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OZET

Ogrenciler tasarim sirecinde, elestirel disiinebilme, belirli bir fikri sliizgecten gegirerek
yorumlayabilme ve tasarim fikrine donlstlrebilme konularinda zorlanmaktadir. Bu
durumun proje silrecinde farkh yaklasim ve tasarim problemleri yaratilarak asilip
asllamayacadini denemek, bu calismanin ana amacini olusturmaktadir. Sirecte “Film
Uzerinden Mekan Yaratma: Segcilen Filmin Bir Restoran i¢ Mekan Tasariminda Temsiliyeti”
konusu bir tasarim problemi olarak irdelenmistir. Bu kapsamda istanbul Arel Universitesi
ic Mimarlik Bélimi proje stiidyosunda 3. Sinif égrencilerinden bir filmden yola cikarak,
restoran ic mekani tasarlamalari istenmistir. Konunun “tematik mekan” kavrami tizerinden
ele alinmayacak olmasi, tasarim probleminin temel cikis noktasini olusturmaktadir.
Ogrencilerin hazirladiklari projeleri tasanim siireci icerisinde, birbirinden farkh sekilde
yorumladiklari goézlemlenmistir. Tasarim slrecinde birbirlerinden farkli yorumlamalar
yapilmis olmasi olumlu bir cikti olarak degerlendirilebilir. Bunun yaninda, 6grencilerin
cogunlugunun secilen film Uzerinden projenin kavramsal altyapisini olusturmakta ve
mekanin tasarimina katki saglayacak dodgru anahtar kelimeleri belirlemekte zorlandigi
gorulmustur. Disiplinler arasi olarak kurgulanan proje sureci elestirel ve cok ydnlu
distnebilme ve tasarim problemi igin alternatif ¢6zim yollari gelistirebilme yetisinin
kazandiriimasina olumlu katki saglamistir. Proje takvimi hazirlanirken kavramsal altyapinin
olusturulmasi surecinin daha fazla 6nemsenmesi gerekliligi ortaya cikmistir. Ayrica bu
stiidyo deneyimi 6drencilerin farkh bir sanat disiplini hakkinda entelektliel bilgilerinin
artmasini saglamistir.

Anahtar Kelimeler
Tasarim Stldyolari, I¢ Mimarlik Egitimi, Yaraticilik, Sinema ve Mekan, Tematik Mekan.

ABSTRACT

Students have difficulty in critical thinking, designing and interpreting a particular idea by
filtering in design process and transforming them into design idea. Trying to overcome this
situation in the project process by creating different approaches and design problems is
the main purpose of this study. Throughout the "“Creating Space from Movie:
Representation of A Selected Film in a Restaurant Interior Design” was examined as a
design problem. In this content, in third year design studio of Interior Design department
at Istanbul Arel University, students were asked to design a restaurant interior based on a
movie. The fact that the subject will not be handled on the concept of thematic space,
constitutes the main starting point of the design problem. It was observed that students
interpreted the projects that they prepared differently. Making different interpretations
during the design process can be considered as a positive output. In addition, it was found
that the majority of the students had difficulty in creating the conceptual substructure of
the project and determination the right keywords through the selected film. The
interdisciplinary project process has made a positive contribution to the students, in terms
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of critical and versatile thinking, and the ability to develop alternative solutions for the
design problem. It is needed to be given more time to process of creating the conceptual
infrastructure when preparing the project schedule. Also, this studio experience enabled
students to increase their intellectual knowledge about a different art discipline.

Keywords
Design Studios, Interior Architecture Education, Creativity, Cinema and Space, Thematic
space.

GIRIS

Mimarlik mesledinin icrasi tasarlama ve yapma eylemlerinden olusmaktadir. Burada yapma
eylemi belirli teknoloji ve malzemelerle disincede lretilenlerin somut bir mimarlik Grinine
donlstlridlmesi sirecini kapsamaktadir. Tasarlama ve lretme eylemlerinin ic mimarhk
alaninda pratige ve deneyime dayali bir bicimde ilerlemesinin yaninda sezgisel bir slireci
de bulunmaktadir. Bu sezgisel silreglerle beraber tasarim yapma ve lUretme pratiklerinin
O0grenilmesi ve Odgretiimesi de yine deneyime dayali olmaktadir. Bu 0Odgreti sliresince
amaclanan farkindaligin arttinlmasi ile sorgulayan ve arastirmaya acik bir ydntem
benimsemektir. Tasarim editimi, var olan kuram ve bilgi temel alinarak belirlenen bir
soruna 6zglin, pratik ve elestirel ¢6zim &nerileri getirmeyi gerektirir. Ayni zamanda daha
once kosullanilan bilgiye ve tabulara karsi 6zgin fikirler ile yaraticihidin ortaya kondugu bir
slreci igerir.

Tasarlayan ve insa eden “mimar”in egitilmesi konusu da en az tasarlama eyleminin ne
oldugunun aciklanmasi kadar zordur. ig Mimarlik egitimi, diger disiplinlerde de oldugu
Uzere egitmen ve oOdrenci iliskisi Gzerine kurgulanmistir. Ancak en temel farki egitimi
slresince Ogrencinin somut ve soyut problemler karsisinda yaraticilliginin ve elestirel
distinebilme yetisinin gelisimine destek olan bir yontem izlenmesidir. Yani 6grenci ile ders
yUritlcist arasinda devam eden usta-cirak iliskisinin 0Ozellikle 6dgrenci ve yUratlici
arasinda sadece tek tarafli bir bilgi akisi Gzerine kurgulanmadidi, aksine karsilikh elestirel
bir etkilesim ile iki yonlU bir iliskiden meydana geldigi bilinmektedir. Bu etkilesim yalnizca
ders ylriticlsi ve 6dgrenci arasinda dedil, ayni zamanda 6grencilerin birbirleri ile de
iletisimin saglanabilmesi adina 6nemlidir (Uluoglu, 1988:21-24). Tasarim sttdyolarinda,
ogrencilere teorik ve uygulamali olarak verilen dersler ile yaraticilik ve tasarim Uzerine
gelisimlerine katki saglanmasi hedeflenmektedir.

Mimari tasarim editiminin gerceklestigi proje stidyolari, 6grencilerin tasarimci disiinme
becerilerinin ve yaraticiliklarinin gelistiriimesi hedefleri dogrultusunda yuritictlerin belirli
tasarim problemleri Uretip 6grencilerle beraber tartistigi ve distnceler Urettigi mekanlar
olarak tanimlanabilir. Mimarlik mesledinin somut bir icrasi olarak mekan yaratma eyleminin
nasil gergeklestigine dair deneyimsel bir bilgi olusturan bu ortamlarda genellikle tasarim
problemlerinin ucu acik ve belirsizdir. Burada amag, 6grencinin cok yonli algilarinin
acilmasi, farkli bakis acilari gelistirebilmesi, belirsizlik icinde 6znel bir bakis acisi ile bir
¢6zUm Uretilmesinin saglanmasidir. Bu dogrultuda mimari tasarim stlidyolarinda farkli
deneysel proje silirecleri denenebilir.

