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Sekil-zemin diyagramlar: bugiin kentsel form arastirmalarinda siklikla kullanilan araglarin
basinda gelmektedir. Sekil-zemin diyagramlarinin yayginlasmasimda Colin Rowe 'un 1960°la-
rin basindan 1980 lere kadar yiiriitiiciiliigiinii yaptigi Cornell Kentsel Tasarim Stiidyosu 'nun ve
onun kuramsal bir yansimasi sayilabilecek olan Kolaj Kent kitabinin rolii biiyiiktiir. Oysa Colin
Rowe 'un énciiliigiinde 1950 lerde Texas Universitesi Mimarlik Béliimii'nde gelistirilen Plan
Game, bugiin olduk¢a az bilinen ve oziinde Kolaj Kent savini énceleyen, alternatif bir kent-
sel form arayisi yaklasimi sunar. Sekil-zemin diyagramlari, binalart birer poché olarak temsil
ederek mimari 6gelerin kentsel kamusal mekdnlar tanimlamadaki roliinii 6n plana ¢ikarir. Ote
yandan Plan Game, kentsel kamusal alanlarin tasariminda mimari mekdansal ve tipolojik nite-
liklerin onemine ve siirekliligine vurgu yapar. Bu ¢alisma, Plan Game’in aktorlerini, baglamini,
¢izim ve tasarim tekniklerini ve pedagojik boyutunu analiz ederek alternatif bir kentsel tasarim
yvaklasiminin izini stirerken bu yaklasimin bugtinkii kentsel form arastirmalarina olast katkisini
tartismayi hedefler.
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Giris

Post-modern mimarlik kurami ve egitimi, kentsel tipoloji ve morfoloji ¢aligma-
larinda etkileri bugiin hala belirgin bir sekilde goriiniir olan pek c¢ok alternatif
yaklasimin gelismesine katki koymustur. Bunun en ¢arpici ve bilindik 6rnekle-
rinden biri Colin Rowe’un 1960’larin basindan 1980°lere kadar yiiriitiiciiliigiinii
yaptig1 Cornell Kentsel Tasarim Stiidyosu ve onun kuramsal bir yansimasi say1-
labilecek olan Kolaj Kent kitabidir. Colin Rowe bu caligmalarinda mimarlik ile
kenti iligskilendirmenin ve birlikte iiretmenin bir yontemi olarak baglamsalcilik
(contextualism) yaklasimini ortaya koyar. Esas olarak kentsel dokuyu 6rmek an-
lamina gelen contexturalism kavramindan tiireyen bu yaklasim, farkli tarihsel do-
nemlerden farkli tislup ve bi¢imlerdeki yapi tiplerini ve onlarin pargalarini kolaj
teknigiyle bir araya getiren eklektik bir mimari tasarim yaklagimini benimserken,
bu parcalarin kentsel 6lgekteki konum ve iligkilerini belirlemek i¢in sekil-zemin
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diyagramlarini aragsallagtirir. Bu diyagramlar yapilarin kentsel mekan olusturma
olanaklarini 6n plana ¢ikarirken, binalar1 birer poché olarak tanimlayarak mimari
nesneleri kendi ayak izine indirger (Kdmez Daglioglu, 2016, 116).

Ozellikle sekil-zemin diyagramlarinin kentsel doku analizlerinde oldukca etki-
li bir ara¢ olmas1 sebebiyle, Colin Rowe’un kentsel tasarim yaklagimi glintimiiz
kentsel form arastirmalarinda énemli bir referans olmayi siirdiiriir. Oysa bugiin
oldukca az bilinen ve 6ziinde Kolaj Kent savin1 6nceleyen alternatif bir yaklasi-
min Plan Game olarak adlandirilan bir oyunda ortaya ¢iktigin1 sdylemek miim-
kiin. 1950’lerde Texas Universitesi Mimarlik Boliimii dgretim iiyeleri Colin
Rowe, Bernhard Hoesli, Robert Slutzky ve John Hejduk tarafindan gelistirilen
Plan Game, her bir katilimcinin ¢esitli donemlerden farkli mekan tipolojilerine
sahip yapilarin planlarini sirasiyla tek bir kdgida ¢izmeleriyle olusan kurmaca
bir kent plan {iretir. Diger bir deyisle, bu oyun, mimari onciilerin hayali birlik-
teliginden kurgusal ve beklenmedik bir kent bicimi olusturma egzersizi olarak
tanimlanabilir. Bu alternatif yaklagimin 6nemi, mimari onciilerin iislup ya da bi-
cimlerinden ziyade mekéansal ve tipolojik niteliklerinin 6n planda oldugu bir kent
formu liretme yontemini ortaya koymasidir.

