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Geleneksel tasarim egitimine elestirel bir gozle baktigimizda; temelinde, stiidyo kritikleri, jiiri
degerlendirmesi ve sonugta egitmenin not verdigi, hiyerarsik, demokratik olmayan bir egitim
iliskisi goriiyoruz. Bu hiyerarsinin, 6grencileri edilgenlestiren bir etkilesim bi¢imi oldugunu
diisliniiyoruz. Bu etkilesimde, dgrencinin, egitmenin etkenligine ve dersin gereklerine, not sis-
temine bagimli kaldigini ve edilgenlestigini izleyebiliyoruz. Bu hiyerarsik iliskinin olumsuz bir
ogrenci psikolojisi yaratigini; kavrayisin, katilimin, yaraticiligin, sorgulamanin ve iiretkenligin
bastirildigini gézlemliyor ve deneyimliyoruz. Son yillarda, ortak yaraticilik (collective creati-
vity) ve agik-kaynak tasarim (open-source design) yontemleri, tasarim egitimi almamus kisilerin
katilimiyla tasarim siirecini demokratiklestiren yeni bir yapi olarak tasarim pratiginde hizla
yerini aliyor. Tasarimcinin, {iriinii kullanici igin tasarladigi ve tirettirdigi, tek yonlii klasik tasa-
rim siirecinin hiyerarsik yapisini elestirerek ortaya ¢ikan bir olusum deneniyor. Bu yontemde,
tasarimc1 olmayanlarin taninmamis, konusulmamis veya duyulmamis duygu, diisiince, ihtiyag
ve taleplerinin ¢esitli ara¢ ve metotlarla paylasilarak siirece dahil edildigi tasarim uygulamalari
gerceklesiyor. Bu ¢alismanin amaci, demokratik yapiya sahip acik-kaynak tasarim yontemi-
nin, tasarim egitimine uyarlandiginda egitime nasil bir katki saglayabilecegini arastirmaktir.
Bu amagla ¢alisma, gergeklestirilmis bir iiniversite-sanayi isbirligi, ikinci sinif iiriin tasarimi
stiidyosu projesinin siirecini ve sonuglarini degerlendirerek konuyu tartismaya agar. Fikir ge-
listirme siireci, egitmenler, 6grenciler ve firma ekibinin ortak katilimryla, stiidyo icinde yiiz
yiize ve stiidyo disindaysa bir sosyal medya kanalinda, kapali bir grupta yiirtitiilmiistiir. Tasa-
rim fikirleri ortak bir havuzda toplanmis ve segilen fikirler tasarim siirecinde stiidyoda birlikte
gelistirilmistir. Sonug olarak, stiidyo egitimini demokratiklestirme ¢abasiyla denenen “bir agik-
kaynak tasarim stlidyosu” modelini olusturan projenin, amaci, hedefleri, arastirma ve tasarim
stirecleri, iletisim, degerlendirme ve not 6l¢iitlerini kapsar ve agik-kaynak tasarim stiidyosu i¢in
yapilacak ileri ¢caligmalar lizerine Onerileri tartigmaya acar.

Anahtar Kelimeler: Uriin tasarimi egitimi, ortak-yaraticilik/tasarim, acik-kaynak tasarim, egi-
timin demokratiklesmesi, katilimci tasarim
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Tasarim Egitiminde Demokrasi Eksikligi

Geleneksel tasarim stirecinde, bir tasarim problemine yonelik fikir gelistiren, ¢o-
zim Onerileri sunan bir — veya birka¢ — tasarimci vardir. Kullanicilar ve diger
disiplinlerdeki uzmanlar, tasarim siirecinde tasarimci kadar etkin degildir. Kulla-
nici, sadece tasarim arastirmasi sirasinda bir gozlem kaynagi olarak degerlendi-
rilir. Kullaniciyla ilgili bilgilerse inceleme kaynagidir. Tasarimei, kullanict adina
bilgiyi degerlendirip, kullanici i¢in karar verir. Bu, hiyerarsik, demokratik olma-
yan bir iliskidir. Tasarimcilarin yetistirildigi egitimde de hiyerarsik bir iligki s6z
konusudur. Geleneksel tasarim egitiminde, egitimci-0grenci arasindaki iliski ne
kadar demokratiktir? Bu iliskide jiiri, 6grenci-tasarimcinin ¢dziim onerilerine kri-
tik verir, degerlendirir ve not verir. Not verme isi, notu egitmenin belirledigi tek
yonlii bir sistemdir: Ogrenci yapar, egitmen degerlendirir. Jiirinin sorgulayici —
bazen yargilayici — dogasi ve iletisim bigimi, yaratici siireci olumsuz etkiler. Og-
rencilerin jiiri oniinde baski altinda hissettigi gdzlemlenir ve 6grenciler tarafindan
sikca dile getirilir. Ogrencilerin tasarim siirecinde 6zgiirlesemedigi, egitimcilerin
beklentilerini yerine getirme ve estetik zevklerini tatmin etme yanilgisina diistiik-
leri gorilir. Bu durum, tasarimin yaratici dogasiyla egitimi arasinda bir ¢eliski
yaratir. Ogrencinin iizerinde, yiiksek not alma ve “basarili” olma baskis1 olusur ve
boylece 6grenci edilgen bir rol edinir. Bu da, tasarim stiidyolarinda demokratik
malarma ve rollerine yansidig1 gibi, profesyonel hayatlarda tasarim siirecine de
yansir.