Mimarhk ve Mekan Yaratma Eylemi

Mimarlik kavraminin bugline kadar gokga tanimi yapilmistir. Hasol’a gére mimarlk,
“insanlarin yasamlarini kolaylastirmak ve barinma, dinlenme, c¢alisma, edlenme gibi
eylemleri strdidrebilmelerini saglamak (izere gerekli mekénlari, islevsel gereksinimleri ve
yapilari ekonomik ve teknik olanaklarla bagdastirarak estetik yaraticilikla tasarlama, insa
etme sanat ve bilimidir” (2008:324). Bu tanimdan anlasilacagi lGzere mimarlik hem
bilimden hem de sanattan beslenen bir disiplindir. Hem bilimin hem de sanatin yaratici
distinmeyi gerektiriyor olmasi, iki kaynaktan da beslenen mimarlik disiplini igin gereklilik
teskil eder. Mimarlik mesleginin temel konusunun mimari tasarimdir. Mimarlik edimlerinin
temel karakterini mimarlik disiplininin farkli disiplinler ile kurdugu cok yonla iliskiler
belirlemektedir. Ozgiin bir mimarlik Grininin ortaya ¢ikmasi, mekén yaratma eylemi
esnasinda diger disiplinlerle ve 6gelerle alternatif iliskiler kurulmasina ve bu iliskilerin belirli
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bir diisiince sistemi icerisinde bir kavramsal altyapiya oturtulmasina baghdir (Bremner ve
Rogers, 2013:4-13). Tekeli de, planlama ya da tasarim yapmanin zihinsel bir slireg
oldugunu ve her ikisinde de belirli bir amaci gerceklestirmek lizere uygun aracglarin
birlesimini eyleme gegmeden dislinsel ortamda kurmanin séz konusu oldugundan
bahseder (1993:53). Bu durumda mimari tasarimin aslinda bir dislince Ulretim sistemi
oldugu soylenebilir. Harbison (1997:102) dislnceyi “bir tiir diizene koyma, iliski kurma
sistemi” olarak tanimlar ve mimarlikta dlslncenin ‘“yasanan anlar yardimiyla
algilandigindan” bahseder. Burada mimari tasarimin distnsel slreglerinde tasarimcinin
deneyimleri, glindelik karsilasmalar ve bu karsilasmalar arasinda kurmaya calistigi iliskiler
ile sekillendigi ve siraya konuldudu vurgulanmaktadir. Dolayisiyla farkli disiplinler ile
karsilasmalarin da mimari tasarim slirecinde yaratma eylemine katki sagladigi
diasuandalebilir.

Proje Stiidyolarinda Mekan Kavrami

Mimarlik egitiminde proje stlidyolarinin tasarimci dislinceye katki saglayan ortamlar olmasi
beklenir. Stidyo ortamini olusturan 6dgeler, yuruticller, 6grenciler, fiziksel ortam ve
bunlarin etkilesimi olarak siralanabilir. Tasarim stidyolari olarak tanimlanabilen bu
ortamlar Mimarlik ve I¢ Mimarlik égrencilerinin mekdn kavramini algilayabilecegdi proje
derslerinin yuratildigu yerlerdir. Proje tasarim stidyolarinda 6grenci ve yuriticulerin
etkilesimi ile mimarhk hakkinda dislemeler, dislinceler gercgeklestirilir (Resim 1). Mimarlik
mesledinin yaraticl dlslince ile etkilesimi duslntldigiande, proje stiidyolarinda mekana
dair tartismalarin 6grencilerin diistince Gretme slirecini destekleyici nitelikte olmasi gerekir.
Uluoglu, tasarimin bitincul bir siirec oldugundan bahsetmekte ve tasarim kavramini bir
problemin tanimlanmasi ve ¢ézimlenmesi olarak tanimlamaktadir (2000:33-58). Tasarim
sttidyolarinda gerceklesmesi beklenen siireg, 6grencilerin sezgilerini kullanarak belirli bir
gelecek 6ngoérisd ile fikir Gretebilmesi, verilen tasarim problemini tanimlayabilmesi ve bu
problemi ¢bzmek igin bir kavramsal altyapi olusturabilmesinin yaninda entelektiiel merak
ve entelektlel heyecanin gelistirilmesidir. Mimarlk editiminin gelismesini “entelektiiel
merak ve onun getirdigi elestirel bakis”a baglayan Yurekliler stidyoda yapilan UGretimlerin
ne oldugundan c¢ok nasil dislintlerek Gretildiginin 6nemine vurgu yapmaktadir. (Yirekli ve
Yirekli, 2004:43-47).

Bir tasarim probleminin tanimlanmasi ve c¢6zimiine yonelik kavramsal altyapinin
olusturulmasi proje tasarim stidyolarinda 6dgrencilerin yaratici dislinmeyi 6grendikleri
slrectir. Yaraticilik kavrami sanildiginin aksine yoktan var etme olarak dedgil; var olan
herhangi bir olgunun ortaya cikarilmasi esnasinda kullanilan yontem ve araglar bitini
olarak tanimlanabilir (Bayazit, 2004:13). Yaraticlik herhangi bir konuya farkh bakis
acilarindan bakmayi gerektirir. Herhangi bir problemin c¢6zimune dair yeni yollarin
kesfedilmesi, ¢c6zim alternatifleri gelistirilebilmesi, 6zgun fikirlerin ortaya koyulmasi olarak
da tanimlanabilen yaraticlik, birbiriyle direkt iliskisi olmayan kavramlar arasinda baglanti
kurabilmeyi gerektirir.
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Proje studyolarinda Odrencilerin temel kaygisi mekan vyaratma eylemidir. Mekan
yaratmanin bir tasarim problemi olarak proje stlidyolarinda 6grenciye sunulmasi ¢ok cesitli
yollardan yapilabilir. Burada temel amag, 6grencinin tasarimci diaslinmeyi 6grenmesi,
elestirel bakis agisini kazanmasi, mekan kavramini algilamasi, soyut diistinme silreci ile
yaratmak istedigi somut mekéanin iliskisini kurmasi, algiladiklarini ve duslindiklerini
aktarabilmesinin saglanmasidir. Burada verilecek olan problem; ele alinma y6éntemi ve
sureci bakimindan 6znel ve 6zgliin sonuglar elde edilebilmesini destekler nitelikte olmalidir.
Bir tasarim atdélyesi, “kavramlarin, kisilerin kavramsal diinyasinda cézlldlikleri ve kisisel
kilinabildikleri bir ortam olabilmelidir” (Yildinm ve Glveng, 1995:182). Bu baglamda
tasarim probleminin kisisellesmesi 6zgunligu ile dogru orantili olarak yaraticiida katki
saglamaktadir.

Sinemada Mekan Kavrami

Yunanca kineina (hareket) ve graphein (yazmak) so6zclklerinden tiretilmis olan
sinematografi, yedinci sanat dali olarak gosterilen “sinema” so6zctugunin kokenini
olusturmaktadir (Ozén, 1984:3). Kelime anlami “hareketi yazmak” olan sinematografi,
hareketin farkli temsil yéntemleri ile ifadesini mimkin kilar. Sinematografi fotograftan
farkli olarak iginde fikir, kelime, eylem, duygusal alt metinler, ton ve dider tim so6zsiliz
iletisim bicimlerini barindiran goérsel ifade slreci olarak adlandirilmaktadir. (Brown,
2012:2). Bu ifade slireci Bergson tarafindan zaman temelli olmaktan ziyade betimleyici bir
stre (durée) olarak kavramsallastiriimaktadir (1998: 11).

Mekan mimarhdin temelini olusturan bir kavramdir. Mimaride mekéan, yapinin formu,
kullanicisinin ihtiyaclari ve bedenileri dogrultusunda olusturulur. Sinemada mekéan ise
kullanicisina bir senaryoya badh olarak icinde bulunmak istedigi atmosferi yaratir.
Sinemada mekanin (space) ifadesi, tanimlanmis bir mekana dénistiglnde yer (place)
adini alir. Mekanin kimlik kazanmasi, sinemada karakter ile 6zdeslestirilmesi, o mekanin
yere déntsmesini saglar (O’Herlihy, 1994:90-96).

