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OZET

Etkileri ile mimarlhk alaninda kokli gelismelere neden olan mimarlk disi disiplin
olarak ‘bilgisayar’ alani tartismasiz digerleri icinde acik bir sekilde agdirligini
hissettirmektedir. Bilgisayar alani, bilgi mihendisliginden enformasyon bilimine ve
bilisime kadar, birgok disiplini de igine alan ve glincel anlamda yalnizca diger disiplinleri
degil glnlik yasami da yonlendirir hale gelen bir teori ve uygulama alanidir. Bilgi gadi,
bircok alan gibi mimarlk alaninda da uygulama ve teori agisindan ‘bilgi’ boyutu Gzerine
temellenen yeni acilimlarin yasandidi bir donem olarak kabul edilebilir. Bu cercevede
bilgisayar ortaminda tasarim alani, yeni metodlarin dretilmesi ve tasarim sirecinin

yaraticilik anlaminda yeniden tanimlanmasi agisindan énemlidir.

Bu calismada amag Bilgisayar Ortaminda Mimari Tasarim alaninda
‘Yaraticihdin‘incelenmesi, arac olarak da ‘Oyun’ kavraminin ele alinmasidir. Bu alani
tanimlamak igin gerekli literatir incelenmis ve calisma bir oyun denemesi ile

sonlandinimistir.

Literatlir arastirma sonucunda ortaya cikan su hipotezler dederlendirilmis ve sonuclari
tartisilmistir: (i) Oyun igindeki vyaraticllk kavrami, tasarim sirecinde yeniden
tanimlanarak, tasarim strecini anlamamiza yardimci olabilir, (ii) Oyun, tasarim sirecinde
bir yoéntem olarak kullanilabilir, (iii) Bilgisayar ortamindaki tasarlama slreci oyun

kavrami ile birlestirilebilir.

'Diizen ve karmasiklik’ ile ‘karmasiklik ve oynanabilirlik’ arasindaki dogru dengenin

kurulmasi, oyun gelisimini bir tasarim sorunsali haline getirmekte ve bu galismanin
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odagini olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yaraticilik, Oyun, Bilgisayar Destekli Tasarim , Mimari Tasarimda

Oyun, Tasarim Yontemleri

1. GIRiIS

Bu calisma, mimari tasarim slirecinde yaraticilik kavramini, dedisen bilgisayar destekli
tasarim paradigmasi ile birlikte sorgulamaktadir. Bilgisayar ortami artik bircok alanda
oldugu gibi tasarim alaninda da kacinilmaz olarak kullanilan ve tim silireci icinde
barindiran bir ortamdir. Bu slrec¢ bircok olumlu durumu beraberinde getirirken, yeni
ortamin problemlerinden/uyumsuzluklarindan kaynaklanan olumsuzluklar
olusabilmektedir. Ornegin, kalem-kagdit ile disiinebildigimiz ve ‘yarattiimiz’ fikirler ile
bilgisayar ortaminda modelledigimiz fikirler cogu zaman birbiri ile o6rtismemekte,
ortam dedisikliklerinde veri kaybi olmaktadir. “Bilgisayar Ortaminda Tasarlama”
sdreci, hala eski aliskanliklarimizi sirdirmeye/simule etmeye calistigimiz, potansiyelini
henliz tam olarak anlayamadigimiz/kullanamadigimiz bir strectir. Tasarim slirecinin son

20 yilinin birkacg farkli durumunu su sekilde 6zetlemek mimkiandur:

1. Kadit/kalem/maket ile tasarlanan, ve yine kadit/kalem/maket ile gergeklestirilen
tasarimlar,

2. Kadit/kalem/maket ile tasarlanan, bilgisayar ortaminda gerceklestirilen
tasarimlar,

3. Bilgisayar ortaminda tasarlanip, yine bilgisayar ortaminda gergeklestirilen

tasarimlar.

Bu adimlarla birlikte ortaya gikan tasarim paradigmasi, dedisen tasarim sirecinin

incelenmesi igin belirli yéntemleri icermektedir.

Teknolojinin, glndelik hayatimizi ¢ok derinden etkileyen, kullandigimiz objelerden,
deneyimledigimiz mekanlara kadar hemen hemen herseyde varligini hissetiren itici bir
glc oldugu yadsinamaz bir gercektir. Bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelisim, tasarimin,
bilgisayar ortamina tasinmasi sayesinde yeni bir bicimlenme ve donanim anlayisini ortaya
cikarmistir. Bu gelismeler 1siginda 6zglir formlarin hayata gecirilebilme imkani olmakta,

yeni malzemeler ve uretim teknolojileriyle mekanlar ¢ok farkh anlamlar kazanmaktadir.
Tasarlama ve gergeklestirme siregleri arasinda ortam dedisikligi olsun yada

olmasin, tasarimin dodasi geredi ‘yaraticilik’ kavrami her asamada sorgulanmaktadir.

Ortam degisikligi oldugu durumlarda ‘yaraticiligin’ ortamlar arasindaki transferini, ayni
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ortamda ise varligini/yoklugunu incelemek gerekmektedir.Bu cercevede yaraticiligin
tanimini yeniden yapmak, tasarimla iliskisini yeniden kurmak ve oyun kavrami ile

tasarim slrecini yeniden anlamak hedeflenmistir.

Bu calismada su varsayimlarin degerlendirilmesi distnilmistir (Tablo 1):

1. Oyun icgindeki vyaraticthk kavrami, tasarim sirecinde yeniden tanimlanarak,
tasarnim slirecini anlamamiza yardimci olabilir.
2. Oyun, tasarim sirecinde bir yontem olarak kullanilabilir.