Ote yandan, iiriin tasarimi egitiminde, dgrencinin edindigi bilgi, beceri ve yaptigi
tasarimlar bireysel olarak degerlendirilir. Isbirligiyle gerceklesen grup projelerine
veya ortak tasarim Orneklerine nadiren rastlanir. Ders kapsaminda gerceklestiri-
len grup projelerinde, grup igci isbirligi ve iletisimin tasarim siirecinde problemli
konular oldugu bilinir. Egitimde siiregelen bireyselligin, tasarim pratiginde kulla-
nic1 adina karar veren ve uygulayan tasarimci roliiniin benzerliginin egitim odakli
oldugu soylenebilir.

Uriin tasarinm egitiminde stiidyo derslerinde, 6grenci ve egitmen arasindaki hiye-
rargik iliski nasil demokratiklestirilebilir? “Acik-kaynak tasarim” yontemi egiti-
me uyarlanirsa, 6grenci ve egitmen arasindaki iliskinin demokratiklesmesine ve
ortak tasarim tiretimine ne kadar katki saglanabilir?

Yaraticilik ii¢ bilissel kabiliyete ayrilir: (1) farkina varma becerisi, (2) problemi
yeniden yapilandirma ve (3) yontemsel bilgi (Akin 1990). Egitimde bir tasarim
Ogrencisinin karar verme becerilerini gelistirmesi, tarzin1 ve mesleki anlayisini
yapilandirmasi oncelikli bir konudur. Hem tasarim kurami hem de tasarim pra-
tigine dair yeni yontemler iiretilmesi, tasarim meslegi i¢in 6nemlidir. Egitim sii-
resince ogrenciler meslekle iliskili diisiinme ve ¢alisma yontemleriyle donatilir.
Bu yontemleri deneyimlemeleri, gelecekteki kendi tasarim yaklagim, yontem ve
araglarini bilingli olarak secip uygulamalarini saglar (Lyte 2009).
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Tasarim egitiminde stiidyo dersleri, 6grencilerin yaratici becerilerini arttirabildik-
leri, yaratic1 diisiinme arag ve yontemlerini kullanabildikleri ortamlardir. Ogren-
ciler burada, yaratici tasarim siireci yonetimini, tasarim ara¢ ve yontemlerini 63-
renir. Ancak “cogu egitimin yaraticilig1 baskilama egilimi oldugu” belirtilir (Lytle
2009). Bu egilim, hi¢ siliphesiz, 6grencilerin iiretkenligini ve profesyonel bece-
rilerini olumsuz etkiler. Yaraticiligin baskilanmas1 ve 6zgiir ifade becerilerinin
gelisememesi, meslegin gelecegini de olumsuz etkiler. Geleneksel tasarim egi-
timinde, 6grenci ve egitimci arasindaki iletisim, kat1 ve degismeyen yonergeler,
son teslim tarihleri, degerlendirme sistemi ve notlar, 6grencileri yaratici ve igbir-
lik¢i olmaktan alikoyar (Steers 2009). Bir 6grenci yaratict ve basarili isler iiretse
bile, bu egitim sisteminde dersin gerekliliklerini zamaninda yerine getirebilme,
ders hocasinin projeye dair beklentilerini karsilayabilme ve basarida devamlilik
saglayabilme gibi kriterler sebebiyle, 6grencinin yaraticiligl ve 6grencinin ¢ok sa-
yida deneme-yanilmayla gelisimi vb. basarinin ancak kismi bir 6l¢timiidiir (Lytle
2009).

