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OZET

Kavram olarak uzun yillardir var olusuna ragmen, terminolojide yer almasi
ve bir arastirma alanina dontigmesi hentiz yeni olan oyunlastirma, kisilerin
onceden belirlenmis bir dizi kural takip ederek bagari-6diil sistemi gergevesinde
beraber galismay: tesvik edici ve ortaklagsa disinmeyi gelistirici bir konsepttir.
Bu arastirmanin amaci oyunlagtirma kavramini, mimari tasarim stirecine dahil
ederek yeni bir tasarim stireci modeli gelistirmektir. Caligmada nitel aragtirma
yontemlerinden igerik analizi yontemi kullanmilmigtir. Bu kapsamda mimari
tasarim stiidyolarinda giincel yaklagimlar ve mimari tasarimda dijital yaklasimlar
uzerine analizler yapilmis ve oyunlagtirma kavramiyla iligkilendirilmistir.
Bu analizler ve oyunlagtirma kavraminin farkli kullanim alanlarinin tespit
edilmesiyle birlikte elde edilen tiim bulgular kuramsal bir gergevede tartigilarak
dijital tasarimin sagladigi olanaklarla oyunlagtirmanin temel kriterlerini baz
alan yeni bir tasarim siireci modeli &énerilmistir. Onerilen modelin mimari
tasarim surecinde geleneksel yaklagimlara gore yenilikgi oldugu ve gelecekte
yayginlasacagi distntlen dijital tasarim, oyun tabanli 6grenme gibi metotlara
katk: saglayacagi dustintlmektedir.

Anahtar Kelime: Mimarhk Egitimi, Mimari Tasarim Sireci, Mimari Tasarim
Studyosu, Dijital Tasarim, Oyunlastirma
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A GAMIFICATION-BASED DESIGN PROCESS PROPOSAL
FOR ARCHITECTURAL EDUCATION

ABSTRACT

Gamification, while existing as a concept for many years, has been acknowledged
in the research field and has just recently taken its place in the research
terminology. It is a concept that builds up on collaborative work and collective
thinking via a series of rules in the context of the score-reward system. The
aim of this research is to develop a new design process model by incorporating
the concept of gamification into the architectural design process. In this study
content analysis method, which is one of the qualitative research methods, was
used. In this context, current approaches in architectural design studios and
digital approaches in architectural design have been analyzed and associated
with the concept of gamification. With these analyzes and the determination of
different usage areas of the concept of gamification, all the findings obtained were
discussed in a theoretical framework with the opportunities provided by digital
design and a new design process model is proposed based on the main criteria
of gamification. It is thought that the proposed model is innovative compared to
traditional approaches in the architectural design process and will contribute to
methods such as digital design and game-based learning, which are thought to
become widespread in the near future.

Keywords: Architectural Education, Architectural Design Process, Architectural
Design Studio, Digital Design, Gamification
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GIRIS

flk mimarhk egitiminin baglangici 17. yizyilla dayanmaktadir. Siireg iginde
kurulan Ecole des Beaux-Arts ve Bauhaus gibi ¢aga damgasini vurmus mimarlik
okullarinin benimsedigi farkh egitim modelleri mevcuttur. Ozellikle Bauhaus
egitim yaklagimlarinin bir kismu glniimtzde hala ¢ogu mimarlik okulunda
kabul gérmekte ve uygulanmaktadir. Ancak, teknolojinin gelismesi ve farklilasan
pedagojik yaklagimlarla birlikte son yillarda yeni stidyo yaklagimlarinin ve
egitim modeli arayiglarinin ortaya ciktii gértlmektedir. Diger disiplinlerde
kullanilmasinin yani sira egitim alaninda da ortaya gikmus yeni yaklagimlardan biri
de oyunlastirmadir. Kavram olarak oyunlastirma, oyun tasarimcis: Nick Pelling
tarafindan ilk kez 2002 yilinda kullanilmigtir (Marczewski, 2013: 3). Oyunlagtirma,
literatirde yeni yer bulmus bir kavram olmasina ragmen uygulama alanlar:
giderek artmakta ve bilimsel bir aragtirma konusu olarak incelenmektedir.

Diinyada ve Turkiye'de de oyunlastirmaya dair arastirmalar son yillarda belirginlik
kazanmugtir. Oyunlastirma galismalar: egitim, saglik, isletme gibi alanlarda 6n
plana gikarken tasarim alaninda da giderek yayginlastig: gortlmektedir. Egitimde
oyunlastirmaya, Amerikan Ball State Universitesi érnek gésterilebilir. Kampiis
deneyiminin timi oyunlagtirilmistir. Uber musteri ve stirtict igin olusturdugu
farkl ara yuzlerle iste oyunlagtirmay: en iyi uygulayan firmalardandir (Yilmaz,
2018: 16). Turkiye'de mimari tasarim alaninda son iki yilda oyunlagtirma ile ilgili,
mekansal deneyim lzerine; video oyunlari ile ilgili, sanal alanda mimarlik tarihi
ve mekénsal anlati Gizerine yiksek lisans tezleri yazildig: gorilmektedir. Eshaghi
(2022), Ziyaretgilerin park deneyimini zenginlestirmek igin oyunlagtirma kullanimu
Istanbul Atatiirk Kent Ormant érnedi adli tez galismasinda; bir yer bulma ciddi
oyunu ve egitim igeridi ile Atatlirk kent orman parkini eglenceli tanitimini yaparak
park ziyaretgilerine zengin bir deneyim sunmayi amaglamigtir. Bulug (2022),
Sanal alanda mimarlik tarihi: Modern video oyunlarina bir bakig adli tez galigmasinda;
modern video oyunlarindaki sanal mekanlarin igerigini kayit altina alarak, tarihi
gergek olarak sunulanin mimarlk tarihi ile iliskisini géstermeyi amaglamistir.
Kocabag (2021), Edebiyat ve video oyunlarinda mekén baglaminda mimari ve anlatt
iligkisi adl tez ¢alismasinda; fantastik edebiyat eserlerindeki mekan tasvirlerinin
video oyunlarindaki temsiliyetini aragtirmay1 amaglamaktadir. Mimari tasarim
egitiminde oyunlagtirmanin tasarim stidyosu kapsaminda uygulanmasina
ait de bildirilerde sunulan deneysel galismalar yer almaktadir. Yazar ve Unesi
(2022) Mimarlikta Sayisal Tasarim XVI. Ulusal Sempozyumunda sunduklar:
bildiride oyun motoru tabanli sanal ortamlarin mimari tasarim stlidyolarinda
kullanim olanaklarini arastirmiglardir. Literatiirde yer alan érneklerde sistematik
bir yaklasim yoénteminin olusturulmamis olmasi bu galismanin yapilmasinin
baglica nedenidir. Calismanin amaci, mimarlk editiminin ve tasarim stirecinin
oyunlastirma ilkeleri kullanilarak nasil gelistirilebilecedine dair bir inceleme
yapmak ve bunun sonucunda bir tasarim siireci 6nerisi getirmektir.

Calismada nitel arastirma yontemlerinden igerik analizi yontemi kullanilmistir.
Bu kapsamda ilk asamada mimari tasarim stidyolarinda giincel yaklasimlar ve
mimari tasarimda dijital yaklasimlar Gizerine son bes yildaki yapilan arastirmalar
ele alinarak oyunlagtirma kavramiyla iligkilendirilmistir. fkinci asamada mimari
tasarimda ve mimarlik digi disiplinlerde oyunlagtirma kavraminin farkh
yorumlarini tespit etmek uzere analizler yapilmistir. En son asamada yapilan
analizler sonucu elde edilen bulgular olumlu ve olumsuz yodnleriyle beraber
kuramsal bir gergevede tartisilmis ve dijital teknolojilerin sagladig: olanaklarla
birlikte oyunlastirma temellerini baz alan yeni bir tasarim modeli Onerisinde
bulunulmustur. Bu model mimari tasarim stiidyosu yaklasimlarinda bagvurulmus
yeni yontemleri dijital tasarimin sundugu imkanlar ile oyunlastirma gergevesinde
bir araya getirmektedir. Dolayisiyla, dnerilen modelin ginimizde ve gelecekteki
tasarim anlayisini degistirme potansiyeline sahip, geleneksel mimarlik egitimi
baglamindan farkli olarak yeni egitim modellerinin olusturulmas: gereken ¢aga
ayak uyduran bir 6neri oldugu distinilmektedir.

MIMARI TASARIMDA GUNCEL STUDYO YAKLASIMLARI

Tasarim slreci, tasarim eylemi esnasinda kullanilan teknikler ve araglara dayal
bir eylemler dizgisidir (Bayazit, 1978). Birgok aragtirmaci, tasarim strecinin analiz,
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sentez ve deJerlendirme olmak Uzere ¢ temel asamasi oldugu goriisindedir.
Bu i¢ asama, problemi bilegenlere ayirmak, bilegenleri yeni bir yorumla bir
araya getirmek ve sonug¢ Urtiniin giktilarimi kesfetmek igin test etmek olarak
tanimlanabilir (Lawson, 2005). Tasarim disiplinlerinin her alaninda oldugu gibi
mimarlhkta da tasarim streci, mimarhk egitiminde 6zellikle mimari tasarim
stiidyosu derslerinin énemli bir pargasidir.

Tasarim stidyosunun mevcut halinin kékeni, Ecole des Beaux-Arts'a ve Bauhaus'a
dayanmaktadir. Sanat alaninda uzun bir siire giraklik sisteminden sonra, Fransa
hitkimeti 17. ylzyilda ilk kez giizel sanatlardan biri olarak mimarlik egitimini
desteklemistir. Bu, sanatin zanaattan; mimarinin ise gergek insgaat isinden
ayrilmasina neden olmustur (Cret, 1941). Academie des Beaux-Arts'ta editimin
merkezi, hala en az sorgulanan ve modern mimarlik editiminin toplam siiresinin
yuzde altmug ila yuzde seksenini kaplayan tasarim stiidyosu olmustur (Crinson
& Lubbock, 1994: 54). Akademik stiidyo ktltirinin dogusu, mimarlik editiminin
ilke odagi olarak yaparak ogrenmeyi gerektiren bu yaklagimla ortiismektedir
(Anthony, 2011: 223). Baz1 uygulamalar zamanla stiidyo kilturtinde gelenek haline
gelmistir. Ornegin, dénem iginde &grencilerin projeleri kapal kapilar ardinda
uygulayic juri Gyeleri tarafindan degerlendirilmistir.

