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ONSOz

Gunumuzde bilgisayar oyunlari, gerek satis rakamlari gerek populerligi ile eglence
sektorinun ve yeni medyanin en hizl gelisen ve en ¢ok ragbet géren formudur. Her gecen
gun gelisen Ozellikleriyle bilgisayar ve etkilesim teknolojileri icin adeta bir lokomotif
olmakta; orijinal kurgulari, etkilesimli yapisi ve gorsel estetigi ile sinemaya ve egitime ilham
vermekte, en onemlisi yeni alternatifler sunmaktadir. Birgok farkli alanda 6rnekleri ve somut
uygulamalari olan Ciddi Oyunlar, oyunlarin artik ne kadar ciddiye alindigi gostermektedir.
Bilgisayar destekli derslere zaten mifredatinda yer veren ama ¢izim, sunum ve gorsellestirme
disinda sanal ortamlari yeterince degerlendiremeyen mimarlik egitimi, bir adim daha atip,
bilgisayar oyunlarinin 'yerinde ve yaparak 0grenme' potansiyelinden faydalanmalidir. Gerek
kavramsal gerekse de yapisal anlamda birgok benzerlik tagilyan oyun ve tasarim olgularinin
bir araya gelmesiyle mimarlik egitimi, hem yeni jenerasyon hem de yeni medya ile gecirdigi
adaptasyon sorunlarini ¢gozmek adina etkili bir asama kaydetmis olacaktir.
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dolay!r Burak Yazar ve Servet Ekber Ulas'a; dersini ve sinifini organize ederek, modelin
denenmesini mimkun kilan ve deneyle ilgili pek degerli fikirlerini paylasan Sn. Dog. Dr.
Ozen Eyiice ve Sn. Yrd. Dog. Dr. Togan Tong'a; calismami ve beni sonuna kadar destekleyen
ve motive eden bolim baskanim Sn. Dog. Dr. Fatos Adiloglu'na; deneyin sonuglarina ait
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Y. Mimar Giiven Catak
Istanbul, Kasim 2009

Vi



OZET

Mimarlik egitimi, tasarim ve uygulama surecleri gibi teknolojik anlamda guincellenerek bilgi
cagina ayak uydurmali ve duragan yapisini dinamiklestirmelidir. Bu degisimi mimkin
kilmak igin, disiplinlerarasi ortamlar olusturmal ve 0Ogrencilerin 'yeni medya' tarafindan
sekillendirilen algilarini ve aliskanlklarini dikkate almahdir. Yeni medyanin en aktif ve
populer formu olan bilgisayar oyunlari, hem teknolojik hem de pedagojik anlamda gelismis
ve gelistirilebilecek 6grenme ve 6gretme araglari olarak, diger egitim alanlarinda oldugu gibi
mimarlik mifredatinda da yer almalidir.

Calisma bu motivasyonla dijital bir oyun modeli veya literatirde gectigi gibi bir tasarim
oyunu onermektedir. Ogrencilerin tasarimla tanistigi bir arayiiz ve deneysel calismalara uygun
yapistyla her zaman bir 'oyun' alani olan ama gunceli ve ginimuz Ogrencisini yakalama
sorunlari ¢eken temel tasarim dersi, model icin pilot uygulama alani secgilmistir. Modelin
teorik anlamda altyapisini olusturmak icin de c¢esitli oyun tanimlari ve bilgisayar oyunlarinin
gunimizdeki yerinden baslanarak, tasarim ve oyun kavramlarinin, egitim Uzerinden
benzerlikleri ve ortak calisma potansiyelleri ele alinmig; tasarim oyunlarina odaklanmak
kaydiyla, egitimde kullanilan oyunlar ve tirleri 6rneklenmis; ve modelin faydalandigi
Ogrenme kuramlari olan yapisalci ve yansitici disinme vurgulanmis, oyunlarla iliskileri
irdelenmistir.

‘Temel Tasarim Oyun Parki' adi verilen model temel tasarim igerigini kapsayacak sekilde
ucboyutlu gcevrimici bir dijital oyun evreni olarak énerilmis ama odaklanmak adina sadece bir
bolumu prototip olarak gelistirilmistir. 'Mekan tanimlama’ konusunun oyunlastirildig
prototip, cesitli on hazirhk ve tasarim asamalarinin ardindan, geleneksel ortamdaki
versiyonuyla birlikte temel tasarim dersini almis birinci sinif 6grencileri tizerinde denenmistir.
Sonug Urinlin degil sirecin 6nemsendigi deneyde, uygulama Oncesi ve sonrasi anketler
yapilarak veriler elde edilmis ve alinan ortalamalar sonucu cesitli degerlendirmeler
yaptimistir. Anketlerde o6grencilerin, 6zellikle boyle bir modelin temel tasarim dersine
entegrasyonu Uzerine dislnceleri alinmis ve gerek kavramsal gerek fonksiyonel anlamda
modelin 'Mekanin i¢inde hissetme' ve 'Geri donis / Geri bildirim' gibi iddialari test edilmistir.

Yapilan degerlendirmeler sonucu elde edilen bulgular, bdyle bir modelin eksiklerinin
tamamlanip, gelistirilmesi halinde tasarim egitimi icin faydali olacagl yoniindedir. Ogrenciler,
modeli denerken ilk etapta zorlanmis ama daha sonra sonuna kadar zorlanmadan
oynayabilmiglerdir. Modelin bir prototip olmasinin getirdigi eksikler disinda deneyin
Ogrencilere sadece bir kere oynama firsati verecek sekilde duzenlenmesi ve 6grencilerin
geleneksel ortam ve araclari konusunda deneyim sahibi olmalari, zorlanmalar igin etken
gosterilmistir. Gergekci ve ortalamalarin Uzerinde degerlerle sonuglanan uygulama hem
egitim amagli tasarim oyunlari Gretmek hem de tasarim egitimini glncellemek adina umut
vaat etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Tasarim Egitimi, Temel Tasarim Dersi, Tasarim
Oyunlari, Oyun-Tabanli Ogrenme
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ABSTRACT

A MODEL PROPOSAL BASED ON THE USAGE OF COMPUTER GAMES IN
DESIGN EDUCATION

Architectural education should rejuvenate its stagnancy and keep up with the age of
technology by just like its design and application processes. In order to make this change
possible, interdisciplinary methods should be worked out and the everyday habits and
perceptions of the students, which are structured by the new media should be taken into
consideration. Computer games, the most active and popular forms of new media, should
become part of the architectural curriculum as they are technologically and pedagogically
advanced learning and teaching tools, which can improve the abilities of the students.

This study aims to develop a digital game model or a design game as referenced in literature.
Basic design class, which can be defined as an interface, introducing students into design and
a ‘play’ zone as a result of its experimental nature, has been chosen as a pilot study area for
the model. It is also thought that it would be proper to choose a class which has the most
catching up with new media and adapting to new generation problems. In order to form the
theoretical infrastructure of the model, firstly, different descriptions of games have been
defined and the contemporary situation of computer games have been analyzed. Secondly the
similarities of design and game concepts regarding to education and their joint utilization
potentials have been discussed. Thirdly, by focusing on design games, different kinds of
educational games have been described and specific emphasis has been given to the
structuralist and reflective thinking processes which the model benefits as learning theories.
Lastly how these learning theories can be related to games has been analyzed.

The model called “Basic Design Playground” has been proposed as a three dimensional online
game universe that covers the contents of basic design. However, only one part of the game
has been developed as a prototype in order to bring focus on the study. In the prototype,
“Defining Space” issue has been turned into a game. After a variety of preparations and
design phases, with its version in traditional environment, the game has been experimented on
freshman students who have taken the basic design course. In the experiment, which focused
on the process rather than the end product, questionnaires were delivered to the participants in
the before and after stages in order to collect data about the experiment. The questionnaires
were prepared to get detailed information about what the students think of the integration of
such a model into basic design course. Furthermore, the model’s claims like “Being in the
space” and “Feedback” have been tested in the questionnaires both in their conceptual and
functional process.

In the light of the findings it can be concluded that if the weaknesses of the model are
eliminated and the model is developed, the use of the model in design education will be
beneficial. At first, students had some difficulties using the model, yet after a while they were
able to use the model until the end without any difficulties. The difficulties the students
encountered, might be firstly related to the deficiencies of the model as a result of its being a
prototype. Secondly, the students’ having been given only one chance to play and their
familiarity with traditional environment and tools might have added to the difficulties. The
application that resulted in realistic values above average, promises hope to develop design
games and update design education in the future.

Keywords: Computer Games, Design Education, Basic Design Course, Design Games,
Game-Based Learning
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1. GIRIS

Iginde bulundugumuz bilgi caginda birgok sektor gibi egitim de bir degisim
gecirmektedir. Globallesmenin ve teknolojik gelismelerin yani sira egitim sektorin(
derinden etkileyen sliphesiz insanin gecirdigi donisimdir. Ham maddesi insan olan
bir sektor yeni ihtiyaclara karsilik verebilmeli ve yeni algilama bicimlerine ayak
uydurabilmelidir. Endustri ¢agiyla birlikte kendini yeniden tanimlayan insan, bilgi
cagindaysa hemen her giin yeniden tanimlanmaktadir. Sayilarin sézlerin yerini aldigi
bir ddnemde, insan iletisim ve etkilesim adina yeni arayuzlere ihtiya¢c duymaktadir.

Bu baglamda teknolojik gelismelerden ve postmodernist teorilerden, yapisi geregi ¢ok
daha fazla etkilenen tasarim egitimi, bircok agidan farkl bir nesille karsi karsiya
kalmistir. Dijital ve ¢evrimici olanin yani ‘yeni medyanin’ i¢ine dogan bu yeni nesil,
farkh algilama ve davranis bigimleriyle geleneksel egitim standartlariyla uyum
sorunlar yasamakta; ama dijital kavramlara ve araclara, gerek iletisim gerekse de
etkilesim anlaminda ¢ok daha iyi uyum gostermektedir (Jenson ve Castell, 2002).
Prensky (2001) bu yeni nesli ‘dijital doganlar’, sonradan yeni medyayla
tanisanlariysa ‘dijital gé¢cmenler’ olarak tanimlamaktadir. Bu sartlar altinda
egitimciler yeni nesle ulasabilmek adina alternatif yontemler aramalidir. Oyunlar,
uzun bir stredir bu alternatif yontemlerden biri olmustur. Ozellikle ilkokul ve okul
oncesi egitiminde, oldukca sik rastlayabilecegimiz oyunlar, 6grenme eylemini dogal
olarak barindirdiklari igin, gerek ¢ocuklar gerekse de egitmenler acisindan hep ¢ok iyi
bir 6grenme-0gretme araci olmus ve birer metafor olarak kullaniimiglardir (Agir,
2006). Cok yaygin olmamakla birlikte cesitli Universitelerin lisans ve lisans Ustu
diizeylerinde oyunlardan ve oyun benzeri ortamlardan, 6zellikle deneysel yapilari ve
metaforlarla disunmeyi tesvik etmeleri bakimindan faydalanilmaktadir (Atasoy,
2007).

Gunumuzin oyunlari seklinde tanimlayabilecegimiz bilgisayar oyunlari, 6zellikle son
on yilda kaydettigi teknolojik gelismeler sayesinde en c¢ok tercih edilen eglence
mecralarindan biri haline gelmistir (Wolf, 2003). istatistiklere gore yeni nesil,
televizyon, sinema, gazete, dergi gibi hareketli ve basili mecralara oranla bilgisayar
oyunlarina ¢ok daha fazla vakit ayirmaktadir (Poole, 2000). Bu tercihin stphesiz en

blylk nedeni, giinimiz medyasinin olmazsa olmazlari gorsel iletisim ve etkilesimin
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bilgisayar oyunlarinda en st duzeyde kendini gostermesidir (Manovich, 2001);
gercek dinyadan kagma ve alternatif kimliklere birinme gibi psikolojik etkenler de
oyunlarin tercih edilmesindeki diger nedenler olarak gosterilebilir (Galloway, 2006).
Bilgisayar oyunu oynamayanlar bile vaktinin 6nemli bir b6limdand internet Gzerinden
iletisim ve etkilesim kurarak gecirmektedir ki dijital araytzler kullanarak, sanal
kimliklerle sanal diinyalarda var olmak zaten bilgisayar oyunu oynamaya benzer bir

eylemdir.

Gelismis etkilesim Ozelliklerinin yanina gorsel ve isitsel teknolojik gelismeleri de alan
bilgisayar oyunlarinin, eglence sektorinin en populer ve kazangl mecralarinin
basinda gelmesi, egitim sektorinin de oldukga ilgisini ¢cekmis ve ‘oyun tasarimi’,
‘oyun calismalari’ alanlarina son olarak ‘Egitsel Oyunlar’ (edugames) ve onlari
kapsayan “‘Ciddi Oyunlar’ (serious games) da eklenmistir (Michael ve Chen, 2005).
Gerek ticari gerek bagimsiz bilgisayar oyunlariyla 6zellikle ortaokul-lise diizeyindeki
ogrenciler Uzerinde birgok deney yapilmis ve gelecek vaat eden olumlu sonuglar elde
edilmistir (Sandford vd., 2006). Gee (2007), cocuklarin oyun oynarken okuldakine
gore cok daha gucli bir 6grenme bigimini deneyimlediklerini soylemektedir. Yine
yapilan arastirmalar sonucu sadece egitim igin tasarlanan oyunlarin ‘biraz oyun biraz
ders’ formulinun pek tutmadigi ve genel olarak Ogrencilerin sikilip mevcut
oyunlardaki Ozellikleri aradiklari gbzlemlenmistir (Jenkins, 2002). ‘Eglenceli Egitim’
(edutainment) bashg! altinda toplayabilecegimiz bu tir oyunlarin 6nemli bir
bélimind, Jenkins (2002), koth bir dersin eglencesiyle kotu bir oyunun egitsel
yonunun bir araya gelmis hali olarak gérmektedir. Halbuki egitim amach da olsa oyun
once oyun olmahdir; ¢lnkiu 6grenme oyuna entegre bir eylemdir. Yani hedef

‘edutainment’ degil ‘edugaming’ olmalidir.

Mimari tasarim egitimi de zaman zaman oyunlara uzak kalmamis; gerek kavramsal
gerekse de teknolojik anlamda oyunlardan faydalanmistir. Ayrica egitimin yani sira
tasarim ve temsil alanlarinda da oyunlarla cesitli deneyler yapilmis ve ‘oyun benzeri’
(game-like) diyebilecegimiz bazi sanal ortamlar gelistirilmistir. Sanal Stldyolar
olarak da dusunebilecegimiz bu ortamlarin sagladigi dijital olanaklarla ¢alismanin
getirdigi avantajlarin disinda birlikte c¢alisabilmenin sundugu agik iletisim ve
etkilesim olanaklari mesafeleri ve sureleri kisaltmistir (Brown ve Berridge, 2001).
Ornek vermek gerekirse, dijital, tic boyutlu, cok katilimcili ve cevrimici olmasi ve

sundugu icerik bakimindan oyun benzeri bir ortam olarak tanimlayabilecegimiz,
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kayith Uye sayisi milyonlarla ifade edilen Second Life platformu, bazi Universitelerin
sanat-tasarim egitimi vermesi ve bazi mimarlk sirketlerinin ofis agmasiyla sanal
stidyo gerceginin, gelecekte ne kadar gecerli olacaginin hakli sinyallerini vermektedir
(Darley, 2002). Dijital ortamlar ve araclarla gerek egitim gerek tasarim gerekse de
temsil agisindan yogun bir dirsek temasinda olan mimarlik sahnesi, 2000’lerin
basindan beri birtakim ‘tasarim oyunu’ (design games) denemelerine tanik olmustur
(Chien, 2002). Oyunun baslibasina bir benzetme ve soyutlama araci oldugunu kabul
edersek, dncelikle kavramsal olarak, tasarim olgusunun hem tek basina hem de temsil
ve egitim agisindan ‘oyun’dan ¢ok uzak olmadigini sdyleyebiliriz (Woodbury vd.,
2001).

Yurekli (2007) de 6zgln bir gergeklige sahip olmasi gerektigine inandigl tasarim
stidyosunun, oyunlarin oynandigi bir yer olarak dustntlebilecegini ve bdylece sadece
rekabetin degil iletisimin, etkilesimin, paylasimin ve hayal etmenin aktif deneyimlere
donusebilecegini 6ngdrmektedir. Tasarim stidyosunu anlamak igin oncelikle ok
yonli olan tasarim strecini kavramanin gerekli oldugunu vurgulayan Yurekli (2007),
“Tasarim sureci, 70’lerde tanimlandigi gibi artik bir ‘kara kutu’ (black box) degil, her
tarlG bilginin ve enerjinin yutuldugu ve dngorulemeyen tasarimlarin ortaya ¢iktig bir
kara delik (black hole). Bu kara delik, bir oda, bir at0lye, bir sehir veya hepsi olabilir.
Tasarim stidyosu ise kara deliklerin resmi adresidir” diyerek, gunimiz tasarim
stidyosuna dair ipuclari vermektedir. Bu tanimdan ve tasarim ile oyun iligskisinden
yola cikarak, tasarim studyosuna belki yeni degil ama alternatif bir adres
gosterilebilir. “Kum Havuzu’ (sandbox) ya da daha tanimlayaci olmasi bakimindan
‘Oyun Havuzu’ olarak adlandirabilecegimiz bu ortam, tasarimi oyun grameri ve
sistematigiyle 6grenmek, daha dogrusu deneyimlemek uzerine kurulu dogrusal
olmayan bir yapi olarak dustndlebilir. Bu baglamda 6nce metaforlarla dislinme
altinda birlesen oyun ve tasarim kavramlari, daha sonra sonugtan veya sonu¢ uriinden
daha degerli olan deneyimleme sireci altinda bir kez daha bulusmaktadir; sonugtan
cok surecin esas alindigl tasarim egitimi, bu agidan oyunlar ve oynama eylemiyle
Ortismektedir. Gunumiz tasarim egitiminde vyaratici dusunmenin “farkindalik’
kapilarini aralamakla mimkin oldugu ve farkindahgin yolunun da deneyimle
ogrenmeden gectigi tzerinde uzlasilmis bir durumdur (Aydinli, 2007). Grassi de
mimari tasarimin Ogretilebilecek bir sey degil ama deneyimlenebilecek bir sey

oldugunu soylerek bu uzlagsmaya destek vermektedir. Zira deneyimle kazanilan



farkindalik yaratici diistinmeyi tetiklemektedir. Egitim stireci boyunca dgrenci aslinda
ogrenmeyi Ogrenmeli ve bunu hayat boyu faydalanabilecegi bir deneyime
dondstirmelidir. Bu acidan metaforlarla dusinmenin ve yaparak 0grenmenin
birlestigi oyun kavraminin tezin yola ¢ikis noktasi oldugunu sdéylemek mumkandir
(Ydrekli, 2007).

1.1 Amag

Yeni medya olanaklari ve drunleriyle yetisen genclerin, mimarlik egitimine adapte
olabilmesi ve bilgi ¢cagina entegrasyon sorunu ¢eken geleneksel tasarim sttidyosunun
alistlagelmis ve elestirilen yapisinin glncellenebilmesi icin, dijital bir oyun modeli
onerilmektedir. Tez kapsaminda gelistirilen ve bir agidan hem amag¢ hem arag olan bu
model, uygulamali bir deney yapilarak, ayni icerige sahip geleneksel versiyonuyla
karsilastirilacak ve her iki ortam, sonug urun degil ama sure¢ bazli degerlendirilerek,

ogrencilerin yaklasimi élgllecektir.

Daha spesifik olmak gerekirse, tasarim 6grencilerinin, teorik anlamda metaforlarla
distinmesini tesvik etmek, pratik anlamda bilgisayar destekli tasarima gecislerini
kolaylastirmak ve en oOnemlisi mevcut yeni medya aliskanliklariyla ortismek
amaciyla temel tasarim dersine bir ‘oyun’ moduli entegre edilmesi tezin cikis
noktasini olusturmaktadir. “Temel Tasarim Oyun Parki’ (Basic Design Playground)
olarak adlandirilan bu modelin, genellikle ilk donem iki boyutlu, ikinci donem (g
boyutlu konularin islendigi temel tasarim dersinin sonuna eklemlenmesi
planlanmistir. Onerilen oyun modeli sadece bir modil olarak derse entegre
edilmektedir. Modelin dersin tamamina yayilmasi s6zkonusu degildir. Temel Tasarim
Oyun Parki, temel tasarim ilkelerini ve elemanlarini dijital ortamda pekistirmeyi
amaclayan ¢ boyutlu bir oyun benzeri platformdur; ¢cevrimici ve ¢ok oyunculu olarak
stiidyo ortamini simiile edecek sekilde tasarlanmasi éngorilmektedir. ilgili konularin
bir oyun kurgusu iginde verilmesi modelin icerigini olusturmaktadir. Temel tasarim
mufredatinin batundyle bu oyun evreni icinde olmasi oOnerilmektedir. Yalniz
uygulama ve degerlendirme pratikleri acisindan sadece bir konu (zerine
odaklanilmistir ve o konu Uzerine bir prototip gelistirilerek, 6grenciler Uzerinde
denenmistir. Tez sonrasi yapilacak ¢alismalarla diger temel tasarim konulari Gizerine

de yogunlasilabilir.



Genel anlamda oyunun kurallarinin temel tasarim ilkeleri ve oyunun 6gelerinin de
temel tasarim elemanlari oldugunu soyleyebilecegimiz bu model sayesinde, dgrenci
iki donem boyunca geleneksel yontemlerle Ogrenmeye calistigi temel tasarim
kavramlarini ve pratiklerini, bu sefer de bir oyun grameri esliginde sunulan dijital
araclari kullanarak deneyimleyecek ve pekistirecektir. Ogrenme, oynama eylemi
icinde dogal olarak barindigi igin, bu oyun benzeri sanal stiidyo ortaminda 6grenciler
stirecin getirdigi deneyim sonucunda farkinda olmadan ‘farkindalik’ kazanacaklardir.
Bu baglamda modelin amagclarindan biri de temel tasarim dersiyle arkasindan gelecek
olan dijital tabanlh ve bilgisayar destekli tasarim dersleri arasinda bir képri kurmaktir.
Bu kopru dijital ve etkilesimli yapisi geregi yeni neslin yeni medya aliskanliklariyla
da ortusmekte ve temel tasarimi kavrayabilmek adina geleneksel yontemlerin disinda
yeni bir dil dnermektedir.

Modelin kurdugu bu organik bag sonucu, 6grenci iki donem boyunca islenilen temel
tasarim konularini, dijital araylzler ve araglarla deneyimlemekle kalmayacak, dijital
kavramlar ve distinme bicimleriyle de tanismis olacaktir. Tim bunlarin bir oyun
kurgusu esliginde yapilmasi ise 6grencinin ana motivasyonunu olusturacaktir.
Ogrencinin bilgisayar destekli tasarim derslerinde pratik edecegi yazilimlardakine
benzer arayuzler ve araclarla Onceden tanismasinin da faydali olacagl
ongorulmektedir. Temel tasarim igin yeni bir araytz olarak dustinebilecegimiz
Temel Tasarim Oyun Parki, dersler arasi pratik ve etkin bir gecis kurarak, temel
tasarim dersinin bilgi ¢cagiyla buttinlesmesi adina aktif bir adim olacaktir.

1.2 Kapsam

Onerilen modelin ve prototip deneyinin, odagi olusturacagl bu tez, teorik agidan
bilgisayar oyunlariyla egitim konusuna hem genel anlamda hem de tasarim egitimi
anlaminda deginecek; pratik agidan da modelin hazirligina, tasarimina,

uygulanmasina ve degerlendirilmesine yer verecektir.

Girigin ardindan gelen “Bilgisayar Oyunlari ve Egitim’ bélim, genelden 6zele dogru
tezin teorik altyapisini kuracak ve ilgili literatiri tarayacaktir. Oyun kavramini ve
karakteristiklerini tanimlayan bir giristen sonra sosyo-kdltirel ve sosyo-ekonomik
yonlerden bilgisayar oyunlarinin guinimuizdeki yeri analiz edilecektir. Uygulanmis ve

uygulanmakta olan bilgisayar oyunu tabanli egitim modellerine gegmeden 6nceyse



‘Neden bilgisayar oyunu tabanli bir egitim modeli?’ sorusuna yeni neslin, yeni
ihtiyaclari ve 6zellikleri tGizerinden cevap verilerek, mevcut 6grenci profili cizilecektir.
Daha sonra cesitli ornekler Gzerinden Eglenceli Egitim (edutainment), Egitsel
Oyunlar (edugames) ve Ciddi Oyunlar (serious games) kategorileri ve ilgili alt
bashklariyla birlikte alinarak, bilgisayar oyunu tabanli egitimin genel bir
siniflandirmasi yapilacaktir. Son olarak igerigi dolayisiyla ¢cok daha deneysel bir
yaplya sahip, mimari tasarim egitimine odaklanmis ve Temel Tasarim Oyun Parki
modeliyle, mantik ve yaklagim olarak ortlisen Dijital Tasarim Oyunlari konusu 6nce
geleneksel versiyonlari olmak kaydiyla yine ornekler Gzerinden irdelenecektir.
Tasarim oyunlarinin  ardindan oyunlarla yakin temas halindeki 6grenme
kuramlarindan, yapisalci ve yansitici disunce ele alinarak, model ile baglantilan
kurulacaktir. Ayrica gelecek boltime bir gecis teskil etmesi bakimindan mimarlik
egitiminde oyun konusuna deginilerek, oyun ve tasarim kavramlarinin benzerlikleri

Uzerinde durulacaktir.

Uciincli bolim, tezin odagini olusturan oyun modelinin, yani ‘Temel Tasarim Oyun
Parki’nin hazirlik, tasarim, uygulama ve degerlendirme kriterleri ile stireglerine yer
verecektir. Ama oOncesinde modelin detayli tanimi, amagclari ve ele aldigi tasarim
problemiyle birlikte pilot uygulama alani olarak neden temel tasarim dersinin
secildigi aktarilacaktir. Ardindan sirasiyla gerekli arastirmalarin yapildigi ve ekibin
kuruldugu hazirlik asamasi; storyboard calismalarindan programlamaya uzanan
tasarim asamasl; ortaya cikan prototipin, test ve kontrol gruplari halinde dgrenciler
uzerinde denendigi uygulama asamasi; ve son olarak da karsilastirma, érnekleme ve

fokus grup yontemlerine basvurulan degerlendirme asamasi gelecektir.

Dordincu ve son bolimde degerlendirme asamasinda elde edilen veriler analiz
edilecek ve ortaya ¢ikan sentezler yorumlanarak sonuclara ulastlacaktir. Ayrica tezle
ilgili yapilabilecek ileri calismalar ve olasi uygulamalar da sonuglar boliminde yer

alacaktir.

1.3 Yontem

Oncelikle 6nerilen oyun modelinin basli basina bir yontem oldugu kabul edilmektedir.
Tezin odagini olusturan bu uygulama esasli modelin disinda asagidaki calismalar
yapilacaktir:



* Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina yonelik yerli ve yabanci literatirlerin
taranmasi.

* Konuyla ilgili uzman goruslerinin alinmasi.

* Temel tasarim dersinin 0Ozellikle Turkiye Olgegindeki guncel sorunlarinin
arastiriimasi.

* Uygulama modelinin 6grenciler Uzerinde test edilmesi igin, geleneksel yontemle
karsilastirilabilecek bir deney yapilmasi.

* Deneyin sonuglarinin alinmasi i¢in 6grencilere uygulama Oncesi ve sonrasi anket
yapilmasi.

* Anket verilerinin ortaya ¢ikmasi ve ortalamalarinin alinmasi i¢in SPSS istatistik
programinin kullaniimasi.

» Ogrencilerin yani sira dersi veren 6gretim Uyelerinin de gorislerini almak icin
fokus grup uygulanmasi.

* GOzlem ve dokumantasyon amacli deneyin kaydedilmesi; Ogrenci islerinin
fotograflanmasi.

