oyunlastirma
ve mekan

yaz calistayi

26-30 Temmuz 2021

o
UNIVERSITESI

YAYINLARI



Bettl Ozar

Editor: | Derya Karadag
Simge Gulbahar

Kitap Tasarimi Betil Ozar

Logo

Poster

Website I Simge Giilbahar
Yayin Tarihi I Eylil 2022

Oyunlastirma ve Mekan Yaz Calistayi 26-30 Temmuz 2021
e-ISBN: 978-975-6494-53-0

e-Kitap: https://hdl.handle.net/11729/4912
https://sites.google.com/view/oyunlastirmavemekan

Isik Universitesi Yayinlari

ISTANBUL, Eyliil 2022

Adres: Isik Universitesi, Mesrutiyet Mahallesi, Universite Sokak, No:2 Sile/ISTANBUL
Telefon: 444 07 99 - Sertifika No: 53056

Bu baskinin biitiin haklari Isik Universitesi Yayinlari'na aittir. Yayinevinin yazili izni olmaksizin, kitabin
timiiniin veya bir kisminin elektronik, mekanik ya da fotokopi yoluyla basimi, yayimi, cogaltimi ve
dagitimi yapilamaz.

Calistay metinleri ile ilgili her tirlG sorumluluk metin yazarlarina aittir.

Isik Universitesi Kiitiiphanesi Bibliyografik Kiinye

Oyunlastirma ve mekan yaz calistayi, 26-30 Temmuz 2021 / editér Derya Karadag,
Betiil Ozar, Simge Giilbahar.
istanbul : Isik Universitesi Yayinlari, 2022.
135, [4] pages : illustrations, photographs ; 23.5 cm.
ISBN 978-975-6494-53-0
Includes bibliographical references.

1. Architecture - Study and teaching. 2. Architectural design - Study and teaching.
3. Educational games.
NA2000 .098 2022




"I 02  Sunus - Calistay Hakkinda
04

Sayilarla Calistay

08  Oyunlastirma ve Mekan Tasarimi,
Cetin Tuker

26  Tarihi Cevrenin Korunmasi ve Farkindalik
icin Oyunlastirma, Pelin Bolca

"’ 36 Atdlye 01:3..2..1... Design!

46  Atdlye 02: Arkeolojiyi Oyunlastirmak: ArkeoYUN
60  Atdlye 03: BEDENIM esittir EVIM (midir?)

70  Atdlye 04: Evimde "GO" Seferi

84  Atdlye 05: Kullanici Odakli Tasarim Atdlyesi

94 Atdlye 06: Kullanici Olceginde Mekani Eskizle
Kurgulamak

106 Atdlye 07: Mekan ve Moda Ara Kesitinde
Cephesel Oyunlar

120 Atodlye 08: Renkli Adimlar Atdlyesi

‘.. 136 Calistaydan Kareler



cahistay hakkinda...

» » o

Tasarim egitiminde calistaylar, resmi mifredatlar icerisinde
yer almadigi halde 6grencinin kendisini gelistirebilmesi ve
yuritlculerle birlikte bir arastirma ortaminda deneyim ve
becerilerini gelistirebilmesi icin blyik 6nem tasimaktadir.
Bilgi paylasimi ve uretiminin saglanmasi adina disiplinler
arasi ve kolektif bir ortam sunan calistaylar sayesinde,
formel egitimin icine dogrudan girmeyen konular hakkinda
tasarim 6grencilerine yeni bakis acilar ve perspektifler
kazandirilmaktadir. Bu amaclara hizmet etmesi amaciyla, Isik
Universitesi, Sanat, Tasarim ve Mimarlik Fakultesi, ic Mimarlik
ve Cevre Tasarimi B&limi tarafindan 26-30 Temmuz 2021
tarihleri arasinda gerceklestirilen 'Oyunlastirma ve Mekan
Yaz Calistayi' dizenlenmistir.

Covid-19 salgini sonrasi, ytz ylize olan tasarim stiidyolarinin
zorunlu olarak ¢cevrimici ortama tasinmasi, calistayin da dijital
ortamda gergeklestiriimesine neden olmustur. Fakatcalistayin
cevrimici slreci, farkli Gniversitelerden akademisyenlerin ve
ogrencilerin bulustugu zengin bir tasarim atdlyesi haline
gelmesi ile sonuclanmistir. Toplamda 11 atélye, 49 katilimci
ve 21 yuriticdt ile calistay sonuglandiriimistir.

Cevrimici ortamlarin bir bulusma mekani olarak kullanilmasi,
bu calismanin temasinin belirlenmesine zemin hazirlamistir.
Oyun, tarih boyunca yasamin ayrilmaz bir parcasi, canhlarin
cevreleri ile kurduklari iliski ve 6grenme sirecleri icin glcli
bir cerceve olmasinin yani sira, fiziksel ve dijital ortamlarda
gerceklestirilebilen bir eylemdir. Bu gtgli kavramsal ve
yontemsel cerceve, bugiin "oyunlastirma" olarak her alanda
karsimiza ¢gikmaktadir. Oyun tasarim konseptleri ve ogeleri,
yaygin olarak oyun disi alanlarda 6grenme motivasyonun
artirlmasi ve kullanicilari problem ¢ozmeye tesvik etmesi
gibi amaclarla yaygin olarak kullaniimaktadir.



Tasarimin  tum disiplinlerinde oyunlastirma &6geleri ve
yontemleri, farkli sekillerde kullanilabilmektedir. Tasarimci-
kullanici-mekan arasindaki etkilesimin artirilmasi, kentin
okunmasi, tarihsel sireclerin kayit altina alinmasi, tasarim
egitiminde stlidyo ortaminin zenginlestiriimesi gibi pek
cok konuda, oyunlastirma yodntemlerinin potansiyelleri bir
haftalik atélye slrecinde farkli basliklar altinda ele alinmistir.
‘3..2..1... Design!’, ‘Arkeolojiyi Oyunlastirmak - arkeOyun’,
‘BEDENIM esittir EVIM (midir?), ‘Evimde "GO" Seferi,
‘islevleri Haritalamak’, ‘Kullanici Odakli Tasarim’, ‘Kullanici
Olceginde Mekanin Eskizlerle Kurgulanmasi, ‘Mekan ve
Moda Ara Kesitinde Cephesel Oyunlar’, ‘Modeller, Kodlar ve
Sayisallastirma’, ‘Porta Continua’ ve ‘Renkli Adimlar’ atolyeleri
gerceklestirilmis ve sonuclarin atélyenin tim katiimcilariyla
yapilan bir toplantida paylasiimistir. Atolyelerin kuramsal
olarak desteklenmesi amaciyla, Do¢. Cetin Tiker tarafindan
‘Oyunlastirma ve Mekan’ ve Pelin Bolca tarafindan ‘Tarihi
Cevrenin Korunmasi ve Farkindalik icin Oyunlastirma’ baslikli
seminerler dizenlemistir.

Bu calistaya katilim gdsteren tim ogrencilere ve atolye
yurGtlicllerimize  emeklerinden  otlrl  tesekkir eder,
bundan sonraki atolyelerimizde de her zaman birlikte
farkli temalarla bir araya gelmeyi dileriz. Bizlerle bilgi ve
deneyimlerini paylasan Doc. Cetin Tuker'e, Dr. Pelin Bolca'ya,
atolye slrecinde Fakiltemiz binyesinde bizleri her zaman
destekleyen Prof.Dr. Adnan Uzuna, Dr. Ogr. Uyesi Tunca
Giizeloglu'na, Aras. Gor. Beyza Ozdeniz'e tesekkiir ederiz.

Dr. Ogr. Uyesi Derya Karadag
Ogr. Gor. Betul Ozar
Ogr. Gor. Simge Gulbahar
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Oyunlastirma ve Mekan Tasarimi

Oyunlarin surikleyici ve eglenceli yapilarina ek olarak belli
bir amaca yonelik olarak tasarlandiklarinda davraniglari
degistirebilme ve belli bir bilgi veya beceriyi 6gretebilme
ozellikleri onlarin eglence disi aktivitelerde de kullanilmasini
ilging ve cekici hale getiriyor. Buna bagli olarak ortaya cikan
oyunlastirma (gamification) kavrami ise artik bilinen ve
kabul goren bir kavrama dénismeye basladi. Oyunlastirma
kavraminin 2008'den bu yana akademik yazinda kullanildigini
goriuyoruz (Edu-Trends, 2016, s.6).

Oyunlastirma ve mekan konusunu calismaya baslamadan
once temel kavramlari aciklamakta ve bir bilgi ve anlayis
birligi saglamakta fayda oldugunu disiniyorum. Boylelikle
bu calistayin amacinive ciktilarini daha iyi degerlendirebiliriz.
Calistayin konusu baglaminda farkina varmamiz ve ayirt
etmemiz gereken en dnemli iki kavram bence ingilizcedeki
“game” ve “play” kavramlaridir. “Game” (oyun) bir isimken,
“play” hem bir fiil (oynamak) hem de isim (oyun) olarak
kullanihyor. “Play a game” ciimlesi “oyun oynamak” olarak
Turkce'ye tercime edilebilir. Burada gecen “play” bir fiil.
isim olan “play” ve “game” kavramlari Tirkce'ye terciime
edildiginde, Turkce'de bu iki kelime icin “oyun” kelimesini
kullanmakta oldugumuz icin, bir kansiklik olabilecegi
kanisindayim. Bu sebeple bazi ntanslarin farkina varamiyor
olabiliriz.

“Game” (oyun) kavrami hedefleri ve kurallari olan, kazan-
kaybet durumlar (rakibi yenmek, bir yere ilk ulagsmak,
hedefin en yakinina gidebilmek vb.) net olarak belirlenmis
oyunlari tanimliyor. Bu anlamda oyunlar bir veya birkag
oyun tasarimcisi tarafindan tasarlanir ve bu kurallar digsaldir.
Yani sonradan eklenmis, tasarlanmis kurallardir. Striktire
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edilmis bu oyunlarda, belli hedeflere ulasip performansimiza
gore puanlar aliniz, bu puanlar diger oyuncular arasindaki
siralamamizi  belirler, siralamaya goére bazi ek oduller
kazaniriz, bir dnceki turdan daha ¢ok puan almaya calisiriz.
Oyunlar striktire edilebilen yapilari sebebiyle ayni zamanda
bir tasarim alaninin (oyun tasarimi) konusudur.

"Play” (oyun)ise sadece eglence amacli bir aktivitedir. Burada
bizi eglendiren 6geler i¢cseldir yani sonradan eklenmemistir.
Eylemin dogasindan gelir. Planlanmis bir hedefi, striktire
edilmis bir sistemi yoktur. “Game” ile kiyaslandiginda “play”
oyuncu Uzerinde baski olmayan, digsal bir amaci olmayan
tamamen i¢sel 6zellikleriile eglenceli aktivitelerdir. Oynamak
veya oynama eylemi (play) , oyunun (game) ayrilmaz bir
parcasidir. Ancak oyundan en dénemli farki belli bir hedefi
ve striktird olmamasidir. Oyun, oynama eylemini igerir
ancak oynama eylemi, striktiri olan ve hedefe yoénelik
dizenlenmis bir oyunun varligini gerektirmez.

Birkac ornek verecek olursak, hafif bir tempoda kosmak
(jogging) eglenceli olabilir ve kendi icinde bir oynama
eylemi (play) olarak dustinilebilir ancak olimpiyatlarda 100
metre yarisi bir game’dir ve oyun tasarimi 6gelerinin cogunu
igerir. Spor yarigsmalarinin blytk kismi boyledir. Bu ylizden
Olimpiyat Oyunlari kelime grubundaki oyun kelimesi “play”
ile degil “game” ile ifade edilir (Olympic Games). Ornegin
bir “tiyatro oyunu” game degil play'dir. Burada da striktire
edilmis, kazan kaybet durumu olan bir oyundan bahsedilmez.
Rol yapmanin kendisi bir oyundur.

Game striktire edilmis, tasarlanmis bir yapr olduguna gore,
play oyunun eglenceli, oynanabilir olan 6ztdur denebilir.
Simdi bu temel anlayis Gzerinden oyunlastirma kavramlarina
bakalim.
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Gamification ve Playification

Oyunlastirma (gamification) oyun unsurlarinin oyun disi
alanlardaoyunbenzerideneyimleryaratarak kullaniciyimotive
etmek veya hedeflenen etkinlige katilimlarini desteklemek
amaciyla kullanilmasidir. Ornegdin oyunlastirmayr egitim
alaninda kullandigimizda 6grencilerin bir egitim aktivitesine
katilimini artirmak, dikkatlerini uyanik tutmak veya egitim
strecini veya yontemini daha ilging kilarak 6grencinin
6grenme  istegini  artirmak  hedefleniyordur.  Ancak
oyunlastirma ile oyun tabanl egitim (game based learning)
kavramlarinin karistirlmamasi gerekir. Oyunlastirma egitsel
aktiviteye temel oyun tasarimi 6gelerinin eklenmesi ile
dgrencinin egitsel aktiviteye ilgisinin artirilmasini hedefler.
Oysa oyun tabanli egitim, bir oyunun hedeflenen bir
becerinin gelistiriimesi veya bilginin kazandirilmasi amaci ile
kullaniimasini tanimlar.

Oyunlarin bir tasarim alaninin konusu oldugundan ve bir
oyun tasarimcisi tarafindan tasarlandigindan bahsetmistik.
Oyun tasarimcisi bir oyun tasarlarken tasarladigi oyunu bazi
ogeleri kullanarak sekillendirir. Tam da bu noktada oyun
tasarimi 6gelerinin neler oldugunu godzden gecirmekte
fayda var. Temel oyun tasarimi &gelerinin bazilari; (i)
kazanilan basarilar icin verilen puan oduller; (ii) basarinin
gorsel temsilleri olan rozetler; (iii) oyuncularin birbirlerine
gore basari durumlarini gosteren skor tablolar; (iv) ayni
oyuncunun zaman icinde performansinin degisimini, verim
artisini veya ilerlemesini gorsellestiren basari grafikleri
ve cesitli gorsel isitsel bilgilendirme unsurlari; (v) oyunun
unsurlarini birbirine baglayan anlati veya dykileme; (vi) oyun
sayisal ortamda oynaniyor ise oyuncunun gorsel temsili
yani avatari; (vii) gergek insanlardan veya yapay zekadan
olusan ve isbirligi yaptigi takim arkadaslari veya rakipler;
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(viii) zaman kisitlamasi; (ix) hata yapma korkusunun 6grenme
strecini engellememesi icin oyuncuya taninan hata yapma
6zglrligu olarak sayilabilir.

Oyunlarin ¢esitli seviyelerde meydan okuma da icerdigi
ortada. Oyuncu kendi kendine meydan okuyabilir, hiz, giig
beceri artirmaya calisabilir. Bulmacalarda oldugu gibi bir
sisteme meydan okuyabilir. Rakibe meydan okuyabilir, rakibi
yenmeye ve kazanmaya calisir. Veya kendi sansina meydan
okur, sans oyunlarinda oldugu gibi riskler alarak kazanmaya
calisir. Goruldigu gibi meydan okumalar oyunun kendi igsel
amaglarina yoneliktir. Oyun kedi i¢sel kural ve amaclar diger
tim oyun digi amaglarin dnline gecirmeye calisir.

Tasarim ve Oyunlar

Peki tasarim eylemi, oyunun kendi i¢sel amaclari icinde yer
alabilir mi? Bir baska deyisle oyunun amaci tasarim olabilir
mi? Veya kazan-kaybet durumu ciktisi olarak fonksiyonel
bir tasarim elde edilebilecek bir oyun tasarlanabilir mi?
Fonksiyonel bir tasarim tretme eylemi, oyunun mekanikleri
veya amaglari icinde yer alabilir mi? Yoksa tasarim oyundan
bagimsiz, basgl basina ayri bir amag¢ midir?

Bence, tasarim, bir problem ¢6zme sirecidir. Yehuda Kalay'a
gore;

“tasarim, belirli sinirlamalara uyarak belirli hedeflere
ulasan yapay nesnelerin veya ortamlarin gelistiriimesine
ybnelik amaclari olan bir siregtir. Hedefleri ve kisitlamalari
kendiliginden tutarli bir fiziksel forma cevirebilecek hicbir
formdl bulunmadigindan tasarim, yogun olarak bilgi ve
deneyime dayanan yinelemeli bir deneme-yanilma sirecidir
(Kalay, 1985, s. 320). "
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Cesitli yazarlar tasarimin ne oldugu ve sanatsal ifade ve
muhendislikle iliskisi konusunda cesitli tanimlar getirse de
saninm ¢ogunun anlastigr ortak nokta tasarimin bir problem
cézme siireci oldugudur. Ornedin grafik tasarim gorsel
iletisim tasarimi ihtiyaclarina gorsel yontemlerle ¢oziimler
getirmeyi amaclarken, mimari tasarim Ozetle mekéansal
ihtiyaclara (veya mekanla elde edilmesi tercih edilen
ihtiyaclara) t¢ boyutlu uzayi veya mekani sekillendirerek elde
edilen ifadelerle ¢6zim getirir.

Simdi hem “game” hem de “play” kavramlari Gzerinden
tartisilmak tGzere su sorulari soralim ve 6rneklerle yanitlamaya
calisalim:

Mekan tasarimi oyunlastirilabilir mi?
Mekan oyunlastirilabilir mi?

Tasarim Urlind oyunlastinlabilir mi?

Mekan tasarimi oyunlastirilabilir mi? (Game)
Sim City (1989-2013)

Bir sehir tasarlama ve insa etme oyunu olan Sim City
(Electronic Arts,1989), mekan tasariminin sehir 6lceginde
oyunlastinldigr érneklerden biri (Figtr 1). Oyunda bir sehrin
belediye baskani olarak, sinirli bir bitceyle bir sehir insa
edip yonetiyoruz. Gerektiginde sehir planinda degisiklikler
yapabiliyoruz. Dogal afetler ve ekonomik krizler karsisinda
sehriydnetmeye calisiyoruz. Oyunda sehir plan ve li¢ boyutlu
model olarak goriliyor. Oyuncu oyun sisteminin sagladigi
sinirli becerilerle sehir plani ile ilgili kararlar verebiliyor.
Sanayi bolgeleri, is ve yerlesim alanlar, ticari alanlar, bunlari
birbirine baglayan yollar ve bu yollarin genislikleri gibi
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tasarima 6zgu kararlar verdigimiz gibi, gtvenlik, yangin ve
saglik sistemiile ilgili idari kararlari da verebiliyoruz. Sehir ne
kadar sorunsuz ise nifus o kadar artiyor Oyunda kazanma
durumu sehrin metropol haline gelmesi. Kaybet durumu ise
sehrin iflas etmesi olarak belirlenmis (Figir 2 ve 3).

Sy 2000

Figlr 1.

——

Oyunun mekan tasarimi ile ilgili, 6zellikle de mekan kalitesi
ve ifade ile ilgili 6l¢tlmesi hi¢c de kolay olmayan parametreleri
disarida biraktigr goriliyor. Tasarimin basarisi sanal sehir
sakinlerinin oyun tasarimcisinin belirledigi degiskenler
Uzerinden memnuniyetleri olarak belirlenmis. Bu tarz
oyunlarda hedeflenen oyuncular ortalama egitim seviyesinde
ve cok genis bir yas araliginda, donanim kapasiteleri sinirli
ve oyunun hemen 6grenilip oynanabilir olmasi gerektigi de
distnilir. Bu sebeple oyunun ¢ogunluk tarafindan kolay
algilanan ve ulasilabilen kriterler Uzerine kurgulanmasi
olagan ve beklenen bir durum.
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Figlr 2.

Figar 3.

@ Oomame:  amom fif Sad0 mn ES

Sim Tower (1994), The Tower (GameBoyAdvance-2006)

Bir kule tasarlama ve insa etme oyunu olan Sim Tower
(Maxis, 1994) da (2006'da GameBoyAdvance icin The Tower
(Nintendo, 2006) adiyla yayinlandi) mekan tasariminin
oyunlastirildigi 6rneklerden bir digeri (Figtr 4). Oyunda sinirli
bir butceyle bir kule insa edip ve yonetiyoruz. Gerektiginde
16



kulenin tasariminda degisiklikler yapabiliyoruz. Oyunda
kuleyi kesit halinde gorebiliyoruz yani oyuncu burada plan
tasarimi yapmiyor. Kesitte merdiven, asansor ve ylriyen
merdivenlerin yerleri ve verimliligi, hangi katlarda hangi
kiracilarin bulunacagr (6rnegin ofis katlari, otel katlari, yeme
icme ve aligsveris merkezi katlarinin yerleri) ile ilgili kararlar
verebiliyoruz. Kule ne kadar sorunsuz calisiyor ise o kadar
fazla kiraci barindiriyor ve daha ylksek kira geliri elde
ediliyor. Oyunda kazanma durumu kulenin belli bir nifustan
fazlasini barindiracak sekilde biylimesi ve belli bir gelir
seviyesini asmasi. Kaybet durumu ise kulenin iflas etmesi
olarak belirlenmis (Figtr 5).

Oyunun Sim City'de oldugu gibi mekan tasarimi ile ilgili
mekan kalitesi ve ifade ile ilgili dlctilmesi hic de kolay
olmayan parametreleri disarda biraktigi goriltyor. Tasarimin
basarisi sanal kiracilarin memnuniyetleri Uzerinden elde
edilen fiziksel buylime ve maddi gelir ile kulenin yonetilebilir
olacak sekilde planlanmasi tGzerinden belirleniyor.

T(")Wéf___
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Mekan tasarimi oyunlastirilabilir mi? (Play)

Tasarim eyleminin kendisini oyunlastirma cabasina girince,
oyunun amagclari ile tasarimin (her zaman verimliligi
hedeflemeyen) amaclarinin cakistigi, bu durumda da oyunun
kendi striktlrinin 6ne c¢iktigi ve tasarim amaclarinin ikinci
siraya disme tehlikesi ile karsilastigi goriliyor. Bu durumda
belki de tasarim eylemini oyunlastirmak (game) yerine,
oyunun kati strikttrel sinirlardan kurtulup oynanabilirligini
(play) artirmayr denemek bir yontem olabilir. Bu durumda
puansiz rekabet ve is birligi ozellikleri 6ne cikartilarak
tasarim probleminin daha iyi anlagilmasini amaclayan bir
oynanabilirlik denenebilir.

Play TheCity (2010-) https://www.playthecity.eu/

Sehir cesitli paydaslarin ayni anda cikar birlikteligi veya
catisma icinde olabilecekleri, bir bolgede alinan tasarim
kararlarinin diger bolgeleri de dogrudan veya dolayli yollarla
etkileyebilecegi kaotik bir yapidir. Bu karmasik yapimnin bir
oyun diinyasina aynen aktarilmasi ¢cok zor veya olanaksizdir
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(enazindan glinimuzde). Amac belli bir sehrin bellibir sorunu
Uzerinde akil yirGtmek ise sehrin temsiller ve gergek diinya
dinamiklerinibozabilecek kati oyun kurallariile oyun ortamina
aktarilmasizor,imkansiz hatta gereksiz ve hatali olabilir. Bunun
yerine sorunu daha iyi anlamaya yonelik, paydaslarin kendi
konumlarini ve diger paydaslarin konumlarini ve kararlarini
daha iyi anlayabilecekleri, irdeleyebilecekleri, akil ylritmeyi
destekleyen ve ozellikle hata yapma serbestligi saglayarak
olasi hatalarin sonuclarinin da gérulebilmesini saglayan bir
oynanabilirlik (playification) Uzerinde calismak daha etkili
ve verimli bir yontem olabilir. Play the City, bu anlamda
probleme ve sehre oOzel tasarlanmis, gercek paydaslarin
gercek sorunlar Gzerinde oynayarak karar verdikleri bir yapi
oneriyor.

Mekan oyunlastinlabilir mi?
Portal (2007)

Mekanin kendisini oyunlastirmak (game) yani bir oyunun
gectigi ve oyuna ev sahipligi yapan bir alandan ziyade
“mekanin oyunun kendisi oldugu” bir durum da daha
once denenmis ve uygulanmis goriniyor. Portal (Valve
Corporation, 2007) isimli oyunda oyuncu, mekani, uzayi
ve uzay! sinirlayan mimari elemanlari ekleyerek, silerek,
kaydirarak ve hatta Uzerlerinde oyuncunun gecebilecegi
kapilar (portal) agarak oyunun amacina (mekdndan kacis)
ulasmaya calisir. Ancak unutmamak gerekir ki burada
¢cozilmesiistenen problem dissal bir tasarim problemi degil,
oyuncunun oyun tarafindan belirlenmis kurallara uyarak
mekani, yine oyun tarafindan belirlenmis engelleri asacak
sekilde sekillendirmesine dayalidir. Yani mekani bir tasarim
problemini ¢cézmek tzere degil, oyunun koydugu kurallar ve
sinirlar cercevesinde ve oyun tasarimcisinin belirledigi bir
amaca ulasmak icin sekillendiriyoruz (Figur 6).
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Tasarim Uriinii oyunlastinlabilir mi?

Bu soru icin “play” kavramina odaklanmak daha dogru bir
yaklagim olacak. Iki érnek verelim. ilki Venedik San Marco
meydani (Figlir 7). Meydana (1) numara ile gosterilen “Calle
larga de |'ascension” sokagindan yaklasildiginda, meydana
girmek icin dar, los ve basik sayilabilecek bir gecitten gecilir.
Kisa bir gecisin ardindan meydan tiim aydinligi ve genisligiyle
bizi sasirtarak ve eglendirerek karsilar. Meydandan San
Marco Bazilikasina (2) dogru yirlyiince bazilika dnliinden
denize uzanan genis alanla karsilasiriz. Deniz yoniine dogru
yiridugimuizde de (3) sag ve sola uzanan genis rihtimi
deneyimleriz. Bu dlzenleme mekan tasarimina eklenen
ve art arda gelen sasirtict mekénsal deneyimlerle mekénin
oyunlastirilmasina bir 6rnek olarak gosterilebilir.