Buradan yola ¢ikarak, yeni egitim sisteminin igerigi ve nasil uygulanacagi, mes-
legin dogasiyla ve degisen yonleriyle paralel olmasi, bugiiniin ve gelecegin pro-
fesyonel ihtiyaglarina cevap vermesi diisiiniilmelidir. Dabros (2009) daha yetkin
tasarimecilar yetistirmek i¢in iki strateji onermektedir:

1. Dogrusal bir yaklagimdan uzaklasip, daha agik ve kesif¢i bir 6grenim siire-
cinin 6gretildigi bir tasarim metodolojisine yonelmek ve

2. Ogrencileri tasarim siireci boyunca pek ¢ok disiplinden edinilen bilgi ara-
sinda baglant1 kurmaya hazirlamak.

Bauhaus’a dayanan geleneksel tasarim egitiminde, usta-¢irak iligkisi benimsen-
mistir. Kuramsal derslerde 6grenci edilgen bir rolde dinleyicidir (Li 2009). An-
cak, tasarim bilgisi dogrudan aktarilan bir bilgi degildir. Donald Schon (1983; Li
2009) bu baglamda tasarimciy1, dogaglama yapan, girdileri uyumlu bir perfor-
mansla “eylemde yansitan” ve bir araya getiren “yansitict uygulamaci” olarak
gormektedir. Stiidyo ortamlar1, bu anlamda, yansitict uygulayicilar olan 6grenci-
lerin kendi tasarim stratejilerini gelistirmek tizere tesvik edildikleri ortamlardir.
Burada daha sorgulayict olma firsatin1 bulurlar ve “her seyi sorgulayarak, tasa-
rimeinin soruya farkli agilardan bakma, yeni goriisler gelistirme girisiminde bu-
lunurlar” (Li 2009). Ayn1 zamanda, 6grencinin kendini elestirmesi de dnemlidir.
Bu da bugiiniin degisen tasarim egitim sisteminde elestiri ve tasarim Ol¢iitlerinin
yalnizca egitimcilerin sorumlulugunda olmay1p herkesin sorumlulugu olmasini,
ortak katilimi ve isbirligini giindeme getirir.

Egitimde agik-kaynak tasarimla, sinifta yiiriitiilen tasarimlarin sanal ortamda pay-
lagilarak yiirtitiildiigl bir sistemden soz edilir. Bu sistemin iletisimi olumlu yonde
etkileyecegine inanildig1 gibi, 6zgiiven ve farkindaligin katilimla artacagi, 6g-
rencinin etken ve s6z sahibi olacagi ongoriiliir. Bu yontemin, ortaklik ve igbirligi
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anlayisiyla, tasarimin yeni yonelimiyle de uyum i¢inde olacagi tahmin edilir. An-
cak Lahti’nin (2008) belirttigi gibi “digerlerinin eylemlerini ve tasarim ¢iktilarini
gozlemlemek ya da ayni konular iizerinde tartigmak, bir eylemi ortak yapmaz”.
Bu nedenle, eylemin amaclar1 ve katilimcilarin birbiriyle baglantilarinin tanimi-
nin yapilmasi gerekir.

Acik-kaynak, analiz, uygulama ve dokiimantasyonun katilimcilar tarafindan ger-
ceklestirildigi bir yapidir. Tasarim egitiminde agik-kaynak, arastirma sonuglari-
nin, gozlemlerin, eskizlerin ve prototiplerin paylasimini, karsilikli elestiri yapil-
masini ve egitimcinin proje lideri degil, yalnizca siireci yonlendiren bir gézlemci
olarak yeni roliinii beraberinde getirir. Buralarda, ortaklik dogrudan goriilmez,
ancak igbirligini saglamak icin sunulan yaratic1 yontem ve araglarla olusturulabi-
lir (Lahti 2008).

Acik-Kaynak Tasarim

Son yillarda, iiriin tasariminda ortak tasarim veya agik-kaynak tasarim uygula-
malar1 yayginlasmaya basladi. Ortak tasarim etkinligi, tasarima ilgisi olan, farkli
bilgi birikimine ve yasam deneyimine sahip, tasarim egitimi almis ya da alma-
mis kigilerin katilimiyla siiriiyor. Bu yontemle bireyler, fikir paylasimini ve or-
tak-yaraticiliin iriinlerini ve ¢ézlimlerini ¢evrimigi platformlarda liretiyorlar ve
paylasiyorlar. Openldeo, Quirky, Kickstarter vb. platformlar, sozii edilen bu or-
tamlardan birkac¢idir. Bu ve benzeri sanal ortamlarda, sunulan tasarim problemle-
rine yonelik ¢6ziim Onerileri ortaya atilip tartigiliyor ve gelistiriliyor. Bir havuzda
toplanan fikirler secilip eleniyor. En ¢ok puan alan fikirler gelistirilerek {iriinlere
doniisiiyor (Openldeo 2014; Quirky 2014; Kickstarter 2014). Kisaca tasarim sii-
recini agikladigimiz agik-kaynak tasarimin, farkl bilgi birikimi ve deneyimlerin
isbirligini kabul eden yapisiyla demokratik ve geleneksel tasarim anlayisini yi-
kan, herkesin tasarimci roliinde oldugu, “cok ortakli ¢ézlim {iretme” bi¢imiyle
adhokratik bir yapiya sahip oldugunu soyleyebiliriz.