Mimari, mekana dogrudan midahale edebilmektedir. Sinema ise mekanin bir tema altinda
yorumlanmasidir (Shiel, 2004:5). Sinemada mekan yorumlanirken korku, nese, Gzlnti gibi
farkli duyusal deneyimlerin olusmasina da zemin hazirlar. Her iki disiplinde de mekan
yaratma eylemi, hayal etme, tasarlama, kurgulama asamalarindan geger. Mekanin sadece
akilal bir bicimde, somut olarak algilanmasi yetersizdir. Sinemada kullanilan mekan, kiginin
daha evvel hic gérmedigi yerleri deneyimlemesine, var olmayan mekanlari hayal etmesine
yardimci olur. Turgut da sanatin dilinin sadece teknik slireclerin bir parcasi olmadidina;
meydana getirme veya yaratma slirecinin kurgusu olduguna vurgu yapmaktadir (1991:82)

Filmlerde mimari mekanlar, gergek mekanlarin kullaniminin yani sira setlerde sonradan
Uretilen mekanlar olarak da olusturulabilirler. Sinemada mekanlar gosterge sistemi
acisindan irdelendiginde Uc¢ sekilde bu cgatkinin kuruldugu go6ralir. Birincisi mekanin
sinirlandirilmasidir. Burada olaylarin nerede ve ne zaman gectigi gésterilir. Ikincisi ise
godrsel bir fon olusturma boyutudur. Bu dizlemde izleyiciye aktarilmak istenen estetik
gorsellik 6n plana cikmaktadir. Uclinclisii ise sembolik géstergelerdir. Bunlar daha cok
gérinenlere dedil gorinmeyenlere vurgu yapar. Filmde alt metin olarak yansitiimak
istenenleri izleyiciye aktarir (Tanrivermis, 2009). Sinemasal anlatilarda karakterler,
iliskiler, eylemler bir ag olusturarak mekansal kurgu ile beraber aslinda mekani
Uretmektedirler. Dolayisiyla sinemada mekan tasarimi bir yorumlama sonucu olusmaktadir
(S6zen, 2014:3). Sinema, tasarlanan mekanin, bellekte olusturulmus gesitli imgeler
yardimiyla algilanmasini saglar. Ornegin, Hindistan’da gecen bir sinema filminde mekani
olusturan cevrenin, kultirel, yerel bazi karakteristik 6zellikleri barindirmasi, izleyicisinin
hayali bir tasvir ile 0 atmosferi icindeymis gibi algilamasina yardimci olur. Bu tasvir sadece
g6rsel ve isitsel duyu organlarinin etkisiyle yaratilmaz. Ayni zamanda mekanin, koku, doku,
tat gibi duyular yardimiyla tasviri ile de tanimasina ve anlamlandirilmasina yardimci olur.
Ornedin korku filmlerinde gecen mekénlar, filmin tamamlayic unsurlaridir. Mekénda
yaratilan 1sik ve renk oyunlari, izleyiciye yaratiimak istenen sahne hakkinda bilgi verir ve
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filmin izleyiciye aktarimini kolaylastirir. Dorsay’a gore senaryodaki duygunun algilanmasina
en etkin bicimde aracilik eden atmosferi olusturabilen mekansal dizenlemelerin yer aldigi
filmler genellikle izleyiciler tarafindan basarili olarak nitelendirilirler (Dorsay, t.y.).

Mimari mekanlarin tasarim sirecinin, sinemada yonetmenin film olusturma sireci ile ortak
noktalari bulunmaktadir. Tasarima baslamadan ©6nce bir ana temanin olusturulmasi,
konsept fikri, yaratim sirecinin plan, kesit gibi temsil yontemleri ile aktarimi sinema ve
mimarinin ortak noktalarindandir. Hem mimari hem de sinemada oldugu gibi kullanicilarin
gereksinimlerinin 6n planda tutularak, yaratilan mekanin tim asamalarinin kontrol ve
denetiminin sinemada y6énetmen, mimarlikta mimar tarafindan yapiliyor olmasi da bu iki
dalin kesistigi noktalardan biridir. Mimaride de fonksiyona bagl, donlstirilerek kullanilan
mekanlarin varhdi, sinemada da benzerlik gostermektedir. Mimarideki elestirel yaklasim,
imgesel yaratim siireci, temsil gibi ifadeler de yine sinema ile ortak bir platformda yer
almalarini saglamaktadir (Allmer, 2010:7-10).

Sinema ve mekan iligkisinin farkli agilardan ele alan gesitli galismalar bulunmaktadir. Allmer
“Sinemekan-Sinemada Mimarlik” adl kitabinda sinema ve mekan iliskisini farkh baslklar
altinda incelemistir. Bu basliklardan biri olan “Sinema Mekani Elestirir” bashidi altinda, 1958
yapimi Jaques Tati‘nin “Dayim” filmini ele almistir. Filmde gegen tim mekanlar elestirel
boyutta ele alan yonetmen, filmin ana karakterlerinin yasadigi Villa Arpel adli yapinin yer
aldigi sokagin bltlininde gri rengin hakimiyetine vurgu yapmistir. Film icinde gecen
sahnelerin c¢odunda gri rengin hakimiyeti, Allmer tarafindan, Tati‘nin modernizmin
tanimlayici rengi olan beyaza gonderme yaptigi seklinde yorumlamistir. Sinema mekani
temsil eder bashdi altinda ise “Dogville” filmi ele alinmistir. 2003 yapimi Lars von Trier
yonetmenligindeki filmde baslangicta kasaba kusbakisi gosterilmektedir. Bir proje planina
andiran gorselin karsimiza ciktigi filmin giris sahnesinde, anlaticl tarafindan tasvir edilen
duvarsiz binalar, derme gatma kulUbeler yer almaktadir. Allmer, izleyicinin bu anlatimda
film mekanini, tipki kitap okurken kurguladigimiz gibi kendi kafasinda yarattigini ifade
etmektedir. Ayrica ydnetmenin asil amacinin filmi bu perspektifte izleyen seyirciye, tanrisal
bir misyon yukleyerek, bu bakis acisiyla izlemesini saglamaktir, seklinde yorumlamaktadir
(Allmer, 2010:13-15; 59-62).

Ele alinan bir baska calismada Bektas, sinema ve mekan iliskisini “Tron Efsanesi” filmi
ornedi Gzerinden incelemistir. Steven Lisberger ve Steven Spielberg in 2010 yapimi filmi,
zaman-mekan kurgusunu kendi olusturur ve ne gegmis ne de gelecek zamanda
gerceklesmektedir. Alternatif bir diinyay! temsil eder. Calismada filmde yaratilan sanal
ortami, mimari mekan unsurlar zerinden incelenmistir. Yine ayni calismada yer alan bir
baska film 6rnedi ise yonetmenligini Steven Spielberg in yaptigi “Azinlik Raporu” filmidir.
Filmde fitlrizmm akimina génderme yapildigina dedinen Bektas, film igerisinde teknolojik
gelismelerin ginlik yasam (zerine irdelendigine dedinmistir. Teknoloji unsuru 6n planda
tutularak tasarlanan filmde mekan-sinema iliskisi gorsel efektlerin ve teknolojinin mimari
mekan Uzerinde tasviri yapilmis, ic mekanlarda kullanilan 6gelerde teknolojik unsurlarin
yansimasi incelenmistir (Ek, Bektas, 2017: 40-42; 45-47).

