sarmal déngunin her bir agamasi bir
dnceki asamaya bir seyler katmakta, eklenerek cogalmaktadir. Ozetle parcadan biitiine,
batlinden parcaya, bir déngu icinde bakmak aslinda bitincil bakis agisinin da temelini
olusturmaktadir. (Yurtsever, 2011, s.16-17).

Yukarida kisaca aciklanan algida batlnsellik ya da batinsel 6grenme metotlar
calistayin amaglari ile uyum igindedir ve karsimiza iki farkli dlgekte ¢gikmaktadir: mimarlik
egitimine butlnsel yaklasim ve tasarim yontemi olarak parca-butun iliskisi. Tasarim
egitiminde Gestalt prensipleri olarak kullanilan tim ilkeler parca batin iliskisine ve
bitincul yaklasima odaklanmaktadir (Sarioglu Erdogdu, 2016 s.10). Bu calistayda
oégrencilerin; mimarlik egitiminin bir pargasi olmasi gereken striktlr deneyimini temel
seviyede edinmesi, hem de mekan ve striktlr kavramlari arasindaki butincil yaklasima
odaklanmasi istenmektedir. Ote yandan, tasarim yéntemi baglaminda da, pargalardan
yola ¢ikarak bir batiin olusturmaya giden bir oyunsu problem tzerine kurgulanmistir.

Calistay kapsaminda o6grencilerden; striktir olusturmakta kullanilan pargalarinin
birlestiriime asamalarini gdsteren algoritmay! Uretmeleri de istenmigtir. Algoritmanin
olusturulmasi ile asamalarin, karar verme sureglerinin bitiine etkisine vurgu yapmak
amaclanmigtir. Pargalarin birlestirme asamalari batindn yapisini dogrudan etkileyerek
degistirmektedirler. Burada hedef égrencilerin, striktlrin alt bilesenler sistemi olarak
formu etkilemesi durumunu, en temel bilesen olan kendi kendini tasiyabilme kriteri
baglaminda deneyimlemesidir.

3.1 Calistayin Amaci ve Kapsami
Calistaya konu olan striktir deneyimi, égrencilerin bu konudaki temel kavramlarla
uygulamali olarak tanigsmalari ve deneyim yolu ile sezgilerini oyunsu bir ortamda

gelistirmeyi hedeflemektedir. Katilimcilar Dogus Universitesi Mimarlik Bolimii 2, 3 ve 4.
sinif 6grencileridir. Calistay suresince 6grenciler, tger Kisilik 6 gruba bolinmustar.
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Calistay cercevesinde 6grencilerin;

e yaratici disinme ydntemleri Gzerinde ¢alismasini saglamak,

e problem ¢6zme becerilerini gelistirmek,

e struktur olgusuna iliskin temel kavramlarla deneyim Uzerinden tanigtirmak, ortuk
Ogretiler edinmesini saglamak,

e deneme yaniima yéntemi sonucunda almis olduklari tasarim kararlari ve sonuglari
arasinda iligkiler kurmalarini ve bunu oyunsu bir déngu olarak algilamalarini
saglamak hedeflenmigtir.

Boylelikle 6grenci bir sonraki tasarim problemi ile karsilastiginda; daha énce kullandigi
yontemleri, neden - sonug iliskisi kurma gibi deneyimleri hatirlayarak kendini bu konuda
daha hazir ve tecrubeli hissedebilir, bu vb tecribeler tasarimcinin kendisine glivenmesini
saglayan 6nemli bir birikim olarak degerlendirilebilir.

Calistayin akademik hedefleri arasinda ise; 6grencilerin gelistirdikleri 6grenme ve
tasarlama bigimlerini analiz etmek ve tasarim alternatiflerini degerlendirmek
bulunmaktadir. Bu amaglar ¢ergevesinde;

e calistay slresi 1 guin olarak belirlenmistir, slirenin kisa ve sinirli olmasinin nedeni
yaratici, etkili ve hedef odakli bir calisma kurgulanmasidir,

e dgrencilerden kendilerine verilen problemin ¢6zim asamalarini adim adim
belgelemeleri istenmistir,

e calistayin analiz ve sentez ¢alismalarina katkida bulunacak bir anket ¢alismasi
ogrenciler tarafindan doldurulmak Gzere hazirlanmistir,

e ogrencilerin katihmi gonulluluk esasina dayanmakta olup, yapilacak caligmanin
not karsiliginin olmamasi, égrencilerin serbestce deneme yapabilecekleri kesif
ortamini saglamigtir.