Alman Bauhaus Okulu, Ecole des Beaux-Arts'in etkisini neo-klasik anitlar yerine
makine, seri iretim ve modern teknolojiden ilham alan daha bagimsiz bir tasarim
stidyosu ile degistirmistir (Anthony, 2011). Juri sistemi halka agik bir sgekle
burtnmis, ogrenciler ise stidyo galismalar: igin daha uzun stre galismistir.
Studyo alani, ogrencilerin birbirlerinin c¢aligmalarini izleyip tartisabilecekleri
ve tasarimda yinelemeli bir stireklilife ¢nculik eden fikirleri paylagabilecekleri
bir yasam alani haline gelmistir. 20. yluzyilin ikinci yarisinda gergeklestirilmis
birgok pedagojik deney, mimari soylem ile pratigi sekillendirmede onemli bir
rol oynamuigtir (Colomina vd. 2012). Bauhaus ekoluntin beraberinde getirdigi
bu deneyler sonucu sekillenen tasarim sureci yaklasimlari, ginimizde de
yetkinligini sirdirmektedir.

Mimari tasarim siireci yaklagimlarinda ginimiize dek yapilan galismalarda birgok
metot Onerilmis, bu metotlardan bazilar: alan galigmalariyla desteklenmis ya da
curitilmistir. Mimarlik egitimi bazinda deneme-yanilma ile 6grenme, elestirel
distnme yoluyla 6grenme, mantiksal disinme yoluyla 6grenme gibi farkh
tasarim siuireci metotlar: 6nerilmistir. Ayn1 zamanda teknolojinin gelismesiyle
bilgisayar destekli tasarim/bilgisayar destekli tGretimin de yayginlasmasinin
ardindan dijital tasarimdan yararlanan yeni tasarim siireci denemeleri de
yapimigtir. Gintimuzde yayginlasan bir diger tartisma konusu da mimarlk
okullarinda geleneksel tasarim streci metodolojisinin pedagojik yaklasimlar ve ig
birlik¢i galigmaya dayanan stregler kullanilarak gelistirilmesi olmustur. Mimari
tasarim her zaman katilime: galismay1 destekleyen igbirlikei bir stireg olmustur.
Ayni hedefe ulasmak icin mimarlar, mithendisler ve musteriler gibi birlikte
galisan deneyimli bireylere gereksinim vardir. Igbirliki yaklagimi benimseyen
calisma ortamlarinin hem okullarda hem de meslek hayatinda tasarimcilarin
problem ¢ozme becerisi, grup i¢i koordinasyon, grup tiyeleri basina diigen is yuka
miktarinin dengesi gibi birgok farkli etmen tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu
distntlmektedir.

Emam vd. (2019) tarafindan yapilan arastirmada mimari tasarim stidyosunda
ighirlik¢gi tasarimin her katihmcinin katkisimi  artiracak sekilde nasil
gelistirilebilecegine dair bir alan galismasi yapilmistir. Calisma, doksan iki
dgrenciyle on gln stren bir atolye galismasi olarak yurutilmustir. Atdlyede
dgrenci gruplar: olusturulurken grup tirleri, grup buyukligtu ve grup Gyeligi
dikkate alinmis, bu sayede uygun gorev segiminin, basarili bir is birligi saglamak
igin 6nemi vurgulanmistir. Projenin karmasiklhign arttikca, grup Gyeleri arasindaki
etkilesim dlizeyinin arttidi ve bu sayede grup Uyelerinin hepsine esit miktarda
is yuki saglandigi goérillmistir. Isbirlikgi stiidyoda her tyenin katkisinin
yani sira kimiulatif calismanin adil degerlendirilmesinin de 6nemli bir nokta
olduguna dikkat gekilmistir. Mohamed ve Ozkan (2018) tarafindan yiritilmiis
galismada strduriilebilirlik ilkelerini, yeni pedagoji yaklagimini ve 6grencilerin
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final Grunlerini test etmeye yarayacak bir metotla birlestirerek yeni bir tasarim
stidyosu pedagojisi onerilmistir. Strdirulebilirlik konularini entegre etmek igin
hem geleneksel stidyo kiltirintin hem de modillerin bayuk olgtide yeniden
yapilandirilmas: dikkate alinmigtir. Calismada yeni pedagojik yaklasim sonucunda
ogrencilerin tim surdirilebilirlik ilkelerini igeren tasarimlar ortaya gikardiklar:
ve ig birligiyle galigmanin stiidyo verimini olumlu etkiledigi gértlmistir. Is
birlik¢i tasarim konusunda yapilan bir bagka galismada da (Shanthi Priya vd., 2020)
dérdinct sinif 6grencileriyle yuriitilen bir mimari tasarim stiidyosunda katilime:
yaklagim metodu kullanilmistir. Bu yaklasimda, ogrencilerin bir toplulukla
bagarili bir sekilde galigabileceklerini ve gergek bir ortama yerlestirildiklerinde
kendi yeteneklerine gtiven gelistirebilecekleri savunulmustur. Orbey ve Sarioglu
Erdogdu (2020) tarafindan yapilmusg bir galigmada ise tasarim strecinde iggdusel
distinme ve akilci distinme arasindaki farklar birinci sinif 6grencilerinin 6z
degerlendirme yontemiyle yaptidi nitel ve nicel raporlarla beraber incelenmistir.

Tasarim slirecine uygulama odakli yaklagimin ve mekéana duyarliligin tesvikinin,
tasarimsal distnme konusunda daha bilingli ve odaklanmig bireylerin
yetismesine imkan sagladidi gorilmektedir. Mimari tasarim stiidyolarinda ayni
zamanda farkli tasarim problemleri ve bu problemleri ¢ézme yolunda farkli
¢ozum metotlar: izlenmektedir. Uygulama odakli editimin yani sira biligsel
ve kavramsal yaklasimlar da mevcuttur. Mimarlik egitiminde deneyimsel
uygulamali 6grenme eksikligi hakkinda yapilan bir galismada (Djabarouti &
O'Flaherty, 2019) bir mimarin geleneksel yap1 bilgisinin buyik 6nem tagidig:
yapili mirasla galisirken uygun tasarim ¢ozlmleri sunma becerisini etkiledigi
One surtlmustir. Deneyimsel 6grenmenin etkisi, mimari tasarim stiidyosunda,
iki grup mimarlik 6grencisiyle bir pilot galisma karsilagtirma deneyi kullanilarak
arastirilmistir. Gruplardan biri, uygulamali bir insaat zanaat egzersizine maruz
birakilmig ve etkisi bir tasarim problemi verilerek test edilmistir. Aragtirmanin
bulgular:, mimari tasarim stiidyosunda deneyimsel uygulamali 6grenmenin
dahil edilmesinin, 6grencilerin yap: malzemelerini daha iyi anlama yeteneklerini
gelistirebilecegini ve bu sayede yap: malzemeleriyle galisilirken daha etkili
tasarim ¢oziimlerine ulasgilacagini gostermektedir. Bu galismanin izledigi metodu
anlatan tasarim siireci semasi Gorsel 1'de gosterilmistir.

Nitel
Veri Girigi

Gruplar Kontrol Degiskeni Bagimsiz Degiskenler Bagh Degiskenler

'-_____l '-________l e e e e 1 l_ ________ ':
: Test 1 1 Uygulamali ( i
l Grubu l ] 5 1 Pratik

B ! — ] Kuramsal Deneyim ; Tasarim L
1 i 5zlemsel I Uzeri !
1 Iy | Bilgi Birikimi i (Gozlemsel) ;! zerine -
] 1 Bilgi Birikimi 1 Etki Skoru 1
i Kontrol I [ [ i
; LGrubu [ \_ - N Rd

| [ 1 | |
| R —— [ T—— o i i i I S —— bl

ANOVA
Analizi

Gorsel 1. Geleneksel yapi bilgisi becerisinin entegre edildigi tasarim stireci semasi

Curran (2020) tarafindan yazilan tez galigmasinda, Guney Kaliforniya'daki bir
devlet okulunda 4. simf 6grencileri igin ilkokul dizeyinde bir peyzaj tasarimi
mufredatinin olusturulmasi, uygulanmasi ve degerlendirilmesi amaglanmaistir.
Ogretimin etkililigini, 21. yizyil becerilerinin kazanilmasini ve peyzaj mimarh
farkindaliini degerlendirmek igin 6grenci galismalarinin katilimer goézlemi
ve tlimevarimsal analizi kullamilmistir. Ogrenci katihimecilarin Ortak Cekirdek
(Common Core) ve Kaliforniyanin Yeni Nesil Bilim Standartlari'nda (California’s
Next-Generation Science Standards) belirtilen bazi 21. yuzyil becerilerini ve
beklentilerini edindiklerini gosterdikleri sonucuna varilmistir. Ogrencilerin
tasarimlarinin, 6grencileri potansiyel bir kaynak haline getiren gevrelerini
elestirmek i¢in uygun bir teknik olarak hizmet ettigi gérilmistar.
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Dankmeyer (2020) tarafindan yapilan galismada, gocuklara duyarli mekéansal
tasarimin gevre eitimi ile nasil birlestirilebilecedi arastirilarak, kentsel doku
igindeki ¢ocuklarin bakis agilarina odaklanmlmaktadir. Buna bagh olarak, pedagoji
ve mimariyi birlestirmek igin gevre psikolojisi ve yapili gevre egitimi kavrami
tanitilmigtir. Bu nedenle, agik hava aktivitelerini tegvik etmek ve gocuklarin kigisel
gelisimini beslemek i¢in oyun kavraminin ginlitk kentsel yagama entegre edilmesi
gerekmektedir. Tasarim sonucu, gocuklara duyarl tasarim yoluyla gevre bilincine
ve kentsel esneklige katkida bulunmaya galigilmaktadir. Aydemir (2017) tarafindan
yapilan arastirmada, tetikleyici kavramlarin, temsillerin ve stiidyo ortaminin
yeniden diizenlenmesinin birlesimini kullanan stidyo deneylerinin ¢ eylem
doénglst sunulmaktadir. Bu sorgulamada; tanimlama ve gergeveleme, planlama
ve eyleme gegme, analiz etme ve yansitma, raporlama ve yeniden iligkilendirme
olmak tizere dort agamadan olugan Eylem Arastirmasi (Action Research) yontemi
kullamilmigtir. Her eylem dongiisiy, bir dizi nitel ve nicel veri toplama yontemine
ve 6grenme strecini desteklemek igin bir baglangig gudisuyle analize sahiptir.

