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1.GIRiS

Mimarlik ve Sehircilik faktltelerinin teorik ve pratik derslerden olusan yogun programlari,
o6grencinin kendi deneyimine dayali faaliyetlerle desteklendiginde, egitim slirecindeki
bireysel gelisim acgisindan gok daha olumlu sonuglar elde edilmektedir. Bu bagdlamda
egitim slireci boyunca s6zU edilen program yogunluguna paralel olarak gercgeklestirilen
konferans, panel, seminer, sergi, calistay v.s. gibi etkinlikler; o6grencilerin mimari
Uretimde rol alan cesitli aktérler ile tanisabilmesi ve mimarliga dair perspektiflerinin

gelismesi bakimindan degerli gérinmektedir.

“Kenti Oyuncak Etmek” baslidi ile olusturulan atdlye galismasi bu 6ngéri ile olusturulan,
IKSV tasarim bienaline paralel olarak 2014 ve 2016 yillarinda MSGSU Mimarlik ve Sehir
Bolge Planlama BolimU ogrencileri ile birlikte yiritilen, bundan sonra da her iki yilda bir
yapilmasi planlanan bir etkinliktir. Bu etkinlik, 6zellikle 6grencilerin mimarlik ve sehircilik
egitimlerinin bir parcasi olarak kent iginde gozlem yaparak, kentteki gesitli aktorlerle iligki

kurabilmek suretiyle, kentle etkilesimlerini artirmayi hedeflemektedir.

Makalede, simdiye dek iki kez gergeklestiriimis olan bu atélye calismalarinda hedeflenen
konularla birlikte calismalarin sonu¢ asamalarn serimlenerek, bu ydnde yapilan atdlye
calismalarinin  mimarlik egitiminin formel kapsami disinda ne yonde egitici bir rol
Ustlendigi aktarilacaktir. Bu aktarimin amaci, kent-mimarlik arayliziinde ortaya konan

calismalarin egitim strecindeki katkisi Gzerine tartismalarin genisletilmesidir.
2. CALISMANIN KAVRAMSAL DAYANAKLARI

Yapilan atélye calismalarinda, dedisen kent glindemine iliskin farkli kavramsal yaklasimlar

ile yola cikilmistir. Bu vyaklasimlarin ana eksenini “Kentte gundelik yasam”
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olusturmaktadir. Gindelik yasam rutinlerinin kentteki fiziksel ve sosyal cevre ile

etkilesimi yonindeki sorular, her iki atélyenin de ortak konusudur.

Homo-Ludens kitabinda oyun ve kiltir arasindaki etkilesimi 1940°h yillarda ele alan
Huizinga’dan bu yana, oyun kavraminin gerek gindelik yasam gerek glndelik dil, gerekse
de glindelik mekanlarin kullanimina iliskin gesitli evrimler gecirmis oldugu soéylenebilir.
Ozellikle giindelik yasamin déniisimine iliskin énemli niivelerden biri olarak oyun,
kamusal alanlarin drgltlenmesinde de cesitli mimarlik kuramcilarinin arastirma alanina

girmistir.

Atolye ve alan calismalarina baslamadan Once 6grencilerin ele alabilecekleri kavram-
kavram gruplar ile tanismalari, calismanin altyapisinin olusturulmasi bakimindan énem
tasimaktadir. Bu baglamda kentte glindelik yasam (zerine ele alinan altbaslklarin,

baslangic asamasi igin galisma gruplarina cgesitli ipuglari verecegi éngérilmustar.

Giindelik Hayat-Oyun Arayiizii

Lefebvre’nin glindelik yasam icindeki gesitli yarilmalardan/ayrismalardan bahsederken ele
aldigi yabancilasma, bos zaman, maske, sinir gibi oyuna ait kavramlar, oyun ve glindelik
yasam arasindaki iliskinin hangi araylzlerde ele alinabilecegine iliskin ipuglari

tasimaktadir.

Burada tutunabilecedimiz énemli kavramlardan biri de Lefebvre'nin senlik kavramidir:
“Sehrin, yani sokak ve meydanlarin, bina ve anitlarin kullanimi agisindan tepe noktasi
(sadece zevk ve prestij saglayacak sekilde, mal ve para bakimindan devasa servetleri

" 1 Senlik meselesi kentin giindeligini nostaljik

Uretken olmayan bicimde tiketen) senliktir.
bir arayisa itmekten 6te, kamusal ve 6zel olan arasindaki sinirlarin da sorgulanmasini

beraberinde getirmektedir.