Benzer bir drnek Tadao Ando’nun lIsik Kilisesi'dir (Church
of the Light). Ando burada dar gecitleri isik elemaninin
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Figlr 7.
Venedik
San Marco
meydani

Figlr 8.
Tadao Ando
(Church of the Light)

vurguladigi ve zenginlestirdigi bir mekan dizenlemesini 6ne
cikartmak UGzere kullanmistir. Kullanici dnce dar gegitlerden
gecer ve isik elemanini en iyi algilayabilecegi acidan mekéana
yonlendirilir. Bu iki 6rnekte de oyunlastirma striktire edilmis
bir oyun (game) olarak degil, oyun ile ilgisi olmayan bir
amacin vurgulanmasi ve eglenceli ve gucli bir deneyim
haline getirilmesi amaciyla kullanilmistir (play).
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Oyun tabanli 6grenme ve mekan: PUDCAD Projesi

PUDCAD (Practicing Universal Design Principles in Design
Education Through a CAD-Based Game), 2017 - 2020 yillari
arasinda yuritilmus bir Erasmus+ projesiydi. Projenin temel
amaci, tasarim o6grencilerinin serebral palsili (beyin hasarina
bagli kalict motor bozukluk) bireylerle oyun tabanli bir egitim
sUreci sayesinde empati kurmasini saglamakti (Tuker & Catak,
2020; Tuker & Catak, 2021). Projenin ana ¢iktisi olan oyun bir
“degisim oyunu” (Game of change) olarak siniflandirlabilir.
Oyun, birinci sahis (First person) bakis agisina sahip bir macera
oyunudur. Ana karakter serebral palsili ve tekerlekli sandalye
kullanan bir 6grencidir ve bir aksam sinifta uyuya kalmistir.
Arkadaslari ve yardimcisi da okul binasini terk etmisler ve
bahgedeki servis otobisliinde onu beklemektedirler. Oyuncu
okul binasinda ilerleyerek ¢ikisi bulmak ve bu sirada tekerlekli
sandalye icin okul otobUstine giden yolu tikayan yanlis tasarim
kararlarini bulmak ve sorunlari mekanda degisiklikler yaparak
¢6zmek zorundadir (Figir 9-10).

PUDCAD bir oyun tabanli egitim (game based learning)
ornegdidir. Yani oyuncuya kazandirilmak istenen beceri veya
bilgi grubu oyunun oynanmasi sayesinde, oyun icindeki
eylemler sayesinde kazandirilir. Bu oyunda oyuncu (yani
mimarlik ogrencisi) tekerlekli sandalyenin mekéan icindeki
hareketlerini kisitlayan ve sik karsilasilan mekéansal hatalardan
secilmis 10 durum ile karsilasir ve bu durumlara mekanda
degisiklikler yaparak ¢6zim bulur. Bu 10 durumun her biri tek
bir probleme odaklanmis birer “mikro 6grenme” epizotlaridir
(Figur 11). Tekrarlayan mikro 6grenme epizotlarinin 6grenme
Uzerindeki olumlu etkisi daha once gosterilmistir (Greene,
1989; Crowder, 1976). Oyun hikayesi ile oyuncunun ve bas
karakter ile empati kurmasini, tekrarlanan mikro 6grenme
uniteleri ile de farkindalik ve tasarim bilgisi olusturmayi
hedefler.
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Repetetive Micro Leaming Units Figlr 11.

I sprarionce idonify, sabes paiiom]

Sonug

Bugirisyazisindaoyunveoyunlastirmaileilgilitemelkavramlari
acitklamaya ve mekan ve oyunlastirma arasinda kurulabilecek
iliskilere  ornekler vermeye calistm. Oyunlastirmanin
tasarimcinin karsilasabilecegi her tasarim problemine ¢6zim
getirebilecedini sanmiyorum ancak tasarim probleminin
anlasilmasinda etkili olabilecek bir yontem olabilecegini bu
sebeple de tasarimcinin alet cantasinda bulunmasi gereken
aletlerden biri olmasi gerektigini distintyorum.
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Tarihi Cevrenin Korunmasi ve Farkindalik i¢cin Oyunlastirma

Metnin ana bashgdini olusturan U¢ anahtar kelime olan,
“tarihi ¢evrenin korunmasi”, “farkindalik” ve “oyunlastirma”
terimlerinin  glinimuzdeki karsihgini  kisaca 6zetlemek
icin oncelikle bu terimlerin kronolojik olarak birbirini nasil
bitinledigini anlatmak gerekir. Bu butinligin temelini ise
ilk kullanimi 1800lere dayanan “miras” (heritage, patrimoine)
kelimesi olusturur. Fransiz Devrimi'nden sonra yikselen ve
daha cok tarihi anitlar ile sinirli olan “mirasin korunmasi”
anlayisi ise 1800lerin sonlarinda Camillo Sitte dnciliginde
"tarihi cevrenin korunmasi” olarak genisletilmistir. Sitte'ye
go6re'mirasinkorunmasiicintarihianitlarinkorunmasiyetmez”
ve "butlncul bir koruma anlayisi ancak o aniti olusturan sehir
dokusunun da korunmasi ile mimkindur” (Sitte, 1965).
Sitte'yi takiben, 1931 yilinda Gustavo Giovannoni tarafindan
ilk kez tanimlanan “tarihi cevrenin korunmasi” sonrasinda
glinimuize kadar gelen koruma anlayisi ve uluslararasi
bildirilerin temelini olusturmustur (Giovannoni, 1931).

Ancak Giovannoni'nin 6nclst oldugu bu koruma teorisinin
pratige dokilmesi icin gerekli olan “farkindalik” kavraminin
uluslararasi sahnede dile getirilmesi 1972 yilinda UNESCO
tarafindan yayinlanan Dinya Kiltirel ve Dogal Mirasinin
Korunmasina Dair Sozlesmesi ile olmustur. Buna gore,
"Bir kiltirel mirasin cevresinde yasayan insanlar, yeterli
bilince sahip olmadiklarinda ona zarar verebilirler”
(UNESCO, 1972). Buna takiben 1999 yilinda yayinlanan bir
diger UNESCO bildirisi bir bina grubunun ve cevresinin
korunmasini hakkinda O bélge ile ilgili nifusun aktif katilimi
ve bilgilendirilmis farkindaligi olmaksizin, herhangi bir
koruma plani gegerliligini koruyamaz” diye belirtir (UNESCO,
1999). Yirmi birinci ylzyil ile birlikte, koruma politikasina son
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Uc asirdir hakim olan somut miras algisina paralel, somut
olmayan miras anlayisi ortaya cikmistir. Bunun tarihi cevreye
yansimasi agiktir. Nitekim 2003 yilinda, UNESCO “Somut
olmayan kultirel mirasin dnemi konusunda yerel, ulusal ve
uluslararasi diizeyde farkindalik yaratmak ve karsilikli olarak
takdir edilmesini saglamak koruma stratejisinin oncelikli
gerekliliklerindendir” diyerek bunu vurgulamistir (UNESCO,
2003).

Tim bu mirasin korunmasi igin farkindalik arttirma arayislari,
internet teknolojilerinin gelismesi ile gliclenmis, oynayarak
6grenmek (game-based learning) kavrami ile karsihgini
bulmustur ve kiltirel mirasin oyunlastirilmasi (gamification
of cultural heritage) olarak hayatimiza girmistir (Anderson,
2003). Oynayarak 6grenmenin en basit tanimi, 6gretilecek
mesaji tanimlamak ve bunu oyuncuya fark ettirmeden,
eglendirerek iletmek seklinde aciklanabilir. Kiltirel miras
baglaminda bu mesajin aktarim sirecinin yontemi ise alti
temel adimda 6zetlenebilir. Oncelikle calisma konusu olacak
tarihsel ¢evrenin miras degerlerinin iyi analiz edilmesi ana
unsurdur. Miras degerleri belirlendikten sonra, oyunun
hangi mekéanda deneyimlendirilecegi belirlenmelidir. Bu
mekanlar, bir arkeolojik alan, mize, tarihi bir bina olabilecegi
gibi, park, toplu tasima araci, meydan, okul gibi kamusal
mekanlar da olabilir. Ote yandan mekani belirlemek, dolayli
olarak oyuncunun karakterini de belirlemektir. Sonrasinda,
mekana en uygun eylem secilerek (kosma, yirime, gezme,
gozlemleme, soru/cevap iliskisi, fotograf karsilastirma vb.)
oyuncunun oyun strecindeki tipik hareketleri belirlenmelidir.
Bu asamada, oyunun kag kisinin oynamasiicin tasarlandigi da
belirlenmis olur. Bir diger adim ise oyunun meydan okuma
kriterlerini belirlemektir. Bir diger deyisle, oyuncunun sireg
icinde gececegi asamalar, karsilasacagi zorluklar ve amaca
ulagirken deneyimleyecegi glizergah ve tecriibe tasarlanir.
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Bu tecriibe sirasinda uyarlanacak odil/ceza sistemi ise
oyunu eglenceli kilacak noktalardan biridir. Dahasi, oyuncu
ile olusturulacak etkilesimi belirler ve deneyim sirasinda
oyuncunun konsantrasyonunu kaybetmesini engeller. Bunun
bir avantaji da oyunun ilgi cekiciligini ve dolayisiyla oyun
kurucununvermekistedigi mesajin sonundailetilmis olmasini
garantilemektir. Son adim ise bir nevi baslangi¢c adimina geri
donerek, verilmek istenen mesajin oyuncuya nasil ulastigi
kontrol etmektir (Sekil 1). Bu noktada oyun kurucunun kontrol
etmesi gereken sorular sunlardir: ik adimda belirlenmis
olan mesaj iletildi mi? Sireg icinde aktarilan miras degerleri
tarihsel gercgeklik, 6zgunlik, dogruluk kriterlerine uygun
muydu? (Champion, 2010) (Champion, 2016).

=P Miras degerlerini belirlemel
Mekani belirlemel
Meydan okuma tas
Kurallari be nel

Odiil ve ceza sistemi gelistirmel

—p Mesaj ilct

Oynayarak 6grenmek ve kdltirel mirasin oyunlastiriimasi
arasindaki en temel yéntemsel fark, Sekil 1'de gdsterilen
semadaki ilk adim ile son adimin birbirine nasil baglandigi
hakkindadir. ilk adimin gerekliligi olan analiz kismi, cesitli
arsiv belgelerinin taranmasi, tarihsel kaynaklar, dokiimanlar,
fotograf, ikonografi ve haritalarin birlestirilmesi ile olmalidir.
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korunmasi ve
oyunlastirmayi birlestiren
alti temel unsur



Bu noktada, tarih boyunca sikca rastlanmis, karar alma
organlar tarafindan belli bir distince yapisini dayatmak
amaciyla, bilginin maniplle edilerek aktarilmasi tehlikesini
hatirlatmak gerekir. Toplumun kentsel hafizasini etkileyen bu
“tarihin tahrif edilmesi (falsification of history)” durumunu
engellemek icin, oyun kurucularin disiplinler arasi bir calisma
takimi ile ve uzmanlar tarafindan olusturulmasi ve oyun
dizeninin objektif olarak gerceklestiriimesi gerekir. Bir diger
deyisle, yukarida anlatilan altr adimin gerceklestiriimesindeki
en riskli nokta, mirasin kdilttrel, tarihi veya arkeolojik
degerlerinin yanlis tanimlanmasi ve dolayisiyla bilginin
yanlis aktariimasidir. Ozellikle tarihi bir dénemde gecen
video oyunlari bu yanlisin sik¢a tekrarlanmasina iki temel
unsur acisindan c¢ok aciktir: Birincisi, gercek bir mekéanda
gecen kurgusal bir senaryo olusturarak, tarihsel gergekligin
aktarimini riske atabilir. ikincisi, gorsel hafizaya etki ederek
miras alanlarinin  dogru anlasilmasini ve algilanmasini
engelleyebilir. Ornegin, Civilization ya da Assassin's Creed
gibi tarihsel icerigi sanal ortamda deneyimleyerek 6gretme
potansiyeli ylksek G¢ boyutlu oyunlarin, temel bilgiyi aktarma
ihtimali olsa da, genellikle hikaye kurgusunu oyuncunun
secimine biraktigi icin tarihsel gercekligin dogru aktarimini
riske atar (Champion, 2010).

Ote yandan, 3D gorsellestirme teknigi ile hazirlanan tarihsel
mekanlarin, 6lgcek, doku, renk, mimari stil gibi bir cok dikkat
edilmesi gereken niteligi ve niceligi vardir (Giordano, 2016)
(loannides etal., 2017). 2009 yilinda yayinlanan ve on besinci
ylizyll italyan Rénesansinda, Leonardo da Vinci, Niccolod
Machiavelli gibi bircok aktori konu alan Assasin’s Creed
Il bu konuda en cok elestiriyi almis video oyunlarindan
biridir. Ozellikle Venedik, Floransa gibi tarihi kentleri cesitli
perspektiflerden gezdirerek ilerleyen oyun, mekanlarin Gc¢
boyutlu gorselindeki dlcek hatalari acisindan elestirilmistir.
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Ayrica, bahsi gecen italyan Rénesansi sanatcilarinin gercekte
yarattigi eserler ve oyundaki karakterleri karsilastirilarak
bir "dogruluk” ve "kurgu” paradoksu ortaya c¢ikarilmistir
(Bontchev, 2015). Bu paradoksun naifce kirilmasi igin
gerceklestirilmis en iyi 6rneklerden biri ise yine Assasins's
Creed oyun kurucularindan gelmistir. 2014 yilinda Ubisoft
Sirketi tarafindan piyasaya strilen Assasins’s Creed Unity, on
sekizinci ylzyil Fransiz Devrimi'ni cerceveleyen bir konuya
sahiptir ve Paris'te gegmektedir. Bilindigi gibi, on dokuzuncu
ylzyilda Haussmann tarafindan gergeklestirilen kentsel
doénltsimler sonucunda, Paris’in Fransiz Devrimi sirasinda
sahip oldugu kent imaji oldukga silinmistir. Oyun kurucular,
on sekizinci ylzyil sahnelerini gercekg¢i kilmaya calismak ve
akademik ortamda gelisen dogruluk/kurgu kritiklerini g6z
online alarak, iki Fransiz tarihci ile anlagsmislardir. Sorbonne
Universitesi'nden Jean Clement Martin'in ana gére gorevi
oyun strecinde kurgulanacak senaryonun revizyonunu
yapmak ve tarihsel gerceklige en yakin kurguyu olusturmaktir.
Martin'in aldigi en buyutk elestiri, daha 6nce bahsettigimiz
kultirel mirasin nesilden nesile aktarimi strecindeki tarihin
tahrif edilmesi ile ilgilidir. Martin ise bu elestirilere toplumu
eglendirmek icin tarihteki olaylari ve aktorleri kullanmanin
yeni bir fikir olmadiginin altini cizerek cevap verir ve sorar
“"Akademik cevrenin ilk tarihi filmler, hatta ilk tarihi romanlar
hakkinda dile getirilen kinamalari tekrarlamasindan korkmali
miyiz?” (Martin & Turcot, 2015). Ote yandan projenin diger
Fransiz tarihcisi, Quebec Universitesi'nden Laurent Turcot
ise artik izleri silinmis on sekizinci yuzyil Paris’inin tarihsel
ve kultirel degerlerinin, giinlik yasaminin dogru aktarimini
saglamaktir. Nitekim, Turcot bu streci, Paris'in yeniden insasi
icin gerekli olan arsiv, dokiiman, tarihsel kaynak, ikonografi
ve harita arastirmasi yapmak ve bu veriler Uzerinden
mekani tasarlamak olarak tanimlar (Martin & Turcot, 2015).
Turcot aslinda bu noktada kdlttrel mirasin oyunlastiriimasi
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yonteminde gerekli en temel unsura deginmis olur:
Dogru bilgiyi dogru gorsel ile aktarmak icin gerekli olan
arsiv calismasinin yapilmasi ve bu materyallerin uzmanlar
tarafindan yorumlanarak birlestirilmesi (Champion, 2010)

(Reinhard, 2018).

Assasin's Creed Unity oyununun tarihsel Olcekteki ve
dogruluk/kurgu dengelemesi acisindan basarisi tartisilir.
Ancak, 2019 vyilinda yasanmis Notre-Dame de Paris
yanginindan sonra, katedralin hangi yontemlerle yeniden
insa edilecegi hakkindaki tartismalara, bahsi gegen oyunun
dahil edilmis olmasi, kiltirel mirasin oyunlastiriimasinin
koruma ve restorasyon stratejilerine dogrudan nasill
etkisinin olabileceginin en biiyik kanitlarindandir. Ozellikle,
katedralin arsiv kaynaklari kullanilarak ve tarihcilere
danisilarak hazirlanmis en glincel t¢ boyutlu modelinin,
Ubisoft mihendisleri tarafindan oyun icin yapilmasi, oyun
kurucularin elindeki en biiyiik kozdur. Oyle ki, bu konu
hakkinda ilk haberler yanginin ertesi giint Fransiz basininda
yayinlanmaya baslamistir (Audureau, 2019) ve birka¢ gln
icinde uluslararasi platforma yayilmistir (Rea, 2019).

Sonug ve Degerlendirme

Tarihi cevrenin korunmasi icin farkindalk cesitli yollarla
saglanabilir. Ancak geleneksel yontemlerin aksine, bilgi ve
iletisim teknolojilerini kullanmak sadece caga ayak uydurmak
acisindan 6nemli degildir, ayni zamanda, bilginin dogru ve
hizli bir sekilde yayilmasini da saglar. Ote yandan, interaktif
ve yenilik¢i yontemler sunarak oyun kurucu ve oyuncu
arasindaki etkilesimi ve dolayisiyla verilecek mesajin etkisini
glglendirir.
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Kiresel dizeni etkileyen salgin siirecinde, kiltirel turizmin
neredeyse imkansizlasmasina karsilik, koruma uzmanlari
tarafindan hizli bir cevap niteliginde artan teknoloji kullanimi,
gelenekselcilige karsi kendini bir kere daha gostermistir.
Bu siirecte Diinya Saglik Orgiitii tarafindan basglatilan
#PlayApartTogether kampanyasi sonrasinda bircok mize,
Universite ve arastirma enstitileritarafindan baslatilan mirasin
oyunlastirilmasi projelerinin sayisi giderek artmaktadir (Med
Gains, Il Turismo Diventa Un Gioco, 2020).

Mirasin oyunlastirlmasinda kuskusuz en etkin ydntem
gorsele dayali sonuglardir. Tarihi fotograflarin glinimuz
kent imaji ile karsilastirilarak kullanimi ya da 3D modelleme
yontemleri ile ginimizde var olan tarihi mekanlarin
yeniden yaratilmasi gibi yontemler, dncelikle gorsel hafizayi
daha sonra kent belligini dogrudan etkiler. Assasin’s Creed
Unity 6rneginde oldugu gibi, dogruluk ve kurgu arasindaki
paradoksun ¢ozilmesi icin bilimsel yontemlerin ve alaninda
uzmanlarin oyun mekanizmasina dahil edilmesi etkin bir
¢6zUm arayisidir. Ancak, bu ¢oézim arayisinin, Notre-Dame
Katedrali'nin restorasyon sirecine dahil edilmesi konusu
bilimsel belgelendirme yontemleri cercevesinde tartisilir.
Gillings'in vurguladigi gibi, kilttrel mirasin oyunlastiriimasi
baglaminda asil sorulmasi gereken soru, sanal gercekligin
ne kadar "gercek” gorindigu degil, yaratilan tecribenin
"gergege ne kadaryakin” oldugudur(Gillings, 2001).Birdiger
deyisle, yaratilan mekanlar, bilimsel belgelendirme sonucu
olusmus “gercek rekonstriksiyon” degil, ancak gercege
en yakin sekilde “kurgulanmis” modellemeler olmalidir. Bu
kurgu icinde verilecek olan mesajin 6zgunligu ve gercekligi
ise mirasin oyunlastiriimasindaki tek temel degerdir.
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1. Girisg

Oyun, erkenyaslardanitibaren gtinlik yasaminicinde yeralan
en 6nemliaktivitelerden biridir. Bu konuda, alanyazinda gesitli
arastirmacilar tarafindan yapilmis ¢ok fazla sayida tanimlama
bulunmaktadir. Oyun hakkinda en kapsamli tanimlamalardan
birini yapan Huizinga'ya gore oyun; istek dogrultusunda dahil
olunan fakat icerisinde uyulmasi gereken kurallari bulunan,
zaman ve mekan bagimsiz, kendi igerisinde belirlenmis
amaclar bulunduran, standart hayattan kismen bagimsiz farkli
bir hayat deneyimi sunan bir faaliyet olarak tanimlanmaktadir
(Kunduracioglu, 2018; Huizinga, 1995). Her birey ¢ocukluk
cagindan itibaren hayatinin mutlaka bir déneminde oyuna
bir aktivite olarak vakit ayirmaktadir. Oyun, yalnizca iyi vakit
gecirme amacinin disinda, icerigine ve amacina bagl olarak;
kisisel gelisim, motor becerileri, sosyal iliskiler, motivasyon,
odaklanma, takim ruhunun olusmasi gibi konularda da
oldukca faydal bir etkinlik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Pollard,
Thiessen ve Filer (1997), oyunun dogal bir egitim araci olmasi
yonuyle ayrica 6nemli oldugunu belirtmistir. Oyun alani bir
6grenme alani olarak iyi olmasi yaninda, pedagoji agisindan
glcli bir alan olarak goértulmektedir. Oyun araciligiyla
insanlar yasamadiklari hatta yasamanin riskli olabilecegi bir
hayata ait bilgileri deneyimleyerek 6grenme ve sonugclarini
gorme sansina sahiptirler (Bilir ve Donmez, 1995; Seving,
2004; Kayar, 2008). Bu baglamda, oyunun baska alanlarda
da faydalanilabilecek bir ara¢ olarak degerlendiriimesi
mumkin olmaktadir. Bu durumun, alanyazinda “oyunlastirma
(gamification)” olarak terimlesmis bir karsiligi bulunmaktadir.
Kapp'a gore oyunlastirma; insanlari motive eden, kendisine
baglayan, 6grenmeyi gelistiren ve problem c¢ézmeye
yonelik oyun elementlerinin, mekaniklerinin ve mantiginin
kullanimidir (Kapp, 2012). Baska bir tanimlamaya gore
ise; bir ortam olustururken oyuna benzetmek ve baglilig
saglayabilmek icin oyun tasarim tekniklerinin kullanilmasidir
(Marczweski, 2015).
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Oyunlastirmanin  egitim alaninda siklikla  kullanildigini
soylemek muimkindir. Egitimde oyunlastirma; 6grenciyi
oyun unsurlarindan faydalanarak 6grenmeye tesvik
etme, katiimini saglayarak istenilen amaca ulagsmasina ve
problem ¢6zme becerisinin gelisimine destek olma gibi
pek cok unsur bakimindan 6ne cikan yontemlerden biri
olarak kullanilmaktadir. Oyunlastirmada oyunun cesitli
bilesenlerinden faydalanilmaktadir. En sik uygulanan
bilesenlerden biri ise, istenilen hedefe ulagsmayi saglamak
amaciyla oyun mantigini bir ara¢ olarak kullanmaktir.
Werbach ve Hunter'e gore oyun mantigi, oyuncunun
istenilen davraniglara yonlendirilmesi ve glidulenmesiyle,
oyun icindeki saglanan imkanlar kullanabilmesi olarak
tanimlanabilir (Werbach ve Hunter, 2012). Oyun mantig,
oyun tasarimcisi gibi distnlp etkili bir oyunlastirma ortami
olusturabilmeyi hedefler. Yine de bunun icin oyun tasarimcisi
olmak sartdegildir. Sadece oyunlastiriimakistenen distinceyi
oyuna baglayabilmeyi ve oyunun icinde dogal bir sekilde
kullaniciya sunmaktir (Kunduracioglu, 2018). Oyunlastirma
ve Mekan Calistayl kapsaminda yer alan 3...2...1... Design!
Atdlyesi'nde de oyun mantiginin kullanilmasi dislincesi cikis
noktasi olmustur.

2.3...2...1... Design! Atdlyesi

26-30 Temmuz 2021 tarihlerinde FMV Isik Universitesi
Mimarlik ve Tasarim Fakdiltesi ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi
BolumU onclliginde dizenlenen “Oyunlastirma ve Mekén
Calistay1” kapsaminda yer alan “3...2...1 Design!” Atdlyesi;
“Kazanmak icin degil, tasarlamak icin oynuyoruz” sloganiyla
farkli oyun stratejilerini mobilya tasarlama sireclerinde
kullanarak, katilimcilara mobilya tasarlama deneyimini
sunmaktadir. Atélyenin afisi Sekil 1'de yer almaktadir.
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§ek|| 1. yj 26-30 Temmuz 2021
Atd |ye Afi §I oyunlastirma ve mekan

Yaz Calistay
FMYV Isik Universitesi| Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi
¢ Mimarlik ve Gevre Tasarimi Bolimii

MANDESI

KAZANMAK ICIN DEGIL,
TASARLAMAK ICIN OYNUYORUZ...

ATOLYE YORUTUCULERI
DR. ARS. GOR. GOZDE ALTIPARMAKOGLU SAKARYA
DR. ARS. GOR. KEMAL SAKARYA

Atolye, farkh Universitelerde tasarim egitimi goren dort
o6grencinin calistay slresi boyunca her giin dizenlenen
oturumlara tam katihmiyla gerceklestirilmistir. Atolyeye
katilacak olan o&grencilerden en az lisans Uclnct sinif
dizeyinde bulunmalari ve i¢c mimarlik ve mimarlik basta
olmak Gizere tasarim egitimi aliyor olmalari beklenmistir.

Atoélyenin  amaci; egitim alaninda siklikla  kullanilan
oyunlastirma ve oyun mantigini tasarim alanina uyarlayarak,
tasarim sirecinde sonug Urlnine ulasmay saglayacak bir
yontem olarak kullanmaktir. Kendi iginde pek ¢ok asamasi
bulunan tasarlama sirecinde oyun mantiginin kullanilmasi
ile daha sistematik bir ilerleme kaydedilmesi, tasarimcinin
motivasyonunu artirma, fikir Gretme asamasindan Urin
tasariminin ifade edilmesine kadarki asamalarda belli bir alt
yap! olusturulmasi ve tasarimin bu altyapiya dayandiriimasi
atolyenin alt amaglarindandir.
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Atolyeninilk oturumunda katiimcilarindan, dncelikle bir oyun
belirlemeleri istenmis, oyun se¢imi konusunda herhangi bir
sinirlamaya gidilmemistir. Bu kapsamda, bilgisayar oyunlari,
sokak oyunlari, strateji oyunlari, masa oyunlari gibi pek cok
oyun tirtnden birinin secilmesine olanak taninmistir.

Ikinci oturumda, katiimcilardan belirledikleri oyunun
mantigini, oynama stratejisini ¢cozimleyerek mobilya
tasarim sirecine aktarmalari beklenmistir. Mobilya tasarimi
yapilirken, sectikleri oyunla iligkili olarak 6zellikle morfolojik
bir benzetme yapilmamasi, yalnizca oyunun stratejisinin
metodoloji olarak kullanilmasi konusunda uyari yapilmistir.