Ar1 (2018) tarafindan yapilan galigmada, kultirel semanin bireyin mimari
tasarim egitim streci tizerindeki etkilerinin incelenmesi amaglanmistir. Ayrica
kaltir, mimari tasarim egitimi ve mimari tasarim slrecinin incelenmesi
amagclanmaktadir. Kaltiirel semanin mimari tasarim stirecine etkisini arastirmak
icin Konya Selguk Universitesi Mimarlik Fakiiltesi 1. sinif 6grencilerine bir anket
galismasi diizenlenmistir. Bu anket galigmasi; bireysel tanima formunu, fotograf
teknidi ile gevresel alg: dederlendirmesi uygulamasini, profesyonel duyarlilik testi
uygulamasini ve sonrasinda yurtilmis bir eskiz uygulamasini igermektedir.
Heidari (2018), galigmasinda kavramsal tasarim siirecine odaklanmig ve ilk olarak
geleneksel eskiz ile yaraticilik arasindaki iligkiyi, dijital eskiz ve araylziin mevcut
durumunu ve egitim baglaminda geleneksel eskizin yerini alip alamayacagini
belirlemeyi amaglamistir. Deneysel galismada, dijital tabanli eskiz, protokol
analizi yontemi ve linkografi yoluyla yaraticilik acgisindan kalem-kagit eskiz
ile karsilastirilmis ve o6grencilerin yaraticiigini gelistirip gelistiremeyecedi
degerlendirilmigtir.

"Bilig", "kultir” ve "mimari tasarim” alanlarinin ele alindigi Akbag vd. (2019)
tarafindan yapilmig aragtirmada, yaraticihdin biligsel olarak nasil caligtig:
uzerinde durulmustur. Mimarlik alaninda zihinsel isleyisin tasarim ve yaraticilik
uzerindeki etkilerini anlayabilmek igin kisisel ve kulttrel bilgilerle gelisen bilis
kavramina odaklanmak gerektigi savunulmustur. Bu baglamda mimari tasarimda
bilissel etkiler sirasiyla bilgi depolama tirleri, bilissel semalar, kiilltir kavrami,
kalturel kodlar ve kultirel semalar baglaminda tartisilmistir. Glneroglu ve
Bekar (2020) tarafindan yapilan aragtirmada 2. sinif peyzaj mimarligi bolima
Ogrencilerinden tasarim becerilerini gelistirmek amaciyla Peyzaj Proje Tasarimi
II adli stidyo dersinde tasarimlarini yapisal ve bitkisel katmanlara ayirmalari
ve ¢ozmeleri istenmistir. Dersin sonunda 6grenci galismalar: alinmis ve tasarim
projelerinde katmanlama kavrami agisindan degerlendirilmistir. Peyzaj tasarimi
egitiminde katmanlamanin 6gretilmesi ve uygulanmasinin, sonug artntd buyuk
olcude iyilestirebilecedi ve yerlesim planlarindaki yapisal ve bitki katmanlarini
detaylandirirken 6grencilere daha derin bilgiler verebilecedi gézlemlenmistir.

Sinnamon (2021) tarafindan yazilan tez galigmasinda ise mimarinin dijital tasarim
surecinde daha az aktif olan tasarim siuirecinin bir zamanlar geleneksel olarak
fiziksel bilesenlerinin avantajlarini, bilingli farkindalik yoluyla eski haline getirmek
igin tasarlanmisg basit bir miidahale kullanilarak mimari tasarim stirecinin olumlu
etkilenme potansiyeli arastirilmistir. Bu galisma, mimari karar vermelerini
desteklemek igin motor becerileri de dahil olmak tizere biligsel, duygusal ve
fiziksel islevlerini bireysel olarak en tust dizeye gikarmak ve gelistirmek igin
ogrencilerin kendi hareketleri ve viicut islevleriyle ilgili bilingli farkindaliklarini
artirmanin etkisini incelemektedir.

Oyunlastirmanin en onemli dgelerinden biri olan is birliginin, mimari tasarim
stiidyosu ortaminda uygulandidi 6rnekler incelendiginde ortaya ¢ikan sonuglarin
olumlu bir etkisi oldugu gozlenmistir. Bu da is birlik¢i yaklagimin mimari
tasarim siirecinin temel adimlarindan biri haline gelebilecegini vurgulamaktadir.
Studyolarda vyapilan galismalarda uygulama odakli galisma yontemlerinin
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malzeme bilgisi, ¢alisilan baglam, tasarim duyarlilhigi gibi konular hakkinda kisiyi
daha farkinda galismaya tesvik ettigi gortalmustir. Oyunlastirma 6gelerinden bir
digerinin de oyun mekanikleri oldugu distintldiginde, belli bir baglam iginde ve
belli kurallar gergevesinde farkindalik halinde gergeklestirilen bir ¢aligmanin ayni
sekilde olumlu sonuglar doguracag: distintlebilir.

MIMARI TASARIMDA DiJiTAL YAKLASIMLAR

Dijital dontigimle beraber bilgisayar destekli tasarim ve tretimin kullanimi
giderek yayginlagmaktadir. Parametrik tasarim ve 3 boyutlu yazicilar mimari
tasarim alaninda da 6nemli birer ara¢ haline gelmistir. Bu gibi teknolojilerin
gelismesiyle gelecekte tamamen dijitallesmis bir tasarim ekosisteminin geleneksel
tasarim yontemlerinin yerine gegme ihtimali yadsinamayacak derecede
buyuktir. Bu durum mimarlik disiplininde farkli tasarim sireci yontemlerinin
gelistirilmesine olanak tanimaktadir.

Sarwate ve Patil (2016) tarafindan yapilmis galigmada, dijital tasarimin galisma
alanlarindan biri olan biyomimikri uygulamasinin tasarim siirecine dahil
edilmesi konusunda 6rnek incelemeler yapilmis ve bu incelemeler sonucunda
bir metot 6nerisi sunulmustur (Gorsel 2). Aragtirmaci, biyomimikriye bir tasarim
streci olarak yaklasirken “tasarim problemini tanimlama ve ardindan diger
organizmalarin ekosistemini bu tasarim problemine gore belirleme ve taklit etme”
ve "biyolojik sistemlere veya slreglere bakma, bir organizma veya sistemdeki
belirli bir 6zelligi, davranisi veya islevi belirleme ve bunu insan tasarimlarina
gevirme” olarak iki ana kategori belirlemistir (Sarwate & Patil, 2016: 20).

Madde digI tasarim dinyasi

Maddi kavrayis diinyasi

Obje 14 Kavrayis

Sireg
Tasarimi ] Tasi?.r:;n:il/ B}I-a;:ﬁ:mllfri Kavrayis Sureci/ Varhk/
yomim: Mimariikta =p-Sirdardlebilir
| T Iikeleri Biyomimikri Yapih
! Uygulamalari Cevre

Gorsel 2. Biyomimikri uygulamasinin tasarim stirecine uyarlanmasi

Aving ve Vural (2020) tarafindan yurutilen galismada, tasarim surecindeki
degisimlere dair ipuglarina ulasilarak, hesaplamali tasarim strecini incelemek
ve bu stiregle ilgili yeni bir model ortaya gikarmak amaglanmistir. Bu kapsamda,
hesaplamali tasarim yontemlerinden 15 Ornegdin tasarim siiregleri incelenmis,
bu stireglerde kullanilan kavram ve teknikler ortaya gikarilmis ve altinda yatan
tasarim siireci yeniden yorumlanarak geleneksel modelden farkli yeni bir siireg
modeli olusturulmustur. Ornek analizinde, geleneksel tasarim siirecinden farkh
olarak, hesaplamali tasarim strecinde kullanilan bazi kavram ve teknikler ile
yaraticl asama ve uygulama asamasi belirlenerek, bu kavram ve tekniklerin
tasarim siirecindeki yeri ve roli sorgulanmis ve yeni model buna uygun olarak
olusturulmustur.

Eklemeli tretim (additive manufacturing) teknolojisinin sundugu imkanlar:
erken tasarim slirecine entegre etme yolunda yapilan arastirmada Renjith vd.
(2019), aksiyomatik tasarim ve yaratici problem g¢ézme teorisini kullanarak yeni
bir tasarim metodu &nerisinde bulunmuslardir (Gérsel 3). Onerilen tasarim
metodolojisinin kullanilabilecedi tasarim siireci "kavramsal tasarim asamasi’,
"diizenleme tasarim agamasl” ve "ayrintili tasarim agamasi” olmak Uzere Ug
asamadan olusmaktadir. Bu 1¢ asama sirasiyla "misteri gereksinimlerini
kargilamak igin iglevsel gereksinimler”, "islevsel gereksinimleri karsilamak igin
tasarim parametreleri” ve “tasarim parametrelerini karsilamak igin eklemeli
uretim imkanlar1” problemlerine ¢6ziim bulmaktadir.
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( 1. Kavramsal Tasarim ‘ 2. Somut Tasarim ) 3. Detayli Tasarim

Tasarim Problemi Formulasyonu Eklemeli Uretim igin Eklemeli Uretim Araglariyla
(Akslyomatik Tasarim) Tasarim irdelemesi Uyumluluk

. . !

Fonksiyonel Gereksinimler e
icin Tasanm Parametreleri On Tasarim Cézumleri
(Tersine Problem Cézme)

!

Tasarim Parametreler
icin Eklemeli Uretim Kapasiteleri
(Veritabani Arama Sistemi)

v

Tasfiye Edilmis
Tasarim Gézamleri

Gorsel 3. Eklemeli Gretim teknolojisinden uyarlanan tasarim siireci semasi

Dijital tasarim ve dijital Gretim teknolojilerini yalnizca birer tasarim araci
olarak distinmek yerine sagladiklar: imkanlarin kullanim metodolojisini analiz
ederek bu metodolojileri mimari tasarim slrecine uyarlamak mimkindir.
Ornegdin, ginimiizde mimarhik alanindan ziyade miihendislik alaninda gok
daha yayginlasmis olan eklemeli tretim teknolojisinde Uretim asamasinda
izlenen adimlar kategorize edilip mimari tasarima uyarlanmak tizere gerekli
duzenlemeler ve de§isiklikler yapilabilir (Shahrubudin vd., 2019). Kisaca, diger
disiplinlerde izlenen metodolojilerin benzer sekilde mimarlik disiplinine de
aktarilmasi mimkindir.

Chang ve Jun (2019) tarafindan yurutilen aragtirmada kullanicinin mimari
tasarim alternatiflerine karsi gosterdikleri duygusal tepkilerini analiz eden ve
tasarim yaklagimini gekillendiren bir algoritma geligtirilmistir (Goérsel 4). Bu
algoritmada kullanicilardan elde edilen elektroensefalografi (EEG) verilerini temel
alan bir derin 6grenme modeli 6nerilmistir. Arastirmacilar, 6nerilen modelin karar
vericiler i¢in planlama, tasarim ve kullanim sonrasi dederlendirmede destekleyici
ve degerlendirici ortamlar gelistirmeye yonelik bir yontem saglayabilecegini
savunmustur.