3. Bilgisayar ortamindaki tasarlama sireci oyun kavrami ile birlestirilebilir.

Tablo 1.0l¢iilmesi hedeflenen kavramlar

NE NEDEN NASIL

Yaraticilik Tasarim  siirecinin ~ tanimlanmasi, siirecin Uriinlerin karsilastiriimasi
iyilestirilmesi

Problem ¢6zme  Kisa siirede belirli bir problemi ¢6zme ve ifade edebilme Tanmimlanan problemlerin bilgisayar

ortaminda ¢oziimi

Oyun Oyunun kendi igsel yapisi, ve Tasarim oyunu oynanarak gorsel

tasarim stirecine ornek teskil edebilecek siireci iletisimin ve siirecin kaydedilmesi

Bu cercevede, calisma icerisinde ilk bdlimde Yaraticilk ve Oyun kavramlarina
deginilmis, tanimlar, kurallari, isleyisleri 6zetlenmistir. Ikinci bélimde Tasarim
problemi ele alinmis, slreci, yapisi incelenmistir. Son bolimde ise Bilgisayar Destekli
Tasarim paradigmasina odaklanilmis ve Tasarim Slrecinin Oynanmasina iliskin bir

Oneri ile galisma sonuglandirilimigtir.

2.YARATICILIK VE OYUN

2.1.Yaraticihk
“Yaraticiik Uzerine verilmis olan cgesitli tanimlara dayanarak diyebiliriz ki,
yaraticl distnlsu nitelikleyen, yenilik getirici,  kesfedici, seriivenci ruhtur; bu
ruh, basmakalip, alisilmis, geleneksel olandan uzaklasmakta ve, bilinmeyen,
belirsiz olan onu kendine cekmekte, tehlike ile glivensizlik onu uyarmaktadir.”
(Allport,1961)

Tasarim, sahip oldugu o6rgitlenme oOzellikleri, dislince yapisi, Gstlendigi sorumluluklar goz
ontnde bulunduruldugunda, “bilingli bir etkinlik” olarak karsimiza cikan, toplumu
degistiren temel unsurlardan bir tanesidir. Tasarlama; yaraticilik, bilgi toplama, algilama,
disinme, analiz etme, problem ¢d6zme, gibi eylemleri kapsayan, degisebilir bileskelerden

olusan; salt zihnin dislinsel yetisi degil, duyum, duygu ve imgelem gibi yetilerin timinin
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ve birbirleriyle kurdugu badintilarin biitiin olarak 6zimsendigi bir sliregtir.

Yaraticihk, hayatin her alaninda ve her konuda ihtiyag duyulan, dinyayr daha
sorunsuz, daha yasanabilir, daha az sikicc ve daha keyifli hale getirmeye calisan
bir yaklasimdir. Yaraticlik insana 6zgi kabul edilir, ¢linkld insan, dunyay! dedistirme
gliciine sahip oldugunu fark edebilecek yetenekte olan belki de tek varlktir (Feldman,
v.d,1994).

Yaraticilikta asil 6nemli olan gergeklikte hic bir seye denk diismeyen, hayal gicl olarak da
degerlendirilen imgelem yardimiyla soyut kavramlar ve imgeler yaratarak bilingli

etkinliklerden farkli, insan bilincinde yeni duyusal ya da disinsel yansilar olusturmaktir.

Bilmece ¢ozmenin de kural olarak tanimlayabilecedimiz, zihinsel kaliplarin disina ¢gikma
durumu, deder tasiyan (ciddi) bir ¢é6zim Uretebilmeninde ilk adimidir. Akin ve Akin'a
gore, bilmece ¢dzimunde, “evet budur aha!” tepkisi olarak adlandirilan zihindeki ‘strpriz
sicramanin’ ortaya cikisi, yeni bir referans cercevesinin (frame of reference) fark
edilmesi olarak da aciklanmaktadir. Yeni referans c¢ercgeveleri bulmak, problem yeniden
tanimlamak, olusturmak anlamina gelir. Bu agidan bakildiginda, bilmece ¢ézmek ile

karmasik bir tasarim slireci, benzer zihinsel davranislar icerir.

Yaraticilikla imgenin iliskisi, algi yetisi lGzerine disleme, imgelemle distnebilme yetisi
katabilmek, bunun igin de sezginin glcini kullanabilmek olarak tanimlanabilir. Elestirel
olarak bakmak, yeni 6nermelerde bulunmak, daha 6nce aralarinda iliski kurulmamis
nesneler ya da dlslnceler arasinda iliski kurulmasidir. Alisiimisin, bilinenin disinda, yeni,
6zglin olmak, problemi goérebilmek, farkli ¢ézim vyollarindan giderek yeni sonuglar

cikartmaktir.

Yaraticlllk godu zaman vyaratici slrece odaklanmistir. Beynin isleyisi ile ilgili
arastirma yapanlar, genellikle yaraticihidi problem ¢ézme konusuyla iliskili gorirler
(Gagne, 1966, Gardner 1994, Schoon,1995, Amabile,1996). Bircok arastirmaci

problem ¢d6zmeyi, yaratici eylemin énemli bir parcasi saymaktadir.

Yaraticihdin yapilan en yaygin tanimlarindan biri de kisitlamalarin ortadan kalkmasidir.

Bununla birlikte sekillenen yaraticilik kavramlari su sekilde siralanabilir:
e Problem kesfetme,problemlere karsi duyarli olma,sorular Uretme,sorgulayici

tavir,siphe;

e Farkh bakis acillari gelistirme, zihinsel Uretkenlik, distince zenginligi,
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soyut kavramlar,gercedi kavramsallastirabilme, zihinsel ve duygusal anlam tasima,
heyecan ve zevk verme, uyarma;

e Risk alma egilimi, alsilmisin disinda olma,kurallari sorgulama, sinirlari kirma,
hayalgicl, 6zgunlik, yenilik, orjinallik, merak yaratma, sasirtma, irrasyonel
distnebilme, mizah;

e Yorumlama, kisisellik, bagimsiz yaklasim, subjektiflik, kendini kabul ve ifade etme;

e Esneklik, isin acik uclu olmasi,uyum saglama o6zelligi, degisen gerceklikle iliski
kurma, dinamiklik,zaman kavrami ile iliski, ilerleme ve gelisme istegi;

e Ise uygunluk, kullanislilik,yeterli olma,tatmin etme, dogruluk;

e Detaylandirma,etkili érglitlenme,iyi yapilandiriimis sunus;

2.2, Oyun
"Oyun kurgusal oldugu bilinen ve gindelik hayatin disinda yer alan, bununla
birlikte oyuncuyu da tamamen icine c¢eken, gbénllli, &ézglr bir eylemdir.
Sinirlar1  6zellikle belirlemis zaman ve mekan icinde gerceklesen, her tirli
maddi cikardan ve yarardan uzak bu eylem, verili kurallara gore, belli bir diizen
icinde yerine getirilir. Oyuncu ve kimi zaman da seyirci kendinden gecer, cosar...
Bu sekilde tanimlanan oyun, tarih boyunca , hayatin her alaninda kdltirin temel

O6gesi olarak varhgini strdiirmistir.” (Huizinga,2006)

Oyun, gundelik gergekligin disinda farkh bir gergek olarak algilanmaktadir. Bu baglamda
insanin, gundelik hayat ve normal olanin disina gikabilmesi, dnyargilardan, kabullerden

arinarak alisilmis olana yabancilasmasi 6nem kazanmaktadir.