3. Atélye Ciktilari

Atdlyenin tglincl ve dordiincl oturumlarinda katilimeilarin
cikis noktalari, tasarladiklari mobilyalar ve sunum teknikleri
Uzerinde tartisilarak tasarimlarini gelistirmeleri beklenmistir.

Isik Universitesi ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi Bolimi
doérdincl sinif dgrencisi Sonnur Palavan; erken yas grubuna
hitap eden bir koordinasyon oyununun stratejisinden yola
cikarak parklarda konumlandirilabilecek bir kent mobilyasi
tasarlamistir (Sekil 2).

Sonnur Palavan tasariminda, Sekil 2'deki paftada yer alan
koordinasyon oyunundaki tim elemanlarin belli bir hat
dogrultusunda birbirlerini takip ederek hareket edebilmesi
fikrinden yola ¢ikmistir. Bu baglamda, tasarladigi mobilyada
yer alan oturma, esya koyma, golgeleme islevlerine sahip
farkli 6gelerin belli bir hatla iligkilendirildigi ve bu hat
dogrultusunda kullanim esnekligi sunabilen bir sonug Grind
ortaya ¢ikmistir. Her ne kadar morfolojik bir benzetmeden

40



Sekil 2.

Sonnur Palavan
tarafindan
tasarlanan pafta

kaginsa da tasariminda oyundakine benzer renkler kullanarak
oyuna bir gonderme yaptigi gorilmektedir.

Cukurova Universitesi ic Mimarlik B&limi (clinci sinif
6grencisi Necla Semerci; bir donem oldukga popdler bir
mobil oyun olan Yilan'dan yola cikarak, oyun odalarinda
kullanilabilecek modiler bir mobilya tasarlamistir (Sekil 3).

Necla Semerci, Yilan oyunundaki yilanin bir parca yediginde
blylyerek, butinligini bozmadan ilerleyebilmesi fikrini
tasarimina aktarmistir. Bu stratejide eklenen parcalar
ihtiyaca gore farkli iglevler Ustlenerek bir oyun salonunda
video oyunlari oynanirken tim gereksinimleri karsilayacak
potansiyelde bir mobilya olmasi hedeflenmistir. Bu
bakimdan, oyun icin gerekli donanimlari barindirabilen,
oturma, dinlenme, depolama gibi birden ¢cok gereksinime
cevap veren cok islevli bir mobilya ortaya konmustur.

.. 1... DESIGN!




sinirl1 bir alan
(MEKAN)

MEKAN: OYUN SALONU

MODULLER; EKRAN, OYUN KONSULU VE
EKIPHANLARININ DEPOLANACAGI ALAN,

AYDINLATHA, OTURMA ELEMANINDAN OLUSUR.

MODULLER SABIT VE HAREKETLI ELEMANLAR
OLARAK TKI SISTEME AYRILIRLAR.

SABIT ELEMANLART EKRAN VE OYUN KONSULU,
AYDINLATHA ELEMANI GBI BIRBIRLERIVLE
BAGLANTISI OLAN BIRIMLERDIR.

KULLANICI, FiLM, VIDEO T2LEME GiBI
AKTIVITELER IGIN EKRANI KULLANMAK
ISTEDIGINDE DEPOLAMA uLMAK TAN[ILAMACAK
ALANDA KULAKLIK VB. ELEMAL
BULUNMAKTADIR.

151K DNIVERSiTES

/
ATOLYE VIRUTUCLER]  /  pp. na. o, KEAAL SACARYA

3.2 L DESIGN!

ATES VE SU HER NE KADA 2

OVUNCULU OLSA DA ASLINDA

BIRLIKTE RAREKET EDEREK,
TARDIMUASARAK SONUCA ULASMAYE |
(BUTUND OLUSTURMAYT) -

avuuusum VE MEKAN CALISTAYI"
AR GOZDE ALTIPARMAKLIOGLU SAKARYVA

HEDEFLER. BEN DE BU NOKTADAN f—

YOUA GIRARAK 2 FARKLL MOBILYA
NASIL BIRLESIRSE BUTUND

OLUSTURABLIR KITAPLIK VE SEAPA = L

U2EINDE DENEDIM TAB ATEg
(OCUK VESU KIZININ
RENKLELIVE.

FMV ISIK UNIVERSITESI

Goad Altiparmakoglu Sakarya
Kemal Sakarya

Candy Crush
oyununda 3 adet
aynirenkte ve
formda element bir
araya geldiginde
elementler birlesir
ve oyunda puan
kazaniir

|

L Modil

U Modili
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PARGALARDAN BUTON OLUSTURMA

g BOYUTTA wguuﬂmﬂéﬂnni OTURMA
GIBI YUZEVLERI OLUSTUE
BUYVUYEBILEN BIR IODIILER SISTEM

BOYLECE MEKANA ESNEKLIK
KAZANDIRABILIR.

ST MODOLER BIRIMLERE OYUN KONSOLU

ENTEGRE EDIL]P FARKLT BIR TSLEVDE
KULLANILABILT

NECLA SEMERCI
GUKUROVA ONTVERSiTEST

-1 0YUNCULUDUR.
~OYUNCULAR AKILCE BER SEKTLDE
TLERLEYEREK BOLUMLERE GECERLER.
~EN ONEMLE NOKTASEISE BIRBIRINE
YARDIM ETMEKTIR.

KAZANMAK TCIN DECIL,

TASARLAMAK ICEN OYNUYORUL....

151K ONIVERSTTEST

“OIUNLASTIRMA YE MEKAN" YAD CALISTAYE

DR ARS. COR. GOIDE ALTIPARMAKOCLU SARARVA
DR ARS.GOR. KEMAL SAKANTA

MERVENUR SOME

3-2-1 DESIGN!

Tasarladigim modiilerde ise ayni form
ve renkteki modiller bir araya geldikleri

Sélen ERS0Z

Bdylece kitaplikta farkii
Kazaniliyor”

olusturuyor

—]

Sekil 3.

Necla Semerci
tarafindan
tasarlanan pafta

Sekil 4.
Mervenur S6me
tarafindan
tasarlanan pafta

Sekil 5.

Sélen Ersdz
tarafindan
tasarlanan pafta



Cukurova Universitesi ic Mimarlik B&limi (clinci sinif
ogrencisi Mervenur Séme; Ates ve Su isimli bir video
oyunundan yola c¢ikarak kitaplik ve sehpa alternatifleri
Uzerinde mobilya calismasi gerceklestirmistir (Sekil 4).

Mervenur Séme, Ates ve Su oyunundaki iki karakterin
birbirine destek olarak ilerleyebilmesi, dolayisiyla birbirlerine
bagli olma durumlarini mobilya tasarimlarinda stratejik
olarak kullanmayi amaclamistir. Yaptigi kitaplik ve sehpa
tasarimlarinda, iki farkli elemanin bir araya gelis bigcimleri
uzerinde calismis ve tekil kullanimda ayakta duramayacak
elemanlarin sadece bir araya getirildiklerinde bir bitin
olusturarak islevsel hale gelebildigini vurgulamistir.

Ozyegin Universitesi ic Mimarlik ve Cevre Tasarimi B&limii
Gglnecl sinif 8grencisi Solen Ersdz; glinimuizin popduler
mobil oyunlarindan Candy Crush oyununun mantigindan
yola cikarak bir kitaplik tasarlamistir (Sekil 5).

S6len Ersoz tasariminda, Candy Crush oyunundaki t¢ adet
ayni renkte ve ayni formda elemanin bir araya geldiginde
birleserek puan kazanilmasi stratejisini  kullanmistir. Bu
mantikla, ikifarklimodultasarlamisve bu modillericogaltarak
ayni renk ve formda olan t¢ adedini bir araya getirip iki farkli
kitaphk tasarimi gergeklestirmistir. Ersoz'lin tasarimina gore,
U¢ modulln birlesim bicimine bagl olarak yeni bir kullanim
alani olusmakta ve bdylece kitaplikta farkl kullanim alanlari
"kazanilmaktadir”.
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4. Sonug

Katilimda gonullilik esasina dayanan yaz calistayinda yer
alan ogrenciler; halihazirda devam eden aktif bir egitim
strecinde olmamalari nedeniye tasarimi daha 6zgur ve rahat
bir bicimde yonlendirebildikleri, farkli alternatifleri Gretmeleri
konusunda daha cesur davrandiklari ve oyunlastirmanin
tasarim slrecini daha keyifli ve istekli sekilde yiritmelerine
yardimci oldugu geri bildiriminde bulunmuslardir.

Atolye kapsaminda, oyunlarin icinde barindirdigi pek cok
o6genin egitim, iletisim, pazarlama gibi farkli alanlarda
kullanilmasiyla ortaya ¢ikan oyunlastirma kavraminin tasarim
strecinde bir ydontem olarak kullanilmasi denenmistir. Atolye
ciktilar degerlendirildiginde, oyun stratejilerinin tasarim
strecine entegre edilerek tasarim verisine donustirilebildigi
gozlemlenmistir.

Pandemi kosullari nedeniyle sanal ortamda gerceklestirilen
tasarim-tashih strecleri, atolye calismalarinda esneklik
saglayarak farkli sehirlerde yer alan tasarimci ve yirGticulerin
bir araya gelebilmelerine olanak tanimistir. Bu bakimdan
uzaktan ydritilen yaz calistayinda verimli bir tasarim
deneyimi gerceklestirildigi distintilmektedir.
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1. Girig

Bu calismada, arkeolojik miras alaninin  oyunlastirma
yaklasimiyla ele alinmasi yontemiyle bir oyun deneyiminin
kurgulanmasi sulrecini merkeze alarak, arkeolojik miras
bilgisinin aktariimasi ve sunulmasi icin alternatif senaryolarin
gelistirilmesi Uzerinde durulmaktadir. Calisma kapsaminda
oyunlastirma senaryolarinin kurgulandigi bir atolye stireci ve
bulgularisunulmaktadir.Oyunlastirmayaklasimiile arkeolojik
miras alanlarinin aktarim ve sunumunda olasi kurgularin
arandigi atolye sulreci, 6rneklem alan baglaminda oyunsal
mekan, oyun oynama eylemi ve deneyimi oyunlastirma
anahtar kavramlari cercevesinde gerceklestirilen tartismalara
temellenen alternatif tasarim senaryolarinin gelistirilmesini
icerir. Oyunlastirma yaklasiminin arkeolojik miras alanlarinin
sunum ve aktarimina sagladigi olanaklar cercevesinde
miras deneyimine etkileri degerlendirilmis, nasil oynanabilir
sorusundan yola cikilarak yeniden nasil oynanabilecegine
dair yanitlar aranmistir. Sonug bélimiinde atélye sonucunda
elde edilen ciktilar, arkeolojik mirasin aktarim ve sunum
zorluklarina oyunlastirmanin sagladigi olumlu etkiler ve
oyunlastirma tasarimi baglaminda tartisilir.

2. Kavramsal Cerceve

Oyun, mekansal ve uzamsal iliskilerin simile edilebilecegi
bir ortam niteligindedir. Oyun oynama motivasyonu
gidiminde oyuncu, oyun deneyimini insa eder.
Oyunlastirma, oyun mekaniklerinin kullanimi -ve anlatisinin
kurgulanmasi- ile oyun deneyiminin olanaklarinin oyun
disi alanlarda kullanimma imkan verir. Arkeolojik miras
baglaminda oyunlastirmanin olanaklarindan beslenilmesi,
mirasin 6grenilmesine ve anlasiimasina olumlu etki etme
potansiyeli tasir.
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Miras aktarim senaryolarinin gelistirilmesinde oyunlastirma,
mirasa dair bilginin ve mekansal-uzamsal iliskilerin oyunsu
deneyimlerin kurgulanmasina yonelik bir yaklagim tanimlar.

Oyun, bireyi tamamen oyunun icine cekme yetenegine
sahip oyun oynama eylemi etrafinda sekillenir. Gundelik
yasam icerisinde birey zevk alma ve eglenme ihtiyaciyla oyun
eylemine yonlenir (Winnicott, 2019). Oynama eylemi, oyunsal
mekanda olma ve kurallarla tanimlanmaya ihtiya¢ duyar.
Huizinga oyunsu-gergek olan ayrimini kuran ve oyun kurallari
dahilinde 06zglr olunabilen oyunsal mekan esigini “sihirli
cember” olarak tanimlar (Huizinga, 2020). Oyunsal mekanda
olma, cevre kisitlarindan kurtulabilme olanagini tanir ve oyun
digsal-igseldurumlararasindakibuesikte gergeklesir(Huizinga,
2020; Winnicott, 2019). Dolayisiyla birey oyun oynarken sihirli
cemberineszamanliolarakicinde ve disindadir. Oyun oynama,
bilginin baglam igerisinde kullanilmasini gerektirir, oyun
kurallarini, icerigini ve oyunun var oldugu gevreyi anlamak-
yorumlamak ile mimkuindur (Oblinger, 2004). Oyunlastirma,
bireyin oyun oynama eylemine ydnelik motivasyonundan,
eylemin glindelik yasantisina ickinliginden beslenir. Oyun
oynama eylemini cerceveleyen oyunsal unsurlarin kullanimini
icerir (Deterding, 2012; Werbach & Hunter, 2012). Kullanim
amaci ve ortamina bakilmaksizin oyun tasarimini igirir
(Deterding vd., 2011). Oyunsu deneyimler yaratma slrecidir
(Huotari & Hamari, 2012). Bu yonleriyle oyun karakteri gosterir
ve oyun distncesini barindirnir. Oyun disi icerikte hedeflenen
davranisi kazandirma, baglilik ve motivasyon saglama ve
davranis teorilerinden beslenir. Oyun tasarim unsurlarinin
planli kullanimi ile bireyin oyunlastirilmis bir deneyim sonucu
hedeflenen kazanimi edinmesine yonelik bitincil bir bakis
acist sunar. Amagl, ciddi, egitsel oyunlardan bu yonlyle
farklilagir. Oyunlastirma, tasarlanan deneyim kazanimlari ve
edinimleri ile ilgilidir.
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Arkeolojik miras, arkeolojik yontem ve yorumlarla agiga
cikarilan kdlttrel miras varliklaridir. Dénemine 6zgu estetik,
teknolojik, cografi ve sosyolojik kosullar, yapi ve cevre
bitinligl glnimize ulasmamasi nedenleriyle varlik
ve yokluk arasindadir (ICOMOS, 1990; Leus & Arckens,
2011; Shanks & McGuire, 1996; Thomas, 2006). Arkeolojik
mirasni anlasilmasi, 6grenilebilmesi, varlik-yokluk arasindaki
ikilemin ¢oztimlenebilir olmasi icin miras degerlerinin
yorumlanarak aktarimina ihtiya¢c vardir (Bendicho, 2013;
Binoy, 2011). Bu baglamda bireye -ve dolayisiyla topluma-
miras bilincinin kazandirlmasinda yeni aktarim ve sunum
yontemlerinin - gelistirilmesi  dnemlidir. Arkeolojik miras
varliginin degerlerinin ve bilgisinin oyunlastirma yaklagimi
ile yorumlanmasi, ziyaretci deneyiminin kurgulanmasini,
temsil, sunum ve aktarim zorluklarinin oyunsal dislince
ile cozimlenebilmesini olasi kilar. Bu butincil bakis agisi
ile ele alinan oyunlastirma senaryolari “miras deneyiminin
butuncdl bir bakis acisiyla kurgulanmasi” gerekliligini karsilar
niteliktedir (ICOMOS, 2008; ICOMOS Australia, 2013).
Miras alanlarinda oyunlastirma yaklagiminin ele alinmasinda
kiltirel miras arastirmalari ile iliskilenme, alana katkisinin
tartisilmasi agisindan dnemlidir (Karahan & Gul, 2021).

Arkeolojik miras deneyiminin oyunlastirilmasi, arkeolojik
miras bilgisinin deneyime dahil edilmesine yonelik aktarim ve
sunum senaryolariin kurgulanmasi saglar. Bu motivasyondan
hareketle kurulan ve bu calisma kapsaminda sunulan atdlye
streci, arkeolojik miras alani baglaminda oyunlastirma
yaklasiminin ele alinmasini kapsar. Orneklem alan olarak
belirlenen Arslantepe Arkeolojik Miras Alani  6zelinde
oyunlastirma yaklagiminin  kullanimina yénelik alternatif
senaryolariigerir. Calismaninsonugbdliminde atolye ciktilar,
arkeolojik miras alanlarinda oyunsu deneyim alternatifleri ve
tasarim slrecleri baglamlarinda tartisiimaktadir.
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3. Atolye Siireci

"arkeOyun" atdlyesinin temel amaci oyun dusincesinin
arkeolojik  miras alanlarinin  mekansal ve uzamsal
iliskilerinin ¢6ziimlenmesinde, miras bilgisi ve degerlerinin
aktarilmasinda aragsallastirilmasidir. Gergek ortamda varlik-
yokluk arasinda olan ve ziyaretci deneyimine dahiliyeti igin
araca ihtiyag duyan arkeolojik mirasin, “nasil oynamislar”
sorusu Uzerinden yorumlanarak bitiincil bir bakis agisiyla ele
alinmasi amaglanmistir. Atélye plani, ilk gini teorik sunum
ve tartismalarla desteklenen dort glinlik bir streci kapsar.
Sureg, teorik sunumlar ve bilgi paylasimi, bireysel calisma,
atolye ici tartigmalar ve glin sonu degerlendirmeleri olmak
Uzere asamali olarak planlanmistir. Teorik sunumlar, oyun
(oyun oynama eylemi ve oyunlastirma yaklasimi), kultirel
miras (kdltirel mirasin aktarimi, sunumu) ve 6rneklem alan
olmak Uizere Ug temel basliktan olusmaktadir. Katilimcilardan
sunumlar sonrasinda “aklimda kalanlar” baslgi altinda atolye
icitartismalari gorsellestirmelerive zihin haritasi olusturmalari
beklenmistir.Bucalismasonrasindakatilimcilarlaoyunlastirma
tasarimi sirecinde bir izlek olusturmasi beklenen, kontrol
listesi niteliginde “oyunlastirma ipuglarn” paylasiimistir
(Sekil 1). Oyunlastirma ipucglari Werbach ve Hunter
tarafindan gelistirilen D6 oyunlastirma modeli esas alinarak
tasarlanmis bir oyunlastirma stratejisidir. Tasarim silrecinde
katimcilardan bu stratejiyi kullanmalari, 6rneklem alana
dair veri ve bilgilerin ¢6zimlenmesi, anlatinin olusturulmasi,
kurguya dahil edilecek oyunsal unsurlar, oyuncu tipi ve oyun
teknolojisi kararlari olarak belirlenen asamalari izlemeleri
beklenmistir. Atdlye ciktilar, katilimcilarin 6rneklem alan
Ozelinde oyunlastirma yaklasimi gelistirdikleri ziyaretci ve
oyun deneyimi senaryolarini iceren bireysel calismalardan
olugmaktadir.
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3.1 Orneklem alan: Arslantepe Arkeolojik Sit Alani

UNESCO Dinya Kultirel ve Dogal Mirasi Listesi'nde yer
alan ve Malatya ili Orduzu ilgesinde yer alan Aslantepe
Hoyluglu, MO 6.bin yili ve Ge¢ Roma ddnemini icine alan
cok katmanl bir arkeolojik sit alanidir. Arkeolojik alan
blnyesinde Geg Kalkolitik, Erken Bronz Cagi, Demir Cagi ve
Geg¢ Roma ve Bizans Cagi tabakalarini barindirmaktadir. Geg
Kalkolitik déneme tarihlenen ydnetim, tapinma, barinma
ve depolama ihtiyacglarina yonelik yapilardan olusan saray
kompleksinin alanin 6ne ¢ikan miras degeridir (Alvaro, 2010;
Frangipane, 2003). Baski kaliplari (mahdr, cretulae) bulgulari
ve arkeolojik yorumlari, yazidan dnce sehirlesmeye ve devlet
yapilagsmasinin olustugu bilgisinin aciga c¢ikarilmasinda
énemli rol oynamistir (Frangipane vd., 2007). Erken Bronz
Cagl donemine tarihlenen kral mezari ve degerli metal
nesne bulgular alanin 6ne cikan diger 6zgin degeridir.
Bulgular savunma alaninda gelisimin gostergesi olarak
yorumlanmakta, devlet yapilasmasinin gelismisligini ortaya
koymaktadir (Frangipane vd., 2010). Alanda kazi calismalari
glinimuzde devam etmektedir ve es zamanli olarak ziyarete
aciktir. Elde edilen bulgular Malatya Battalgazi Miizesi'nde
sergilenmekte ve depolanmaktadir.
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Atdlye katilimcilari ile Arslantepe Hoyugu mevcut fiziksel
durumu, arkeolojik bulgulari ve arkeolog yorumlarina dair
bilgiler paylasilmistir. Paylasim icerigi, ilgili alan yazin ve
yazarin alan deneyimlerinden olusmaktadir.

3.2 Atolye ciktilar

Cevrimici ortamda, katilimcilar ve yiritict birlikteliginde
uretilen zihin haritasi atolye kapsaminda Uretilen ve bireysel
calismalarda yonlendirici bir kavram haritasi niteligindedir.
Uretim teorik sunumlar sonrasi tartisma sirasinda tanimlanan-
iliskilendirilen kavramlar ve anahtar kelimeler araciligiyla
olusturulmustur (Sekil 2). Oyunlastirma kavrami, oyunsal

Sekil 2. Zihin haritasi

biirokratik yapi®
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mekanin kurulumu, oyun deneyimi ve bu deneyimin
tasarlanmasinda etken sirecler Uzerinden tartisilmistir.
Arkeolojik miras ve drneklem alan, mirasin batindndn (miras
degeri ve mekansal iliskilerinin) aktarimi, drneklem alana
6zgu arkeolojik bulgular ve arkeolojik yorumlar (sehir devleti
yapilasmasi ve yasanti) anahtar kavramlar cercevesinde
ele alinmistir. Katilimcilar oyunlastirma tasarimi slrecinde,
orneklem alan verilerinin kullanimi, insan-mekan, nesne-
insan, insan-insan arasi etkilesim senaryolarini, duyusal
uyaranlar gibi alt basamaklarin 6nemini vurgulamislardir.

Katilimcilardan Betll Yalman'in  oyunlastirma kurgusu,
ziyaretci deneyimini zenginlestirmek motivasyonu Uzerine
kuruludur. Calismasi, ziyaretgilerin alanda gezi deneyimini
keyifli ve verimli hale getirmek amaciyla “seyyah” roli verilen
bir haritalama oyunlastirmasi kurgusudur. Oyunlastirma akisi,
verilen oyun gorevlerini gergeklestirme ve haritanin eksik
parcalarini tamamlama oyunsal unsurlariniigerir. Oyuncunun
“kisisel ani haritasini” olusturabilecegi ve bu yolla sit
alaninin bitininG deneyimleyecegdi varsayimindan hareket
edilmektedir. Oyun deneyimi sirasinda karsilastigr gorsel
uyaranlar ve oyunsal unsurlarin birlikteliginde ziyaretcinin,
miras degerini ve uzamsal iligkileri kavranmasinin mimkin
olabilecegi 6n gorilmektedir (Sekil 3).

Orneklem alanda elde edilen arkeolojik bulgularin yerinde
deneyimlenememesi zorluguna odaklanan katiimci Blsra
Nur Unal'in oyunlastirma kurgusu, buluntularin miizede ser-
gilenme durumundan hareketle tasarlanmistir. Calismanin
motivasyonu, “Arslantepe Arkeolojik Sit Alani ve Malatya
Mdzesi arasindaki baglantinin gligclendirmesi” tzerine kuru-
ludur. Mize deneyimine eklenen oyunlastirilmis Arslantepe
yasantisi deneyimi Uzerine oyunlastirma kurgusunu icerir.
Mize koleksiyonunda yer alan eserler lzerine tanimlanan
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ara-bul-kullan mekaniklerinden olusan oyunsal unsurlar ve
oyun ici etkilesimiiceren bir oyun akisi dnerilmistir. Calismada
oyuncunun ziyareti dncesi 6n bilgi edinebilmesinin yerinde
ziyaretci deneyimini zenginlestirecedi varsayilmistir (Sekil 4).

Katilimecr Gizem Yildirm'in calismasi, dénemin gindelik
yasantisinin deneyimlenerek aktarimi ve bu aktarimin
oyunlastirma yaklasiminin olanaklari ile gerceklestiriimesi
motivasyonu Uzerine kuruludur. Oyunlastirma kurgusu
temelinde birkaraktersimulasyonuicerir. Calisma, oyuncunun
“arkeolog yorumlarina dayandirilarak kurgulanan oyun ici
karakterin yasam dongusi” esliginde oyunlastiriimis icerigi
deneyimlemesi senaryosu Uzerine kuruludur. Oyunlastirma
akisi, oyuncunun profilini olusturan alti unsurlarla iliskilenen
gorev tanimlarindan  olusmaktadir. Yerden bagimsiz
tanimlanan calisma oyun duslincesinin, mekansal ve uzamsal
iliskilerin  ¢o6ziimlenmesine, bilginin  baglam icerisinde
kullanimmin 6grenme Uzerine olumlu etkilerden beslenir

(Sekil 5).

Katilimci Ozlem Gok Tokgdz'in calismasinda, yerinde
deneyimlenen ve Arslantepe’de mevcut gezi rotasinda
bulunan tarihsel katmanlarin dénem ve &zelliklerinin
yasantisal unsurlar Uzerinden aktarilmasi amaclanmistir.
Oyunlastirma akisi, mekan islevleriyle iliskilenen isitsel, gorsel
ve duslnsel tetikleyicilerle tanimlanan gorevleri iceren lg
asamali bir dongtiden olusur. Senaryo tasariminda, mekan
islevlerinin anlasilmasinin arkeolojik mirasin aktarimina
saglandigi olumlu etki UGzerinde durulur. Ziyaret rotasi
stresince deneyime eslik eden minér sesli uyaranlar, gorsel
kayit ve yerlestirilen nesnelerin toplanmasi gorevleri ile soru-
cevap oyun mekaniklerinin tasarlandigi bir oyunlastirma
kurgusunu icerir (Sekil 6).
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Sekil 3.