1.4 Onem

Temel Tasarim Oyun Parki prototip bir egitsel yazilim olarak, tasarim egitimi alanina
teknolojik bir katkisi olmasinin yani sira ayni zamanda oyun benzeri bir egitim
modeli o6nerdigi icin de alana yeni bir bakis getirmektedir. Temel tasarim dersi,
mimarlik egitiminin baslangici olarak 6nemli bir araylz teskil etmektedir.
Sorgulamadan uzak bir egitim sisteminden gelen Ogrenciler bu ders ile tasarim
kavramiyla tanismakta ve kavramsal distinmeyi 6grenmektedirler. Tasarim ilkeleri ve
elemanlarini bu ders sayesinde deneyimleyen Ogrenciler gerek disunsel gerekse de
uygulama anlaminda bir tasarim altyapisi kazanarak, mimarlik egitimlerine devam

ederler.

Bu baglamda temel tasarim dersine entegre olabilecek bir ‘oyun” modilu, 6grencinin
tasarimla yeni tanistigi bir donemde, tasarim ilke ve elemanlarini, Universite oncesi
doneminden getirdigi yeni medya aliskanhklari ve algilari bakimindan, dinamik
kilarak, ilgi duzeyini yiksek tutacaktir. Ayrica bu modilin dijital olmasindan
kaynaklanan esnekligi ve geri bildirim 6zelligi sayesinde 6grenci bircok deneme
yaparak, temel tasarim dersini daha pratik bir sekilde kavrayabilecektir; her seyden
onemlisi ‘yaparak o©grenme’ eylemini bilgi caginin gerektirdigi bir ortamda
deneyimleyecektir. Bu anlamda modelin getirdigi deneysellik, 0grencinin yaratici
gucunu gelistirecek, 6grenciye metaforlarla disunme yetisi kazandiracaktir.
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Ogrencinin yani sira tasarima giris adina oldukga 6nemli bir rol Gstlenen temel
tasarim dersinin, ginimuzin kosullarina ayak uydurmasi; bilgi ¢agini yakalamasi
saglanacaktir. Gerek icerigi gerekse de misyonu bakimindan sonuna kadar
deneyimlenebilen bir pratik olmasi gereken temel tasarim dersi artik sadece
geleneksel yontemlere bagh kalmayip, yeni medya ve araclari ile entegre olmalidir.
Modelin, baglamsal ve kavramsal agidan kuracagi kopriler, cok katilimcili ve
cevrimici yapisindan dolayr uzaktan egitim (e-learning) icin de oldukca faydali
olabilir. Mesafeleri yakinlastirarak, tasarim egitimini 6zgurlestirebilir ve ayni
kosullara kavusturma agisindan standartlastirabilir; sadece dersler arasi degil,

ogrencilerle Gniversiteler arasinda da kopruler kurarak, iliskileri pekistirebilir.



2. BILGISAYAR OYUNLARI ve EGITiM

2.1 Oyun Nedir? Bilgisayar Oyunu Nedir?

Oyun, tarih boyunca insan hayatinda yer almis bir kavramdir. Bu bir¢ok acilimi olan kavram,
sadece eglence amacli bir aktivite degil, cesitli metaforlar, kurallar ve stratejiler yoluyla
insana hayati 6gretmis ve halen de Ggretmekte olan bir sistemdir. insanlik neredeyse tarih
yazilmaya basladigindan beri oyun oynamaktadir. Bilinen en eski oyun, M.O. 3500’de Eski
Misir’da oynanan, strateji turundeki ‘Senet’ olarak kayitlara ge¢mistir (Thompson, 2007).
Yasl 4000 civarinda olan ‘go’ ve 1000 yasini geride birakmis olan ‘satrang’ bile nispeten yeni
sayilabilmektedir. 60’larda icat olan ama siipheyle bakilan; 70’lerde gencleri arcade”
salonlarina akin ettiren; 80’lerde yeni bir sosyal fenomen olarak evlerimize giren ve
bilgisayarlari kisisellestirerek ‘PC (personal computer)’ akimini baslatan; 90’larda gergekgi
gorsel ve isitsel Ozellikleriyle bir eglence mecrasi olarak ¢ok daha ciddiye alinan ve
2000’ lerdeyse internet tzerinden dunya capinda ¢oklu oynanabilerek, sinema sektorind ciro
ve populerlik anlaminda geride birakan bilgisayar veya eski adiyla video oyunlari, bu arkaik
orneklerle karsilastirilinca oldukca yeni kalmaktadir (Demaria ve Wilson, 2004).

Sekil 2.1 Go oyunu illustrasyonu [1].

“ Arcade, konsol, video ve bilgisayar oyunlarinin hepsi dijital oyunlar olup oynandiklari platformlar acisindan
farkhdirlar.
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Siiphesiz ginimdizin oyunlari olan bilgisayar oyunlari, yeni medya 0Ozellikleri bakimindan
dustndlince geleneksel oyunlara gore cok daha egitici olma potansiyeline sahiptirler. Asil
mesele bu Ozellikleri ortaya cikarabilmek ve onlardan faydalanabilmektir. Geleneksel
oyunlara gore en 6nemli farklari, bilgisayarlarin, bu oyunlara araci veya baska bir deyisle
arayiiz olmasidir. ilging olan, oyunlarin da bilgisayarlar icin cok etkili bir arayiiz olmasi ve
bilgisayar okuryazarhgini dogal bir sekilde ogretebilmesidir. Bilgisayar oyunlari okul
oncesinden askeri tatbikatlara kadar genis bir skalada egitim amagch kullaniimaktadir.

Oyunlarin egitimde kullanimina gegmeden 6nce oyun kavrami ve oynama eylemiyle ilgili
cesitli tanimlarina yer vermek gerekmektedir. Huizingia (1955) oyunu, belli zaman ve mekan
sinirlari dahilinde gerceklesen, 6zgirce kabul edilen kurallariyla baglayici olan, gonalli bir
etkinlik ve/lya mesguliyet olarak tanimlamistir. Suits (1995) ise bu mesguliyet etkinliginin,
kurallar tarafindan mimkin kilindigi igin en basindan sorgusuz sualsiz kabul edilerek yine
kurallarin izin verdigi 6lcude belli bir durumdaki iliskiler dizisiyle varoldugunu agiklamistir.
Smith (1981) oyunlari, en temelinde denk olmayan bir sonug elde etmek icin proseddrler ve
kurallar tarafindan sinirlandiriimis, karsit giclerin yer aldigi kontrol sistemlerinin gonalla bir
egzersizi olarak tanimlarken; Salen ve Zimmerman (2004) kurallarca tanimlanmis bu yapay
micadeleyi sonuglari sayilabilir bir sistem olarak tanimlamistir. Kelley (1988) oyunu, s6z
konusu kuralin bir hedef belirledigi ve o hedefe ulasmak igin yollar tayin ettigi bir rekreasyon
formu olarak tanimlarken, Caillois (1961) mekandan ve zamandan bagimsiz olan oyun
etkinliginin Uretken bir etkinlik olmadiginin altini ¢izmistir. Yine oyunun ne olmadigi

uzerinden tanimlama yapan Crawford’a gore (1984):

* Oyun bir bulmaca degildir; bulmaca statik, oyun ise interaktiftir.
* Oyun bir hikaye degildir; hikayeler dogrusal, oyunlar ise dogrusal degildir.
* Oyun bir oyuncak degildir; oyuncak interaktiftir ama oyun gibi hedefleri yoktur.

* Oyun bir similasyon degildir; similasyon nesnel, oyun ise 6zneldir.

Juul (2001) oyun tanimini, oyunun ortak kriterleri tzerinden kurmaktadir. Bu Kriterler;
oyunlarin kural tabanh ve sayilabilir degisken sonuglarinin olmasi, oyunun sonucu
degistirmek icin miicadele verilmesi ve efor harcanmasi, oyuncunun sonuca bagl olarak
mutlu veya Uzgin olmasi ve ayni oyunun ayni kurallarla gercek hayati etkileyecek sekilde

oynanma imkaninin olmasidir.
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Ayrica Crawford’un (1984) oyuncu agisindan belirledigi ortak kriterler, baska bir deyisle
oyunlara 0zgu karakteristikler de oyun kavramini ve oynama eylemini daha iyi anlamamizi

saglayabilir.

e Temsil: Oyun duygusal gergekligin 6znel ve kasten basitlestirilmis bir temsilidir. Oyun
gercekligin tam bir nesnel temsili degildir; nesnel bir keskinlik, oyuncunun fantezisini
desteklemek adina sadece bir dereceye kadar gereklidir. Oyuncunun fantezisi, oyunu
psikolojik anlamda gercek kilar.

» Etkilesim: Gercekligi temsil eden bazi ortamlar statiktir. Bir resim veya bir heykel,
gercekligin zaman icindeki donmus bir anini temsil eder. Bazi ortamlar ise dinamiktir;
zamanla degisim gosterir. Film, muzik ve dans gercekligin degisimini dinamik yapilariyla
temsil ederler. Ama gerceklikle ilgili en olaganisti sey, varolusu veya degisimi degil, nasil
degistigiyle karmasik yapisindaki etkiler ve tepkiler bitinidir. Bu karmasayi temsil
etmenin en iyi yoluysa, seyirciye gercekligi kurcalamasina ve etkilerde bulunup tepkiler
almasina izin vermektir. Bu ylzden temsilin en st derecesi ve en battinsel hali etkilesimli
temsildir. Oyun, oyuncuyla etkilesime girer; ¢ekim guct bu temel 6zellige dayanir.

* Micadele: Micadele, oyundaki etkilesimden dogar. Oyuncu bir hedefin pesindedir ama
oniinde engeller vardir. Engeller, pasif veya statik oldugu siirece micadele bir bulmacadan
Oteye gecemez. Ama engeller aktif veya dinamikse ve oyuncuya kasten cevap veriyorsa,
miicadele bir oyuna donustr. Mucadeleyi doguran bu etkilesimli engellerin arkasinda bir
yapay zeka bulunur. Oyuncunun esas mucadelesi bu yapay zekaya karsidir.

* Guvenlik: Miucadele tehlikeyi, tehlike ise zarar gorme riskini beraberinde getirir. Zarar
gbrme veya hasar alma istenmeyen bir durumdur. Oyunlar da mucadele ve tehlikenin
fiziksel gercekliklerini dislayarak, sadece psikolojik olarak deneyimlenebilir. Kisacasi
oyunlar gercekligi deneyimlemenin en guvenli yoludur. Oyunlarin sonuglari her zaman
icin temsil edilen durumlardan daha zararsizdr.

Bilgisayar oyunlari, yukarida yapilan oyun tanimlari ve belirtilen oyun karakteristiklerinin
coguyla Ortismekte ama ayni zamanda da yeni medyanin aktif bir formu olarak klasik oyun
modellerini degistirmekte, hatta donustirmektedir. Oyunlari ¢ok iyi tanimlanmis sistemler
olarak kabul etmemize ragmen, bilgisayar oyunlari kisa tarihi boyunca bu tanimli sistemlerin

ezberini bozmustur. Juul’un (2001) perspektifinden bu degisimleri toparlamak gerekirse:

* Bilgisayar oyunlari da diger oyunlar kadar kural tabanlidir; ama artik kurallar bilgisayarin
kontroliindedir. Bu durum bilgisayar oyunlarina inanilmaz bir esneklik getirir. Kurallar
daha karmasik olabilmesine ragmen, oyuncu en basindan bilmeyecegi icin itaat etmek
zorunda kalmaz.

 World of Warcraft gibi cevrimici rol yapma oyunlarinda” elde edilen olumlu veya olumsuz

“ MMORPG (Massive Multiplayer Online Roleplaying Game), Tiirkge’ye ‘Devasa Gevrimici Cok Oyunculu Rol
Yapma Oyunlari’ olarak cevrilmistir.
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bir sonu¢ degisken olup kavramsal anlamda gegicidir; zira bu tir oyunlarda oyuncu higbir
zaman bir sona ulasmaz, sadece oyundan ¢iktigi zaman, bir sonraki girisine kadar gecerli
olacak gegici bir son elde eder.

* The Sims ve The SimCity gibi acik uclu simiilasyon oyunlari” hedefleri ortadan kaldirarak
klasik oyun modelini degistirirler. Aslinda diger oyunlara gore yaptiklari birtakim olasi
sonuglari tanimlamaktan kacinmaktir. Bu noktada, hedefleri olmamasi bakimindan
bilgisayar oyunlari, dijital oyuncaklar olarak da dustnulebilir (Costikyan, 1994).

* Geleneksel oyunlarda kesin olan bir sey vardir ki oyun belli bir zamana ve mekana
bagimhdir; oyunun belli bir suresi ve yeri vardir. Ama bilgisayar oyunlari gorev
sinirlamalari disinda sonsuz bir evren ve zaman sunar; daha dogrusu oyuncuda boyle bir
sonsuzluk izlenimi uyandirir.

* Bilgisayar oyunlarinin igerdigi yari resmi hile kodlariyla oyuncu birgok asamada oyunun
bazi temel kurallarini degistirmekte 6zgurdir; klasik oyunlarda ise bu ancak bir oyun
parkinda veya bir kum havuzunda mimkandr.

2.2 Bilgisayar Oyunlarinin Gunumuzdeki Yeri

Geleneksel oyun tanimlari ve karakteristikleri tizerinden bilgisayar oyunlariyla kavramsal bir
tanismadan sonra egitimle kurdugu yakin iliskilere bakmak ama daha 6nce ginumuzde
bilgisayar oyunlarinin yerini ve etkilerini incelemek, hem onlari daha iyi tanimak hem de

egitsel Ozelliklerini ve etkilerini daha iyi anlamak igin faydali olacaktir.

1950’lerde ticari anlamda bir ¢ikis yapan bilgisayarlar, genel nufus tarafindan yeterince
anlasilamadigi ve kullanilamadigi icin teknolojik bir karmasa olarak gorulmuslerdir. Bu
donemde bilgisayarlari bilim insanlari, muhendisler ve ilgili uzmanlar disinda kullanabilen
cok az kisi bulunmaktadir. Bilgisayarlar ucuzlayip, gelistikce ve daha guvenilir bir hale
geldikce, sadece kiguk bir gruba hitap eden teknoloji, glinliik yasantiya girerek genel niifusa
acilmistir. Bu gecisi kolaylastirmak icin, kullanici ve teknoloji arasindaki arayuzin iyi
tasarlanmis olmasina dikkat edilmistir (Lewis, 1995). Benzer kokenlerden gelen bilgisayar
oyunlari da bilgisayarlarla ayni yolu izlemistir. 1lk ticari oyun denemelerinin basarisizlikla
sonuclanmasi, gereksiz yere karmasik olmalarindan kaynaklanmistir. Atari firmasinin
kurucularindan Nolan Bushnell, “Kimse bir oyun oynamak icin ansiklopedi okumak istemez”
diyerek durumu gayet iyi Ozetlemistir. Zaten en eglenceli dolayisiyla basarili bilgisayar
oyunlari arayuzi basite indirgenmis olanlardir. Eglence, genel anlamda herkesi ilgilendiren
bir alandir ve bugin bilgisayar oyunu endustrisi, en hizli gelisen eglence formu olarak

bilinmektedir. IDSA’ya (Digital Interactive Software Association) gore bilgisayar ve konsol

“ The Sims bir insan simiilasyonu, The SimCity ise bir sehir kurma simiilasyonu olarak tiiriin en tinlii serileridir.
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oyunlarindan elde edilen hasilat, 1994 yilinda 3.2 milyar dolar iken, 2000 yilinda 6.02 milyar
dolara yikselerek, neredeyse ikiye katlanmistir ki bu rakamlar da 219 milyondan fazla
oyunun satildigi anlamanina gelmektedir (IDSA, 2000). Bu degerlerin sadece Amerika
Birlesik Devletleri baz alinarak hesaplandigini, durumun bir de uluslararasi boyutunun
oldugunu da belirtmek gerekir. Bilgisayar oyunlari sadece ekonomik degil sosyo-ekonomik
ve sosyo-kultlrel agidan da giinimuizde énemli bir yere sahiptir. Dijital oyunlar, rutin yapilan
anketlerde, 35 yasinin altindakilerin en 6nemli bulduklari ve en ¢ok etkilendikleri medya
olarak ¢ikmaktadir. Oyunlar, multi-milyar dolarlik bir endistri olarak gerek ciro gerekse de
kilturel etki anlaminda Hollywood’a rakip olmustur. Ne var ki, 9 Kasim 2004 tarihinde,
Halo2 oyununun Xbox oyun platformu igin ¢ikisi, Spiderman Il filminin hasilatini asarak en
blyik medya fenomeni olmustur. Dijital oyunlar; ekonomik basarilarin yani sira, oyun
oynayanlarin islerine ve calisma arkadaslarina karsi tutumlarini daha pozitif kilabilen muthis
bir sosyallesme araci haline gelmistir (Raessens ve Goldstein, 2005). Bunlarin disinda oyun

sektorinun etkiledigi alanlar asagidaki basliklarla 6zetlemek mumkindur (Catak, 2003).

Sekil 2.2 Utopik mekanlarin yer aldigi Alice oyunundan bir ekran gériintisii [2].

» Sekizinci sanat formu adayi: Oyunlar, oyuncuya, duygularini agiga ¢ikarabilecegi
fantastik deneyimler sunmakta ve bir kitabin veya bir filmin aksine pasif bir okuyucu veya
izleyici olmak yerine, etkilesim gucl sayesinde sanat yapitiyla %100 bir bag kurmayi
onermektedir (Crawford, 1997). Glnumdiz sanatinin da yogun bir sekilde etkilesimli
ortamlara kaydigini disunursek, oyunlar da pekala sanat basligi altinda sorgulanabilir.
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Yeni medyanin parlak ogrencisi: Bilgisayar oyunlari, her ne kadar anlati ve bigim
acisindan, televizyon ve sinema gibi geleneksel medya formlarindan beslense de
kullaniciya interaktif bir iligki sunarak, ilgisini en Ust dizeyde tutmakta ve boylece
gelecege donlik potansiyeller vaat etmektedir (Bolter ve Grusin, 1999).

Bilgisayar pazarindaki payi ve rolu: Kisisel bilgisayar (PC) olgusunu ve pazarini yaratan
bilgisayar oyunlari, her gecen giin geliserek, bilgisayar piyasasinin nabzini belirlemektedir.
Sistem konfigirasyonlarinin her yil degismesindeki en dnemli etkenlerden biri oyunlarin
gelistirdigi  yeni teknolojiler ve bunlar sonucu ortaya c¢ikan yeni donanimsal
gereksinimlerdir (Lewis, 1995).

Yazilimsal gelismelerin ilk duragi: Bilgisayar oyunlari sadece ekran karti, islemci ve ses
karti gibi donanim pargalarinin gelistirilmesine 6nayak olmamis, ayni zamanda yapay
zeka, sentetik karakterler, fizik motoru, araytiz tasarimi gibi yazilim alanlarindaki
gelismeler icin de ilham kaynagi ve yola ¢ikis noktasi olmustur.

Siber kultirin olusumuna katkisi: Gunimuz pop kilturinidn énemli bir kesitini siber
kiltir olusturmaktadir. Insanhgi bu yeni olusumla tanistiran kiiltiirel fenomen de bilgisayar
oyunlaridir. Bilgisayar oyunlarinin, tiketiciye yonelik ilk etkilesimli multimedya Grint
oldugu hatirlanirsa, siber kultirin olusmasindaki payi daha iyi kavranabilir (Montfort,
2003).

Yeni bir is sahasi / Egitimde yeni bir alan: Bilgisayar oyunlari getirdikleri yenilikler ve
actiklari yeni ufuklar ile beraber bilgisayar sektoriindeki branslasma ve uzmanlasmayi da
gelistirmektedir. Oyun sektori bugun yaklastk 40 milyon dolarlik bir is hacmine sahiptir.
Bir oyunun yapiminda programcisindan tasarimcisina, grafikerinden modelleyicisine kadar
birgok insanin ¢alistigl distnalirse, sektorin boyutlari daha iyi anlasilabilir. Oyun yapimi,
bir film produksiyonunda oldugu gibi tamamiyla bir takim isidir; uzmanlik alanlarina gore
yapilan ciddi bir is bolimii sz konusudur. Ote yandan igerdigi artistik asamalar ytziinden,
sadece programlama, modelleme gibi bilgisayar ile ilgili uzmanhklari degil, ayni zamanda
mimarlik, mizisyenlik, grafikerlik gibi meslekleri de kapsamaktadir. Boyle bir sektdre
nitelikli insan kaynagi yetistirmek de ancak bu alanda verilen egitimlerin kurumsallagmasi
ve standartlasmasi ile mumkundur (Arnseth, 2006).

Oyun calismalarina dogru: Ayrica 6gretmek ve 6grenmenin yani sira bilgisayar oyunlari
akademik arastirmalar icin de yeni bir alandir. Oyun ¢alismalari (game studies) her gecen
gun artmakta, ilgili kirstler kurulmakta ve lisansusti programlar agilmaktadir. IGDA
(International Game Developers Association), DIGRA (Digital Games Research
Organization) ve SIGGARPH (Special Interest Group on GRAPHics and Interactive
Techniques) gibi dogrudan ve dolayli organizasyonlar sayesinde oyun calismalarinin
yiizeye ¢ikmasi ve paylasilmasi saglanmaktadir (Wolf, 2003).

Deneysel mimarinin oyun alani: Teorisyen mimar Lebbeus Woods, “Deneysel
tasarimlar, mimarinin kendi yapisal mantigini ve dinamiklerini gelistirir” diyerek deneysel
mimarinin gergek mimariye getirisini ifade etmektedir. Deneysel mimari, 18. yizyildan bu
yana yazl, illstrasyon ve sinema alanlarinda kendini gostermekte, tartismalar yaratmakta
ve yeni ufuklar acarak kehanetlerde bulunmaktadir. Ama simdi deneysel mimarinin ¢ok
daha deneyimlenebilir bir oyun alani vardir ve bu siberuzaydir (Kagmaz, 2004).

Sinemanin yeni ilham kaynagi: Oyunlarin kaydettigi teknolojik gelismelerle dev bir
pazar haline gelmesi sonucu, artik filmlerin oyunlari yerine, oyunlarin filmleri yapiimakta,
oyuncular potansiyel sinema izleyicileri olarak gortlmektedir. Hollywood orijinal senaryo
krizini bilgisayar oyunu uyarlamalarina yonelerek asmay1 denemektedir. Ayrica oyunlarin
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kendine has gorsel dili, kurgusu ve akisi, 6zellikle cekim ve montaj asamasinda filmlere
yansimakta, baska bir deyisle filmler oyunlasmaktadir (Marino, 2004).

Sekil 2.3 Tomb Raider oyunundan ve filminden ekran gorintileri [3].

2.3 Neden Egitim icin Bilgisayar Oyunlari?

Tapscott (1998), internet jenerasyonu (the net generation) olarak da adlandirilan dijital
doganlarin yeni medyaya yaklasimlari hakkinda sunlari soylemistir: “Coktan liseye ve
universiteye bagladilar, hatta bitirdiler bile. Asagl yukari her etkinlik igin teknolojiyi
kullanarak buyuduler; eglendiler, ders ¢alistilar, is yaptilar veya muhabbet ettiler ama hepsi
icin bilgisayar, cep telefonu veya oyun konsolu gibi araclari kullandilar. Bu elbette ki hem
fiziksel hem de sosyal anlamda cevreyi algilama ve cevreyle etkilesim kurma bigimlerini
etkiledi. Ornegin, artik bu ogrenciler icin bir metne uzun stire odaklanmalari ¢ok zor; ¢iinki
onlar internette sorf yaparak bilgi parcgaciklari aramaya ve bir yandan da bir hizli mesaj
servisiyle arkadaslarindan yardim istemeye o kadar alisiklar ki. Bu baglamda, metin bazli
geleneksel formatlara gomulmis bircok egitsel metot, Ogrencilerin gittikce artan
ilgisizliklerinden muzdarip durumdalar.” Alexander (1997) de bu argiimani desteklemektedir:
“Egitim komdaniteleri, 6grenme uygulamalarinin, bilgisayar oyunlari ve internetin, 6grenciyi
mesgul eden cazip Ozelliklerinden faydalanmasi gerektigini savunmaya baslamistir. Okul
oncesi ve K12 donemleri oyunlarla gegmektedir. Saglik sektori, organizyonlar ve ordu zaten
‘ciddi oyunlarla’ egitim vermektedir.” Bu durumda artik egitim sektoriiniin de oyunlari

‘ciddiye’ almasi gerekmektedir.

Oyunlarin egitimde kullanim ve kullanim alanlarina gegmeden énce ‘Neden bilgisayar oyunu

tabanli bir egitim?” sorusunun cevaplari zerine distnulmelidir. Prensky bu soruya iki ana
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neden gostererek cevap vermis ve ilk neden olarak 6grencileri motive edemeyen eski usul
yontemleri isaret etmistir. Presky’ye gore (2005), ogrenciler dersleri yeni medya
aliskanhklariyla iligkilendiremedikleri ~ zaman  sinif  igcinde  yeterli  performans
gosterememektedirler. Halbuki bilgisayar oyunlari, 6grencilerin ilgisini canh tutabilmektedir
(Cizelge 2.1). Prensky ikinci neden olarak da ogrencilerin gecirdigi radikal degisimi
gOstermistir. Bugiinun ¢ocuklari, yarinin universite 6grencileri yilda 1.000 saatin Uzerinde
bilgisayar oyunu oynamakta; 20.000’in Uzerinde elektronik posta ve kisa mesaj almakta ve
yollamakta; 1.000 saatin (zerinde cep telefonuyla konusmakta; ve 2.000 saatin Uzerinde

televizyon seyretmektedir.

Cizelge 2.1 Bilgisayar oyunu karakteristikleri ve oyuncuya geri donusleri (Prensky, 2005).

Bilgisayar oyunlarinin karakteristikleri Bu karakteristikler oyunculara nasil geri déntyor
Eglence Zevk ve keyif veriyor

Oynama eylemi Yogun ve tutkulu bir dahil olma
Kurallar Struktir sagliyor

Hedefler Motivasyon

Etkilesim Uygulama

Sonuglar ve geri donusler Ogrenme

Uyarlanabilirlik Odaklanma

Kazanma Ego tatmini

Celiski / rekabet / miicadele ve karsitlik Adrenalin

Problem ¢6zme Yaraticilik

Iletisim Sosyal gruplar

Karakterler ve bir hikaye Duygu

Bugunun 6grencilerinin distiinme ve bilgiyi isleme bigimleri neredeyse temelden degismistir.
Boylesine buyik bir fark higbir kusak arasinda gortlmemistir. Mevcut egitim sistemlerinin,
kesinlikle guinimiz 6grencilerin ihtiyaclarini karsilamadigi gercegi her gecen gun daha ¢ok
ortaya ¢ikmaktadir. Prensky (2005), bu temelden degisimler sonucu artik 6grencilerimizin
hangi actlardan farkli olduklarini ve bilgisayar oyunlarinin bu cercevede nasil aktif bir rol
oynadigini asagidaki sekilde derlemistir:
1) Yeni nesil her seye bir ‘tik’ hizinda ulasmaya alisiklar ve yetkinler. Ozellikle MTV ve
oyunlar sayesinden kazandiklari bilgi isleme hizdan sonra geleneksel yontemlerin bilgi

aktarim hizi aktarim seklinden dolayi agir kalmakta ve ilgi dagilmaktadir. Bu anlamda
ilgilerini canh tutacak hizda 6grenim deneyimleri tasarlanmalidir.




2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)
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Yeni nesil ayni anda birden fazla isin Ustesinden gelebilmektedir. ‘Pencerelerle’
calismanin getirdigi bu paralel kurgu yetisi sayesinde birden fazla biligsel islemi es
zamanli yerine getirebilmektedir. Bu anlamda dogrusal bir egitim metodu, oyun ve tv
arayuzlerinin ¢oklu bilgi ekranlariyla kazanilan potansiyeli kullanamamaktadir.

Yeni nesil artik sadece ardisik degil, oruntisel de distinebilmektedir. internet
uzerinde sorf yapmanin ve ac¢ik uglu oyun evrenlerinde gorevlere ¢cikmanin getirdigi hiper
metinlerle ¢alisma pratigi, zihnin dogrusal bir algidan cok rastlantisal sigramalarla bilgiyi
islemesine olanak tanimaktadir. Marshall McLuhan (1967) durumu soyle ifade
etmektedir: “Iginde yasadigimiz elektronik diinya bizi bilgiyi siniflandirmaktan cok,
orantl tanimaya itmistir. Artik bilgiyi adim adim, sirayla insa edemiyoruz ¢linki aninda
iletisimde gevresel ve deneyimsel tim faktorler bir tir etkilesimde bulunmaktadir.”