3.2 Yiiriitiuciilerin Rolii

Yarataculer, 6grencilerin gruplar halinde kendi karar verme stratejilerini saglamak ve
kontrolin tartismasiz bicimde &grencilere devredilmesi adina salt gézlemci rollini
Ustlenmigtir. Yarutaculer, 6grencilerin striktlr ve bigim arasindaki tartisma ile tanismasi
icin konu ile ilgili kisa bir gorsel sunum yapmig, kural tabanl tasarim kavrami ile ilgili
aciklama ve beklentiler paylasiimig, 6grencilerin problem tanimi ile ilgili sorular
yanitlanmis ve sonrasinda g6zlem yolu ile veri toplamistir.

3.3 Egzersizin Igerigi
3.3.1 Problem tanimi

Ogrencilerden, kendilerine verilmis olan ahsap parcalari kullanarak, yere iki kere degen
ve bunu yaparken en az parca sayisi ile en genis ve en yuksek acikligi gegen, ayni
zamanda kendi kendini tasiyabilen bir striktir tasarim yapmalari istenmistir. Tasarim
probleminin icinde bulunan gugcltkler ve ‘en’ler, 6grencilerin motivasyonunu artiracak
meydan okumayi saglar. Ote yandan, birbiri ile gelisip optimizasyon bekleyen tasarim
kriterleri, problemi bir oyuna doénUstlrtr. Bu sayede 6grenci deneme - yanilma yontemine
odaklanir; hedef trln olmaktan uzaklasir ve tasarim kriterlerine ulasana kadar tasarim
sureci tekrarlanir.

Bu asamada tasarimi etkileyen unsurlar; malzeme, parganin bigimi, parganin birlesme
yerleri ve detaylari, parganin boyutlari, parganin sayisi olarak belirlenmistir. Ogrencilerin
distinme sureglerinin belgelenmesi icin, denedikleri adimlarin ve birlesim kurallarinin
diyagramlar ile kaydedilmesi istenmisgtir.
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Katilimcilardan ilk asamada verilen tasarim problemi lGzerine beyin firtinasi yapmalari
istenmistir. Konunun nasil ele alinabilecegine dair ekip elemanlar farkli goérigsler
paylasmis ve ekip iginde fikirler olgunlasmistir. Fikirlerin bir havuzda toplanmasindan
sonra, her ekip ortak birer maket tretim asamasina gegmistir.

3.3.2 Malzeme segimi

Egzersizde kullaniimak lGzere ahsap malzeme segcilmistir. Ahsap malzeme, karton gibi
temsili bir malzeme olmayip sertlik ve dokusu ile gergek bir malzeme olarak tercih
edilmisti. Bu sayede egilme- burkulma gibi temsili malzemenin kendisinden
kaynaklanabilecek mukavemet sorunlarinin dniine gegilmis, gercek bir yapi malzemesi
ve davranigl tasarim surecine dahil edilmigtir.

3.3.3 Parcalarin birlesme yéntemi; TAK — CIKAR

Parcalarin takma-gikarma yontemi ile bir araya getiriimesi sayesinde 6grenciler deneme
yaniima yolu ile birden fazla alternatif tasarim olusturabilmistir. Tak-Cikar yontemi
kesme, bicme ve yapigtirma adimlarina ihtiyag duymadigindan, 6grencilerin fikirleri
erken sirecte sabitlenmemis ve striktirel agidan farkl alternatiflerin denenmesini
saglamistir. Bu sayede farkli tasarim kararlari arasindaki potansiyeller test edilmistir.

3.3.4 Parganin bigimi - geometri

Egzersizin uygulanmasinda kullanilacak geometrik birim eleman, dik agili Gggen olarak
belirlenmigstir. Bu kararin alinmasinda, dik agili Gggenin i¢ agilari olan 90 ve 45 derecenin
kullaniimasi ile pargalarin farkli yonlere dogru hareketine olanak saglamakla birlikte,
kurallara baglanabilecek sinirhliklar getirilmis, rastgele olmaktan uzak kalabilmesi
belirleyici unsur olusturulmustur.

Birim olarak belirlenen dik Uggenlerin her bir kenarina diger bir ahsap parcanin
takilabilecegi bir ¢entik aciimistir. Bu g¢entikler sayesinde ahsap pargalar birbirine
takilabilmekte ve kendi igerisinde Kilitli bir sistem olusturarak tek basina ayakta
kalabilmektedir.