Seyyahin Ani Haritasi

(Bettl Yalman)

Sekil 4.
Life in Arslantepe
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4. Sonug ve Degerlendirme

Bu calismada arkeolojik mirasin aktarimi ve sunumunda
oyunlastirma  yaklasiminin  ele alindigi  bir  atdlye
calismasinin kavramsal cercevesi, streci ve ciktilari yer alir.
Arslantepe Arkeolojik Sit Alani érnekleminde oyunlastirma
kurgusu nasil tasarlanabilir temel arastirma sorusu
olarak degerlendirilmektedir. Atdlye c¢alismasinin sonug
kazanimlarini iki temel baslik altinda ele almak mimkdnddr;

(1) Oyun deneyimi butininde bilginin  kullaniminin
saglanmasi ve alternatif aktarim yollarinin tasarlanmasi,

(2) Arkeolojik alan deneyiminin bitinin kurgulanmasinda
oyun oynama eyleminin aragsallastiriimasi.

Katihmcilar oyunlastirma kurgularini  olusturabilmek igin
oyun deneyimine ickin unsurlari desifre etmislerdir. Desifre
oyuna katilim, oyun ici etkilesim ve problem ¢ézme yetileri
anahtar kavramlari etrafinda sekillenmistir. Oyun oynama
eylemini kosullandirma halinin, oyun icerisinde sunulan bilgi
ve oyuncunun bu bilgiyi oyun icerisinde kullanmasi gerekliligi
ile kurulmasina odaklaniimistir. Kultirel mirasin bilgisinin
oyunlastirilmasinin,  bilginin  oyun dongusi icerisinde
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tekrarlanmasi  ve yeniden yorumlanmasini saglayacagdi
ongorulir. Oyunsal mekan igerisinde olma, oyun deneyimi
ile 6grenmeyi olasi kilar. Bu motivasyonla katilimcilar
oyunlastirma kurgulari ile oyuncuya, anlama, 6grenme ve
yorumlama yetilerinin  kazandirilmasini  dncelemislerdir.
Atolye ciktilar orneklem alana 6zgu verileri konu alan anlati
etrafinda sekillenen alternatif aktarim senaryolarini ortaya
koyar.

Arkeolojik miras alanlarinda, miras niteligini var eden unsur-
larin aktarimi ve sunumuna ihtiyag vardir. Yapisal butinlGgun
olmamasi, yerinde sergilenememe, sirekliligi olmayan bir
kiltire ait olmak gibi zorluklari barindirir. Ziyaretginin yerinde
ve yerinde olmayan arkeolojik miras alani deneyiminin bu
zorluklar gbéz 6niine alinarak kurgulanmasina ihtiyac vardir.
Oyunlastirmanin kullanimi ile yanls yorumlamalarin oniine
ge¢mek muiumkindir. Katiimeilarin yerinde ve yerinde ol-
mayan miras deneyimi kurgulari, deneyim butininde arke-
olojik miras degerlerinin gorinirliglu ve algilabilirligini
arttirabilir niteliktedir. Miras deneyimi ile oyun deneyimini
bltinlestirmenin, yeri kesfetme ve anlamayi olasi kilacagi so-
nucuna varilmistir. Atdlye slreci ve ¢iktilari, oyun oynamanin
bu olanak cercevesinde aragsallastirilmasinin buttincul bir
aktarim ve sunum yoéntemi tanimladigi varsayimini dogrular
niteliktedir.

Bu calismada, arkeolojik mirasin oyunlastirilmasinda miras
bilgisinin yorumlamasi, oyun anlatisinin  olusturulmasi,
oyunsal unsur, oyun akisi ve oyun teknolojisi gibi oyun
tasarim bilesenlerinin  kullanimi  basamaklarindan olusan
bir strateji sunulur. Atdlye ciktilarinin cesitlilik ve nitelikleri
stratejinin  kullanilabilirligini  dogrular.  Atdlye  sireci,
alternatif senaryolarin gelistiriimesine ve bu yolla arkeolojik
alanlarin aktarimi ve sunumda oyunlastirmanin olanaklarinin
kesfedilmesine katki saglamistir.
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1. Beden ve
Mekani Performans
Sanatiyla Arastirmak

“BEDENIM esittir EVIM (midir?)” atolyesi mimarlik ve ic
mimarlikla iligkili olarak “beden, mekan, uzam, zaman, algi
gibi kavramlar Uzerine disiplinlerarasi bir bakis acisiyla
nasil yeniden duslnebiliriz?” sorusunun arastirildigi bir
atolyedir. Atdlye bir performans atélyesi olarak tasarlanmistir
ve performansin bir ifade araci olarak calistayin ana fikrini
olusturan oyun ve oyunlastirma konular ile birebir iligkili
oldugu dusinlilmustir. Atolyede beden ile mekanin
fiziksel ve sanal ortamlarda farklilasan deneyimleri Gzerine
yogunlasilmis; katilimcilar atdlye Oncesinde ve atdlye
sirasinda bu baglamda farklilasan deneyimlerini paylasmaya
tesvik edilmis ve bu paylasimlar sayesinde “ev” olgusunun
bireysel ve kolektif olarak yeniden Gretimi amaclanmistir.

“BEDENIM esittir EVIM (midir?)" atdlyesi mimarlk ve
performans sanatinin kesisiminde yer alan farkli disiplinleri
biraraya getirmistir. Bu disiplinlerarasi bakis acisi atélyenin
katilimcilar icin hazirlanmis olan basvuru metninde de soyle
yer almistir:

"Bu performans atdlyesi bir spor egzersizi ya da bir yemek
6gini gibi tasarlandi. Once i1sinma hareketleri ya da bir
baslangic yemegi; ornegdin mideyi birazdan yeneceklere
hazirlayan bir corba ya da bacaklarin isinmasini saglayan
ufak ufak yerinde kosma hareketleri gibi..."

Atolyenin icerigi ile bilgi veren bu metin katiimcilari daha
atolyeye bagvurmadan énce performansve mimarhigialisiimig
kaliplarin disinda distinmeye davet ederek, atolye slirecinin
icerdigi oyunlastirma yaklasimiylailgiliipuclarini vermektedir.
Katilimcilarin atdlyede ne bir yemekle ne de bir spor olayiyla
karsilasmayacaklarini; ancak yaratici bir disinme ve eyleme
bicimi olarak hayat, sanat ve bilimin oyunla birleserek bu
atolyenin izlegini belirleyecegini sezmeleri beklenmektedir.
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Uc ana béliimden olusan atélyenin birinci bolimii “Isinma,
Baslangi¢, Girig” olarak adlandirlmis ve atolyenin ana
dislince akslarindan biri olan dil konusuna beden ve kuiltir
iliskisi Gzerinden bir giris yapilmistir. Bedenin ginimuzde
artik sadece bir kiltirel nesne olup olmadigi sorusu
ortaya atilmis ve "beden de dil gibi egilip bukuilebilir mi,
katmanlarindan soyulabilir mi?” gibi sorulara cevaplar
aranarak "esitlik” kavrami tartisilmistir. Atdlyenin “Spor - Ana
Yemek - Govde” isimliikinci béliminde beden ve evin esitligi
tartisilmaya baslanmistir. Bu bélimde “Su anda Zoom’dayiz
ve bu Zoom pencerelerini her birimiz, hep beraber evlerimiz
ve bedenlerimiz olarak donustirebilir miyiz?” gibi sorular
aracihgiyla beden ve evin performatif yonleri uygulamali
olarak arastirilmistir. “Esneme - Tatli - Sonu¢” isimli Gglinct
ve son bolimde ise katilimcilardan “Bedenim esittir evim
midir?” sorusuna atdlye boyunca bulduklar cevaplari ve
deneyimlerini paylasmalari istenmistir.

Atdlyede bu disiplinlerarasi bakis agisini olusturan farkl
disiplinlerin kesisimindeki ara¢ ve yodntemlerin atdlye
surecinde  kullanilabilmesi  saglanmistir.  Atdlye  bir
performans atblyesi olarak tasarlandigi icin birincil yéntem
ve ifade araci performans olmustur. Sanatsal bir ifade araci
olarak 1960l yillarda yalnizca Beden sanati ile giindemde
olan performans giinimuze kadar kavramsal sanat, modern
sanat, cagdas sanat ve nihayet dijital sanattaki gelismelerin
parcasi olmustur. Sanatcilar performans islerinde sadece
bedenlerini kullanma aliskanliginin disina cikarak; video,
fotograf, animasyon gibi temsil araglariyla enstalasyonlar
kurgulayarak beden ve mekan iliskilerini daha katilimci
ve kapsayici islere donustirmuslerdir, izleyicilerle birebir
iletisime gecerek kamusal alan-6zel alan, sanatgi-izleyici gibi
ayrimlari tartismaya acmislardir. Bu baglamda atdlyenin ilk
boliminde Google Docs, Google Image Search, Google
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Translate gibiinternet araclari yaratici yontemlerle kullaniimis
ve oyunlastirmayi 6n planacikan buyaraticikullanim, dnceden
yapilmis ve orada sunulan hazir bir sunum gibi degil; o an
ve orada katilimcilarla beraber eszamanli sekillenen acik
performans parcalari olarak gerceklestirilmistir. Bu araclarin
kullanimindaki aciklik ve kolektif tavir diyalog, soru sorma,
tartismaya acma ve spekilasyon olusturma gibi interaktif
yontemlerle ilerlemistir. Atdlyenin ikinci  bolimuindeki
kullanilan dijital araglarise Zoom uygulamasinin olanaklariyla
degistirilmistir. Zoom'un imaj ekleme, doéndirme gibi
ozellikleri interaktif olarak kullanilmistir. Uciincii béliimde
ise dijital araclar bir kenara birakilarak katilimcilarin bireysel
deneyimlerini sozIi ya da bedensel olarak daha dolaysiz
ve aracsiz, kendi yontemleriyle aktarmalarini saglayacak bir
6zgurlik alani acilmaya calisiimistir.

Atolyenin katiimcilarin disinme ve eyleme bicimlerinde
gedikler agmasi, catallanmalara sebep olmasi ve hayat-
sanat-egitim-mimarlik pratiklerini kendi icinde parcali ve
Ozerk bir yapida algilamalarinin yaninda daha kapsayici ve
tamamlayici bir perspektif icinden de gorebilmeleri gibi
katkilar dngorilmustar.

2."Ev" ya da Pisuvar + Armut + “S” faktora

“BEDENIM esittir EVIM (midir?)” atdlyesi ic béliimden olusan
ve 90 dakikalik bir strenin 6ngorildigu bir atélyedir ancak
coguatdlye gibiinteraktif olduguve aynizamanda performans
gibi 6ngorilemez faktorlerin daha da belirleyecegdi olabildigi
bir arastirma ve Uretim surecini icerdigi icin, bu stre 120-140
dakikaya kadar cikabilmektedir. Atolyenin birinci bolim
25 dakika, ikinci bolumia 45 dakika, son balimu ise 20
dakika surebilecek bolimler olarak kurgulanmistir. Atolye
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ana baslik olarak beden ve evin esitligini arastiriyorken ayni
zamanda ele aldigi kavramlar zaman ve algi da oldugu icin,
bu sureler ve bu strelerin esneme paylarinin fiziksel ve sanal
ortama, katilimcilarin bu streler boyunca durumlarina ve
olus halindeki kolektif uzama bagl olarak degiskenligi atolye
strecinin 6nemli ¢iktilarindan biridir.

Atolyenin temel isleyisi, oncelikle her bolimin basinda
o bolumin birkac cimleden olusan icerik metninin
atolye yUriticUst tarafindan okunmasini icerir. Bu okuma
baslangicindan sonra yurltlicl kisaca bu bolimde nelerin
arastinlacagi ve Uretileceginden bahseder. Birinci bolim
daha ¢ok yUraticlinin oyunu tek basina kurdugu, katimcilari
bu oyunun isleyisi hakkindaki karakteristik “state of mind”
(ruh hali / zihin hali) ile tanistirdigi ve her katiimcinin bu
halle kendine 6zgu karsilasmasina olanak veren bir strectir.
Bu nedenle ilk bolim diyaloga acik ancak diyaloga ya da
interaktiviteye donuk bir zorlamanin olmadigi, katilimeilarin
sessizlik, dinleme ve bireysel diisinme siireclerine alan agan
bir “isinma” bolimudur. Bu bolim ev ve beden konularina
girmeden 6nce “esitlik” kavramini alisilmis kaliplarin disinda
dustnerek vyapisokime ugratmaylr 6nermektedir. Bu
yapisokim sireci ise “esittir"i oncelikle bir soézclk, bir ses
dizisive harf dedigimizisaretlerden olusan bir kodlama olarak
ele almakla baslatilir. Yirttictnin bu yontemi kullanmadaki
amaci “esitlik” kavramini kilttrel baglamindan soyutlayarak
dil, din, irk gibi kimlik merkezli yaklagimlardan bagimsiz bir
Uretim surecinin atdlye sirasinda olusabilecek imkanlarini
kolektif olarak arastirmak istemesidir.

Sanat tarihinden ve gincel sanat islerinden referanslarla
orneklendirilen bu arastirma stirecinde Marcel Duchamp’in
“Fountain”isimlisanatisi, Piero Manzoni'nin “Artist’s Shit” isimli
sanat isi ve Vahit Tuna'nin "Armut” isimli sanat isi arasindaki
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Sekil 1-2-3.

Birinci bolimde olusturulan Google Doc'dan ekran goruntuleri

BEDENIM esittir EVIM (midir?)

BEDEN im esit tir EV.im) (mi dir?)
esit
esit
esit
ash it
it

mutt
r.mutt

es it
Fountain - Cesme / Pisuvar
Marcel Duchamp / R. Mutt o-it
he
r mutt ar mit she
armit he = she
he = (s) he
armut
esit siyah = beyaz
| siyah =
a shit siyah = -

gorsel ve kavramsal baglantilardan bahsedilmis ve Google
Translate ve Google Docs'un dijital ses ve grafik araclariyla,
“0" sdzcliglinin Ingilizce’deki “he, she, it” karsiklilarindan
yola cikarak "he=(s)he” ve “siyah=beyaz" esitlikleri gibi
spekilasyonlar olusturulmustur. Bu spekilatif yaklagimla
birinci bolimin sonunda bir “S” faktériine ulasiimis ve bu
S faktorl, carpani ya da bileseninin ikinci bolimdeki ev
ve beden esitliginin arastirma sirecinde kullanilmak Gzere
atdlye boyunca ve atdlye sonrasinda da bizimle olacag:

konusulmustur.

ikinci boltim icerik bilgilerinin okunmasindan sonra Massive
Attack grubunun “Protection” isimli muzik videosunun
izlenmesiyle baslamistir. Videodaki mekansal siradisiliklar ve
videodaki binanin pencerelerinden giren ¢ikan kameranin
bize sagladigi X,Y,Z koordinatlarindan ve yergekiminden
bagimsizlagsabilen  beden-mekan iligkilerine  dikkat
cekilmistir. Videodaki binanin kesit perspektif ¢cagrisimiyla
beraber Georges Perec'in “Yasam Kullanma Kilavuzu”
isimli romaninin Fransizca orijinal baskisinin kapagi ve bu
kapakla iliskili Gretilmis baska bir illistrasyon incelenmis;
bu kitaptaki ve videodaki binanin Zoom uygulamasindaki

65



pencereleriyle benzerliginden bahsedilerek Grid (lzgara)
kavramina ulasilmistir. Zoom’'daki grid'i olusturan bireysel
pencerelerimizin her birimizin evlerimiz mi, bedenlerimiz
mi ya da cok katl bir apartman binasinin icindeki kolektif bir
bedenimiz mi oldugu konulari tartisiilmaya baslanmis ve bu
tartisma ortami ile bedensel performanslara gecis yapilmistir.
Bu bélimde toplam 5 adet performans ile ev ve bedenin
esitligi arastinlmistir. ilk performansta pencerenin dikdértgen
formununsinirlarinatam olarak yerlesecek sekilde katilimcilar
kafalarini konumlandirmis, ikinci performansta ise kafa yerine
ayni yaklasimla baska bir organin secilmesi ve yerlestiriimesi
istenmistir. Yarttdcinin yonlendirmesiyle katilimcilar sag ya

FAV ISIK UNIVERSITY
FAC
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Sekil 6-7.

ikinci bolimden
performans
goruntileri

FAAV ISIK UNIVERSITY
FACULTY OF ARCHITECTURE AND DESIGN
oo N

dasol kollarini se¢mis ve zoom penceresine yerlestirmislerdir.
Uclincli performansta yine bir organ secilerek, organlar
arka plandaki ic mekan gorintistinden koparilmak Uzere
diz renkli bir A4 kagidin oniine yerlestirilmistir. Dordinci
performansta seffaf ya da yar seffaf yansitici bir ylzeyler
kullanilarak i¢ mekan ve bedenler deforme edilmis,
besinci performansta ise bedenin timi zoom penceresine
sigdinlmaya cahlsilmistir.  Altinci  performansta  6ncelikle
Zoom video ayarlarindan pencere gorintist 180 derece
doéndirtlmis, sonra katiimcilardan  odalarindaki  bir
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mobilyaya bedenlerini bas asadi yerlestirmeleri istenmistir.
Boylece icine bulunduklar fiziksel mekanda her bir katilimci
bas asagr duruyorken, Zoom'daki sanal evlerinde diz
durabildikleri bir performans gerceklestirmislerdir. Yedinci
ve son performansta ise her bir katiimci kendi penceresinde
gorinen bir organini diger katiimcinin  penceresinde
gdrinen organla ug uca birlestirmis ve kolektif bir beden ve
evin olasiligr denenmistir.

Atolyenin Uglincl ve son boliminde ise icerik metninde
bahsedildigi gibi “tatli"ya gecilmis ve katilimcilardan
atdlye boyunca “Bedenim esittir evim midir?” sorusuna
bulduklari cevaplari paylagsmalari istenmistir. Bolim sonunda
katilimcilarin ortak gérisl, bedeni ve mimarhgi S faktoriyle
distinmenin ve performansla deneyimlemenin zihin agici ve
eglenceli oldugu ancak tek bir atolye calismasinin “bedenim
esittir evim”dir demeye yeterli olmadigi olmustur. Katilimcilar
pandemi suresinde de devamli olarak Zoom ve icinde
bulunduklari odalarini  kullanmalarindan kaynakli yogun
bir birikimleri oldugu icin, bu atélyenin o birikimle olusan
esitsizligi kiramadigini ifade etmislerdir.

3. Sonug

“BEDENIM esittir EVIM (midir?)” atdlyesi performans sanati
araciligiyla temel mimarlik kavramlarini hep beraber yeniden
degerlendirmek icin bir alan agmistir ve katilimcilar icin bir
baslangic olma potansiyelini icermistir. Atolyede incelenen
kavramsal sanat gibi dile agirlik vererek gorselligi geri plana
ceken sanatsal yaklasimlar ve yapisékim, fenomenoloji,
gostergebilim  gibi  kuramsal yaklasimlar bu mimarlik
kavramlarinin da degisen kosullara ve baglamlara gore her
zaman yeniden Uretebilecedini gostermistir.
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Ev ve beden gibi insanlik tarihinin baslangicindan beri var
olan iki temel olguyu arastirma ve yeniden Uretme cabasi
katilimcilar ve yuritlct arasinda hiyerarsik olmayan bir
birlikte ve birbirinden 6grenme pratigini dogurmustur.
Atélye sirecinde edinilen bu kolektif deneyim ev ve beden
gibi temel olgulardaki ortak yanlarimizi ortaya sererken, ayni
zamanda herkesicin ortak olan beden ve evin her katilimcinin
kendine 6zgl disiinme, eyleme ve varolma bicimlerindeki
farkliliklariyla  6zerklesebildigi  de  gdzlemlenebilmistir.
Atolyenin sonucunda atdlyeye ismini de veren en bastaki
“BEDENIM esittir EVIM (midir?)” sorusuna “Evet, esittir.”,
"Hayir, asla esit degildir” gibi s6zli ve rasyonel yanitlar
bulunmasinin yani sira; sezgisel, atolyenin kisith stresinde
ve kisith mekansal, bedensel iletisiminde ifade edilemeyen
ancak stregicinde karsilikl olarak hissedilen, performanslarla
dusiinceleri eyleme dokerken bedenin cogu zaman mantik
kaliplarindan siyrilarak verdigi yanitlar da bulunmustur.
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1. Giris

Oyun kavrami, stratejiler Ureten iliskilenme durumunu ifade
eder. Bu iligkilenmesini glindelik hayattan kopusuyla ayriksi
bir zeminde kursa da, tasarim surecinin kendisi gindelik
hayata elestirel bir bakisla yaklasarak yeni iligkileri, stratejileri
ve potansiyelleri kesfetmeye calisarak gerceklesir. Tasarim
strecinden sonra mimarin yaptigi herhangi bir artifakt
sonucu ifade etmeksizin sonsuza kadar katmanlasacak ve
iliskilere gebe olacak bir oyunu baslatir. Sadece mimar ve
kullanici degil, yapinin her bir paydasi bu oyunun katilimcisi
ve aktoru olur.

Benzer bir sekilde, bu calismada mekanla iliskilenmeyi
sorgulamak, mekani anlamak ve olasi iliskilenmeleri
kesfetmek; gelecege ongorilerle degil, kurgularla ve
spekilasyonlarla yaklasabilmek icin, mekanin paydaslariyla
bir oyun oynanmistir. Paydasin acilimi mekani kapsayan canli
ve cansiz 6geler olarak nitelendirilebilir. Bu oyunda mekanla
iliski halindekioyuncular “Go"” oyunu tizerinden dustndlebilir.
Clnkl paydaslar, satrang oyunundaki her 6genin kimliginin
belli olmasindan ziyade, “Go” oyununda oldugu gibi
her bir paydasin mekana butlin tesadufi potansiyelleriyle
yayilip katmanlastigi, mekanda yer tuttugu ve yayildigi bir
durumdadir (Deleuze & Guattari, 1990).

Tasarimci 6zne agcisindan distuntldiginde paydaslarin
mekanda yayilmalarinin farkina varilmasi icin bir biling
gereklidir. Bu bilincin, atélyedeki oyun sirasinda katilimcilarca
sezilebilmesi icin habitus kavrami lzerinden bir tartisma
yUrGtiImustlr. Habitat kavrami nasil ki canlilara bahsedilen
bir yasama alani olarak kabul edilse de habitus ile 6zneye
yonelik olan bir yasam kavramiyla karsilasilir. Pierre Bourdieu
bu kavrami “nesnelcilik” ve “6znelcilik” arasindaki diyalektik
iliskinin toplumsal dinyanin algilanmasindaki rolinl aciga
cikarmak icin olusturmustur (Bourdieu, 1999). Aksu Bora
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ise habituslarin bedene ve eve yazildigini belirtir, kiltirin
pratik mekanlarindan biri olarak evin diizenlenme bicimini,
esyalari, ev islerinin evin bireyleri arasindaki paylasimini,
ev islerinin kadinlarin 6znelligi insasindaki yerini farkl
habituslarin bir gostergesi olarak gérir (Bora, 2010). Habitus
nesnellik-6znellik arasindaki bir yarikta kendini kesfetme ve
var olma haline yonelik ele alinan bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. Habitus kavraminin bireye yonelik olan 6znellik
halini nesneye, diger bir deyisle paydasa atfederek,
oyunlastirilmis bir kurguyu ve temsil olanaklarini distinmek,
atolyenin yontemini ortaya koymaktadir.

Bu baglamda atdlyenin onemli ilham kaynaklarindan biri
olan Odamda Seyahat Odamda Gece Seferi isimli kitapta
42 gunlik ev hapsine giren Xavier; pencerede bindigi at,
dolastigr fotograflari, mola verdigi koltugu yoluyla kendi
habitusunu acik eden bir gezi yapmistir. Bu gezide derin
acilimlari olan, giindelik hayatin ve insan habitatinin en
asina olunan mekani gibi goériinen evde kesfedilecek ¢ok
seyin oldugu kiclk bir evren olarak mikrokozmos olan bir
durumla paralel olarak dustndlebilir. Georges Perec’in bu
duruma iligskin olarak vurguladigi gibi “alisilagelmislik adini
verdigimiz sey belirginlik degil, bulanikliktir: Bir korltk
bicimi, bir uyusma hali” (Perec,2020). Evin ve paydaslarin
mikrokozmos olusturdugu bir kiicik evrenden referansla,
paydaslarin varlik hallerini acik etmek icin ev mekani her
bir katilimcinin ve paydasin gtindelik zeminden ayriksi olan
ama onunla iliskilenen ve “uyusma halinin” giderilecegi oyun
mekani olarak belirlenmistir ve “Evimizde 'Go' Seferi” yapma
duslncesi boylelikle ortaya ¢cikmistir.
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Bu 6nemli etkilerle, atdlyenin yontemi su sekilde kurgulandi:

- Habitat-habitus tartismasi yapilarak evin paydaslariyla bir
havuz olusturulur: nesne (mobilya-kitap-bardak)/canl (kedi-
sinek)...

-Bu paydaslardan biriveya birkagi secilerek onlarin géziinden
mekana dair bilmece olan kesif-kurgular Uretilir. Burada
tanimlanan kesif-kurgu, evin paydaslarinin anlasiimaya
calisildigr ilk asama olarak paydaslarin birinci tekil agizdan
kendilerini anlattiklari ancak ne olduklarini acik etmedikleri
bilmeceler olarak distintlmektedir.

- Kesif-kurgular bir havuzda toplanir ve kesif-kurgulari Gretilen
paydaslarin neler olduklari aciklanir.

- Kesif-kurgular temsil bicimlerine doénusturialir (belgesel/
film/klip/cizim/siir/kolaj...).

- Temsiller birbirleri ile iligkilendirilerek katmanlastirilir ve
mikrokozmos olusturulur.