fletisim teknolojilerinin gelisimiyle ortaya ¢ikan agik-kaynak tasarim pratigi, ko-
lektif, katilimeilara sinirsiz kaynak ve fikir paylasimi olanagi saglayan bir pratik-
tir. Bu platformlarda ortak olarak “tasarim siirecinin seffaf, iyi dokiimante edilmis
ve ¢evrimici olarak herkese acik oldugu” goriiliir (Paulini vd. 2010). Amag, daha
yaratici ve etkilesime agik bir tasarim deneyimi saglamak i¢in motivasyonu arttir-
maktir. Dolayisiyla tasarim disiplinlerarasi bir siireg icerir (Granath 1991).

Geleneksel tasarimda arastirma verileri, kullanicidan gelen bilgi olmaksizin, ta-
sarimcilar tarafindan olusturulur. Ortak, katilimc1 yaklagimdaysa amag, tasarimei
olmayan katilimcilarin diisiince ve fikirlerini ifade etmelerini ve tasarimcilarin
diisiincelerinden etkilenmeden aktif bir bigimde siirece katkida bulunmalarimi
saglamaktir. Buna ek olarak, ortak tasarimda katilimecilar, rollerini ve katki sevi-
yelerini kendileri belirler ve katilim siireleri kendiliginden organize edilir. Openl-
deo[1], bu konuda en iyi bilinen 6rneklerden biridir (Openldeo 2014).

110



Endiistriyel Tasarim Egitiminde A¢ik-Kaynak Tasarum Yontemi

Anlagildig1 iizere, ortak tasarim platformlari, tasarim siirecinde herhangi bir ka-
tilimemin, bir digerinin boslugunu doldurdugu girisken bir alan saglar. Ornegin,
Openldeo’da katilimeilar Openldeo uzmanlarinin fikirleriyle de birleserek eksik
bilgiye sahip olduklar alanlarda desteklenirler. Bu durum, bir projeyi ya da fikri,
bir grubun iirlinii haline getirir. Burada tasarim, birbiriyle ortiisen ya da birbirin-
den farkli uzmanlik alanlarina hitap eden ve birbirine bagl farkli konular: igerir.
Ana fikir, bir tasarim problemine yonelik en iyi ¢oziimii sunmak i¢in, farkl disip-
linlere ve kiiltiirel altyapilara ait bakis acilarini bir araya getirmektir (Sonnewald
1996).

Bu ¢aligmaya konu olan projede Openldeo’dan ilham alinarak olusturulan bir ta-
sarim siireci denenmistir.

Stiidyo G3

Stiidyo G3, Yasar Universitesi, Endiistriyel Tasarim Boliimii ile Viking Kagit ve
Seliiloz A.S. adl1 firma arasinda gerceklesen bir {liniversite-sanayi isbirligi proje-
sidir. Tkinci sinif dgrenci-tasarimeilarin firma ekibiyle isbirligi yaptigi, firma icin
tasarlanacak iriiniin potansiyel kullanicilarimin da tasarim siirecine katildigi ve
Ogrencilerin bu siirecte etkin rol almalarmi tesvik edecek bir ‘agik-kaynak tasa-
rim” stiidyosu dersi modeli deneyidir.

Bu calismada, dgrenci-tasarimcilarin, bir tasarim problemi i¢in yaratici ve yeni-
lik¢i tasarim ¢Ozlimleri iiretirken;

1. Ozgiivenlerinin artmast,
2. Egitimde etkin rol alabilmeleri ve

3. Profesyonel firma ekibiyle isbirligi yaparken, tasarimei roliinii, ortak yara-
ticilik ve agik-kaynak tasarim yonetimiyle deneyimlemeleri hedeflenmistir.

Tasarim siirecinde, yaraticiligi sekteye ugratan yargilayici ve yikici elestiriler ye-
rine, yapict elestiri ile tiretkenligi ve yaraticiligi tesvik eden iletisim yontemlerine
odaklanilmustir.

Bu projenin akademik kurgusunda, tasarim 6grencileri, kullanici grubu ve firma-
nin pazarlama, Ar-Ge ve iiretim departmanlar1 arasinda bir tasarim diyalektigi
olusturabilecek, bir tiniversite-sanayi isbirligi projesi se¢ilmistir. Calisma sonu-
cunda, projenin siireci ve sonuglar1 sunulacak, ortak yaraticilik ve igbirligi proje-
lerinin tasarim egitimindeki etkileri tartisilacaktir.