Oyun kavrami aslinda bir edlence ve 6grenme unsuru olarak karsimiza gikmaktadir.
Tasarim kavrami da iyi bir slirec yasanildijinda ve tatminkar bir sonug¢ Urin elde

edildiginde keyifli bir durum olarak bilinmektedir.

Habraken oyunu, tasarim teorisi ve metotlar icin bir arag olarak goértr. Bir oyun,
oyuncular igin bireysel amaclar ve ortak programla hareket edebilecekleri, fonksiyonel
gerekliliklere bagli olmadan kompleks iliskileri c¢ozimleyebildikleri bir ortam sunar
(Habraken, 2006).

En etkili 6dgrenme bicimlerinden biri olarak kabul edilen yaparak 6grenme
yontemi,denemeyi gerektirir. Odrenmek icin hata yapmaktan korkmayip denemek
gerekir. Oyun ise insana deneme cesaretini verir, ¢linkii oyun hatalarin kalici zararlar
vermedigi gegcici bir ortamdir. Oyun, insana limitlerini test etme ve stratejiler gelistirme

sans! verir. (Ackerman, 1999) Bir yetiskin icin oyun vasitasiyla 6grenmenin en buyuk
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avantajlarindan biri,oyunda var olan hata yapma sansidir. Bilgisayar ortami da bu
yonden size sonsuz sayida hata yapma olasiligi sunar. “CRTL Z"” bilgisayarda cogu
zaman hatadan geri donlstlir, gercek hayatta ise bu kadar kolay dedildir. Problem
¢bzme ile bilmece ¢dézme arasindaki benzerlik, mimari tasarim ve oyun benzetmesinin de

temellerinden biridir.

Oyunu oynayan o6dgrenci konumundaki bireylerde verilen probleme, konuya iliskin
goézlemleme, kesfetme, yeniden yaratma, parcalarina ayirma, yeniden biraraya getirme,
baglami yorumlayabilme gibi bir takim 6zellikler oynanan oyunun ya da bir baska deyisle
tasarimin niteligini de belirlemektedir. Tim bunlara bagli olarak da icinde bulunulan
duruma badli olarak vyaraticilik kavraminin yaniden tanimlanmasi gerekliligi ortaya
¢ikabilmektedir. Oyunu tanimlayan her tirli nitelik ayni zamanda oyun igerisindeki
kavramlarin da kimi zaman tekrar tekrar tanimlanmasini gerektirebilmektedir.
Dolayisiyla “oyun” kavraminin surekli gelisen bir “dedisken” oldugunu soéylemek yanlis

olmaz.

Oyun soyutlama egitimidir (Role play). Bununla beraber aktif katilim, yetiskin egitiminin
en 6nemli gerekliligidir (Jolles, 2001). Oyun ydntemi,ders ortamlarinin, pasif izleyicilerin

degil, aktif katilimcilarin yer aldigi bir yer olmasi igin bir sans sunar(Gordon, 1972)

Yabancilasma (Normal Dizenin Disina Cikma)

Insan hayata ve diinyaya karsi tavrini,deneyimleri dogrultusunda olusturdugu zihinsel
semalari sayesinde belirler. Bu semalar ne denli dedisime agik ve esnek olursa olsun
belirli kaliplar icerirler. Insanin distince sistemi bu kaliplarin etkisinde calisir. Dolayisiyla
objektif olabilmek, olaylara baska acilardan bakabilmek icin zaman zaman bu kaliplardan

kurtulmaya ihtiyag duyariz.

Heynen mimarlhkta modernizmi anlattigi kitabinda van Doesburg’un su saptamasini
epigram olarak kullaniyor,”insanin kendini yenilemesi igin, once tamamen yikmasi

gerekir” (Heynen,1999)

Aytac Dural’a goére, yabancilasmay! olumlu ydnde kullanmaya calismanin amaci, bu
durumun insanin kendi gercedini Uglincl bir gozle gorerek yeniden dederlendirmesine
izin vermesidir. Epik tiyatronun, seyircinin gercekleri yeni bir gbdzle goérebilmesi igin
kullandigi yadirgatarak yabancilastirma yodntemi buna bir 6rnektir. "Seyirci sahnede
goérdiklerini yadirgamahdir ki, gergekleri yeni bir goézle temel iliskileri iginde
gérebilsin.Yadirgama ,yanhsi gérmenin ilk kosuludur. Once ezberletilmis bilginin

kuftna silmek,alisilmis kalplari kirmak gerekmektedir”(Aytag Dural, 1999). Bu, normal

76



> Online Journal of Art and Design
volume 4, issue 3, 2016

ve glndelik hayatin disina c¢ikma, o6nyargilardan kabullerden arinma olarak
tanimlanabilir. Herhangi bir konu (zerinde c¢alisirken, zaman zaman bu konudan

soyutlanmak bize konuya yeni br bakis agisiyla bakma olanadi verecektir.

Yabancilasma’nin olumlu etkilerini séyle 6zetleyebiliriz:

(i) Yabancilasma, zihindeki mimarlikla ilgili yizeysel kaliplarin dedismesini, dnyargilarin
yikilmasini saglar.

(ii) Tasarimcl, “topluma disaridan bakabilme” yetenegini gelistirmelidir.

(iii) Yabancilasma, insani sorgulayici olmaya

zorlar.

(iv) Yabancilasma, bilinen aciklamalarin 6tesinde, kavramlarin yeniden tanimlanmasina
sebep

olur.