Mimari Tasarim Hibrit Derin Ogrenme Modeli Degerlendirme
r \r 10 \
Tasari Alternatifi EEG Kaydi Veri Cogaltma Veri Siniflandirma Nicel Sonuglar
Onerileri
' \ ' \
Tasarim i Sayisal : Gergek | | _ Derin Odrenme o i , Tasarim
@I Gorselleri i EEG Verisi f EEG Verisi : + p Alternatiflerine Karsi
i | £ | Veri Sinfflandirma | Pozitif ve Negatif
Mimari Gorseller 1 ' Codaltiimis f ' Etkilenme
Referans Gorselleri | ' EEG Verisi ' H
nlar | | | 1
| | | |
4 4 4 Iy
! ! 1 Model Egitimi | Etkilenme Tahmini

Ef)i::%"' ’ gg;:‘fe'lff“j;::'l', I ‘ EEG Bazl Derin Orenme Siniflandirma Modeli

Gorsel 4. EEG verilerini temel alan tasarim slreci dnerisi

Artirllmig  Gergeklik (Augmented Reality, AR) teknolojisi de gelismekte ve
yayginlagmakta olan bir teknolojidir (Xiong vd., 2021: 1). Kullanim alani giderek
biytyen AR teknolojisinin mimarlik alaninda da tasarim ve temsil baglaminda
kullanim1 gegmise oranla ginumiizde daha yaygin bir kullanim alanina sahip
durumdadir. Koger Ozgiin (2019) tarafindan yazilmig tez galigmasinda, tasarim
stirecinde kullanilmak tzere AR tabanli bir araylz onerisi hazirlanmigtir.
Olusturulan arayiiz uygulamasi, mimari alanda yaygin olarak kullanilan fiziksel
modellerin farkli bilgi katmanlar1 ile zenginlestirilmesini amaglamaktadir. Bu
baglamda galismanin temel amacy, fiziksel model ve dijital tasarim araglarinin
birlikte kullanilabilecedi bir araytiz gelistirerek tasarimcilarin fiziksel model
tzerindeki farkli bilgi katmanlarini inceleyebilecekleri bir tasarim ortami
olusturmaktir. Tasarimci, ara¢ ve tasarim iligkisi baglaminda; fiziksel model ve
kullanici arayuzi etkilesimi tartigilmistar.

Sanal gergeklik (Virtual Reality, VR) ve mantiksal programlama teknikleri
kullanilarak mimari tasarim sirecini kolaylastirmaya yonelik yapilan bir
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aragtirmada Strugala & Walczak (2019) tarafindan geligtirilmig sistem sayesinde
kullanicilara, olusturulan alanlar: daha iyi anlamalarina yardimei olan, siiriikleyici
bir sanal gergeklik ortaminda mimari alanlari tasarlama, yapilandirma ve
gorsellestirme olanad: saglamigtir. Sistem, imar hukuku, teknik kosullar, tasarim
kaliplar: ve bir tasarimcinin tercihleri gibi alan bilgisini tanimlayan resmi tasarim
kurallarin1 dikkate alarak tasarim siirecini basitlestirmektedir. Aragtirmacilar,
tasarim kurallarinda temsil edilen ek bilgilerin kullaniminin, tasarim strecini
onemli olgide kisaltabilir ve iyilestirebilir oldugunu soylemistir. Bagka bir
calismada ise, Giyelerin mimari modelleri gorsellestirmelerine ve tartigmalarina
ve tartisma sirasinda modelleri dedistirmelerine olanak taniyan VR tabanl
bir mimari tasarim tartigma sistemi gelistirilmistir. Sistem Rhinoceros ve
Grasshopper tGzerinde galisacak sekilde tasarlandigindan, nesne veritabani, nesne
degisikliginden hemen sonra giincellenmektedir. Uyeler, sanal ortamda ses, nesne
maniptilasyonlar: ve havada g¢izimin yani sira ylzeyde ¢izim yoluyla iletisim
kurmaktadir. Burada bulunma duygusunu gelistirmek ve tartigsmay: daha etkili
kilmak igin gesitli araglar tasarlanmigtir (Hsu vd., 2020). Newton (2019) tarafindan
yapilan aragtirmada derin 6grenme (deep learning) teknolojisi kullanilarak belirli
mimari UGsluplar igeren iki ve ti¢ boyutlu tasarimlar olusturulmus ve segilmis
mimari tasarim uygulamalarina iligkin analizler gergeklestirilmigtir. Deneysel
sonuglar, olusturulan tasarimlarin aslna uygunlugunu ve cgesitliligini kontrol
etmek igin egitim verilerinin nasil yonetilebilecedini géstermektedir. Aragtirmacy,
derin tUretken modellerin gelecedin bilgisayar destekli tasarim araglarini
igerebilecek onde gelen bir yapay zeka teknolojisi oldugunu savunmaktadir.

Bilgisayar teknolojilerinin dijital tasarim ortaminda yer almasiyla beraber
yeni malzemelerin kullanimina imkén saglanmasi, yeni Gretim yontemlerinin
ortaya ¢ikmasi, geleneksel tasarim yontemlerine oranla daha esnek ve dzgin
tasarim potansiyellerinin olusmasi ve tasarimcinin kullanabilecedi araglarin
sayisinin artmasy; mimarlik egitiminde dijital tasarima verilen yerin ginimuzde
yetersiz oldugunu gostermektedir. Gelecekte bilgisayar kullanim bilgisine olan
zorunlulugun ve dijital tasarimin Oneminin giderek artacak olmasi, okullarin
egitim modellerinin yeniden ele alinmasi gerekliligini dogurmaktadir. Ayni
zamanda dijital evrende bireyin varliginin da gelistigi, bireylerin kendi kimliklerini
dijital ortamda da yansitmaya basladigi bu c¢agda, mimarlik disiplininin de
glncel yonelimlere ayak uydurmasi gerekmektedir. Bu makalede dijital tasarim,
oyunlastirma bazinda ele alindi§i zaman kullaniciya saglayabilecedi imkanlarin
ve potansiyellerin neredeyse sinirsiz olmasi gergedi nedeniyle vurgulanmigtir.
Dijital tasarim teknolojilerinin kullanilmasi, tasarim problemlerini ¢ézme yetisini
gelistirmeye yarayacak birgok farkli senaryonun tasarlanmasina ve probleme
farkli agilardan bakmaya imkan tanimaktadir. Oyunlagtirma ilkelerinin de bu
stireci olumlu etkileyecedi distiniilmektedir.

OYUNLASTIRMA KAVRAMI

Terminolojide kullanimi yeni olsa da, oyunlagtirmanin (gamification) bir kavram
olarak yuzyillardir varlifini sirdirmekte oldugu désunilmektedir. Schnabel
vd. (2014) Misir piramitlerinin ingasinda bile oyun 6gelerinin kullanildiginin
séylenmekte oldugunu belirtmektedir. Isgilerin birbirleriyle rekabet etmek igin
kendi sehirlerinden takimlar halinde gruplandirildid:, diger takima oranla daha
etkili ve hizli galigan takimin, birgok farkl 6diille tegvik edilen "oyun"un kazanani
haline geldigi vurgulanmaktadir. Yakin gegmiste oyunlastirma; kurallar, éduller,
stratejiler veya anlatilar gibi oyuna 6zgl metaforlar: kullanarak katilimcilarin
etkilesimlerini tanimlayan bir kavram olarak kullanilmaktadir. Ancak genel olarak
oyunlastirma, oyun tasarim ogelerinin oyun disi baglamlarda uygulanmasidir
(Schnabel vd., 2014).

1lk olarak, oyunlagtirmanin "her seyi oyuna déniistiirmek” anlamina gelmedigini
soylemek gerekir. Oyunlagtirmanin amaci kisiyi gergeklikten uzaklagtirmaktan
ziyade, daha ¢ok ig birligi ve katilimcilik gerektiren bir aktivitede sikici olmayani
bulmaya galigmaktir. Ayni gekilde, oyunlasgtirma alaninin bir pargas: olarak siklikla
yanlis anlasilan “oyun teorisi”, karar verme stratejilerinin veya bireysel segimlerin
matematiksel olarak analiz edilmesidir, oysaki oyunlastirma, seg¢im yapma
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konusunda ig birligini gelistirmeye ve bir “strateji"ye katilimi tegvik etmeye
yardimci olmaktadir (Kelly, 2003). Dolayisiyla oyunlagtirma, kullanicilar: problem
¢ozme gorevlerine dahil etmek ve bilisim sistemlerinin ve veritabanlarinin
algilanan kullanim kolayhdini (ease of use) gelistirmek amaciyla oyun digi
baglamlarda oyun dustncesi (game-thinking) ve mekaniklerinin kullammiyla
ilgilidir (Kapp, 2012). Kisacasy, bir uygulama, oyun tasarimcisi gibi digtinerek
oyunlastirilabilir, ancak bu durum bir oyun tasarimcis: olmaktan farklidir.

Oyunlar 21. yizyilin alet ve cihaz kiltirs tarafindan sekillendirilen toplumlarda
énemli bir rol oynamaktadir. Insanlar1 katiim ve paylasim konusunda motive
etmek igin bir i3 ve pazarlama stratejisi olarak oyunlarin kullanimi strekli
artmaktadir (Zichermann, 2013). Oyun dunyas: igerisinde gergek hayat dedil, oyun
kurallar1 ve ogeleri 6ncelik kazanmaktadir. Oyuncuyu oyun diinyasina dogru
sekilde alabilmek igin oyun 6geleri, aranan biitinsel deneyime katkida bulunan
etkilegimi estetikle beraber kullanmak i¢in uygun sekilde tasarlanmalidir. Oyun
ogeleri farkl sekillerde analiz edilebilir ancak Hunicke vd. (2004) tarafindan
onerilmis mekanik, dinamik ve estetik anlamina gelen MDA (Mechanics,
Dynamics and Aesthetics) gergevesinin bu 6geleri yetkin bir gekilde temsil ettigi
distntlmektedir. Mekanik, mantik ve algoritmalara dayali olarak oyunu ve
gevresini olusturan teknik bilegenlerdir. Dinamik ise mekanigin ve oyuncunun
oyun dinyasinda gergeklesen tepkileri ve etkilegimleri ile ilgilidir. Son olarak
estetik; kesif, fantezi, rekabet veya anlati gibi duygusal tepkileri tanimlamaktadir.
Tasarimci, oyunu kurgulamak icin M, D ve A'y1 sirasiyla takip eder, bu égeler ise
oyuncu tarafindan ters sirada deneyimlenir. MDA'y1 uygulamak, her bir 6geyi hem
parca halinde hem de birbirleriyle etkilesim baglaminda incelemeyi gerektirir.
Oyunlagtirmada, oyun 6gelerini uygun bir zorluk derecesinde oyun disi baglamda
uygulamak igin bu iki tutuma dikkat edilmelidir (Hunicke vd., 2004: 2-3).