14 kisiden olusan 6grenci-tasarimet ekibi, Viking Kagit pazarlama, Ar-Ge ve iire-
tim ekibiyle isbirligi yaptigi tasarim olusumunu Stiidyo G3 olarak adlandirmigtr.
Stiidyo G3’ii olusturan Endistriyel Tasarim Boliimii ikinci sinif 6grencileri[2] bu
on haftalik proje iizerinde, 2013 bahar doneminde, bir 6gretim iiyesi[3] ve iki
arastirma gorevlisinin yiiriitiiciiliigiinde calismustir. izmir’de kagit temizlik iiriin-
leri iireten firmanin pazarlama departmaninin tasarim talebi ve ihtiya¢ tanimiyla
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proje baglamis ve tasarim ihtiyacinin Stiidyo G3 ve firma ekibiyle birlikte analiz
edilip tartisilmasindan sonra yapilan Aliaga’daki fabrika gezisinde {iretimin ince-
lenmesinin ardindan, yaratici siire¢ haftalik gériismeler ve sanal ortamda kurulan
iletisimiyle siirdtirilmustiir.

Bu projenin amact;

1. Tasarim egitimi siirecinde, profesyonel iligkiler cergevesinde gerceklesti-
rilen bir tasarim projesinde 6grenci-tasarimeilarin arastirma ve tasarlama
deneyimi kazanmasi,

2. Katilimer odakli bir stiidyo ortami yaratarak demokratik bir ¢aligma ortami
saglanmasi,

3. Ortak tasarim/yaraticilik yontemleri ¢ergevesinde “karsilikli etkilesimin®
yiiksek oldugu bir tasarim ¢oziimii liretme siireciyle firmanin tasarim ihti-
yacinin saglanmasidir.

Projenin konusu ise Z katlama kagit havlu kullanimi i¢in diisiik maliyetli, satig
sirasinda Uriiniin ambalajiyla kullaniciya hediye edilecek bir havlu aparatidir.

Bu amagclar dogrultusunda “ortak™ kelimesi, birden ¢ok insan ve nesnenin kati-
limiyla olusan ve onlara 6zgii anlamima gelmektedir (TDK 2013). Ortaklik, bir
biitiiniin bagimsiz, ancak birbiriyle iligkili bilesenlerinin toplulugu ve bir amag ya
da islev i¢in bir araya gelmeleri olarak tanimlanir (Parjanen 2012).

Bu ¢alismadaki tasarim siirecinde ortaklik kavrami, sektdrde, pazarlama, Ar-Ge,
iretim ve tasarim gibi farkl altyapilara iliskin farkli bilgilere sahip olan uzman-
larin, tasarimer grubuyla (Stiidyo G3) bir araya gelip ¢esitli fikirler 6ne siirerek
ve en iyi ¢oziim i¢in miimkiin olan en olumlu bigimde degerlendirmeler yaparak
yaratici diislince ve yontemlerle bir tasarim problemine ¢oziim(ler) tiretmesidir.

Hargadon ve Beckhy’e (2006) gore ortak yaraticilik, bir bireyin yaratict ¢6ziim
gelistirmek i¢in yeterli bilgiye sahip olmadig1 ve yaratici ¢6ziim potansiyelinin
birgok katilimcinin konu ile ilgili becerilerine gereksinim duydugu durumlarda
ortaya cikar. Bir kisi, bir problemi ¢ézmeye yonelik yeterli bilgiye sahip olup
olmadigmin farkinda olmayabilirken, bir diger kisi potansiyel olarak degerli bir
fikre sahip olup bunun degerinin farkinda olmayabilmektedir.

Bu projede, tasarim bilgi ve becerisinin, yaratict problem ¢dzme ve arastirma
yontemlerinin, pazarlama ve iiretim bilgi, becerileriyle birlesmesi sonucu bir “or-
takliktan” soz edilebilir. Stiidyo G3, projeye tasarim arastirmalariyla baglamis ve
calistig1 {irlin lizerinden yaptig1 pazar arastirmasi, patent arastirmasi, rakip firma
tirinleri lizerine yapilan aragtirmalar sirasinda, topladigi gorsel ve sozel bilgiyi,
tasarim agisindan analiz edip degerlendirerek firma yetkilileriyle paylagsmistir. Bu
masa bagi arastirmalarina ek olarak yapilan alan ¢aligmalarinda, hedef kitlenin
aragtirma siirecine katilimi saglanmis ve yapilan roportaj, anket ve gozlemler, vi-
deo ve fotograflar araciligiyla ekibe sunulmustur. Tartigmalar sirasinda tiretim ve
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pazarlama alanindan gelen bilgi ve deneyimlerin Stiidyo G3 ile paylasimi, {iriin
tasarim siirecine yonelirken, ekip i¢cindeki etkilesimin ilk asamalarini olusturdu.