(v) Yabancilasma, tasarim konusuna farkli bir bakis acisiyla geri donaldaginde
yararlidir. (Yarekli, 2003)

Delilik/Dahilik

Yaraticillk ve 06zglnlik daha cok yasadigi kiltire uymayan insanlarda ortaya cikar.
Yaraticl sureg,ruhsal saghdin en st noktasidir, glinkli insanin kendini olusturma (self
actualizing) eyleminin sonucudur. Yaratici disiinme sireci, alisageldigimiz disinme

slireclerinden farkli oldugu icin gogu zaman delilikle bagdastirilmistir (Rothenberg,1990).

Oyun ise normal dizenin disinda cogunlukla enformelligin icinde yer alir.

2.2.1. Oynama Icglidiisii
Oynama icgldusl insanin iginde vardir. Huizinga oyun igin “ilk ve temel seydir ve dyle
kalir” demektedir. Wittgenstein ise oynama eylemini, yurimek, icmek gibi

insanin ilk eylemlerinden biri, dogal tarihimizin birparcasi saymaktadir (Karatani, 1995).

Oyun iglevinin insan ve hayvanda ortak bulunmasi ilginctir. Oyunun, hatta grup
halindeki oyunun bitin temel faktérleri hayvanlar aleminde de mevcuttur (Mlcadele,
temsil, gosteris, taklit, kisitlayici kural gibi)(Huizinga, 1995). Oynamanin , dodanin
haraketli bicimine yakinligini vurgulayan Gadamer ise, “su aciktir ki, hayvanlar da
oynar diyemeyiz veya su da oynar, 1sik da oynar diyemeyiz. Tam tersine insan da
oynar demeliyiz.Insan da dodal sebeplerden dolay! oynar, doganin parcasi oldugu icin ve
kendini ifade etmek icin”(Gadamer,1996).

“Insan neden oyun oynar ki” sorusuna cevap Suits’den gelmistir: Lusorik tavir (oyuncu
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tavri). Oyunun 6deleri, amag, amaca olusmak icin gerekli araglar, kurallar ve lusorik
tavirdir. Lusorik tavir, siralanan oyun Odeleri arasinda tek sonradan o6grenilmeyen,
dodustan var olandir. Tam tersine, kisinin egditimine bagh olarak, zaman icinde yok

edilmeye calisilmaktadir (Suits,1995).

2.2.2. Oyun - Kurallar

Oyun oynamak, belli bir duruma (prelusorik amaca), yalnizca kurallarin izin verdigi arac
ve yontemlerin (lusorik olanaklarin) kullaniimasiyla varilmaya calisildidi; kurallarin
daha etkisiz arac ve yontemler lehine daha etkili olanlar yasakladigi (kurucu kurallar) ve
kurallarin salt o etkinligi olanakh kildigi icin benimsedigi (lusorik tavir) bir ugrastir.
(Suits,1995).

Yaratici dretimlerin oyun ve hayalglci gibi irrasyonel ydnleri, tasarim teorisinin
olusturulmasinda problem yarattiklari icin, konuyla ilgili bircok bilimsel calismada yok
sayllirlar. Bati kaltirinin mantik arayisinda sanat gibi oyun da, genel olarak , ciddiye

alinmaz ve bilginin gecgerli bicimlerinden kabul edilmez (Drake,1998).

Spariosu ise oyunu,sezgilerin 6nem kazandigi sézsiz ifade edilen bilgi'ye (tacid

knowledge) ait gortr (Spariosu, 1989).

Rand , oyunu ,sezgilerin “ayaklari yere basar” hale gelmesi igin yardimci bir arag olarak
gorlir. Rand’a gore tasarim yaparken, insanin oynama icgldUsliniin devreye girmesi,
hemen her zaman iyi sonug verir (Rand, 1993; Heller,1999). Grafik tasarimin yaraticihk
acisindan en keyif verici ve 6dillendirici yond, oyun oynama likstdidr (Thompson,
1988).

Adams, ‘bati’ kiltirinin oyun ile ilgili kavramlar hakkindaki baglca o6nyargilarini

soyle siralar:

1. Oyun oynamak cocuklar icindir.

2. Hayal kurmak zaman kaybidir, tembelliktir hatta deliliktir.

3. Problem ¢ézmek ciddi bir istir ve mizahin bu iste yeri olamaz,

4. Mantik, sayilar, yarar, kullanim iyidir; duygular, sezgiler, zevk, nitelikle ilgili
yargilar kotudur.

Bu ve benzer yargilarin yaratici dislince 6ninde engel olusturdugunu

belirtir.
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2.2.3. Oyun-Ogrenme-Yaratma Iliskisi

Oyun oynama temelli 6grenme yaklasimlari deneyimlemeyle birlikte etkin problem ¢ézme
becerisini de beraberinde getirmekte, bu yetiyi gelistirmektedir. Cesitli konular
kapsaminda oyuncuya verilen egitim odakli oyunlarda o6drencilerin gozle gorinir

6grenme edinimleri kazandiklari gézlemlenmektedir.

Oyun-Ogdrenme-Yaratma iliskisi psikolojide cocuklar  ve yetisinkinler igin

ayri ayri incelenmektedir:

Cocuklar icin Oyun ile O§renme

Klasik Teorilere gére oyunun amaclar; (i) Artan enerji teorisi (Schiller /Spencer),fazla
enerjinin atilmasini amacglama, (ii) Rekreasyon Teorisi (Lazarus), kaybedilen enerjinin
yeniden kazanimini amaglama, (iii) Rekapittlasyon Teorisi(Hall), ilkel icgudilerden
kurtulmayi amaclama, (iv) Egzersiz Teorisi (Groos), Yetiskin hayatinda gerekli igguddileri

kuvvetlendirmeyi amaclama olarak siralanmaktadir.

Modern Teoriler gore ise, (i) Psikoanalitik Teori, kdtl deneyimlerin etkisinden kurtulma,
(ii) Piaget’in teorisi, 6grenilen yeteneklerin gelistirilmesi, (iii) Vygotsky'nin teorisi,
nesneler ve eylemler arasindaki anlamlari ayirarak soyut distinebilmeyi destekleme, (iv)
Bruner/Sutton- Smith’in teorisi, davranis ve dlslinceye esneklik kazandirma, (v)
Uyandirma etkisi teorisi, uyararak motive ederek uyanik tutma, (vi) Bateson’nun teorisi,
anlamin farkh dizeylerdeki agilimlarini kavramaya yardimci olmak (Johnson v.d., 1987),

olarak 6zetlenmektedir.