Bu makale, kentsel form aragtirmalarinda mimari mekansal ve tipolojik nitelikle-
rin 6n planda oldugu bir yaklasimin olanaklarin1 Plan Game iizerinden kesfetme-
yi amagclar. Plan Game’e ait bir ¢izim 1995 yilinda Rowe’un 6grencisi Alexander
Caragonne’un The Texas Rangers: Notes from an Architectural Underground ki-
tabinda basilmis ve ETH Ziirih gta arsivinde olan bir kopyast 2016 yilinda ser-
gilenmistir. Yaptigimiz arastirmalar sonucunda bu oyunun benzerinin Bernard
Hoesli tarafindan ETH Ziirich Mimarlik Boliimii’nde 1983-84 yilinda bir stiidyo
aligtirmasi olarak verildigini tespit ettik ve gta arsivinde bu 6devin metnine ve 6g-
renci ¢caligmalarina ulastik. Arsiv belgelerine ek olarak, bu ¢alisma Plan Game’in
orijinal ¢iziminin detayli bir analizini yaparak, i¢inde yer alan yapilarin donem-
lerini ve mimari 6zelliklerini tek tek yorumlar. Ayrica, Plan Game’in aktorlerinin
kuramsal ve mimari yaklagimlari incelenerek bu oyunun sdylemsel analizi de or-
taya konur. Sonug olarak bu ¢alisma, Plan Game’in aktorlerini, baglamini, ¢izim
ve tasarim tekniklerini ve pedagojik boyutunu analiz ederek alternatif bir kentsel
tasarim yaklagiminin izini siirerken bu yaklagimin bugiinkii kentsel form arastir-
malarina olas1 katkisini tartigmay1 hedefier.

Kentsel Formun Temsiliyetine Dair iki Oncii Yaklasim: Giambattista Nolli
ve Giovanni Battista Piranesi’nin Roma Haritalan

Mimarlik tarihi boyunca kentlerin temsil edilme bigimleri farklilik gosterir, her
sanatc1 sehri farkli sekilde algilamis, gozlemlerini de o dogrultuda iirettigi ha-
ritalara yansitmistir. Nitekim temsilin 6nde gelen gostergebilimci ve sanat eles-
tirmeni Louis Marin, her haritalamanin farkli bir anlayisa ve ideolojiye isaret
ettigini, bu nedenle bir sehrin birden fazla kez ve ¢esitli bakis agilariyla harita-
sinin olugturulabilecegini ifade eder (Marin, 2001, 205-212). Bu baglamda, 18.
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ylizyilin ortalarindan iki tarihsel 6rnek, planlama ve mimarlik arasindaki iliskiye
dair iki temel yaklagim sunar. Bunlardan biri, sekil-zemin teknigini kullanarak
sehrin yapili ¢evresini ve kamusal alanlarini temsil eden Giambattista Nolli’nin
Nuova Pianta di Roma’sidir (1748) (Sekil 1). Diger o6rnek ise, kent kurgusunu
farkli donemlerden mimari nesnelerin mekansal ve tipolojik 6zellikleriyle temsil
eden Giovanni Battista Piranesi’nin Pianta di Roma’sidir (1756) (Sekil 2). Bu iki
ornek, sekil-zemin diyagramlari ile Plan Game’in kent formunu temsil etmekteki
farkliliklarin1 anlamak i¢in 6nemli bir altlik olusturur.

Nolli, Nuova Pianta di Roma’da, Roma kentinin o giine kadarki en sahih ¢izimini
tiretmistir. A¢ik alanlar1 ve dini yapilar gibi kamusal alanlar1 beyaz, diger binalar1
ise siyah ile gosteren Nolli, mimari nesneleri kentsel, kamusal alanlar1 tanimla-
yan bir iz olarak ele almistir. Bu sayede, Roma kent dokusunun doluluk-bosluk
iligkisinin miikemmel bir temsiliyetini sunarken, binalarin sadece dis sinirlari-
na odaklanarak mimari mekanlar1 kentsel mekanlardan ayirir (Ceen, Verstegen,

Sekil 1. Pianta Grande di Roma, Giovanni Battista Nolli tarafindan 1748 yilinda {ire-
tilmis, dijitallestirme siireci 2005 yilinda James Tice, Erik Steiner, Mark Brenneman
tarafindan tamamlanmistir. (University of Oregon Nolli Map Copyright 2006. Nolli
Map Projesi Kapsaminda iiretilen bu gérsel Oregon Universitesi’nin izniyle yeniden
basilmaistir. http://nolli.uoregon.edu)
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Sekil 2. Pianta di Roma (Metropolitan Museum of Art, “Plan of Rome..., from Le
Antichita Romane (Roman Antiquities)” ca. 1756. [https://www.metmuseum.org/art/
collection/search/363048.)