Yeni nesil 6nce grafigi, sonra metni algilamaktadir. Onceleri grafikler metne eslik
ederken, simdi metinler grafiklere eslik etmektedir. Kiigcuk yaslardan itibaren, oyunlar ve
tv gibi yuksek kaliteli grafiklere maruz kalan gliniimiiz 6grencileri agirhikli olarak gorsel
calisan bir zekaya sahip olup, grafik anlatimlari daha iyi anlayabilmektedirler (Morris ve
Hartas, 2003).

Yeni nesil artik her an her yerde cevrimici olabilmektedir. Ozellikle internetin
hizlanmasi ve mobillesmesinin ve ucuzlamasinin ardindan, zamana ve mekana bagli
kalmadan sanal ortamlarda varolabilmek mimkin hale gelmistir. Elektronik posta, sosyal
paylasim platformlari, sohbet odalari gibi servisler ve ¢ok oyunculu oyunlar sayesinde
internete ‘bagli olma’ aliskanhigi ve ihtiyaci dogmustur. Bu anlamda herhangi bir konuda
bilgi edinmek ve karsilasilan problemleri ¢c6zmek anlaminda yeni yontemler gelistirilmis
ve gelistirilmektedir (Manovich, 2001).

Yeni nesil dijital olan hemen her sey konusunda aktif bir tutuma sahiptir. Herhangi
yeni bir dijital donanim veya yazilimi ¢ézmek igin anne ve babalarinin aksine kullanma
kilavuzuna basvurmayi akillarindan bile gecirmeyip, kurcalayarak 0grenmeyi tercih
etmektedir. Bu girisimciligin olusmasindaki en buyik etken suphesiz bilgisayar
oyunlariyla buytmis olmaktir. Yeni nesil, karsilastiklari her yeni dijital ortama, bilgisayar
oyunlarindan edindikleri aliskanlklardan dolayi, kendisini kullanmay1 06gretecegi
onkabullyle aktif bir sekilde yaklasmaktadir (Lovejoy, 2004).

Yeni nesil caba harcadiklari seyin karsithgini hemen almak isteyen bir yapiya
sahiptir. Bilgisayar oyunlarinin verilen mucadeleyi karsiliksiz birakmamasi, oduller
vermesi ve devamli geri donuslerde bulunmasi, glinimuz Ogrencilerinin ‘uzun vadede
karsthgini almak’ tzerine kurulu mevcut egitim sistemine karsi tahammalinG azaltmistir.
Ogrenciler artik caba harcadiklari seyin karsiligini hemen almak istemektedir.

Yeni nesil gercekligini fantezi diinyalarinda aramakta ve kurmaktadir. Oyunlar ve
teknoloji bu ihtiyaclari karsilamakta ve sekillendirmektedir. Bu anlamda yeni nesle gercek
hayata dair bir seyler 6gretirken, fantezi dunyalarindan sokmek yerine, herkese fayda
getirmesi agisindan, gercekle fanteziyi birlestirmenin yollarini aramak gerekmektedir.

Yeni nesil i¢cin oyun oynamak is yapmakla ayni anlama gelmektedir. Gergek hayata
dair gorevlerin ve sorumluluklarin yerine getirilmesi ve en o6nemlisi igsellestirilmesi
bakimindan zorlaniimaktadir. Halbuki oynarken calisiyor olmak, gercekten calismaya
gore ¢ok daha esnek bir durumdur. Bu anlamda calisma eylemi, verimli olabilmesi icgin
oyunsal bir kurguda gerceklesmelidir.

10) Yeni nesil teknolojiyi bir arkadas gibi gormektedir. Bilgisayarlarla buyumus olmak
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yeni neslin teknoloji konusundaki dustincelerini de bigimlendirmistir. Anne ve babalarinin
aksine yeni nesil icin teknoloji korkulan veya kafa karistiran bir kavram degildir. ister
eglence ister 0grenme icgin olsun basvurulan ilk teknoloji bilgisayardir. Artik dijital
doganlar internete bagli, oyun 6zelliklerine sahip bir bilgisayari dogustan kazandiklari bir
hak olarak gormektedir.

11) Yeni nesil davranis bigimi olarak da farkhdir. Oyunlarin ve MTV’nin getirdigi yeni bir
jargon s6z konusudur. Dilin dontsmesi yeni neslin davranis bicimlerini etkilemekte ve
mevcut egitim sisteminde iletisim ve etkilesim problemleri yasanmasina sebep olmaktadir.
Bu anlamda egitimde yeni yaklasimlar arastirilirken bu devamli degisen yeni jargon da
hesaba katilmalidir.

Yukarida da ozetlendigi tzere yeni nesil, bilissel olarak ebeveynlerinden farkhdir. Bu
cikarimlar, sinirbilimcilerin ve sosyal psikologlarin beynin sekillendirilebilmesi konusundaki
calismalariyla bilimsel olarak da desteklenmektedir (Gee, 2004). Ayrica 6grenme bilimleri,
Ozellikle son donem calismalarinda insan aklinin bilgisayar oyununa benzer bir sekilde
yaptlandigini ve cahistigini ileri sirmektedir: “Insanlar yasadiklari deneyimlerle ve kafalarinda
bu deneyimlere dayanarak canlandirdiklari simdlasyonlarla, baska bir deyisle kafalarinda
adeta bir bilgisayar oyunu oynayarak, 6grenirler ve dustnarler (Kirriemuir, 2002).” Filozoflar
genellikle insan aklinin calisma prensiplerini dénemin teknolojilerinde aramislardir. Ornegin,
Lock ve Hume, okuryazarlik teknolojisinden yola ¢ikarak akli, deneyimlerin yazildigi bos bir
tablete benzetmistir. Sonralari modern bilissel bilimciler insan aklinin dijital bir bilgisayar
gibi cahstigini, mantiksal bir kurallar sistemi gibi genellemeler ve cikarimlar yaptigini
savunmustur (Gee, 2007). Yakin ge¢cmisteyse, islem giicunu dagitan ama paralel bir sekilde
calisabilen bilgisayarlardan ve donlsebilen karmasik aglardan etkilenmis birtakim bilissel
bilimciler, aklin, yasanmis deneyimlerin kayitlarini tutarak ve bu deneyimler arasinda
caprasik orunttler kurarak cahistigini ileri sirmastur (Galloway, 2006). Her U¢ yaklasim da
beynin bazi fonksiyonlarini disavurmasina yardimci olmaktadir. Bu siralamaya gore yeni
sayilabilecek bir teknoloji olan bilgisayar oyunlarini “sekillendirilmis deneyimler icin hedef
ve aksiyon tabanli hazirliklar ve similasyonlar’ olarak ele alirsak, 6grenmenin gerektirdigi
zihinsel disavurumlar agisindan etkin bir sekilde kullanabiliriz. Insanlar, bir deneyimi hayal
edebildikleri, baska bir deyisle simile edebildikleri zaman en iyi sekilde duslinebilmekte ve
anlayabilmektedir. Oyle ki kafada canlandirilan bu similasyon, séz konusu hedefleri
basarabilmek igin gereken aksiyonlari hazirlamaktadir. Bu anlamda bilgisayar oyunlari
mikemmel metaforlardir; ¢linki insanlar icin etkili distinmek, gercek deneyimlerden kopuk

soyut genellemeler yapmaktan ¢ok bir similasyonu yasamaktir.

Bu bilimsel verilerden de beslenerek, Gee (2007), bilgisayar oyunlarinin neden egitim igin
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kullanabilecegi konusuna gostergebilimsel bir acgilim getirmistir. Gee (2007), bilgisayar
oyunlarini oldukga zengin semiyotik alanlar olarak gormektedir. Her oyun konusuna ve
tlrine gore gercek dinyaya referans veren ‘yerlesik’ bir deneyim veya ‘yerinde’ bir 6grenim
sunmaktadir. Bu deneyimi kazanan oyuncu farkinda olmadan gercek diinyaya ait, o alan
hakkinda bilgi sahibi olur ve 6ngortu kazanir. Clinku kalict 6grenme ancak konunun sosyal ve
killtirel baglaminda deneyimlenmesiyle miumkiindiir. Iste bu baglamlar, semiyotik alanlar
olarak nitelendirdigimiz oyunlara entegre olduklarindan, ilgili alan deneyimi simile
edilebilmektedir. Bir spor oyunu, alanla ilgili tim gostergeleri igerdiginden, oyuncu fiziksel
anlamda o sporu hi¢ yapmamis olsa bile, aktif bir 6grenme deneyimi yasayacaktir; veya tarihi
bir strateji oyunu, oyuncuyu o6nerilen tarihsel kurgunun aktorlerinden biri yaparak, aktif bir
ogrenme deneyimine katilmasini saglayacaktir. Bu baglamda yeni nesil oyun oynayarak,
dinyay1 yeni bir sekilde deneyimlemeyi Ogrenirken, benzer Ozelliklere sahip yeni bir gruba
katilma ve onlarla ¢alisma potansiyelini kazanmaktadir. Ayrica yeni nesil, oyunlarin ilgili
oldugu semiyotik alanlara yonelik 6grenme ve problem ¢tzme yontemleri gelistirirken; insani
mesgul eden ve donustiren semiyotik alanlari nasil Gretim alanlari olarak distnebilecegini

ogrenmekte ve karsiliginda énemli toplumsal iligskiler kurmaktadir (Gee, 2004).

Mevcut 6grenme yaklasimlari, yeni neslin ‘yeni’ 0zelliklerini ve ihtiyaclarini gézardi ettigi
strece, 6grencilerin ilgisini gekebilmek ve bilgiyi aktarabilmek bakimindan yeterince basarili
olamayacaktir. Yeni medyasal sosyallesmenin getirdigi ve 6grenme tarzlariyla kabiliyetlerini
degistiren bu biligsel farkliliklarin yeni 6grenme yaklasimlarina ihtiyact vardir. Tek yol
olmasa bile, bilgisayar oyunlari dijital doganlarin her glin degisen 6grenme gereksinimlerini
karsilayacak yetkinlikteki birkag sistemden biridir. Dijital oyun tabanl 6grenmenin her gegen
gun daha c¢ok arastirilan ve deneme yapilan bir yaklasimin olmasinin temel nedeni de budur
(Seay ve Scott, 1997).

2.4 Bilgisayar Oyunu Tabanl Ogrenmede Farkli Yaklagimlar

Bilgisayar oyunlariyla egitimi bir araya getiren her girisim ‘bilgisayar oyunu tabanli 6grenme’
olarak tanimlanabilir. Bu girisimler, endustride rlstind ispatlamis, yuksek butceli, ana akim
oyunlarin egitsel streclerde kullanimindan, geleneksel egitime entegre olmus, etkilesim
seviyesinin belli bir dizeyde kaldigi multimedya oyunlarina kadar uzanmaktadir. Bu
baglamda, egitime yoOnelik oyun tasariminin, ¢ok farkli yaklasimlari ve metodolojileri bir
araya getiren oldukga genis bir konu oldugunu soyleyebiliriz. Jenkins (1998) gibi yazarlar
egitim igin tasarlanan bir oyunun efektif olabilmesi igin eglence ve egitsel igerik arasinda iyi
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bir denge kurulmasi gerektigini belirtmektedir. Bu bolimde, ge¢mis ve mevcut
yaklasimlardan yola c¢ikilarak bir siniflandirma yapilmistir. Verilen érneklerle pekistirilen bu
siniflandirma, oyun tabanli 6grenmenin gelisiminin yani sira oyunlarin egitsel agidan ne kadar
genis bir alanda kullanildigini ve kullanilabilecegini de gostermektedir. Ayrica tezin nerdigi

modelin bu yaklasimlara gére nerede durdugunu anlamak adina da gereklidir.

2.4.1 Eglenceli Egitim (Edutainment)

Entertainment (eglence) ve Education (egitim) kelimelerinin bir araya gelmesiyle turetilmis
‘Edutainment’, 90’larin basinda multimedya cd-rom’larinin populerligine dayanarak ortaya
¢ctkmis ama internetin patlamasiyla artik pek revagta olmayan, 0zellikle okul 6ncesi ve K12
egitim gruplarina yonelik Grlnler veren bir alandir. Gorsel ve isitsel 6zelliklerinin ana akim
oyunlarla karsilastirilinca zayif kaldigi, etkilesim ve kurgu agisindan da oyunlardan pek ders
almamis bu ‘eglenceli egitim’ drlnleri, egitsel icerigin agir bastigl ve bu ytzden genellikle
ogrencilerin sikildigi bir yaklasim olarak bilinmektedir. Bu oyunlar, geleneksel egitime
entegre olarak, ‘zenginlestirme egzersizleri’ adi altinda, mevcut mifredati didaktik bir sekilde
bir oyun ortamina uyarlamaktadir; kesfederek 6grenme veya yerinde deneyimleme gibi
oyunlarin pozitif egitsel yontemleri yerine, deneme-yanilma gibi daha basit, gegici bir
Ogrenme vaat eden yontemleri kullanmaktadir (Squire, 2002). Oyun tasarimi perspektifinden
bakarsak, Reader Rabbit, Math Blaster gibi oyunlar, iceriklerinden yola ¢ikilarak tasarlanmis,
oynanabilirlik daha sonra eklenmistir. Kirriemur ve McFarlene bu yaklasimi ¢ikmaz bir sokak
olarak gormekte, bilgisayar oyunu tabanli 6grenme igin negatif bir yik oldugunu
distinmektedir. Tasarimsal acidan eglence 6zelliklerinin geri planda kalmasi, motivasyon ve
mesguliyet gibi oyun bazli 6grenmenin en biyik avantajlarini kullanmamak anlamina
gelmektedir (Squire vd., 2004).

2.4.2 Egitsel Oyunlar (Edugaming)

Nispeten yeni ve deneysel sayilabilecek egitsel oyunlar, eglenceli oyunlarin aksine once
oyunun kendisine sonra egitsel icerige odaklanmaktadir. Fabricatore (2000) egitim amacli
oyunlar tasarlarken mevcut oyunlarin 6gretme prensipleri ve 6grenme kazanimlarindan
faydalaniimasi gerektigini belirtmekte ve igerigin oyunun baglamina yedirilmesi gerektigini
disunmektedir: “Oyunlar sadece birtakim 6grenme aktiviteleri igin ¢ok iyi birer motivasyon
kaynagl olarak gorulmemeli. Ogretmek istedigimiz icerigi oynanabilirlik baglaminda oyun
deneyimine entegre edebilirsek, dersin hedefleri gercek birer oyun 0Ozelligi olarak
algtlanabilir.” Oyun oynamak ile 6grenmek arasinda higbir yapay sinirin gizilmedigi bu
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alternatif yaklasimi, ¢ grup halinde inceleyebiliriz.

2.4.2.1 Mevcut Ticari Oyunlarin Kullanimi

Ilk etapta ticari amaclar icin tasarlanmis oyunlarin, egitsel oyunlar olarak denenmesi s6z
konusudur. Bu oyunlar egitim amach kullaniimak tzere tasarlanmamis olmalarina ragmen,
icerikleri ve tasarimlari o kadar zengindir ki dogru sekilde yaklasilirsa pekala egitim amacli
da kullanilabilir. SImCity ve Civilization serileri bu yaklasimin en populer iki 6rnegi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. SimCity oynayan oyuncu binalar insa etmenin disinda; bir sehrin
sosyal dinamikleriyle de ilgilenilmektedir. Maxis firmasi SimCity’nin basarisinin ardindan
SimFarm veya SimHealth gibi baska baglamlarin mikro ve makro ydnetimleriyle ugrasan
oyunlar ¢ikartmis ve bu Grtinler de egitsel amach kullanilmistir (Starr, 1994). Bir kabile olarak
baslayip bir ulus olarak bitirilen ve bu siire boyunca askeri taktiklerden, bilimsel gelismelere
kadar her turli genel ve detay meseleyle ilgilenerek bir medeniyet kurmaya calisilan
Civilization serisi, genis icerigi ve aktarim sekliyle bir¢ok tarih dersine konuk olmustur
(Squire vd., 2004). Her iki oyun, icerdikleri kentsel ve tarihsel modellerden ve
parametrelerden dolayi tartisma seanslarina altyapr olusturmak amaciyla cesitli derslere
entegre olmustur (Squire vd., 2004). Sorgulayarak duslinmeyi, yansitarak 6gretmeyi,
iceriginden bagimsiz olarak basarabilen bu iki oyun, alanla ilgili yapilan calismalarin ve

anketlerin en ¢ok basvurulan érnekleri olmuslardir.

Elbette SimCity ve Civilization oyunlarinin disinda egitsel amagl deneylerde kullanilan daha
bircok ticari oyun bulunmaktadir. Ornegin, Electronic Arts ve Futurelab firmalarinin
taseronlugunda gerceklesen ‘Teaching with Games’ projesi kapsaminda; The Sims 2,
RollerCoaster Tycoon 3 ve Knights of Honor oyunlari ortaokul seviyesindeki 6grenciler ve
ogretmenler Gzerinde denenmistir (Sandford vd., 2006). Amaci ticari oyunlarin okullarda
kullaniminda etkili olan faktorleri tanimlamak ve bu oyunlari mifredata eklemlerken nasil bir
yol izlenmesi gerektigini tespit etmek olan proje, bir yil boyunca uygulanmis ve 6nemli
veriler elde edilmistir. Motivasyon artisinin en baskin pozitif sonu¢ olarak ¢iktigl projede,
teknik altyapinin diizenlenmesi, zaman ve mekan organizasyonu, mifredatin uyarlanmasi,
ogretmen kadrosunun formasyonu gibi pek ¢ok dijital oyun tabanl 6grenmeye dair ihtiyaclar

belirlenmis ve oneriler getirilmistir.
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SimCity 2000 - [Jul 3575 <LAKELAND> $20,000]
Options

|Centering Tool *PAUSED* |[Chilly  [Gats]

Sekil 2.4 SimCity 2000 oyunundan bir ekran gorintusu [4].

Mevcut ticari oyunlarin egitsel streclerde kullaniminin en buyik avantaji fiyat-performans
acisindandir. Ticari oyunlara rakip olabilecek egitim amagl yepyeni bir oyun yapmak ciddi
bir bitce gerektirmektedir (Burgos ve Tattersall, 2007). Bu anlamda mevcut ticari oyunlara
yeni amagclar vermek mantikli gbzikse de, esasen eglence amagl olan bu oyunlarin pedagojik
ve egitsel acidan bir formasyonunun olmamasi; bazi temel kavramlarin gereginden fazla
basite indirgenmesi ve bdylece yanlis sonuglara varilmasi ihtimalini mimkun kilmaktadir. Bu
yizden bu yaklasimin her zaman 6gretim Uyesi gozetiminde olmasi, yansitma ve tartisma
seanslariyla desteklenmesi gerekmektedir.

2.4.2.2 Tamamen Bagimsiz Oyunlarin Uretimi ve Kullanimi

Egitsel oyunlar anlaminda bir diger alternatif de sifirdan oyunlar uretmek ve bu oyunlari
denemektir. Daha fazla butce gerektiren, oyun ve egitsel icerik arasindaki dengeyi kurmak
icin X daha fazla imkan taniyan bu riskli acilim ile gesitli denemeler sonucu bazi pozitif
sonuglar elde edilmistir. MIT ve Microsoft isbirliginde baslatilan *Games to Teach’ projesi,
farkli disiplinlerden bir ekibin kuruldugu, bu alandaki en buyulk girisimlerden birisi olmustur
(Jenkins, 2001). Farkl ders konulari igin farkli oyun platformlarinda kavramsal iskeletler
hazirlanmis, cesitli prototipler gelistirilerek, sinif ortaminda test edilmistir. Asagidaki oyunlar
proje kapsamindaki 15 dneriden 6ne ¢ikanlardir.

Supercharged!: PC ve Xbox platformlarina yonelik, elektomanyetizm ve fizik egitim alanlar
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icin gelistirilen Supercharged!, bulmaca-aksiyon tiriinde bir oyundur. Amag, elektrostatik
gucler ve manyetik alanlar iceren ¢ boyutlu labirentlerde, yuklu partiktllerin 6zelliklerini
kullanarak ve ortamdaki yuklerin yerlerini degistirerek yarismaktir. Cesitli diizeylerde yapilan
testler sonucu Ogrencilerin elektromanyetizm prensipleri konusunda ¢ok daha derin bir anlayis

gelistirebildikleri gozlemlenmistir.

Revolution: PC platformuna yonelik, Amerikan tarihi egitim alani icin gelistirilen
Revolution, c¢ok oyunculu bir rol yapma oyunudur. Amag, koloni ginlerindeki
Williamsburg’da yasayan bir vatandasi canlandirarak, Amerikan Devrimi olaylarini
deneyimlemek ve bu olaylarin anlamlarini bir grup sanal oyuncuyla tartisarak, tarih igindeki
yerlerine oturtmaktir. Verilen gorevler, donemin sosyal, kultlrel ve politik baglantilarini
tasvir etmektedir. Tarihi oynayarak 6grenmek ve en 6nemlisi tartisabilmek, 6grencilerin kendi
tarihlerine karsl olan duyarliliklarini artirmis ve ezberlemek yerine sorgulayarak 6grenmeye

yonlendirmistir.

Sekil 2.5 Revolution oyunundan ekran gorunttleri [5].

Enviromental Dedectives: El bilgisayari platformuna yonelik, ¢evre mihendisligi egitim
alani icin gelistirilen Enviromental Dedectives, macera tirinde bir oyundur. Amag, sehrin
farkli kirlilik kaynaklarindan dogan saglik problemlerini arastirmak ve cevresel atiklarin
ardindaki kimyasal donguleri 6grenmektir. Artirilmis gergeklik teknolojisini kullanarak,
gercek ve sanal ortami bir araya getiren bu oyun, mobil olmasiyla da yerinde Ggrenme
deneyimini fiziksel anlamda saglayabilmistir. Bu acgidan cevre Kirliligine yonelik veriler

toplamak ve analizler yapmak ¢ok daha pratik bir hal almistir.

Elbette bagimsiz egitsel oyun projelerinde basarili olanlar kadar basarisiz olanlar da vardir.
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Yiksek gelistirme masraflari ve ortaya c¢ikacak Urinln hitap ettigi kitle tarafindan cazip
bulunmama riski bu yaklasimin en 6nemli dezavantajlaridir. Olasi bir alternatifse, mevcut
ticari oyunlari manipule ederek, egitsel degerleri artirmak yoluyla bu iki yaklasim arasinda bir
denge kurmaktir (Purushotma, 2005). Bu sayede masraflarin kisiimasina ragmen, s6z konusu
egitsel icerige uygun bir sekilde donustirebilecek oyunu bulmak, gozardi edilemeyecek bir
calisma gerektirmektedir. Ayrica oyunlarin ana yazilimlari olan oyun motorlarina midahele
etmek, ancak oyun izin verdigi belirli bir seviyede o yazilim diline hakim oldugunuz siirece
mimkindiir. icerdigi siddet diizeyi ile anilan Doom, oyunun tasarimcilari tarafindan kaynak
kodu degistirilerek coktan se¢meli bir sinava donUsturilmistir (Seay ve Scott, 1997).
Ogrencilerin, icine dusttikleri labirentten ¢ikabilmek icin, karsilarina ¢ikan sorulari dogru bir
sekilde cevaplandirmak zorunda olduklari, aksi halde sorularin canavarlara donustp kendileri
kovaladiklari bu testte, geleneksel yonteme gore ¢cok daha basarili olduklari gozlemlenmistir.
Neyse ki artik oyunlar, oyuncuyu da tasarima katabilmek ve bdylece oyunu Ucretsiz bir
sekilde gelistirebilmek adina, karakter, boltim, senaryo gibi gesitli alanlara yonelik editorleri
ve araglari oyunlarla birlikte piyasaya suruldugunden, bir oyunu yeni amaglar icin
dondstirmek cok daha pratik ve kolektif bir hal almaktadir.

2.4.3 Ciddi Oyunlar (Serious Games)

Ikna Oyunlari (persuasion games) veya Sosyal Etki Oyunlari (social impact games) olarak da
literatirde gecen Ciddi Oyunlar, Eglenceli ve Egitsel Oyunlara gore ¢cok daha branglasmis ve
piyasada kabul gormis, genellikle okul mufredatlarinin disindaki konularda egiten, antreman
yaptiran ve bilgi veren oyunlar olarak bilinmektedir. Ciddi Oyunlarda eglence 6ncelikli amag
olmamakla birlikte bu oyunlari deneyimlerken eglenilmeyecegi anlami da ¢ikarilmamalidir
(Michael ve Chen, 2005). Propaganda ve reklam amagcli oyunlarin da yer aldigi Ciddi Oyunlar
semsiyesi altinda ordudan sosyal hizmetlere, saglk sektoriinden sivil toplum orgdtlerine
uzanan genis bir misteri, baska bir deyisle bir oyuncu portfoy bulunmaktadir. Bu asamada
Ciddi Oyunlara ve egitim verdikleri alanlara dair birtakim o6rnekler godstermek uygun
olacaktir.

Ben’s Game: Dokuz yasindaki kan kanseri hastasi Ben Duskin’in kanserle savagmak adina
bir bilgisayar oyunu tasarlamak istemesi ve LucasArts oyun tasarimcilarindan Eric Johnson’in
da destek olmasiyla baslayan projede, ama¢ tim mutasyon gegirmis hucreleri yok etmek ve
kemoterapinin yan etkilerinden korunmak icin gerekli kalkanlari toplamaktir. Ben’in bu

girisimi Ozellikle kendi yasitlarinin kanser karsisinda farkindalik kazanmalarini ve kendisiyle
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ayni durumda olan hastalarin morallerini ylksek tutmalarini saglamistir.

Sekil 2.6 Ben’s Game mensiinden ve oyuniginden ekran goruntuleri [6].

America’s Army: Bizzat Amerikan ordusu tarafindan asker toplamak ve yetistirmek icin
gelistirilmis bu takim bazli aksiyon oyununun amaci birtakim standart askeri egitimleri
tamamlayarak, operasyonlara katilmaktir. Yaklasik 1.3 milyon kayitli kullanicisi olan
America’s Army, bir takim olarak hareket edebilme, kriz durumlarinda taktik gelistirebilme,
genel techizati tanima ve kullanma gibi birgok askeri meseleyi oldukga gergekgi bir sekilde
simule etmektedir.

Darfur is Dying: Sudan’in Darfur bolgesindeki soykirima dikkat cekmek isteyen ve bir
aktivist hareket olarak Ogrenciler tarafindan hazirlanan oyunda amag¢ yerinden yurdundan
edilmis bir Darfurlu olarak hayatta kalmak ve yasadiginiz multeci kampinin su, ilag gibi temel
insani ihtiyaclarini gidermektir. Oyun esnasinda karsilasilan durumlar, bolgede olup bitenlerin

bir yansimasi olarak tasarlanmistir.

Choose a Darfurian to
represent your camp

wﬁ&w 5y
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Sekil 2.7 Darfur is Dying menustinden ve oyuniginden ekran gorunttleri [7].
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Objection!: Bir mahkeme simiilasyonu olarak tasarlanan oyunda amag, bir savunma avukati
olarak, muvekkilinizi ceza almaktan kurtarmak igin, taniklara sorulan sorulara itiraz edip,
itiraz nedeninizi dogru bir sekilde ifade etmeye calismaktir. Birgok farkli dava iceren oyunun
agir ceza disinda medeni hukukla ilgili olan versiyonu da ¢ikmistir. Hukuksal haklar
konusunda farkindalik kazandirmak adina populer bir calisma olmustur.

Quest Atlantis: Cocuklarin gevre bilincini gelistirmek lzere Kayip Kita Atlantis metaforunu
kullanan bu ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunda amag, dinya (zerinde gorevlere ¢ikip, cok yonli
arastirmalar yaparak, Atlantis kentini yaklasan bir felaketten kurtarmaktir. Yaslari 9 ile 16
arasinda degisen yaklasik 4000 kayith kullanicinin oynadigi bu oyun, sosyal sorumluluk,
cevre duyarhihgi, cesitliligi onaylama gibi konulara odaklanarak, duyarli bir nesil yetistirmek
motivasyonuyla yola ¢ikmistir (Tizln, 2006).