Yetiskinler i¢in oyun ile 6grenme

En etkili ©6grenme bigimlerinden biri olarak kabul edilen yaparak 06grenme
yéntemi,denemeyi gerektirir. Odrenmek icin hata yapmaktan korkmayip denemek
gerekir. Oyun ise insana deneme cesaretini verir, ginkld oyun hatalarin kalici zararlar
vermedigi gecici bir ortamdir. Oyun, insana limitlerini test etme ve stratejiler gelistirme
sansi verir (Ackerman,1999). Bir yetiskin icin oyun vasitasiyla 6grenmenin en blylk

avantajlarindan biri,oyunda var olan hata yapma sansidir.

Bilgisayar ortami da bu yonden size sonsuz sayida hata yapma olasiidi sunar.
“CRTL Z” bilgisayarda ¢ogu zaman hatadan geri donustir, gercek hayatta ise bu kadar
kolay degildir. Aktif katihm,yetiskin egitiminin en 6nemli gerekliligidir (Jolles, 2001).
Oyun yontemi,ders ortamlarinin ,pasif izleyicilerin degil,aktif katihmcilarin yer aldigi bir

yer olmasi icin bir sans sunar(Gordon, 1972).
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Oyun soyutlama egitimidir(Role play).

3. TASARIM

Tasarlama eylemi de bir baska degisle “kurmaca” da aslinda oynanilan oyunlardan
farksizdir. Tasarimda da oyunda da yaklasim deneyseldir. Tasarim temelli arastirmalar
dogrultusunda gelistirilen oyunlardaki kurallar ve cesitli prensiplerle birlikte tasarim
slirecine dair ipuclarinin ¢ézim yoéntemleri 6gretilmektedir. Bu tir yaklasimlar 6grenmek

kavrami lzerine yeni yaklasimlar, bicimler ortaya koyma cabasindadir.

Tasarim editiminde amag, o6grencilerin 6zgin ve elestirel dislinen, 6ngorileri olan ve
estetik algiya sahip yaratici bireyler olmaya yonlendirerek tasarim egitiminin de anlayis

olarak yaraticihidi destekleyen yénde gelismesini saglamaktir.

Tasarim egitim sisteminde anlam ve bigim arasindaki iliskiyi ele alan, hayalglicini ve
gelecege donuk distnce sistemini itici gig olarak kullanan bir anlayisa ihtiyac vardir.
Tasarim egitimi bir 6grenme dedil, yaratma, deneyimleme ve arastirma sirecidir. Bu
baglamda, esnek dislinebilen, sorgulayan, bilgiyi yeni olan donustlrebilen, karmasiklik
iceren farkh problemler ile karsilastiinda farkli alternatif c¢ozimler (retebilen

tasarimcilar yetistirmek egitimde oncelik kazanmalidir.

Geleneksel stlidyo kultirt anlayis olarak tasarim eyleminde kavramlarin varliginin
basitten karmasiga giden iliskilerden cikartilan kurallar dogrultusunda gelistigini
benimsemektedir. Stidyo kiltirinde tasarim ve kavram birbirlerine kaynasmis ayrilmaz
bir batintn 6deleri oldugu slrekli olarak vurgulanmahdir. Bir dlslincenin tasarlanip
ortaya konulmasi ve de onun deneyimi, hem duyarligimizin hem de goérsel ve olgusalin

kavramlarini degisik boyutlarda bir araya getirerek, bir anlatim bigimi olusturmaktadir.

Tasarimin tanimi ve metodlart glinimuizde geleneksel yontemlere goére oldukca
degismistir. Tasarimin son dénemlerde vyapilan tanimlarini su sekilde derlemek

mumkindur:

e Fiziksel bir striktirin, dogru fiziksel bilesenlerini bulma (Alexander,1963)

e Amaca odaklanmis bir problem ¢6zme eylemi (Archer, 1965)

e Belirsizlikle karsi karsiya, hataya yer olmayan, karar verme eylemi (Asimow, 1962)

e Sonuc¢ Urinden emin olmak icin yapmak istedigimizi yapmadan Once gerektigi
kadar tekrarlayarak simule etme (Booker, 1964)

e Memnuniyet icin, Grinu durumla iliskilendirme (Gregory,1966)

o Inanain ¢ok karmasik hareket performansi (Jones, 1966)
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e Cevresel kosullardan kaynaklanan ihtiyaglarin optimum ¢ézimu (Matchett, 1968)

e GuUnumuz gergeklerinden, gelecek olasiliklara hayali bir sigrayis (Page,1966)

e Yaratici aktivite: Daha once olmayan yeni ve yararlh bir seyi ortaya cikarma
(Reswick,1965)

Bu tanimlamalarda cok farkli noktalarin vurgulandiklarn gérilmektedir. Aslinda buitin
tasarimlarda ortak olan c¢izim eylemi bu tanimlarda yer almamaktadir. Genel tasarim
sureclerindeki amaci agiklamaya calisan bu tanimlar, tasarimin her tirli sart altinda ayni

oldugunu vurgulamaya calismislardir.

Newell ve Simon‘a goére iyi insa edilmis bir problemi ¢ézmek g¢izgisel bir sireci
gerektirmektedir (Newell, Simon, 1972). Bu cizgisel slire¢c de tasarim problemini ya da
oyunu tanimlama, konuya iliskin bilgi toplama, bu bilgileri analiz etme, elde edilen
cikarimlarin sentezlenerek yeniden dederlendiriimesi, bu dederlendirmeler sonucunda da

stirecin surekli olarak elde edilen ¢ikarimlarla saglamasinin yapilmasini gerektirmektedir.