2014, 122). Mimarlik kuramcis1 Pier Vittorio Aureli (2011, 108-109) de Nolli’nin
yaklagimini sehir ve mimarinin birbirinden ayristirilmasi olarak yorumlar.

Piranesi ise, sehrin sahih bir temsilini tiretmek yerine onu yorumlamay1 seger ve
Pianta di Roma’da antik kalintilarin ¢izimleriyle mimari nesneleri 6n plana ¢ika-
ran bir harita iiretir (Stone, Vaughan, 2016, 204). Piranesi bu ¢izimi yapabilmek
icin Roma’nin ilk plan ¢izimlerinden biri olan Forma Urbis Romae’de yer alan
antik mimari planlari, cografi bolgeleri ve 6nemli yapilarin isimlerini kolaj tek-
nigiyle birlestirir (Najbjerg, 2016). Bu yaklasimiyla Piranesi, Nolli Haritas1 gibi
sehri bir biitlin olarak algilamaktan 6te, antik Roma yapilar1 yikilmasaydi kentin
nasil goriinecegine dair mimari yapilara odaklanan spekiilatif bir okuma yapar.

Bugiin hala yaygin olarak kullanilan sekil-zemin diyagramlarinin kodkeninde
Nolli’nin Nuova Pianta di Roma’s1 vardir. Bu diyagramlar kentsel dokunun anali-
zi i¢in oldukca kullanighdir. Ancak mimarlig1 kendi ayak izine indirgeyerek kent-
sel kamusal alan ile mimari mekanlar, diger bir deyisle de kentsel form tiretiminde
planlama ve mimarlik disiplinleri arasinda bir kopusa isaret eder. Ote yandan,
Plan Game i¢ ile dis, mimari mekan ile kentsel kamusal mekan ve dolayisiy-
la mimarlik ile planlama disiplinleri arasindaki sinirin muglaklastigi bir tasarim
yaklasimi sunar. Bu yoniiyle Plan Game, kentin temsiliyetinde a¢ik ve kamusal
mekanlar1 6ne ¢ikaran Giambattista Nolli’nin Nuova Pianta di Roma haritasi ile
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kenti mimari nesnelerin tekilligi ve bir aradalig1 olarak yorumlayan Piranesi’nin
Pianta di Roma haritasinin adeta melez bir modelini ortaya koyar.

Plan Game Uzerine

Plan Game 1950’lerde Texas Universitesi Mimarlik Boliimii 6gretim {iyeleri
tarafindan oynanan ve gelistirilen kurmaca bir kentsel form olusturma egzer-
sizi olarak tanimlanabilir (Caragonne, 1995, 324). ilk kez 1952 yilinda Texas
Universitesi’nde oynanmaya baslanan bu oyun, katilimcilarin farkli dénemlere ve
mekansal tipolojilere sahip yap1 planlarini sirasiyla tek bir kagida ¢cizmelerine da-
yanir. Dolayistyla, bu oyunda hig¢bir sinir olmaksizin mekansal gerceklik yeniden
yorumlanir ve mimari Onciilerle olusturulan kurgusal bir kent formu olusturulur
(Sekil 3). Bu alisilagelmedik egzersizde onemli olan nokta, ¢izimde yer alan yap1
planlarinin mekansal ve tipolojik 6zelliklerinin 6n plana ¢ikarilmasi ve bu birlik-
teligin yarattig1 mekansal kurguya 6nem verilerek kent formunun iiretilmesidir.

Plan Game, duvara asilmis biiyiik, bos bir kagida katilimcilarin sirasiyla istedik-
leri doneme ve zamana ait mimari planlari ¢izmesi yontemiyle oynanir (Morris,
2013, 21). Katilimcilar sira kendilerine geldiginde onceki cizimleri gorebilir ve
planlarin birbirleriyle nasil iliskilenecegine karar vererek tasarimin gelisim sii-
recine yon verebilir. Ancak kompozisyonda hélihazirda var olan bir kism sil-
mek yasaktir, sadece planlar arasindaki tutarliligi artirmak i¢cin mevcut mimari
onciilerde bulunmayan bazi ek boliimlerin ¢izilmesine izin verilir. Ayrica Plan
Game’de yer alacak olan mimari planlar gesitli 6lgeklerde olabilir, 6nemli olan
oyun sonunda elde edilecek olan kompozisyonda yer alan tiim mimari planlarin
uyumlu bir 6l¢ege sahip olmasidir (Looking@Cities, 2018). Bu nedenle, mimari
onciilerin planlarinin bire bir aktarilmasindan ziyade cesitli mimari tipolojiler-
den olusan kurgusal bir kent formu elde etmek bu oyunun 6ncelikli amacidir. Bu
oyunda 6nemli olan bir diger nokta ise kompozisyonda tiretilen kentsel formun
sekil-zemin iligkisi lizerinden degil, mimari mekanlarin i¢ kurgusunu da gostere-
cek sekilde ¢izilmesidir.