Amag, Kapsam, Yontem

ic mimarlik proje stiidyolarinin yiritildigi bu zamana kadar ki siirecte gdzlemlenmistir
ki, 6grenciler tasarim slrecini ylriutlirken elestirel dislinebilme, belirli bir fikri siizgegten
gegirerek yorumlayabilme ve tasarim fikrine donistirebilme konularinda zorlanmaktadir.
Proje slrecinde secilen filmin mekéana uyarlanmasi sirasinda tematik yaklasimlardan
bagdimsiz bir sekilde tasarim probleminin ele alinmasi, bu calismanin ana amacini
olusturmaktadir. Tasarim editimi slrecinde, 6grencilerin yaptiklar proje calismalarinda,
0zgln bir ana fikir Gzerinden yola c¢ikarak mekanin kurgulanmasi, proje tasarim
sttdyolarindan beklenen temel giktilarindan biridir.

Bu siirecin ilk asamasinda yer alan 1. Sinif 6grencilerinin, kaliplasmis temel lise egitiminin

statik yapisindan uzaklasarak, soyut diisinmeye ve yaraticiimgelemeye yénlendiriimesi ve
artik icinde bulunduklari mekéani 3 boyutlu distinebilme yetisi kazanmalar beklenmektedir.

233



Online Journal of Art and Design
volume 9, issue 1, January 2021

Ogrencinin soyut dislinebilme vyetisini gelistirmeye yonelik temel tasarim dersleri ile
gelecek donemlerde yer alan proje derslerinin kavramsal sireglerinin sekillenmesi
amaclanmaktadir. 8 yariyili iceren lisans egitiminin ilk yariyilinda yer alan temel tasarim
dersleri ile yaratici dislnceyi destekleyen soyut sliregler tasarim problemi haline getirilir.
Ne var ki 6grencilerin 3. yariyilda baslayan proje derslerinde soyut sliregler ile tasarladiklari
mimari mekanlar arasinda etkili bir iliski kuramadigi gézlemlenmektedir. Somut mekan
kavramiyla karsi karsiya kalan 6grenci mekanin tasarim sireci igerisinde gerekli renk,
malzeme, organizasyon gibi tasarim prensiplerine yogunlastigi evrede, soyut ve kavramsal
dislinebilme yetisini bu tasarim slrecine entegre etmekte zorlanmaktadir. 3. Sinifa
gelindiginde 6grencilerin edindigi mesleki bilgi ve c¢ozlilmesi beklenen ¢ok programli
mekanlarin yaratic distince ve 6zgin bir tasarim fikrinin olusturulmasinda sinirlayic
olabilir. Ozellikle teorik dersler égrenilen bilimsel ve teknik veriler, yénetmelikler, ince yapi
ve yap! malzemeleri, detay tasarimlar ya da tarih bilgileri aslinda 6grencinin stiidyoda
mekan tasarimi esnasinda yararlanmasi ve kendini beslemesi gereken unsurlardir. Fakat
O0grenilen bu bilgilerin tasarima katkilarinin olmasinin yaninda tasarim alternatifleri ve
yaratici c¢6zumlerin gelistiriimesi esnasinda sinirlayic  oldugu durumlar ile de
karsilasilmaktadir. Stiidyo editiminde 6grencilerden beklenen 6zginlik, yaraticilik, farkh
co6zimler uretebilmek ve taklitten uzak durmak temel kaygilar arasindadir (Erman ve
Yilmaz, 2017:97). 3.sinifa kadar 6grenilen temel teorik ve pratik bilgilerin bilingaltinda
temel dogrular olusturdugu ve o6drencileri tekrara sirikledigi de gozlemlenmektedir.
Kavramsal siireglerin tasarlanan mekan ile iliskisinin elestirel bir bicimde kurgulanabilmesi
belirli bir mesleki bilgi seviyesine gelen 6grenci grubu olarak 2017-2018 Bahar Yanyili, 3.
Sinif 6grencileri proje stlidyosu calisma grubu olarak secilmistir. Calisma olusturulurken
secilen 6grenci grubunun bir dénem boyunca stlidyo slrecleri verilen konu baglaminda
gozlemlenmistir. Stidyo yiruticlleri tarafindan hazirlanan proje icerigi ve takvimi her
hafta kritikler ve karsilikli tartismalar yoluyla sirekli kritik edilmis ve slreg tasarlanan ile
gerceklesen arasinda surekli yeniden dretilmistir. Bu ydnuyle galisma belirli bir zaman
diliminde ya da zaman iginde tek bir noktada gézlemlenen bir olguyu arastiran bir durum
calismasi olarak goérilmektedir (Gerring, 2007). Miles ve Huberman (1994) durumu sinirli
bir baglamda sirekli olarak gergeklesen bir olgu olarak tanimlamaktadir. Bu calismada da
sinema ve mimarlik arakesitinde bir proje stiidyosu sinirli bir baglam olarak belirlenmistir.
Secilen tasarim stiidyosunda ele alinan “Film Uzerinden Mekéan Yaratma: Segilen Filmin Bir
Restoran I¢ Mekadn Tasariminda Temsiliyeti” konusu bir tasarim problemi olarak
irdelenmistir. Bu kapsamda proje stidyosunda 3. Sinif 6grencilerinden bir filmden yola
cikarak, restoran ic mekani tasarlamalari istenmistir. Bu mekanin film ile iliskisinin “tematik
mekan” kavrami Uzerinden ele alinmayacak olmasi, tasarim probleminin temel cikis
noktasini olusturmaktadir. Yani 6dgrencilerden beklenen filmin ana konusu Uzerinden bir
mekan yaratmalari ve bu mekéani tematik bir bigimde ele almalar dedil, sectikleri film
konusunu mimari mekan oOlgcedinde yorumlamalaridir. Yani ele aldiklar film Gzerinden
belirledikleri anahtar kelimeler ile filmin mekana uyarlanabilirligi tartisiimaktadir. Bu
durumda secilen filmin 6nemi buyuktlr. Ele alinan film Uzerinden bir mekan yaratma
eylemi, esneklik vb. tasarim prensiplerine bagl olarak yorumlanabilmektedir.