Egitimde oyunlastirma, materyal ve 6grenci arasindaki baglantiy1 gelistirmeye
yardimci olmaktadir. Ogrencinin bir konu tizerinde derinlemesine diigiinmesine
imkén saglanmakta ve davranigta olumlu degisikliklere izin vermektedir (Kapp,
2012). Bu yaklagimda, oyun mekanigi Bloom'un (1953) 6grenme taksonomisiyle
uyumlu hale getirilerek, oyun yoluyla 6grenme saglanir ve 6grenmenin ¢ alanda
siiflandirilmasina izin verilir (Zichermann & Cunningham, 2011). Bu alanlar
sirasiyla; geleneksel egitimde Ogretilen ve bilginin anlasilmasini ve sentezini
ifade eden biligsel (cognitive), bir duruma kars: tutumu yansitan duygusal (affective)
ve zihinsel ve fiziksel aktivite birligini gerektirerek etkinlestirilen psikomotor
(psychomotor) olarak tanimlanmigtir (Kapp, 2012: 69, 185, 187). Simulasyonlarin ve
bulmacalarin 6tesinde 6grenmede oyunlarin kullanimini tegvik etmek igin, farkl
oyun tlrlerinin sunabilecedi gorevlerin, etkinliklerin, becerilerin ve islemlerin
daha iyi anlasilmasini gelistirmek ve bunlarin istenen 6grenme giktilarina nasil
karsilik gelebilecedini incelemek esastir.

Bir uygulama yoéntemi olarak oyunlastirma, egitim, saglik, ticaret ve pazarlama
gibi birgok farkli arastirma alaninda kullanilmaktadir. Mimarlhk ve tasarim
alaninda oyunlagtirmanin, bir aragtirma konusu olarak diger alanlara kiyasla esit
veya yakin derecede giigli bir etkisinin bulunmadig: distintilmektedir. Siradaki
bolimlerde diinyada oyunlagtirmanin kullanildigi bazi alanlardan ve mimari
tasarim alaninda yapilmig oyunlastirma galigmalarindan érneklere yer verilmigtir.
Tasarim stiidyosu gergevesinde oyunlagtirma uygulamalarina bagvurulmasinin
problem ¢ozme, takim calismasi ve motivasyon gibi faktorlere etki ettigi
distntlmektedir.

Mimarlik Dis1 Disiplinlerde Uygulanmig Oyunlastirma Calismalar:

Oyunlagtirmanin yontem olarak en siklikla egitim alaninda uygulandigi
gorulmektedir. Koivisto ve Hamari (2019) tarafindan yapimig galigmada
oyunlagtirmanin empirik arastirmalarda galisma alanina gére bir kategorizasyonu
yapimistir. Genis capli bir literatiir taramasi sonucunda ulasgilan 276 adet
galismanin 129'unun egitim alanina ait oldugu saptanmistir. Bunun yani sira,
egitim alanindan sonra en ¢ok galisma yapilan alanlarin saglik, sosyal bilimler
ve igletme ve pazarlama oldugu gortlmiistur. Yapilan taramada tim galigmalar
igerisinde mimarlk alaninda yalnizca bir adet galisma bulunmaktadir. Ayni
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zamanda taranan makalelerin bilgi toplama metotlar: arastirilmig, 179 adet
galismanin anket yoluyla bilgi topladid: okuyucuya sunulmustur. Oyunlagtirmanin
egitim alani dahilinde kullaniminin incelendigi bir galismada ise toplam 807 adet
makale taranmig, bunlar arasindan kendini tekrar eden, tam metne ulagilamayan
ve empirik galigma sayilmayanlar gikarilarak egitim alaninda toplamda 128 adet
calismaya ulagilmigtir. Caligmalar incelenirken oyunlastirma 6geleri belirlenmis
ve bir stniflandirma yapilmistir. Ogeler arasinda puan, skor, 6diil sistemi, siire,
zorluk seviyesi, takim galigmasi, rekabet gibi kategorilerin siklikla kullanildigi
gorulmugtir (Majuri vd., 2018). Bagka bir galigmada yazilim muthendisligi
egitimi alaninda oyunlastirma uygulamalar: arastirilmis ve yine birlikte galisma,
puanlama, ¢duller ve liderlik tablolarinin en ¢ok bagvurulan etmenler oldugu
gozlenmigtir (Alhammad & Moreno, 2018).

Oyunlagtirmanin planlamasi, son kullanicilarin performansini, katilimini ve
motivasyonunu artirmak igin kullanilabileceginden son yillarda tartisma konusu
olmustur. Egitim ortamlarinda uygun sekilde uygulandiginda, oyunlagtirmanin
daha iyi 6grenmeyi saglayabilecegi duguntlmektedir (Dichev & Dicheva, 2017).
Ayni sekilde, sosyal aglarin da kullaniminin oyunlastirmay: giiglendirebileceginden
bahsedilir. Ancak, literatiire gore, bu konuyla ilgili ti¢ temel endigenin oldugu
soylenebilir. Bunlar; egitmenlerin smiflarda oyunlastirma stratejilerini
planlayacak ve gelistirecek kaynaklara sahip olmamasi, oyunlagtirmanin arzu
edilen olumlu sonuglara ulagmak igin sistematik bir yaklagima ihtiya¢ duymasi
ve bu baglamlarda oyunlastirma ve sosyal a§ gérevlerinin tasarimina baglanan ve
yardimct olan sistematik yaklagimlarin olmamas: olarak 6zetlenebilir (Mora vd.,
2017: 2-3).

Toda vd. (2019) tarafindan yapilmig bir arastirmada Ogrenme ortamlarinda
sosyal ag oOzellikleri ile oyunlastirma kavramlarini planlamak ve uygulamak
igin egitmenlere ve Ogretmenlere yardimci olacak bir ¢oziim Onerisinde
bulunulmustur. Yapilan galisma sonucu oyunlastirma kullaniminin ve Onerilen
metodun, Ogrencilerin aktif katihmini ve 6grenim ciktilarini olumlu yénde
etkiledigi gorulmustir. Baska bir arastirmada ise, oyunlastirilmis 6grenme
teorisini uygulamak ve test etme etkisi yoluyla oyunlastirmanin ¢grenci 6grenimi
uzerindeki faydalarini aragtiran bir uygulama gergeklestirilmigtir. Yar1 deneysel
bir tasarimda, 473 adet Universite 6grencisi geleneksel testler ve oyunlastirilmis
gevrimici testler kullanilarak toplamda g teste tabi tutulmustur. Oyunlastirilmis
testleri tamamlayan oOgrencilerin daha fazla test tamamlayacagini ve test
etkisinin faydalar:1 aracihiyla daha iyi 6grenme gosterecekleri savunulmus ve
arastirma bulgular: da bu gérist desteklemistir. Ayrica, oyunlastirilmis testleri
tamamlayan 6grencilerin, ilk testte dnemli dlgtide daha yiiksek puanlar aldiklar:
gorulmustir (Sanchez vd., 2020). Benzer bir ¢alismada bir eylem arastirmas:
yaklagimi kullanarak oyunlastirmanin bilginin kaliciigini artirma potansiyeli
aragtirlmistir. fki yillik bir stire boyunca yirttilen 617 orta ve yiksek 6grenim
dgrencisini igeren genis ¢apli bir ¢alismanin sonucunda ¢ok sayida oyunlagtirma
Ogesi igeren cesitli atdlye tasarimlari, oyunlastirilmamis atélye tasarimlariyla
karsilastirilmis ve oyunlastirmanin bilginin kaliciligi Gizerinde olumlu bir etkisi
oldugu bulunmustur. Ogrencilerin 6grenme performanslarindaki istikrarh
artigin, oyunlagtirma ilkelerini editim faaliyetlerine dahil etmenin yararhligini
gostermektedir (Putz vd., 2020).

Saglik alaninda oyunlastirma uygulamalar: hakkinda yapilmisg bir aragtirmada
ruhsal saglik ve iyilik durumu igin kullanilan dijital uygulamalar gergevesinde
oyunlagtirma kavraminin etkisi aragtirilmistir. Incelenen toplam 70 adet
calismada saglik uygulamalarinda 6dil ve skor sistemi, seviye atlama ve ilerleme,
rozet sistemi, kisisellestirme, sosyal ag gibi ¢gelerin kullanici memnuniyetini
artirdigy ve kigisel saghga katkida bulundugu gortlmustir (Cheng vd., 2019).
Benzer gekilde e-Saglik (e-Health) konusunda yurutalmus bir galigmada, e-Saglikta
kullanilan gesitli oyunlastirma stratejilerini kesfetmek ve ortaya gikan bu disiplinin
yararlarini ve risklerini ele almak igin sistematik bir literatiir taramasi yapilmistir.
Toplamda 46 galisma degerlendirilmis ve kapsaml aragtirma sonucunda segilen
makalelerin gogunlugunun, Ozellikle kronik hastalik rehabilitasyonu, fiziksel
aktivite ve zihinsel saglikla ilgili saglik ve zindelik baglamlarinda oyunlastirma ve

BODRUM SANAT VE TASARIM DERGISI BODRUM JOURNAL OF ART AND DESIGN

138



ciddi oyun oynamayi ele aldigini géstermistir. E-Saglik'ta oyunlastirma son birkag
yilda ¢ok fazla ilgi gekmis olsa da, bu alanda hala gegerli ampirik kanitlarin yok
denecek kadar az olmas1 durumuna dikkat gekilmistir (Sardi vd., 2017). Cotton ve
Patel (2019) tarafindan yapilmig ve fitness uygulamalarini odak alan aragtirmada
poptiler mobil uygulamalarda oyunlastirmanin varhd: ve davranigsal ekonomi
ilkelerinin tasarima déhil edilip edilmedigi degerlendirilmistir. En iyi 50 tcretsiz
saglik ve fitness uygulamasi incelenmis ve oyunlagtirma unsurlari agisindan
degerlendirilmistir. Hedeflenen davraniglarin ttrleri, sikliklar: ve oyunlagtirmanin
ozellikleri smiflandirilmigtir. Oyunlagtirmanin, mobil uygulamalarin  %64'G
tarafindan kullanildig: saptanmusgtir.