Plan Game’in Aktorleri

Plan Game’in ortaya ¢iktig1 ortamin olusmasinda o yillarda Texas Universite-
si Mimarlik Fakiiltesi dekan1 olan Harwell Hamilton Harris’in biiyiik bir etkisi
vardir. 1950’lerin baslarinda dekanlik gorevine baslayan Harris, Bauhaus hare-
ketinden etkilenerek mimarlik egitiminin gidisatin1 geleneksel yaklasimlardan
uzaklastirma yetisine sahip mimar ve tasarimcilar1 akademik kadroya katmak
icin girisimlerde bulunur (O’Sullivan, 2014). Bu amagla Josef Albers gibi Avrupa
modernizminin 6nde gelen figiirlerinin fikirlerinden yararlanir ve tasarim ekibini
zihninde olusturmaya baglar (Germany, 1991, 142). Bu girisimler sonucunda ta-
sarim stiidyolarindaki reformist yaklagimlarindan dolayi birkag yil icinde mimari
sOylem iizerine dnemli bir etki yaratacak olan bir grup mimar, sanat¢i ve sanat
tarihgisi Austin’deki Texas Universitesi Mimarlik Fakiiltesi’nde birlikte ¢alisma
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Sekil 3. Plan Game. (Alexander Caragonne, The Texas Rangers: Notes from an
Architectural Underground, Cambridge: The MIT Press, 1995, 324, MIT Press’in

izniyle yeniden basilmistir)
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firsat1 bulurlar (Soletta, 2012). Sonug olarak, Yale Universitesi’nden ii¢ ressam;
Robert Slutzky, Irwin Rubin ve Lee Hodgden, Cornell Universitesi’nden bir kent-
sel tasarimc1 Werner Seligman, Gropius’un GSD Master Programi’ndan bir mi-
mar John Hejduk, iki ingiliz mimar; Colin Rowe ve Bernhard Joesli ve Texas
Universitesi’nden mezun bir mimar John Shaw; Harwell Hamilton Harris tara-
findan olusturulan akademik kadroya dahil edilir (Germany, 1991, 144) (Sekil 4).

Daha sonra 7Texas Rangers olarak anilacak olan bu grup, mimari egitim iizerine
ongoriilemeyen bir etki saglayacak olan farkli alanlarda bilgi ve becerilere sahip-
tir (Soletta, 2012). Bu dogrultuda, Texas yillar1 sirasinda, Colin Rowe oncelikli
olarak mimarlik kurami ve teorisi konusuna odaklanmis, Bernhard Hoesli mi-
marlik egitiminin pedagojik ilkeleri iizerine ¢alismis ve Robert Slutzky ressam
gegmisinden yararlanarak resim ve mimarlik arasindaki iliskiyi gliclendirmeye
calismistir. Egitimcilerin ilgi alanlarindaki bu ¢esitlilik, tiniversitenin mimarlik
egitimi miifredatinda koklii bir degisiklige gidilmesini saglar; mimarlik egitimin-
de son iriin odakli geleneksel yaklasimlar yerine, tasarim siirecine ve mimari

Sekil 4. Texas Rangers iiyelerinin yer aldig1 fotograf. Texas Universitesi, Austin, 1954-
1955. Soldan saga: Hugh McMath, Lee Hirsche, Joseph Buffler, Goldwin Goldsmith,
Hugo Leipziger Pearce, John Hejduk, Harwell Hamilton Harris, Robert Slutzky, Colin
Rowe, Bernhard Hoesli, Martin Kermacy, Kenneth Nuhn, Robert White. (Alexander
Caragonne, The Texas Rangers: Notes from an Architectural Underground, Cambrid-
ge: The MIT Press, 1995, 12, MIT Press’in izniyle yeniden basilmistir)
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onciilerin tasarimdaki roliine odaklanan yeni bir yaklagim benimsenir. Mimarlik
stiidyolarinda uygulanan bu yeni yaklasimin basarili sonuglar1 diger iiniversite-
lerin tasarim koordinatorleri, mimarlik elestirmenleri ve mimarlar arasinda hiz-
lica yayilarak biiyiik takdir toplar (Brown-Manrique, 1996, 192). Amerika ve
Avrupa’daki pek ¢ok iiniversitede 1950’ler ve sonrasinda benimsenen mimarlik
egitiminde geleneksel 6gretiden arindirilmis, yenilik¢i ve deneysel yaklasimlarda
Texas’taki kisa stireli tecriibenin etkisi biiytiktiir.