Tasarim probleminin dodasi geredi cozimin kesfi, alternatif ¢6zim yaklasimlariyla
ortaya cikmaktadir. Ginimulzde bilgisayar ortamlarinda belli bir amacg ile arastirma
yapilirken konu hi¢ alakali olmayan, gok farkli bir nokta da asil amacgtan uzaklasiimis
olarak sonuglanabilir. Bilgisayarin sundugu sonsuz alternatif, 6rnek, amagtan sapmaya,

zaman kaybetmeye, konsantrasyonun dagilmasina da neden olabilmektedir.

Tasarim adina yapilan ortak goézlem temelde 3 adimdan olusmasidir: (i) Analiz,
problemin parcalara bdélinmesi, (ii) Sentez, parcalarin yeni ydntemlerle bir araya
getirilmesi, (iii) Dederlendirme, yeni dlizenlemeyi uygulamaya koyarak sonuglari test
etme (Jones, 1992) (Tablo 2). Bu siiregler igerisinde yer alan Karar Verme ve Problem
Cozme kavramlarina ve bununla birlikte bu galismanin problemi olan yaraticilik konusuna

odaklanabiliriz.

Tablo 2. Tasarim Siireci (Jones, 1992)

Analiz (Analysis) Problemin pargalara boliinmesi

Ayrilik (D ivergen ce)

Sentez (Syntesis) Parcalarin yeni yontemlerle biraraya getirilmesi

Doniistim (Transformation)

Degerlendirme (Evaluation) Yeni diizenlemeyi uygulamaya koyarak sonuglari test etme

Uyum (Convergence)
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Karar verme
Bir zihin olusturma/secim sirecidir. Karar verme konusuyla ilgili arastirmalar 3 ana

baslikta toplanmaktadir.

1. Sireci agiklamaya calisan yaklasimlar
2. Tamamen rasyonel olunacaginni varsayan yaklasimlar (oyun teorisi gibi)

3. Bu slreci aciklanamaz bulan yaklasimlar

Burada ilk olarak ikinci yaklasimi goéz éninde bulundurursak, Oyun Teorisi (1947 Von
Neumann ve Morgenstern) bir strateji problemi, yiksek matematik konusudur. Amacg,
karsinizdakinin stratejisine gore kendi stratejinizi belirleyerek, gerektiginde duruma
gore ayarlayarak, beklenen kaybi en aza indirmektir (diger bir deyisle en blylk fayda
saglamaktir). Burada risk degil belirsizlik vardir. Bazi oyun teoricileri karsit fikirde olsa
da oyun teorisi aslinda insanlarin nasil oyun oynadiklarina dair bir model degil,

oyunun 6nemli bir 6zelligi olan belirsizligi ortaya koyan bir modeldir (Yurekli, 2003).

Uglincli yaklasimda ise, karar vericinin zihnindeki bilgi alimi ile alternatif Uretimi
arasindaki slirecte arada bir kara kutu oldudu o6rnedi verilir ve zihinsel bigimlenis

aclklanamaz. Sagduyu konusu bu tlr kararlarda 6nem tasir. (Ernst,Marshall,1972)

Problem C6zme

Zihinsel isleyis agisindan karar verme slreci ile problem ¢dzme silirecini birbirinden
ayirmak zordur. Igice gecmis sireclerdir. Problem ¢ézme sirecinde, karar verme
slirecinde olmayan, dolayh kazanglarin ve alinmis kararlarin dedgerlendirilmesi de vardir
(Eastman, 1972).

Problem ¢6zme davranisinin ilk kurali, problemi ortaya koymaktir. Problem ¢ézme siireci;
(i) Hazirhik, (ii) Kulugka, (iii) Aydinlanma, (iv) Cesitleme

surecglerinden olusur. Bu sliregleri inceleyen arastirmacilar 2 grupta toplanmaktadir;

Davraniscilar: Karar verme konusunda da bahsi gecen, tanimlanamaz kara kutu
kavramini 6ne cikarirlar. Bu yaklasima gore problem ¢ézme , 6grenme sirecinin bir
uzantisidir. Bilgi- isletimciler: Odrenmeyi cogunlukla problem ¢dézmenin ta kendisi

olarak tanimlarlar (Green,1966).
Problem ¢6zme , Odrenilmis kurallara dayanir(érnedin matematik). Dlsliinme

sistemimizde yer alan bazi kaliplar (frame), yeni 6grendigimiz bilgileri de zihnimize

yerlestirebilmemizi sadlar. Ornedin Bilmece tasarlayanlar, bilmeceyi zorlastirmak icin
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bizi dnce belli bir dislince kalibina ydnlendirmeye c¢alisirlar. Fakat aslinda ¢6zim

kalibin disina c¢ikabilmekle baslar (Resim 1).

Bilgisayar ortaminda yaratilan similasyon ya da oyunlar tasarim sirecinde oldugu gibi
soru sorma, algilama, analiz, sentez ve ¢oziime yonelik bilgiler arasinda badinti kurma
yetenegini gelistirmektedir. Dolayisiyla 6drenmeye dayal bilgisayar oyunlari ve
simulasyonlar kullaniciya ¢6ziime ulasmada pek cok yéntem denemelerine firsat vermekle
birlikte, yapilabilecek hatalardan cikarimlar elde etmelerini saglayarak farkh badintilar

kurmaya, distinmeye ydnlendirebilmektedir.
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Resim 1. 9 Nokta Problemi ve Cézimii: Frame of References (Akin,0., Akin, C., 1998)

3.1. Tasarim ve Oyun

Problem c¢6zme ile bilmece ¢6zme arasindaki benzerlik, tasarim ve oyun
benzetmesininde temellerinden biridir. Tasarim isinin ¢ok sayida farkhh parcay! bir
araya getirerek yeni bir bitin olusturmak oldugu yorumu, tasarim-oyun
benzetmesinde de etkisi olan  bir distncedir. Corbusier, kitlelerin tasarimci
tarafindan ustaca, dodgru ve buylleyici bir sekilde bir araya getirilisindeki oyundan
bahseder (Mccarter,1987).