Stiidyo G3 ve Acik-Kaynak Tasarim

Tipkt agik-kaynak tasarimda oldugu gibi, Stiidyo G3 ¢alismasi, 6grencilerin, ders
yiiriitiiciileri ve firma yetkililerinin ¢evrimigi bir platformda bulustuklari, etkin bir
tasarim stirecine dontistiiriildii. Stiidyo G3 iiyelerinin, Y jenerasyonuna ait gengler
olmasi ve sosyal medyada olusturduklar1 ¢evreyle yogun iletisimde bulunmalari
sebebiyle, Facebook projenin iletisim platformu olarak tercih edildi. Amag, yiiz
yiize ¢alismalarin disinda, katilimcilarin birbirlerine yaratici, elestirel katkilarda
bulunmalarini ¢evrimigi olarak saglamakti. Zaman ve mekan kisitt olmaksizin,
gorsel ve sozel paylagim saglandi. Facebook’ta olusturulan kapali grup sayesinde,
egitmenler, 6grenciler kolay ve esnek bigimde gonderimleri paylasarak sinirsiz
kaynaklara erigsme firsat1 bulurken, firma ekibiyle iletisim ve 6grenci ¢aligmala-
riin takibi sinif disinda da siirdiiriildii. Boylece, sanal ortamda sinif i¢i bir veri
tabani olusturuldu. Geleneksel egitim sisteminin aksine, bilgileri dagitma, paylas-
ma ve depolama daha hizli ve kolay hale geldi.

Tasarim arastirmalarinin ardindan, {iriin gelistirme siireci, yaratict problem ¢oz-
me tekniklerine baslandi. Beyin firtinasi, akil haritas1 vb. yontemlerle gelistirilen,
ortalama kisi bagi bes fikir Onerisi, eskizlerle gorsellestirilerek stiidyoda sunul-
du. Boylece, yaklasik 70 fikrin yer aldig1 bir havuz olusturuldu. Ortak havuzdaki
tiim fikirlerin Stiidyo G3’e ait oldugunu kabul ederek, firma ekibiyle tartigilarak
“yapilabilirlik, yaraticilik ve yenilik¢ilik” 8lgiitleriyle fikirler secildi. On plana
¢ikmayan fikirler, yeri geldiginde Stiidyo G3’{in tiim iiyelerince kullanilabilecek,
doniistiiriilebilecek, gelistirilebilecek fikirler olarak korundu. Dolayisiyla, “ortak
havuz” yontemi, fikir aidiyetinin gruba ait oldugu, katilimcilarin motivasyonunu
arttirarak ortak ve etkilesime agik bir c¢aligmayi sagladi. Bu siireg, Stiidyo G3’
tasarim geligtirme ve modelleme asamasina yoneltti. Etkilesim ve iletisimle siiren
iriin gelistirme siireci, sonugta, Stiidyo G3 ve o iiriinii sonuca ulagtiran 6grencinin
adin1 tagiyan on dort iiriiniin sunumuyla tamamlandi. Bunlar arasindan {i¢ iiriin,
“kullanicr testi” siirecine girecek {irlin olarak belirlendi. Firmanin tanimlandig:
tasarim ihtiyacina karsilik oncelikli {i¢ ve takip eden on bir iiriin tasarimi bu pro-
jenin ¢iktilar1 oldu.

Stiidyo G3 Calismasina Geri Bildirim

Stiidyo derslerinde her ne kadar yeni bir yontem denense de mevcut sistem belli
tarihleri, not girislerinin yapilmasim gerektirmektedir. Bu ¢ergevede, degerlen-
dirme (ara jiiriler ve final jiiri) ve not verme isi, 0grencilerle kararlagtirilarak 6n
kosullar belirlendi: “Bu projenin temel asamalarini gergeklestiren, katilimi sag-
layan ve sonugta en az bir ¢ikt1 (tasarim) saglayan her 6grenci-tasarimcinin notu;
geger not: 60 olarak belirlendi. Bunun iizerine her gelistirilen fikirle, verilen katki,
gosterilen cabanin bu deger iizerine eklenecegi kabul edildi. Boylece; not baskisi
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ya da “bagar1” korkusunun siireci olumsuz etkilememesi i¢in karsilikli bir anlas-
mayla bir 6nlem alindi.