“"Oyunun alt anlamlan Uzerinden kentsel kurgulari anlamak/anlamlandirmak/yeniden
disinmek mimkin muadar?” “Oyunu bu anlamda bir analitik arag olarak disinebilir
miyiz?” gibi sorular gerek mimarlik alaninda gerekse sehircilik disiplini iginde cesitli

arastirmalara ve calisma alanlarina zemin hazirlar.

Bu baglamda oyunun mekani kuran bir kavram olarak ele alinmasi, mekana dair sinirlari

yeniden sorgulayan bir yaklasimla paralel 6zellikler tasir. Bu, 06zel-kamusal alan

! Lefebvre, Henri, “Sehir Hakki”, Sel Yayinlari, Cev. Isik Ergliden, istanbul, 2015, s.22
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arasindaki sinirla birlikte, mimar-kullanici, sanatci-alimlayici arasindaki mesafenin de

sorgulanmasini beraberinde getirir.

Oyunun, mekanin sinirlarini muglaklastiran bir enstriiman olarak tarif edilebilen anlayisa

paralel olarak Giedion, mimarinin de yeni tanimini kurulacak yeni iliskilere baglamaktadir.

“Mimarlidin artik nesnelerle bir iliskisi kalmamistir: mimarlik hayatta kalmak istiyorsa
sayet, daha genis etki alaninin pargasi haline gelmek zorunda. Bu alanda mekansal
iliskiler ve oranlar olarak nesneler, cok da fazla merkezi 6nem tasimazlar. Mimarligin artik
temsili cephelerle ve anitsal hacimlerle iliskisi kalmamistir. Onun yerine mimarhdin amaci,

yapisal bir mantiga dayal yeni iliskiler tasarlamaktir.” 2

2016’da dizenlenen istanbul Tasarim Bienali'nin kiratérlerinden biri olan Beatriz
Colomina‘’ya gore, mimari hakkinda distncelerimizi belirleyen igerisi ile disarisi, 6zel ile
kamusal arasindaki iliskileri kurma bigimimizdir. Geleneksel anlamda igerisi, yani disarisi
ile acik bir karsitlik icinde kurulmus bir kapali mekan olarak igerisi kavrami yerinden
edilmistir. Artik tim sinirlar yer degistirmektedir. Bu yer dedistirme kendini her yerde
aciga vurur. Moderniteye ait tum kurumlar, dis-ig, 6zel-kamusal, gece-glindiiz, derinlik-

yluzeysellik arasindaki eski sinirlari yerinden etmistir:

“Sehir bir yer olmaktan giktiginda ve sehri tanimlayan tim temsil sistemleri birer
maskeye donlstliiginde mahrem olan yeni bir ilgi gorir. Gercekten de bu mekéana
icerigini saglayanin onu mahrem kilanin maske oldugu soéylenebilir. Mahrem olan bir

mekan degil, mekanlar arasi bir iligkidir.” 3

Oyun-Kent Arayiizii

Kent icinde pek cok farkh bicimlerde ortaya cikan oyun kurgusu, mekan sanatinda,
“interaktif” etkinliklerle ortaya cikmaktadir. Bu tirden “karsilikli etkilesme ve birbirine
gore sekillenme” hali, oyunun ana karakteristiklerinden biri olarak, Seyircinin “gdsteriye
katihmini” esas alan gorsel sanatlar alaninda “Happening” ile 20. yy.in basinda ortaya

cikar.

Happening’in ilk belirtileri, futurism ve dada akimlarinda 1924’te Erik Sati ve Francis
Picabia’nin mduzikal bale oyunu "“Relache” da, 1950'li yillarda Japonya’da “Gutai
Grubu”nda, “Action-Painting” de gorulir. Amerika kdkenli bu yeni anlatim bicimi, 1952'de

ABD’ de Black Mountain College’ de, Merce Cunningham, John Cage, Robert

2 giedion, s.54
3 colomina, mahremiyet ve kamusallik, s.12
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Rauschenberg’in karsilasmalariyla baslamistir. John Cage, “yasamdan farklh olmayan ama
yasamin iginde bir eylem olan” bir sanat yapmayi arastirmaktadir. Yapilan rastlantisal,

programsiz, dogacglama etkinlikler, halka acik olarak yapilmistir.*

New York'ta John Cage’nin Allan Kaprow, George Brecht, Al Hasen, Claes Oldenburg, Jim
Dine, Yoko Ono gibi bazi 6grencileri, onun dlstncelerini yeniden ele alarak, kendilerine
6zgl, belli bir o6yklyl anlatmayan, birbirinden bagimsiz, gergek “eylem kolajlar”
olusturmuslardir. Bir senlik havasinda gecen bu gdsteriler garaj, sokak, apartman dairesi
gibi glUnlik yasamdaki herhangi bir mekdnda arkadaslar arasinda sinirli olanaklarla

gerceklestirilmistir.