<Y Craig — )
Q}_\ Luaming: 14

oaveday

ek )
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Sekil 2.8 Quest Atlantis egitsel oyunundan bir ekran goriintusi (Tuzln, 2006).

Orneklerden de anlasilacag tizere ciddi oyunlar, giin gectikce cok daha ‘ciddi’ bir alana
dontsmektedir. Artik gerek egitim amagli, gerekse de bir duruma, bir olaya dikkat cekmek
icin, bir film yapmak veya bir kitap yazmaktan ziyade bir oyun tasarlamak ¢ok daha gecerli
ve tercih edilen bir yonteme donlsmdustir. Bu acgidan bireyler ve kurumlar, hatta devletler
oyunlarin egitime getirdiklerini ve getirebileceklerini cok daha “ciddiye’ almalidirlar.

2.5 Tasarim Oyunlari

Tasarim egitimi basta mimarhik olmak Uzere dnce geleneksel sonra dijital olarak kaydiyla

oyun tabanh 6grenme yaklasimindan faydalanmaya baslamis, ‘tasarim oyunlari’ olarak
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genelleyebilecegimiz cesitli denemelerde bulunmustur. Gerek tasarim disiplininin agik uglu
yapisindan, gerekse de tezin 6nerdigi model ile dogrudan iliskili olmasindan dolay! tasarim
oyunlarinin, egitsel oyunlarin altinda degil de kendi basina bagimsiz bir b6lim olmasi uygun
gorulmustir. Bu oyunlari tasarim egitimi acisindan analiz etmeden dnce mimarlik ile oyun
kavraminin iliskisi Gzerinde durmak dogru olacaktir. inceoglu (2003), her ikisinin de
dogasinda bulunan celiskiler, belirsizlik, acik ucluluk, rastlantisallik, insan iliskileri, esneklik
gibi konularin ortakhginin garpict oldugunu séylemektedir. Ayrica, mimarligin dnemli bir
parcasi olduklari halde, egitimde degerlendirilmeleri zor olan bu soyut kavramlarin, oyun
aracthgiyla tartismaya ve egzersize acilabilecegini ekleyerek, mimarlik ve oyun kavrami

arasindaki benzerlikleri asagidaki sekilde siralamaktadir:

* Mimarhgin, hem kurallara dayanan hem de subjektif olan acik uclu karakteri ve tasarlama
stirecinin formelin disinda enformel bir yapi iginde kabul edilisi, bu isi oyuna yaklastirir.

* Oyunun kurallar, sinirlar zorlandikca gerilim yaratmasi, daha ¢ok tatmin ve keyif vermesi
gibi; mimarhkta da sinirlar zorlandikca yeni deneyimlerin, yeni ortamlarin, yeni
yasantilarin ortaya ¢ikma potansiyeli artar.

* Bilmece ¢6zmek ile karmasik bir tasarim sireci, problemi yeniden tanimlamak, olusturmak
anlamina gelen ‘yeni referans cerceveleri’ bulmak bakimindan benzer zihinsel davraniglar
igerir.

* Mimarlik isi, tipki bir yap-boz bilmecede oldugu gibi ¢cok sayida farkl parcayi bir araya
getirerek, yeni bir bitun olusturmak seklinde yorumlanabilir.

* Mimarlik isi bir takim oyunudur; boylece diger insanlarin duygu ve dusunceleri, eylemleri,
tepkileri ile gelecekte olabilecekler g6z éninde bulundurulabilir.

* Oyun, blnyesinde tasidigl sans faktori sayesinde spontane karar vermeyi ve alternatif
karsisinda esnek olabilmeyi saglar ki bu 6zellikler glinimuzde cogu meslekte oldugu gibi
mimarhkta da énemlidir.

* Mimarin, tasarladigi ortamlardaki olasi olaylari, durumlari 06ngormeye c¢alisarak
distinmesi, hayali oyunlar oynamaktan ¢ok da farkli degildir.

* Mimarhk yeni bir buttn, yeni bir gercek olusturmak oldugu ve oyun da yasadigimiz
gercegin disinda baska bir gercek icinde var oldugu icin, mimarligin oyunu ¢agristirmasi
kaginilmazdir.

Bu benzerlikler ve iliskiler, oyunun, mimari tasarim egitiminde yer almasini da
mesrulastirmaktadir. Belli kisitlamalar ¢ergcevesinde uygun olasiliklari arastirmanin temel bir
ortak payda oldugunu 6ne suren Chien (2002) tasarim stirecini birgok agidan oyun oynamaya
benzetmektedir: “Erken tasarim egitiminde o6grenciler, egitmenler tarafindan belirlenen

birtakim kurallar esliginde tasarim oyununu nasil oynayacaklarini 6grenirler. Giderek, tasarim
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oyunlari gelisir ve 6grencilere verilen kurallar azalir. Bitirme projelerinde 0grencilerden, yeni

oyunlar oynamak igin kendi kurallari kurgulayacak yetkinlikleri gelistirmis olmalari beklenir.

Bu baglamda 6grenciler sadece tasarim oyunlarini oynamaz, bu oyunlari tasarlar da.” Ayrica

tasarim egitimi 6ncesi oyunlara ve oynama eylemine dair kazanilan metaforlarla disiinme ve

uygulama deneyimini ciddiye almak, 6grencilerin tasarim gibi ¢ok yonli bir kavramla ilk

karsilasmalar1 sirasinda olusabilecek 6zgliven sorunlarini giderecek; form uretme gibi

becerileri kazanmalarina destek olacaktir. Oynama eylemiyle tasarim yapma arasindaki bagi

daha iyi kavramak icin asagidaki metaforlari siralayabiliriz (Woodbury vd., 2001):

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Oyunlar: Oyun, oynama eyleminin gercgeklestigi sistematize edilmis bir senaryodur.
Oyunlar, oynama eylemine dair mumkiin tercihlerle aksiyonlari ve etkilerini ortaya koyar.
Tasarimcilar da mevcut bir tasarim gergevesinin sinirlari dahilinde, kendi sectikleri
operasyonlari yurdtir ve zamanla sonuclariyla yuzlesirler.

Kesif: Oynarken tercihler yapip yollara saparak kesiflerde bulunulur; oyunun zaman ve
mekan bakimindan sinirlari zorlanir. Tasarim yaparken de mevcut cerceve kapsaminda
ucu acik bir kesfe cikilir ve bu kesifler tasarimlara dontsar.

Gugler Dengesi: Bir oyunun cazibesi barindirdigi micadelenin dengesindeki gelgitlere
dayanir. Tasarim sureci bircok parametrenin dengede tutulmasini gerektirir. Formlar
baskin ozelliklerine ve cerceveye gore yerlestirilirse, dengeli bir komposizyon ortaya
cikacak; beklenen gerilim yaratilacaktir.

Dokunma: Birgcok oyun kendine 6zgi donanimlarla oynanir; bu donanimlarin fiziksel
Ozellikleri sayesinde o6lcek, agirlik, sirtinme gibi olaylarla tanisiriz. Tasarim da oyuna
benzer; kagitlara cizer, maketler yapariz. Ama en Onemlisi malzemeyi bilmemiz, ona
dokunmus olmamiz gerekir.

Icsel Tatmin: Oyun oynamak da tasarim yapmak da tatminin bizzat eylemin iginde
oldugu durumlardir; her ikisinin de 6duli kendileridir. Oyunlarda gonulll bir sekilde dis
diinya ile baglarimizi kopaririz ¢linkii oyunlar ilgimizi ¢eker. Tasarim 6grenmek-0gretmek
icin de ayni yol izlenebilir; bir aktivite yeterince ilging¢se katilim zaten gonulli olacaktir.

Ozdeslesme: Oyunlarda gerek soyut gerek somut birtakim kimliklere biriiniriz. O
kimlikle 0zdeslestigimiz slirece oyundan zevk aliriz. Tasarim sureci de biinyesinde birgcok
farkh kimlik barindirir. Tasarimci kimliginizin yani sira tasarimi yaptiginiz profilin de
kimligini benimsersiniz; bir oyun parki tasarlarken icinde oynayacak ¢ocuklarin géziinden
blyuk resmi kurgulamaya calisirsiniz.

Kurallar: Oyunlarin, size oyunu nasil oynayacaginizi 6greten kurallari vardir. Kurallar
sayesinde oyun sekillenir. Kurallar ¢ignenince ilging durumlar olusur. Tasarim yaparken
de bircok parametreyi dikkate aliriz ama bir yandan da bu parametreleri manipile ederek
yeni ve farkli tasarimlar ortaya ¢ikarabiliriz.

Oyunun yapisinin, bir tasarim problemine ve bir insanin oyun oynarken sergiledigi bilissel

davraniglarinin tasarim yaparken sergilediklerine benzedigini sdyleyen Wang ve Chien (2003)
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de, oyun kavraminin yapisal ozelliklerini tasarim egitimi agisindan asagidaki sekilde analiz

etmektedir:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Kurallar: Mimari bir tasarim, birtakim sinirlamalar gergevesinde gergeklesen yaratici bir
eylemdir (Woodbury, 2001). Bu yuzden bitin tasarim oyunlarinin kurallari vardir.
Kurallar, sinirlart belirler ve 6grencileri belli bir kapsamda dusunmeye zorlar; onlara
neyin sinirlarin iginde, neyin disinda kaldigini séyler.

Hedefler: Tasarim oyunlari, hedef tabanli aktivitelerdir. Bir tasarim oyununun hedeflerini
yerine getirebilmek 6grenciler igin blyuk bir motivasyon kaynagidir. S6z konusu hedefler
dogrudan stiidyo tasarim projesiyle ilgili olmalidir.

Geri Donus: Tasarim oyunlari hemen geri donus saglamalidir. Geri donis, 6grencinin
hedefe giden yolda dogru mu yoksa yanlis mi bir sey yaptigini anlamasina imkan tanir.
Koti bir hamleden sonra alinan bir geri donus, 6grenciyi bir daha denemesi veya yardim
istemesi konusunda cesaretlendirir ki boylece 6grenme gerceklesir.

Rekabet: Rekabet 6grencileri oyun anlaminda heyecanlandirir ve yaraticiliklarinin agiga
ctkmasina destek olur. Bir tasarim oyununda, rekabet icsel de olabilir (bir celiskiyi
cozmek gibi), digsal da; yani Ogrencilerin kendi arasinda. Bir tasarim oyunu her iKki
rekabet turiinu de barindirmalidir.

Etkilesim: Etkilesim oyunu sosyallestirir; rekabetin dogasini pasiften (icsel), aktife
(chissal) cevirir. Harbaken ve Gross, tasarimin, uzlasan insanlar arasinda gegen sosyal bir
aktivite oldugunu sOylemistir. Bu ytizden bir tasarim oyunu 6grenmeyi destekleyen bir
sosyal etkilesim barindirmalidir.

Temsil: Tasarim oyunlari, soyutlama ve temsil becerilerini kazandirmali; mekan ve
formun dizenlenmesiyle manipilasyonu uzerine gitmelidir. Ayrica, tasarima dair
metaforlari kesfetmeye olanak tanityan ve tartigmaya acan birer platform gorevi de
gormelidir (Radford, 1977).

Oyunla tasarimin ortak Ozelliklerinin yani sira Ydrekli (2003), ginimiz mimari tasarim

egitimi icin 6nemli oldugunu duslindiigi yabancilasma ve enformellesme kavramlarinin oyun

catisi altinda bir araya gelebilecegini belirterek, oyunun mimari tasarim egitiminde yontem

olarak kullaniimasinin getirecegi faydalari asagidaki sekilde siralamaktadir:

Oyunun mimari tasarim egitimine yabancilasma, kurallar, motivasyon, kendine guven,
sezgiler ve sagduyu, esneklik, koordinasyon, rastlantisallik, yetenek kazandirma, insan
iliskileri konularinda katkilari vardir.

Gunumuzde mimarhik gindemini olusturan kavramlarin ¢cogunun (bilgisayar teknolojisi ve
sanal ortam, hareket, belirsizlik, gecicilik, siradanhigin siradigi kullanimi) oyun ile iligkili
olmasi, mimarligin da giderek oyunlastiginin gostergesidir.

Oyun, konunun 6ziine odaklandigi icin, mimarlik gibi yizeysel olarak algilanmaya yatkin
bir alanda esas olanin soyutlanarak degerlendirilmesini saglamak agisindan yararlidir.

Mimarlarin sahip olmasi gereken ‘gelecege yonelik spekiilasyon yapma’ yetenegi strateji
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gelistirmeyi gerektirir. Oyun, strateji gelistirme egzersizidir.

* Oyun, insanin, ¢cok tanidik oldugu igin algilayamadiklarini fark etmesine yardimcidir;
mimarlarin dncelikli islerinden biri de zaten fark etmek ve ettirmektir.

Mimari tasarim ve oyun kavramlarinin kesistigi noktalari ve oyunun bir yontem olarak
mimari tasarim egitimine saglayabilecegi faydalari ifade ettikten sonra, tasarim oyunlarini
bizzat ornekleyerek anlatmak, alanin gergevesini ¢izmek ve olanaklari aktarmak adina dogru
olacaktir. Form retmeden rol yapma oyunlarina kadar bircok deneme yapilmis ve 6zellikle
motivasyon ve yeni ufuklar agma anlaminda basarili sonuclar elde edilmistir (Woodbury,
2001). Tezde onerilen ‘“Temel Tasarim Oyun Parki’ modelinin de kapsamina girdigi dijital
tasarim oyunlarindan o©nce geleneksel yontemlerle gerceklestirilmis tasarim oyunlarini
orneklemek, tasarim oyunlarinin gelisim strecini gorebilmek ve karsilastirma yapabilmek

acisindan faydah olacaktir.

Taskisla Hazine Avi: ITU Mimarlik Fakiiltesi, 2000-2001 kis yariyilinda diizenlenen bu
oyunda amag, Universite egitimine yeni baslayan Ogrencileri ortama isindirmaktir. Taskisla
binasini gerek farkli mekanlari gerekse de farkl c¢alisanlariyla tanimanin, ilk yilin buzlarini
kiracagl diistinulmustir. Ogrencilerden okul iginde birbirini takip eden 11 noktay! bulup, her
noktada belirtilen isi yaparak, ortaya ¢ikan parcalari bir araya getirmeleri istenmistir. Isler
eskiz yapmak, fotograf cekmek, kitiiphanede bir kitabi bulmak, ilgili birisiyle konusmak gibi
mimari tasarim egitimi kapsaminda verilmek istenen aliskanliklarin géreve donismds halleri
olarak tasarlanmistir. Oyunun sonunda 6grenciler hem cesitli yetenekleriyle tanismis, hem
mekani ve insanlarini kavramis, hem de birlikte calismayi 6grenmistir (Yurekli, 2003).

Taskisla Cizgi Film: iTU Mimarlik Fakiiltesi, 2000-2001 kis yariyilinda diizenlenen bu
oyunda amag, canlandirma konusunu uygulamali olarak agiklamaktir. Taskisla’da belirlenen
bir giizergah, beser metrelik parcalara bolinmis ve her parca eskizi yapilmak Uzere bir
ogrenciye atanmistir. Gidis yonuinde yapilan bu eskizler sonucunda giristen cati katina uzanan
yolun canlandirmasi yapilmistir. Calismanin sonucunda Ogrenciler hem motive olmus, hem
eskiz Dbecerilerini gelistirmis hem de eskizlerinin bir araya gelerek nasil bir ¢izgi filme
dondstuginu gorerek, canlandirma teknigini kavramislardir. Birlikte calisarak, anlamh bir

bitun olusturmak da 6grencileri tatmin eden diger bir unsur olmustur (Yurekli, 2003).

Cevre Analizi Oyunu: inceoglu doktora tezi kapsaminda NCSU Kampiisii, 2000-2001 kis

yariyilinda uygulanan bu oyunda amag, 6grencilerin gevre analizi konularindaki becerilerini
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artirmak ve cevreye farkli agilardan bakmalarina yardimci olmaktir. Oyun, farkl islevleri olan
iic asamadan olusmaktadir. Ilk asamada Ogrenciden beklenen, kitiiphaneye giderek,
kendisinden istenen analizleri ve arastirmalari yapmasi ve bu sirada ¢ozdigu bilmeceleri
farkl 6lgeklerde gorsellestirmesidir. Ikinci asamada ise 6grenci sahaya ¢ikarak, cevreye baska
bir gozle bakmaya denemistir. Yapilan eskizler ve kesitler yardimiyla mevcut mekanlarin,
binalarin, yerlerin insan (Gzerindeki etkileri, algilaniglart ve kullanimlari anlatilmaya
calisiimistir. Uglincli ve son asama, tasarlanacak projenin yerini anlamayi amaclamistir. Daha
onceki asamalar aslinda bu is igin bir hazirlik niteligi tasimaktadir. Cevrenin fiziksel ve somut
Ozellikleri yaninda O6lgilemez ve soyut Ozelliklerini, Kisisel deneyimler yoluyla
kavrayabilmek, tasarim acisindan faydal bir yaklasimdir. Calismani sonucunda, oyun
metaforunu kullanmanin, belirlenen amaclara ulasmada istenenleri direkt olarak soylemekten
daha etkili oldugu gozlenmistir. Ayrica hedeflere kisisel deneyimler sonucunda ulagmak,
ogrencilerin kendine giivenini artirarak, buytk resmi gérmelerini saglamistir (Yurekli, 2003).

Mies Oyunu: Tayvan Devlet Bilim & Teknoloji Universitesi, 1998-1999 bahar yariyilinda
diizenlenen bu oyunda amag, Mies van der Rohe mimarisi tarzinda form tretmek ve mekansal
iliskiler kurmaktir. Oyunun kendisi de yogun bir analiz ¢alismasi sonucunda 6grenciler
tarafindan tasarlanmistir. Tek basina oynanan ve kurallarini agirhikli olarak bigim
gramerlerinden alan Mies oyununda, 6grenci elindeki farkli uzunluktaki parcalari, mevcut bir
parcaya dik ya da paralel olmak kaydiyla oyun zeminine yerlestirmis ve karsiliginda puanlar
almistir. Oyun daha sonra iki Kisilik olmus, parcalarin yerlerini renkli ¢izgiler almis ve Mies
mimarisi karakteristiklerini daha iyi yansitmak adina bazi kurallar eklenmistir. En sonunda
daha etkili bir paylasim ve katihm icin ¢ boyutlu bir halde web ortamina taginmistir.
Ogrenciler Mies oyunu sayesinde tasarima dair bir disinme ve degerlendirme bigimini
kesfetmistir (Chien, 2002).
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Sekil 2.9 Mies oyununun geleneksel ve web asamalarindan goruntuler (Chien, 2002).

Mars Oyunu: Tayvan Devlet Bilim & Teknoloji Universitesi, 1999-2000 bahar yariyilinda
dizenlenen bu oyunda amag¢, Mars gezegeninde cesitli yapilar insa etmektir. Yapi
malzemelerinin Lego bloklar oldugu bu oyunda, bes farkl tipoloji bes farkli renkle temsil
edilmistir. Temel yapi birimleri icin bu bloklardan barakalar insa edilmis ve bu barakalar da
Mars yuzeyini temsil eden oyun zeminine yerlestirilmistir. Coklu katilima izin veren Mars
santiyesinde yapi birimlerinin pozisyonlari ve iliskileri birtakim kurallarla sinirlandirilmistir.
Oyuncular, hamlelerine yani tasarladiklari barakalari oyun alanina yerlestirmelerine gore puan
kazanmis veya kaybetmis ve bu puanlara gore de dersten not almislardir. Ogrencilerin
oldukca ilgisini geken Mars oyunu, birka¢ kez elden gegirilip, farkl tasarimsal kisitlamalar ve
mekansal diizenlemeler ile gelistirilmistir (Chien, 2002).

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi sonucu yeni medyanin oldukga hizli bir sekilde gelisip,
her alanda kendini gostermesiyle, geleneksel yodntemlerle dretilen ve uygulanan tasarim
oyunlarinin yerini gittikce “dijital tasarim oyunlar’’ almaktadir. Yapilan birtakim denemeler
diginda 2000’ lere kadar tasarim egitimi alaninda yeterince aktif olmayan bilgisayar oyunlari,
tasarimin bizzat kendisi ve temsili konusunda kullanilmis ve kullanilmaktadir. Suphesiz

Uretim asamalarinin benzesmesi ve mimari tasarimin artik daha karmasik ve dinamik
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olmasindan dolay! tasarimci ve kullanici arasindaki iliskiyi demokratiklestirecek, yeni bir
etkilesim ve anlatim bigimine ihtiyacin olmasi, bilgisayar oyunlariyla mimarhk disiplinini
bircok acidan yakinlastirmaktadir; gerek konsept gerek maket gerekse de uygulama projesi
anlaminda gercek-zamanli gorsellestirme ve etkilesim katilimi artiracak, iletisimi gelistirecek
ve geri donusler sayesinde daha az hata yapilmasini ve daha iyi tasarim kararlari alinmasini

saglayacaktir (Eshaqg ve Karboulonis, 2000).

Ozellikle maliyet avantaji, gercek zamanh gorsellestirme, coklu kullaniciya izin verme ve
gercekgi etkilesim imkani gibi etkenlerden dolayi tercih edilen bilgisayar oyun motorlari” ve
editOrleri sayesinde, proje sunumlarinda sanal gezinti yapmak ¢ok daha pratik ve etkileyici bir
hale gelmistir. Bu gucli temsil araclari, tarihi-kilturel yerlerin  tanitiminda ve
canlandirilmasinda, kisacasi sanal miraslarin olusturulmasinda etkin bir rol oynamaktadir.
Half-Life, Unreal, Warcraft gibi artik markalasmis oyunlarin motorlari, sadece temsil icgin
degil, icerdikleri bolim editorleri sayesinde tasarim yapmaya da olanak tanimaktadir (Fuchs,
2004). Ayrica oyun araytzlerinin tanidik gelmesinden ve kolay kullanilabilirliginden dolayi
son kullanici gibi tasarim cizgisinin diger tarafinda kalanlarin da projeye, her asamasinda
dahil olmasi ve boylece cesitli geri donuslerde bulunmasi saglanabilmektedir (Calderon ve
Cavazza, 2001). Ogrencilerin tasarimlari icinde gezebilmeleri ve birbirilerine kritik
verebilmeleri bilgisayar oyunlarini en azindan teknoloji agisindan tasarima, temsile ve egitime
dahil edebilmistir. Bilgisayar oyunlarinin egitime nasil dahil olabileceginin yogun bir sekilde
arastirlldigi ve cesitli denemelerin yapildigl su ginlerde, tasarim egitimi de dnceden kabul
ettigi bilgisayar destekli tasarimin ve temsilin disinda, bilgisayari bu sefer oyunlariyla ama
ara¢ degil amag olarak kapsamina almaya calismaktadir. Bu baglamda dogan dijital tasarim
oyunlari veya oyun benzeri ortamlari, form tretme, mekansal iliskiler kurma, belli bir mimar
ve tarzi (zerine analiz yapma, isbirlikci tasarim gibi konular Uzerine gitmis, cesitli
denemelerde bulunulmustur. Farkh tarzdaki birka¢ oyunu siralamak gerekirse (Ornek
seciminde oynama eylemini bir yan etkinlik olarak barindiran uygulamalardan ¢ok oyunu bir

sistem olarak merkezine oturtan denemelere yer verilmistir):

YBS (BIM) Oyunu: Bu denemede amag Yo6netim Bilisim Sistemlerini (Building Information
Modeling) oyunlastirarak, surdirdlebilir tasarimin kendisini ve egitimini gelistirmek adina
similasyonlar hazirlamaktir. Prototip tasariminda populer bir YBS uygulamasi olan Autodesk

Revit ve Ucretsiz bir oyun gelistirme ortami olan Microsoft XNA Game Studio Express

“ Oyun motoru, oyunu calistiran ana yazilimdir. Fizik, grafik gibi diger motorlarin hepsi oyun motoruna baglidir.
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yazihmlari kullanilmistir. Oncelikle Yo6netim Bilisim Sistemi, cesitli geometrik ve geometrik
olmayan mimari bilgileri temsil etmek icin programlanmistir. Tum bu bilgiler icerik olarak
oyuna yansimistir. Karakterler (sanal apartman sakinleri), grafikler, sesler gibi oyun
elemanlari da eklendikten sonra oyun, binaya dair hem insani aktiviteler hem de fiziksel
dinamiklerin eglenceli bir sekilde simile edilecegi bir ortama déntsmustur. ‘Sirkilasyon’ gibi
onceden yazilan senaryolarin oynanmasi sonucunda hem genel tasarim kararlari hem de
strdurdlebilirlik adina veriler elde edilmis ve bu veriler degerlendirilerek yine oyunun iginde
etkilesimli bir sekilde ¢ozumler aranmistir. BOylece oyun oynandik¢a glncellenerek

tasarimcilarin ve/veya apartman sakinlerinin beklentileri karstlanmistir (Yan ve Liu, 2007).
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Sekil 2.10 ‘En kisa mesafe’ senaryosu i¢in hazirlanan Revit BIM modelinin tasarim ve
simulasyon asamasi (Yan ve Liu, 2007).

ETH Oyunu: Adini isvicre Federal Teknoloji Enstitiisi’nden alan ve 2004-2005 Kis
yariyilinda diizenlenen oyunda amag, kampusiin kablosuz ve kablolu ag yapisini kullanarak,
fiziksel mekanin diginda artik disuntlmesi gereken dijital ortama uyarlanabilir mekanlarin da
farkina varmak ve bu melez mekanlari tasarlamayi 6grenmektir. Kampustn bir bilgi
mekanina donlstugu oyunda, Ogrenciler ellerindeki mobil cihazlarla ‘mekana baglanip’
bulunduklari yerle ilgili sorulari cevaplamakta ve cesitli gorevleri yerine getirmektedir.
Mekana karsl verilen bu mucadelede 6grenciler birlikte calistiklari zaman daha fazla puan
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almaktadir. Ogrenciler, ister karsilikli konusarak isterlerse de cevrimici mesajlasarak ishirligi
icinde calisabilmektedirler. Okulun ag altyapisinin kullanici pozisyonu belirleme sistemi
sayesinde, Ogrencilerin yerleri okul icinde tespit edilebildiginden, bulunduklari mekanla
etkilesime gecebilecekleri sorular sorulmaktadir. Aldigi puanlarla “profesor’ derecesine ulasan
ilk 6grenci oyunu kazanmaktadir; ayrica kazandigl puanlar karsiliginda 6dil olarak kantinden
yiyecek-icecek alinabilmektedir. Prototipin denenmesi sonucunda, 6grenciler mimarinin nasil
etkilesime gecilebilen bir organizmaya, ‘duyarli’ bir ¢cevreye donustiiglini kavramis ve boyle
bir mimarinin nasil tasarlanabilecegini en basta bdyle bir oyunu tasarlayarak, daha sonra da
bizzat oynayarak 6grenmislerdir. Bir oyunu tasarlamak, o oyunu oynamak kadar 6greticidir;
cunkl tasarim slrecinde oyunu Ogretmek icin cabalarken, bir yandan da konu c¢ok iyi
ogrenilmis olunur. Her seyden Onemlisi tim bu tasarlama ve oynama surecinde, 6grenciler
ciddi anlamda motive olmuslar ve ‘yayilan (pervasive)’ oyunlar, ‘duyarli (sentient)’” mekanlar

sayesinde mimarinin ve mimarhgin yeni medya ile nasil iliskiler kurabilecegi konusunda

gerek teorik gerek pratik anlamda kesiflerde bulunmuslardir (Walz vd., 2005).

Sekil 2.11 ETH oyunundan oyunigci ve ekran goruntusi (Walz vd., 2005).