- Spekilatif-kurgu olusturulur. Bu nokta, kesif-kurgularin
temsillerinin tek bir mekanin icerisinde bir araya geldigi ve
hicbir zaman holistik olarak algilanamayan bu durumda her
bir katiimcinin kendilerini konumlandirip, paydaslar Gzerine
calismalarindan sonra edindikleri bakis acilariyla, yeni bir
kurgu Uretmelerini ifade etmektedir.
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2. Atolye Siireci
2.1 Kesif-kurgu tretimi

Atolye surecinde oncelikle ev mekaninda yer tutan cesitli
stratejik ve Uzerine kurgu Uretilebilecek paydaslardan olusan
bir havuz olusturuldu. icerik olarak hem insan disi canlhlari
hem cansizlari kapsayan bu havuzdan sinek, vileda, battaniye,
bardak, klozet ve gazete vyuriticuler tarafindan kesif-
kurgular olusturulmak Gzere secildi. Daha sonra katilimcilar
ikiserli gruplara bolindu ve her bir gruba iki paydas verildi,
diger paydaslar gizli tutuldu. Bunun Uzerinden, paydaslarla
neredeyse hemhal olarak kesif-kurgular  katilimcilar
tarafindan Uretildiler (Sekil 1, Sekil 2, Sekil 3). Katilimcilar
bu Uretimde, paydasi anlamak ve anlamlandirmak amaciyla
paydasin agzindan cesitli metinler yazdilar. Kesif-kurgu
metinlerini yazarken, paydasin 6ne cikan o&zelliklerini ve
kesfettikleri ozelliklerini kisilestirme ve benzetme gibi s6z
sanatlarini kullanarak -paydasin adini aciklamaksizin- isaret
ettiler. Ornek verilecek olursa bir battaniyenin esnekligi
oyun havasi oynamasi; klozette oturmanin verdigi ayak
uyusmasinin “baskasina seni yar etmem” seslenisi; bardagin
kupa, su bardagi ya da kadeh gibi cesitli olusu akrabalik
kavramiyla iliskilendirilerek one ¢ikarildi. Ya da vileda, stirekli
kiri temizlemekten yorgun bir nesne olarak emekli olup
tatile ¢cikmak isteyen bir arac olarak konumlandirldi. Ayni
zamanda burada paydasin 6lcegine yaklasan bir tutumla
sinegin ancak ¢ok yakindan bakildiginda fark edilebilecek
olan ellerini -aslinda eklem bacaklarindan birini- ovusturmasi
gibi meseleler tartisildi.

74



Sekil 1.

Ece Cinar ve

Metin Tureyen
tarafindan yazilmig
"bardak” ve "klozet”
kesif-kurgulari

Sekil 2.

Emine Turkyillmaz ve
Begim Tureyengil
tarafindan yazilmig

“battaniye” ve “gazete”
kesif-kurgulari

Simdi size biraz ailemizden bahsedecegim.

Takim halinde dolasiyoruz genelde. Ailemiz kigtik,
buyiik ¢ok kalabalik. Bazen cift olarak geziyoruz,
bazen mesafeler giriyor aramiza. Ailemiz ¢ok
kalabalik olunca odamiza sigmak zor oluyor.
Gruplasip uzaklasanlar da var aramizdan. isim takiyor
insanlar bazilarimiza. Unlilere benzetilmek mutlu
etmiyor degil. 90 60 90 olanimiz da var, biraz kilolu
olanimiz da. Uzunumuz, kisamiz mutlu bir aileyiz
farklliklarimizla. Kafalarimiz birbirine degiyor mutlu
anlarda. Dert ortadiyiz htiztinli zamanlarda.

Gegen toplandik bizimkilerle. Favorisi imis bizim
kuzen Ece’nin. “Sabah kalktiginda Ece'yi ilk ben
selamliyorum, yatmadan once iyi geceler diliyorum.
Uyurken de yani basinda bekliyorum. Duygularimi
disariya farkli gésteriyorum. Bazen kendimi hig
anlamiyorum. Sicaklayinca huyum birden degisiyor.
Soguk havalar tam benlik. Kendime geliveriyorum”
diyor.

Halam ve enistem hep beraber. Birlikte olmazlarsa
halam ortaligi yakar geger. Dunyas! tersine dontyor
halamin, gelecegini merak ettiginde Metin. Sonu
kétu bitiyor bu ziyaretin. Enistem sinirleniyor
banyoya gitmek zorunda kalacag igin.

Fazla baskiya gelemiyor amcam. Bir damla yetiyor
tasmasina. Bir felaket kopuverse ici bir tuhaf oluyor
ve her yere kusuveriyor.

Ananem Ayseglil ok kiskang. Kendisinden iyisini
gore dursun, catliyor ortasindan. Eltimin arasi
yemeklerle gok iyi. Fazla kirleniyor etraf diye
uztiliiyor.Kek, borek pisirmede kaynanasina stirekli
yardim ediyor.

Her glin istesen de istemesen de gérmek
zorundasin beni. Spor yapariz birlikte, sen fark
etmezsin. Haresedir biraz da bizimkisi. Uzun
uzun oturup sohbet etmek, konusmak, okumak
istersin benimle. Fazla da abartma istersen.
Caninin yanmasini istemem. Mutlu mutlu vakit
gegirirken bir vazgegersen benden, seni
baskasina yar etmem.

Teknolojiyi yakindan takip ederim. Annen gegirir
bazen basima deniz kabuklu rengarenk sapkay.
Misafiri gelecekse tembihler beni “agzini
calkala” diye. Nedendir bu telasi bilmem. Bazen
cok 6zeniyorum Dubai'de ki kuzenime. Pek de
1siltil giyinir kendisi. Bazen de stkrediyorum
Avrupa'da yasayip susuz da kalabilirdim diye.
Sikildim hep icime attiklarimdan... Ben milletin
derdiyle de ugrasmak zorunda miyim? Artik
sabrim kalmadi. Patlayabilirim basima daha
buiytk dertler alirsam. Fakat patlayamazsam tek
basina kurtulamam bu durumdan.

Ayni evde yasadiysak en biytk dostunumdur
senin. Acistyla tatlisiyla paylastin benimle her
seyini. Yataginda hasta hasta yatarken bir anda
yanima gelir bana i¢ini dékersin. Seni kiskana da
bilirim. Degerli esyalarin kaybolursa o zaman
ben sorumlu degilim.

Kendine kazak, t-shirt, pantolon alirken saatlerce
denersin fakat beni denemek aklina bile gelmez.
Son zamanlarda iyice tepeme ¢ikmaya basladin.
Bu sana son uyarim. Eger uyarimi dikkate
almazsan agzimi kapatirim. Bir daha senle
konugmam.

Sabahlari gelen ani bir alarmla uyanirim. Disaridan
gelen minik kuslarin cik ciklemesiyle selamlagiriz
derken aniden ziplar, firlar, Ankara havasi oynamaya
baslarim. Sonra bir diistinirim. Aman Allah’im
zelzele mi oluyor yoksaaa! Yok yok bu kadar
telaslanmayin bu benim igin bir rittel ve benim
tazelenmemi saglar. Hele bir de evin disindan gelen
o temiz havayi solursam giine ¢ok gtizel baslarim.
Cok arayanim soranim olmaz gtin icinde. Zaman
gecmek bilmez, beni bir basima birakirlar. Tum gun
Sylece dururum. Gelirse bir kuigtik kedi gelir. Hemen
yani basima kivrilir ben de ses gikarmam. Birlikte
uyur gideriz. ok sikilinm bir sag tarafa bir sol tarafa
bir tavana derken aksam olur.

Parlayan gtines yerini sessiz karanliga birakmaya
baslayinca kiymetim ancak anlasili. Hemen bir sevgi
kucaklagmasiyla karsilanirim. Bu kucaklagsma kisin
yagan yagmura ve kara inat isitir, korur. Ama bazi
geceler de ¢ok sinirlenir, ¢ok tztltiriim. Aniden
bogazim sikilmaya baslanir, nefessiz kalirm. Yetigin
aaaa dostlar!!! O da ne ??? Sanki bir ahtapot.... Birden
kendimi yerde bulmalarimdan hig bahsetmiyorum
bile. Tim bunlar beni uykumdan eder. Gece yanima
sokulurlar ardindan sabah olunca bir bakmigsim
yalnizim. Olsun, bu da benim kér talihim ama
bundan daha zor zamanlarim da oluyor. Hele havalar
1sindi mi? Beni bir gtizel hirpaladiktan sonra kér
talihimin karanlik zindanlarina hapsediyorlar. iste
benim kis uykumda simdi basliyor.

Kelebek gibi mriim bir gtinlik ama aslinda émurltk.
Kahvalti sonrasi benim kokumu duyarak buytmusttr
nice nesiller. Kiiguik gocuklar icimde sakladiklarimi
haykirarak sokak sokak yirimustr. Yolumu gézleyen
insanlari hayal kirikligina ugratmayi higc sevmem. Bana
bakar bakmaz hemen anlarlar o giniin 6nemini. Ne de
olsa yasadiklari dénemi icimde sakliyorum.

Insanlarin ellerinin bana dokunmasini seviyorum. Onlar
bana dokundukga renklendiriyorum parmaklarini.
Sesimle iletisim kurmaya calistyorum; hisir hisir
sesleniyorum onlara. Birden fazla yuzim var benim.
Bazen beni hizlica salladiklarina tok ytksek bir ses
cikariyor havayla dans eden yiizlerim. insanlar uzun
uzun bakiyorlar yapraklarima. Sekilden sekle giriyor
yuzleri bana bakarken. Bazen heyecanli bakislar ve
mutlulukla karsilaniyorum. Cok mutlu oluyorum o
zaman. Bazen Uzuntu kizginlik, saskinlik goriyorum
yuzlerinde. Kimi zaman da sikilmis bakislar.

Dik durmayi ¢ok seviyorum, elleri ile bana destek olup
dik tutan insanlar da seviyorum bu ytizden. En ¢ok
gozluklerini takip bana yaklasan yaglh amcalari
seviyorum, neredeyse sarilir gibi icime aliyorum onlari.
Zaman zaman da yatarak agabiliyorum igimdekileri
ama dedigim gibi pek sevmiyorum. Onemli
olabildigim tek glinde dik durabilmeyi tercih
ediyorum.

Miladim dolunca insanlara hizmet edebilmek igin
bazen yaprak yaprak ayriliyorum. Kimi zaman da
birlikten kuvvet doguyor yapraklarimla rulo hale
getiriliyorum; bazen bir enseye vuruyorum yumusakga,
bazen de hizlica sallaniveriyorum, insanlarin
istemedikleri hasereler oluveriyor benimle bulusunca.
Artik pek azaldi sayilarimiz tiikeniyoruz. Cismen bu
yeni caga ayak uyduramiyoruz.
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Bir zamanlar 6limstzmistim gibi gelirdi bana
dostlarimla mutlu mesut yasardik. Beni sarisinim diye
severlerdi genelde. Daha sonra masadan bir bir
eksildi dostlarim htzinlendim onlarin arkasindan.
Ama bir tanesi var ki beni hi¢ birakmadi ayrilmaz bir
ikili olduk onunla. Zaten onsuz bir hayat benim icin
dustinilemez, bu hayattaki en biytk destekgim oldu.
Onun sayesinde kimseye ihtiyag duymadan ayakta
kalabildim. Diger arkadaslarimiz gibi bizde artik
calisacak bir is bulmustuk. Tam artik bir is buldum
sikilmayacagim derken ¢alismanin bu kadar zor
oldugunu tahmin etmemistim. Giine genelde
dusumu almis parfiimlerimi sikmis bir sekilde
tertemiz baslarim ama sonu hig tahmin ettigim gibi
bitmez. Ama gegtigim yer hemen belli olur ben
kokar. Zaten bir diizenim de yok her daim ise hazir
bir sekilde beklerim.

Cok galistim yagmurlu, 1slak havalarda, ¢ok Ustttum
hasta yattim bu ytizden. Hep herkes mutlu saghkl
olsun diye galistim bu hayatta milletin arkasini
toparladim saglarimi stiptirge ettim onlar igin. Her ne
kadar séylensem de canimi siksalar da evdekiler
ailem gibidir alistim onlara artik ama evdeki siyah
kedinin sanki benimle bir derdi var ne kadar kagmaya
calissam da stirekli pesimde bu yastan sonra bir kedi
oyuncagi olmadigim kalmisti.

Artik emekli olma vaktimin geldigini dustiniyorum.
Yanima bi iki yakin dostumu da alip sicak, kuru,
havadar ve sakin bir yerlere yerleseyim diyorum.
Biraz gtineslenirim 1siga hasretim ¢inki gogu zaman.
Emekliligin tadini gikartirim, belki tekrar eski
gtinlerime, o parlak isiltil rengime kavusabilirim.

Havalar 1sinmaya bagladi. Ben zaten soguklari hig
sevemem. Yine bir yaz aksami pencerenin
onunde isiklari izliyorum. Etraf benim igin ok
sakin ama yine de dikkatimi onlara verdim. Belki
de beni kiiglik ve 6nemsiz gérduklerinden fark
etmezler bile. Zaten ben kimim ki? Onlar igin
asalak, pis ve belki de terér estiren bir egkiya.
Bazilari beni kendi halime birakir, bazilari ise beni
engellerin, bariyerlerin arkasina terk eder.
Kimileri ise 6zgurlugimu almaya calisir ama
bilmiyorlar ki ben ¢ok iyi bir akrobatim. Kimse
tarafindan sevilmeyen, istenmeyen, strekli itilip
kakilan olmaya alistim artik. Ben de kendime
baska mesgaleler buldum. Arada sikildigimda
mis kokulu bir seyler icmeye, yemege gider biraz
efkarlaninm, zaten herkesin bana layik gérdugu
de budur. Bazen de cigekleri koklamak icin soyle
bir gezintiye ¢ikarim.

Kimse beni istemese de ben yine de bu dunyay:
ok severim. Biitiin guin sarkilar séylerim, her
gece konserlere gikarim. Hele kardeglerim,
arkadaslarim da olursa degmeyin keyfimize.
Isiklarin altinda tam bir senlik havasi yaratiriz.
Kimse muzigimi dogru diizgin anlayamaz,
olsun. Ben yine de ellerimi ovusturur ‘Bugiin de
iyi is gikardik!” derim. Yonuma bulur ya da bir
firsati yakalarsam da disari kagar dagitirnm.
Bazen de kendime siginacak bir yer ararim. Her
gece serseri ruhuma baska bir ev ararim.

2.2 Kesif-kurgu temsili

Gruplar tarafindan yazilan kesif-kurgu metinleri paylasildi
ve her bir grup diger gruplarin paydaslarini tahmin etmeye
calisti. Daha sonra her bir grubun kesif-kurgusu bir bagka
grubun temsilini Urettigi bir araci metin haline geldi. Diger bir
deyisle, her grup yazdigi metinleri baska bir gruba aktardi ve
bu kesif-kurgular birtakim yazinsal, gorsel ve sesli temsillere
cevrildi. Ornegin sinek icin olan kesif-kurgudan hareketle bir
sinegin temsiliyeti ucak ile analojik olarak 6zdeslestirildi ve
arkadas olan iki ucagin ¢oép arama yolculuguna ciktigi bir
video-temsil Uretildi, bu temsilde sinegin insan kulagiyla vizilt
seklinde duyulan sesi de kisisellestirildi ve sarki soyleyen
ucaklar olarak karsihgini buldu (Sekil 4). Bir viledanin eve
girdigi ilk andan emekli olmak istedigi son anina kadar evde
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Sekil 3.

Basri Toker ve
Aleyna Mutlu
tarafindan yazilmig
"vileda" ve “sinek”
kesif-kurgular



Sekil 4.

Ece Cinar ve

Metin Tureyen
tarafindan Uretilen
“sinek” kesif-kurgusu
temsili

Sekil 5.

Ece Cinar ve

Metin Tureyen
tarafindan Uretilen
"vileda" kesif-kurgusu
temsili

bulundugu hallerle ilgili belgesel-video izlenimi olan temsil
hali uretildi (Sekil 5). Bardak ve klozet icin ise yazinsal olan
siir kullanildi, ancak bu siirler gif formatinda sunuldu ve bu
da katmanlasan bir temsil bicimi olarak ele alindi (Sekil 6,
Sekil 7). Battaniyenin ise cesitli halleri bir araya getirilip bir
klip olarak yorumlandi (Sekil 8). Temsil bigimlerinin hepsinde
aslinda yazinsal bir temsil olan kesif-kurgu Uretimleri ile
iliskilenmeye calisildi. Bu anlamda yazinsal olanla gorsel
olan arasindaki boslugun mekanda yer tutmak Uzere
oyunlastinldigi, temsille birlikte paydasa ait farkl 6zelliklerin
on plana cikarildigr séylenebilir. Kesif-kurgu temsillerinin
cesitliligi de atdlye icerisinde 6nemli bir nitelige sahiptir.
Video temsiller daha ¢ok bir hikaye anlatmaya odaklanirken,
siir formati ise paydasin daha cok imgesel degerini agiga
cikarmaktadir.

KARNIM OLDUKGCA AC VE
BIRAZ DA TEDIRGINIM

e
>
SONUNDA COP BULDUK

SANA KALMADI SAZIMENT KENDi GOPLUGUNE GIT O KANATLARLA ZOR GIDERSIN

1Y KI DOGDUM
MUTLUYDUM...



Hafif

Inquio}

kardesleriminin

sevgileri de

kendileri
gibi

coktur. —_ zordur.

Yalniz
T Elden ele
goérindigime dolasir,
A %@P‘ >
iy
<
5 yine seni bulurum.

AY

Q

Aliml mi alimh

E
>
©
°
=
73
©
el

ni

<
QO

bardagi

>
o)
3
@
>

Ustune

ceker.

devamli

Banyo beyaz

b

Ne donp duruyor icimde sular 7

e Temizlik sart

=N
Bia

Bukaginci isyan edigim?!

Neylersin bu pisik her
Klozetin basinda

o gun beaz dana benmsecigim

Ne diye gelip
duruyor bu
insaniar?!

=
1

TAHT MIiSALI
KLOZET KAPAGINDA

Sekil 6.

Begim Tireyengil

ve Emine Turkyilmaz
tarafindan Uretilen
"bardak” kesif-kurgusu
temsili

Sekil 7.

Begim Tireyengil

ve Emine Turkyilmaz
tarafindan Uretilen
“klozet" kesif-kurgusu
temsili

Sekil 8.

Glistan Berber ve
Merve Eflatun
tarafindan Uretilen
"battaniye”
kesif-kurgusu temsili



2.3 Spekdlatif-kurgu

Temsil slrecinin sonrasinda Uretimler tek bir dizlemde
bir araya getirildi (Sekil 9). Bu dizlemde hayali bir
perspektifin icerisinde, Uretilen tim temsiller ayni anda
izlenip gozlemlenmeye calisildi. Her bir katilimci atolyenin
Uretimlerini ayni anda gozlemlerken atdlyede suregiden
tartismalardan edindiklerini tekrar dustnerek kendisini
birey olarak paydaslarin diinyasinda tekrar konumlandirdi.
Katilimcilarin  kendilerini konumlandirisi yine bir metin
aracihgiyla aktarildi ve bu metinlere spekdlatif-kurgu adi

verildi (Sekil 10, Sekil 11).

Sonug Urlin denilebilecek bu metinlerde herkesin kendini
sturece ve kozmosa dahil etme seklini kendi habituslariyla
iliskilendirmek mimkindir. Ornegin katilimcilardan birisi
kendini siirle konumlandirirken digeri kendini bilim kurguyla
konumlandirabildi. Bu asamadaki her bir Gretim atdlye sireci
boyunca kiclk bir evrende oldugu farkindaligini hissetmeye
calisan katilimcinin  perspektifinde paydaslar ve onlarla
kurulan bagla ilgili hale gelmektedir; atdlye katilimcilarinin
bir kismi  nesnenin gdzine denebilecek bir olcege
kendilerini indirirken, bir kismi biraz daha uzaktan bakmayi
tercih etmistir, ikisinin arasinda kalan yaklasimlar da metinler
icerisinde yer almistir. Bazi katilimcilar kozmosu ev olarak
konumlandirirken kimisi krallik olarak gorebilmistir, bazilari
kiyr olarak hayal etmistir. Kimisi paydaslari benimseyip onlara
arkadas gibi sarilirken kimisi onu daha disarda tutan mesafeli,
yine de onu benimseyen bir durumu tretmistir.

79



Yalniz

' gorundagome

aldanma
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Geceleri duydugumuz tuhaf ¢itlamalarin,
yuvarlanan misketlerin, sel baskinlarinin seslerini
yok saydim. Bir glin gogalabileceklerini hayal
etmemistim. Her sey ufak tikirtilarla baslamisti.
Baslangigta bu sesleri umursamamistim, onlarin
alisilageldik belki de “tesaduflerle’, “kaderin
cilvesi” ile bir araya gelen ufak seyler oldugunu
diistinmuigtiim. Belki de bu ev bu bina arada
esnemek istiyordur diye distinmustim. Ancak bu
evin bu odas! ele gegirildi. Kapiy agip su, ¢op,
diski gibi temel ihtiyaclari birakip ayriliyorum.
Ben girdigimde bu hizmetgisi oldugum esyalar
(annem esyaya asla hizmet etme, kendin igin
yasa demisti belki orada yanildim da béyle oldu
bilemiyorum) hareketsiz. Ancak tiikenen tiim bu
diski, ¢op, su ve bilimum igeceklerden anliyorum
ki temelli hizmetgisiydim onlarin. Her sey kapiyi
Gektigimde oluyordu ve herkesin basina geldigi
gibi ben de yillar sonra anneme hak veriyordum.
Ele gegirilmis evimden korkmuyordum artik. Evet
baslarda korkmus ben de (g harflilerin
hocalarina, ufiiriikgllere inanmakla inanmamak
arasinda tereddut etmistim. Ancak tasindigim tig
evde de ayni sey basima gelip, hayatimda baska
olagandisi bir sey olmayinca razi gelmistim. Ben
esya hizmetgisi olarak, onlari temizlemeye olan
takintimla gegirdigim hayatin kefaretini
6demekle yikimltydim.

Evet o odaya girsem belki her sey olaganlasacak,
her sey yolundaymis gibi géziikecek. Ama islerin
yolundaymis gibi gézukmesi bilindigi Gzere
oldukga sikicidir. Bu olagandisi kimsenin
inanmadigi hal, benim hayalgticime dayandirilsa
da, Bakirkdy'e gitmeme ramak kaldigini
distnenler olsa da pek Gnemsemiyorum.
Kefaretimi 6demekle ytkimliyim, benim
kefaretim onlara yeni bir 6zgurlik veriyor bunu
hissediyorum.

Yine bir aksam cennetimdeyim.

Bardagim, battaniyem,klozetim ve viladam ileyim.
Daha baska ne isterim.

Bir de suirekli vizildayan sinegim.

Yasamak igin su igmeliyim. Susadim kalkip mutfaga mi
gideyim?

Bardagim canim benim. Kutsal su ver, iceyim.

Titredi yine ellerim. Yaslilik bu mu derim.
Daokiildi sular, yetis viladam.

Senin igin yine egzersiz hareketleri.

Buguin de degdi suya elleri. Bir nevi yaz tatili.

Ictim sulari, simdi tuvalet vakti.
Agil klozet acil demeli.

Yastik gibi rahatlama yeri.
Keske olsa dili.

Arada karsilik verir su sesleri.

Yine geldi gecenin sessizligi.

Battaniyem sar beni.

Soguk havada yumusak tenin bana degmeli.
Koru beni.

Ne zamandi senle dans ediglerimiz?

Birlikte riiya gibi gezislerimiz.

Sinegim uyandirr beni.

Jet motoru gibi sesleri.

Nasil yapiyor bu akrobatik hareketleri?
Rahat biraksa keske su ¢opleri.

Sekil 9.
Temsillerin bir
aradalig

Sekil 10.

Sirasiyla

Merve Eflatun ve
Ece Cinar
tarafindan yazilmisg
spekilatif-kurgular



Sekil 11.

Sirasiyla Gulistan Berber,
Emine Turkyilmaz,

Metin Tureyen tarafindan
yazilmig spekdlatif
kurgular

Yanliglikla diistigim bu galakside nasil oldu da
hiikimdar oldugumu anlatacagim. Yine bir
6gleden sonra battaniyeye sarilip uyumustum,
uyandigimda battaniyeyi izerimden atamadim bir
turld, ben kurtulmak istedikge o daha da
sariliyordu sanki. Derken ayaga kalktim ama bir
sey gormem mimkin degil tabi... Birden
ayaklanim islaniverdi ve fos! Boyutlar arasi gegis
kapisina girmisim yanlislikla. Battaniyenin 1sik
stizen dokusundan disarda flaslar patladigini
gordum, bir siire sonra battaniye kendi kendine
dusti kafamdan iste o zaman olup biteni
anlamaya basladim. Hig durmaksizin ilerliyordum
sagimdan ve solumdan vileda stpirgeleri ve
arkalarindan onlari yakalamaya calisan kovalari
gegiyordu. Bir yarisin ortasina diismtstim! Birden
benim pesimde de bir seylerin oldugunu
anladim... Hukimdarimiz ok yasa! Hukumdarimiz
cok yasa! diyen sinekler gébegimden tutup beni
varis noktasina dogru tasimaya bagladilar. Ah o
gegis kapisi klozetin kokusu... Beni bu galaksi igin
mikemmel hale soktu, sinekler de klozetin bana
verdigi cazibeyle beni bir ilah olarak gériyorlardi.
Butiin kovalar, viledalar geride kald. Artik varisa
ok az kalmisti... Ve kupayi aldim... Daha 6nce hig
béyle bir kupa gérmemistim. Kupayi alanin
hukimdar olacagini bilmiyordum. Kupayi
tuttugum anda kupadan bir surii bardak
cevremde camdan bir kule olusturdu ve iste
tahtimin tzerindeydim, yine bir gegis kapisi olan
klozette...

Dalgalarin igindeyim. Kayig bir vileda paspas ile ilerletmeye
caligtyorum. Burasi diinyanin en pis denizi olabilir. Beni buraya
kim getirdi? Neredeyim? Neden hicbir seyi hatirlayamiyorum?
Sinekler tizerime Uzerime Uzerime geliyor. Yenecek yerim kalmadi.
Viicudumdaki ttim kani emdiler, ne zaman ugmaktan yorulacaklar
bilmiyorum. Bir stiredir bu kayigi stiriiklilyorum ama sanki hep
ayni yerdeyim. Derken bir ses geliyor ardindan sel firtinasi oluyor.
Kayigim, esyalarim hepsi ayn taraflara ayriliyor. Igreng suyun
iinde yiizerek bi kiytya variyorum. Hemen kiyidaki
battaniyelerden birine sariliyorum. Uzerimdeki pisliklerden
arinmak icin kendimi yirtarcasina silmeye calisiyorum ama nafile.
Kiyidan yuriiyerek uzaklagiyorum. Viicudumda garip bir his
olugmaya basliyor. Once ellerim ve ayaklarim sonra ytziim
ardindan ttim viicudum kiyi boyunca ilerledikge biyimeye
devam ediyor. Bir catirti sesi duyuyorum sanki sihir yapilmis gibi
on kat biytyorum. Etrafima bakiyorum evimdeki banyodayim.
Klozetin oldugu yerlerde pargalar var, tiim su banyoyu pisletmis
durumda. Parcalarin beni kesmemesi igin hemen aynanin
karsisina gegiyorum. Aman Allah’im ytziim, ellerim her yerim
mahvolmus, igreng bir haldeyim. Basimdan gegen seyleri
hatirliyorum tek tek... Sonra pargalariyla beni karsilayan eski
klozetimize bakiyorum. igimde buruk bir hisle ona haksizlik
yaptigimi diistinerek vedalasiyorum. Ttim bunlar gergek mi
diistincesiyle mutfaga yoneliyorum. Koca bir su bardagyla su
igiyorum. Bir daha iciyorum. Hani derler yaa Ustiine bir bardak
soguk su i¢ diye. Ne oldu simdi ! Ben bir riiyada miyim???