Bu calismalara katilan Allan Caprow®, calismasina seyircinin de katilmasini istemis,
1959'da New York Reuben Gallery’de, “18 happennings in six parts” adli gdsteriyi
gerceklestirmistir.® Galeriye gelen ziyaretgiler, bu kisa programa seyirci-aktér olarak
katilmislardir. Bu, “happening”in dogusudur ve Kaprow’un tanimlamasiyla “burada olan,
hazirliksiz olarak ortaya c¢ikan” anlamini icgermektedir. Kaprow’a goére “sanat olamayan,

sanattan daha fazla birseydir.””

“Neo-dada” olarak anilan ve ucu fluxusa acilan bu anlatim bigimi, ayni zamanda
sanatcinin 6zgurliganin de glcli bir bicimde dogrulanmasini beraberinde getirmektedir.
Sanatginin, sanatin pazar tarafindan kullaniimasini siddetle reddedisi ve vyitirilmis olan
geleneksel degerleri geri alisidir. Happening’de sanat, yasam ve yasanan an ile siki iliski
halinde dogrudan, gecici ve kendiliginden belirir. “yasama ya da en azindan onun
dogrulanmasina dénisir.”® Bu bicim, ayni zamanda, avant-garde estetigi ile popular

kiltdr ayrimini da kritik etmektedir.

Kaprow, 1958’de Art News’deki makalesinde; sanatcilarin bundan sonra, ginlik yasama
ait objelerle ve cevrelerle ilgileneceklerini 6ngériir. Insan-gevre-sanat etkilesimi bundan
sonra avant-garde sanati etkileyecek ve hicbirsey eskisi gibi olmayacaktir artik. Cevresi
tarafindan Neo-dadaist olarak bilinen Kaprow, 1960’h yillarda bircok gazetede ve dergide

“environments and happenings” olarak bilinen calismalarinda, halki ve sanatgilari, cagdas

4 Germaner Semra, “1960 Sonrasi Sanat”, Kabalci Yayinevi

1927 New Jersey dogumlu santgl, Abstract Expressionism (Jackson Pollock) den etkilenmis, 1947-
48 arasinda Hans Hoffman’in resim atelyesine katilmistir.1956-58 arasinda avant-garde kompozitor
John Cage’in atelyesinde bulunur. Zaman mekan muzk cevre entegrasyonu calismalarini deneysel
kilar.

6 www.medienkunstnetz.de/artist/kaprow/biography/

7 www.medienkunstnetz.de/artist/kaprow/biography/

8 Allan Kaprow, “Alti Olagan Happening”, 1969
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sanatlarin degistigi konusunda uyarir: “sanat, dinyay! ve icindekileri anlamak icin ipuglari

vermelidir.”

“Sanatcl olmanin egitimi/ bolim 1” adli makalede Allan Kaprow, modern sanati modern
teknoloji ve genel olarak modern cevreyle karsilastirarak sunlar yazar:

“Gettolarda yasayan ailelerin uzaktan kumanda edilen kameralarla gekilen yasamlar o
Uunlt, gercekgi yer alti dinyas! filmlerinden daha muhtesemdir. Ya da Siupermarkette
alisveris yapan insanlarin rastgele, esrik hareketleri, modern dansta yapilan her tir

hareketten daha zengindir.”*°

Bugin de cagdas sanatcilarin gesitli etkinliklerle “urban art” ya da “Street art” adi altinda
yaptiklari yerlestirmeler, mimari-cagdas sanat araylziinde gesitli kentsel calismalara
sahne olmaktadir. Bu igler, bir anlamda kente iliskin séz sdylemenin de yolu olarak gesitli
disiplinlerin ve kent sakinlerinin katiimina agiktir. Calismanin konusu olan galistaylarin
alan calismasina iliskin kismi, bu tdrli agik uglu islerin kente uygulanmasina ydnelik

arastirmalar tesvik etmeyi amaglamaktadir.