Sanal Blok Duinyasi: 1997 yilinda Adelaide Universitesi, mimarlik fak(ltesinde retilen ve
denenen bu form tretme-mekan dizenleme oyununda, ahsap bloklariyla taninan Froebel’in
gercek dunyay! temsil eden ‘hayat formlari’ ile soyut Oriintiiler anlamina gelen ‘guzellik
formlari’ kavramlarindan yola ¢ikilmistir. Iki asamadan olusan oyunda, 6nce verilen sanal
‘cisim’ bloklariyla (kolonad, platform, yelken, vs.) belli anahtar kelimeler (patika, meydan,
vs.) referans alinarak, bilgisayar ortaminda Ozellikle striktirden beslenen mekansal
dizenlemeler yapilmistir. Her oyuncu belli sayida farkli blok kullanabilmekte ama her blok
farkli parcalardan olusabilmektedir. ikinci asamadaysa Ggrenciler bu sefer verilen sanal
‘bosluk’ bloklariyla (oda, kutu, nis, vs.) yine belli anahtar kelimeler (yonetici ofisi, marangoz
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atélyesi, vs.) referans alinarak, bilgisayar ortaminda 6zellikle dolasima yonelik hacimsel
dizenlemeler yapmistir. Sonug trunlerin degil stirecin 6énemli oldugu uygulamanin sonucunda
ogrencilerin, okul 6ncesi form ve mekan ile oynama deneyimlerinin, tasarim egitimlerine
transfer olabildigi gbzlemlenmistir. Ayrica bilgisayar ortamini kullanmak, teknik kolayliklarin
disinda forma ve bosluga anlam katma, mekansal farkindalik kazanma, metaforlarla diisinme
gibi tasarima ait ana meseleleri kavrayabilmek ve mimariyi dinamik bir deneyim olarak
distnebilmek adina da olumlu ve gelecege yonelik bir sonu¢ olmustur (Schumacher ve
Radford, 1997).

Sekil 2.12 Sanal blok diinyasinda yapilan 2B ve 3B 0rnek isler (Schumacher ve Radford,
1997).

DreamHaus: Ugiincli sahis bakis agisindan oynanan bu macera/tasarim oyunundaki, ana
karakter/kahraman olan Bobbi birgok odil kazanmis, basarili bir mimardir. Mimarligin daha
cok muhendislik kismiyla ilgilenen Bobbi’nin pesinden giden oyuncu, birtakim mimari
eserleri gezerek analizler yapmakta ve 6grendiklerini yine birtakim mimari bulmacalari
¢cozmesi icin kullanmaktadir. Binalara sistemler olarak yaklasan DreamHaus, oyuncudan da
ayni seyi bekler ve onu cesitli statik ve fonksiyon problemleriyle karsi karsiya birakir.
Oyuncu analizler ve sentezler yapmanin yani sira oyunu cevreleyen web tabanli bir
kominiteyle iletiseme gecerek baska projelere bakabilmekte ve fikir alisverisinde
bulunabilmektedir [8].
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egg * Sketch 1

Sekil 2.13 Dreamhaus oyunundan ekran gorntuleri [8].

Orneklerden de anlasilacagi tizerine oyunlar ve oynama eylemi ile gerek geleneksel gerekse
de dijital yontemler kullanilarak, mimari tasarim egitimine entegre olmus ve bir anlamda
gelecegin egilimlerini de belirleyen oldukca olumlu sonuclar elde edilmistir. Ozellikle
artirtlmis gercgeklik ve global pozisyonlandirma sistemi (GPS) gibi teknolojiler sayesinde
sadece dijital ortami degil, fiziksel mekani da bir oyun zeminine donisturebilen melez
oyunlardan ¢ok daha ilging ve etkili 6rnekleri yakin bir gelecekte gérmek mumkin olacaktir.
Ayrica sadece tasarlanan oyunlari oynamak degil, bizzat o oyunlar tasarlamanin da
ogrenmeye ve O0gretmeye katkisinin buyuk oldugu goérilmustir. Bu anlamda dijital tasarim
oyunlari 6grencilerin hem oynarken hem de tasarlarken 6grenecegi ve en 6nemlisi bunu bir
ishirligi icinde yapacag! ve ayni zamanda mimarligin yani sira diger tasarim disiplinlerinin de

bir araya gelecegi bir platform olmaktadir.

2.6 Oyunlara Dair Ogrenme Yaklasimlari

Modelin kendisine gegmeden Once, egitim amacli bir oyun benzeri ortam oldugu igin,
kesistigi 0grenme yaklagimlarini ele almak uygun olacaktir. Yerinde Ogrenme (situated
learning), yaparak 6grenme (learning by doing), 6grenmeyi 6grenme (learning to learn),
problem tabanli 6grenme, katilarak O0grenme gibi Ozellikle deneyimi 0n plana cikartan
yontemlerin hepsi literatirde yapisalci 6grenme ve yansitici distince kuram veya
yaklasimlarinin altinda toplanmaktadir (Wilson, 1996).
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2.6.1 Yapisalct Ogrenme

Ogrenme ve Ggretimde verimi artirmak amaciyla egitimin farkli alanlarina yonelik birgok
calisma yapilmistir. Yapilan calismalarda yonlendirilen temel sorulardan biri, etkili 6grenme
ya da Ogretimin ne oldugudur. Bu soruya, farkli felsefi, kuramsal ve uygulama-merkezli
boyutlardan yaklasilarak degisik yanitlar aranmistir. (Pollard ve Tann, 1993; Alexander, 1997,
Stones, 1994; Orlich, 2002; Pollard, 2002)

Etkili, verimli ve cekici 6gretim uygulamalarinin temelinde ¢ogu zaman gugcli bir 6grenme
kurami yer almaktadir (Deryakulu, 2001). Nesnelci goruse dayali geleneksel 6gretim
uygulamalarina (nesnelci goruse dayali 6gretim uygulamalar) kaynakhk etmis olan
davranisci ve bilissel egitim kuramlarinin temel 6zelliklerine bakildiginda bazi noktalar dikkat
cekmektedir. Bunlarin arasinda, bilgi aktarmaya agirhk veren Ogretim anlayisi, ders
kitaplarina asirt  bagimhilik, o6gretmenin mutlak egemenligi, 0Ogrencileri arastirmaya
yoneltmeyip yalnizca dinleyen/izleyen konumunda tutarak zihinsel acgidan edilgenlestiren
dizenlemeler, yaratici disinmeye ya da kisisel gorusleri aciklamaya izin vermeyen sinif
iklimi, sunulan bilgileri anlamaya ve farkli yorumlar yapmaya olanak tanimayan 0gretim
yontemleri ilk goze carpanlardir. Oysa ki egitimin yeni hedefi; bilgiyi nasil ve nerede
kullanacagini bilen, kendi 6grenme yontemlerini taniyip etkili bir bicimde kullanan ve yeni
bilgiler tretmede onceki bilgilerinden yararlanan bir insan modeli yaratmaktir. Bu hedefe
ulasmada yapilandirmaci 6grenme kurami 6nemli bir rol oynamaktadir (Abbott, 1999).

‘Temel Tasarim Oyun Parki® 0Ogretim modeli ise yapisalci-yapilandirmaci 6grenim
modelinden beslenmektedir. Doga tizerinde canli ve egemen bir varlik olan bireyin egitimde
edilgen konumda kalmamasi gerektigi gérustinden yola ¢ikan yapisalci 6grenme; 6grenenlerin
bilgiyi nasil 6grendiklerine iligskin bir kuram olarak gelismeye baslamis, zamanla 6grenenlerin
bilgiyi nasil yapilandirdiklarina iligkin bir yaklasim halini almistir. Yapilandirmacilikta
bilginin tekrari degil, bilginin transferi ve yeniden yapilandirilmasi s6z konusudur (Perkins,
1999). Yapisalci gorise gore 6grenme, O0grencinin duyu organlari araciligiyla dis diinyada
algiladigi belirli bir nesne, olay, olgu ya da kavrama iliskin, zihninde kendi gercgegini
(bilgilerini) yapilandirmasi ya da en azindan 6nceki deneyimlerine dayali olarak gercegi
yorumlamasi surecidir (Jonassen, 1994).

Ogrenimin yeniden yapilandiriimasi yeni bilgilerle 6nceki bilgiler arasinda baglanti
kurulmasina dayanmaktadir (Limon, 2001). Ogrencinin yapilandirdigi bilgi ya da anlam, onun

onceden edinmis oldugu bilgileri, tutumlari, inanclari, icinde yasadigl toplumsal ve kultirel
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cevrenin degerleri gibi faktorlerden etkilenir. Insan zihni, bir anlamda, tiim bu 6énceden
edinilmig bilgileri, tutumlari, inanglari ve degerleri dis dinyadan algiladigi nesne, olay, olgu
ve kavramlari yorumlamada bir stizge¢ gibi kullaniimaktadir (Jonassen, 1994). Bu nedenle
yapisalct goruse dayali 6gretim uygulamalarinda 6grencilerin 6nceden edinmis olduklari
bilgiler ve gecmis deneyimleri 6grenmeyi kolaylastiran ve giclendiren zengin bir kaynak
olarak gorulmektedir (Deryakulu ve Simsek, 1996).

Yapilandirmaci 6grenmede amag, 6grenenlerin dnceden belli bir hiyerarsiye gore belirlenmis
hedeflere ulasmalarina yardimci olmak degil, 6grenenlerin bilgiyi zihinsel olarak
anlamlandirmalari i¢in 6grenme firsatlari saglamaktir (Wilson, 1996). Bu gorustn temelinde,
bilginin ya da anlamin dig dinyada bireyden bagimsiz olarak varolmadigi ve edilgen olarak
disaridan bireyin zihnine aktarilmadigi, tersine etkin bigimde birey tarafindan zihinde
yaptlandirildigl gorust yer alir (Cunningham, 1991; Duffy ve Jonassen, 1991). Kisinin bir
seyi bilmesi, anlamasi ya da yorumlamasi, o seye iliskin yasadigl deneyime baghdir (Brown
vd., 1989). Yapisalci 6gretim uygulamalari, 6zinde 6grencilerin sorun ¢6zmesini gerektiren
Ogrenme gorevlerinin tasarimina dayanmaktadir. Yapisalci 6grenmede bitiinden parcaya
dogru (timdengelimci) bir akis temel alinir (Windschitl, 1999). Bu nedenle, 6grenme
sirasinda ogrencilere ilk olarak bitincul ve karmastk sorunlari ¢gdzmelerini gerektiren bir
ogrenme gorevi sunulur; 6grenciler bu surec¢ iginde ayni zamanda sorunu ¢ozebilmeleri igin
gerekli temel becerileri 6gretmenin rehberligiyle kesfederler. Ogretmen bilgi aktaran degil,
ogrencilere yardim eden biri konumundadir. Egitmenlerin en 6nemli yardimcilari yeni
teknoloji ve daha kesin bir dille bilgisayarlardir. Bilgisayar ve onun sagladigl cevrimigi
ortamin avantajlariyla 6grencinin daha once edinmis oldugu bilgileri bir plan cergevesinde
yeni bilgilerle iliskilendirilmesi saglanabilmektedir. VVygotsky'ye gore 6grencinin “etkinligi”
egitimin merkezidir ve 0gretmen bu etkinligi desteklemeli, baska bir deyisle bu etkinlige
rehberlik etmelidir (Sutherland, 1992). Yapilandirmaci egitim programinda konu merkezli
tasarim yerine, 6grenen merkezli tasarim uygulanmaktadir. Bilgiyi anlatmak yerine 6grenenin
icerikle etkilesim kurmasi ve bilgiyi yapilandirmasi 6n plandadir. Ogrenciye inisiyatif
kullanma, Ogrendigini degerlendirme, birinci el deneyim kazanma imkanlari hazirlanir
(Ozden, 2003). Boylece, dgrenciler, tek ve mutlak dogrulardan, coklu ve 6znel gergege gegis
yapmaktadirlar. Bunun dogal sonucu da arastiran, sorgulayan, elestiren, tartisan, yaratici
dustnceler ortaya koyan insanlarin yetismesidir. Toparlamak gerekirse, yapilandirmaci
ogrenme prensiplerini, 0Ozellikle oyunlar Uzerinden asagidaki sekilde 06zetleyebiliriz
(Nanjappa, 2001).
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* Yansitma: Bu, hemen her 6grenme biciminin baslica bilesenlerindendir. Yeni 6grenilenler
ile eskiler arasinda uygun baglantilarin kurulmasina, fikirlerin test edilip tasfiye
edilmesine, varsayimlarin gelistirilmesine ve sorgulamalarin yapilmasina yardimci olur.
Oyuncu veya Ogrenci yansitma halindeyken, onu arastirmaya ve kesfetmeye yoOnelten
alternatif dustincelerle karsilasir. Ogrenme ortami araciligiyla uyarilarak, problemleri
analiz eder, ¢cozmleri karsilastirir ve yeni stratejiler gelistirir.

e Tsbirligi: Isbirlikci 6grenme veya birlikte 6grenme, yapilandirmaci baglamlarinda gittikce
populer olan bir egitim stratejisidir. Gruplar halinde ¢alismanin amaci, farkh bakis agilarini
ve igyukunu paylasmanin yani sira alternatif kavramlar ve pratikler gelistirmek icin
birbirine destek olmaktir. Ogrenme sosyal ve diyalojik bir siire¢ oldugu icin, gruplar
halinde ¢calismak deneyim aligverisini saglayacak ve yansimayi artiracaktir.

e Tskele Kurma: iskele kurma (scaffolding), basitce, 6grenim icin verilen destekler olarak
tanimlanabilir. iskeleler, genellikle 6grenci daha yolun basindayken ve belli bilgiler ve
yetilere inhtiyaci varken kurulur. iskeleler, belli bir sosya-kiltiirel baglam icinde, diger
bireylerin yardimini ve ortamda bulunan faydali objeleri icerir. Oyunlardaysa, diger
bireylerin yani sira araglar, araylzler ve gorevler iskele olarak kabul edilebilir.

* Yerinde Ogrenme: Bu yontem, bilissel stireclerin fiziksel ve sosyal baglamlara yerlesik
oldugu fikrinden beslenmektedir. Biligsel surecler, sadece bireyin zihninde gergeklesmez,
ayni zamanda birey ve durum/konum arasindaki iliskileri de igerir. Bireyin, zaman-mekan
bileskesiyle kodladigi deneyimlerden faydalanmak veya yenilerini saglamak icin, ilgili
konuyu simle eden etkilesimli ortamlar tasarlamak gereklidir.

2.6.2 Yansitict Distnce

Tezin onerdigi modelin teorik altyapisinin diger ayagini olusturan “Yansitici Duslnce’
yapilandirmaci yaklasimda énemli bir yontem olarak kabul edilmektedir (Campoy, 2004). Bir
Ogrenme sureci olarak yansitict uygulama, deneysel 6grenme, yapilandirmaci ve profesyonel
gelisim gibi cesitli yaklasimlardan temellerini alir ve bu yaklasimlari guclendirir (Osterman
ve Kottkamp, 2004). “Yansitici Disunce’ yontemini daha yakindan incelersek, temellerinin
pragmatik felsefeye dayanan ilerlemecilik akiminin énciilerinden John Dewey'in ortaya atmis
oldugu yansitma kavramindan dogdugu gortlmektedir (Alp ve Taskin, 2008). Dewey (1952)
yansitmanin gozlem yapmak, incelemek, sorgulamak ve ¢dziimleme yapmak gibi beceri ve

nitelikler gerektirdigini ifade etmektedir.

Dewey (1952) egitimin yasanan tecriibelerin yeniden yapilandirilmasi oldugunu, boylelikle
niteligi degiserek, yansitici distince sirecini olusturdugunu ileri siirmektedir. Bu nedenle
yapilandirmaci yaklasim iginde yer alan yansitici dusiincenin, 6grenme-0gretme siirecinde
kullanilmasi 6nem kazanmaktadir. Birgok arastirmaci Dewey’in (1952) yansitma kavramini
tekrar ele alarak, yansitmanin yansitici dustinceye nasil ve ne zaman dénustuguni aciklamaya
calismistir (Gelter, 2003; Schon, 1987). Ogrenen toplumun gerekliligini vurgulayan en 6nemli

teorisyenlerden biri olan Donald Schon, Dewey’in felsefesini ve gozlemlerini “Yansitici
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Uygulayici ve Yansitict Uygulayici Egitimi” (The Reflective Practitioner and Educating the
Reflective Practitioner) adli kitabinda desteklemis ve gelistirmistir. Schon (1987), Dewey’in
(1952) yansitma kavramini temel alarak distincenin eylemde gizli oldugunu, eylemle birlikte
anlam buldugunu ve davraniglarla ortaya ¢iktigini 6ne surmistir. Buna gore, disince bir
sorgulama ¢emberini igerir. Sorgulama ¢emberi sorun yaratan bir durumun algilanmasiyla
baslatilir. Bu fark edilen duruma yeni anlamlar yuklenir ve ortaya ¢ikan sorularin analiz
edilerek, cozilmeye calisilmasi yansitma eyleminin olusmasini saglar. Garris’in ‘oyun
dongust’ de benzer bir prensiple calismaktadir (Garris vd., 2002). Eylemin geri bildirimi
uzerinden Karsilagilan bilgiler, 6grenme ciktilari denilen deneyimlere donlsene kadar
sorgulanmaktadir. Tek fark burada egitsel igerigin oyun Ozellikleriyle harmanlanarak oyun

dongustne giriyor olmasidir.

Cizelge 2.2 Garris’in oyun dongusu (Garris vd., 2002).
Girdi Slireg Cikti

Egitsel

icerik
¢ \\'o‘
( @

Dondutler OYUN A sorgulama ﬁgrenme
J DONGUSU ciktilari
0)
) %
%
Oyun R

ozellikleri

Schén (1987) yansitmayi, yansitma eyleminin zamanlamasini géz 6ninde bulundurarak,
“eylem icinde yansitma” (reflection-in-action), “eylem sonrasinda yansitma” (reflection-on-
action) ve “eylem icgin yansitma” (reflection-for-action) olmak (izere (¢ kategoride
incelemistir. Yansitmanin sonradan gelistirilen Gglincl ¢esidi eylem icin yansitma (reflection-
for-action) Schon’in gelistirdigi eylem esnasinda yansitma (reflection-in-action) ve eylem
sonrasinda yansitma (reflection-on-action) uygulamalariyla ulasiimak istenen sonugtur (Killon
ve Todnem, 1991). Eylem iginde yansitma ve eylem sonrasinda yansitma dogalari geregi
tepkiseldirler ve aralarindaki fark yansitmanin yapildigl zamana goredir (Reagan, 2000). Buna
karsl eylem icin yansitma, ne ge¢misi yeniden gbzden gecirmek igindir ne de tecribe
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ettigimiz surecin farkina varmamizi saglamaya yoneliktir. Eylem igin yansitmanin amaci

gelecege yonelik davranislara rehberlik etmektir (Killon ve Todnem, 1991).

Ozellikle kullanici motivasyonu ve konsantrasyonu ile birlikte anilan akis teorisi de bir agidan
yansitma eylemiyle benzesmekte ve yansitici dustincenin asamalarini kendi cergevesinde
kapsamaktadir. Akis teorisi, bir aktivitenin bireyi tamamen igine almasi ve mesgul etmesi
sonucu optimum deneyim kazanimi zerinedir (Csikszentmihalyi, 1991). Akis hali, bireyin
tamamen hedefe ulagsma gudili aktiviteye kapildigi psikolojik bir safhadadir. Gegmis
arastirmalar akis halinin 6grenme (zerinde pozitif bir etkisi oldugu yonindedir (Webster vd.,
1993). Bu etkileri, 6grenme artisl, kesfetme istegi, odaklanma yetisi ve aktivite Gizerinde tam
kontrol olarak siralayabiliriz. Iyi bilgisayar oyunlari, bir anlamda akis araclaridir. Oyunun
sundugu oynanabilirlik karsisinda, oyuncu o evrene transfer olur; algilari sadece oraya
odaklanir. Akis teorisi acgisindan da oyunlarin egitim amach kullanimi olumlu potansiyeller
barindirmaktadir (Kiili, 2005).

2.6.3 Ogrenme Pedagojisi

Ogrenme yaklasimlarinin ve akis teorisinin yani sira bilgisayar oyunlarindaki 6gretme veya
bilgisayar oyunlariyla 6grenme potansiyelini maksimum dizeye c¢ikarmak icin 6grenme
pedagojisi prensipleri ve yontemlerinden fayadaniimalidir (Oblinger, 1998). Oyunlarin
potansiyel 6grenme ortamlari olarak kabul gérmesi igin, gerek tasarim gerek yapisal gerek ise
pratik anlamda pedagoji ile ortak paydalarda bulusmali, paralellikler tasimahdir. Egitsel
ortamlarda oyunlarin kullanilmasi pedagojik acidan bir¢ok fayda saglamaktadir (Cizelge 2.3);
motivasyon, mesguliyet, kritik dusiinme, senaryo gelistirme ve risk alma bu faydalardan
bazilari sayilabilir. Oyunlar, kullanicinin mevcut kapasitesine gore bicimlenebilir ve

ayarlanabilirler; oyuncu, hazir ve yetkin oldugu zaman onu bir st seviyeye ¢ikarirlar.

Cizelge 2.3 lyi pedagojinin prensipleri ve oyunlarla paralellikleri (Oblinger, 1998).

Prensipler Tanimlar Oyunlardaki Uygulamalar

Ogrenme bireyin ihtiyaglarina gore | Oyunlar bireyin seviyesine gore

Bireysellesme | i cimlendirilir uyum saglar
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Aninda ve baglamsal geri bildirim Ovunlar aninda ve ortamsal geri
Geri besleme ogrenmeyi artirir, belirsizligi bi)I/dirim saslar g
azaltir &
Ogrenme, 6greneni yeni bilginin
Aktif 6grenme | aktif kesfi ve insasiyla mesgul gxrn;ﬁraﬁis: tla)tirrneé/\tj rg'?g? Il;r
etmelidir y ¢ g
Ogrenciler, anlaml ve karsihigini . .
Motivasyon veren aktiviteler karsisinda motive Oyl_JnIar, kuIIan|C|Ia_r| plr hede_f!n
olurlar pesinden saatlerce surlkleyebilir
" . Oyunlar baskalariyla veya ayni
Sosyallegme | Ogrenme, katilim gerektiren, oyunla ilgili topluluklarla birlikte
sosyal bir suregtir .
oynanabilir
. . Oyunlar bélumlerden olusur;
Asamali O_grenenler, zorIL_Jk_derece5| oyuncular, belli bir yetkinlige
s giderek artan aktivitelerde VN
ogrenme ulasmadan daha st bir boltime
basarilarini adim adim katlarlar
¢ikamaz
Ogrenenler, ogrendiklerini bir Oyunlar, kullanicilarin meveut bir
2O . baglamdan ilgisi olmayan bir
Aktarma durumdan 6tekine aktarma yetisine | .2 . L :
. digerine bilgi aktarmasina imkan
sahip olurlar
tanir
. . S .. | Oyunlar, kullanicilarin
< . Blteyler, 9gre_n¢klenm kendileri yeteneklerini degerlendirmesine
Degerlendirme | degerlendirebilir ve/veya g
baskalarininkiyle karsilastirabilir | . kendini baskalariyla
3 y Fd karsilastirmasina izin verir

Bilgisayar oyunlari dogasi geregi denemeye, kesfetmeye ve risk almaya agiktir. Oyuncular bir
hedefe ulasmak icin oyunun akisina kapilip saatlerce ekran basinda kalabilir, birbirilerine
kars! rakip olabilir veya birlikte mlcadele verebilirler. Oyunlar, oyuncu ilerledikce, deneyim
kazandikca zorlasir; oyuncu durdukga, oyun da ayni seviyede takilip kalir. Oyunun sundugu
gorsel ve isitsel dunyalar ile fantastik kurgular sayesinde oyuncu ilgili konuyu yerinde
yaparak Ogrenir. Tim bunlar ve daha fazlasi bilgisayar oyunlarinin yapisalci 6grenme
kuramindan ve vyansitict dustnce yaklasimindan, farkinda olmadan beslendigini
gostermektedir ki oyuncular da zaten oyunlardan farkinda olmadan dgrenirler. Temel Tasarim
Oyun Parki modeli kurgulanirken de bu teorik altyapi dikkate alinmig ve beklentiler bu agidan

da karstlanmaya calisiimistir.
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3. TASARIM EGIiTiMiNDE BiR OYUN MODELI

3.1 Modelin Tanimi

Uygulandigi pilot alandan dolayr modele ‘Temel Tasarim Oyun Parki’ adi verilmis,
uluslararasi girdilere ve ciktilara agik olabilmesi adina da ingilizce olan uygulamada ‘Basic
Design Playground’ olarak isimlendirilmistir. Tez kapsaminda uygulanan ve degerlendirilen
model, onerilen modelin sadece bir bolumunin prototipi niteligindedir. Esasen Temel
Tasarim Oyun Parki, tipki bir oyun evreni” kurgusunda diisiinilmiis ve bu baglamda
ogrencilerin oyunculara veya katilimcilara donistigu, serbestce gezindikleri ve temel tasarim
elemanlariyla ilkelerini deneyimledikleri bir Temel Tasarim dersi evreni 6nerilmistir. Bu tarz
bir evren 6nerilmesinin nedeni sadece referans verilen oyun turd ile kurulan analoji degil, ayni
zamanda tasarimin artik gorsel yoni agir basan bir faaliyet yerine tasarlayanin algi, deneyim
ve ifade etme becerisine bagli bir trun olarak kabul edilmesiyle de ilgilidir. Bilimsel bilginin
ozerkliginin sorgulandigi su gunlerde, gerceklikler mutlak degil degisken kavramlar olarak ele
alinmaktadir. Gestalt prensipleri ile bilimsel bir nitelik kazanan goz-merkezcil estetik de
sorgulanmaya baslanmis, yerini 6zneye ait deneyimlere birakmistir (Cikis vd., 2009). Gorsel
boyutun yani sira insan boyutunun 0One ¢ikmasi tasarim egitimini hi¢ olmadigi kadar
Ozgurlestirmistir. Bu 6zgurligin en gelismis ve genis kitlelerce paylasilan hali ise sanal
ortamlarda yasanmaktadir. Bu degisimi de dikkate alan s6z konusu oyun benzeri ortam, ¢ok
oyunculu, ¢cevrimici, dijital ve interaktif bir yapiya sahip bir sekilde kurgulanmistir.
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Sekil 3.1 Temel Tasarim Oyun Parki logosu.

“ Oyunun mekansal ve zamansal olarak gectigi agik uclu, dogrusal olmayan ortama oyun evreni denir.
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Acik uclu olmasinin yani sira, baskalari tarafindan da gelistirilebilsin diye kaynak kodu™" acik
birakilan Temel Tasarim Oyun Parki, tamamen bir oyun degil ama oyun benzeri bir ortamdir.
Yenmek ve yenilmek gibi oynamaya dair temel kavramlari kismen barindiran; bolim gegme,
puan alma, deneyim kazanma, etkilesime gecme gibi oyun Ozellikleriyle micadele ve
motivasyon oyun faktdrlerine sahip bir modeldir. Ayrica tasarim egitiminde kullaniimak Gzere
ongorulen bir model olmasindan dolayi genel baslik olarak Ciddi Oyunlar ve alt baslik olarak
da Dijital Tasarim Oyunlari altinda yer almasi mumkandr.

Temel Tasarim dersinin sonuna bir modil olarak eklenmesi 6ngérilen modelin igerigini,
ogretim Uyeleri tarafindan uygun gortlmis ve bir oyun senaryosu seklinde tasarlanmig
konular olusturmaktadir. Konularin oyunlastiriimasi asamasinda 6gretim yeleri gerek teknik
gerekse de kavramsal acgidan ilgili departmanlarla calismahdir. Denge, ritim gibi temel
tasarim ilkelerinin yani sira renk, doku gibi temel tasarim elemanlarinin veya karma bir temel
tasarim konusunun bir oyun kurgusu esliginde, dijital ve etkilesimli bir ortamda
deneyimlendigi ve bir yandan yeni medya olanaklariyla yeniden kesfedilerek pekistirildigi bir
ortam s6z konusudur. Ayrica ders konularinin yani sira sergi, arsiv, sunum gibi fonksiyonlari
iceren bolimler de evrenin bir parcasidir. Bir tir sanal stidyo olarak da dustnulebilecek
Temel Tasarim Oyun Parki, ¢ok oyunculu yapisiyla sinif ortamindaki etkilesimi stirdirmeyi
amagclamaktadir. Ogrenciler ve 6gretim tiyeleri, dijital ortamdaki suretleri olan ‘avatarlar’’
rehberliginde serbestce gezinebilmekte, gerek ortam gerekse de birbirileriyle iletisime ve
etkilesime gecebilmektedirler. Bu sayede grup calismalari, kritik alma-verme ve sunum
yapma gibi sinif i¢i dinamikleri saglanabilmektedir.
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Sekil 3.2 Temel Tasarim Oyun Parki evreni konsept eskizi.