3.3.5 Parca boyutlari

9 cm x 9 cm boyutlarinda ahsap kareler kdsegenlerinin biri kullanilarak ikiye
bolinmustir. Olusan ikizkenar Gggen parcalar birim eleman olarak kullaniimistir. Birim
parcalar elde edildikten sonra bu birimlerin Uzerinde yer alan ve pargalarin birlesmesini
saglayacak centiklerin yerlerinin ve bigimlerinin, boyutlarinin belirlenmesi islemi
gerceklestirilmistir (Sekil 1). Bu islem yapilirken &ncelikle prototipler olusturulup
denemeler yapiimistir. Ahsap parcgalar Uzerinde acilan bu gentikler cok derin veya
birbirine ¢ok yakin oldugunda ahsap birimlerin zayiflayan noktalardan kirilmasi s6z
konusu olmustur. Katiimcilar malzemenin ézelliklerini - potansiyellerini deneyimleyerek
birlesme noktalarina karar vermiglerdir.

878



Nadide Ebru YAZAR, Betll ORBEY,

Mimarlik ve Yasam Dergisi Cilt: 7, No: 3, 2022 (871-887) G. Pelin SARIOGLU ERDOGDU
4
S = f
D
- " )
S =
~ 9.00 r ey
-~
[ N

Sekil 1. Parca boyutlari ve birlesme detayi
3.3.6 Parga sayisi

Egzersiz kapsaminda parga sayisi ile ilgili bir kisitlama getiriimemis, 6grenciler istedikleri
saylda parga kullanmakta serbest birakilmistir. Ancak, en az parga sayisi ile en genis ve
en yuksek acikligi gegme kriteri, 6grencilerin en az sayida pargayi kullanarak hedeflere
ulasmak igin taktik Gretmesini saglamistir.

4. Yontem ve Arastirma Sorulari

Bu calistay surecine dair ¢iktilarin analiz edilmesi igin karma yontem kullaniimistir. Bu
karma yontem; icerik analizi ve gézleme dayali veri toplama yénteminden olugsmaktadir.
icerik analizi dzellikle sosyal bilimlerde son dénemde ¢ok basvurulan yéntemlerden biri
olmustur. Bu yontem, metni genellikle nicel bir sekilde analiz etmek igin bir metin verisi
bGtininli olusturan o6geleri (en tipik olarak kelimeler) saymayi, kodlamayi,
karsilastirmayi ve kategorilere ayirmayi icerir (Sage Publications, tarih bilinmiyor). Bu
amagla kullanilan agik uglu sorular, daha derinlemesine analize olanak vermesi
sebebiyle tercih edilmektedir. Popping’e (2015:24) gbére, acik uc¢lu sorulara verilen
cevaplarda blyuk bir gesitlilik bulunur ve bunlar, kapali sorularin yakalayamayacagi
alternatif agiklamalar saglayabilir. Agik uglu sorularin cevaplari genellikle agiklayici olur
ve yanitlayanlar listeler sunarak, bilgisini, motivasyonunu gésterir (Popping, 2015, s.25).

Alan yazininda bilgisayar destegi alarak yapilan metin igerik analizleri de bulunmaktadir
ancak bu calismada yazarlar bilgisayar destedi kullanmadan kodlama yapmistir. Metin
analizinin analog yontemle yapilmasi zaman alan bir ydntem olmakla birlikte, bilgisayarin
tespit edemedigi ve/veya yanlis grupladi§i kategorilerin éniine gecilmek istenmistir.
Ayrica anketin boyutlari analog yaklagima izin vermigtir.

Katilimcilarin anlatimlarini analiz etmek icin tekrar eden kavramlar ve terimler belirleyici
olmustur. Hem anket cevaplarinin beyana dayali olmasi, hem Kkategorilerin
olusmasindaki 6znel yaklagimlar, metin analizi ydnteminin guvenilir ve gecerli bir ydntem
olmasina engel degildir. Bu tip elestirileri asmak ve analizlerin guvenilirligini kanitlamak
icin, birden fazla kiginin bu kategorilerin anlamina uygun cevaplardan olugtuguna dair
uzlas! yeterli olacaktir (Krippendorff, 2012, s. 323).