3. ATOLYELER

Her iki etkinligin kurgusunda “oyun” 6nemli bir nive olarak ele alinir. “*Oyun, mekani
algilarken ya da yeni mekanlar kurgularken bir arag olabilir mi?” sorusu, etkinligin
belirleyici eksenlerinden biridir. Bu baglamda yapilan atdlye calismalari Space, Play and
Architecture: “Kenti Oyuncak Etmek” baglkli galismalarin Grinadir. Atélyelerin temel
amaci, her gecen gin kentlinin insiyatifine, kararina daha kapali hale gelen kent
gelisiminde, “oyun” kavramini kullanarak elestirel bir midahale gergeklestirmektir. Bu
midahalenin sinirlari ve insa alani, 6grenci gruplar tarafindan belirlenmektedir. Atélye
calismalarina katilan 6grenciler ile ilk gériismelerde istenilen bakis acisi giindelik hayatin
icinde kendi deneyimlerinden ve giincel kentsel gelismelerden faydalanarak secilen
bolgedeki gliindelik hayati kritik ederek kamusal alanda bir oyun dizenegi kurmalaridir.
Bu sayede artik degisimin siradanlastigi bir gindelik hayat rotasi Uzerinde kentsel
kararlara katihm olanaginin nasil bir tepki ile karsilasacagi test edilecektir. Calismadan
beklenen ise, o6grencilerin bu veriler ile kendi deneyimlerine dayali yorumlarini dile

getirebilme becerilerini gelistirmeleridir.

Space, Play and Architecture I
“Kenti Oyuncak Etmek” calismasinin ilk atélyesi olan Space, Play and Architecture I

etkinligin 6ncelikli amaci gincel kentsel sorunlarin farkindahgi ile gindelik hayatimizdaki

® Robert C. Morgan, brooklynrail.org/2006-05/art/allan-kaprow-19272006
19 Kuspit Donald, Sanatin Sonu, metis yayinlari, 1996, s.77-78
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tepkileri yonlendirmek ve goériandr/algilanir kilmak ve kent mekaninin bir deney alani
olarak kullanilmasini saglamak olmustur. Iki senede bir tekrarlanmasi hedeflenen
atolyeler arasindaki en onemli fark da kentsel mekandaki glincel sorunlarin ve bu
sorunlarin algilanmasi acisindan aradaki zamanda dedismis olmasidir. Bu degisim kent ve
kent sakini arasindaki iki farkli etkilesme bicimini serimler. 2014 yilinda kent iginde
yapilan gozlemler, kente eklemlenme bicimlerinin arastirildigi, oyunsal kurgularin,
enstalasyonlarin kent icine nasil vyerlestirilecegine dair sorularin Gretildigi ve bu
arastirmalar sonucunda gercek bir is ekseninde o yere ait aktorlerle tanisildigi, katilimci
bir kurgunun olusturulmasi yoéninde gergeklestirilmistir. Calisma 4-7 Kasim 2014
tarihinde Gildehan Atay, Yilmaz Deder, Ahmet Beykan, Omer Devrim Aksoyak ve Gagdas
Saydam tarafindan koordine edilen 16 &dgrencinin olusturdugu 7 ekip tarafindan
tamamlanmistir. Ayrica tamamlanmis calismanin sonug drinleri, IKSV Tasarim Bienali
web sayfasinda da yer almistir (http://tbap.iksv.org/projects/mimar-sinan-fine-arts-

university/)

Perschke'nin dinyay! gezen kirmizi balonu gibi, katiimcilarin bir mekani ele alip basit bir
kurgu ile proje lretmesi ve sonra da onu insa etmesi ile gergeklestirilecek calismalar, bu
slirecte araya giren mimarhk disindaki aktorler ile iliski kurmak baglaminda 6énemli bir
tanisma/carpisma ortami yaratmaktadir. Atdlye calismasinin hedeflerinden biri glindelik
hayatin rutin akisi igerisinde kurgulanmis oyunun vyarattigi bu tanisma/carpisma
ortamindaki tepkiler ile birlikte farkindaligin olusturulmasidir. Bu sebeple oyunun en
onemli parametresi katihmci bir yaklasimla ele alinma zorunlulugudur. Kurgunun katihma
aclk olmasi ve izleyenlerin tasarimin bilesenlerinden biri haline gelmesi beklenir. Bu
baglamda tasarimin ucu agik bir kurguya referans vermesi 6nkosuldur, oyun sirasinda

katihmcilar, kendi tepkilerini bu stirece aktarmak sureti ile oyuna katilirlar.