Plan Game Ciziminin Mimari Ogeleri

Giris boliimiinde de ifade edildigi gibi Plan Game’in su ana kadar bilinen tek
ornegi, 1950’lerin sonlarinda Texas Universitesi’nde lisans 6grencisi olan Ale-
xander Caragonne’nin 1995 yilinda yayinlanmis The Texas Rangers: Notes from
an Architectural Underground adli kitabinda basilmig ve ETH Ziirih gta arsivinde
olan bir kopyas1 2016 yilinda Drawing Cabinet Sergisi’nde sergilenmis olan ¢i-
zimdir. Yapilan arastirmalar ve arsiv calismalari sonucunda, bu 6rnek disinda o
doneme ait bagka bir ¢izim bulunamamistir. S6z konusu ¢izimde ¢ogunlukla An-
tik Roma ve Antik Yunan donemlerine ait fakat Barok, Helenistik ve Modern do-
nemlerden de izler tasiyan bir¢ok yapinin plani yer alir. Ancak ne Caragonne’nin
kitabinda ne de bagka bir kaynakta bu ¢izimde yer alan mimari elemanlar iizerine
detayll bir arastirma yapilmamis ve konuya iliskin ayrintili bilgi sunulmamastr.
Bu makale, giintimiize ulasan bu tek Plan Game ¢iziminde yer alan her bir mimari
ogeyi tek tek inceleyerek mimari niteliklerini ve donemlerini ortaya ¢ikarmay1
hedeflemistir. Bu amacla, ¢izimde yer alan planlar tarihi yapilarin planlariyla kar-
silastirilarak yorumlanmaya ¢alisilmistir. Ayn1 zamanda, ¢izimde yer alan bazi
mimari Onciilerin planlarinin Nolli Haritasi, Circus Maximus Antik Roma Plan1
ve Roma Forum Plan1 gibi kaynaklarda yer aldig1 da tespit edilmistir.

Cizimde yer alan yapilar arasinda; Donato Bramante’nin tasarladigi kiliseleri
andiran, ayn1 zamanda Nolli haritasinda bulunan Santissimo Nome di Maria al
Foro Traiano Kilisesi’nin bir yorumu da olabilecek, disaridan bakildiginda {iggen
bir sapel formuna sahip olan barok bir kilise (Sekil 5.1); hacimsel i¢ ice gegme-
lerin kurgulandig1 dairesel formlardan olusan ve Modern Donem’den izler tasi-
yan kamusal bir teras (Sekil 5.2); 806 yilinda yapilmis olan Germigny-des-Prés
Kilisesi’nin bir yorumu olan Bizans D&nemi’ne ait kare ve yarim dairelerden
olusan, bes nefli kapali Yunan Haci formlu kilise plani siralanabilir (Sekil 5.3).
Nolli Haritasi’nda daha ¢ok yildiz seklinde olan, i¢inde bulunan burg ve sapeli
korumaya yonelik tasarlanan kentsel 6ge, Plan Game’de agik mekanla daha ¢ok
iliskilendirilerek hemen c¢aprazina yerlestirilen obelisk ile kentsel bir mekan ta-
nimlar (Sekil 5.4). Cizimde yer alan megaron plan1 (Sekil 5.5); dairesel formlu
tholos plan1 (Sekil 5.6); cift anteli ve agik avlulu, naos bdliimiine eklenen yari
dairesel nis ile yeniden yorumlanmis bir tapinak plani (Sekil 5.7); Maxentius ve
Constantine Bazilikasi’na benzer tipolojiye sahip ancak ondan farkli olarak yan
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duvarlarda apsisi olan tonozlu antik tapinak plani (Sekil 5.8) mimarlik tarihi bo-
yunca sehir planlarinda siklikla karsilagilan tipolojilerdir.

Bu mimari tipolojilerin yani sira ¢izimde birden fazla planin bir araya gelerek
olusturdugu agik ve kapali mekan kurgular1 da yer alir. Bu yapilar soyle siralana-
bilir: Antik Roma ve Pompeii’de agoralarda yer alan bagimsiz siitun dizileriyle
siirlarin tanimlandig1 Forum Olitorium, stoa ve bazilikalardan olusan bir komp-
leks (Sekil 5.9); Forum Julium’da bir 6rnegi bulunan yan yana dizilmis, kapali ve
yar1 acik mekanlar dizisi (Sekil 5.10); Antik Roma Donemi’nde domuslarda sik-
likla karsilasilan atrium, peristil bahgesi ve bahgenin i¢inde yer alan impluvium-
dan olusan agik, yar1 acik ve kapalt mekanlar biitlinii (Sekil 5.11); Oktastil Dip-
teral bazilika tipolojisiyle benzer 6zellikler tastyan, giris boliimii olan pronaosun
yoni tekrar yorumlanarak c¢izilen tapmak (Sekil 5.12). Dolayisiyla Plan Game
pek cok mimari unsuru zaman ve siir 6tesi bir gerceklikle bir araya getirir ve
olusturulan bu zengin mekansal birliktelikler 6nceden 6n goriillemeyecek kurgu-
sal bir kent plani olusturur. Ayrica, Plan Game mimari 6geleri icermekle birlikte
kent peyzajini da bir tasarim unsuru olarak ele alir. Cizimde yer alan farkli tarama
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Sekil 5. Plan Game’de yer alan mimari planlarin analizi. Metinde bahsedilen sirala-
maya gore numaralandirilmigtir. Gorsel yazarlar tarafindan tiretilmistir.
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bicimleri sert ve yumusak zemin peyzaj unsurlarini yansitarak dis mekanlarin da
kent kurgusuna dahil edildigini gdsterir. Boylece, Plan Game’de i ile dis mekana
ait 6gelerin dengeli kullanildig1 bir kompozisyon elde edilir.