Oyunlagtirmanin siklikla kullanilmis oldugu bir diger alan ise igletme
ve pazarlamadir. Bu alanda yapilmis cgalismalarin genel olarak miisteri
memnuniyeti, kullanici deneyimi ve galisanlarin egitimi konularinda yogunlastigi
gozlemlenmektedir (Stanculescu vd. 2016). Oyunlagtirma, galigan egitiminde
giderek daha yaygin hale gelmistir. Ayni zamanda, oyunlastirilmis 6grenmeye
iligkin bilimsel anlayis da geligmigtir (Sitzmann, 2011). Bununla birlikte,
arastirma-uygulama boslugunu gidermek igin calisan egitiminde bilime
dayali oyunlastirmaya yonelik 6zel 6neriler sunan gok az kaynak vardir. Egitim
tasariminda net bir yol haritasi saglamak igin, web tabanli galisan egitimini
bilimsel olarak desteklenen bir sekilde oyunlagtirmak mumkindir (Armstrong &
Landers, 2018). Benzer sekilde, kullanici deneyimi konusunda da oyunlagtirmanin
Oneminin arttidi disintlmektedir. Bu nedenle, kullanici deneyiminin énciillerinin
ve sonuglarinin oyunlagtirma baglaminda aracit rolint arastiran caligmalar
yapilmaktadir (Hsu & Chen, 2018a). Buna ek olarak, oyunlagtirma kullanilarak
tiketici davranmiglarinda arzu edilen marka sevgisini (brand love) yakalamanin
da mumkun olabilecedi savunulmaktadir (Hsu & Chen, 2018b). Ay sekilde,
mugteri sadakati ve etkilesiminin de oyunlastirma aracilifiyla gelistirilebilecedi
dustnulmektedir (Eisingerich vd., 2019).

Bu baslikta bahsedildigi tzere, oyunlagtirma birgok farkli disiplin igerisinde
kullamim alanina sahiptir. Yaygin kullanim sekillerine bakildiginda, kullaniciy1
tesvik ve motive etmek amaciyla bagvurulan skor ve 6dil sisteminin kullanildigi
gortlmektedir. Ayn1 zamanda Urtine kars: sadakatin desteklenmesi igin seviye
atlama ve rozet sistemi gibi yaklasimlar da gozlenmektedir. Kullaniciya daha 6zgiin
bir deneyim yasatmak amaciyla uygulanan kisisellestirme ve sosyal etkilesim
Ozellikleri de igletme ve pazarlama alanlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Egitim alaninda ise bunlarin yani sira takim galismasi, koordinasyon ve rekabet
ortamlari gibi etmenlerin kullaniminin olumlu sonuglar verdigi gérilmistir.

Mimari Tasarim ve Oyunlastirma

Iginde vasanilan gagda, mimarh§n sadece insa edildiginde ortaya gikan bir
olgu olmadigi, soyut disiince asamasinda olan, somut yapilara dontismemis
fikirlerin de birer trtn oldugu kabul edilmelidir. Bu distinceyle sahip mimarlik
egitiminin kati sinirlarini agsmak ve egitime yeni agilimlar getirmek mimkindir.
Dogustan itibaren teknoloji ile i¢ ige olan bireyleri ¢cagin gerekliliklerine uygun
olarak donatmak igin geleneksel yontemlere destek olarak pek cok yéntem
kullanilmaktadir. Oyunlastirma da bu yontemlerden biri olarak mimarlik
egitiminde yerini alma asamasindadir.

Tasarim Stidyosu iginde mimari egitim igin bir oyunlastirma gergevesi
tartigilabilir. Oncelikle oyunlagtirma ve kural tabanli tasarim metodolojilerinin
mimari tasarimda bilgi Uretimine ve Ogrenmeye nasil olanak sagladigi
distnilmelidir. Daha sonra bir oyunlastirma metodolojisi kullanilarak 6grenme
hedeflerinin 6grenme sonuglarina nasil yol agtigi gozlenir. Bu baglamda,
geleneksel tasarim stidyolarina paralellikler gizilebilir ve 6grenmenin olanaklar:
kegfedilir (Squire, 2005). Oyunlagtirma &gelerini nasil kullanacagina karar
vermek, oyunlagtirma siirecinde tasarimcinin gérevlerinden en énemlisidir. Iyi bir
tasarimda, oyunlastirma 6geleri dengeli ve butiincil olarak kullanilmalidir (Gros,
2007). Tasarim sirecinde O6grencilerin yaratici digtuncelerini geligtirmeleri ve
farkl fikirler bulmalar1 énemlidir. Ogrencilerin yaratici tasarim fikirleri iiretirken
bir yandan problem durumunu belirlemeleri ve kullanici analizi yapmalarina
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yardimci olmak adina farkli yontem ve etkinliklerin uygulanmasi énemlidir. Bu
yontemlerden biri de oyunlastirmanin tasarim egitimine entegrasyonudur. Agkin
(2019) tarafindan yapilmig galigmada "Kim? Kiminle? Nerede? Nasil?” kurallarinin
tasarim problemine dontistirtilerek uygulandigi oyunlagtirmanin mimari tasarim
stiiddyosuna uyarlanmasinin performansin artirdigi gézlemlenmistir. Ogrencilerin
motivasyonu artmis ve tasarim slrecinde geleneksel distinme yontemlerine
gore birden fazla alternatif sunulmustur. Gelistiricilerden, mimarlardan, ev
sahiplerinden kullanicilara kadar ¢ok sayida paydas: igeren kentsel toplu konut
baglaminda yer alan oyunlastirilmig bir tasarim platformu sunan bir galismada
(Schnabel, 2014), "oyuncular” oyunlagtirilmig bir gevrimici platformda ortak
tasarim Onerileri olusturmustur. Nihai tasarim, yalnizca yukaridan asagiya bir
sekilde tasarlanmig binalarin mevcut tasarim metodolojilerinden ziyade asagidan
yukariya yonlendirilen yeni bir tasarim sonucudur. Bu makalenin bulgularinda
belirlenen oyun kurallar: gergevesinde takim galigmasinin verimliliginin arttid:
ve tasarim stirecinin daha eglenceli olmakla beraber daha sistematik ilerledigi de
gorulmistir.

Fonseca vd. (2017) tarafindan yapilan arastirmada, mimarlk egitiminde
oyunlastirmanin kullanimina odaklanan bir egitim projesinin ilk asamalar:
anlatilmigtir. Egitim, mimari ve kentsel tasarima uygulanan oyunlagtirma
teknolojilerinin son hali ve projenin ana hedefleri tanitildiktan sonra, egitim
baglaminda motivasyonel, sosyal ve mekéansal yeterlilikleri degerlendirmek igin
kentsel alanlarda sanal gergeklik sistemlerinin kullanimina imkéan saglayan bir
araylz Onerisi sunulmustur. Bu arayuz kullanicilara beraber caligsarak mimari
tasarimi “oyun kurallari” cergevesinde gergeklestirme imkani saglamigtir.
Ogrencilerin yalmzca grafik ve uzamsal teknikler degil, ayn1 zamanda gelecekteki
kariyerlerini gelistirmelerinde yardimc: olacak ekip galismasi, is birligi, egitim,
yeterlilik ve 6zerklik kaynaklar: saglayan yeni bir sisteme ihtiya¢ duyduklarini
savunan Alvaro-Tordesillas vd. (2020) tarafindan yapilan galismada, égrencilerin
motivasyon ve dahil olma amaciyla konuya daha eglenceli bir bakis agisiyla
odaklanmalarini saglayan oyunlastirmaya dayali bir ders tasarlanmistir.
Geleneksel ve onerilen sistemler arasindaki t¢ yilik karsilastirmali galisma
deneyimine dayanarak, geri gekilme orani, akademik performans ve 6gretim
yonteminin algisi ile ilgili olarak elde edilen sonuglar bu makalede sunulmustur.
Oyunlara dayali tekniklerin dahil edilmesi, daha o6nce sikici bir konu olarak
algiladiklar: seyi oynayarak 6grenmenin bir yolunu kesfeden ¢grenciler tizerinde
motive edici bir etkiye sahip olmustur.

Ovyunlastirmadan farkli olarak oyun tabanl 6grenme (game-based learning)
de mimari tasarimda giderek daha etkin bir yere sahip olmaya baslamaktadir.
Oyunlastirmada oyun kurallar1 ve mekanikleri oyun dinyas: disarisinda bir
senaryoya uyarlanmaktayken, oyun tabanli 6grenme yonteminde gergekte var
olan (veya 6zel olarak gelistirilen) oyun platformlar: kullanilarak mimari tasarim
bu platformlar Gizerinden yurttilmektedir. Dijital oyun tabanli 6grenme, yenilikgi
ve yaratici yaklasimlardan biridir. Dijital oyunlarla 6grenmenin mimari ve ilgili
alanlarda kullanilmasinin gesitli nedenleri olabilir. Literatir incelendiginde
farkl dijital oyunlarin farkli nedenlerle kullanildigi goérilmektedir. Mimari ile
ilgili alanlarda hangi tir dijital oyunlarin, hangi amagclarla kullanildi§ini ortaya
gikarmak gerekmektedir. Belirtilen amacla yapilan aragtirmada (Tasgi, 2016),
tarama yontemi ve dokiman incelemesinden yararlamlmistir. Arastirma,
mimarlhk ve ilgili alt disiplinlerde kullanilan dijital oyunlarla simirhdir.
Arastirmanin bulgulary, dijital oyunlarin en ¢ok "yapili ¢evre bilincini artirmak,
katkida bulunan bir vatandas olarak gelismek, tasarim yetenegini artirmak
ve dogal gevre ile uyumlu tasarim yapmak” amaciyla kullanildigini ortaya
koymaktadir (Tasg, 2016: 2).

Video oyunu teknolojisi, bir zamanlar mimaride kullanilan, gergek zamanl
ve kullanic1 girdilerine gergek zamanl olarak tepki verme kapasitesine sahip
3B isleme uygulamalarina ayrildiginda, hizla olgunlagsmakta ve gergekeilik
seviyelerine yaklagmaktadir. Valls vd. (2016) tarafindan yapilmig olan galigmada,
mimarlhk egitiminde video oyunu teknolojisini kullanan bir egitim deneyimi
anlatilmakta ve geleneksel medyaya kiyasla mimarlik alanindaki uygulanabilirligi
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arasgtirilmaktadir. Bir oyun motoru olan Unreal Engine kullanilarak énerilen bir
kentsel alan1 modelleyen bir prototip uygulama gelistirilmis ve bir grup mimarhk
ogrencisinden sanal ortamda gezinmek igin yazilimi kullanmalar: istenmigtir.
Katilimecilarin video oyunu teknolojisinin bir egitim araci olarak kullanimin ve
oyun motorlarinin uygulanabilirligini dederlendirmek igin yapilan bu galismada
katihmeilarin gogunlugunun oyun ortaminda mekani deneyimleme imkanina
sahip olmaktan memnun oldugu ve bu teknolojinin mimari tasarim siirecine
buytk katk: saglayacagini digtindtikleri belirtilmistir.