Tasarim farkh boyutlardaki bircok (somut, soyut,6lgllebilir, élglilemez, gérinir, gérintr
olmayan) elemanin bir araya gelmesinden olusur. Tasarimci, bltlin parcalar bir araya
getiren ‘oyuncu’dur.Tasarimin hem kurallara dayanan hemde subjektif olan acgik uglu
karakteri ve tasarlama strecinin formalin disinda enformel bir yapi iginde kabul edilisi,
bu isi oyuna vyaklastinr (Wittgenstein oyunu “kurallari oynanirken olusturulan” diye

tanimlamaktadir).
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Etkileri ile mimarlk alaninda k&kli gelismelere neden olan mimarlk disi disiplin
olarak ‘bilgisayar’ alani tartismasiz digerleri iginde acik bir sekilde agirligini
hissettirmektedir. Bilgisayar alani, bilgi mihendisliinden enformasyon bilimine ve
bilisime kadar, bircok disiplini de igine alan ve giincel anlamda yalnizca diger disiplinleri
degil gilnlik yasami da yonlendirir hale gelen bir teori ve uygulama alanidir
(Kahvecioglu, 2001). Bu alan yasadigimiz cagin icinde bulundugumuz kismina adini
verecek kadar yaygin ve etkin bir karakter tasimaktadir. Bilgi cadi, bircok alan gibi
mimarlik alaninda da uygulama ve teori agisindan ‘bilgi’ boyutu Utzerine temellenen

yeni acilimlarin yasandigi bir dénem olarak kabul edilebilir.

Bilgisayarin tasarimcinin ufkunu genisletmesine imkan vererek hayalgliciini neredeyse
sinirsizlastirmasi oldukca dnemlidir. Gercek mekanlarin yanisira gercekte varolmayacak
sanal ortamlarin ve geleneksel bicimde el cizimiyle, hatta tasarimcinin zihninde
canladirmasinin zor oldugu geometrik iliskilerin ¢6zUmu bilgisayar kullanimi sayesinde

mekan tasariminin da sinirlarinin oldukga zorlanmasina imkan vermektedir.

Tasarimciya yeni bicimler kesfetmesi icin olanaklar sunan ve bircok bakimdan kolaylik
saglayan bilgisayar; cizgilerin, renklerin, formlarin matematiksel olarak ifade edildigi
yapay temsil ortamlarini ortaya gikarmig, tasarim silrecine hiz kazanmistir. Bilgisayar
kullanimi sayesinde tasarim slreci daha seffaf bir hale gelmis, kullanicinin farkindahk

dizeyi artirarak slrec daha izlenebilir, kaydedilebilir hale gelmistir.

Pektas’'a gbre (2008), bilgisayarin tasarim egitimine sundugu avantajlarin en 6nemli
olanlari: yaraticihgin arttirilmasi, tasarim bilgisinin dedisik sekillerde temsili, tasarimda
isbirliginin desteklenmesi, mimari tasarima sistematik yaklasimlarin gelistirilmesi, ve

tasarim yonetimi olarak siralanabilir.

Bilgisayar kullaniminin tasarim egitimi agisindan en belirgin avantajlari  kolay
Uretebilme, cizim yaparken kazanilan zaman, gesitli programlar yardimiyla yaraticihidin
artirllmasi, tasarim bilgisinin dedisik sekillerde temsil edilebilmesi, tasarim silirecinde
daha sistematik yaklasimlarin gelistirilebilmesi olarak érneklenebilir. Farkli modelleme
programlari sayesinde o6drencilerin yaraticihiginin desteklenebilir olmasinin yaninda
Uretilen tasarimlarin alternatiflerinin sayisinin artmasi ve kisa siirede Uretilebilmesi de

olasidir (Kalisperis, Pehlivanidou, 1998)
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3.2. Alan Calismasi: “Kendi Sorumlulugunuzda Oynayin (Play at Your Own
Risk)”

Yukarida ozetlenen literatlr 1siginda, Tasarim-Yaraticihk-Oyun iliskisini tanimlamak
amaciyla bir oyun tasarlanmis, kiguk capli bir deneme amaciyla oynanmis ve ileriki

cgalismalara yon verecek bulgulari saptanmistir.

Oyuncularin  oyun basinda segmeleri igin c¢esitli tasarim problemleri kartlara
yazilmistir (Resim 2). ‘Soyut’ kavramlarin secilmeye calisildigi bu kartlarda,
mimkin oldugunca oyuncuyu sinirlandirmayacak problemler belirlenmistir. Bunlar; (1)
Huge (Kallavi), (2) Scaless (Olgeksiz), (3) Abstract (Soyut), (4)Transformation
(D6éndsum), (5) Virtual/Real (Sanal/Gergek), (6) Inbetween (Aralik), (7)
Vectorel/Scalar, (8) Spatial/Planar/Pointal (Mekansal, Dizlemsel, Noktasal), (9)
Fenotype/Genotype (Fenotip/Genotip) olarak belirlemistir. Bu kavramlar ayni zamanda
sanal ortami en iyi bicimde temsil edebildigi icin secilmistir. Bu kavramlarin temsil
ettikleri durumlarin  glinden glne dedismesi de, sanal ortami anlamak igin

incelenmesi gereken bir konudur.

Oyun, iki kisi arasinda kendi bilgisayar ortamlarinda oynanmaktadir. Calisma oncesinde
oyun kurallari hazirlanmis (Tablo 3.), oyunculara sunulmustur. ilk baslayan oyuncu
hazirlanmis kartlardan birini segecek (Resim 2.), ve kartta yazan tasarim problemine
gbre 10 dakika igerisinde bir tasarim vyapacak ve sonucu Kkarsi oyuncuya
gbénderecektir. ikinci oyuncu da sirasi geldiginde ayni sekilde karsilik verecektir. Oyun,
oyunculardan birisi ortaya yeni bir sey cikaramadigi zaman bitecektir. Oyun esnasinda

slireg ve Uriunler kaydedilmis ve sonugta degerlendirilmistir.

Bu oyunun oynanmasinda hedeflenen birkag amag¢ vardir, bunlar, (1) Tasarim
slireclerinde bu oyunun yaraticihda ne kadar etkisi oldugu, (2) Oyuncunun tasarim
arlnlerinin gelistirebilmek igin sanal ortami nasil kullandidi, (3) Oyuncularin tasarim

dislincelerini aktarabilmek igin nasil iletisime gectigidir.