Dért duvar arasinda basima Ustisen sineklerin arasindayim. Cop
miytim ben diye dstintiyorum. Belki de fikirlerim, distincelerim
¢optir. Zihnimde birikenleri keske klozete atip tistiine sifon
cekebilsem. O zaman bir nebze olsun rahatlayacagim. Sanssiz bir
insanim ya tikaniverir hemen klozet. Agmayi da beceremem, acacak
adama da denk gelmem. Karamsarligim tizerimde yine. Isvigre'den
gelen Almanci kuzenim Sanziment'in eltisi Fatos abla bana oldukca
narin, el yapimi bir bardak getirmis. Ayni benim gibi yillanan gul
sarabimi doldurdum bu bardaga. L koltuguma da yayilip kirmizi yiin
battaniyemi gektim bogazima kadar. Sarabimi da igerek keyif
yaparken bu karamsarliktan nasil kurtulacagim diye dustintip
durdum derken uyuyakalmisim. Uyandigimda her yerim kan
kirmiziya dénmistti. Acaba eve biri girdi de beni mi bicakladi diye
duistintrken gébegimin tzerine hafifce yatirdigim sarap bardaginin
devrildigini fark ettim. Icimden sévmeye basladim yine. Keyif
yapmayi bile beceremez oldum. Ben karamsar olmayayim da kim
karamsar olsun? Hemen gocuklugumdan kalma yesil sapli,
kendinden gegmis viledayi aldim ve yerleri silmeye basladim. Benim
gibi kirikti kalbi viledanin. O da sadece birilerinin isi distuginde
kullaniliyor, hirpalaniyor, harap dustyordu. Karsiliginda da higbir sey
alamiyordu. Sitem etmek istiyordu bu diizene . Ama gel gér ki onun
hisleri, benim kabul etmek istemedigim duygularimin disa
vurumuydu sadece...

3. Sonucg Yerine

Dogumdan itibaren insani merkeze alan -hatta bazen
sonsuzca bencillesebilen ve dinyaya, gcevreye ve yasama
zarar veren- bir dlinya gorislinin aksine, kendi digindaki
seylerin giindelik hayatta merkezde oldugu bir oyun oynamak
katilimcilara belli belirsizce olusan bir bakis acisinin sadece
golgesini sezdirmistir. Her bir paydasin olusan bu gdlgeden
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bakildiginda yeni bir islev kazanmaya ya da mekanin
daha c¢ok kavranmasini saglayan bir bitinlige eristigini
disinmek mimkindir. Paydaslarin 6zimsenmesi ya da
onlarin bulunduklar konumun ve yasantinin icine girilmesi
ile kazanilmaya calisilan bir bakis agisinin farkindaligr ayni
zamanda paydaslarin kullanim bicimlerinin kisiden kisiye
farklilagsmasini vurgulamaktadir. Bununla beraber aslinda bir
toplum icindeki ritGellesmenin ya da toplumdan daha buyuk
bir 6lcekte diinyada kullanim aliskanliklarmin farkliliklarmin
duslUnilebilecegi  bir dizlem aralanmaktadir. Atolye
calismasinda diger 6nemli bir vurgu ise temsillendirme
surecine iliskindir. Anlatisallagtirarak okuma ve asamali
bir sekilde oyunlastirarak temsillendirme mekan-paydas
iliskisini okumada yeni vyaratici esikleri olusturmaktadir.
Paydasin dogasini anlayarak, kisilestirerek okumak ve yeni
hikayeler ureterek temsillendirdikten sonra bireyin kendini
konumlandirarak yazinsal olarak okuma denemesi paydas-
birey iliskisini defalarca dislinmeye olanak tanimaktadir.
Mimarlikta tefris dizeyinde nesnelestirilerek okunan
paydaslarin dogasindaki dogrusal bakisin, atdlye calismasi
ile yeniden sorgulanmaya acik bir hale geldigi séylenebilir.
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1. Tasarimci-
kullanicr iligkisinin
oyunlastiriimasi

Kullanici Odakli Tasarim Atdlyesi, tasarim sireclerinin en
temel 6geleri arasinda yer alan kullanici ile onun fiziksel,
ruhsal ve toplumsal gereksinimlerini kendi yaratici stirecine
aktarmak icin bazen cevirmen, bazen de ara bulucu roli
Ustlenen tasarimci arasindaki iliski Gzerine kurgulanmistir.
Atolye surecinde, oncelikle tasarim alani olarak secilen
Kriton Curi Parki icin, oyun tasarim elemanlari géz 6niinde
bulundurularak, 'rol yapma’ esasina dayali bir oyun senaryosu
yazilmistir. Sonraki slreg, olusturulan tasarim oyununun
atolye katilimcilari tarafindan, yurattcilerin hakemliginde
oynanmasi ile gerceklestirilmistir.

Salen ve Zimmerman (2003)'a gore oyun, oyuncularin yapay
bir catismaya girdigi, kurallarla tanimlanmis ve olcllebilir
sonu¢ alinabilen bir sistemdir. Amaclar eglenceyi asan
‘ciddi oyunlar’, cesitli sorunlar hakkinda farkindalik yaratmayi
amaclarken, oyun tasarimi 6gelerinin oyun disi alanlarda
kullanimi anlamina gelen ‘oyunlastirma’, insanlari olumlu
bir sekilde davranigsal faaliyetlere dahil edebilen bir
strateji olarak gorilmektedir ve egitimdeki kullanimi da
yayginlagsmistir (OQuariachi ve dig. 2020).

Tasarim slreci, oldukca karmasik ve birbirinden farkl kriterler
arasindan secimler yaparak ilerlemeyi iceren bir karar verme
surecidir. Bu surecte pek cok aktor yer almakla birlikte,
tasarim hangi 6lgekte olursa olsun, tasarimcisi ve kullanicisi
ana rolleri paylagsmaktadirlar. Egitim alaninda ise tasarimci
adayinin bu karsilasmayi tasarim stidyolarinda yasamasi
onemlidir. Bu amacla kurgulanan uygulamali derslerde
kullanicinin kim olduguna dair senaryolar Uretilmesi, kimi
durumlarda bir birey secilip onun icin tasarim yapilmasi,
anketlerle kullanici isteklerinin belirlenmesi ve benzeri
yontemler stidyo ydriticlleri tarafindan kullaniimaktadir.
Bu calisma ile bes giinlik bir enformel atélye slresinde,
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oyunlastirma elemanlari ve yontemlerinin, tasarimci adayi ile
kullanicr etkilesimini gelistirmekte nasil potansiyeller tasidigi
sorusuna yanit aranmigtir.

2. Atolye Siireci

Tasarim sirecinin tim asamalarinin oyunlastiriimasi temeline
dayanan Kullanici Odakli Tasarim Atélyesi, iki asamali olarak
ele alinmistir; oyunun senaryosunun olusturulmasi ve
oynanmasi.

'Parkta tasarim oyunu’ icin Kozyatagi Mahallesi'nde bulunan
Kriton Curi Parki segilmistir. Tasarim oyununun senaryosu
olusturulurken, parkin kullanici kitlesi ve mekansal niteligi
g6z onlinde bulundurularak, alana 6nerilecek yeni birtasarim
icin limitler ve potansiyeller belirlenmistir. Bu senaryodan
elde edilen verilerle, oyunun tasarlanmasi igin bir puanlama
sistemi olusturulmustur.  Atdlyenin ilk asamasinda, oyunun
senaryosunun olusturulmasi icin  katihmci  6grenciler,
cevrimici  etkilesimli beyaz tahta niteligindeki Miro
platformunu kullanarak yaptiklari grup calismasiyla, parkin
kapsamli analizlerini ve tasarim oyununda kendilerine bir
tir cerceve cizecek temel kurallari ve limitleri tartisarak bir
sonuca ulagmislardir (Sekil 1).

Tasarim oyununun senaryosunu olusturan kategoriler,
ileride  olusacak tasarimlarin  degerlendiriimesi  ve
odillendirilmesinde  kullanilacak rozetlere dontsmustir

(Sekil 2).
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KRITON CURi PARK (Tasarm oyununun kurallar ve rozetierinin tasarianmass-alana yonelik analizter ve degeriendirme kriterleri)

Sekil 1. Grup calismasi ile mekana dair analizler ve oyun kurallarinin
olusturulmasi igin kullanilan online interaktif arayiiz

TASARIM OYUNU

TASARIM OYUNU DEGERLENDIRME SISTEMi ROZETLER

- Tasanmin aydinlatma agisindan niteligi

- Tasanm veya diizenlemenin farkl: kullanim ve ihtiyaglari karsilamasr-cesitiigi Eulopag
farkn 2 3
dayanikl bicimde tasarlanacak 1’ .
- Kolay temizlenebilir tasarimiar h
- Ergonomi ilkelerine uygun tasanmiar -
- Urinya da tasanmin saglamiigr biliriik

« Farkl fonksiyon alanlan birbirleriyle kansmayacak.

: e "
« Gesitli etkinliklere imkan verecek tasanmlar >
 Beklenmedik, yaratci ve irprz tasarm iteligi e

EnKeiTasanm

+ Sokak hayvanlari da parkin kullanicisi sayllacak.

+ Hayvanlanin ihtiyaglan kargilanacak

¥ -

- Bitki brtisine ve ag:
- SuGgesinin temiz kalmasina dikkat edilecek

¥ gozetilecek

+ Parkn temizligine ve geri dénisiime katki saglayan tasanmiar yer alacak.
- Park g i K

cimkate
En yaratici En cok gelisen En estetik

~ Engelllerigin tasanm lkelerine uygun yakiasimlar olmalt

+ Tom bireylerin esit haklara sahip olmasi amaclayan yaklagimlar olmall. -4

- Mekan uzun siredir kullanan kullaniciann aligkaniklar nemsenmeli

« Park zemini farkii yas gruplan icin cesiti lacak :é

+ Gegiti cinsel yonel kullaniciar

7
Az

Sekil 2. Tasarim oyunu degerlendirme sistemi ve rozetler
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Oyun tasarimindaki ikinci asama ise karakterlerin
olusturulmasidir. Atdlye slrecinin kisa olusu nedeniyle,
bu asamada yuriticiler tarafindan dnceden tasarlanmig
ve yapboz gibi bir araya getirildiginde belirli bir karakteri
anlatan bir karta donlsebilecek imgeler, atdlye strecinden
once sablon olarak olusturulmustur (Sekil 3). Ancak
katiimci 6grencilere, kendi karakterlerini tasarlamak icin
mevcut sablonlarin yetmemesi durumunda, yeni tasarim da
yapabilecekleri sdylenmistir.

KARAKTER TASARLAMA (Oyuncularin tasarimi-avatarlar-roller-senaryo)

SAG STILLERI-KADIN SAG STILLERI-ERKEK DIGER IKONLAR MESLEK IKONLARI
n ot A SA|

Vo M
n ) L S
W

NS EDEGEK PARKTA ESISEN AYTLARNZLA HARZA WAALLES) S3KNLERY HALINE
e KIVAFETLER-KADIN KIVAFETLER-ERKEK

: Ei,
vow SRR
v o s || SRERGD @_}{\ ‘

" ALT " TUSUNA BASILI TUTARAK

v n SURUKLEVINIZ (KON [T
KOPYALANACAKTIR). P a
SECTIGINiZ DIGER IKONLAR ICIN @l

AYNIISLEM| TEKRARLAYINZ VE
KARAKTERINIZIN UZERINE

(GOTUREREK YERLESTIRINZ. il
KADIN  ERKEK “ ll l m l
B HE & &

o

KEDIBIREY ~ KOPEK BIREY MAHALLENIN MUHTARI BITKi BIREY
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1
B
‘B

Al SeQ W
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Sekil 3. Karakter tasarlama sablonlar

Oyun karakterlerinin olusumunda da katilimcilarin, oyun
senaryosunu olustururken kullandiklari park analizleri,
onemli bir veri olarak ele alinmistir. Parkin sosyal yapisi
ve gozlemlenen kullanici kitlesi UGzerinden, parkin sakini
olabilecek hayali karakterler olusturulmustur. Park sakinleri
arasinda yeri olan canli turleri de tasarlanan karakterler
arasinda yerini almistir. Katimcilar, sosyal medya Uzerinden
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de yaptiklari arastirmalarla, parktaki gtiindelik hayatin akisini
ve sosyal yapisini da mimkin oldugunca tasarladiklari
karakterlere  yansitmaya  calismiglardir.  Karakterlerin
meslekleri, parkla olan iligkileri ve kullanim sikliklari, parkla
ilgili gorusleri ve bu alani nasil kullandiklarina dair detayl
bilgiler, her bir karakter kartinda detayli olarak verilmistir
(Sekil 4).

KARAKTER ENVANTERI (Park sakinleri)

SEFA AMCA (73)

;ﬂ ¥
eR® [«

- o

ELIF (19) SELIM (35) TORTi (16)

“®
)

RECEP DEDE (62)

EVLUL (19) BENGISU (14)
- ===
4 (]
#¢
& Y
1
®
.19

Sekil 4. Katilimcilar tarafindan tasarlanan karakterler (park sakinleri)

Atolyenin ikinci asamasi, 6grenciler igin strpriz bir cekilis
ile baslamistir. Katilimci 6grenciler tarafindan olusturulan
oyun karakterlerinin, 6grencilere kura ile dagitilacagi ve
kendi tasarladiklari oyun karakteri ile tasarim oyununu
oynamayacaklari, 6grencilere daha once sdylenmemistir.
Oyun karakterlerinin cekilis ile dagitiimasiyla tasarimcinin
oyun baslamadan dnce parka dair fikirler Gretmesinin dniine
gecilmistir. Oyun karakterlerinin cekilisle dagrtilmasinin
ardindan, katimci 6grenciler arasinda yapilan ikinci bir
cekilis ile takimlar belirlenmistir. Yedi katilimci oldugundan
iki tane ikili ve bir tane de Ucli takim olusturulmustur.
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Puanlama esnasinda takimlarin farkli sayilarda tasarimcidan
olusmasi da g6z 6nitinde bulundurulmustur. Takimlarda yer
alan katilimcilar, hem kendilerine kura yontemiyle verilen
oyun karakterini temsil edecek, hem de karsilarindaki ekip
arkadaslarinin karakteri icin tasarimci roll Ustlenecektir.
Olusturulan takimlar kendileri igin bir sembol renk sectikten
sonra, serbest calisma icin zaman verilmistir (Tablo 1).

Hazal Timugin (Selim) - Kemal amca igin tasarim yapacak

YESIL TAKIM .
$ Ummiigilsim Temiz (Kemal amca) - Selim igin tasarim yapacak.

ilayda Kog (Elif) - Recep dede igin tasarim yapacak

SARI TAKIM
Mustafa Kiling (Recep Dede) - Elif igin tasarim yapacak

Doruk Sivri (Eylil) - Sefa amcaya tasanm yapacak
MAVI TAKIM Furkan Canbaz (Sefa amca) -Torti'ye tasarim yapacak
Cagkan Kalkan (Torti) - Eylil'e tasanm yapacak

Gruplarda yer alan her 6grenciye, karsisindaki karakterin
isteklerini g6z 6niinde bulundurarak park icerisinde bir kent
mobilyasi tasarlamasi soylenmistir. Tasarim asamasinda,
katiimcilarin ~ kendilerinin ~ belirledigi oyun senaryosu
ve kurallarina goére degerlendirilecekleri katilimcilara
bildirilmistir. ikili gruplarda, her birkatiimci 6grenciden, takim
arkadasi icin cekiliste kendisine cikan kullanici karakterini
oynamasi beklenmektedir. Ayni zamanda katilimci 6grenci,
tasarimci roltyle takim arkadasinin oyun karakterinden aldigi
geri bildirimlerle bir tasarim yapmistir. Boylelikle katilimci
ogrenciler, hem tasarimci hem de kullanici olarak oyunda yer
almiglardir.

Atolye katilimeilari, takimlar olusturulduktan sonra tasarim
stresi boyunca serbest olarak calismiglardir. Serbest
calismalarin ardindan oyunun senaryosuna gore belirli
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araliklarda iki ayri ‘tasarim toplantisi’ gergeklestirilmistir. Bu
toplantilarda, 6grenciler kendilerine atanan oyun karakteri
olarakyeralmiglardir. Toplantilar, parkicinyapilmasiplanlanan
tasarimlarin, parkin sakinleriyle birlikte katimci bir sekilde
tartisildigr bir ortak olarak kurgulanmis ve ydriticulerin
kolaylastiriciligiyla bu baglamda dizenlenmistir. Bu strecte
oyun karakterleri olan park sakinleri, daha dnceden grup
calismasiylaolusturulmus degerlendirme kriterleri Gzerinden,
tasarimlara tek tek puan vermis ve yalnizca yuriticulerle
paylagsmistir. Takim puanlari, bunun sonucunda belirlenmistir.
Bunun icin Miro Uzerinde bir lider tablosu olusturulmustur.
Katihmcilar farkh niteliklerde tasarimlarin yalnizca puanlama
ve siralama esasiyla degil, rozetlerle de degerlendirilmesi
gerektigi konusunda bir karara varmiglardir. Bu nedenle rozet
dagitimi, tasarim sirecinin oyunlastirlmasinda, puanlama
esasindan daha fazla 6n plana ¢ikmistir (Sekil 5).

TORTI BENCH <o

Torti bir kaplumbaga, kopek arkadaglanyla kisa gezintilere gikmayi seviyor. Tortiin
boyutu 20X25X5cm. Kopeklerin sirtina veya agzinda gezebilir. Havuzdan gok
uzaklagmay! sevmedidi icin park iginde gezindigi esnada havuzla olan mesafesinin ne
oldugunu gdrmek onu givende hissettiriyor. Ayni zamanda giivenlik gorevlisinden
korktugu icin gezinti esnasinda saklanmasi gerek

Ayrica Torti Otizm Spektrum Bozuklugu tanisi koyulmus bir kaplumbaga, bu sebeple
yazilar yerine gorsel gostergeleri daha kolay algilayabiliyor.

TASARIM KARARLARI

Tortinin_dlgillerine gére giris cikistan olan hem Tortinin hem de insanlarn
kullanabilecegi bir kentsel donatr tasarmi yapildi, giris cikglar kopeklerin agzini
sokamayacag bilyiikliikte tasarlandi.

Torti donati igerisindeki rampay! kullanarak oturma yiiksekligine ulagabiliyor. Seffaf olan
bu béliimde insanlar ile givenli bicimde selfie gekilebiliyor ayni zamanda korunakls bir
alanda hissediyor.

-insanlar igin tasarlanan oturma bélimiinde bulunan renkli pleksi levhalar tortiye
yemek ve su bolimlerindeki durum hakkinda bilgi veriyor. Tortinin otizmli bir kaplumbaga
olmasi sebebiyle renkler ile alana caginimasi ve barinma birimlerini farketmesi
saglaniyor.

YERLESIM PLANI
-Tasanmda servis edilebilirliin saglanabilmesi amaciyla sokiilebilir elemanlar  Tortinin olgilerine gore tasarlanan TortiBench Tortiigin  Birimler, potansiyel besleme alanlanina ve havuza yakin
kullanitmis, temizlik ve olasi tehlike anlarinda bekgi veya insanlar tarafindan Torti'ye ol besl ve eglence itandirl

yardim ediilebiliyor. giintiyagtanna cevap vermekte. afagatinda golgelk alantarda bulunmasna ikt e,

Sekil 5. Uretilen karaktere yénelik kent mobilyasi tasarim érnegi
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3. Sonug ve Degerlendirme

Tasarim slrecinin unsurlariyla oyun elemanlarinin  bir
araya getirildigi atolye sireci, farkli tasarim disiplinlerinin
proje stldyolarinda oyunlastirmanin  kullanimina dair
potansiyellerini ortaya c¢ikarmistir. Oyunlastirma yontemi,
tasariminilk asamasindan, sonucg Grinin degerlendirilmesine
kadar ilerleyen sirecte; kullanici etkenini dnemli ve aktif
bir rolle stiidyoya tasimistir. Her proje stidyosunun dnemli
bir unsuru olan analiz asamasi, oyunun senaryosunun
olusturulabilmesi icin sentezlenmis; sonug Grlin tasarimcinin
her asamada kendisini degerlendirmek Uzere bakabilecegi
ve Ozelestiri Uretebilecedi bir cerceve sunmustur. Park
cevresinde yapilan arastirmalarla ortaya cikartilan ‘hayali’
karakterlerin, bir rol olarak katilimcilara atanmasi ve
tasarimcisiyla karsi karsiya gelmesi, ozellikle anlagsmazlik
durumlarinda motivasyon ve heyecanin artmasiyla
sonuclanmis; bu durum ise yapici bir tartisma ortamina
dénltsmastar.

Oyunlastirma yonteminde, lider tablolari, rozetler, takimlarin
puanlanmasi gibi rekabete ve is birligine dayali bazi oyun
ogeleri bulunmaktadir. Atdlye slrecinde, yurGticller ve
ogrenciler arasinda gegen tartismalarda varilan ortak fikir;
kullanici odakli bir tasarim sirecinin oyunlastirilmasinda
tam olarak rekabet degil, uzlagma ve is birligine tesvik eden
6gelerin 6nem kazanmasidir.

Rol yapma oyunlaryla kutu oyunlarinin  6gelerinden
yararlanan, cesitli oyun elemanlarinin bir arada kullanildigi
atolye slreci, tasarimci-kullanici iligkisinin  egitimde
gug¢lendirilmesi icin gelistirilebilecek bir stidyo yontemine
dair bir cesit pilot calisma olmustur. Atdlye katilimcilarinin
motivasyonu gostermektedir ki oyunlastirma elemanlarinin
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tasarim stidyosunda 6grencinin konuyu igsellestirmesi ve
heyecan duymasiadina dnemli bir potansiyeli bulunmaktadir.
Bununla birlikte, tasarim sirecinde stidyo ortaminda
birbirinden farkl niteliklere sahip yaratici Griinlerin ortaya
cikmasi  nedeniyle, oyunlastirma elemanlarindan olan
puanlama ve lider tablolari degil, 'rol yapma' yontemiyle
ortaya cikan tartismalar ve dagitilan kategori rozetleri daha
etkili bir arag olmustur.

iki ayri bulusma ile gerceklestirilen tartismalar, tasarimci
rolindeki katilimcilarin park sakinlerinden aldiklari geri
donuslerle, yaptiklari isleri dnemli oranda gelistirmelerini
saglamistir. Oyunlastirma elemanlarinin, uygulamali proje
derslerinde 6grencininmotivasyonununartiriimasive kullanici
ile tasarimci arasindaki etkilesimi deneyimleyebilmesi icin
yapici bir ortam ve cerceve olusturdugu goézlemlenmistir.
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1. Giris

Mekan, varolustan 21.ylzyila degdin gegen zaman slreci
icerisinde cok farkl bakis acilariyla degerlendirilen, cevresel
kosullara ve kullanicisina gore sekil alan, kimi zaman esnek
kimi zaman da kati sinirlari sahip, canli ve cansiz tim varliklar
icerisinde barindirabilen, olaylar kendi kurgusu baglaminda
uretebilen, sonlu veya sonsuz bir dongl icerisinde
degistirebilen, donustirebilen bir kavram olarak varligini
sturdirmektedir.

Mekanin  olgusal olarak meydana getirilmesi ve
gerceklestiriimesinde pek cok farkli kriter etkili olabilir
fakat ozelikle mekandan ayrn dusinidlemeyen kullanici,
mekanin olusum stirecinde mekanin yadsinamaz bir pargasi,
deneyimleyicisi ve tamamlayicisidir. Usta’'ya (2020) gore
“Gergek anlamda bitin mekansal yaratimlar her seyden
once bir 6znenin cevrelenmesi ile olusur.” Bu baglamda
Oznesiz olarak duslinilemeyen mekan tasariminda, odak
noktasina alinan alimlayicinin  mekandan beklentileri,
kullanim potansiyelleri ve ihtiyacglari géz 6ninde oncelikli
olarak bulundurulmaldir.

Kullanici hacimsel olarak belli bedensel 6l¢li degerlerine
sahiptir. Ancak sabit olarak distnilmemeli ve mekan
icerisindekidinamik bedensel salinimidatasarimin bir parcasi
olarak ele alinmalidir. Ozbek yazisinda, mekanin duragan
beden icin standart bir tretimi yerine, mekani deneyimleyen
kullanici icin tasarlanmasi gerektigini kaleme almistir (Ozbek,
2018). Boylelikle mekanin tasarimindaki kullanici 6zelindeki
uygunlugu ve kullanim potansiyelleri dinamik bir beden
baglaminda daha iyi goézlemlenebilir ve tasarlanabilir.

Bir mekanin kurgusunu yapmak ve tasarlamak icin slreg
oncelikle bellekte baslar ve 6zneyi odak noktasina alan
tasarimci mekan kullanimina yonelik olan sorulari sorarak
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mekanin olusumundaki edimsel streci baslatir. Bu zihinde
meydana gelen oncil edimsel stireg, mekanin kullanimindaki
varyasyonlu durumlarini ele alir ve tim potansiyelleri
degerlendirmeye calisir. Dustnsel sirecin gelistirilebilmesi,
kisastirede zihinsel olarak tretilen soyut bilgininiglenebilmesi
ve somutlastirilabilmesi amaciyla, mekan tasarimcisi zihinsel
strecini hizl bir sekilde aktarabilecegi ve biriktirebilecegdi
yardimci kanallar arar. Oncelikli olarak zihinde Uretilen soyut
uretimlerin hizli bir sekilde ifade edilebilmesi amaciyla,
tasarimin el ile kagit Uzerine aktarilmasi-eskizlenmesi
ve sonsuz denemeler ile yeniden ve yeniden Uretilmesi,
aktarima ve tasarimin gelisimine yardimci olacaktir. Yakin
yazisinda, tasarimcinin eskiz ile olan iliskisini zihin-goz-el-
imge arasinda gerceklesen paylasim olarak kaleme almis
ve bunun bir sorgulama ve ¢oézimleme eylemi oldugunu
soylemistir (Yakin, 2015). Her yeni denemede ortaya ¢ikan
sorgulayici bakis acisiyla yapilan tasarim bir sonra ki icin
referans niteligi taslyarak ideale ulasma yolunda destekleyici
nitelikte degerlendirilebilir.