™ Aclk kaynak, daha sonra ekleme yapilabilmek tizere kaynak kodu agik birakilmis yazilim demektir.
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Temel Tasarim Oyun Parki, terminal alani ve istasyonlardan olusmaktadir. Terminal,
ogrencilerin evrene giris yaptigi, kontrolleri 6grendigi, araylzi kavradigl ve diger avatarlarla
diyaloga girebildigi bir tir hazirlik alanidir. istasyonlar ise gesitli oyun kurgularina oturtulmus
ders konularini kapsamaktadir. Bir agidan temel tasarim ilkelerinin oyunun kurallarini,
elemanlarinin ise oyunun Ogelerini olusturdugu evrende, devasa ¢ok oyunculu cevrimigi
oyunlarda (bkz. World of Warcraft) oldugu gibi dogrusal olmayan bir akis gecerlidir. Gorev
(quest’) sisteminin dogrusal olmayan yapisinin, bélim (level) sisteminin dogrusal yapisina
tercih edilmesinin nedeni, temel tasarim dersinin de kendi i¢inde dogrusal olmayan bir diizene
sahip olmasidir; birgok konu sira gozetmeden birbiriyle iliskilidir ve iligkilendirilebilinir.
Ayrica model temel tasarim dersinin sonuna entegre oldugu icin, 6grenciler zaten konulari
geleneksel yontemlerle de olsa islemis olarak evrene gireceklerdir. Bu baglamda 6grenciler
terminal alaninda gerekli hazirliklarini tamamladiktan sonra istedigi istasyona girip tasarlanan
ortamla etkilesime girebilir veya icerideki diger avatarlarla iletisime gegebilir. Yalniz
istasyonun igerdigi goreve c¢ikmasi ancak yeterli deneyim puanina ulastiysa mimkindur.
Deneyim puani kazanmak icginse diger istasyonlardaki nispeten alt gorevilere ¢ikmak ve
denemeler yapmak gerekmektedir. Hangi konularin hangilerini kapsayacagl veya hiyerarsik
olarak hangi konularin daha fazla tasarim deneyimi gerektirdigine dersin 0gretim U(yesi

tarafindan karar verilecektir.

Sekil 3.3 Uygulama istasyonunun ikonu ve terminal alanindan ekran goruntusa.

" Quest, oyundaki dogrusal olmayan goérev; Level ise dogrusal olan boliim sistemidir.
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Uygulanan model ise Onerilen Temel Tasarim Oyun Parki’nin sadece bir istasyonunun
prototipi niteligindedir. Modelin tamaminin gergeklestirilmesi, doktora tez calismasini, gerek
zaman gerekse de ekip-ekipman ihtiyaglari agisindan asacagl igin tek bir istasyona
odaklaniimistir. Zaten model, acik uclu ve agik kaynakli yapisindan dolay gelistiriimeye
aciktir. Ayrica belli bir odakta tezi daraltmak ve o odakta derinlesmek adina da boyle bir karar
alinmistir. Tutorial” bélimiiniin bulundugu terminal alani ve ‘Mekan Tanimlama’ gérevinin

yer aldigi istasyondan olusan uygulama modelinin detaylari ileriki bolimlerde verilmektedir.

3.1.1 Modelin Amaci

Uc boyutlu dijital bir oyun benzeri ortam olan Temel Tasarim Oyun Parki’nin amaglari
kavramsal ve fonksiyonel acidan oldugu gibi genellesmis ve Ozellesmis olarak da ele
alinabilir. Ogrenmenin oyunlarin iginde dogal olarak bulunmasindan yola ¢ikan model,
tasarim sireciyle oyun deneyiminin basta metaforlarla dustinmek olmak kaydiyla birgok ortak
yonunun olmasi izerine kendini yapilandirmaktadir. Mevcut temel tasarim egitiminde formun
kurdugu hegomonya ancak 6znenin deneyiminin 6n plana ¢ikarilmasiyla dengelenebilir (Cikis
vd., 2009). Bu baglamda tasarim egitiminde oyunlari kullanarak, 0grencilerin metaforlarla
disinme ve soyutlama becerisini artirmak ve nispeten daha yakin olduklari bilgisayar
oyunlari veya oyun benzeri dijital ortamlar sayesinde, tasarim egitimine dair ¢ok daha aktif
bir farkindalik kazanmalari amaclanmaktadir. Farkindaligin deneyimle birlikte geldigi
yaklasimindan beslenen model, uygulama alani olarak sectigi temel tasarim dersinin ilke ve
elemanlarini pekistirme amacinda Ozelleserek Temel Tasarim Oyun Parki’ni énermektedir.
Uc boyutlu, etkilesimli bir dijital ortam s6z konusu oldugundan, sadece ders konularinin
oyunsal kurgular ve motivasyonlarla pekistirilmesi degil, esasen yeni medyanin yeniden
tanimladigr temel tasarimi kesfetmek amacglanmaktadir. Bu agidan modelin, temel tasarim
dersi Ozelinde tasarim egitimine yeni bir yiz, daha dogrusu yeni bir araylz getirecegi
dustndlmektedir. Tasarim egitiminin baslangici kabul edilen geleneksel temel tasarim dersine
entegre olacak boyle bir yeni medya modelinin, gerek algi gerekse de pratik agidan, arkadan
gelen dijital tabanli tasarim derslerle temel tasarim dersi arasinda bir kopri olusturmasi da
genel amaclar arasindadir. Onerilen modelin genel amaglari, uygulanan modelin Gzel
hedeflerine altyapi olusturmaktadir. Uygulama modelinde yer alan istasyon ve igerigi

Isiginda, 0grencinin motivasyonunu artirmak, kendini mekanin icinde hissetmesini saglamak

“ Tutorial, oyun arayiizilyle tanisilan ve oyunun kendini 6grettigi bolimdiir.
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ve dijital ortamin getirdigi geri donlslerin yani sira oyun ortaminin getirdigi geri beslemeler
sayesinde uygulamayi pratiklestirmek hedeflenmistir.

3.1.2 Modelin Tasarim Problemi

Onerilen modelde istasyonlara dagilmis ve dersin ogretim (yesinin temel tasarim
mufredatindan yola cikarak ve ilgili disiplinlerle birlikte calisarak hazirladigl tasarim
problemleri veya baska bir deyisle oyun senaryolari bulunmaktadir. Bu senaryolarin ve
gectikleri ortamlarin hepsinin orintusel iliskiler esliginde bitiunsellesmesi 6ngorilmektedir.
Uygulanan modelde ise yine temel tasarim dersinin, 6gretim 0yesinin inisiyatifine gore
farkhlasan, jeneriklesmis konularindan biri olan ‘negatif-pozitif hacim iliskilerini kullanarak
mekan tanimlamak’ ele alinmistir (Adiloglu ve Catak, 2004). Farkli mekan algilari sonucu
farkli mekan denemelerinin ortaya ciktigi bu uygulama, ‘iz’ kavrami ile gelistirilerek,
ogrencinin yaptigi mekan tanimlariyla kisisel izini biraktigi bir kurguya donusturdlmastar.
Uygulamanin deney asamasinda “Define your Space, Leave your Trace” sloganiyla lanse
edilen oyun gorevinde, Ogrencinin sanal kimligiyle de olsa bizzat ortamin iginde yer
almasindan dolayi, algiladigi ergonomisini bir tasarim kriteri olarak referans almasi ve yaptigi
mekan denemeleriyle kisisel izlerini birakmasi 0nerilmistir. Mekanin iginde olarak mekani
tanimlamak, temel tasarimin geleneksel goz-merkezcil kurgusundan uzaklasmak adina da
onemlidir. Madanipour’a gore (1996) gorsel kaltirun yarattigi bu hakimiyet ancak mekani
disaridan gérmek yerine icine girmekle astlabilir. Bu anlamda modelin Onerdigi tasarim

problemi sanal da olsa ¢cogunlukla soyutlanan insan boyutuna aktif bir rol vermektedir.

S6z konusu mekan tanimi denemeleri, yine geleneksel yontemden esinlenilerek, birtakim
farkh boyutlardaki prizmalarin i¢ hacimlerinde, iki boyutlu yuzeylerin kullaniimasiyla
gerceklesmektedir. Bir anlamda 0Ogrenci, bulundugu prizmada kendini merkez alarak,
calismaktadir. Bu agidan onerilen tasarim problemi, temel tasarim dersi baslangicinda,
ogrencinin sinif boyutlarina gore calisma alanini diizenledigi, yine jeneriklesmis, sinifa,
arkadaslarina ve dolayisiyla derse isinma egzersizine benzetilebilir. Ogrenciye kendi
Olceginin yani sira referans alabilecegi, oyun kurgusunun bir parcasi olan ve fiziksel
anlamlarinin disinda herbiri ayni zamanda bir metafor olarak da duslnulebilecek anahtar
kelimeler verilmistir. Egzersiz prizmasi disinda toplam yedi bolumden olusan istasyonda, her
prizmaya bir anahtar kelime dusmektedir. Rastlantisal dagitilmis olan bu anahtar kelimelere,
mimari fonksiyonlarini hatirlatan ipuclari eslik etmektedir (Cizelge 3.1). Ornegin ‘duvar’

kelimesine, “‘duvarlar tasir ve boler” ipucu ctimlesi eslik etmektedir. Sadece ‘esik’ kelimesi bir
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oyun esprisi olarak, oyunun sonlandigi yedinci bélime sabitlenmistir. Ogrencilerden anahtar
kelimeleri birebir uygulamalari beklenmemektedir; onlari sadece birer referans olarak
dusinmeleri  vurgulanmakta, hatta onlart  birer  metafor olarak  goérmeleri

cesaretlendirilmektedir.

Cizelge 3.1 Modelde kullanilan anahtar kavramlar ve tanimlari.

anahtar kelimeler | ipuglari

stairs comine vertical spaces (merdivenler
dikeyde mekanlari birlestirir)

door (kapr) doors can welcome you (kapilar sizi karsilar)

windows can show inside and outside (penceler
hem iceriyi hem disariyi gosterir)

stairs (merdiven)

window (pencere)

cover (0rth) covers can protect you (6rttler sizi korur)
wall (duvar) wall§ can carry and divide (duvarlar mekani tasir
ve boler)

halls can combine horizontal spaces (koridorlar
yatayda mekanlari birlestirir)

thresholds are the last exits (esikler son
cikiglardir)

hall (koridor)

threshold (esik)

Anahtar kelimelerin yani sira 6grenciler prizmalarin igindeki turuncu sabit panelleri referans
alarak da envanterlerindeki beyaz panelleri yerlestirme sansina sahiptirler. Mevcut yapisal
referanslarin mimari tasarimi kolaylastirmasindan yola ¢ikilarak, her bélimde sabit referans
panellerinin sayisi birer azaltilmis ama 6grencinin kullanmak zorunda oldugu panel sayisi
birer artirllmistir. Gittikge azalan referanslardan dolayi tasarimsal agidan zorlasan oyun, son
bolumunde oyuncuya sadece bir sabit panel sunmaktadir. Oyuncunun bolim gegmesi,
envanterindeki panelleri, bulundugu mevcut prizma kapsaminda yerlestirmesi ve yeterince
deneme yaparak o bolim icin dnceden belirlenmis deneyim puanini doldurmasi veya asmasi
ile mimkindur (Cizelge 3.2). Bu kosullar saglandiginda 6grenci ‘enter’ tusuna basarak
yaptigl tasarim denemesini kaydetmekte ve bir sonraki prizmayr bulmak icin yola
cikmaktadir. Ozetle 6grencinin mekan tanimi denemeleri yaparken, kendi ergonomisine gére
Olcller ve olgekler gelistirebilecegi prizmanin boyutlari disinda yine prizmalara, yani
boliimlere ait olan sabit panelleri ve anahtar kelimeleri referans alabilmektedir. Onerilen
modelde sonu¢ Urinler kesinlikle 0gretim (yeleri tarafindan degerlendirilmektedir. Ayni
sekilde uygulamada da sonug drlnler 6gretim Gyeleri tarafindan degerlendirilmek Gzere
kaydedilmektedirler. Ancak tezin odaginda sonug triinden ¢ok streg oldugu igin 6grencilerin

calismalari degerlendirilmeye alinmamistir.
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Cizelge 3.2 Bolumlere gore alinmasi gereken puanlar ve ilgili paneller.

sabit kullanici limit
level panel paneli puan
1 7 6 100
2 6 7 150
3 5 8 200
4 4 9 250
5 3 10 300
6 2 11 350
7 1 12 400

Ogrenci tasarim problemiyle tanismadan, yani tasarlanmis olan oyuna baslamadan once
terminal alaninda kontrolleri, navigasyonu, kisacasi arayiizi pratik eder. Tutorial (alistirma)
bolumu olarak da dlsunebilecegimiz bu asamada 6Ogrenci, yurumeyi, etrafina bakmayi;
envanterinden panel almayi, envanterine geri koymayi; ve aldigi paneli hareket (move), dlcek
(scale), cevirme (rotate) komutlariyla manipiile ederek, yerlestirmeyi ogrenir. Istasyon
alaninda ise panelleri yerlestirirken iginde bulundugu prizmay: farkli agilardan gormesini

saglayan kameralarla tanisir.

3.1.3 Modelin Deney Yontemi

Uygulama modelinin deneyi, icerik bakimindan kendisine altyapi olusturan temel tasarim
dersi konusunun geleneksel bir sekilde uygulanisiyla karsilastirilarak yapilmistir. Temel
tasarim dersini yeni almig bir grup 6grenciye ayni giinde hem geleneksel ortamda hem de
Temel Tasarim Oyun Parki’nin 6nerdigi sanal ortamda ‘mekan tanimi yapma’ 6devi-gorevi
verilmistir. icerik bakimindan, “Define Your Space, Leave Your Space” bashginda bulusan
her iki yontem baglamlarinin disinda kurgusal agidan da ayrilmaktadir. Deneyin geleneksel
ayagl jenerik bir sekilde uygulanirken, sanal ayagina uygulama modelinin 6nerdigi oyun

kurgusu eslik etmektedir.

Bu geleneksel ve sanal ortamlari birer yontem gibi ele alarak karsilastiran deneyin sonuglarina
ulasmak iginse ogrencilere cesitli anketler uygulanmistir. Deneyde her iki ortamda ¢ikan
urtinlerden ziyade 6grencilerin sirecleri esas alindigi icin, anketler de bu karar géz 6nine
alinarak hazirlanmistir. Geleneksel uygulamadan hemen 6nce yapilan ilk anket, 6grencilerin,
tezin 6nerdigi modelin pilot ¢alisma alani olan temel tasarim dersi hakkindaki distncelerini
ogrenmek ve bu guncel verilerle eldekilerin karsilastirilabilmesi ve bir anlamda onaylanmasi

icin yapilmistir (Ek 1a). Geleneksel uygulamadan hemen sonra yapilan anketse uygulamaya
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yonelik tatmini 6lcmeye calisan sorular icermektedir (Ek 1b). Ugiincii anket ise Temel
Tasarim Oyun Parki’nin denendigi sanal uygulamadan hemen 0Once yapilarak, 6grencinin
bilgisayar okuryazarligi ve bilgisayar oyunlarina karsi olan yaklasimini 6lgmek igin
yapiImistir (Ek 1c). Sanal uygulamadan hemen sonra yapilan anket, ikinci ankette oldugu gibi
uygulamaya yonelik tatmini 6lgmek icin hazirlanmistir; ayrica bu ankette, ikinci anket ile
icerdikleri bir grup ortak sorunun disinda, Temel Tasarim Oyun Parki’na ve bdyle bir modelin
temel tasarim dersine entegrasyonuna yonelik sorular bulunmaktadir (Ek 1d). Yine sanal
uygulamadan sonra yapilan besinci ve son anketse (Ek 1e), bu konuda 6nct oldugu igin baska
calismalarda da kullanilan, 1BM firmasinin kendi yazilimlari igin hazirladigl bir
kullanilabilirlik testidir (Lewis, 1995). Burada ortaya ¢ikan yazilimin bir amag degil arag
olmasina ragmen, yapilacak bir kullanilabilirlik testinin, énceki anketlerde elde edilen verileri
cesitli acilardan dogrulayacagi ve zenginlestirecegi distintilmis ve nitekim de 6yle olmustur.

Deneyin ardindan anketlerle elde edilen verileri dersin Ogretim uyelerine yorumlatmak
amaciyla fokus grup yapilmis ve bu yorumlar da degerlendirilmeye katilmistir. Tim bunlarin
yani sira deney sirasinda yapilan kisisel gozlemlerden de anketlerin denek bazinda niteliksel

ama genel anlamda niceliksel olan verileri degerlendirilirken faydalaniimistir.

3.2 Modelin Uygulandigi Pilot Alan Segimi

Tasarim egitimi icin disundlen bu ¢ok katilimcili ve cevrimici, dolayisiyla etkilesimli ve
dijital ortamin temel tasarim dersi kapsaminda uygulamaya konulmasina karar verilmis ve bu
ylizden model de Temel Tasarim Oyun Parki adini almistir. Ogrencilerin, tasarim prensipleri
ile elemanlarini 6grendigi ve kullandigl bu ¢ok 6nemli giris dersinin, yeni kavramlara ve
yontemlere acik bir yapiya sahip olmasindan dolayi, model i¢in uygun bir pilot alan olacagi
dustinulmdistur. Bauhaus déneminin deneysel ortaminda temelleri atilan bu ders, 6zellikle
yontem anlaminda birgok degisim gecirmis, halen de kurumlara ve 6gretim Uyelerine gore
farklilik gostermektedir (Polat, 2001; Topdas, 1996; Aktan, 2003). Ciler’in (2006) ITU, YTU
ve ODTU olceginde gerceklestirdigi temel tasarim dersini sorgulayan yiiksek lisans tezi,
durum igin ornek teskil edebilecek alan ¢alismalarindan bir tanesidir.

Temel tasarim dersi mimarlik egitiminin ilk yilinda yer alarak, Ogrencilerin tasarim
yolculuklari icin bir baslangic noktasi teskil etmektedir. Tasarim meselesini kavramak adina
bir arayliz gorevi gormektedir. Ogrencinin kendi yetenekleri ve tasarim algisina dair
farkindahk kazandigi bir derstir. Ancak temel tasarim dersinde verilenlerin diger derslerle

iliskilendirildigi zaman tasarim yetisi kazanilmis olmaktadir. Nitekim postmodernizm ve
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teknolojik gelismeler tasarim yapma streglerini degistirmis, disiplinler arasi egitim modelleri
ile bittunlesen yontemler ortaya c¢ikartmistir (Colakoglu ve Palabiyik, 2009). Bu anlamda
mimarlik egitiminin lokomotifi olan temel tasarim dersi guncellenmeli, caga ayak
uydurmalidir (Ciler, 2006). Bauhaus’un bile problem ¢6zmeye dayali tasarim anlayisi, seri
uretim ihtiyaci karsisinda benzer sonug Urlnler verdiginden, yaraticilik ve bireysellik adina
bir tehdit olarak algilanmistir. Bu nedenle temel tasarim stidyolari 6zellikle son yillarda
yaraticilik adina yeni arag, malzeme ve yontemlerin kullanildigi bir arayis ve sorgulama alani
haline gelmistir (Cil vd., 2009).

Meseleyi Turkiye Olceginde ele alan birgok calisma yapilmis, sorunlar tespit edilmis ve
oneriler getirilmistir (Polat, 2001; Topdas, 1996; Aktan, 2003; Kaymakcan, 2006; Oztuna,
1998; Yuksel, 1998; Seylan, 2004). Gerek sanat gerekse de tasarim fakdilteleri kendi
baglamlarindan kaynaklanan farklar disinda belli arayislar ve sorgulamalarda bulusmaktadir.
Ogrencinin neyi nicin yaptiginin farkinda olmamasi ve dersi 6nceki bilgileri ile sonraki
dersleri agisindan iligskilendirememesi (Erkan, 2006); iyi niyetlere ragmen ydriticunun
yetkinliginin, etkinliginin ve zaaflarinin dersi g6z ardi edilemeyecek sekilde manipule etmesi
(Andag, 2005); gerek araclar gerekse de kavramlar olarak dersin zamanin gerisinde kalmasi
(Seylan, 2004); formun kurdugu hegomonyaya Kkarsi ©znenin deneyiminin 6n plana
cikarilmasi ihtiyaci (Cil vd., 2009); ders igeriginin ve yontemlerinin diger derslere altyapisal
bir transfer olarak yansiyamamasi (Yuksel, 1998); dersin deneysel yapisini kaybederek
geleneksellesmesi veya rutinlesmesi gibi durumlar temel tasarim dersinin sorunlari olarak

basgostermektedir.

Bu baglamda temel tasarim dersinin model i¢in neden uygun bir pilot ¢alisma alani olacagi

Ozetlersek:

1) Temel tasarim dersinin gerek kavramlar gerek araclar agisindan guncellenmeye ihtiyaci
vardir. Derse bir dijital tasarim oyununun entegre olmasi, temel tasarimin yeni medyaya
adapte olmasini saglayabilir; dersi mevcut sorunlarindan uzaklastirabilir.

2) Temel tasarim Ogrencinin tasarimla tanistigl bir giris dersidir. Yeni jenerasyonun
bilgisayar oyunlarina ve sanal ortamlara yogun ilgisini hesaba katarsak, Temel Tasarim
Oyun Parki ¢ok iyi bir katalizér olabilir. Ogrencilerin okul éncesi ve halen sirdirdukleri
aliskanliklarini dersle iliskilendirmek hem motivasyon hem de performans agisindan
olumlu sonuglar doguracaktir.

3) Model sadece dersi okul oncesiyle iliskilendirmekle kalmayacak, dijital ve etkilesimli
yapisiyla temel tasarim ile sonraki bilgisayar destekli dersler arasinda kopri gorevi de
gorebilecektir.

4) Modelin oyun benzeri bir ortam olmasi, 6grenciyi 6zgur birakacak; denemeler ve kesifler
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yapma konusunda tesvik edecektir.

5) Temel tasarim dersinin beklentileri olan soyutlama, metaforlarla g¢alisma, sicramalarla
distinme gibi eylemler, oyun oynarken dogal olarak yerine getirilmektedir.

6) Oyunlarin ¢ok oyunculu yapisi, giinimuzde 6zellikle tizerinde durulan tasarim egitiminde
ve slreclerinde ‘igbirlik¢i ¢alisma’ yaklasimi bakimindan olduk¢a uygundur (Brown ve
Berridge, 2001).

7) Temel tasarim dersinin genel kurgusu bilgisayar oyunlarininkiyle paralellikler gosterdigi
sOylenebilir. Oyunlarin  kurallarini  ve materyallerini, tasarimin prensiplerine ve
elemanlarina benzetmek mumkundir (Cizelge 3.3).

Cizelge 3.3 Bilgisayar oyunlari ve temel tasarim dersi arasindaki paralel 6zellikler.

Bilgisayar Oyunlari Temel Tasarim
Hedefler Odevler
Envanter Malzeme

Araylz Cerceve
Kurallar Prensipler

Ogeler Elemanlar
Puanlar Notlar
Bolumler Konular
Senaryo Miufredat
Deneyim Ogrenim

3.3 Modelin ve Deneyin Olusum Sireci

Bu bolimde modelin tasarimi Oncesi yapilan calismalar, tasarimi sirasinda kaydedilen
asamalar ile onerilen diger alternatifler ve tasarimi sonrasi uygulanmasi igin organize edilen

deney hakkinda surece dair bilgiler ve detaylar aktarilacaktir.

3.3.1 Hazirlik Asamasi

Modelin hazirlik asamasi, fikrin ortaya ¢ikmasini saglayacak ilham kaynaklarinin tzerine
gidilmesi ile baslamistir. Yola, kisaca bilgisayar oyunlariyla film yapmak olarak
Ozetleyebilecegimiz Machinima yontemi ile ¢ikilmigtir. Oyunlarin yazilimsal altyapisini ve
gorsel-isitsel icerigini kullanarak nasil film cekilebiliyorsa, ayni sekilde egitim amacli bir
oyun modeli gelistirilebilir motivasyonu, Temel Tasarim Oyun Parki icin ilk kivilcim
olmustur (Marino, 2004).
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Machinima yontemiyle yapilan filmler, sonug¢ olarak yine filmdir; katilimcinin pasif oldugu
urtinlerdir. Ama bir oyun modeli egitim amacli da olsa 6nce bir oyun olmalidir; yani katilimci
aktif bir sekilde drlnle etkilesime gecebilmelidir. Durum boyle olunca modele gerek teknik
altyapi gerekse de anlatisal kurgu anlaminda uygun olabilecek oyun tirl arastiriimaya
baslanmisg ve su an en ¢ok oynanan MMORPG (Massive Multiplayer Online Roleplaying
Games) turd secilmistir. Turkge’ye Cok Oyunculu Devasa Rol Yapma Oyunlari olarak
cevrilen MMORPG turd, Ozellikle yapay zeka yerine insanlara karsi ve/veya insanlarla
birlikte oynanabilmesinden dolay!1 sundugu sosyal etkilesim ve paylasim bakimindan
gelecegin oyunlari olarak gorilmektedir. Hazirlik kapsaminda arastirilan oyunlardan birkag

ornek vermek gerekirse:

1) World of Warcraft: Tolkien’in ‘Orta Diinya’sina benzer bir evrende gecen ve turiin en
populer ornegi olan bu fantastik oyunu dinya capinda sekiz milyonu askin Kisi
oynamaktadir.

2) lIstanbul Kiyamet Vakti: Tiirkiye’nin ilk MMORPG oyunudur. Giiniimiizden 50 yil 6nce
bir meteor yagmuru sonucu yeraltindan ¢ikan ‘sakli tirler’ ile insanhgin micadelesi
usttine kurulu bu oyunun, Turkiye ¢apinda yaklasik 200.000 kullanicisi vardir.

3) Second Life: Esasen bir oyun olmayan, oyun benzeri bir sosyal paylasim platformu olan
Second Life, dinya ¢apinda altt milyonu askin kullaniciya sahiptir. Markalarin reklam
verdigi, firmalarin sube actigl, devletlerin konsolosluklarinin bulundugu bu sanal ortamda
en 6nemlisi okullar ders yapmakta ve sergi agmaktadir.

4) Nette Hayat: “Herkes nette hayat kuracak!” sloganiyla adini duyuran Nette Hayat, Second
Life mantiginda ama ¢ok daha kicuk bir Olcekte gerceklestirilmis, Turk yapimi bir
sosyallesme platformudur. Nette Hayat, MSN Messenger gibi bir sohbet yaziliminin, bir
oyun altyapisi kullanarak, ¢cok daha genis bir yelpazeyle ti¢ boyutlu bir evrene tasinmis
hali olarak da yorumlanabilir.

Sekil 3.4 Second Life evreninde acilmis bir mimari birodan ekran gorunttsu [9].
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Bu tip dijital oyunlar ve ortamlar sadece u¢ boyutlu olduklari igin degil, cevrimigi ve ¢ok
oyunculu altyapilart bakimindan da model icin uygun gorilmustur. Modelin, internet ve ag
baglantisi Gizerinden oynanabilir olmasi, gerek lokal gerek global anlamda bir sinif, bir stidyo
ortami olusturulabilmesine imkan vermektedir. Bu sekilde 6grenciler (ki glnimuzde
kendilerini dijital iki boyutlu imgeler ve l¢ boyutlu avatarlar ile temsil etmeye oldukga
alisiklar), sanal kimliklere birlnup, baska 0grenciler ve dgretim Gyeleri ile konusabilecek,
fikir aligsverisinde bulunabilecek ve grup calismasi yapabilecektir. Dolayisiyla dersin yani sira
olusan stiidyo atmosferi sayesinde sosyal bir etkilesim ve paylasim da mimkin olacaktir.