Ogrenciler ve atdlye yuriticileri ile birlikte farkli kentsel alanlarda yapilacak calismalar,
secilen 3 temay! (Akdeniz ve gb6g, oridntller ve ritm, dlcller ve haritalar) eksen alan saha
ve atélye calismalarini kapsar. Ilk giin atélyede yapilan gdériismelerde atélye katiimcilari
ile birlikte “oyun” kavraminin neden secildigi ve kentte oyunun nasil bir elestiri araci
haline gelebilecedi konusunda gorlisme/tartisma ortami yaratilir, bu yil yapilan calismada
ogrencilerin glincel kent sorunlarindan haberdar olduklari, bu konulardaki elestirilerini
farkli yontemler ile dile getirmeye calistiklari goérilmistir. Ancak secilen yontem ile
bireysel ¢ézimsulzllkler icerisinde oyunu kullanarak “dalga gecmenin” nasil bir ¢ézim
aracina donusebilecegi tartisilir. Ardindan oOnerilen alanlarda (hem ulasilabilirlik hem de
guvenlik kaygisi ile Karakdy, Galata gibi kent icindeki alanlarin secgilmesi dnerilmektedir)
iki glnlik saha galismasi iki gun atdlye calismasi ve bir ginlik sunum galismasi ile

birlikte toplamda bes glnlik bir workshop sireci gergeklestirilmistir. Yapilan galismalar,
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katihmci 6grencilerin hazirlamis olduklarn video go6sterimleri halinde olusturulan web

sayfasinda (http://ekognozi.wixsite.com/spal) sunulmustur.

Katilimcr 6grenciler tarafindan hazirlanan islerden “Seksek Mekani” isimli videoda
Istanbul’'un Kadikéy meydaninda yere cizilen seksek oyunu cizgilerine verilen tepkilerden,
glnlik hayatimizda kamusal mekandaki sosyal etkilesimlerimizin siradanlasmasi ve sira
disi olana verilen kollektif karsilik sorgulanmistir. "Seksek Mekani; kent yasaminin
tekdulzeliginden sikilanlar, cocuklugunu hala iclerinde yasatanlar icin, seksek oynamak
ister misiniz?” slogani ile sunulmustur (Gorsel 01). “Sikistirildikca sikistirildiklari..” isimli
calismada, Istanbul Galata Kuledibi Meydaninda cubuklardan olusan bir striiktiiriin hem
hazirhk hem de hazirlandiktan sonra bir oyun mekani haline gelmesi ve insanlarin bu
oyuna davete verdikleri tepki gdzlemlenmistir. "Sikistirildikca sikistinldiklar..." isimli
calismanin slogani “Insanlar her giin bu kentte bir seylere karisip gidiyorlar. Bu
kosturmacada cogu kez cgevrelerinin farkina bile varmiyorlar. Ta ki sikistirildikga
sikistirildiklart bu sistemin iginde boguluncaya dek” seklinde sunulmustur (Goérsel 02).
“Please, Express Yourself” isimli galisma, sosyal medyanin yeni bir kamusal alan haline
gelmeye basladigi bir zamanda, sosyal medyada insanlarin birbirlerine gosterdikleri
tepkilerini, kendilerini ifade etme bigimlerini Istanbul Tophane Meydani'nda kurulan bir
dizenek ile kamusal mekana tasinirken, "Please, Express Yourself; people are sharing
their thoughts, feelings and needs on Facebook, why not in public (Litfen kendinizi ifade

edin; insanlar dislncelerini duygularini ve ihtiyaglarini Facebook'dan ifade ediyorlar,

neden kamusal alanda da olmasin)” slogani ile sunulmustur (Goérsel 03).