Oyunlagtirma kavraminin kullanim alanlari incelendiginde, mimari tasarim
ve diger disiplinler arasinda bir bogluk oldugu gortlmektedir. Mimari tasarim
alaninda, oyunlastirmanin takim galismasini destekleyici yoni 6ne gikmaktadir,
ancak mimarlik bazinda giincel oyunlagtirma uygulamalarinin yetersiz oldugu
ve tum potansiyeline ulasamadigi dustnilmektedir. Diger disiplinlerdeki
calismalara bakildiginda oyunlastirmanin 6égelerinden daha fazla yararlanildig:
gortlmustir. Bir sonraki bolimde, oyunlastirmanin énemi ve mimari tasarim
alaninda mevcut durumunun yani sira potansiyelleri sunulmus, sonrasinda yeni
bir tasarim stireci modeli énerilmistir.

OYUNLASTIRMA BAZLI TASARIM SURECI MODELI

Bugtine kadar yapilmis calismalar incelendiginde, mimari tasarim alaninda
oyunlastirmanin mimarlik egitimiyle sinirli kalan, diger meslek alanlarina kiyasla
mimarlik mesledinde basvurulmayan bir kavram oldugu goértulmektedir. Buna
ek olarak, oyunlagtirma kavraminmin birgok farkli 6gesinin mevcut olmasina
ragmen; oyunlastirmanin mimarlik egitiminde yalnizca oyun kurallar: ve takim
calismasini tegvik dgelerinin kullanildigi da séylenmelidir. Odiil ve skor sistemi,
liderlik tablolary, kisisellestirme, sosyal etkilesim, seviye atlama gibi oyunlagtirma
etmenlerinin mimari tasarim strecine wuyarlanmasi; tasarim sirecinde
motivasyonu, elestirel distinmeyi, problemi farkli agilardan ele almay1 ve katilimi
artirmay1 saglayabilir. Bu galismanin 6nceki bélimlerinde dikkat gekilen kriterler
dogrultusunda, mimarlik stiidyosu yaklasimlari, dijital tasarimin saglayabilecedi
imkanlar ve oyunlastirma égeleri goéz ¢ntnde bulundurularak, oyunlastirmanin
tam potansiyelini yakalayabilecek ve mimari tasarim stireci konusunda olumlu
sonuglar dogurabilecegi distnilen hem mimarlik egitimi hem de pratiginde
uygulanabilecek bir tasarim stireci modeli 6nerilmistir. Farkli tasarim stiregleri
incelendiginde, ¢ogunda belli bagh bazi adimlarin mevcut oldugu soylenebilir.
Bu slre¢ yaklasimlarini 6zgin yapan ise, bu adimlarin uygulanan baglam
gergevesinde Ozellestirilmesi durumudur. Bir tasarim siireci en genel sinirlariyla
dort adimda ozetlenebilir:

1) Problemi tanimlama,
2) Analiz ve aragtirma,
3) Deneme ve uygulama,

4) Degerlendirme ve revizyon (Gorsel 5).

Problem Analizve ___ Deneme ve Degerlendirme
Tanimi Arastirma Uygulama ve Revizyon

Gorsel 5. Tasarim sirecinin temel adimlari

Birinci asamada verilen bir tasarim problemi tanimlanir, buna uygun olacak
sekilde ihtiyag programi belirlenir ve tasarimin temel gereksinimleri olusturulur.
Bunu takiben ihtiyaglar dogrultusunda gerekli arastirmalarin yapildigi, problem
¢6zlimiune dair bilgi edinme asamasi gergeklestirilir. Daha sonra edinilen bilgiler
aracilifiyla problem gereksinimlerini kargilayacak tasarim ¢ozlmleri dretilir.
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Son olarak yapilan tasarim degerlendirme asamasina tabi tutulur. Bu asama
gerektiginde bir adim geriye dontlebilecek sekilde kurgulanabilir. Farkli tasarim
alternatifleri olusturulur ve tasarim probleminin dogurdugu ihtiyaglar: karsilayip
karsilamadiklar: test edilir. Bu basit tasarim strecinden yola cikilarak, adimlar
onerilen oyunlagtirma bazli model dogrultusunda ¢zellestirilebilir.

Oncelikle, mimari tasarim stiidyosu alaninda incelenmis olan calismalara
bakildiginda, bireysel galisma ortamlarindan uzaklasilip takim halinde ig birligi
saglanan calisma ortamlar: olusturuldugunda, katihimecilarin galigma verimini
arttidy, kisi basina diigen is yiki miktarinin daha dengeli dagildigi géralmistir.
Burada ¢nemli bir nokta da takimlarin segimine dayanmaktadir. Birbirine yakin
bilgi seviyesine sahip bireylerden olusan takimlarin koordinasyonlarinin daha
ylksek oldugu ve galisma verimlerinin arttigi goézlenmektedir. Oyunlagtirmanin
temel 6gelerinden biri olan takim galigsmasi, bahsi gegen kriterler dogrultusunda
distntldiginde, tasarim slreci modelinin tim asamalarinda yer alabilecek
ozellige sahiptir. Bundan dolayi, 6neri modeli "is birligi ve takim galismasi”
semsiyesi altinda diisinmek mimkindir.

Oyunlastirmanin diger dgeleri goz 6ntinde bulunduruldugunda, oyun mekanikleri
(kurallar), 6dtl-ceza/skor sistemi ve liderlik tablolar: 6gelerinin de tasarim siireci
modeli dnerisine uyarlanabilecedi distintlmektedir. Oyun mekanikleri, oyunun
igerisindeki kurallar butini ve oyun dinyasinin bu kurallar dogrultusunda
galismasini tanimlar. Buradan yola gikarak, tasarim probleminin belirlenmesi
adiminda bir oyun tasarimcisi gibi disuntlerek belirli mekanikler ve kurallar
tanimlanabilir, boylelikle tasarim problemi bir oyun gibi ele alinmaya baslanir.
Teknolojinin sagladig: imkanlardan faydalanmak ve problem ¢éztimi strecinde
olanaklari artirmak adina dijital tasarim araglarina bagvurulmasi da oyunlagtirma
dahilinde daha 6zgir ve esnek bir galisma ortami yaratacaktir. Takimlar arasinda
rekabet duygusunu giiglendirmek ve motivasyonu tetiklemek igin tasarimin farklh
adimlarina gegis asamalarinda 6dil ve puan sistemi kullanilarak, tasarim stireci
modeli oyunlastirma kavraminin temellerine uyarlanmis olacaktur.

Mimari tasarim stireci konusunda 6nceden yapimis galigmalar ve Onerilmis
tasarim streci modellerinden yola ¢ikilarak, mimarlk egitiminde farkh
yaklagimlarin nasil ele alinmig oldugu gézlemlenmekle beraber ayni zamanda
dijital tasarim ve yeni teknolojilerin tasarimciya sunabilecedi olanaklar goz
ontunde bulundurulmus ve elde edilen bulgular oyunlastirma gergevesinde
uyarlanarak Gorsel 6'da Onerilen tasarim streci modeli olusturulmustur.
Geligtirilen “oyunlastirmaya dayali tasarim stireci modeli” doért asamadan
olugmaktadir:

1) Oyun kurallarina ait mekanik ve dinamikleri igeren problemi tanimy,
2) Beyin firtinasinin uygulandidi analiz ve arastirma,
3) Is bélimiine bagvurulan deneme ve uygulama,

4) Nesnel sonuglarin incelendidi degerlendirme ve revizyon (Gorsel 6).

Is birligi ve Takim Galismasi

Pr0b|em Eeymﬂmnam . |§ b’olumu . Nesnel sonug
Tanimi ol ™
Dt sanm araglan | Ikl asanm amglan
- Analiz ve Degerlendirme
yun kurallan Yoy . _ ve Revizyon
ekaniier A Deneme ve <
Dinamikle Uygulama

T Atemat artini

Gorsel 6. Oyunlastirmaya dayali tasarim siireci modeli énerisi
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Tasanm strecinin ilk asamast olan problem taniminda; oyunlagtirmanin temel
ogelerinden olan “yapilan isi bir oyun tasarimcisi gibi diisinmek” fikri
uygulanmigtir. Tasarim problemini, yalnizca ihtiyaglardan olusan bir dizi
sorun olarak distinmektense, belli kurallar ve sinirlamalar gergevesinde
ustesinden gelinmesi gereken bir “miicadele"ye dontistiren oyun mekanikleri
bu asamada kullanilmigtir. Mimari tasarim stiidyosu yurutuctleri, ¢oziilmek
uzere sunacaklar: problemi tanimlarken bu kurallar: ve sinirlamalar: kullanarak
ogrencilerin ¢nlerine konan engellerle nasil basa c¢ikacaklarini gozlemleme
olanag yakalayacaklardir.

Tasarim  probleminin tanimlanma asamasinda oyun mekaniklerinden
yararlanilmasina dair birkag 6rnekten bahsedilebilir. Ornegin, projede
kullanilabilecek toplam yap: elemani sayisina (kapi, duvar, merdiven gibi) bir
sinirlama getirilebilir, boylelikle 6grenciler ellerindeki sayili kaynaklar: dengeli
ve verimli bir sekilde nasil kullanacaklarina karar vermek zorunda kalirlar.
Ogrencilerden farkhh boyut ve sekillerde kiitleler tasarlamalari istenebilir,
daha sonra bu kiitleler tim o6grenciler arasinda rastgele olarak dagitilarak
dgrencilerden bir bagkasinin tasarlamis oldugu bu kitleleri tasarim kriterleri
dogrultusunda bir araya getirmeleri istenebilir. Hizli tempolu bir beyin firtinasi
ortami yaratmak igin bir sayag¢ yardimiyla kisa stireli araliklar tutulabilir ve her bir
aralikta farkh bir kiitle kompozisyonu ortaya gikarmak gibi bir gorev verilebilir.
Bu ve bunun gibi daha birgok kural tasarim problemi asamasinda ¢grencilere
sunulabilir, bu yluriticinin yaraticilifina, proje konusuna, 6égrenci sayisina ve
bilgi seviyesine, stidyonun saglayacag: imkanlara ve daha birgok degiskene gore
sekillenebilir.

Problem tanmimi asamasini, is birligi ve takim galismasini odak noktasi olarak
alan ve kendi iglerinde iligkili olan analiz ve arastirma, deneme ve uygulama ve
son olarak da degerlendirme ve revizyon asamalar: takip etmektedir. Tasarim
stirecinin bu adimlarinda is birligi farkli gekillerde uygulanarak her bir adima
katk: saglamaktadir. Ayni zamanda bahsi gegen bu U¢ adimda dijital tasarim
araglarindan da faydalanilmas: 6ngoralmustur.