Ayrica, stiidyo ortaminda 6grencilerin iirettikleri, hem akademisyenler hem de
profesyoneller tarafindan yapici elestirilerle desteklendi. Bu ¢alismada 6grenci-
tasarimcilar, egitmenler ve firma ekibi, projenin ortaklari olarak tiim siireci bera-
ber degerlendirdi. Bu yaklagim sayesinde, ara jiiri ve final jiirilerinde stiidyoda
olumlu bir sinerji meydana geldi: Sunulan fikirleri gelistirmek, iyilestirmek ve
sonugcta her ortak birbirini en iyi sonuca ulasma konusunda cesaretlendirdi. Og-
rencilerin ilk kez deneyimledigi bu jiiri ortami, yapici bir atmosfere doniistii.

Stiidyo G3 Uzerine Gozlem ve Degerlendirmeler

Burada sunulacak gozlem ve degerlendirmeler, ortak ekibin parcasi olan proje
yiiriitiiciileri tarafindan, proje siiresince 0grencilerle yapilan birebir ve grup halin-
deki goriismelere ve yiiriitiiclilerin daha onceki stiidyo deneyimleriyle karsilasti-
rilarak yapilan gozlemlere dayanir. Bu ¢aligmada, tatmin edici ve verimli sonuglar
elde edildigi kadar birkag¢ kisitlamayla da karsilasildi:

Stiidyo G3, 14 kisilik kii¢iik bir ¢alisma grubundan olustugu i¢in grup iiyelerinin
birbirlerinin yaklagimlarini ve ¢aligma tarzlarini tanimalar dolayisiyla proje sii-
resince yaptiklari ¢aligmalar birbirlerinden hem farkli ve hem de 6zgiin nitelikler
gosterdi.

Stiidyo G3, birbirlerini elestirme siirecinde siiftaki arkadaslik iliskilerinin zarar
gormesinden ¢ekindiklerini, bu yiizden elestirirken giicliik ¢ektiklerini aktardilar.
Birbirini kirma, kaybetme korkusunu asabilmek i¢in proje yiiriitiiciilerinin reh-
berligine ihtiya¢ duydular. Elestirmenin yikici olacagi diisiincesiyle, arkadaglik
baglarini ve duygusal yakinliklarini 6n planda tutarak, yorum yaparken, birbirle-
rini elestirirken oldukga dikkatli yaklagimlari, tutuk ifadeleri oldugu goézlemlendi.

Ogrencilerin proje siiresince rehberlige sikca ihtiya¢ duyduklari bir diger konuy-
sa, proje yonetimi konusu oldu. ikinci simif seviyesindeki bilgi ve becerileriyle
proje yonetimini bir ileri seviyede deneyimlediler. Bu konuda zorlandilar.

Facebook, ogrencilerle etkin iletisim kurmak ve siireci gézetmek icin kullanigh
bir yol oldu. Caligmanin baglarinda, kapali gruptaki etkilesim ve iletisimin ¢ekici
ve motive edici bir etki yarattif1 6grenciler tarafindan belirtildi. Bilgi ve calis-
malarm paylasilmasi yoniinde tesvik edici bir arag oldu. Fakat bu paylasimlar bir
slire sonra grenciler tarafindan sikic1 bulunmaya baslandi. Ayrica, giinliik sosyal
medya kullanimlar1 dersin bir pargasi haline geldi. Sikayetlerden, motivasyonun
azaldig tespit edildi. Bu tespitle, proje yiiriitiiciileri tesvik edici ve dikkat gekici
bir takim videolar, fotograflar, metinler, sloganlar paylasarak 6grencilere destek
vermeyi denedi. Bu yaklasim sayesinde Ogrenciler, yliz ylize egitime ek olarak
sanal ortamin daha esnek ve motive edici olmasindan hosnut kaldiklarini fakat
her yapilani sanal ortama aktarmanin fazla bir is ylikiinii getirdigini dile getirdi.
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Firma ekibinin, 6grencilere cesaret verici yaklagimlari, yapici elestirilerinin ya-
ninda, liretim, pazarlama gibi farkli disiplinlerin ticari sorumlulukla paylastig:
fikirlerin 6grenciler tarafindan zaman zaman anlasilmasi gii¢ oldu. Tasarimci yak-
lagiminin, ticari dlgiitlerle ve yenilik¢i ¢oziimle bulusmasi 6grenciler i¢in oldukga
zor bir sliregti.

Ogrencinin bireysel ¢alismaya alisik oldugu, kendi adina yarattigi iiriinleri sundu-
gu siirecten farkli olan “cok ortakli calisma”, siirecte bir takim ¢ekinceler yaratti.
Fikirlerin ortak havuzda biriktirilmesi soyle bir soruyu getirdi: Her bir 6grencinin
irettigi fikir, verdigi emek nasil degerlendirilecekti? On haftanin sonunda seci-
lecek ii¢ tasarimin, iiriiniin — iiretildigi taktirde — tasarimcis1 kim olacakt1? Uriin
satilirken tizerinde kimin ismi yazilacakt1i? Bu ortak calismada rekabet ortami
bulundugundan, kisilerin fikirlerini paylagsmakta ¢ekindikleri gozlendi. Boylece,
her ¢ikacak sonug iiriiniin tasarimcist olarak bir ortak isim ve secilen iiriinii son
asamaya tagiyan Ogrencinin isminin yazilmasi karari alindi. Bu sayede, tasarim
ekibinin ismi, ¢alisilan mekanin ismi tipki bir tasarim ofisinin markas1 gibi Stiidyo
G3 olarak kararlastirildi. Uriin satilirken iiriiniin {izerine “Stiidyo G3”, tasarimci
ad1, soyadi, boliimiin de ismiyle yer alacakt.