ELESTIREL BiR STUDYO DENEYiMi: SECILEN BiR FILMIN RESTORAN i¢C MEKAN
TASARIMINDA TEMSILIYETI

Proje slireci icerisinde 6dgrencilerden film-mekan kurgusunu olusturmalarini istedigimiz
filmin belirlenmesi evresinde izlenilen yéntem vydraticller tarafindan tartisma konusu
olmustur. Bu asamada, filmin 6grenciler tarafindan belirlenmesi, yiratlculer tarafindan tek
bir film verilmesi ve yuritlculer tarafindan Ug film segenedinin sunulmasi gibi farkh
alternatifler ortaya konmus ve sonug olarak égrencilerin filmlerini kendilerinin belirlemesine
karar verilmistir. YUrUtlcller, 6dgrencileri, projeye entegre edilebilecekleri uygun film
alternatiflerine yoénlendirerek, arastirmanin baslangic safhasina katki sagdlamislardir.
Ogrencilerden, Proje 4 dersinde verilen proje konusu kapsaminda iki adet film secmeleri
istenmistir. Sectikleri filmleri neden sectikleri ve tasarlayacaklari mekanda nasil bir tasarim
fikrine dénlstirmeyi didsidndikleri elestirel bir stiidyo deneyimi kapsaminda tartismaya
acllmistir. Tartisma ortaminda 6grencilerden beklenen segtikleri film alternatiflerinin 6zgin
bir tasarim fikri olarak projeye entegre edilebilirliginin sorgulanmasini saglamaktir. Bu
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baglamda iki alternatif icerisinden en uygun olanin belirlenmesi ve secilen filmi ifade
edebilecek anahtar kelimelerin 6grenci tarafindan belirlenmesi istenmistir. Ogrencilerin
projede kullanacaklarn anahtar kelimeleri de iceren, belirledikleri ana fikir Gzerinden
yaratmak istedikleri mekan icin bir konsept olusturmalari beklenmistir (Resim 2). Verilen
bu tasarim probleminde Odgrencinin karsilasmasi muhtemel bir sorun olarak “tematik
mekan” kavrami ortaya c¢ikmaktadir. Tasarlanacak mekanin filmin temasindan bagimsiz,
ogrencinin belirledigi ana fikir ve anahtar kelimeler gergevesinde kurgulanmasi
beklenmektedir. Bu anahtar kelimeler belirlenirken mekéana uyarlanabilirlik 6n planda
tutulmustur. Mekanin tasarim sirecinde renk, malzeme, doku, dolu-bos iliskisi, mekansal
organizasyon gibi temel kriterlerin saglanabilirliginin yani sira ic mekan-gevre iligkilerinin
kurulabilmesi, 6zgln tasarim oOnerilerinin teknoloji, malzeme, ekonomi ve estetik degerler
baglaminda gelistirilebilmesi secgilen anahtar kelimeler araciligiyla amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler
TEMA E Yorum
Tasarim Fikri

TASARIM
PRENSIPLERI

Resim 2. Proje Siirecinde Sinema-Mekan-Sonugc Uriin Iligkisi

Bir Tasarim Problemi Olarak “Tematik Mekan”

Tema, tim sanat dallan icin gecerli olan ortak bir soyut kavramdir. Kisisel begenilere,
duygu ve dusiincelere gére degiskenlik gosterir. "Bir baska deyisle sanatcinin, konuyu
olusturan d&geleri kullanarak izleyiciye aktarmaya calistigi temel duygu, anlam veya
hikdyedir. Halkin yaygin séylemiyle eserdeki “ruh” tur” (Siimerkan, 2011). Mimaride tema
kavrami, mekan ile iligkilendirilir. Tasarimcinin mekanda olusturmak istedigi etkinin
kullanicisinin duygu ve duslincelerine yansidigi noktada tema kavrami ortaya gikar. Tema,
mekanin kullanicisinda mutluluk, korku, hiziin gibi anlik dartllerinin olusmasini saglar
(King, 2002:13). Dolayisiyla kiside yarattigi etki de 6zneldir. Kavramsal olarak tema
cogunlukla fikri yansitan konu ile karistirilir. Ancak konu somut veriler Gizerine bir anlatimi
karsilarken, tema 6znel ve maddi olmayan bir yaklasimdir.

Bir ic mekan temasinin algilanmasinda tim duyu organlari islev gorir. Fiziksel yapinin
olusmasina form etkiliyken, tema mekanin anlamsal 6zelliginin temsiliyetine imkan tanir.
Bir mekanin algilanmasi, gevresel etkenlerin duyular yardimiyla 6ziimsenip, bellekte yer
bulmasi seklinde betimlenebilir. Mimaride tema kavrami, bellekte yapay ortamlar olusturur.
Tasarimda monotonluktan uzaklasmak adina eglence ve tiketim odakli bir yaklasim olarak
tercih edilen mekanda tema kavrami, farkli temsil yontemleri ile ifade edilebilir (Lukas,
2008:107). Bununla birlikte tasarimcilarin tematik yaklasimla yapitlarini ele almasi da
zorunlu degildir. Her tasarimcinin, tasarim siireci igerisinde belirledigi bir kavram vardir.
Bu kavramin tasarima ifade edilis sekli temanin olusumuna etki eder. Bir mekani tematik
yaklasimlar gercevesinde tasarlamak tasarimcinin kisisel tercihidir ve her zaman yaratic
sonuglar vermeyebilir.

Tasarima tematik yaklasim kimi zaman elestirel bir gergevede dederlendirilebilir. Tasarimda
kavramsal disince, niteligi arttinr ve tasarim silrecinin baslangicini olusturur. Ancak
kavrami tematik yaklasim isidinda renk, malzeme, form bakimindan birebir islemek
tasarimcinin  mekani yorumlama yetisini olumsuz yodnde etkileyebilmektedir. Secilen
kavramin mekanda nasil yorumlandigi ve tasarima aktarildidi tasarimcinin tercihidir.
Tematik mekanlar mekanin, kullanicisi Gzerinde akilda kalic bir iz birakabilir.
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Mekanda tema kavraminin olusmasinda etkili faktoérlerden biri sanat akimlarindan
esinlenmektir. Antoni Gaudi tarafindan tasarlanan yapilarin bircogu belirli bir tema
cercevesinde sanat akiminin etkisiyle yorumlanmis basanli érneklerdendir. Sanatginin “Art
Nouveau” etkisinde tasarlanmis, Ispanya’da yer alan farkli yapitlari bulunmaktadir.
Kivriimli, kavisli, asimetrik formlar, ritmik devam eden sisleyici 6geler, figlratif yaklasimlar
Art Nouveau'nun en belirleyici 6zelliklerinden goésterilebilir. Gaudi’'nin Barcelona’da yer
alan, bilinen en dnemli tasarimlarindan biri olana Casa Mila, bu sanat akiminin etkilerinin
goruldugua yapitlarindandir (Resim 3).

Yapinin buttndne yansiyan kivriml, kavisli formlarda sanat akiminin tema olarak secildigi
gorilmektedir. Yapida tasarimcinin akimi nasil yorumladidi ve eserine yansittigi bu noktada
onem tagir.

Fransa’da yer alan, 2011 yilinda Jean Jullien tarafindan tasarlanmis olan "“Le Nid
Restaurant”, temasi “kus yuvasi” olan bir restorandir. Tasarimcisi kus gévdesinin formunu
bar olarak ve etrafindan konumlanmis bulunan masalari da kusun yumurtasl olarak
tasarlamistir (Resim 4).

Resim 4. Le Nid Restaurant (Le Nid a Nantes, 2014)

Ornekte tasarimcinin segilen temayi kavramsal olarak yorumlamadidi, bire bir kus figirin(
kullanarak mekan tasarimina yansittigi gérilmektedir. Bu durum kullanicilar tarafindan ilgi
cekici olsa da tasarimin kavramsal disinceden uzak oldugunun géstergesidir. Modern
nesnenin sembolik boyutunun postmodernist bir yorumu olarak da dlstnulebilecedi bu
ornek yerine sosis seklinde sosisci 6rnedi de verilebilirdi. Mimaride parcalilik ya da pargasal
didstinmenin bir sonucu olarak tematik yaklasimlar postmodernist dénemde 6ne ¢gikmaya
baslamis ve ginimuizde hala devam eden bir akim olarak karsimiza gikmaktadir. Hayatin
icinden nesnelerle yaratilan bu karmasiklik ve geliski ile cevresel uyaranlar artmakta fakat
anlam derinligi azalmaktadir. Venturi Las Vegasin Odrettikleri adli eserinde bu tematik
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yaklasimlan “6rdek” ve “sislenmis hangar” kavramlar ile aciklar. Burada ordek bir
mekanin tasiyici sistem ya da programinin belirgin bir bicimin baskinligi altinda ele
alinmasinin karsiligidir. Sislenmis kullibe ise mekanin programindan ya da tasiyic
sisteminden bagimsiz olarak stslenmesinin karsihdidir. Tim bunlarin altinda tiketim
toplumu kiltdrdndn bir yansimasi olarak mimarinin kullanilmasi s6z konusudur (Venturi ve
digerleri, 1972).