03U MEKAR UE MIMARLIK ‘

gorsel 01 gorsel 02
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gorsel 03

“Kadrajdasin” isimli calismada sosyal medyada bireyin kendini ifade etme bigiminin
Istanbul Karakéy meydaninda gercee déniismesi halinde verilen tepkiler incelendi ve
kayit edildi. Bu calismada "Kadrajdasin; sosyal medya, transfer noktasi, karmasa,
fotograf, MSGSU, baglam, manzara, derinlik, siliet, kalabalik, Karakdy, kadraj? Neyin
pesindeyiz biz?” sorularl slogan olarak kullanilmistir (Gérsel 04). “-daki citirti” calismasi
ile kamusal alanda siradan bir glizergdhta kullanilan bir malzemenin beklenmedik bir
etkisi ile o mekan! kullananlarin tepkileri tGzerinden rutin glnlik yasantidaki farkindahk
gozlemlenmeye calisiimistir. Bu calisma yapilirken slogan olarak "-Daki Citirti; ginimiz
Istanbul'u her giine kaotik bir bicimde baslamaktadir. Kaotizm, insanlarin iletisimini
ortadan kaldirmakta, mekéan algisini zayiflatmaktadir. Artik insanlar zamanin sekansiyel
gecisini bile farkedemez olmustur, evet, bu bir oyundur, fakat asil olan toplumsal bir

farkindalik yaratmaktir” ifadesi kullanilmistir (gorsel 5).
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goérsel 04 gorsel 05

“Silietin Oyunu” isimli calismada katihmc &grenciler, Istanbul haritasi (zerinde
kullandiklari sehri anlatan binalarin imajlarini rastgele katilimcilarin yerlestirmelerini
isteyerek aslinda sehrin nasil algilandigini ortaya koymaya calistilar. Slogan olarak da
"Silietin Oyunu; biz yasadigimiz sehri nasil gérmek, nasil bir cevrede yasamak
istiyoruz? iste bu farkindahg uyandirmak amaciyla yola giktigimiz oyunumuzda, farkh
sehirlerin ve kulturlerin sembold haline gelmis, zamansiz yapilari etrafimizda gérsek nasil
bir istanbul siliieti olurdu?” sorusu kullaniimistir (Gérsel 06). “Saklancép” isimli calismada
ise basit bir kent mobilyasinin kiiglik bir oyun diizenedi igerisinde kamusal alandaki
algisinin nasil farklilasabilecedi sorgulandi ve gosterilmeye calisiimis ve slogan olarak da
"Saklancop; kent hakki kenti degistirerek kendimizi dedistirebilme hakkidir, saghkh bir

cevrede yasamak igin farkinda olmak bizlerin elinde” ifadesi kullaniimistir (Gorsel 07).
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Space, Play and Architecture II
“Kenti Oyuncak Etmek” galismasinin ikinci atélyesi Space, Place and Architecture II, 17-

21 Ekim 2016 tarihlerinde dliizenlenmistir ve bu calismada amag; yine “oyun” ekseninde
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ogrencilerin kenti anlamasi ve kentteki glincel gelismeleri anlamak/yorumlamak icin
oyunu arac¢ haline doénistirmesini saglamak olmustur. “Oyun, mekani kurgularken bir
arag olabilir mi” sorusu ile baslayan "Space, Place and Architecture II" atdlyesi, Glldehan
Atay yiruticiliginde olmak tizere, Yilmaz Deder, Oguz Ayata ve Omer Devrim Aksoyak
tarafindan koordine edilen 29 6grencinin olusturdugu 9 ekip tarafindan tamamlanmistir.
Kent icinde secilen cesitli alanlarda yapilan enstalasyon calismalari 3. Tasarim Bienaline
paralel bir etkinlik/sergi olarak Bienal kapsaminda tanimlanan sergi mekaninda katilimci
ogrencilerin hazirladiklari sunum paftalarn seklinde sergilenmistir. Bu paftalar ayni
zamanda atélye kapsaminda olusturulan web sayfasinda yayinlanmistir

(http://ekognozi.wixsite.com/spa2).

Bienal kapsaminda, klratoérler Beatriz Colomina ve Mark Wigley'in 3. Tasarim Bienali icgin
hazirladigi sorulardan birkacini eksen alarak bu baglamda oyun-mekan iliskisi Uzerine

disitndlen islerin Uretilmesi hedeflenmistir. Bu baglamda,

-insan tasarlayan canli midir?
-Tasarim surekli kokll esitsizlikler mi yaratir?
-1yi tasarim anestezik midir?

-Anestezisiz tasarim insanliga dair énemli sorular sorar mi?