Plan Game ve Mimari Onciiler

“Oncii” kavrami benzer bir durumda énceden var olan bir 6rnek olarak tanimlana-
bilir ve mimarlik egitiminde tasarim ¢dztimleri gelistirmeye yardimci olan 6nemli
bir terim olarak kabul edilir. Mimari dnciilerin analizi daha sonra yapilacak olan
calismalar icin bilgi kaynagi saglar ve yeni tasarim kararlarini tesvik eder (Clark
R., Pause M., 2012, vii; Beseli, 2015, 15). Ayrica mimari Onciiler gecmise ait olan
mimarlik tarthinin 6rnekleri olarak goriilmemesi gereken, giincel projelerde yer
alan tasarim siireglerini de etkileyebilme giicline sahip zamansiz yapilardir (Han-
cock, 1986, 65). Mimari Onciilerin {iretken potansiyelini kesfetmek i¢in mevcut
onctileri analiz etmek ve bu analizler sonucu elde edilen gozlemleri yeni tasa-
rim slireglerine yansitmak gerekir. Bir 6nceki boliimde yapilan detayli analizinde
de goriildiigii tizere, Plan Game kentsel bi¢imin iiretilmesinde mimari dnciilerin
aragsalligina vurgu yapar. Dolayisiyla, Plan Game savinin temelinde, mimarligin
ve de kentin; gecmisin bilgisi ve gelecegin devamliligi olmadan iiretilemeyecegi
diisiincesi yatar. Nitekim, Plan Game’in ana aktorlerinden biri olan Colin Rowe,
tasarim stiidyolarinda bir egitim metodolojisi olarak mimari dnciilerden yararlan-
manin 6nemini savunur.

Rowe, mimari Onciileri tasarim siirecini yonlendiren temel ve gerekli bir tasarim
aract olarak gordiiglinii su sozlerle ifade eder: “Herhangi bir kiginin mimari 6ncii-
lere bagvurmadan nasil hareket etmeye baglayabilecegini -diisiinmeyi birakin- id-
rak edemiyorum.” (Rowe, 1999, 368). Rowe’un 6grencilerinin metinlerinden de
okuyabilecegimiz iizere Rowe, elinde mimarlik kitaplariyla stiidyoya gelir, mer-
diven ¢oziimiinde bile mimari dnciilerin ¢esitli yaklagimlarindan faydalanir (Ca-
ragonne, 1995, 210). Rowe, mimari dnciileri, mimarlarin mevcut mimari eserler-
den ciimleler kurdugu bir “mimarlik s6zIigli” olarak tanimlar (Kémez Daglioglu,
2016, 116). Bu nedenle mimari dnciiler mimarhigin kelime dagarcigini olustura-
rak yaratici climleler olusturmakta mimarlara ve mimarlik 6grencilerine yol gos-
terir. Rowe mimarlig1 soyut formlar veya modernistlerin benimsedigi tabula rasa
yaklasimiyla tanimlamak yerine, tasarim siireclerine dnciiliik edebilecek mimari
onciiler tizerine odaklanir (Rowe, 1996, 172). Tiim bunlar g6z 6niine alindiginda,
Rowe’un mimari onciilerin kompozisyonda énemli bir rol oynadigi Plan Game’i
yeni ufuklar acan eglenceli bir tasarim araci olarak kullandig1 asikardir.