Bu calismanin odak noktasini, 6grencilerin tasarim stireci deneyimleri olusturmaktadir.
Gercek hayata dair kurallar kullanarak (struktirin kendi kendini tagiyabilmesi,
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malzemenin tasiyiciligi vb.) ile deneme yanilmayi saglayan bir oyun slrecinin yarattigi
icgortiyd anlamak hedeflenmigtir. Sorular, édrencilerin Griin ya da slre¢ odakli bir
yaklagimla yonlenip yodnlenmediklerini, deneme-yaniima suirecindeki devam etme
motivasyonlarini anlamaya galisirken, diger bir yandan; tasarim stirecine dair iggdrulerini
degerlendirmeyi hedeflemistir. Bu baglamda arastirma sorular séyle tanimlanmistir:

1. Tasarim sureci hangi asamalardan olugsmaktadir?

2. Tasarim degeri ve tasarim asamalari arasinda nasil bir iligki vardir?

Analiz i¢in atdlye calismasi sonunda dgrencilere sorulan agik uglu 4 soru kullaniimistir.
Cevaplar yazarlar tarafindan degerlendirilerek tasarim slreci asamalari/kategorileri
tespit edilmistir (Sekil 2).

5. Analiz ve Bulgular

Gruplar tasarimi tamamlamak igin c¢esitli asamalardan gecmis ve farkli yéntemler
kullanmistir. Anket sorulari incelenerek her bir grup igin tasarim strecini olusturan adim
sayilari ve bu adimlarin niteligi incelenmistir.

Buna goére, Grup 4 hari¢ tim gruplar 2 boyutlu eskiz calismasi yaparak tasarima
basladiklarini belirtmiglerdir. ilk agsama gruplar tarafindan “eskiz calismas”, “pargalari
tanima”, “birim-modul-varyasyon Uretme”, “plan” seklinde tanimlanmistir. Bu asama,
Eskiz olarak kategorize edilmistir. iki boyutlu eskiz asamasi, sadece tasarim siirecinin
basinda kullaniimig, daha sonra sorunlarla karsilasildiginda gelistirilen yeni tasarimlar,
deneme yanilma yontemi ve maket Uzerinde devam etmistir. Calistayin bir gunlik bir
aktivite olmasi, hem tasarim yapma hem de Grtini son haline getirme eylemlerini beraber

ele almay| gerektirmistir denebilir.

iki boyutlu eskiz asamasindan sonra genel olarak parcalardan modil tiretme, birimin el
verdigi ¢esitliligi deneyimleme, bunlari birlestirme streci devam etmistir. Gruplar, tasarim
surecinin bu asamasini benzer terminoloji ile betimlemis ve “modil tasarimi”, “grup
Uyelerince ortak bir varyasyonun secilmesi” ve “ayak tasarimi” seklinde gelistigini
belitmislerdir. Tasarim studyolarinda siklikla kullanilan ve 6grencilerin asina oldugu
“yaparak 6grenme (deneyimleyerek 6grenme)” yontemi bu atblye galismasinda da
basvurulan yontemlerden biri olarak cevaplarda en sik kullanilan terimlerden biri
olmustur. Karar verme terimi anketlerde 6grenciler tarafindan agik olarak kullaniimasa
da, hem problem tanimina uygunlugun belirlenmesi hem de hangi tasarimin Gretiminin
yaplimasi gerektigi gibi konularda belirleyici olmustur. Uretimin oldugu her asama
aslinda karar da icermektedir. Eskiz ve nihai Griin asamalar disinda kalan bu asamalar
(tasarim, Uretim ve karar asamalari) tasarimin déngusel yapisina uygun olarak bazi
gruplarda bir, bazi gruplarda daha fazla kez tasarimin tekrar etmesi ile sonuglanmistir.
Tasarim slrecinde karsilasilan sorunlar ile yluzlesme ve buna goére yeniden onceki
basamaklara dénerek dizeltmeler yapmak tasarim, Gretim ve karar asamalari tasarim
probleminin gerektirdigi tasarimci davranislarindandir ve analiz sonucunda desifre
edilerek Sekil 2’de yer bulmustur.