1.1 Calistay sureci

Oyunlastirma ve Mekan calistayr kapsaminda, "Kullanici
olceginde Mekani Eskizle Kurgulamak” baslikli calistay mekan
kurgusunda kullanicinin ve beden o6lgulerinin 6ncil olarak
kabul edilmesini, mekanin ampirik bir olgu haline getirilmesi
ile mekani deneyimleme slrecinde beden odlcilerinin bir
oyun mekanizmasina donustirilmesini, bellekte dislenen
soyut mekanlarin tasarimin aktarilmasinda 6ncul araglarda
biri olan eskiz araciigiyla somutlastirilmasini, Gretilen éncdl
eskizler Gzerinden ¢6ziimleme yapilmasini ve gelistiriimesini,
kullaniclyr odaga alarak tekrar, tekrar degerlendirilen ve
revize edilerek tasarlanan mekanlarda daha iyi ciktilarin
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elde edilmesini, mekanin olusumundaki tasarim slrecindeki
bilincin arttirilmasini ergonomik tasarimin sorgulanmasi ile
degisen, ddnlsen, devinen mekanlarin dahaiyitasarlanmasini
hedef edinmistir.

Bu baglamda yapilacak calismalara altlik olusturmasi ve yol
gbstermesi amaciyla katilimcilara tarihsel sireg icerisinde
beden &lguleri, bedenin mekan kurgusundaki yeri ve 6nemi,
mekan ve bedenin iliskisi kapsaminda calismalar yapmis
Vitruvius, Francesco di Giorgio Martini ve Le Corbusier gibi
tasarimcilarin érnek calismalari gosterilmis, farkli kilttrlerden
kullanicimekan ve donatiiliskisini gosteren mekan érneklerine
yerverilmistir. Mekan ve kullanici basliklari altinda katiimcilarla
diyolog kurularak beyin jimnastigi yapilmistir. Mekanin tanimi
ve mekan tasarimi ele alinmis, tasarimin aktarilmasinda en
pratik ve hizli yontemlerden biri olan eskizin Gretimi Uzerine
konusmalar yapilmistir. Eskiz konusu ozelinde yapilan
anlatimlarda her Gretimin birbirinden farkli olabilecegi, eskizin
zihin, el ve g6z kordinasyonunun kurulmasini ve gelistirilmesi
amacina hizmet edebilecegdi, her yinelenisinde elde edilen
Uretimin bir 6nceki Urline gore daha iyi tasarimlara zemin
hazirlayacak potansiyele sahip olabilecegi, zihinde yapilan
tasarim planlanlamasinin kagit Uzerine tezahir etmesinin,
tasarimin farkli bakis acilariyla ele alinmasina ve tasarim icin
alternatiflerin tretilmesine izin verebilecegi, Gretim strecinde
tek bir yontem olmadigi, her tasarimci biinyesinde yapilan
Uretimlerin benzersiz ve degerli oldugu dile getirilmistir.

Calistay katiimailari, kullaniciyr odaga alarak deneyimlenen
bir mekani yeniden tasarlamis veya tabula rasa olan bir yeri
yine kullaniciyr odak noktasinda tutarak mekanlastirmistir.
Calistayda  katilimcillara  beden, bellek ve mekan
kordinasyonunun kurgusu kendi bedenleri Uzerinden bir
olceklendirme yapilmasi istenerek sorgulatiimistir.
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Calistay alti asamali olarak gerceklestirilmistir;

Birinci asamada bedenin guindelik eylemlerine dayal
hareketler tespit edilmistir. Katilimcilarin kendi bedenleri
Uzerinde farkl mekanlar ve kosullar icerisindeki bedenlerinin
salinimsal hareketlerine dayali 6ngorileri yapilmis ve
tartisiimistir. ikinci asamadayapilan konusmalara dayaliolarak
bedenler eskizlenmistir. Uclincii asamada katilimcilardan var
olan bir mekanin yeniden deneyimlenerek gelistirilmesi ve
kurgulanmasi veya var olmayan bir mekanin tasarlanmasi
icin mekanlarini secmeleri istenmistir. Dordincli asamada
secilen mekanlarin beden ve mekan iliskisi-bedenin mekan
icerisindeki salinimi gozetilerek eskizlenmesi istenmistir.
Besinci asamada yapilan eskizlerin gelistirilmesi Uzerine
tartismalar ve degerlendirmeler yapilmistir. Altinci asamada
bir 6nceki asamada tasarimlarin gelistiriimesi Gzerine yapilan
tartisma ve degerlendirmeler eskizlere yansitilmis ve sonug
urinleri elde edilerek degerlendirilmistir.

2. Calistay suirecinde yapilan calismalar

Sekil 1. Beden eskizlemeleri - Fatma Merve Ugur
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Sekil 2 ve 3.
Calisma alani
eskiz caligmasi
Gizel Gizem Uslu

Sekil 4 ve 5.

Calisma alani
mekaninin revize
edilmis eskiz ¢alismasi
Gizel Gizem Uslu

2.1. Santiye mekani

Isik Universitesi, Sanat Tasarim Mimarlik Fakiltesi Mimarlik,
3. Sinif 6grencilerinden Guzel Gizem Uslu, calistay sireci
icerisinde beden eskizlerinitamamladiktansonra,santiyedevar
olan gecici bir calisma mekanini eskizlemek istemistir. Mekani
eskizledikten sonra varolan mekanin yeniden tasarlanmasina
ve gelistirilmesine yonelik konusmalar esnasinda, katilimci
eskiz Uzerinden vyaptigi anlatimda; mekanin uzun bir
dikdodrtgen yapiya sahip oldugunu, giin isigr almadigini, buna
bagh olarak tim giin burada calisan mekan kullanicilarinin
glin ve saat dengesini kurmakta sorun yasadigini, hareket
mekanizmasinin kisitli oldugunu, tavan yiksekliginin kullanici
Olcegini asan boyutlarda oldugunu belirtmistir.
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Eskiz Gzerinden toplu olarak bir degerlendirme yapilmis, bu
degerlendirme sonucunda eskizlerde yer alan mekanin sol
tarafinda kalan ve santiyeye bakan duvar kismia calisma
esnasindagozhizasindakalacaksekildebiryirtikolusturulmasi
ongorulmis, bu sayede mekanin giin isigr almasini ve mekan
kullanicisinin dis mekanla olan baglantisinin saglanmasi,
gln icerisinde akan zaman dilimin hissettirilmesi, iceriye
temiz hava girisinin de saglanmasi hedeflenmistir. Mekanin
sag tarafinda kalan boliminin sagir olmasi sebebiyle
bu alanda kalan bos duvar dijital bir sunum ekrani olarak
degerlendirilmistir. Mekanin giris noktasinin tam karsisinda
yer alan bos duvar ise projelerin ve eskizlerin asildigi bir pano
haline getirilmistir. Tavan ytksekliginin kullanici 6lgegini asan
boyutlarda olma durumunu avantaja cevirmek amaciyla,
ylUkseklikten faydalanilarak mekana bir asma kat yapilmasi
bu asma katin oturma-dinlenme ve kicguk bir kitap kosesi
olarak degerlendiriimesi ve mekan icerisinde yapilan bu
mudahaleler ile calisanlarin tesvik edilmesi distinilmustar.
Mekan icerisinde halihazirda yer alan donatilarin sabit
olmasi ve boylelikle mekani daha da daraltmasi sebebiyle,
donatilar tekrar degerlendirilmis ve portatif hale getirilmesi
amaclanmistir. Donatilar ergonomik kosullarda yer yer
duvar yuzeylerine kapanabilen, hareket edebilir, katlanabilir
sekilde tekrar degerlendirilmistir. Katilimcinin var olan bir
santiye ortamini baz alarak Urettigi eskizi Gzerinden yapilan
degerlendirmeler sonucunda, beden ve mekan kurgusuna,
bedensel 6lgllere uygun olarak yeniden bir tasarim yapilmis
ve sonug Urlnd elde edilmistir.

2.2 Dinlenme mekani

Pamukkale Universitesi, Mimarlik ve Tasarim Fakdltesi,
Mimarhk Bolimi, 4. Sinif 6grencilerinden Muhammed
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Sekil 6.

Beden Eskizleri,
Muhammed Oktay
Erbek

Sekil 7.

Dinlenme mekani
eskiz calismalarr,
Onciil plan,

kesit, goriinds,
Muhammed Oktay
Erbek

Sekil 8.

Dinlenme mekani
revize edilmis
eskiz caligmalari,
Muhammed Oktay
Erbek

Oktay Erbek calistay slreci icerisinde beden eskizlerini
tamamladiktan sonra kendisi icin bir dinlenme mekani
eskizlemek istemistir. Mekani eskizledikten sonra bu hayali
mekanin yeniden tasarlanmasina ve gelistiriimesine yonelik
konusmalar esnasinda, eskiz lzerinden yaptigi anlatimda
katilimci, dinlenme mekaninin ormanin icerisinde egimli bir
arazi Uzerinde bir tarafi manzaraya bakan diger tarafi yamaca
bakan bir konumda yer aldigini dile getirmistir.

Gire LA
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Katilimcinin = onctl  birinci asamada yer alan tasarim
eskizleri Uzerinden toplu olarak bir degerlendirme
yapildiginda, tasarlanan mekénin  toprak zeminden
fazlasiyla koparildigi gézlemlenmistir. Bu baglamda doganin
icerisinde yer alan yapinin topraga biraz daha yaklastiriimasi
gerektigi duslinilerek, yamaca bakan zemin toprak zemine
biraz daha yaklastirlmis, mekan kullanicisinin toprakla olan
baginin arttirlmasinin uygun olacagi kararina varilmistir.
Sonrasinda katilimci tasarladigi mekénin i¢ kisminda yer alan
tek g6z alanin hem calisma hem de yatak alanina hizmet
ettigi sdylemistir.

Bunun Gzerine mekanda farkl eylemlere hizmet eden alanlari
(kullanicinin mekanda daha rahat bir salinim yapabilmesi
icin) bolmek amaciyla yapinin tavan yuksekligini arttirilarak
asma kattan yararlanilmasi, yatak ve calisma boliminin ayri
alanlarabolinmesi dngorilmustir. Yatak alani Gstkata alinmig
ve cati kismina geceleri gokylzinl seyredebilmek icin bir
pencere acikhgr yapilmistir. Ayni zamanda bu acgikliginin,
yapinin ic mekaninin gtinduzleri aydinlatilabilmesi icin katki
saglayacagidistuntlmustur. Boylelikle altkattaki calismaalani
daha genis bir alana yayilarak, tizerine duslinceler uretilerek
ergonomik ve portatif olarak tekrar degerlendirilmistir.
Yapida duvar ylzeyinde tasarlanmis tek pencere acikligina
ek olarak calisma alaninda yer alan kisma g6z hizasinda
bir bant pencere eklenmistir. Bu bant pencere sayesinde
hem kullanicinin dis mekan ile olan baglantisi arttirilmis
hem de karsilikl pencere acikliklarinin mekan icerisindeki
dogal havalandirmaya katki saglayacagi dusinulmustar.
Tasarlanan mekanin dis kisminda da veranda Uzerinde hali
hazirda bir sedir konumlandinlmis fakat kullanici sedirde
oturdugu zaman manzarayl alimlamak yerine, bedensel
pozisyonu manzaraya sirti donik bir vaziyette kalmaktadir.
Manzara yoninUn bir calisma alani gibi degerlendirilmesi ve
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kullanici  pozisyonunun ~ manzara  yonline  dogru
yonlendirilmesi icin mekanda kurgulanan sedir sistemin
pozisyonunun kullaniciya gore tekrar ele alinmasi ve
konumlandiriimasina karar verilmistir. Katilimcinin  var
olmasini istedigi bir dinlenme mekanini baz alarak Urettigi
eskizin Uzerinden yapilan degerlendirmeler sonucunda,
beden ve mekan kurgusuna, bedensel &Slcllere, kullanicin
mekani kullanim durumuna, salinimina, cevreyi alimlamasina
bakarak katilimci tasarimini revize etmis yeniden bir tasarim
Uretimi yapmis ve sonug Uriininl elde etmistir.

3. Sonug ve Degerlendirme

Calistay sureci icerisinde gerceklestirilen iki farkli calisma
sonucu var olan bir mekanin yeniden Uretiminde, kullanici
faktori goz ardi edilerek kisa sureli ihtiyaclarn karsilamak
amaciyla olusturulan gecici mekanin, kullanicilariicin beklen-
tileri tam anlamiyla karsilayamadigi ve gcalisma alanina hizmet
eden bu mekanin kullanicilarinin gliindelik eylemlerinin per-
formansini negatif baglamda etkiledigi calistay sirecinin
icerisinde yapilan diyaloglar sonucu gozlemlenmistir.

Var olmasi istenerek tasarimi yapilan dinlenme mekaninin
ise tasarimina, hem kullanici faktérinidn mekan kurgusunun
odagindan bir parca uzaklastirlmasi ile sadece yapiya
odaklanilmasi, hem de Uretilen mekanin tasarimini etkileyen
cevresel faktorlerinin bulundugu konum baglaminda
degerlendirilirken yerin baglamindan uzak kalmasi sonucu
var olan tasarima muidahale edilerek degistirilmesi ve
donustirilmesi ile revize edilmesine zemin hazirlamistir.

Mekan tekdlze, sabit, degismeyen, donlismeyen, tamamiyla
kati sinirlara sahip bir yapida dustntlmemeli, esnek sinirlara
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sahip ve zamanin sartlarina gére kendini yenileyen olarak
ele alinmalidir. Bir mekanin tasarimi yapilirken pek ¢ok farkl
kosulun tasarim kriterleri icerisinde yer aldigi g6z onlinde
bulundurulmalidir. Kullanicinin tasarlanan mekanin kurgusu
icerisindeki tamamlayici bir rol Ustlendigini, mekandaki
dinamik yerinin beklentiler dogrultusunda ortaya koyulan
tasarimin yeniden Uretilmesinde etkili oldugu g6z ardi
edilmemelidir. Kullanicinin mekani nasil alimladigi, mekanin
kullaniciyr kurgusuna ne kadar dahil ettigi, alimlayicinin
icerisinde bulundugu fizyolojik ve psikolojik kosullari, mekan
icerisindeki bedensel salinimi, varyasyonlu olgusal durumlari,
beklentileri ve ihtiyacglar, tasarim kurgusu igerisinde
degerlendirmelidir. Mekan tasarimi degisime bagli sonsuz
bir Gretim sireciicerisinde yerini alir. Bu sonsuz Uretim sireci
zamanin olagan devinimine ve degisen guiindelik pratiklere
uyum saglayabilmek icin kendini strekli gelistirme egilimi
icerisindedir. Ancak mekanin butincil kurgu icerisinde,
alimlayicisindan kopartilarak yasanilan cagin beklentilerine
uygun olmayan standart bir tasarim gibi Uretilmesi, ortaya
konulmasi ve islevsel olarak kullanilmaya baslanmasi sonucu,
sonradan kurgu icerisinde kendine yer edinmeye calisan
kullanici, tasarlanan mekandan bekledigi potansiyel islevleri
yerine getirmemesinden kaynakli sorunlar ile ylzylze
birakilacaktir. Bu durumda butiincil olarak dislnilmeden
yapilan tasarimda (kullanici, donati, mekan, cevresel faktorler
vb.) ideale ulasma yolunda atilmasi gereken adimlar ve
tasarim Uzerinde gelistiriimesi gereken noktalar yerine
tasarim, sorunlarini beraberinde getiren ve tekrarli olarak
dustnilmesi gereken bir dongi slrecini basglatacaktir.
Bellekte baslayan tasarim sirecinin evrende somut olarak
ortaya koyuldugu sonug¢ anina kadar gecen zaman dilimi
icerisinde butincul disinmek tasarimin icerisinde yer alan
mekan kullanicilari icin ihtiyaglar ve beklentileri ideale yakin
olarak karsilamaya calisacaktir.
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1. Giris

Geleneksel egitimde agirlikli olarak ezberci ve salt kalip
olarak bilgi aktariminin yapilmasi, 6zglirce disiinemeyen
bireyler yetismesine neden olmaktadir. Bilgiyi sorgulamayan,
arastirmayan, distinmeyen o6grenciler zamanla dogustan
gelen yaraticilik yetilerini kaybetme tehlikesi ile karsi karsiya
kalmaktadir. Dolayisiyla egitimde “insan merkezli” cagdas
egitim modeli zamanla egitimcileri harekete gecirmistir.
Bu anlamda tasarim egitiminde kesfetmeye, distinmeye
ve tasarim yetisini gelistirmeye dayali 6grenim stratejileri
onemlidir. Oxman (2003), tasarim ogrenimini, distinmek
gibi, kullanicinin ihtiyaclari ve tasarim fikirlerine uygun
bilgiyi bulup kesfetme yetenegdine dayali kesif tabanh bir
strec olarak karakterize etmekte ve kesif tabanl disinme
bicimlerini desteklemek ve temin etmek icin yeni 6grenme
stratejilerine ihtiyag oldugunu belirtmektedir (Ayanoglu,
2006;5).

Gunlimuzde 6grenme stratejileri arasinda “oyun” onemli
yer tutmaktadir. Oyun-tasarim analojileri Uzerinden bir
takim kultirel pratiklerin ve tasarimin belli bash bakis
acilarinin tasarim egitiminde basarili bir sekilde kesfedildigi
aragtirmalar tarafindan bahsedilmektedir (inceoglu Yarekli,
2003). Ayrica mimarlik ve oyun arasindaki rastlantisallik,
insan iliskileri ve esneklik gibi konularin ortakhgi s6z konusu
iki kavrami daha da yakinlastirmaktadir.

Bu calismada mimarlik ve oyun arasindaki iligki, tasarim
disiplininin bir diger dali olan moda Gizerinden kurulmaktadir.
Moda ve mimarlik iki farkl tasarim alani gibi distinulse de,
gecmisten glinimize kadar gegen slrecgte bir cok ortak
noktaya sahiptirler. Her iki alanin temeli “insan bedeni”
Uzerine odaklanmaktadir. Koruma ve barinma islevlerini
yani sira bu alanlar zaman zaman kisisel, politik veya kultirel
kimligin sergilendigi birarag olmustur(Seivewright,2013;62).
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Mimarlar kentlerin modacisi olup dénemin trendlerine gore
binalar tasarlamaktadirlar. Bu baglamda insan bedenini
saran giysiler ile mekanlarin disa yansimasini saglayan
cepheler arasinda metaforik bir iliski s6z konudur. Giysiler
ve cepheler disariya karsi mesaj veren olgulardir. Dolayisiyla
mimari yapinin temelini olusturan mekanin moda ile iligkisinin
kurulmasinda cepheler ara kesit gorevi Ustlenmektedir.

Calisma kapsaminda mimari cepheleri diinyaca tnlid moda
tasarimcilarin kreasyonlarinin ilham oldugu bir oyunlastirma
Uzerinden kurgulanlamistir. Béylece cesitli renk ve formalara
sahip kreasyonlardaki giysiler malzeme ve olcek ile yapisal
bir striktire sahip heykelsi bir goriinime kavusmaktadir.

2. Gegmisten Giiniimiize Mimarlik ve Moda iliskisi

“Moda bir sanat ve anlatim dilidir, tipki mimari gibi.
Dinyada olup biten her sey, bu iki dali ilgilendirmektedir.
(Ralph Louren)

Mimarlik ve i¢ mimarlik canlilarin yasam alanlarini belirli
kurallar dahilinde ve cesitli faktorlere (cevre, kiltdr, kullanicr)
bagh olarak kurgulayan bir disiplindir. insanin temel ihtiyaclari
olanbeslenme, barinmave giyinmeinsanoglununvarolusuyla
birlikte glinimuze kadar devam etmektedir. Dolayisiyla tarih
oncesi caglarda kiyafet bedeni koruyan giyilebilir bir bariak
niteligindeydi (Yilmaz Cakmak, 2013) (Sekil 1).

Antik Yunan dénemindeki Chiton adi verilen kivrimli hatlara
sahip dénemin popiiler giysisi ile Dorik ve Iyonik situn
benzerlik gostermektedir. Ayrica Orta Cag ddéneminin
suslemeli, islemeli, agir ve gosterisli Uslubu hem giysi
modasinda hem de mimari mekanlara yansimistir (Sekil
2). 190014 yillarda Modernizm hareketi moda ve mimarlik
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drtnlerine yansimistir. Sadelik, yalinlik, fonksiyonellik, abarti,
gosteristen uzaklik ve gercek guzelligi yakalama duslincesi
hem mimarlik hem de moda dlnyasinda 6nemli dlcide
etkisini gostermektedir (Sekil 3).

Sekil 1. Tarih Oncesi Dénemlere Ait Yasam ve Giyinme Bicimi
(URL-1, URL-2)

Sekil 2. Dénemin giysi ve mimarlik trendleri benzer Uslup sergilemektedir
(URL- 3, URL-4)

Sekil 3. Modernizm yaklagimi ile giysiler ve cepheler sade ve yalin cizgiler
sergilemektedir (URL-5, URL-6, URL-7)
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GUnlmUze baktigimiz zaman ise, gelisen teknolojinin hem
mimari hem de moda tasarimi Grlnler Uzerinde, tasarim ve
Uretim sirecine katkisi yadsinamaz. Striktir ve malzeme
teknolojilerindeki gelismeler mimari yapilar ve giysiler
Uzerinde denenerek moda ve mimarlik arasindaki iliski daha
da gticlenmektedir. Pek cok moda tasarimcisi koleksiyonlarini
dikis tekniklerinden c¢ok, mimari prensiplere gore
bicimlendirebiliyorlar. Pierre Cardin, Gianfranco Fere, Issey
Miyake, Rei Kawakuba ve Tirk tasarimci Hiseyin Caglayan
bu yaklagimin 6nclleri arasinda gelmektedir (Tangay, 2007:
116).

ModatasarimcisiHiseyin Caglayan, mimarlikve modatasarimi
arakesitinde yapilan okumalarda, kavramsal calismalarn ve
nesnel Uretimleri ile dnemli bir yer tutar. Giysilerin form ve
fonksiyonlarini tamami ile degistirmek icin teknolojiye agirlik
verir ve cogunlukla yapisal cevre ve insan bedeninin onunla
iliskisinden ilham alir. Caglayanin mimarlik, aerodinamik,
bedensel formlar ve kimlige olan tutkunlugu, tasarimlarini bu
kavramlara dayandirmasini saglar ya da onun kendi uzamsal
dinamikleri yorumlamasiyla anlatmaktadir (A¢imuz, 2013;56).

(Sekil 4).
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(Acimuz, 2013)



Sekil 5.
Calistaya
katihm saglayan
ogrenciler

3. Oyunlastirma ve Mekan Calistay Deneyimi

26-30 Temmuz 2021 tarihleri arasinda gergeklestirilen “Oyu-
nlastirma ve Mekan” calistayina moda ve mimarlik disiplinin
birlikteligini on goren bir calisma gerceklestirilmistir. Calistay,
farkh disiplinlermis gibi algilanan moda ve mimarligi ortak
bir paydada toplayabilecek bir oyun ile tasarimsal bir btin-
lik saglamak amaclanmistir. Bu kapsamda "Diinyaca Unli
moda tasarimcilari mimar olsaydi nasil bir cephe tasarlardi?"
sorusu oyunun temel problemi olarak karsimiza ¢cikmaktadir.
Katilimcilar moda tasarimcilarinin sahip oldugu tasarim Uslu-
bu ve yaklagimini farkli kreasyonlardan ele alarak cephesel
bitlinligl kurgulamak adina parcadan bditine dogru bir
yonelme ile timevarim yodntemi uygulamislardir. Boylece
katilimcilarin farkli disiplinler arasinda yer alan moda ve mi-
marligi tasarim semsiyesi altinda birlestirerek cesitli tasarim
stratejileri gelistirmesinde katki saglayabilecektir. Cunkd
her iki disiplin de islevsellik ve estetik Gzerine odaklanmasi
katilimcilarin calistay stiresince hem keyif almalarini hem de
tasarim duyularinin gelistirilebilecegi 6n gorilmektedir.




27 Temmuz 2021 tarihinde 4 adet i¢ mimarlik 6grencisi (Zelal
Tursak, Sarah Alameri, Senanur Petek, Emircan Aksoy) ile
“Mekan ve Moda Ara Kesitinde Cephesel Oyunlar” konulu
calistay gerceklestirilmistir (Sekil 5).

Calistayda oncelikle moda kavramindan baslayarak tarih
oncesi donemlerden glinimize kadar gecen slreg
icerisinde moda ve mimarlk arasindaki iliski gorseller
Uzerinden katilimcilara aktarilmistir. Ayrica diinyaca Unli
moda tasarimcilardan ornek verilerek s6z konusu kisilere
ait kreasyonlar Uzerinden tasarim Uslubu katiimcilar ile
tartisiimisti. Daha sonra katiimcilara moda tasarimcisini
belirlemek ve o tasarimciya ait kreasyonlardan birini segmek
uzere belli bir sire verilmistir. Stire sonunda katilimcilar
belirlemis olduklari moda tasarimcisini ve tasarim yaklagimini
calistayda sunarak, secmis olduklari giysi Gzerinden cephe
eskizlerine baslamiglardir (Sekil 6).