Proje sonunda, {i¢ iirlin se¢ilmis ve diger 11 tasarimsa firma ekibi tarafindan, gele-
cek vaat eden, ileride firma tarafindan kullanilabilir iiriinler olarak degerlendirildi.

Sonug¢

Bu stiidyo modeli deneyinde, profesyonel tasarim diinyasinin egitime uyarlan-
mas1 denenmistir. Proje siirecindeki iletisim, etkilesim ve tasarim etkinliginde
“kapali-devre acik-kaynak tasarim” yontemi Onerilmistir. Agik-kaynak tasarim-
dan esinlenen ve ona dykiinen bu deney gerek iiniversite gerekse firma ekibinin
deneyim ve bilgilerinin aligverisiyle problem ¢éziimi siirecini verimli kilmigtir.
Bu deneysel yaklasim sonucunda tasarim egitimine dair su noktalar gelecek calis-
malara konu olarak sunulmaktadir:

1. Akademisyen ve 6grenci iligkisinin ve rollerin yeniden tanimlanmasi gere-
giyle, ortak tasarim iizerine genis kapsamli ve ileri seviyelerde ¢aligmalar
yapilmasi,

2. Disiplinlerarasi ¢aligmalarin gergeklesebilmesi igin boliimler arasi igbirlik-
leriyle, tasarim ¢o6ziimlerinin zenginlesmesi,

3. Egitimde disiplinlerarasi ortak tasarim ¢aligmalar1 i¢in yeni araglar, sanal
ortamlar gelistirilmesi,

4. Tasarim stlidyosu dersinin, okul ortamindan ¢ikarilarak bir sémestr boyun-
ca 14 hafta yerine blok bir zaman olarak 14-15 giinde yapilmasi.

Son olarak, acik-kaynak tasarim ve ortak tasarim/yaraticilik, yenilik¢i bir tasarim
egitimi kurgusu i¢in bir perspektif yaratmaktadir. Egitimde etkilesimin gii¢len-
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mesi i¢in beslenilebilecek bu kaynaklar, tartismaya ve gelistirmeye deger konular
arasinda yerini almaktadir.

Notlar

[1] Openldeo “tasarimi, yenilik¢i diigiinmeyi tesvik etmek i¢in bir dizi baglama
uygulanabilecek bir siire¢ olarak ele almaktadir” (Paulini vd. 2010). Hem profes-
yonel hem amatdr tasarimcilar, internet sitesi lizerinden tasarim siirecine katil-
maktadirlar. Tiim katilimcilar, her asamasi istatistiki olarak 6lgiimlenen ve takip
edilen tasarim siirecine siirekli olarak katkida bulunurken, profesyoneller ise sii-
reci yonlendirip, katilimcilarin fikirlerine geri dontisler ile siirece dahil olmakta-
dirlar. Ayn1 zamanda Paulini ve digerlerinin belirttiine gore:
Openldeo, proje tanimini belirleyen finansal sponsorlarla igbirligine, 6rnegin dezavan-
tajli kirsal toplumlarda anne sagligini arttirmak {izere teknoloji kullanimi igin yeni yol-
lar bulmaya 6nem verir. Bu platform, altyap1 arastirmasini saglamak, fikir 6nerilerinde
bulunmak ve &nerilen ¢6ziimleri onaylayip degerlendirmek i¢in katkida bulunan kisiler
toplulugundan faydalanir. Kazanan duyurulmadan dnce, topluluk tarafindan en ¢ok oy
alan konseptler, isletme i¢in uygulanabilirlik ve teknolojik fizibilite i¢in bir uzman pa-
nel tarafindan degerlendirilir. (2010, 4)

[2] Alev Tenker, Asli Caliskan, Begiim Uygur, Bengisu Giinay, Ekin Ergin, Ezgi
Habip, Gizem Piringgiler, Hazal Isik, Hale Zorlu, Murathan Bostanci, Selen Ko-
yunoglu, Tugce Semiz, Ozgiin Ozenir, Zehra Betiil Giiler.

[3] Yrd. Dog. Dr.
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