Yaratilan bu tip tematik yaklasimlarin tasarima yenilik katmaktan uzak, kimliksiz
mekanlarin olusmasina zemin hazirlayabilecedi bir gercektir. Mekan tasariminin kavramsal
stirecinin direkt tematik yaklasimlar gercevesinde ilerlemesi tasarimda distnsel derinligin
yok olmasina sebep olabilmektedir.

Ogrenci Calismalari ve Proje Siireci
2017-2018 egitim 6gretim yili bahar dénemi Gglncl sinif projesi (Proje IV):

Konu: Yeme-igme faaliyetlerinin tiim fonksiyonlarini icerecek sekilde ¢ok katl/kotlu yapilar
icinde ¢ozimlenecek; ic mekan-gevre iliskilerini kuruldugu, 6zgln tasarim Onerilerini
teknoloji, malzeme, ekonomi ve estetik dederler baglaminda gelistirilebilecek bir restoran
tasarimi (Resim 5).

Tasarim Problemi: Tasarlanacak mekanin konsepti belirlenirken 6grencilerin filmlerden
yararlanmasi.

Yontem: Proje icin uygun filmin belirlenmesi ve bu kapsamda anahtar kelimelerin
secilerek, proje konseptinin olusturulmasi.

Anahtar kelimelerin belirlenme sirecinde 6grencilerden Oncelikle sectikleri filmi en iyi
anlatan bir anahtar kelimeler kiimesi olusturmalar istenmistir. Bu kiime tamamen filmin
izleyende biraktidi izler veya akilda kalan belirli 6gelerden olusmaktadir. Fakat bu kiimede
yer alan her anahtar kelimenin mekan tasariminda belirleyici bir 6ge olma 6zelligi tasimasi
gerekmemekte; sadece 6grencilerin sinematik bir sanat eseri olarak filmi yorumlamasi,
tartismasi ve Uzerinde daha fazla distnmesi icin bir althk olusturmasi beklenmektedir.
Daha sonra bu evrensel kimenin icindeki anahtar kelimeler tek tek tartisiimis ve
hangilerinin bir mekan tasariminda kullanilabilecek kavramsal athda sahip olabilecegdi
konusunda yuritlcilerin de yonlendirmesi ile 6grencilere farkl bir bakis agisi sunulmaya
calisiimistir.

Beklentiler: Belirlenen mekanda yeme-igme faaliyetlerinin karsilanmasi, konsepti
olusturacak olan filmin belirli anahtar kelimeler ile kavramsallastiriimasi, tasarim
prensiplerinin géz éniinde bulundurularak 6zgln ve islevsel mekanlar yaratiimasi.

Sinemada duygunun izleyiciye gegcmesi iletisim ile mimkin olmaktadir. Peltekoglu iletisimi
anlam transferiyle sosyal degerlerin iletiimesi ve deneyimlerin paylasiimasini saglayan
dinamik bir siire¢ olarak tanimlamaktadir (2004:178). Sinema sanatinda iletisim yaratilan
sanat eseri, yani film ile saglanmaktadir. Sanatsal bir iletinin izleyiciye gegmesi, izleyicinin
ruhuna ve duygularina hitap etmesi ile gergeklesmektedir. Filme ait soyut ya da somut
gostergeler yasamdan bir kesit ile ortak duygusal noktalara temas ederek verilmek istenen
iletinin izleyici tarafindan algilanmasini saglamaktadir. Sanatin aktariminda etkili olan
gostergeler kendi disinda bir anlam Ureterek anlam transferini saglayan bir 6ge olarak
tanimlanabilir (Askar, 2011:4-5). Stidyo slrecinde de bu gdstergeler filmin anahtar
kelimelerle analiz edilerek izleyiciye aktardiklari duygular UGzerinden bulunmaya
calisilmistir. Fakat filmin izleyiciye aktardigi anahtar kelimelerin timi tasarlanmak istenen
mekanin da gostergesi olmamaktadir. Burada mekan tasarimi igin segilen anahtar
kelimelerin birer gésterge olarak yeni bir anlam Gretmesi beklenmektedir.

237



Online Journal of Art and Design
volume 9, issue 1, January 2021

Karsilasilan Problemler: Film temasinin mekan tasariminda kullanilacak olan tema ile
birebir ve dogrudan iligkilendirilmesi, tasarimin kavramsal sireci icerisinde tematik
mekandan yararlaniimasi, mekan tasarimina uyarlanabilecek nitelikte anahtar kelimelerin
belirlenememesi, secgilen anahtar kelimelerin kavramsal bir bicimde tasarima
yansitilamamasi.

Disiplinler arasi adaptasyon Kavramsal Diiglinme Soyut-Somut iliskisel Siireg Mekansal Organizasyon Detay ¢oziimleme
HAFTALAR
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14

Sinemave  Segilen filmler Segilen filmler Anahtar Konsept Jiiris! Segilen Segilen Programin Mekansal Mekansal Ara jir Detaylann Detaylann Detaylarin
Mekan {zerinden Uzerinden kelimelerin anahtar anzhtar olusturulmasi Onerilerin dnerilerin 5 i cozl i goal
Tartismasi  beyinfirtinasi  beyin firtinast  belirlenmesi ve kelimeler kelimeler vemekansal  geligtirilmesi  geligtirilmesi

yorumlanmasi Uzerinden {zerinden Onerilerin

na dair eskiz mekansal mekansal geligtirilmesi

caligmalan tartismalar tartigmalar

Resim 5. Planlanan Ders Sureci

Buried Cafe & Restaurant

Tasarimci: Mehmet BARCIN

Secilen Filmin Adi: Buried/Toprak Altinda-2010

Proje Alani: Istanbul

Secilen Anahtar Kelimeler: Tek mekan, zitlik, karanlik, aydinlik (Resim 6.).

Film tek mekan filmidir. Ana temadan yola gikilarak belirlenen anahtar kelimeler yardimiyla
mekan kurgusu olusturulmustur. Mutfak seciminin uzak dogu kiltiriinden “Teppanyaki”
olarak belirlenmesi ile uzak dogunun sade, aydinlik ic mekan yaklasimi filmin mekani ile
zithk olusturacak sekilde bir gonderme icermektedir. 90 dakika boyunca bir tabuttan
cilkmaya calisan ana karakteri konu eden filmde gecen kapalilik hissi, mekan girisinde
vurgulanmistir. Ogrenci restoran girisinde kurgulamis oldugu bu tek mekdndan ana
mekana geciste ise zitlhk kavramindan yararlanmistir. Yani tamamen kapali, karanlk bir
giris mekanindan, daha aydinlik, genis bir alana gegis saglanirken filmde gecen sinirlayici
mekan kurgusuna génderme yapilmistir. Amag mekéanin kullanicilarinin dar, karanhk bir
giristen, giderek acilan, ferahlayan bir koridor ile yiksek tavanli ana mekana ulasmasidir.
Ana mekandan sonra teras kisminda tim sinirlayicilarin ortadan kalkmasi ile kullanicilarin
sonsuzluk hissini yasamasi 6ngorulerek bir deniz ve gbkylzUi manzarasina ulasmasi da
zithik temasinin bir yorumudur. Islevsellik ve 6zgiinlik beklentisini karsilayan projenin
butind bu kavram Uzerinden kurgulanmis ve bu kurgu tamamen kapatilan veya seffaflasan
cepheler yardimiyla saglanmistir (Resim 7.).