Plan Game Yeniden

1950’lerde Texas Universitesi’nde mimari tasarim miifredatinda radikal degisik-
likler yapan Texas Rangers tiyeleri, daha sonraki yillarda farkl: tilkelerde bulunan
tiniversitelerde akademik calismalarina devam etmislerdir. Boylece bir araday-
ken benimsedikleri, sonug iirline 6énem veren geleneksel dgreti yerine; mimari
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onctilere, kentsel baglama ve tasarim siirecine odaklanan yaklagimlarini birgok
tiniversitenin mimarlik boliimlerine yayma firsati bulurlar (Soletta, 2012).Texas
Rangers’1in {iyeleri arasinda yer alan John Hejduk ve Bernhard Hoesli de Texas
Universitesi’nden ayrildiktan sonra 1959 yilinda ETH Ziirih’in akademik kad-
rosunda yer alarak ¢alismalarini siirdiiriir. Hoesli, Texas Universitesi’nde dene-
yimledigi yenilik¢i pedagojik yontemler dogrultusunda ETH Ziirih’te hakim olan
kat1 tasarim miifredatin1 da degistirmek icin adimlar atar (Milovanovic-Bertram,
2008). Boylelikle 1960’lar ve sonrasinda ETH Ziirih’te mimarlik stiidyolarinda
uygulanan tasarim miifredat1 Texas Rangers ekibinin deneyimledigi pedagojik sii-
recin bir yansimasi olarak yorumlanabilir. Bu siirecte Hoesli mimari form yerine
mekan kurgusuna 6nem veren, mimari problemleri ¢c6zmek icin etkilesimli yakla-
simlara odaklanan stiidyo i¢i alistirmalar planlar.

S6z konusu ¢alismalar arasinda Plan Game’den yola ¢ikarak olusturulan bir eg-
zersiz de yer alir. Bernhard Hoesli 1983-84 akademik donemi mimarlik 6grencile-
rine verilecek bu alistirmayt, Jiirg Jansen, Hansueli Jorg, Luca Maraini, Hanspeter
Stockli ile birlikte hazirlar (gta Archives, 1983). Uzun bir zamana yayilmayan, bir
stiidyo i¢i alistirma olarak tanimlanabilecek bu ¢alisma i¢in toplam iki giinliik bir
zaman dilimi planlanir. Proje agiklamas1 Heinrich von Kleist’a ait olan “Konusma
Sirasinda Diisiincelerin Kademeli Olusumu” makalesine atifta bulunarak baslar
ve toplam ii¢ boliimde detaylar verilir. Ik boliimde, s6z konusu egzersizin kolek-
tif bir ¢calisma olacagi ve asamali bir sekilde yap1 dokusunun elde edileceginden
bahsedilir. Ikinci boliimde, dort ila alt1 arasinda degisen 6grencilerden olusan ¢a-
ligma grubunun her bir tiyesinin sirasiyla ortak ¢izim kagidi dolana kadar kat plani
cizerek sonug iiriiniin elde edilecegi ifade edilir. Son boliimde ise, ¢alisma sirasin-
da A4 kagit kullanilacagi, yapili ¢cevrenin siyah, miidahale edilmeyen yiizeylerin
acik yesil, planda yer alacak agaglarin koyu yesil, su elemaninin ise mavi kegeli
kalem kullanilarak ifade edilmesi gerektigi gibi ¢alisma sirasinda kullanilacak
malzemelerin ve kullanim amaglarinin bilgisi verilmektedir.

Plan Game’den yola ¢ikarak olusturulan ve Hoesli’nin onciiliiglinde gerceklesen
bu ¢alisma kapsaminda, Ziirih’te bulunan gta arsivinde toplam alt1 tane 6grenci
projesine ulasildi. Ayrica, yine ayni arsivde bulunan proje agiklamasinda, Plan
Game’in nasil bir caligma olduguna dair 6rnek teskil edecek bir gorsel yer almak-
tadir. Dolayisiyla, proje agiklamasinda yer alan gorselden yola c¢ikarak calisma-
nin onceki donemlerde de stiidyo kapsaminda uygulanmis olabilecegi yorumu
cikarilabilir. Bu ¢izimleri 6nceki boliimlerde analizi yapilmis olan Plan Game’in
simdiye kadar bilinen tek Ornegiyle kiyaslamak gerekirse, tiim 6grenci proje-
lerinde yapili ¢evre ¢ok az sayida kapali mekan igerir ve genel olarak kamusal
mekanla daha cok iligkilenen yar1 agik ve ac¢ik mekanlardan olusur. Dolayisiyla
Plan Game’e kiyasla mimari onciileri ayirt etmek ve farkli tipolojileri okumak
bu ¢izimlerde daha zor olabilir. Plan Game’de ¢ok sinirli olarak yer verilen fark-
I1 1zgara sistemlerinin projede kullanilmasi, tiim 6grenci projelerinde baskin bir
yaklasim olarak kullanilir. Dolayisiyla, birden fazla 1zgara sistemlerinin ¢akisma-
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sindan dogan mekan tanimlamalar1 6grencilerin tirettigi plan kurgularinda 6nemli
bir yere sahip olur. Ayn1 zamanda, 6grenci ¢izimlerinde dik yiizeylerin kesisme-
sinden olusan dik a¢ili formlar ile dairesel formlar bir arada yer alir, bu 6zellik
orijinal Plan Game ¢iziminde de gegerli olan ortak bir yaklasimdir. Plan Game’de
yer alan merdiven ¢izimlerine ek olarak 6grenci projelerinde rampa ve asansor
planlar da dikey dolagim elemani olarak plan ¢izimlerinde yer alir. Béylece plan
cizimlerinde rahatlikla okunabilecek kot farkliklart mekan kurgusunu giiglendirir
ve plan ¢izimlerinin tek boyutta kalmasinin 6niine gegilir.