Analiz ve aragtirma agsamasinda; beyin firtinasinin dahil edilmesi farklh takim
uyelerinin beraber galigarak tasarim problemi tizerine disinmesi ve ¢oziimler
bulmaya galismas: agisindan is birligine olanak taniyacaktir. Farkl kisilik tiirlerine
sahip, farkh kiiltirlerden gelen veya farkh sekilde distinen bireylerin fikirlerini
kolektif ve agik bir sekilde seslendirebilecedi bir galigma ortaminin saglanmasi,
calismaya karsi istegin ve birlik bilincinin giiglenmesine katkida bulunacaktir. Bu
noktada ve sonraki adimlarda takim ruhunun dengesinin bozulmamasina dikkat
etmek de blylk onem tasimaktadir. Takim tiyeleri arasinda olas1 anlagmazliklar
¢tkmasi durumunda studyo yurttuctlerinin dogru midahalede bulunup
ogrencileri uzlagmaya tegvik etmeleri gerekmektedir, aksi takdirde is birligi
dgesinden beklenen sonuglarin alinamamasi gibi bir risk ortaya gikabilir.

Deneme ve uygulama asamasinda; belli tiyelerin belli gérevlerinin olmasi, her
uyenin gigli ve zayif yanlarinin problem tanimi dogrultusunda etkili bir
bigimde kullanmasina imkan verecektir. Ayni zamanda, takim Gyeleri arasinda
daha tecrtibeli kisiler bulunmasi durumunda, takim galismasi ve proje slirecinin
planlanmas:t bu dyeler tarafindan devralinabilir, boylelikle gergek bir ofis
atmosferi hentiz 6grencilik dénemindeyken tecriibe edilmeye baslar. Tecritbeli
uyelerin tecriibesiz Gyelere yardimeci olmasi ve mentorluk yapmas: da takimin
genel bilgi seviyesini artirmaya yarayacaktir.

Degerlendirme ve revizyon asamasinda; ayni amag dogrultusunda beraber galisan
bireylerin her birinden nesnel donttler alinmasi, yine is birligi 6gesini destekleyici
niteliktedir. Takim tyeleri final Grtnt hakkinda gortslerini bildirip revizyon
onerilerinde bulunabilir, ortak bir karara varilmas: durumunda bir onceki
asamaya, hatta gerekli goruldagu takdirde analiz ve arastirma asamasina geri
dontis saglanir ve alternatifler tretilmek tizere problem yeniden ele alinir. Final
urtninin kendisinin yani sira proje siirecinin igleyisi, takim tyeleri arasindaki is
bolimuntn verimliligi, probleme yaklasim bigimi, yurtatictlerin siire¢ boyunca
tutumlar1 gibi farkl kriterler de degerlendirilebilir, boylelikle tiim tasarim siireci
konusunda nesnel bir gézden gegirilme elde edilir.
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Tasarim strecinin agamalar1 arasindaki gegis noktalarinda uygulanabilecek
bir bagka etmen ise farkll galigma gruplar1 arasinda tesvik edici bir rekabet
olusturacag: disiniilen 6diil ve skor sistemidir. Yiruitictiler tim stireg igerisinde
belli kilometre taglar1 (milestone) tanimlayarak bu noktalara ulagsan takimlara
ekstra stre, ekstra kritik hakk:, dinlenme hakk: veya fiziksel ¢duller (igecek ve
atigtirmaliklar, rozet, isimlerinin panoya asilmasi) gibi hediyeler ile motivasyon
unsurunu guglendirebilirler. Ancak 6dul ve skor sisteminin basarisiz olan diger
takimlar igin heves kirici boyutta olmamasina dikkat edilmelidir. Bunu énlemek
amaciyla her takima ayni 6dillerin verilmesi, ancak kazanan takim igin bu
odullerin niteliginin artirilmas: gibi bir yontem izlenebilir. Benzer sekilde, geride
olan takimlara yalnizca gizimle iletisim kurmak, is bélumuni rastgele olarak
dagitmak, belli bir stireligine takim iginde tim iletisimi engellemek gibi eglenceli
fakat heves kirmayan “cezalar” tanimlanabilir. Diger adimlarda oldugu gibi bu
adim da projenin tiriine, yurutiictlere ve 6grencilere baghdir.

TOm asamalar dikkate alindiginda, tasarim siirecinin birbirini dogrusal olarak
takip eden bir dizi eylemden ziyade iki yénde de ilerleyebilen degisimli ve
déniistimlii sarmal bir yapisi olduguna da dikkat cekmek gerekir. Onerilen tim
adimlar birbiri arasinda gidip gelebilen, gerektigi noktada tekrar edilmek tizere
geriye donis saglayabilen yapidadir ve her bir adim bir digerini besleyecek ve
destekleyecek niteliktedir. Oyunlagtirmanin temellerine dayanan bu tasarim
stireci modeli 6nerisinin dedisken ve dontisimli yapisi sayesinde alternatiflerini
olusturmak da elbette mimkindir. Bir adimda kullanilan bir 6genin bagka
bir adim igin uyarlanmas: veya doénitstiriilmesi, modelin gesitlenmesi ve
zenginlesmesini saglayacaktir. Ornegin, beyin firtinasinin yalnizca ikinci adimda
uygulanma zorunlulugu yoktur, gerekli gorillen durumlarda tim asamalarda
uygulanabilecek bir sekilde uyarlanabilir veya is bolimii Ogesi analiz ve
arastirma asamasinda kullanilabilir. Bunun yaninda takim tyelerinin bir kismi
gevre analizi yaparlarken kalan Gyeler ise bigim ve form tzerine distnebilirler.
Rekabet 6gesinin kaldirilmasi, bunun yerine ise 6dul sisteminin farkli takimlarin
birbirlerine skorlarina gore ¢duller verebilecekleri bir sisteme dontstirilmesi
takimlar arasi is birligini tegvik edecektir ya da problem tanimini ytritGctler
yerine takimlarin birbirine kars: hazirlayacag: bir diiello haline getirmek rekabet
duygusunu ve bununla birlikte “oyunu kazanma" istegini koriikleyecektir.
Onerilen tasarim siireci modeli farkli dinamiklere adapte olabilecek esneklikte
tasarlanmistir. Modelin sahip oldugu potansiyelin tamamen ortaya gikabilmesi
igin bu esnekliginden faydalanilmasi 6nerilmektedir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu galismanin amacy, iginde bulunulan ¢agda uygulanan mimari tasarim stiidyosu
modellerine ¢aga ayak uyduran yeni bir yaklasim onermektir. Bu baglamda
glinimuze dek mimari tasarim alaninda ¢ogunlukla uygulanan geleneksel tasarim
slireci ve stiidyo ortami anlayislari; gelismekte olan teknolojik imkanlar ve mimari
tasarim stiidyosunda son yillardaki yenilikei yaklagim 6nerileri incelenmistir. Bu
inceleme yapilirken galismanin amacina katk: saglayacag: distiniilen alanlardan
arastirmalar segilmistir. Edinilen bulgular sonucunda oyunlastirmanin
kullamildig1 alanlarda sagladign faydalar belirlenmistir. Ornedin saglk alaninda
gelistirilen uygulamalarda oyunlastirmaya basvurulmas: kullanici deneyimini
olumlu etkilemektedir. Isletme ve pazarlama alaninda oyunlagtirmanin
kullanilmasimin ise kullanici memnuniyetini ve musteri sadakatini arttirdidi
gortlmustiur. EJitim alanina oyunlastirmanin dahil edilmesinin 6grencilerin
derslere olan ilgisine ve takim galismasina katki saglamas: durumu, mimari
tasarim alaninda oyunlastirmanin kullanildig: uygulamalarda da gozlenmistir.

Literatlr arastirmasindan elde edilen bu ve bunun gibi bilgilerden yola ¢ikilarak
dinyada giderek yayginlasan oyunlastirma kavrami mimari tasarim siirecine
uyarlanmaya calisilmis ve yeni bir tasarim stireci modeli 6nerisi gelistirilmistir.
Ovyunlastirmada oldugu gibi, oyun tabanl egitim gergevesinde de benzer bir
model onerilmesi mumkindir. Kullanicilarin, mimari tasarim siirecini oyun
dinyas: igerisinde deneyimlemeleri ve bu sefer oyunlagtirma 6gelerini oyunun
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kendisi iginde uygulamalari, dijital tasarim teknolojilerinin de imkénlarindan
daha fazla faydalanilmasini saglayacaktir. Bu baglamda, oyun tabanh
6grenmenin gergeklestirilmesi igin birtakim sinirlamalarla da karsi karsiya
kalinabilir. Altyapinin yeterli olmamasi, tim kullanicilara bilgisayar becerisinin
kazandirilmas1 veya egitmenlerin yeterli duzeyde bilgiye sahip olmamasi,
gerekgeler arasinda sayilabilir. Bundan dolayi, oyunlastirma kavraminin mimari
tasarim strecine entegre edilmesi interdisipliner ¢aligmalar ile gelistirilebilir.

Yapilan galismanin yogun olarak bir literatiir derlemesi oldugunu, gelistirilen
model 6nerisinin hentiz prototip asamasinda oldugunu soylemekte fayda vardir.
Oyunlagtirmanin mimari tasarim alaninda su anda sahip oldugu yerin diger
disiplinlere oranla yeterince etkin olmadigi, bu nedenle 6nerilen bu modelin
oncelikle birden fazla kez test edilmesi gerektidi, bu testler sonucunda elde
edilecek bulgular neticesinde de modelin daha net sekillenecegdi diigintlmektedir.
Iginde bulundugumuz cagda tiim disiplinler ve arastirma alanlarinin birbiriyle
baglantili oldugu reddedilemez bir gergektir. Bu calismada mimari tasarim
disiplininde diger disiplinlerden elde edilebilecek ve uyarlanabilecek yontemlerden
yalnizca biri olan oyunlagtirmaya deginilmigtir. Calismanin, mimarlik egitimi
stirecinin farkh disiplinlerle bir araya getirilerek yeni olanaklara imkan taninmasi
ve interdisipliner 6grenmenin mimkin kilinmasi agisindan potansiyelinin
oldugu ve bunun gibi birgok farkli yaklasima ve tasarim stirecine dair yeni metot
arayiglarina katkida bulunacad: distiniilmektedir.

Arastirmacilarin Katk: Orani Beyani

Yazarlar galismaya esit oranda katk: saglamistur.

Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyan

Etik kurul onay: gerektirmeyen bir calismadir.
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