Onermeleri etrafinda Uretilen islerin, yakin zamanda bir santiyeye cevrilmis olan kentin
cesitli bolgelerinde glindelik yasam kurgusuna odaklanan, kentin dedisen-donisen
yasamsal kodlarinin insanlar tarafindan nasil algilandigini/dontstirildigini anlatmasi
hedeflenmistir. Atolye katiimcisi 6grencilere, bu yonde yeni bir is Gretmek yerine yapilan
isleri kritik eden vakalar Uretmeleri ve kentli tarafindan yeniden yorumlanan santiye
boélgelerinin 6nemli destinasyonlar olarak ele alinmasi tavsiye edilmistir. Katiimcilarin bir
mekani ele alip basit bir kurgu ile proje Gretmesi ve sonra da onu insa etmesi Uzerine
kurgulanarak olusturulan isler, ayni zamanda bir isi gerceklestirirken araya giren aktorler
ile iliski kurmak baglaminda o6nemli bir tanisma/carpisma olarak tanimlanabilir.
Hazirlanan calismalar kapsaminda bir elestiri araci olarak kullanilan “oyun”un en énemli
onsartinin, katilimcr bir yaklasimla ele alinma zorunlulugu oldugu gézlemlenir. Kurgunun
katilma acik olmasi ve izleyenlerin tasarimin bilesenlerinden biri haline gelmesi
beklenmis ve bu sekilde karsilikh etkilesimin oldugu devingen bir Uretim ortami

yaratilabildigi gozlemlenmistir.
Bu baglamda calisma kapsaminda retilen islerden 1.’si, Insan Haklari Evrensel

Bildirisi'nde devletlerin garanti altina almasini gerektiren barinma hakkinin sunulmadigi,

yogun bir dénlsimin sonucu olarak kentin santiye alani haline donmesine ragmen
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kendileri igin higbir ¢ozimn Uretilmedigi sokakta yasayan insanlarin durumlarini, onlara
dusinsel barinaklar insa ederek g6z o6nune getiren bir calismadir (Goérsel 08). 2.
calismada, Karakdy Persembe Pazari bdlgesinde bir binanin duvarina yerlestirilmis bir
pisuari, Marcel Duchamp tarafindan Uretilmis olan ve bir pisuari konu edinen calismaya
gonderme yaparak ele alan ve o mekana absiird bir sekilde farkh anlamlar ylkleyerek

hicveden bir gorsellestirme yapilmistir (Gérsel 09).

02 BEGILOIA.

gorsel 8 gorsel 9

Uglincli calisma, giindelik yasantimizda sokaklarda duydugumuz pek c¢ok sesin kamusal
mekan kullanicillarinin  algilarini nasil etkiledigini gorsellestirmme Uzerine kurulu bir
calismadir (Gorsel 10). 4. Calismada gunlik yasantimizda artik yaratmis olduklar
olumsuzluklari dahi fark edemedigimiz engellerin farkli bir gérsellestirme ile “oyunun” bir
parcasi haline dénistirilmesi denenmistir (Gérsel 11). 5. Galisma, Istanbul sehir haritasi
Uzerinde, geri donusturilebilecek malzemelerin kullanildigi bir algi haritasi olusturarak
kentin degisiminin birbirinden kopuklugunun ve kimliksiz hale gelisinin elestirisidir (Gorsel
12).
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Yapilar hareketimize bagh olarak

. X ~etrafimizi bir anda saran agaglar birkag saniyede yerini
yukselip alcalmakta, taslarla oriilmiis yiiksek bir duvara

yaklasip uzaklasmakta.. ya da tel érgillere birakir.
) Bu gérintiler belli araliklarla tekrar ederken

sehic FItM 1K olarak hareket eder, strekii degisir...

Kentte yiiziiniize vuran sey "don U§ am”.
Bu déniigiim siirekli yeni,daha yeni, daha parlak,
daha teknolojik, daha akilli,daha yiiksek,

daha pahali seklinde dahalarla..

gorsel 10

CANSEL CEVIZ CEYLIN CEVDA HONDAL EBRU KOSAR ILXE DAGDELEN

gorsel 11

6. calisma, yodun yapilasmanin etkisi ile kentin doganin artik algilanmayan halinin, bir
ayna yardimi ile kamusal mekan kullanicisina farkli bir bakis agisi vererek algilanmasini
saglamak amaci ile yapilmis bir gahsmadir (Gorsel13). 7. calismada, kliglk ahsap
bloklardan olusan bir kulenin, sehirdeki hizli ve kontrolsliz yapilasmayi temsil ettigi bir
dizenek yardimi ile aslinda “tekdiize” olarak yorumlanan bu degisimin ne kadar kirilgan
ve mekanin kullanicisi olan kentliye gore dedisken oldugu yorumu getirilmistir (Gorsel
14).