Ayrica MMORPG oyunlarinda béltimlerin (level), oyun evrenine gorevler (quest) seklinde
dagitilmasi ve boylece dogrusal olmayan bir akis elde edilmesi bakimindan da 6nerilen model
ile ortusmektedir. Zira Temel Tasarim dersinin, igerigi agisindan belli bir sira izlese bile, her
konu digerini kapsadigindan ve aslinda tim konular temel tasarim catisi altinda
bltunlesebildiginden, dogrusal olmayan bir yapiya sahip oldugunu séylemek mumkindr.
Son olarak acik uglu ve modiler yapilarindan ve oyunla birlikte gelen bolim ile karakter
editorleri gibi araglardan dolayi, MMORPG oyunlari ve diger ag uzerinden oynanabilen
oyunlar, oyuncuyu da tasarim ekibine katmak ve oyunu oyuncuyla birlikte gelistirmek egilimi
icindedir. Bu agidan da bir model tasarlayabilmek ve uygulayabilmek adina esnek bir
platform ve pratik araclar sunmaktadir. (Bu arada modelin kendisi MMORPG tlrevi bir
altyapiya oturmakta ama uygulama prototipi teknik imkanlardan dolay: tek oyunculudur ve

tek gorevden olustugu icin dogrusal bir kurguya sahiptir.)

Modelin bigimsel ve kurgusal altyapisina karar verildikten sonra teknik acidan nasil
gerceklestirilecegi konusu gundeme gelmis ve belirli oyun motorlari (yazilimlari) ile araclari

analiz edilmistir:

5) Half-Life 2 Source: Half-Life 2 oyunun motoru olan Source, kodu acik olmadigi icin
uzerinde degisiklik yapilamamakta ama yine de mod gelistirilmesine izin vermektedir. Bu
baglamda, Half-Life 2 icin yazilmis en iyi modlardan biri olan “Garry’s Mod”
incelenmistir. Garry’s Mod, kum havuzu niteliginde, serbest ve dogrusal olmayan bir
sekilde oynamaya acik bir ortam olsa da karakter ve obje olarak Half-Life 2’nin
kituphanelerine bagl kalmanin ileride sorun cikarabilecegi distnilmistir. Ornegin
objeleri yerinden kaldirmak i¢in kullanilan cihazin bir tir silah (gravity gun) olmasinin,
egitim amacl bir oyun modeli i¢in uygun olmayacaktir. Ayrica boyle bir oyun modunu
kullanmak icgin deney esnasinda her bilgisayarda orijinal Half-Life 2 oyununun kurulmus
olmasi zorunlulugu ve oyunun kopya koruma sisteminden dolay! internete bagli olma sarti
da bu alternatiften vazgecilmesindeki diger 6nemli nedendir.

6) Quest3D: Eglence, egitim, sunum gibi alanlar ve amaglar igin t¢ boyutlu, etkilesimli
ortamlar tasarlamaya izin veren Quest3D programi, herhangi bir bilgisayar dili bilmeyi de
gerektirmemektedir; tim etkilesim sistemi ‘kanallar’ ile kurulmaktadir. Yine de
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programin 6grenilmesi zaman alacagindan ve bilen Kisilerin de vakitleri olmadigindan, bu
secenek gozardi edilmistir.

7) Ogre3D: Yaygin, iyi calisan ve dcretsiz bir oyun motoru olmasina ragmen programci
ihtiyacindan dolayi bu secenekten vazgecilmistir.

8) Processing: Dogrudan bir oyun motoru olmayan ama Java tabanli bir etkilesim tasarimi
dili olan Processing, ses, imaj, video gibi mecralar ile birlikte ¢alismak acisindan oldukga
pratiktir. Sadece iki boyutlu calismaya izin vermesi ve oyun motorlarinin imkanlarina
sahip olmamasi agisindan tercih edilmemistir.

Bu noktada, analiz edilen her aracin uygun olmamasi sonucunda, ekipmandan ziyade Once
ekibin kurulmasina ve teknik parametrelerin ekibin birikimi ve deneyimine gore
belirlenmesine karar verilmistir. Uzun bir arayis sonucu programci olarak Burak Yazar ve
araylz tasarimcisi olarak da Servet Ekber Ulas projeye dahil olmayi kabul etmistir. (Projede

kullanilan yazilimlara ve araglara tasarim asamasinda yer verilecektir.)

3.3.2 Tasarim Asamasi

Tasarim asamas! kavramsal ve gorsel referanslarla baglamistir. Kavramsal anlamda Bauhaus
hareketinin, okulu at6lyeye donistiirme ve malzemeyi bizzat deneyimleme prensiplerinden ve
ogrenciyi serbest birakan deneysel yapisindan etkilenilmistir. Model, olusturulurken de
deneyimle 6grenmeyi esas alan, ‘yeni’ yani dijital olan malzemeyle etkilesime gegilebilecek,
sanal bir atlye hedeflenmistir. Bu at6lyenin bir oyun kurgusu esliginde verilmesi de Bauhaus
hareketinin deneyselligi ile orttsturulebilir.

Sekil 3.5 Tron filminden goriintdler [10].

Gorsel agidan ise Tron filminden ilham alinmistir (Sekil 3.5). 1982 yilinda Disney Studyolari
tarafindan cekilen Tron, U¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin kullanildigi ilk filmdir. Modelde,

ogrencinin metaforlarla dustinme yonini gelistirecegini dustnerek, gercek dinyadan
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soyutlanmig grafiklere yer verilmistir. Bir bilgisayar yaziliminin i¢ dinyasini temsil eden
Tron filminin vektorel grafiklerinden ve homojen renklerinden de bu agidan etkilenilmistir.
Ayrica filmdeki programin igine girme veya oyunun igine disme durumu, bir anlamda
ogrencinin avatariyla modele transfer olmasiyla da benzesmektedir. Bu gorsel yapi jenerik
olup, Temel Tasarim Oyun Parki’ndaki istasyonlara dagilmis olan iceriklere gore degisecektir
(6rnegin bir istasyonda fotogercgekgci dokularla, digerinde yercekimsiz bir ortamda ¢alisiimasi
gibi).

Tasarim asamasl, genel temel tasarim evreninin Onerilmesinden sonra tek bir istasyona
odaklanilmasiyla devam etmistir. Gerek kurgu gerek etkilesim acisindan, Ggunci oyun
senaryosu uygun gorulmis ve gerceklestirilmistir. Senaryolar hazirlanirken temel tasarim
miifredati ve konulari temel alinmistir. ilk senaryoda, “eldeki geometrilerle segilen yiizeyde
dengeli bir komposizyon olusturmak” amaclanmistir. Bir hedefe ulasmak igin kaynak
toplamak, odil kazanmak, geri donus almak gibi oyun Ozelliklerine sahip senaryonun,
oynanis agisindan akisl asagidaki siralamayla 6zetlenebilir (Sekil 3.6):

1) Temel Tasarim Oyun Parki’na hosgeldiniz! Temel Tasarim evrenine giris.
2) Ogretim Uyesi, 6grenci ve sistem yetkilisi icin kullanici adi ve sifre giris ekrani.
3) Ogretim tyesi ve dgrencilerin birbirilerinden ayirdedilebilmesi icin renk segimi ekrani.

4) Temel tasarim ilke ve elemanlarina yonelik konulari igeren istasyonlarin topluca yer aldigi
terminalde serbest dolagim.

5) Serbest dolagim esnasinda 6grencinin karsisina ¢ikacak bir tutorial videosu. Bu rehber
video ile dolasim, gozle, yardim, ana menu, metin ekrani gibi fonksiyonlari iceren
arayuzdn tanitimi.

6) ArayUlz fonksiyonlarini 6grenip, yeterince pratik ettikten sonra, uygulama yapabilecegimiz
ilk istasyona giris.

7) lIstasyona girisle birlikte ddev-gérev yonergesinin, metin halinde ekrana verilmesi: “Su
kadar kaynak (licgen, kare ve daire geometrileri) topla ve su yeri bul”

8) Ogrenci ddevde-gorevde belirtilen miktarda kaynak toplar ve tarif edilen yeri bulur. Tim
bu toplama ve arama islemi sirasinda 6grenci istasyonu tanimis da olur.

9) Odevde-gérevde belirtilen yer bulundugu zaman, 6grenci ikinci bir rehber video ile
karsilasir ve bu sefer de hareket, 6lgek, rotasyon gibi oyuna dair ana komutlari 6grenir.

10) Ogrenciler komutlar ile envanter ve harita sistemini 6grendikten sonra, ekrana ddev-gorev
tanimi verilir: “Elindeki geometrilerle su yiizeyde dengeli bir komposizyon olustur”

11) Ogrenci envanterinden topladigi geometrileri ¢ikartip, égrendigi komutlari kullanarak,
belirtilen yizeyde kompozisyon denemelerine baslar.

12) Ogrenci uygun gordugii kompozisyonu kilitler ve fotografini cekerek, degerlendirmesi
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icin 0gretim Gyesine yollar.

13) Ogretim (yesinin verecegi kritik ve puandan 6nce bilgisayar herhangi bir yargida
bulunmadan, sadece yardimci olmak adina kompozisyonun referans gizgilerini ¢ikartir.

14) Ogrenci, 6gretim Gyesinin degerlendirmesine gore belli bir deneyim puani kazanir. Daha
sonra yeni ve farkli 6dev-gorev yonergeleri ve tanimlariyla karstlasir.

15) Yeterli deneyim puani kazanan Ogrenci diger temel tasarim konularinda uygulama
yapmak i¢in istasyondan ayrilir ve terminale geri doner.
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Sekil 3.6 ilk senaryonun grafiksel akisi.

Yeni Odevlerin veya gorevlerin, temsili olarak cephe, pano, zemin gibi farkli yuzeylerde; Ust
uste bindirme, sadece belli tip veya sayida geometri ile calisma gibi farklh engellerle
kompozisyonlar uretmek oldugu bu senaryodan, ¢ boyutlu bir ortamda iki boyutlu goérevier
ve elemanlarla ¢alismanin, Ugiinct boyutun avantajlarindan yeterince faydalanmamak oldugu
dustintilerek, vazgecilmistir. Ikinci senaryoda, tclincii boyut tizerine daha fazla gidilerek,
modelin kendisi ve akisl Lego kullanilarak fiziksel anlamda modellenmistir. Bu sefer agik,
yarl agik ve kapali mekanlar seklinde “mekan tanimlama” Gzerine gidilmistir. Yine de

baslangi¢ gorevi olarak “iki boyutlu kompozisyon yapma” gorevi korunmus ve her iki gorev
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oyunbaz bir gegisle birbirine baglanmistir. Daha ilging sahnelerin ve ana gorevler disinda alt
gorevlerin de yer aldigl senaryonun, oynanis agisindan akisi asagidaki gibidir (Sekil 3.7):

1) Temel Tasarim evrenine giris. Avatar cinsiyet ve avatar renk secimi. Terminal alaninda
dolasim ve tutorial videosu sayesinde arayuzle tanigsma.

2) Terminalde 6grenciler sosyallesebilir ve 6devleri-gorevleri hakkinda bilgi alisverisinde
bulunabilirler.

3) Uygulama yapilacak istasyona giris. Ucgen, daire ve kare kullanarak verilen gercevede iki
boyutlu bir kompozisyon yapma. Ogrenci yeterince deneme yapip gerekli deneyim
puanina ulasinca surpriz bir gecisle son yaptigi iki boyutlu kompozisyonun igine duserek,
istasyonun (¢ boyutlu gérevlerinin bulundugu bélume transfer olur.

4) Ogrenci kendini bir anda farkli bir ortamda bulur. Az 6nce kompozisyon yaparken
kullandig iki boyutlu elemanlar, t¢ boyutlu olmuslardir.

5) Ogrenci bu renklerin ve 6lgeklerin farkli oldugu yeni ortama kesfe cikar.

6) Bu esnada ilk 6dev-gorev yonergesi gelir: “Mekani tanimla ama 6nce mekan tanimlarini
bul.”

7) Ogrenci ilk agik mekan tanimiyla Karsilasir. Alanin ortasindaki cubugu sobeledigi zaman
alanin belli bir bolumi aydinlanir ve mekanin sinirlari gizilir. Boylece anitsal bir referansi
olan meydan tirevi bir acik mekan tanimi yaptimistir.

8) Yoluna devam eden 6grenci agitk mekan gorevi yonergesini alir. Sabit parcalari referans
alarak, hareket eden pargalar ile bir agik mekan tanimlamalidir.

9) Ardindan 6grenci yari acik mekan tanimiyla karsilagir. Yine 0grencinin tetikledigi bir
mekanizma, belli bir alanin aydinlanmasini saglayarak ilgili tanimi gorsellestirir.

10) Yoluna devam eden Ogrenci yari agik mekan gorevi yonergesini alir. Sabit parcalari
referans alarak, hareket eden pargalar ile bir yari agik mekan tanimlamalidir. Bu sefer
sabit parcalari, hareketliler ile birlikte kullanarak, dogrudan tasarima katabilmektedir.

11) Son olarak 6grenci kapali mekan tanimiyla karsilasir. Ev benzeri bir yapi s6z konusudur.

12) Yolun sonuna gelen 6grenci kapali mekan gérevi yonergesini alir. Sabit parcalari referans
alarak, hareket eden parcalar ile bir kapali mekan tanimlamalidir.

13) Ogrenci isi bitince istasyondan c¢ikip, baska konulara girmek icin terminal alanina geri
doner.

Ortamlari ve gegisleriyle nispeten daha renkli ve ilging bir senaryo olmasina ragmen, acik,
yari acik ve kapali mekan tanimlarinin bu kadar basite indirgenemeyecegini ve hakkinda
spekllasyon yapabilmek igin Temel Tasarim yerine daha ileri bir dersin secilmesi
gerektiginden bu kurgudan da vazgecilmistir. Ayrica ilk etapta solidlerle degil de yiizeylerle
mekan tanimlamanin daha 6gretici ve pratik olacagi dustnulmustur. Daha basit bir amaca ve
daha deneysel bir yapiya sahip bir kurgunun daha etkili ve uygulanabilir olacagina karar
verilmigtir. Uygulamaya gecirilen son senaryonun odag! ise (¢ boyutlu bir ortamda sadece ¢
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boyutlu kavramlar ile galismak Gzerinedir. Herhangi bir fonksiyonel mekan tanimi yaparak,
on kabullere neden olmak yerine 6grenciyi “mekan tanimlama” konusuyla bir kum havuzunda
oynar gibi serbest birakmak, oyunun ana motivasyonu olmustur. Serbest cagirisimlara agik
olan bu streg, bir anlamda iki boyutlu malzemelerle Gglincl boyutta ‘eskiz yapmak’ veya

kendi oyun parkurunu insa etmek olarak da yorumlanabilir.

Sekil 3.7 ikincinin senaryonun Lego ile yapilmis grafiksel akisi.

Bu sefer sifirdan bir senaryo yazmak yerine varolan bir temel tasarim dersi uygulamasinin
oyunlastiriimasina gidilmistir. Hem bdylece uygulama asamasinda yapilan deneyin,
geleneksel ile sanal ortami, siire¢ ve yontem bakimindan karsilastirabilmesi adina bir zemin
saglanacaktir. Bu anlamda, dersin icerigine ve baglamina gore cesitli nuanslar gosterse de
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jenerik bir temel tasarim uygulamasi olarak kabul edebilecegimiz, “verilen prizmatik hacim
icinde ylzeylerle mekan tanimlama” konusu, senaryonun c¢ikis noktasini olusturmustur.
Ayrica Subotincic’in (2007), mimarhk egitiminde, tasarim ve insa arasindaki mesafeleri
yakinlastirmak adina kendi dersinde denedigi uygulamanin ilk asamasi olan “9 grid” (sekil
3.8) egzersizinden de ‘yuzeyler aracthgiyla kavram Kkarsithklarini arastirmasi’ bakimindan
etkilenilmistir. Oyunda bolim goérevi goren prizmalara sabit panellerini yerlestirirken ise,
Ozellikle gorsel agidan Mies Van Der Rohe’nin planlarindan ve eskizlerinden ilham alinmistir
(Ching, 2007).

Sekil 3.8 Subotincic’in “9 grid” uygulamasindan gesitli érnekler (Subotincic, 2007) .

Oyun alanina yerlestirilmis, farkli boyutlardaki prizmalarin, baska bir deyisle bolimlerin igine
girerek, eldeki paneller yardimiyla, 6nerilen kavramlari ve sabit panelleri referans alarak veya
almayarak cesitli mekanlar tanimlamak, oyunun ana kurgusu haline gelmistir. Metaforik
olarak oyuncunun amaci boltimlerde kendinden izler birakmaktir. Bu ylizden mekan tanimi
yaparken kendi 6lgegini baz almali ve mevcut prizmanin boyutlariyla karsilastirmahdir. Zira
0devin-gorevin bizzat icinde olmanin getirecegi en biyik imkan kendini referans
alabilmektir. Bu senaryoda, 6grenci deneyim puanini sonu¢ Urtini Kkarsiliginda 0gretim
uyesinden degil, ne kadar ¢cok deney yaptigl anlamina gelen stireci karsisindan bilgisayardan
almaktadir ki modelin ve deneyin amaci siire¢ sonucu deneyim kazanmak ve bu deneyimi

olgmektir. Oyundaki zorluk derecelenmesi ise bolumleri gegtikce referans alinabilecek sabit
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panellerin azalmasi ama eldeki panellerin artmasi tzerine kuruludur. Yapilan bir revizyon

sonrasi son halini alan senaryonun ilk akisi asagidaki gibidir (Sekil 3.9):

1)
2)
3)
4)
5)

6)
7)
8)
9)

Ogrencinin avatarini secip terminal alaninda sosyallesmesi; aray(izle tanismasi.
Ilgili kapidan tiinele girip istasyonun yolunu tutmasi.

Tinelde “‘mekan tanimlama’ yOnergesiyle karsilagmasi.

Tinelden ¢ikip istasyonu gezmesi ve tutorial bolimunt bulmasi.

Tutorial bolimiinde navigasyonunu pekistirmesi ve ilk bélumde kullanacagi panelleri
envanterine almasi.

Panelleri alinca, ilk bélimin oldugu prizmanin agiimasi.
Envanterdeki panellerle mekan tanimi yapmak Gzere ilk bolime girilmesi.
Move (hareket) komutunun aktif hale gelmesi ve 6gretilmesi.

Move komutunu kullanarak, panellerin yerlestirilmesi ve bolimuin notlandiriimak tzere
kilitlenmesi. Bolimun verdigi panellerin toplanmasi.

10) Yeni prizmalarin, dolayisiyla bolumlerin agiimasi. Eldeki panellerin artmasi, scale (0lcek)

ve rotate (dondurme) komutlarinin 6grenilmesi ve mekan tanimi yapmaya devam

edilmesi.

11) Prizmalardaki sabit paneller azaldip, envanterdeki panel sayisi arttikgca oyunun zorluk

derecesinin artmasi.

12) Tek bir sabit panelin bulundugu son bolumin agilmasi ve 0Ogrencinin elindeki tim

panelleri kullanarak bir mekan tanimi yapmasiyla istasyonun tamamlanmasi.
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Sekil 3.9 Uygulama senaryosunun ilk halinin grafiksel akisl.

Uygulama senaryosunun ilk hali, yaklasim olarak dogru 6geler icerse bile kurgusal ve teknik
acidan sorunlar icermektedir. Oncelikle gerek oyunun gerekse de oyunu calistiran kodun
rahatlamasi bakimindan ¢ok oyunculu yapidan vazgecilerek, bélimlerin oyuncu sayisi kadar

kendi icinde ¢cogaltilmasi sorunu ¢ozilmastar.

Ayrica her 6grenciye istenilen zamanda kritik veremeyecegi igin, 6gretim tyesi katilimi oyun
sonrasina birakilarak, gecikmeler engellenmistir; ‘Log Explorer (Kayit Tarayici)’ adinda ek
bir programcik yazilarak Ogretim U(yesinin, uygulama sonrasi 6grencilerin, bilgisayar
tarafindan tutulan kayitlarina, baska bir deyisle oyunlarina girmesi ve sonug¢ trtnlerin iginde
ucarak (flythrough) gezmesi saglanmistir (Sekil 3.10). Bu ara¢ ayni zamanda Ogrencilerin
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hangi komutu ka¢ kere kullandigl veya bir bolimde ne kadar vakit harcadigi gibi bilgiler de
vermektedir. Bu verilerin istatistikleri alinarak ¢esitli sonuglara gitmek mimkindir ama tezin
odagi disinda kaldigi icin boyle bir calisma yapilmamistir; ileride yapilabilir. Ogretim tyeleri

sonug urunleri gezebilmenin yani sira 6grenciler gibi fotograflarini da ¢ekebilmektedir.

Diger bir degisiklik ise deneyim puanlarinin 6grencinin komutlari kullanmasiyla dogru
orantili bir sekilde bilgisayar tarafindan verilmesidir. Ogrenciyi daha fazla deneme yapmaya
tesvik eden bu sistem, zaten basindan beri amacglanan siire¢ sonunda deneyim kazanma ile de
ortismustlr. Bu teknik kararlarin alinmasiyla Temel Tasarim Oyun Parki, boluim gegme
anlaminda dogrusal bir akisa sahip olan, tek oyunculu bir oyun haline gelmistir.

Sekil 3.10 Ogretim (yeleri icin diistinilen ‘kayit tarayici” aracindan bir ekran gorintisi.

Kurgusal agidansa istasyon iginde kalabalik yapan ve ‘mekan tanimlama’ amaciyla ilgisi
olmayan tutorial olaylarinin terminal alanina alinmasina Kkarar verilmistir. Ogrenci boylece
istasyona araytzu ve komutlari 6grenmis bir sekilde girecek ve iceride sadece gorevine
odaklanabilecektir. Ogrenciye daha fazla rol diismesi bakimindan, bolimlerin igindeki sabit
panel sayisi da oldukga azaltilmistir. Ayrica 6grencilerin metaforlarla disiinmesini saglayacak
ve sabit panellerin disinda denemelerine referans olacak anahtar kavramlar, bdlimlere
rastlantisal bir sekilde eklenmistir (bu kavramlar ve puanlama sistemi hakkindaki detaylar icin

bkz. Modelin Tasarim Problemi). Oynanabilirligi pratiklestirmek igin prizmalara yerlestirilen
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sabit kameralar ile oyuncunun yaptigl tasarimlari saklayabilmesine olanak taniyan fotograf
cekme Ozelligi de diger 6nemli eklentilerdir. Uygulama senaryosuna son halini verirken genel
anlamda, Wu’nun dijital tasarim oyunlarinin temel bilesenleri olarak 6nerdigi, ‘baglam, dijital
araclar, ipuclari, kesif, etkilesim ve odul’ altihisina bagl kalinmaya ¢ahistimistir (Wu, 2003).
Bu degisiklikler ve alinan kritikler sonucunda olusturulan uygulama senaryosunun kurgusu
asagidaki gibidir (Sekil 3.11).

1) Ad-Soyad yazilarak Temel Tasarim Oyun Parki’na giris.

2) Terminal alaninda navigasyon tutorial videosunun izlenmesi.

3) Navigasyon egzersizlerinin yapiimasi.

4) Komutlar tutorial videosunun izlenmesi.

5) Komutlar egzersizlerinin yapiimasi ve eldeki panelin alana birakilmasi.

6) Isaret edilen kapidan tiinele girilmesi.

7) Tunelde ilerlerken oyunun amacinin (mekan tanimlama) 6grenilmesi.

8) Tunelden ¢ikilip istasyon alanina girilmesi. Tepe okunun bulundugu prizmaya gidilmesi.
9) Bu prizmada 0grenilen komutlarin ve ek kameralarin kullaniminin pekistirilmesi.
10) Eldeki 13 panelin yerlestirilmesi ve bolimdan kilitlenmesi ile ilk bolimin agiimasi.
11) ilk boliimi gosteren tepe okunun bulunmasi.

12) Bolume girilmesi. Verilen anahtar kelimeyi ve/veya sabit panelleri kullanarak, yeterli
deneyim puanina ulasana kadar mekan tanimi yapilmasi.

13) Uygun tanim yapilinca, bolimin kilitlenmesi ve bir sonraki bélime dogru yola ¢ikilmasi.

14) Ayni mantikla tiim bélimlerin tamamlanmasi. lerledikce eldeki panellerin ve kazanilmasi
gereken deneyim puaninin artmasi, bolim ici sabit panellerin azalmasi.

15) Game Over (oyun bitti) ekrani.
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Sekil 3.11 Uygulama senaryosunun son halinin oyun i¢i gorunttleriyle olusturulmus akisi.

Ayrica senaryonun dogru bir sekilde programlanabilmesi icin bir akis semasi da yapiimistir

(Cizelge 3.4). Bu akis semasinda, oyuncunun karsilasabilecegi her turli yol ayrimi ve karar

noktasl, secenekleri ve sonuglariyla gosterilmistir.
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Cizelge 3.4 Uygulama senaryosunun son halinin akis semasl.

BASLA

A 4

Ad ve Soyad

>
Yaz

Egzersiz Yap le
(NAVIGASYON)

A

Tutorial Izleme
Karari
(NAVIGASYON)

» Logolu Kapiy1 Ara <«

b4

Kapi bulundu
mu?

Bolime Gir -

\ 4

Panelleri Bolime
Yerlestir

A

Panelleri Yeniden €
Duzenle

Gorev |
Metnini Oku
A
» Tunele Gir
Sonraki bolim <
bulundu mu?
b4
Paneller bitti mi?
4
Deneyim puani
yeterli mi?
A
\ 4
Bolumi Kilitle

Tutorial izleme

> Karari

(KOMUTLAR)

) >
Tutorial izle

(NAVIGASYON)

Tinelden Cik
istasyona Gir

\ 4

Alistirma
Bolumiini Ara |
(Ok isaretli)

A

Tutorial Izle
(KOMUTLAR)

A 4 .
Egzersizleri

Egzersiz Yap > Bitirdigini Onayla

(KOMUTLAR)

v

Bolime Gir

Balim bulundu

mu?
\ 4
Panelleri Bolime
Yerlestir
)4
Bolumi e

n

Kilitle Paneller bitti mi?
4

Sonraki Bolimu
Ara (Ok isaretli)

Oyun Bitirme
Ekrani

»<_ Baska bolim var mi?

SON

Senaryosu tamamlanan Temel Tasarim Oyun Parki, Google SketchUp programi ile planlanan

sekilde gorsellestirilir. Yiizey modelleme konusunda pratik bir program oldugu ve grafik tarzi



68

bakimindan istenilen soyutlamay! verdigi igin SketchUp tercih edilmistir. Ardindan
hazirlanan modeller, 3D Studio Max yardimiyla etkilesim agisindan bolum modellemesi
yapan 3D World Studio programina transfer edilmistir. Bir yandan da Basic ve C++ bilgisayar
dillerinin bir karisimi olan Dark Basic Professional programi kullanilarak oyunun motoru,
yani kodu yazilmistir. Adobe Photoshop ile arayuz grafikleri, Adobe After Effects ile tutorial
videolar1 ve Macromedia Freehand ile de Temel Tasarim Oyun Parki’nin logosu
hazirlanmigtir. Ayrica oyuncunun kendisini daha ¢ok oyunun icinde hissettigi ve popller
oyunlarin cogunun tercih ettigi birinci sahis bakis acisi kullanildigindan dolayi rafa kaldirilan
karakter modelleri ve animasyonlari da 3D Studio Max ile hazirlanmistir.

Sekil 3.12 Oyun i¢in hazirlanan ama birinci sahis bakis agisi tercih edildigi icin kullanilmayan
avatar modelleri.

Oyun belli bir asamaya geldikten sonra 6nce alfa, sonra beta testleri yapilarak, arayiuz ve
oynanabilirlik Uzerinde diizeltmeler yapilmistir. Son olarak da oyuncunun aidiyet duygusunu
ve oyunun eglence faktorinu glclendirecegi disuntlerek, oyuna ylrime, panel alma-koyma
ve bolim bitirme gibi birtakim ses efektleri konmustur.