Ornegin, iki grup yapi tasarim siirecinde karsilagilan sorunlar sebebiyle dnceki agsamaya
donlip (modilleri birlestirme) tasarimi yenilediklerini belirtmistir. Grup 6, tasarim
probleminde verilen ylkseklik kriterini saglamak igin Gg¢lncu bir ayak ekleme karari ile
benzer sekilde bir 6nceki asamaya donmustir. Grup 1, pargalari birlestirme asamasinda
yasanan sorunlari ¢ézmek icin bir sonraki adimda daha fazla alternatif Gretme yolunu
secmigtir. Bu tip donguler tasarim surecinin yapisinda var olan ve hem tasarimi hem de
tasarimci davranisini gelistiren asamalardir. Zaman kisiti sebebiyle bazi gruplar sorunla
karsilagsalar dahi, bu doénglyld kurgulamadan nihai Grini tamamlamak zorunda
kalmislardir.
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Sekil 2’de 2B eskiz, tasarim, Uretim, karar ve nihai Uriin asamalar her grup icin
belirtilmistir. Tasarim, Uretim ve karar asamalarini iceren ara kisim slre¢ olarak bir Gst
seviyede kategorize edilebilir. Diger bir deyisle sure¢ kendi icinde tasarimin dongulerini
icermektedir ve her bir grup icin farkli sayida adimda gergeklesmistir. Tasarimin son
asamasi ise kendi iginde kapali olarak da olsa tasarim, Uretim ve karar adimlarini
beraber icermektedir. Ancak burada ‘nihai’ olmasi sebebiyle siiregteki diger adimlardan
farkl olarak tabloda betimlenmistir.

Tasarimda en fazla adim, slrec¢ olarak adlandirilan ve tasarimin doéngusel yapisini
olusturan kisimda gergeklesmistir. Katilimcilar eskiz ve nihai UGrln Uretimi olarak
adlandirilan baslangi¢ ve bitis adimlarini tasarimin tamamina goére en az sayida adimda
(ve muhtemelen gérece daha kisa slirede) tamamlamiglardir.

Sekil 2’de verilen her bir agsama farkh sure ve ig glicl gerektirebilir ancak kendi icinde bir
butinlige sahip olacak sekilde kategorize edilmistir.
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Grup 1 (7 adim) Grup 2 (7 adim)
llk adim Siireg Son adim | Ik adim Slireg Son adim
2B Eskiz 2B Eskiz
vAdim1 o | JAdim]
Tasa'nm 1 Tasa'rlm 1
‘ yAdim2 yAdim2
Uretim 1 Uretim 1 )
| +Adim3 JAdim3
Tasarim 2 1 Tasarim 2 '
+Adim4 JAdim4
Uretim 2 Uretim 2
JAdim5 JAdim5
oy
Karar 1 Kara? 1
vAdimB . +Adimé l
JAdim7 " Adim7]
Nihai Uriin Nihai Uriin
Grup 3 (7 adim) ~ Grup4 (6adim)
ilk adim Siireg Son adim | ik adim Siireg Son adim
2B Eskiz
$Ad|m1> -
Tasa'rlm i Tasarim 1
yAdim2 yAdim1
Uretim 1 Uretim 1
LSy
vAdim3 yAdim2
Karard Tasarim 2
yAdim4 JAdim3
Tasarim 2 Uretim2 |
-« Y
'Ad|m§ yAdim4 "
KaraI 2 W Kara'r 1
Adim6 Adim5
| ‘______’
T lAdm7] IAdim6
Nihai Uriin Nihai Uriin
Grup 5 (8 adim) Grup 6 (8 adim)
ilk adim \ Siireg Son adim | ik adim Siireg Son adim
2B Eskiz 2B Eskiz
7;Adlm1 7@1 .
Tasa'rlm 1 Tasa'rlm 1
yAdim2 yAdim2
Uretim 1 Uretim 1 I
;Ad|m3 ;Ad|m3
Tasarim 2 ! Tasarim 2 !
+Adimd JAdim4
Uretim 2 Uretim 2
:Ad|m5 . ;Ad|m5
Koratt ‘ Tasarim 3
‘Adlm& 'Adlmg
Tasarim 3 Uretim 3 |
yAdim7| :Adlml =
vAdim§| Adim8
Nihai Uriin Nihai Uriin

Sekil 2. Tasarimci davranigi analizleri
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Verilen tasarim kriterleri en az parga sayisi ile, en fazla acgiklik ve yikseklige ulasma
hedefini vurgulayacak bigimde sayisal degere dénistiraldiginde (Tablo 1), en az adim
saylsina sahip grubun (Grup 4) en ylksek tasarim degerine (yikseklik degeri + aciklik
degeri - parga sayisi) ulastigl goéralmastur.