Burada 6grencinin filmden yola cikarak olusturdugu anahtar kelimeler arasinda “korku”,
“klostrofobik” vb. kelimeler de bulunmaktadir. YUritlcilerin burada 6grenciye yaptirmak
istedigi sorgulama kendi tasarlayacadi restoran mekaninda tasarim kavrami olarak bu
kelimeleri sectiginde bunun alt metin olarak mekdnda nasil okutulacagi idi. Odrenci bu
kavramsal silrecte tasarlayacadi mekanda alt metin gostergesi olarak “korku” ya da
“klostrofobik” anahtar kelimelerini kullanmakta zorlanmistir. Cliinkt bu kelimeler mekanda
var etmeye cgalisirken tematik yaklasimlardan uzak kalamamistir. Bu sebeple bu anahtar
kelimeleri segmemistir.
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Tek mekan
2 Tek mekan
Kapalilik Gerli
S Zithk -
Klostrofobik ~ Aydunlik —>  Aydinlik — %7
Korku
ik
Karanlik Basik Eaary
Isik
Tasarim Kararlari: Zithk
gergevesinde Karanliktan
Filmi Anlathg Dusiniilen Mekan Tasarimi igin Segilen Aydinliga; Basikliktan
Anahtar Kelimeler Anahtar Kelimeler Ferahliga gegis

Resim 6. Ogrencinin Anahtar Kelimeleri Belirleme Siireci ve Tasarim Yaklasimi
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Resim 7. Buried Restaurant Goérsel Kolaji

Tetrakiip Restaurant

Tasarimci: Asena CAGABAY

Secilen Filmin Adi: Predestination/ Kader-2014

Proje Alani: Istanbul

Secilen Anahtar Kelimeler: Ani, zamansal paradoks, dérdiincid boyut (Resim 8.).

Filmde, hikaye kapsaminda zamanda yolculuk konu edilmistir. Burada zamanin akisinin
doganin devinimi ile benzestiren 6grenci, film temasinda oldugu gibi mekani zaman, sonsuz

239



Online Journal of Art and Design
volume 9, issue 1, January 2021

déngl ve paradokslar kavramlari tzerinden kurgulamistir. 4.boyut olarak nitelendirilen
zaman; tasarimda, “hareket ve zaman algisinin bir arada hissedildigi mekanlar yaratma”
disincesi Uzerinden yorumlanmistir. Filmi olusturan paradokslar tasarimda hareketli
mekanlara doénismustir. Tasarlanan restoranin ana mekaninin zemininde kullanilan
kayalarin hidrolik bir sistem ile belirli zamanlarda hareket etmesiyle mekani deneyimleyen
kullanicilarin zaman-mekan algisinin bir paradoks yaratmasi projenin ana hedeflerinden
biridir. Ayrica proje alani igin verilen kabugun yénlenme ve yerlesme agisindan olagan
olarak beklenen dogrusal yaklasim disinda ele alinmasi, filmdeki zamansal paradoksun
mekanda fiziksel paradoks olarak kendini gosterdigi seklinde yorumlanabilir. Genel
anlamiyla film konusundan badimsiz bir bigimde ele alinan tema, 6zgln bir tasarim fikri
yaklasimiyla mekana uyarlanmistir. Filmde zaman doénglsi icerisinde gecmisle simdi
arasinda kurulan bag “ani” olarak nitelendirilmistir. Zamana bagli olarak degisen mekanda,
ylizey altindaki hareket ile kullanicilarin mekani her defasinda farkli algilamasi
hedeflenmistir. Yasanan her “an” zaman-mekan degdisimi ile bilincaltina “ani” olarak
yerlesmektedir. Ogrencinin tasarladigi alanda “ani” kavrami bu kurgu tizerinden mekansal
karsihidini 6zgunliik ve islevsellik beklentisini karsilayarak bulmustur (Resim 9).

Burada 6grencinin filmden yola gikarak olusturdugu anahtar kelimeler arasinda “zaman”,
“gegmis”, “simdi”, “gelecek”, “seyahat”, “karmagik”, “algi” vb. kelimeler de bulunmaktadir.
Yiruticllerin burada 6dgrenciye yaptirmak istedigi sorgulama kendi tasarlayacagi restoran
mekaninda tasarim kavrami olarak bu kelimeleri sectiginde bunun alt metin olarak
mekanda nasil okutulacagi idi. Ogrenci bu kavramsal siirecte tasarlayacadi mekanda alt
metin gostergesi olarak “gecmis”, “simdi” ve “gelecek” anahtar kelimelerini tasarlayacadi
mekanda var etmekte zorlanmistir. Clinkl bu kelimeleri mekdnda var etmeye calisirken
tematik yaklasimlardan uzak kalamamis, bu zamansal evrimi bir nostalji olarak mekanda
karsilik bulmasini engelleyememistir. Bu sebeple bu anahtar kelimeleri dogrudan
secmemis; ama bu UGgliyd “ani” kelimesi Uzerinden kavramsallastirarak gegmis-simdi-

gelecek arasindaki bagi mekanda islemistir.

Karmasa

Alg

Zamansal paradoks _Gegmis

Zaman <~ A Dérdiincl boyut

Gelecek  $imdi

Seyahat
Resim 8. Ogrencinin Anahtar Kelimeleri Belirleme Siireci ve Tasarim Yaklagimi
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planda ve kesitte yer degjistiren kayali bolgelerin ve sabit yizeyli sirktlasyon alanlannin ifadesi

hareketli alanlann ic mek

Resim 9. Tetrakip Restaurant Goérsel Kolaji

Ani Restaurant

Tasarimci: Muhammet Furkan ONURME

Secilen Filmin Adi: The Hundred Foot Journey/Ask Tarifi-2014
Proje Alani: Istanbul

Secilen Anahtar Kelimeler: Sonsuzluk, etkilesim, ask

Film Hindistan’da bir restoranda gegen hikayeyi ele almistir. Ogrenci, “tat anidir” fikrinden
yola cikarak tasariminin kurgusunu olusturmustur. Odrencinin fikri mekdna uyarlama
noktasinda zorlandidi tespit edilmistir. Ozellikle fikri en iyi bicimde yansitacak anahtar
kelimelerin segilememesi de bir problem olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Filmin ana
mekaninin, tasarlanmasi istenen proje konusu olan restoran ile ayni olmasi 6grencinin
proje slreci icerisinde 6zglin, yaraticl bir tasarim fikri olusturmasina engel olmustur.
Sirecin basinda o6drenci tat alma duyusunun bilingte yarattigi etkilesimi mekan ile
iliskilendirmek istemistir. Daha 6nce tadilan bir yemegin hafizada olusturdugu etkiden yola
cikarak, insanlar Gizerinde bilingli bir deneyim yaratan mekanlar tasarlamayi amaglamistir.
Ancak konseptin tasarima aktarimi beklenilen diizeyde olmamistir. Ozellikle film icin secilen
anahtar kelimeler kiimesinin zengin olmamasi mekan tasarimini yonlendirecek anahtar
kelimelerin seciminde zorluk yaratmistir. Ornegin “ask” anahtar kelimesinin bir mekanin
tasariminda nasil  bir kavramsal altyapi olusturabilecegi yuriticiler tarafindan
sorgulanmistir. “Etkilesim” ve “sonsuzluk” kelimelerinin de alt metin olarak mekanda
okunmasi gerek anlatim teknikleri bakimindan gerekse kavramsal yaklasimin varhdinin
tartismali olmasi bakimindan zor bulunmustur. Tasarlanacak mekanda temel beklentinin
film ile iliskili olarak secilen anahtar kelimeler tzerinden mekansal karsiliklar bulmasi bu
projede zayif bir iliski Uzerinden kurgulanmaya calisiimistir. Yeme-igme fonksiyonlarini
kismen karsilayan tasarim 6zglinlik ve iglevsellik beklentisini de karsilayamamistir (Resim
10).
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“Tat anidir” soylemi ile kurgulanan mekan