Resim 2 . Oyun Kartlari

Onyiiz

s S
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Tablo 3. Oyun Kurallan

1. Birbirinizle konusmaniz yasaktir. Siirecin kaydi igin sadece ydnetici ile konusabilirsiniz.
2. Diger oyuncunun fikirlerini ve slirecte duslindiklerini duymamak igin, siraniz
olmadigi zamanlarda lutfen kulakhklarini takarak mizik dinleyiniz.

3.1lk siradaki oyuncu bir kart sececektir. Dier oyuncu da bu kart Gzerinden fikir
Uretmeye devam edecektir. Farkh oyunlarda birkag kart segilerek, bu kartlarin
kombinasyonu lzerine bir problem ¢dzimu Uretilebilir.

4. DizUstl bilgisayarinizdaki herhangi bir yazilimi kullanabilirsiniz. Yaratici olun!!!
5.Tasarimla isiniz bittigi zaman, litfen MSN aracilidi ile diger oyuncuya goénderin.

6. Tasarimlarinizi degistirdiginiz her ani daha sonra yoénetici tarafindan islenebilmesi
icin kaydetmelisiniz.

7. Siraniz geldiginde eder 2 dakika boyunca bir fikir Gretemezseniz, kaybedersiniz.
Toplam siireniz 10 dakikadir.

8. Eger bir kural dedistirmek isterseniz tartisabiliriz, bu acgik kaynakh bir oyundur.

Oyundan sonra oyuncularla oyun Gzerine yapilan tartismalar 1siginda, bu oyunun nasil
gelistirilebilecedi ve farkli oyunlarin nasil tlretilebilecedi arastiriimistir. Denenecek farkl

oyunlardaki degisebilecek parametreler su sekilde siralanabilir:

(i) Ortamin kisitlanmasi: Bilgisayarda sinirsiz bir kullanim alani yerine, sadece bir
programla sinirli kalan bir oyun oynanabilir. Hatta ayni program igerisinde sadece belli
komutlarin kullaniimasi, dediskenleri azaltacagi icin sadece hamlelere odaklanmamiza

yarayabilir.

(ii) lIletisimin gelistirilmesi: Oyuncularin  yine konusmadan, birbirlerinin gérsel
slireglerini takip edebilmeleri iletisiminin gelismesi agisindan olumlu sonuglar dogurabilir.
Sonug imajlar verirken bunun yaninda aciklayici anahtar kelimelerle betimlemek de

anlatilmak istenen ¢d6zimdu karsi tarafa daha net ifade edebilir.

(iii) Yaraticiigin tanimi:  Bir fikir/Griin yaratma slirecinde alternatif (retmenin (yatay
grafik) derinlesmeden (disey grafik) daha yodun oldugu durumlara ‘yaratici’ diyebiliriz.
Bu durumda daha fazla alternatif Gretmek igin, ilk hamlede oyuncularin birbirlerinden

etkilenmeden Ulretecekleri fikirlerin sayica fazla ve nitelikli olmasi dnemlidir.

4. SONUC
Tasarim egditimi bilgisayar kullanimi ile degisen tasarim pratigi daha dinamik bir hale
gelmistir. Bilgisayar destekli tasarimin geleneksel yontemle kiyaslandiginda ortaya cikan

en dnemli avantaji kisa strede pek ok alternatif Uretilmesiyle en rasyonel ¢6zime kisa
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slirede ulasilmasinin saglanmasidir. Buna karsin halen pek gok Unli tasarimci, mimar
dislncelerine geleneksel yontemlerle bicim vermekte; uygulama ve detaylandirmada
bilgisayar programlarindan destek almaktadirlar. Geleneksel tasarim anlayisinda tasarim
bilgisinin tasarimcinin belleginde ve imgeleminde oldudu, bu bilgilerin sentezleri

sonucunda tasarim kararlarinin maketler ve eskizlerle temsil edildigi 6ngortlmektedir.

Oyun, hem bir kurallar sistemi ile yarattigi ‘gercek’ baglaminda, hem de esneklik,
sezgiler ve sadgduyunun one ciktigi bir ‘oyuncu tavr’ ile, mimarhdin soyut olclilemez,
tahmin edilemez ve belirsiz 0Ozelliklerinin dederlendirilebilmesi acisindan, tasarim
surecinde yer alabilir. Bu, ayni zamanda, tasarimi objektiflestirmek adina ortaya cikan,
mimarlik isinin esas karakterinden uzaklasma tehlikesine karsi alinabilecek bir dnlemdir.
Hazirlidina ve uygulanmasina yeterli dikkat ve emek harcanan iyi tasarlanmis bir oyun,
mimarhdin degdisken ve belirsiz ortaminda,-bilgisayar ortaminda- tasarimi anlamak igin

uygun bir arag olacaktir.

Bilgi teknolojilerinin gelisme hizi dislnlldiginde gelecekte 6grencilerin, sanal ortamlarda
dinamik simtlasyonlar yardimiyla tasarimlarini test edebileceklerini ve tasarim kararlarinin
gercekteki olasi sonuglar hakkinda daha saglikh bilgilere sahip olabileceklerini 6ngérmek

mimkindir (Tash, Sagun, 2002).

Bilgisayarlarin sadece kalem ve kadidin yerini almasinin 6tesinde tasarim kuramlarini,
tasarim sdrecini, tasarim Gridnlerini nasil etkiledigi; tasarim editimi bakimindan
irdelendiginde yazilimlar, programlar haricinde bilgisayarin tasarimda baska ne tlr

avantajlar saglayabilecegi diistintlmelidir.

Gunlimuizdeki teknolojik gelismeler géz 6niinde bulunduruldugunda tasarim kavraminin
bilgisayar ortamindaki oyun ve similasyonlarla deneyimlenmesi akimi 21. Ylzyilda
tasarimcinin bir becerisi haline gelmektedir. Daha 6nce de ifade edildigi Uzere tasarim
aslinda bir tir kurmaca, oyundur. Bir oyunda cinsiyet, kisinin ilgisi, becerisi, sosyal
konumu “oyuncu”ya bir takim yeni bakisacgilari kazandirmaktadir. Burada oyun, bir
kurallar sistemi ile yarattigi “sanal gerceklik” baglaminda, oyuncunun sezgilerinin ve

sagduyusunun 6n plana ciktigi bir “Uslup” sorunsali haline gelmektedir.
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