Tablo 1. Sayisal degerlere donustirilen tasarim kriterleri

Parca Yukseklik | Aciklik Tasarim degeri: Adim
Sayisi Yukseklik + Aciklik - | Sayisi
Parca Sayisi

Grup 1 40 parca 25¢cm 28 cm 13 7
Grup 2 36 parca 30cm 36 cm 30 7
Grup 3 42 parca 30cm 70 cm 58 7
Grup 4 39 parcga 49 cm 49 cm 59 6
Grup 5 37 Parga 31cm 40 cm 34 8
Grup 6 54 parga 43 cm 40 cm 29 8

Grup 4 ayni zamanda hi¢ 2 boyutlu eskiz yapmadigini belirten ve dogrudan 3 boyutlu
calismaya baslayan grup olmustur. Zaman sinirinin bu sonugtaki etkisi énemlidir. Grup
4, deneyimleyerek 6grenme yolunu secgerek, parcalari ve birlesme yontemlerini daha
hizli ve kisa strede kesfetmis ve farkl alternatifleri Greterek tasarim degeri en ylksek
Uriind en az adimda tasarlamistir. Gruplarin Urettigi striktir sistemlerinin model yardimi
ile anlatimi Sekil 3'te, gruplar tarafindan Uretilen maketlerden 6rnekler ise, Sekil 4'te
gOsterilmektedir.

Sekil 3. Gruplarin Urettigi striktir sistemlerinin model yardimi ile anlatimi
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Sekil 4. Gruplarin Urettigi maketlerden érekler B

Calismanin ilk arastirma sorusu tasarim suireci asamalarinin tespiti Gzerineydi. Yapilan
nitel analiz bulgularina goére tasarim slrecinin eskiz, Uretim, tasarim, karar gibi
asamalardan olustugu bulunmustur. Sure¢ bashgi altinda incelenen uretim ve tasarim
asamalarinin birden fazla kez yapildigi géralmustur. Bu bulgu alan yazinindaki tasarimin
déngisel yapisini vurgulayan calismalar ile uyumludur. ikinci arastirma sorusu ‘Tasarim
degeri ve tasarim asamalari arasinda nasil bir iliski vardir?’ baglaminda ise tasarim
asamalarinin (adim sayisi) tasarim degerini dogrudan etkilemedigi, tersine en az adim
sayisina sahip tasarimin degerinin en yuksek oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu, tasarim
sureci uzadik¢a yonetmenin zorluguna isaret etmektedir.

6. Sonug Yerine
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Calistay suresinde her bir ekibe ayni tasarim problemi ve ayni birim eleman ile ¢calisma
olanagi sunulmasina ragmen ortaya ¢ikan davraniglarin farkli olmasi, sonug Urtnlerin
cesitliligi ve bu cesitliligin dgdrenciler tarafindan fark edilmesi, calistayin amaclarina
ulasmasindaki 6énemli unsurlardir. Yapilan analizler sonucunda, tasarimin déngusel bir
sureg olarak isleyisi adim adim gostermeye calisiimigtir. Her grup i¢in bu adimlar sire
ve sayl acisindan farkhliklar gosterse de tasarimin deneme- yaniima ydntemi ile
ilerledigini gérebilmemizde yeterli olmustur.

Bununla birlikte; her ne kadar bu galistay kapsaminda kurgulanan egzersiz, parcalarin
birlesmesi ile olusan bir sistem gibi gérinse de parganin bitline nasil hizmet ettigi ve
dahasi, tasarim oyununun nasil oynandigi konusunda da 6grenciler deneyim sunmustur.
Sire¢ basinda égrenciye meydan okuyan tasarim kriterlerine ulagsana kadar denemeyi
on plana cikartan tavir vurgulanmigtir. Tasarimci davranis analizleri de gostermektedir
ki, ogrenciler kendilerine verilen sure icerisinde deneme-yaniima dodngulerini
tekrarlayarak kesif alaninda ve oyunda kalmayi strdirmustar.