"1*-’.‘" PIB P IPHOBD ® G

-

EEmE

l
|

w Iy v
WA |

L

Sekil 6. Calistay surecinden gérseller

Katilimcilarin sectikleri moda tasarimcilari ve ilham aldiklar
kreasyonlar, calistay ile ilgili deneyimleri ve izlenimleri,
calistay sonrasi kazanimlari ve ortaya cikan Urinleri kendi
anlatimlari ile asagida sirasiyla yer almaktadir.
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Zelal Tursak: “Esin kaynagi olarak Ralph&Russo markasinin
tasarimcilari secilmistir. Tasarimlarinda kimi zaman minimal
kimi zaman da gotik bir esinti var olmustur. Sectigim tasarim
ise ‘Fall 2018’ kreasyonunda yer alan bordo renginde kadife
kumastan dikilmis bir elbisedir. Elbiseye hdkim olan asimetrik
yapi, tasarlayabilecegim cephe tasariminda c¢ikis noktasi
olmustur. Elbisede var olan aciklik ve kapalilik asimetrisi
yapiya cam ve striktir ile entegre edilmistir. EIbisede hareket
halinde olusan dalgalanmalar, katlanmalar ve aciklik paylari
ise cepheye ylkseklik ve malzeme farklari olarak yansimistir.
Bu calistay mimarinin hayatimizdaki her alanda etkisini ve
bu etkinin tasarimla bir bitin olabileceginin farkindaligini
saglayan bir ortam olmasi benim icin eglenceli ve faydali bir
deneyim kazandirdi” (Sekil 7).

oyunlastirma ve
mekan calistayt

RALPH & RUSSO

Sekil 7.
Zelal Tursak 'in Calismasi ve se¢mis oldugu Moda Tasarimcilari
(URL- 8)
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Emircan Aksoy: “Se¢mis oldugum moda tasarimci Dilara
Findikogludur. Tasarimlarinda genellikle 6zgtin ve Tirk
kiltiurdyle gotigi mistik bir havayla yorumlamasi benim
dikkatimi  ¢ekmistir. Cephe tasarimi yapacagim giysiyi
secerken verecegi algiyi zihnimde canlandirip ona gére bir
secim yaptim. Giysinin biraktigi etki ile cephe butinligi
arasinda carpici ve etkileyici durmasini istiyordum. Sonug
driin ile giysi arasinda metaforik bir iliskisinin kurulmasi beni
cok heyecanlandirdi. Bu calistay farkli tasarim alanlarinin
birlik icinde belli kurallar dahilinde ve kisitli zamanda
tasarim yapabilecegimi ogretti. Ayrica en klglk seyleri bile
tasarim nesnesi olarak yorumlamanin hayal glicinin siniri
olmayacagini gosterdi” (Sekil 8).

Mekan ve Moda Ara Kesitinde Cephesel Oyunlar

Atdlye Yiritiiciisi:Ars. Gor. Dr. Mine SUNGUR Eser Sahibi Emircan AKSOY
[ —

ESKIZ CALISMAST MODELLEME CALISMALARI

Elbisenin tasaniminda kullanilan
agkliklan cephede de yansitim.
Aynca bu kadar sade b elbiseyi
agikiikdarla vurucu gekilde
yansitmaya galigtim.

DILARAFINDIKOGLU

Sekil 8. Emircan Aksoy'un Caligsmasi ve segmis oldugu Moda Tasarimcisi
(URL-9)
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Senanur Petek: “Se¢mis oldugum tasarimci olan Gahee Lim,
tasarimlarinda transparan kumasa farkli bir yorum getirmistir.
Kreasyonlarinda  transparan kumasi renk gegisleriyle
birlikte kullanarak farkli kombinasyonlar elde etmistir. Gegis
saglarken dikis cizgileri gériinecek sekilde yorumlamistir. Bu
renkli ve transparan koleksiyon cephe tasarimi konusunda
dikkatimi gcekmistir. Transparan kumas ve camin ortak 6zelligi
olan seffaflik, cephe tasariminda renkli ve transparan bir
tasarim yapma fikrinin olusmasini sagladi. Bu yiizden aciktan
koyuya dogru renk gecislerinin oldugu renkli camlari cephe
tasarimina uyguladiktan sonra cepheye hareket katmak
icin de capraz ylzeyler ekledim. Hayal glicimdin sinirlarini
zorladigim ve tasarlarken ¢ok zevk aldigim bir ¢alisma oldu”

(Sekil 9).

Sekil 9. Senanur Petek’in Calismasi ve se¢mis oldugu Moda Tasarimcisi
(URL- 10)
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Sarah Alameri: “Sectigim tasarimci Lee Chung Chung‘dur.
Tasarimcinin dikkat cekici detaylari, sade ve yalin cizgileri
se¢memde Gnemli kriter olmustur. Sanatsal bir ortamda
blyldugi icin tasarladigi giysilerde sanatsal dokunuslari
oldugunu disliniyorum. Sectigim giysi mavi ve beyaz
detaylarla birlikte rahatlik ayni zamanda zerafeti temsil
etmektedir. Ben de bu ylzden zerafeti ve beyaz detaylari
cepheye yansitabilmek icin organik formlari tercih ettim.
Beyaz detaylari cephenin (st kisminda seffaf, mavi camlar
ise alt tarafta kullandim. Béylece Lee Chung'a ait elbiseyi
tasarimimla mimari cepheye giydirdigime inaniyorum. Bu
calistay sayesinde hem tasarima farkli bir gézle bakmamizi
hem de iki ayri dali bir araya getirerek keyifli bir zaman
gecirmemizi sagladi. Tasarim alaninda, ister moda olsun
ister mimarlik olsun, farkli anlatimlar kullanarak ifade etmek
istedigimiz her sey tasarim yolu ile gerceklestirebiliyoruz.
Gézlerimiz her seyi farkli bir sekilde gérmekte” (Sekil 10).

— T
@ s onivensiresi | rnetmmae
MEKAN VE MODA ARA KESITINDE CEPHESEL OYUNLAR

5. Or. Mine SUNGUR

Sekil 10. Sarah Alameri'nin Calismasi ve se¢mis oldugu Moda Tasarimcisi
(URL-11)
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4. Sonug ve Degerlendirme

Gecgmisten glinimize mimarlk ve moda arasindaki
etkilesimi sekil, desen, form ve sislemelerle gérmek
mumkindur. Teknolojinin gelismesi ile birlikte mimarlik
ve moda arasindaki etkilesimin artmasi sonucu, soz
konusu iki disiplin arasindaki bag gliclenerek farkli, 6zgiin
tasarimlarin varligi gun gectikce ortaya ¢cikmaktadir.

Mimarlik egitiminde farkli tasarim dallarindan biri olan
modanin tasarim slrecine dahil edilmesi egitimin ¢ok
yonll bakis acisiyla zenginlesmesine katki saglamaktadir.
Hele ki, oyun temelli bir tasarim slirecinde 6grenme daha
da keyif alan bir platformda daha da etkili olmaktadir.
Oyun kisinin kendisini kesfetme ve gelistirme surecini
destekleyici sarmal bir glctr.

Calistayda mimarlik ve moda iliskisine farkl bakis acilar
sunmak adina dinyaca UnliG moda tasarimcilarinin
tasarimini yapmis oldugu giysileri bina cephelerini
giydiren katihmcilar, iki farkli disiplini bir araya getiren
bir cephesel oyun oynamislardir. Calistay sonucunda
katilimcilar 6grenmekten, arastirmaktan, kesfetmekten
dolayi tasarimda farkli bir yol izlemislerdir. Boylece calistay
sureci katiimcilarin keyif aldiklar ve tasarim duyularini
daha genis bir perspektiften kullanmalarini saglayabilecek
bu etkinliklerin 6grenme siirecine ciddi katkilari oldugunu
belirtmislerdir. Sonug olarak, iki ayri disiplin gibi algilanan
mimarlik ve moda iligkisi cesitli etkinliklerle 6grencilerin
tasarim kurgularini  gelistirdigi ve 6grenme slrecine
onemli katkilarinin oldugu ortaya konmustur.
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1. Girig

26-30 Temmuz 2021 tarihleri arasinda gerceklestirilen
Oyunlastirma ve Mekan calistayl kapsaminda, istanbul
Esenyurt Universitesi, Mihendislik ve Mimarlik Fakiltesi,
ic Mimarlik Bolimi tarafindan ‘Renkli Adimlar’ atdlyesi
olusturulmustur. Renkli Adimlar atélyesine katilim gdsteren
ogrenciler ile yurutlcller cgalistay siresi boyunca 10.00
ve 19.00 saatleri arasinda cevrimici olarak gortismeler
gerceklestirmistir.

Amac:

Renkli Adimlar Atdlyesi'nde calistay icin belirlenen
“Oyunlastirma ve mekan” temasinin ilintili kavramsal
boyutlarinin tartisiimasi ile birlikte tanimli fiziksel bir mekanin
tasarlanmasinda  barindirdigi  potansiyelin  irdelenmesi
hedeflenmistir. Bu baglamda fiziksel calisma alani olarak
halihazirda kentin gelismekte olan ve kozmopolit nifus
yapisi ile Esenyurt ilcesi'nin kent meydani secilmis ve soz
konusu mekana oyunlastirma ve mekan kavramlari etkilesimi
gozetilerek tasarim 6nerileri getirilmesi amaclanmistir.

Kapsam:

Gunimuzde dinya genelinde ve 6zellikle bulundugumuz
cografyada gog¢ kavrami beraberinde ¢6zilmesi gereken
sosyal ve fiziksel sorunlari beraberinde getirmektedir. Go¢
temelde bir yer degistirme olayi olarak tanimlanmaktadir
(Url-1). Gogmenlerin yeni geldikleri ¢evre ile uyum sirecinin
glglendirilmesinin dnemli unsurlarindan biri s6z konusu
bireylerin bulunduklari kent parcasina aidiyetlerin artirilmasi
ile ilgilidir.

Gog slrecleri basit ve tek yonli strecler olmadigindan
entegrasyon surecleri de karmasik slrecler olarak
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gorulmektedir. Gégmenlerin sadece fiziki olarak degil tim
icsel ve kulttrel degerleri ile birlikte gog¢ ettikleri topluma
dahil olmalari s6z konusudur. Sahip olduklari tim bu birikim
katildiklar toplumda yasama katilmak icin gerekli bilgileri
yeniden deneyimleme sireciyle bir araya geldiginde sosyal
zorluklar ortaya ¢cikmaktadir (Url-1).

Gog¢ edenler ve go¢ alan toplumlar acisindan
degerlendirildiginde go¢ slreclerinin  hukuki, ekonomik,
sosyal bircok farkli boyutu ortaya ¢cikmaktadir. Gé¢ strecleri
neticesinde farkli toplumsal gruplarin karsilagsmasi ile ortaya
cikan etkilesim hem gé¢ eden hem gocg alan toplum igin farkl
tepkileri beraberinde getirmektedir (Url-2).

Lefebvre'in argiimanina gore kent, ouvre (ince islenmis
eser), tim vatandaslarin katihm gosterdigi ortak bir eser
olarak ortaya cikan kavramdir. Ozetle, kent tiim vatandaslarin
katilmiyla olusan bir eserdir.

K. Lynch, kenti ve kentsel mekanlari; yollar, kesisme
noktalar, sinirlar, meydanlar Uzerinden tanimlamaktadir.
Ona gore tanimlanan bu kamusal mekanlar, kentlerde
birtakim aktivitelere, eylemlere ve ydnlendirmelere yol
acabilmektedir (Lynch K., 1960). Lynch (1960) meydanlari,
kentsel mekanlarda olusturulmus yogun kullanimli aktivite
odaklari olarak tanimlamaktadir.

J. Gehl (2011), ise nitelikli bir kamusal meydan tanimi
yapabilmek icin alanin insanlar tarafindan kullanim
yogunlugunun analiz edilmesi gerektigini savunmaktadir.

Kent meydanlari, nifusun her kesimine yonelik bir bulugsma
noktasi olmalariyla gé¢menlerin yeni geldikleri kente uyumu
baglaminda 6zel bir 5nem tagimaktadirlar. Diinya dlgeginde

122



ic ve dis gocln etkilerine maruz kalan farkli cografyalardaki
kentlerde, ozellikle kent meydanlarinin tasarimi konusunda
yapilan gincel calismalar incelendiginde kullanici katilimi,
etkilesim, oyunlastirma kavramlari konuya katkisi olacak
kavramlar olarak 6ne ¢ikmakta ve bu kapsamda akademik
calismalar Uretilmektedir. Bu dogrultuda kentsel tasarimlar
ve uygulamalar olusturulmaktadir (Url-3).

Renkli Adimlar Atdlyesi calismasinin fiziksel sinirlar olarak
Esenyurt Meydani'nda Esenyurt Universitesi yapisi ile
bu yapinin 6niinde yer alan yayalastinlmis kent meydani
belirlenmistir. Katilimer 6grencilere bu bolgenin dinamik ve
cok kulttrlt yapisini da bir girdi olarak degerlendirmeleri,
ilgili alana oyunlastirma-mekan etkilesimi baglaminda
tasarim Onerileri getirmeleri istenmistir.

Yontem:

Atélye icin katilim gosteren 9 6grenci 4 ve S'er kisilik iki
grup olarak ayristinlmistir. Gruplar kendi iclerinde kapsam
kisminda belirtilen calisma konusunu 6zglin bicimde ele
almiglar ve alternatif tasarim onerileri gelistirerek birer sunum
dosyasi olusturmuslardir. Atdlye boyunca atolye yiriticlsi
katilimci 6gretim gorevlileri ve 6grenciler internet tzerinde
sabah ve 6gleden sonra olmak Uzere bir araya gelerek
gelistirilen tasarim 6nerileri Gzerinde degerlendirme yapma
olanagi bulmuslardir. Ogrenciler gelistirdikleri diistincelerini
el eskizleri, dijital eskizler, 2 boyutlu ve 3 boyutlu gizimler
ve modellerle ifade etmis ve gelistirmislerdir. Gruplar kendi
icerisinde kolektif caligmalarini cevrimici programlar aracilig
ile gerceklestirmislerdir.

Sunumlar, tim gruplarin katiimiyla internet lzerinde ortak
bir sunum organizasyonu ile tamamlanmistir.
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Ongoriilen Katkilar:

Renkli Adimlar Atdlyesi slire¢ boyunca gelistirilen oneriler
ile oyunlastirma kavraminin tasarim alaninda, o6zellikle
kullanicilarin gerek bulunduklari cevreye uyum saglamalari
konusunda, gerekse kenti paylasan farkli yas, dil, etnik kéken
gruplarindan bireylerin bir araya gelebilmeleri baglaminda
onemli firsatlar barindirdigi distinilmektedir.

2. Ogrenci Projeleri Uzerinden Degerlendirme

Atdlye  kapsaminda  katilimcilara  Istanbul  Esenyurt
meydaninin vaziyet plani calisma althgr olarak verilmistir
[Sekil 1]. Esenyurt ilcesi Istanbul'un en kalabalik ve ayni
zamanda da en fazla gé¢meni ve siginmaciyr barindiran
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Sekil 2.

Atélye siirecine
dair calisma
gorseli.

bdlgesidir (Yilmaz S. vd.,2019). Bu durum meydanin farkli
kaltarler tarafindan yogun bir bicimde kullanilmasina neden
olmaktadir. Katilimcilar Esenyurt Meydani ve yakin ¢evresinin
ozelliklerini dikkate alan tasarimlar yapmislardir. Meydanin
yakin cevresinde kamu binalari, bakanliklar, alisveris merkezi,
park, go¢ idaresi ve Universite bulunmaktadir. Meydani
cevreleyen nitelikli yapilar alanin kamusal bir odak noktasi
haline getirmektedir. Bu meydanin secilmesinin nedenleri
atdlyenin amaci kisminda detayli olarak belirtilmistir.

Atolye kapsaminda iki grup olusturulmustur. Katilimcilar
kolektif calisma ydntemini cesitli bilgisayar programlar
aracihigr ile deneyimlemislerdir [Sekil 2]. Katimcilar, her
adimda yeni bir mekansal bakis acisi kazanarak yeni anlamlar
Uretmektedir.
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Calistay slresi boyunca katilimcilarin hem oyun kurucu
hem de oyuncu roliinde olmasi beklenmistir. Oyunlastirma
yontemiyle oncelikle senaryo belirlenmis ve meydan ile
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diyalog kurulmustur. Katilimcilar mekénda olasi oyunlarin yas
araligi gézetmeksizin kurgulanmasina 6zen gostermislerdir.
Meydani oyunlastirmak icin katiimcilar kendi senaryosuna
uygun ihtiya¢ programlari olusturmustur. Atdlye kapsaminda
ic mimari tasarim slrecinde oldugu gibi stre¢c odakli bir
yontem izlenmistir. Katilimcilartasarima baslarken kendilerine
bir modul belirlemis ve parcadan butiine dogru tasarimlarini
tamamlamiglardir. Tasarimlarin mimari sunum tekniklerine
uygun bicimde plan, kesit, gériinls ve 3 boyutlu perspektif
cizimleri yapilmistir. Tasarlanan her proje atélye katiimcilari
tarafindan 6zgin bir isim ile isimlendirilmistir.

3. Birinci Grup Katihmcilarina Ait Sunum Calismalarinin
Degerlendirmesi

Katihmcilar farklilik, cesitlik ve degisim olgularindan yola
cikmiglardir [Sekil 3]. Katihmcilar, hem kiltirel anlamda
kaynasmak hem de farkli irklardan insanlarin birbirini
tanimasi ve birbirleri hakkinda bilgi edinmesi icin cesitli
projeler hazirlamistir.

Bu dogrultuda birinci grup katilimcilar tarafindan proje ismi
olarak belirlenen ‘Metanoia’, eski Yunan dilinde bir insanin
fikrini, dUstncesini degistirmek anlamini  tasimaktadir.
Projenin kavramsal temasi farkli kiltirden birgok insanin
birbirlerine olan bakis acilarini degistirmek ve birbirleri
hakkinda bilgi ve fikir sahibi olmayi temsil etmektedir.
Katilimcilar calisilan alani oyunlastirmak icin altigen ve
dikdortgen prizma modadlleri tercih etmislerdir. Bu moduller
meydanda gerceklesecek oyunlastirma tlrline gore hareket
ettirilebilecek, yukseltilip alcaltilabilecek, dondurilebilecek
cesitlikombinasyonlarla dizenlenecek veya sabit kalabilecek
sekilde tasarlanmistir.
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Sekil 3. Birinci Grup katilimcilari tarafindan hazirlanan analiz ve konsept paftalari

Calisma alaninda, tasarlanan oyun mekanlarinda altigen
modullerden olusan gdlgelik alanlar tasarlanmistir. Atolye
katihmcilarinin analizleri dogrultusunda Esenyurt ilgesinin
iklim sartlarina uygun goélgelik alanlar tasarlanmistir. Golgelik
alanlar tasarimin butininde kullanilan altigen modiillerin
birlesmesiyle tasarlanmistir. Meydanda insan sirkilasyonun
yogunlastigi bolgelere golgelik alanlar tasarlanmasina 6zen
gOsterilmistir [Sekil 4].

Esenyurt Bolgesi'nde yasayan siginmacilari genelde gencg
ancak egitimsiz bir nifus olusturmaktadir(YilmazS.vd., 2019).
Bu bilgiye dayanarak atdlye katilimcilari, meydanin orta
kisminda yaptigi tasarim ile farkli kilttrleri oyun araciligiyla
birlestirici ve egitim dizeyini arttirmayi hedefleyen cesitli
oyunlar kurgulamistir. Kurgulanan oyunun iceriginde her
kultirden kullaniciya kilttr farkliigr gézetmeksizin kiltdrel
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ve genel sorular sorulmaktadir. "Meydani Sen Tasarla” olarak
adlandirilan oyunda soruyu dogru cevaplayan kisilerin
bulundugu moddl, yanita gore yikselip alcalarak, kullanicilar
ile etkilesime gececektir [Sekil 5].

Katilimcilar, meydan cevresinde yer alan istanbul Esenyurt
Universitesi'nin  konumunu  dikkate alarak, Universite
ogrencilerinin bir arada sosyallesebilecekleri bir alan tasarimi
yapmislardir.

Sekil 5. “Meydani Sen Tasarla” adli oyun alanindan ve sahne alanindan l¢ boyutlu gérseller
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Tasarimin tamaminda kullanilan altigen modiller Universite
ogrencilerine yonelik yapilan tasarimda benzer sekilde
kurgulanmistir. Meydanin bulundugu konum itibariyle yesil
alanlarin kisithhgi, dikkate alinmis ve tasarimda peyzaj alanlari
uygulanmistir [Sekil 6]. Calisma alaninda, farkh kultirden
bireylerin deneyimleyecegi acik amfiler olusturulmustur.
Amfilerde acik hava tiyatrolari ve agik hava konserleri de
dizenlenebilmektedir. Amfi ve yakin cevresine gorsel etki
amaciyla gesitli konumlarda su 6geleri dahil edilmistir [Sekil 7].

Sekil 7. Agik amfi alani ve yakin cevresi icin disinUlen tasarimlara ait eskiz ve t¢ boyutlu gorseli
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4. ikinci Grup Katiimcilarina Ait Sunum Calismalarinin
Degerlendirmesi

ikinci grup katiimcilari  tarafindan proje ismi olarak
belirlenen ‘JengArena’ projede kullanilan dikdortgen prizma
modulinin jenga taslarina benzerligi nedeniyle secilmistir.
Arena kavrami ise meydanda farkl kiltirleri birlestirmek
amaciyla proje ismi olarak tercih edilmistir [Sekil 8].

Sekil 8.
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Sekil 9.
ikinci grup
katilimcilari
tarafindan

hazirlanan oyun
alani tasariminin
Ust gortnusu

Calisma alani, farkli kiltirlerden bircok insanin bulundugu
bir meydan olarak ele alindiginda ¢esitlilik kavrami projenin
tasarimina yoén vermistir. Yapilan tasarim sirecinde renk
cesitliligi kavramsal tema olarak secilip her renk farkl
kdltirlerden insanlari  temsil edecek sekilde projeye
yansitilmistir. Calisma alani, cografi konum &zelliklerinedeniyle
yodun rlzgar alan bir bdlgedir. Katilimcilar tasarimlarinda
cesitlilik kavramini ¢ikis noktasi kabul ederken bunun yanisira
mevcutta varolan hakim rizgar etkenini de belirleyici bir girdi
olarak ele almayi tercih etmislerdir. Bu baglamda katilimcilarin
tasarim yaklagimlarinda rizgar ve cesitlilik kavramlari, farkli
kiltire sahip bireyleri bir araya getiren birer unsur olarak
one c¢cikmistir. Tasarim slrecinde cesitli eskizler ile soyutlanan
rizgar semboll alanda yer alan modidllerin dizilimine yon
vermistir [Sekil 9].

Projede tum kullanici profilleri icin cesitli moddller bir
araya getirilerek oturma, oyun, sosyallesme ve dinlenme
eylemlerini gerceklestirebilecekleri alanlar tasarlanmistir.
Meydanda oyunu deneyimleyen yetiskin ve ¢cocuk kullanicilar,
genel kurgunun esnek tasarimlar olusturmaya izin veren
yapisi sayesinde ilgili modulleri hareket ettirip onlari cesitli
kombinasyonlarda dizenleyebilmektedir [Sekil 10].
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Sekil 9. ikinci grup katilimcilari tarafindan hazirlanan oyun alani tasariminin (ist gériinisii

Sekil 10. ikinci grup katilimcilari tarafindan hazirlanan oyun alani tasariminin tic boyutlu gérselleri

Renkler, plastisite duygusu, giyim ve mobilyalar, i¢c mekan
duzenlemeleri ve ritimsel unsurlar da mimarligin sanata
uzanan parcalaridir. Mimarlik tim bu kosullar ile bigcimlenir;
ayni zamanda mimarlik gesitli siniflara veya kolektif bir amaca
hizmet etmek Uzere bir araya gelen tim bu bilesenlerin bir
GrGnadur (Zevi, 2015:47).

Mekani olusturan elemanlardan biri olan isik olgusu ise, pro-
jede kritik bir etkiye sahiptir. Dis mekdna uygun aydinlatma
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armatdurleri katilimcilar ile beraber secilerek projeye dahil
edilmistir. Tasarim alaninda dogal aydinlatmanin yetersiz
oldugu noktalarda kultirel cesitliligin temsili olan renklerin
daha gorinur hale gelmesi icin tasarim dis mekan aydinlat-
ma armaturleri ile desteklenmistir [Sekil 11].

Meydanin, tasarlanan oyun moddlleri araciligiyla alisilagelmis
tanimlarinin aksine daha esnek, etkilesimli ve dinamik bir
sosyal mekéan haline getirilmesi amaclanmistir.

Sekil 11. ikinci grup katilimeilari tarafindan hazirlanan oyun alani tasariminin {ic boyutlu gérselleri

5. Sonug ve Degerlendirme

Renkli adimlar atolyesi streci boyunca katilimei 6grenciler
calismanin  basinda belirlenen amaclar ve hedefler
dogrultusunda bireysel olarak ve gruplar halinde 6zgin
calismalar Gretmislerdir. Oyunlastirma ve mekan kavramlari
Uzerinde yogunlasan 6grenciler bu kavramlar arasi etkilesimi
tasarimlarinda sonug¢ Urinde fark yaratacak bir tasarim
kaynagi olarak i¢sellestirmislerdir.
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Calistay kapsaminda katilimcilara verilen calisma alani olarak
Esenyurt meydani tercih edilmistir. Kentsel odak niteligindeki
meydan, dncelikle kentli bireye toplanma, bir araya gelme ve
sosyal etkilesim islevinde hizmet etmektedir. Kentsel yasam
icerisinde énemli rollere sahip meydanlar, herkes tarafindan
kullanilan ve herkese ait olan mekanlardir. Calisma alani
olarak secilen meydan, hem bulundugu cevrenin ¢ok kalttrld
sosyal dokusu, hem cok islevli bir yapi grubunun (kamu
binalari, Gniversite, park vb.) yakininda yer almasi ile konuya
dair 6zgun tasarim yaklagimlarinin 6nerilebilecegi bir kent
parcasi ornedi konumundadir.

Katilimcilar, calismanin amag¢ kisminda belirlenmis olan ¢ok
kdltarlulik, oyunlastirma ve mekan gibi temel kavramlar
dogrultusunda ve gereksinimleri karsilayacak bicimde
tasarim Onerileri getirmislerdir. Katiimcilar, calisma alani
olarak verilen fiziksel mekani deneyim ve etkilesim Ulzerine
kurgulanabilecek bir calisma dizlemi olarak ele almiglar ve
bu dizlem Ulzerinde yukarida sozi edilen temel kavramlari
alternatif fiziksel ve zihinsel tasarim Griunleri ile deneyimleme
olanagi bulmuslardir.

Tum atolye streci degerlendirildiginde, calismanin alana
dair glincel bir tasarim konusunun etrafinda bigimlenmesi,
alternatif tasarim ve sunum araglarinin kullanilmasi ve
alisilagelmis tasarim yaklasimina yeni bakis acilari (etkilesim,
oyunlastirma gibi) getirilmesi ile katilimcilarin belleginde yer
eden 6zgun tasarim Urlinleri ortaya ¢ikmistir.
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