Plan Game’de benimsenen yaklasimdan farkli bir sekilde, séz konusu 6grenci
projelerinin {igiinde merkezi bir kurgudan s6z etmek miimkiin, ¢linkii ¢izimde yer
alan diger planlar merkezde tanimlanan mekanin etrafinda gelisir. Ancak diger ti¢
proje, Plan Game ile benzer bir yaklagimi benimseyerek biitiin alana esit yaklasir
ve herhangi bir bolgeyi 6n plana ¢ikarmaz. Su elemani bir proje harig, tiim proje-
lerde kiiclik bir peyzaj detay1 olmaktan Gte, yapilar ile birlikte calisan ve ylizeyleri
tanimlayan 6nemli bir tasarim elemani olarak kullanilir. Ayn1 zamanda planlarda
hem yapili ¢cevrede kontrollii olarak su elemaninin kullanimina yer verilir, hem
de miidahale edilmemis bir sekilde peyzaj alanlarinda kullanilir. Bu yaklagimin
aksine, 6grenci projelerinin cogunda yesil alan bir tasarim elemani olarak plana
dahil edilmez, genellikle artakalan ag¢ik alanlarin bir kisminin yesile boyanmasi
yoluyla temsil edilirler. Planlarda yer alan mimari tipolojiler incelenecek olursa,
cizimlerin ¢ogunda nefli ve yarim dairesel nisler eklenen kilise planlarina rastla-
mak mimkiindiir. Baz1 a¢ik mekanlar bagimsiz siitun dizileriyle tanimlanir, bir
kisminda bu siitunlarin yerini yar1 a¢ik mekanlar olan stoalar alir. Ayrica bazi
cizimlerde, megaron planina, dairesel formlu tholos planina, antik tiyatro planina
ve anteli bazilikalara rastlanir. Dolayisiyla yarim giin siiren bir egzersiz olmasi-
na ragmen, oldukca yaratici, farkli aktorleri bir arada tiretmeye ve kurgulamaya
yonlendiren, farkli peyzaj ve mimari elemanlar iligki i¢inde diisiinmeye zorlayan
bir ¢alisma ortaya ¢ikar. Gergeklestirilen bu ¢alisma ayni zamanda, Plan Game’in
pedagojik bir ara¢ olarak mimarlik stiidyolarinda nasil ele alinabileceginin de et-
kili bir yontemini ortaya koyar.

Sonuc¢

Plan Game mimari, kentsel tasarim ve peyzaj 6gelerini bir arada ele almaya ve
tasarlamaya tesvik eden ve disiplinlerarasi siirlar1 muglaklastiran kurgusal bir
kentsel form arayisi ornegidir. Tasarima dair farkli aktorleri bir arada iiretmeye
zorlayan bu kurmaca kentsel form iiretme bigimi, mimari dnciilerin kullanimiyla
mekan liretimine dair zaman ve yer 6tesi bir yaklagim sunar. Sahip oldugu tasarim
potansiyeli ve sinirlar1 zorlayan, ufuk agici kurgusu sayesinde pedagojik bir arag
olarak da mimarlik stiidyolarinda kullanilma potansiyeline sahiptir. Hoesli’nin
1983-84 akademik donemi ETH Ziirih’teki ¢alismasi, pedagojik olarak Plan
Game’den yararlanilmasinin bagarili bir 6rnegini olusturur. Kent kurgusuna ve
i¢inde bulunan mimari 6gelere dair ii¢ boyutlu bilgi vermemesi ve mimari 6ncii-
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lerin se¢iminde ¢cogunlukla Antik Roma ve Antik Yunan donemlerine ait eserlere
yer veren tarafli secki sunmasi, bu calismanin dezavantajlari arasinda siralana-
bilir. Biitiin bu kisitlara karsin, sekil-zemin diyagramlariyla karsilastirildigin-
da Plan Game’in kent formunun olusturulmasinda mimari tipolojik ve mekansal
ogeleri 6ne ¢ikardig1 goriilmektedir. Sonug olarak, Plan Game iizerine yapilan bu
aragtirmanin, mimarlik ve kentsel tasarim egitimi ve tiretiminde, kentsel kamusal
mekan ile mimari mekanlarin bir arada diisiintilmesi ve tasarlanmasinin olasilik-
lar1 lizerine bir 151k tutmasi dilegiyle.
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