)

0

Resim 10. Tetraklp Restaurant Gorsel Kolaji

NG

Bulgular ve Tartisma

Calisma kapsaminda, o6dgrencilerin hazirladiklari projeleri tasarim slireci icerisinde,
birbirinden farklh sekilde yorumladiklari gézlemlenmistir. Tasarim problemi belirlenirken
ylurdttcalerin 6grencilerden beklentilerinin basinda tematik yaklasimlardan badimsiz,
6zgun ve yaraticl distnceler Gretmek bulunmaktadir. Tasarim slrecinde bireysellik ve algi
farkliliklar strecin anlasilir olmasi acisindan zorlayici etkenlerdir. Ancak bu siirecte
odgrenciye tanimlanan, var olan bilgi ve birikimi gelistirecek uygulamalar; 6zellikle yorum
ve elestiri yetileri ile alternatif ¢6zim 6nerileri sunabilme becerilerinin gelisimine yardimci
olacak ve yaratici bir bakis acisi ile 6zgin fikirler Gretebilme noktasinda 6grenciler icin fayda
saglayacaktir (Dikmen, 2011:1515). Bu badlamda 6grencilerin “Temadan Temsiliyete:
Elestirel bir stliidyo deneyimi” sdylemiyle yola c¢ikilan bu sirecte birbirlerinden farkh
yorumlamalar yapmis olmasi olumlu bir cikti olarak dederlendirilebilir. Bunun yaninda,
slirec icerisinde 06grencilerin gogunlugunun segilen film U(zerinden projenin kavramsal
altyapisini olusturmakta zorlandi§i gérilmustiir. Ozellikle tema kavraminin projeye
adaptasyoanu, mekanin tasarimina katki saglayacak dogru anahtar kelimelerin segilen film
Uzerinden belirlenmesi, proje slrecinin en zorlayici asamasi olmustur. Bu asamanin
ylruttcller ve ogrenciler arasinda karsilikli tartismalar (izerinden deneysel bir sekilde
ilerlemesi, tasarim probleminin belirsizlik 6zelligine vurgu yapmaktadir. Mimaride tasarim
problemlerinin birgogunun baslangici ve sonucu belirsizdir ve bu sebeple her problem farkl
tanimlamalara acgiktir. Bu belirsizlik, bir tasarim probleminin birden fazla ¢6zimunln
tanimlanabilecedini, kesin bir formalinin olmadidini ve elde edilen sonucun tam olarak
dogru veya yanlis biciminde ifade edilemeyecedini gostermektedir. Belirsiz bir problemi ele
almak icin, istenilenleri (kurallari) belirlemek, olasi stratejiler gelistirmek ve elde edilen
ciktilari dederlendirerek sonug olusturmak deneyime dayali bir muhakeme gerektirir
(Rowe, 1982:18). Bu stlidyo deneyimi 6grenciler igin mimari tasarimin dogasinda bulunan
belirsizligin algilanmasi agisindan etkili olmustur. Boylelikle &grenciler karsilastiklari
problemin ¢6ziminde “belirsizligin” olusturdugu evrende alternatif tasarim G&nerileri
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gelistirmeye calismislardir. Karsilastiklar her sorun onlar icin deneysel bir slireg yaratarak,
bu stirecin ¢6zim igin gerekli sezgisel bir bakis agisinin olusmasina yardimci olmustur.

SONUGC VE DEGERLENDiRME

Bu calismada ic mimarlik 6grencilerinin lisans egitimi boyunca yaratici gelisimlerine katki
saglayabilmek icin disiplinler arasi tasarim problemleri yaratiimistir. Bu sayede 6grencilerin
elestirel ve gok yonli disinebilme yetisinin gelistiriime slireci deneyimlenmistir.

Mimari tasarim disiplini ile beraber diger bir sanat disiplini olarak sinema secilmistir.
Gorulmuastir ki; disiplinler arasi olarak kurgulanan proje stireci elestirel ve gok yonli
dislinebilme, tasarim problemi icin alternatif c¢c6zim vyollan gelistirebilme yetisinin
kazandiriimasi acisindan olumlu katki saglamistir. Ayni zamanda 6grencilerin, s6z konusu
doneme kadar 6gretilen renk, malzeme, mekansal organizasyon ve tasarim prensiplerini,
soyut ve kavramsal bir yaklasimla, tasarim siireci icerisine aktarimi konusunda basarili
sonuglar elde edilmistir.

Yiritilen stiidyo deneyiminin bulgularindan da anlasilacadi Gzere; 6grenciler sectigi film
ile tasarladiklari mekan arasinda direkt bir iliski kurma egilimindedir. Ozellikle film temasi
ile tasarlanan mekan temasinin birebir iliski kurularak kurgulanmasi ya da filmin bir
sahnesinin gectigi mekanin tematik bir bicimde direkt kullanilmasi, bu sirecte en cok
karsilagilan problemler olmustur. Bir tasarim kisiti olarak yuratlculerin belirledigi bu
problemin asilmasi proje takviminde belirlenen zaman diliminden daha fazla vakit almistir.
Bir fikrin slizgecten gecirilerek yorumlanmasi ve bir tasarim fikrine dondstiridlmesi mimari
tasarim egitiminin temel kazanimlarindan biri oldugundan, proje takvimi hazirlanirken
kavramsal altyapinin olusturulmasi slirecinin daha fazla 6nemsenmesi gerekmektedir.
Secilen bu soyut kavramin, somut bir mekana doénismesi sirecinde, calismalarin verilen
fikir baglaminda gerek yuruttcller gerekse 6grencilerin birbirleri tarafindan elestirel bir
bicimde yorumlanmasi, ¢ok kapsamli ve sadece sonug odakli degil stire¢c odakli bir stiidyo
deneyiminin olusmasina yardimc olmustur. Uygulanan bu ydntem mimari tasarim
egitiminin de temelini olusturan 6zgin ve elestirel stlidyo deneyiminin yaratilmasina zemin
hazirlamistir. Stlidyo slirecinde mimari tasarimin distnsel ortamda basladidi, gelistigi ve
sonuclandigi deneyimlendiginden, elestirel bir sonug olarak proje takvimi hazirlanirken
daha esnek bir striktirde hazirlanmasi bir sonraki stlidyo deneyimleri icin yol gdsterici
olmustur.

Deneysel olarak yuritllen bu proje slirecinde sinema-mimarlik arakesitinde bir tartisma
ortami olusmustur. Konu ile ilgili yapilan farkli calismalarda sinema-mekan iliskisi,
sinemada mekan kurgusu ve bu kurgunun analizi (izerine yogunlasmaktadir. Sinema ve
mekan iliskisini daha 6nce yapilmis 6rneklerden farkl bir bicimde ele alan bu cgalisma;
mekan yaratma evresinde filme ve film mekanina elestirel bir bakisin olusmasi, 6grencilerin
farkll bir sanat disiplini hakkinda entelektiel bilgilerinin artmasi, sirecin bir diger olumlu
ciktilar olarak karsimiza cikmaktadir. Ayrica derinlemesine diisiinme gerektiren bu silrecte
o6grencilerin belirli bir esere verdigi dikkatin arttigi proje stireci sonunda s6zli olarak dile
getirilmis olumlu bir katkidir.
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