gbrsel 12 gorsel 13
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gorsel 14

8. calisma, kamusal mekan kullanicisinin en temel aktivitesi olan ylrime eyleminin,
insaatlar cevreleyen paneller, arabalar, plansiz kullanilan kent mobilyalari ile kesintiye
ugratilmasi sonucu bu duruma tepki olarak bir ylrime alaninin daha belirgin hale
getirilmesi calismasidir (Gérsel 15). 9. calisma, Istanbul Kabatas Iskelesi’nde baslatilan
insaat calismasi neticesinde iskelenin bir anda kullanilamaz olusunun esprili bir sekilde

elestirisidir (Gorsel 16).

v

rrE i

gorsel 15 gorsel 16

5. DEGERLENDIRME ve SONUG

Yazinin basinda belirtildigi gibi, editim programlar disinda gergeklestirilen atdlyelerin
amaci didaktik olmayan, godulculuga vurgu yapan gerek mimarin insancil bakis agisini
gerek kentlilerin gindelik yasamda mekanla iligkilerini ortaya koyan islerin Uretilmesidir.
Bu islerin hedefi, mimarlik ve sehir bélge egitimi alan tiim lisans 6grencilerinin kentle ilgili

dusunceler gelistirmesini saglamak, kente iliskin yapilan calismalari olumlu/olumsuz kritik
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ederek gelecege dontk yeni dneriler Gretmesine izin vermektir. Boylelikle kent, yasayan,
gelisen katihmcr modellerle bulusabilir. Bununla birlikte, uzun vadede c¢alismalarin
sergilenmesi ile birlikte kentle ilgili s6z sdyleyen insanlarin mimarlik ve sehir bdlge

ogrencileri disina cikarak genisletilmesi de 6nemli hedeflerden biridir.

Bugln cesitli midahalelerle ele alinan kentsel yasam orintileri, kimi zaman katilimci
modellerle kimi zaman erkil sdylemlerle bicimlendirilmektedir. Ogrenci igin bu tir
gbézlemlerin yapilmasi ve bu &érgitlenme bicimlerinin anlasiimasi énemli gérinmektedir.
Bu baglamda, kentsel kurgulara iliskin elestirilerin yapilmasi ve 6nerilerin olusturulmasi
da mimarlik ve sehircilik 6grencilerinin editim programi stirecinde hig stiphesiz farkindahk
yaratan bir durumdur. Ogrencilerin bu anlamda kent ve kentli arasindaki sdzii edilen ig
ice gecmis iliskiyi kavramasi, bununla birlikte devreye giren cesitli aktdrlerle tanismasi,

dederli goriinmektedir

Calismada ele alinan katilimci yaklasimlar, ayni zamanda cevresel strdtrilebilirlik ile ilgili
onemli ipucglari tasimaktadir. Her tlrli kentsel Uretim slirecinde, kentlinin devreye
kolaylikla girebilecedi sistemlerin olusturulmasi, anlasildiginin aksine daha zor ve celiskili
Uretim slregleri yaratmakla birlikte, strdiridlebilir bir g¢evre olusturmanin temel

sartlarindan biridir.

Buglin siklikla telaffuz edilen ve bu anlamda 6nemli bir tartisma alani yaratan
“surdurdlebilirlik” meselesi, yesil cati, enerji etkin sistemler, fotovoltaik panellerin
Otesinde oOncelikle yerlesim sakinlerinin cgevreyi sahiplenmesi dolayisiyla da yasadigi
cevreye iliskin s6zli soyleyebilmesi ile yakindan iliskilidir. Alnacak en ufak kararin
cevreye aidiyet/sahibiyet bilincini artiracagi disinidldiginde, her seferinde yeniden
ortaya konulacak yeni UGretim metodlan zorunluluk olarak gérinmektedir. S6zi edilen
Uretim metodlarina iliskin yeni fikirlerin olusmasi ve bu alandaki tartismalarin
genisletilmesi, kentsel olcekte baslayan bu tarlG atdlye calismalari ile mimkin

goérinmektedir.
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