Kullanilan tak-gikar sistemi sayesinde tasiyici sistem dinamik, hareketli bir yapiya sahip
olmustur. Bu sayede birlesimlerdeki cesitlilik ile striktlrin yapisi her defasinda farkh
alternatif ¢cdzUmler Gretmeye, tek bir alternatifte sabitlenmeyerek arayisa devam etmeye
olanak tanimistir. Bu da Uretilen tasarim probleminin égrencilere hazir cevaplar dikte
eden ve her énerinin kabul edilebilecedi sonsuz olasiliklarin bulundugu durumdan uzak
kalabildigini; yari yapilandiriimig problem niteligi sayesinde O0grenciye yeterli hareket
alani taniyarak oyunsu kurguyu deneme ve yanilmalar ile deneyimlemesi icin zemin
hazirladigini géstermektedir. Katiimcilar bu sayede tasarim kararlarini alirken hem
icgldiisel hem de kural tabanli yaklasim sergiledigi diyalogu kurmustur. Ogrencinin
icgludusel yaklasim ile sistemli bakis acisi arasinda kurdugu diyalog sayesinde, kendi
karar verme sistemini deneyimlemesi de mimkin olmustur. Bununla birlikte tasarimin
ogretilmesi yerine i¢sel ¢ikarimlar esliginde 6grenilmesi durumu s6z konusu olmustur.
Striktlr tasariminda, genis agiklik gegcmek hedef olarak belirlenmis, farkli bigimleri de
elde etme ve deneme imkani bulunmustur. Katiimcilarin bigim-straktur iliskisini de
deneyimlemek bu alandaki potansiyellerini arastirmasi agisindan verimli bir egzersiz
olmustur.

Calistay slresince yuraticulerin konu ile ilgili birikimlerinin yansitildigi ortak bir ekip
calismasi ortami olusturulmustur. Calisma bicimi mimarlik alaninda tecriibenin
aktarilmasina dayanan 6gretme-6grenme de bir yansima alani olarak gorulmustir.
Bununla birlikte 6grencilerin meslek egitiminin ve pratiginin ayrilmaz bir parcasi olan ekip
calismasi ile ilgili deneyimlerini artirmak da bu ¢alismanin hedefleri arasinda olmustur.
Bu asamada 63renme ve 6grenme ¢emberleri olusturma kapsaminda, bireylerin kendi
baslarina gcalismakta zorlandii zamanlarda ya da alanlarda; 3 ila 5 kisilik bir ekibin
birlikte plan yapmalarinin, deneyimlemeye ve &drenmeye yardimci oldugu
g6zlemlenmistir.

Genel olarak bu cgalistay cercevesinde, 6grencilerin yaratici distinme ydntemleri
Uzerinde calismasinin saglandidi; problem ¢ézme becerilerini gelistirmek adina deneyim
sunuldugu; striktir olgusuna iligkin temel kavramlarla deneyim Gzerinden tanistirma
ortaminin acildigi; ortik ogretiler edinilmesinin saglandigi; deneme yanilma yontemi
sonucunda alinan tasarim kararlari ve sonuglari arasinda iligki kurulmasi ve bunun
oyunsu bir déngu olarak algilanmasi yolunda adim atildigi sdylenebilir.
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Yapilan c¢alismanin kisitlari arasinda zamanin, o6grenci sayisinin ve tasarim
deneyimlerinin kisith olmasi; 6gdrencilerin anket sorularina cevap verirken goésterilen
Ozenin dlglime tabi tutulamamasi; karar mekanizmasinin timunutn égrencinin raporlama
ve anket yanitlari ile desifre edilemeyecek karmasiklikta olmasi yer almaktadir. Gelecek
calismalar, tasarim olgusunun karmasik bir olgu olmasi sebebiyle tespit edilemeyen i¢sel
dongulerin daha detayli bicimde nasil anlasilabilecedine dair kurgular icerebilir. Bununla
birlikte, farkli derecelerde yari yapilandiriimis problemler ile tasarim déngusinin tekrari
arasindaki iliskinin, irdelemeye deger bir calisma alani oldugu diastnulmektedir.

Bu galisma igin kullanilan anket ve metin icerigi analiz ydnteminin tasarim ¢alismalarinda
onemli bir agiklama araci olarak kullanilabilecegi bir kez daha anlagiimistir. Kiiglk bir
grup ile yapimis olsa da metin analizleri bilgi Uretimine anlamh katkilar
saglayabilmektedir. Bu analiz ile ¢alistayin sonuglarinin tasarim alaninda ¢alisan diger
egitimci/tasarimcilarla paylasilmasi ve gelecek c¢alismalar icin kayit altina alinmasi
hedeflenmigtir.
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