3.3.3 Uygulama Asamasi

Temel Tasarim Oyun Parki modeli, prototip asamasina getirildikten sonra 6grenciler lizerinde
denenmistir. Modelin 6nerdigi sanal ve oyun benzeri ortam ile temel tasarim dersinin
geleneksel ortaminin Karsilastirildigr deney 28-29 Mart; 4-5 Nisan ve 18 Nisan 2009
tarihlerinde Bahgesehir Universitesi atolyelerinde ve laboratuvarlarinda yapilmistir. Temel

tasarim dersinin, Ogretim Uyesinin inisiyatifine gore degisiklikler gosteren, jenerik
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uygulamalarindan olan *“verilen tel cerceve prizma iginde ylzeylerle mekan tanimlama”
konusu, geleneksel ortamda ayni kalarak, sanal ortamdaysa, Temel Tasarim Oyun Parki
modelinin onerdigi oyun kurgusu ve arayuz ile farklilasarak uygulanmistir. Deneye,
Bahgesehir Universitesi, Mimarlik Fakiiltesi’nden, Ozen Eyiice (koordinatér), Umran Topcu,
Murat Dundar ve Burak Altinisik tarafindan verilen ‘Design Studies’ dersi 6grencileri (47
kisi) ile Yildiz Teknik Universitesi, Mimarlik Fakiltesi’nde verilen ‘Mimari Tasarim 1’
dersinin Togan Tong grubu 6grencileri (13 kisi) katiimistir.

Cizelge 3.5 Katilmcilar arasi yas ve cinsiyet dagihimi.

yas dagilhim L. .
cinsiyet dagilimi

19.00

20.00

Toplam 60 kisinin katildigi deneyde, s6z konusu birinci sinif ikinci donem derslerinin
secilmesinin nedeni ilk donem verilen temel tasarim dersinin arkasindan gelmeleri ve
dolayisiyla uygulamaya katilan 6grencilerin de temel tasarim dersini almis olmalaridir. Zira
Temel Tasarim Oyun Parki modelinin de temel tasarim dersinin sonuna entegre olmasi
onerilmektedir. Ayrica derslerin icerikleri incelenmis ve bu tip bir deneysel uygulamaya agik
oldugu tespit edilmistir.

Deney iki asamada yapilmistir. Ogrenciler, 6gleden once geleneksel ortamda, 6égleden
sonraysa sanal ortamda Onerilen model ile calismislardir. Geleneksel ortam uygulamasi igin

verilen malzemeler asagidaki gibidir (Sekil 3.13):

Icinde calisilacak 30x30x30cm tel gerceve ahsap kiip.

Yuzeyler icin 5mm ve 1mm kalinliginda 35x50cm birer adet beyaz maket kartonu.

Kesmek icin falcata ve makas; yapistirmak icin kagit yapistiricisi.

Kursun kalem, silgi ve cetvel.
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* Malzemelere ve islemlere altlik gorevi gorecek 3mm kalinliginda 100x70cm mukavva.

3

Sekil 3.13 Deneyin geleneksel bolimiinde kullanilan malzemeler.

Malzemelerin yani sira verilen foyde ise uygulamaya iliskin genel agiklama yer almaktadir.
Define your Space, Leave your Trace! sloganiyla baslayan aciklama soyle devam etmektedir:
“Iki boyutlu yiizeyleri kullanin, Ggtincti boyut ile oynayin. Belirli herhangi bir fonksiyon veya
eylem olmamakla birlikte dikkate almaniz gereken bir 6lgek de yoktur. Sadece parcalarinizi
yerlestirin ve mekan duygusuyla hareket edin. Malzemelerinizi kesip katlayabilir ve kibin
ayritlarini kullanabilirsiniz. Belli geometrik ylzeyler tasarlamak veya tasarladiginiz yuzeyleri

dikey ve yatay yerlestirmek zorunda degilsiniz. Dogaglama calisin ve keyfinize bakin!”

Sekil 3.14 Ogrenciler deneyin geleneksel ortam asamasindayken.
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Ogleden sonra ise ayni konu bilgisayar ortaminda, Temel Tasarim Oyun Parki prototipi
aracthgiyla caligilmistir. Sanal ortam s6z konusu oldugu icin herhangi bir malzeme
verilmemis, sadece seslerin duyulabilmesi ve birbirine karismamasi igin her 6grenciye bir
kulakhk saglanmistir. Her iki deneyin basinda kisa agiklamalar yapilmis ve deney surecinde

de ara ara ogrencilerin islerine degil ama yapabileceklerine dair oneriler getirilmis, islerini

manipule etmeden kritikler verilmistir.

Sekil 3.15 Ogrenciler deneyin sanal ortam asamasindayken.

Deneylerin Oncesinde ve sonrasinda anketler yapilarak, 6grencinin temel tasarim dersi,
bilgisayar oyunlari ve geleneksel uygulama ile Temel Tasarim Oyun Parki hakkindaki
disunceleri, yorumlari ve izlenimleri alinmaya calisiimistir. Sonug¢ urunden ¢ok strecin
onemli oldugu ve anketlerin de bu amaca yonelik yapildigi deneyde, 6grencilerden yine de bir
karsilastirma yapilma ihtimaline karsi, Temel Tasarim Oyun Parki’nda yaptiklari denemelere
dair ekran gorinttsu almalari istenmistir (ki zaten oyunun kendisi de boyle bir ‘fotograf
cekme’ Ozelligine sahiptir). Ayni sekilde geleneksel agama sonrasi 0grencilerin isleri gesitli
acilarda fotograflanmistir. Ama bu sonug Urlnler, tezin amacinin disinda kaldigi i¢in herhangi
bir sekilde degerlendirilmeye alinmamistir (Sekil 3.16). Ayrica deneyin Onemli anlari

dokimantasyon amagcli video ve fotograf cekilerek kaydedilmistir.



72

Sekil 3.16 Gozde Uyar adli 6grencinin her iki ortamda yaptigi calismalarin fotograflari ve
kendi gozunden ¢ektigi ekran gorintdleri.

3.4 Deneyin Degerlendirilmesi

Uygulama modelinin deneyi sonucu elde edilen veriler ve bu veriler (zerine yapilan
yorumlarin kaynagini, deneyin her iki asamasinin oncesinde ve sonrasinda 6grencilerin
doldurdugu anketler ve yine bu asamalar sirasinda yapilan kisisel gozlemler olusturmaktadir.
Ayrica deney sonrasinda ilgili 6grenci gruplarinin 6gretim tyeleriyle de bir fokus grup
yapilarak, model ve deney hakkinda distinceleri alinmis ve bu oturum sirasinda kaydedilenler
de desifre edilerek degerlendirmeye ve sonuclara katiimistir. Anket sonuglarini ortalamalara
dokebilmek, derin analizler, karsilastirmalar ve tutarlilik testleri yapabilmek icin bir istatistik
yazilimi olan SPSS (versiyon 15) kullaniimistir. Degerlendirme yapilirken, dnce deneyin

kurgusu ve anketlerin sirasi gozetilmis, daha sonra karsilastirmalara gidilmistir.
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Cizelge 3.6 Temel Tasarim dersinde 6grencilerin en zordan kolaya dogru (1-11) siraladiklari
konularin ve ilk ti¢ konunun yakin plan grafiksel gosterimi

1 Ne yaptigint bilmiyor olma

9 I Sonugcta neye ulasacagini zihinde

canlandiramama

Dersin giincel yasam ile bagdastiramama

M Hangi kaynaklarn kullanilacagim
bilememe

Onerilen araglar1 kullanmakta zorlanma

M Nereden baglayacagini bilememe

Proje yiiriitiictisii ile iletisimde zorlanma

Verilen problemi anlamakta zorlanma

M Diisiindiigiinii yapmakta zorlanma

Stlidyo kosullarinin iyi olmayigi

0.00 10.00 20.00 30.00 40.00

(=

40.00

35.00
30.00
25.00
20.00
15.00 4

10.00
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Deneyin geleneksel ayagindan dnce yapilan ilk anket bir dntest niteliginde olup, 6grencilerin
temel tasarim dersi hakkindaki disuncelerini 6lgmeye yoneliktir. Likert 6lgegi ve siralama
yapma metotlarina gore hazirlanmis olan sorularda, 6grencilerin dersle ilgili deneyimlerine
odaklanimistir. Ayrica yine bu deneyimlerine yonelik, acik uglu kontrol sorulari da sorulmus
ve alinan cevaplar da gruplanarak degerlendirilmeye katilmistir. Anketin merkezinde yer alan
“Temel Tasarim egitiminde karsilasmis oldugunuz zorluklari en zordan kolaya dogru
siralayiniz.”” sorusunun sonuglarina baktigimizda, 6grencilerin dnceligi ‘ne yaptigini bilmiyor
olma’ ve ‘verilen problemi anlamakta zorlanma’ seceneklerine verdigini gérmekteyiz (Erkan,
2006). Arkasindansa sirayla ‘nereden baslayacagini bilememe’ ve “dersi giincel yasam ile
bagdastiramama’ gelmektedir (Cizelge 3.6). Bu durum daha once referans verilen derse
yonelik farkindalik problemiyle 6rtiismekte ve dersin yeni medya ile 6ngdrilen entegrasyon
problemini de dogrulamaktadir. Ogrenciyle ders arasinda iletisim ve etkilesim gcliikleri
yasanmaktadir ve bu guclikleri gidermek icin glincel yontemler denenmelidir.

Cizelge 3.7 Cesitli temel tasarim dersi 6nermelerine 6grencilerin, ‘kesinlikle katiimiyorum
(1)’ ile “kesinlikle katiliyorum (5)” arasinda verdigi cevaplarin ortalamalarini gosteren tablo.
Koyu renkli 6nermelerin degerleri polarize ~ edilmistir.

Temel Tasarim dersi gereklidir 4.35
Temel Tasarim dersi sikicidir 3.58
Temel Tasarim dersi 6greticidir 3.82
Temel Tasarim dersi eglencelidir 3.25
Temel Tasarim dersi kolaydir 2.28
Temel Tasarim dersinde motivasyonum yiiksek olmustur 3.10
Temel Tasarim dersini teorik olarak kavramakta zorlanmistim 3.00
Temel Tasarim dersini pratik olarak uygulamakta zorlanmistim 2.88
Temel Tasarim dersinde ne yaptigimin farkindaydim. 3.48
Temel Tasarim dersini giinlik yasantimla iligskilendirebilmistim 2.93

* Tutarlilik gdstermesi bakimindan Deniz Ciler Erkan’in yiiksek lisans tezi kapsaminda, YTU, iTU ve ODTU
6lceginde yirittigl anket calismasinin 6zeti ve kontrolil niteligindeki bu soru birebir kullaniimistir.

™ Anketlerde deneklerin ilgisini canh tutabilmek adina olumlu 6nermelerin arasina olumsuz onermeler
konulmustur. Bu 6nermelere verilen cevaplarin degerleri, ortalamalari alinirken polarize edilmis, yani ters
cevrilmistir. Bu yizden polarize edilen 8nermelerin degerlerine bakilirken, s6z konusu 6nerme olumlanmahdir.
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Likert Olcegiyle elde edilmis baska bir grup veri ise temel tasarim dersinin gerekli ve 6gretici
oldugunu ama gerek teorik gerek pratik anlamda pek de kolay olmadigini ve ayrica 6grenciyi
yeterince motive edecek eglenceye sahip olmadigini gostermektedir (Cizelge 3.7). Ogrenciler,
yabanci olduklari temel tasarim kavramlariyla ve soyutlama gibi beklentilerle ilk defa bu
derste Kkarsilastiklarindan zorlanmaktadirlar. Ayrica pratige donik sinif igi ve disi ¢alismalari
da el becerisi agisindan 6grenciyi zorlayabilmektedir; ginlik hayatinda alistigi yeniden
yapabilme ve geriye alabilme o©zelliklerini aramaktadir; zaten dersi gunlik yasantiyla
iliskilendirememe durumu bu tabloda da gorulebilmektedir.

Bilgisayar oyunlarina ilgiyi ve bilgisayar okuryazarligini 6lgmek adina yapilan t¢inct anket
ise yine bir Ontest niteliginde olup, deneyin sanal ayagindan 6nce yapilmistir. (Geleneksel
uygulama sonrasi yapilan ikinci anket, ayni sorulari icerdiginden, karsilastirma yapabilmek
adina, sanal uygulama sonrasi yapilan anket ile birlikte degerlendirilecektir.) Yine likert
6lcegini kullanan dnermeler yapilmis, siralama yapma sorulari sorulmus ve acik uglu sorularla

da daha kisisel bilgiler elde edilmeye calisiimistir.

Cizelge 3.8 Ogrencilerin bilgisayari hangi amagla ve siklikla kullandigini ve ilk alti tanesini
yakin plan gosteren grafik tablo (en sik=1 / en seyrek=13).

Eglence amagli web sitelerini ziyaret etmek
Bilgi edinme amagh web sitelerini ziyaret etmek
Programlama yazilimlari

Grafik-Kurgu-Web tasanm yazilimlan
CAD-CAM yazilimlari

Ofis yazilimlar1

M Devasa online multiplayer oyunlar

~
'”I\Ill

Kutu bilgisayar oyunlar1

M Giindelik oyunlar
3D sosyal platformlar
E-posta

M Birebir sohbet

N

Sosyal ag siteleri

0.00 10.00 20.00 30.00 40.00 50.00 60.00
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60.00
50.00 4
40.00
30.00

20.00

00O Y

Ogrencilerin bilgisayar basinda nasil vakit gecirdiklerini 6lgmeye yonelik soruda, ilk i sirayi

‘birebir sohbet’, ‘sosyal ag siteleri’ ve ‘e-posta’ secenekleri paylasmaktadir. Dorduncd,
besinci ve altinci sirada ise ‘giindelik oyunlar’, ‘kutu bilgisayar oyunlari’ ve ‘cok oyunculu
devasa cevrimicgi oyunlar’ secenekleri agirhklarini koymaktadirlar (Cizelge 3.8). Bu
degerlerden de anlasilacagl Uzere bilgisayar oyunlari, 6grencilerin dnceligi olmamakla birlikte
kesinlikle bilgisayarla olan iliskilerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Ayrica bilgisayara
iliskin oncelik verdikleri konularin da oyun 6zellikleri tagiyan ortamlar olmasi, 6grencilerin
ilgileri dahilindeki herhangi bir bilgisayar oyununa gerekli kosullar saglandigl strece kolay

bir sekilde adapte olabileceklerini gostermektedir.

Cizelge 3.9 Ogrencilerin “Bilgisayar oyunu oynarken...” 6nermelerine likert 6lceginde
verdikleri cevaplarin ortalamalarini gosteren tablo.

Yeni seyler 6grenirim. 3.28
Zamanin nasil gectigini anlamam. 4.47
Rekabetten zevk alirim. 4.37
Oyun dlnyasina kendimi kaptiririm. 3.56
Kazanmak 6nemlidir. 4.16
Sosyal iletisim ve paylasim énemlidir. 3.95
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Bilgisayar oyunlari 6zelindeki 6nermelere gelirsek, 6grencilerin genellikle olumlu cevaplar
verdiklerini gormekteyiz (Cizelge 3.9). Ogrencilerin, oyun oynama deneyimlerinde
‘kaptirmak’ diye tanimladiklari akis durumu veya hali, gecerli bir degere sahiptir. Akis
halinde olan kisinin odaklanma yetisi en Ust seviyede olup, igerigin ve baglamin sundugu her
seyi algilayabilir ve isleme sokabilir. Egitim agisindan bakarsak, akis durumundayken
ogretilmeden 6grenmek; farkinda olmadan farkindalik kazanmak s6z konusudur. Bu anlamda
oyunlar, cok iyi birer akis araci olup, 6gretme eylemini dolayl olarak gergeklestirmekte ve
kisinin edilgen olmadigi bir deneyim sunmaktadirlar.

“Yeni seyler dgrenirim.” seceneginin digerlerine gore daha distk ama yine de olumlu bir
degere sahip olmasinin tek nedeni, 6grencilerin oyun oynarken, baska bir deyisle akis
halindeyken, yeni seyler 6grendiklerinin farkinda olmamalaridir. Bu farkindalik ancak oyunun
disinda oyunun icerigiyle ilgili veya iceriginin referans verdigi, fiziksel gerceklige ait bir
konuyla karsilastigi zaman ortaya ¢ikmaktadir (bir yaris oyunu oynadiktan sonra bir arabanin
teknik Ozellikleri hakkinda bilgi sahibi olabilmek; Paris’te gecen bir macera oyunu oynadiktan
sonra Paris’te yolunu bulabilmek gibi). Bu tablodan son olarak, 6grencilerin, oyun oynarken
sosyal iletisim ve paylasima ne kadar ¢cok 6nem verdiklerini gérmekteyiz ki bu da oyunlarin
egitimde kullanilabilirligini pekistirmektedir. Zira ¢ok oyunculu oyunlarin populerlesmesiyle,
oyunlara yonelik ‘genc¢ nifusu anti-sosyallestiriyor’ dnyargilari da gittikge kirllmaktadir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlari hakkindaki diistincelerini daha detayli 6grenmek adina
yapilan diger onermelerin de cevaplari genellikle olumludur (Cizelge 3.10). Oncelikle,
oyunlarin eglenceli oldugu ve heyecan verdigi konusunda c¢ogunlugun hemfikir oldugunu
gormekteyiz; bu durumu oyunlarin motivasyon guciyle dogrudan iliskilendirebiliriz. Ayni
motivasyonun egitimde saglanmasi dile getirilen pek ¢ok sorunu ¢ozecek ve kopukluklar
giderecektir. Yaraticiligin ve zihinsel yeteneklerin gelismesi acisindan 6grenciler, oyunlarin
degerli oldugunu dustinmektedir. En basta metaforlarla diistiinebilme ve soyutlama yapabilme
ozelliklerinin kazanilmasi ve gelistirilmesi agisindan oyunlardan faydaniimalidir. ‘Ogreticidir’
ve ‘Kultarimu gelistirir’ seceneklerinin nispeten dustk degerlere sahip olmasi yine oynarken
ogrenilenlerin farkinda olunmamasindan kaynaklanmaktadir. Tarihi bir strateji oyunu
oynayan biri, ancak tarih dersinde ilgili konuyla karsilasinca oyun esnasinda 6grendigi bir
bilgiyi kullananabilecek veya bir senteze varabilecektir. Sosyal iletisim ve paylasim
konusunda da bu Onermelerde bir Onceki tabloda gosterilen verilere yakin sonuclar elde

edilmistir.
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Cizelge 3.10 Ogrencilerin “Bilgisayar oyunu oynamak...” énermelerine likert 6lgeginde
verdikleri cevaplarin ortalamalarini gosteren grafik tablo. Cevaplari polarize edilen
onermelerin sonuna “** isareti konmustur.

Ders galismama engel olur*
Yaraticilig1 gelistirir

Heyecan vericidir

Sikicidir*

Kiiltiirimii gelistirir

Sosyal hayati olumlu ctkiler
Sosyal hayati olumsuz etkiler*
Ogreticidir

M Kendimi iyi hissettirir

Yorucudur*
M Rahatlaticidir
Eglencelidir
Zihinsel yeteneklerimi gelistirir

M Arkadaglarimla kaynagsmam saglar

Zaman kaybidir*
0.00 1.00 2.00 3.00 4.00 5.00

Deneyin geleneksel ve sanal ortamdaki uygulamalarindan sonra 6grencilere birer anket
yapiimistir. Bu tatmini, verimliligi ve kullanilabilirligi 6lgmeye yonelik son testlerden
geleneksel yontem igin olani 13 6nermeden olusmaktadir. Karsilastirma yapabilmek adina

sanal yontemin son testi de ayni 13 6nermeyle aciimaktadir (Cizelge 3.11).

Genel olarak Ogrenciler her iki uygulamadan da memnun kalmiglardir. Zaten amag birini
digerinin yerine énermek degildir. Sanal ortamda deneyimledikleri uygulamadan geleneksele
gore daha distk seviyede tatmin olmalari ve bu uygulamada daha fazla zorlanmalarinin en
onemli nedenlerinden biri, baslangic¢ta oyun araytziini anlamakta ve komutlari uygulamakta
zorlanmalaridir. Ama bu ‘tutorial” asamasindan sonra ¢ogunlugun oyunu rahat bir sekilde ve
sonuna kadar oynayabildigi gozlemlenmistir. Ayrica deney kurgusu geregince, her 6grencinin
oyunu sadece bir kez oynadigini belirtmek gerekir. Halbuki Ogrenciler, geleneksel ortam
uygulamalarina dair bir donemlik deneyime sahiptirler. Bu anlamda oyunu birka¢ kez daha
oynadiklari zaman geleneksel ortamdaki pratikliklerine kavusacaklari ve anket sonuclarinin
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da degisecegi kesinlikle dngorulebilir (ki besinci ve son anket olan kullanilabilirlik testinin
sonuglari da bu éngoriyu dogrulamaktadir). ilk donem uygulamalarinin spesifik 6lciler ve
Olcekler barindirmasi da 6grencilerin bu tarz serbest bir uygulamaya veya eskiz ¢alismasina
hemen adapte olamamasinda baska bir neden olarak gosterilebilir.

Cizelge 3.11 Deneyin geleneksel ve sanal ayaklarina yonelik tatmini ve kullanilabilirligi 6lcen
likert onermelerinin ortalamaya dokulmus grafikleri. Cevaplari polarize edilen 6nermelerin
sonuna “*’ isareti konmustur.

Uygulamada deneyimledigim etkilesimden
memnunum.

Kullandigim ylizeyleri yerlestirirken geri
doniis yapmak kolayd:

Kullandigim yiizeyleri bigimlendirirken geri
doniis yapmak kolayd:

Uygulamada kullanilan yontem ile ¢aligmak
eglenceliydi.

Uygulamada kullanilan yontem
yaraticiligim tetikledi

Uygulamada kullanilan yontem
motivasyonumu artirdi.

Malzemelerin bigimlendirilmesi ile ilgili

giicliikler beni kisitladi* M sanal

geleneksel

Aklima gelen fikirleri gekinmeden
deneyebildim

Malzemeleri yerlestirirken aklima birgok
fikir geldi

Uygulama esnasinda malzemeleri
kullanirken zorlandim*

Mekani tanimlarken kendimi mekanin
i¢inde hayal ettim

Uygulama beni tatmin etti.

Uygulama beni zorladi*

TR

0.00 0.50 1.00 1.50 2.00 2.50 3.00 3.50 4.00 4.50

Bu gecerli durumlar modelin sorunlari olmadigi anlamina gelmemektedir. Temel Tasarim
Oyun Parki bir prototip modeldir ve teknik sorunlari ¢dzmeye yonelik beta testleri disinda ilk
defa kullanictyla bulusmustur. Modelin tutorial asamasi oyunu oyuncuya Ogrettigi icin, gok
onemli olup, eksikleri giderilmelidir. Zira tezin amaci 6ncelikli olarak bir yazilim gelistirmek

degil, dijital bir oyun modelini yontem olarak denemektir. Bu agidan Temel Tasarim Oyun
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Parki hem amag hem ara¢ olmaktadir. Ayrica yapilan t-test ile her iki anket sorularina verilen
cevaplarin, birbirileri ile blylk 6lctde tutarl oldugu istatistiki olarak da ortaya konmustur
(Ek 3). Degerler arasindaki farklarin az olmasi, her iki ortamin da bir egitim yontemi olarak,
ayni duzeyde kullanilabilecegini gostermektedir. Ogrencilerin geleneksel ortama aligkin
olmalari ve yazilimin da prototip diizeyinde olup, birtakim sorunlar icermesi, bu farklarin
arkasindaki temel nedenlerdir. Sayet program gelistirilip, 0grencilere daha fazla ‘oynama’
imkani taninirsa, degerlerin Temel Tasarim Oyun Parki lehinde degisiklik gOsterecegi

kuvvetle muhtemeldir.

Eglence agisindan da sanal yontemin geleneksele gore daha distik bir degere sahip olmasinin
yine basinda, oyunun ilk etabindaki adaptasyon sorunu gelmektedir. Ayrica Temel Tasarim
Oyun Parki, bir oyundan ziyade oyun benzeri bir ortamdir ve deneysel de olsa egitim
amaclidir. Bu agidan eglence, verilmek istenen diger oyun 6zelliklerine gére daha geri planda
kalmistir. Eglenceye bagli olarak ‘motivasyonun artmasi’ ve ‘yaraticihgin tetiklenmesi’
secenekleri de sanal ortam igin nispeten daha dusuk cikmistir. Cunki ancak eglencenin
beraberinde getirdigi ‘akis’a kaptirarak tam bir odaklanma saglanabilir. Ginimiiz oyunlariyla
karsilastirilabilecek seviyede bir eglence igin, profesyonel bir kurgu ve buna bagli olarak da
profesyonel ekip ve ekipman gereklidir. Yine de modelde belli bir amag pesinden oyuncuyu
suriiklemek, diger oyun ozellikleriyle gerceklestirilebilmistir. Ogrenciler sanal uygulamada
deneyimledikleri etkilesimden memnun kalmis ve bu etkilesim sayesinde akillarina gelen

fikirleri cekinmeden deneyebilmislerdir.

Zaten kavramsal anlamda amaclanan ‘kendini mekanin iginde hissetme’ ile pratik agidan
amaclanan ‘geri donis ve geri besleme’ kriterleri biyuk Olciide saglanmis, sonuclar da
anketlere yansimistir. Ogrenciler, baska acilardan da olsa, her iki uygulamada neredeyse ayni
derecede kendilerini mekanin icinde hissedebilmislerdir. Yalniz sanal ortamda kendi 6lcekleri
uzerinden o6lgekler gelistirmek ve tasarim denemeleri yapmak oldukga ilgilerini cekmis, kendi
avatarlarini bizzat gorebilmeleri halinde ¢ok daha etkin olabileceklerini séylemislerdir
(6grencilerin modele iliskin 6nerilerine ileride deginilmektedir). Dijital ortamin sagladigi geri
donis ve yeniden yapma imkaniyla oyun kurgusunun sagladigi geri beslemeler sayesinde,
ogrenciler malzemeler ve komutlarla kolay bir sekilde calisabildiklerini ifade etmislerdir.
Ama malzemelerin ve komutlarin form ve aksiyon agisindan sinirli olmalarindan dolay!
kendilerini bu acidan geleneksel ortamda oldugu kadar 6zgur hissedememislerdir. Temel
Tasarim Oyun Parki bir deneme modelidir ve elbette yeni formlarla aksiyonlar eklenerek
gelistirilebilir (6grencilerin 6nerilerinde bu konuya da deginilmistir).
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Her iki uygulamaya yonelik 6énermelerin ardindan, 6grencilere daha Temel Tasarim Oyun
Parki odaklh sorular sorulmus; 6nermeler getirilmistir. Boyle bir modelin gelistirilip temel
tasarim dersine entegre olmasi halinde, neler olabilecegine dair Onermelere, ortalamanin
tizerinde olumlu cevaplar verilmistir (Cizelge 3.12). Ozellikle iiretkenlik ve vyaraticihk
kriterleriyle kolaylik ve cabukluk kriterlerinin gecerli yuzdelere sahip olmasi, modelin
kavrama ve pratige yoOnelik amaglarini basarma acisindan dogru yolda oldugunu
gostermektedir. Eglence ve beraberinde getirdigi motivasyon agisindan da modelin temel

tasarim dersine entegrasyonunun olumlu sonuglar verecegi gortilmektedir.

Cizelge 3.12 Ogrencilerin “Bu oyun benzeri ortam temel tasarim dersine entegre olursa...”
onermelerine likert 6lceginde verdikleri cevaplarin ortalamalarini gésteren grafik tablo.
Cevaplari polarize edilen 6nermelerin sonuna “*’ isareti konmustur.

Dabha iiretken olabilirim

Daha yaratici olabilirim

Dersi daha karmagik bir hale sokar*

Derslere katilmak i¢in daha istekli olmam saglayabilir
Daha kisa zamanda daha ¢ok sey 6grenmemi saglayabilir

Dersin daha yorucu bir hale gelmesine neden olur*

Dersle ilgili ¢alismalara daha fazla zaman ayirmami
saglayabilir

Derste anlatilmak isteneni daha iyi anlamam saglayabilir
Dersteki performansimi artirmaz*

Ogrenmeyi daha keyifli bir hale getirebilir

Ogrendiklerimin daha kalic1 olmasini saglayabilir

Daha hizli §grenmemi miimkiin kilar

Dijital tabanl tasarim dersleriyle daha rahat iliski kurulabilir

Ders daha kolay bir hale gelebilir

0.00 0.50 1.00 1.50 2.00 250 3.00 3.50 4.00 4.50
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Temel Tasarim Oyun Parki’nin baska bir amaci olan temel tasarim dersiyle arkasindan gelen
dijital tabanh dersler arasinda pratik bir kopri kurmak da 6grencilerden olumlu bir tepki
almigtir. Modelin 6grenciye tanidigl ve bir anlamda c¢ikis noktasi olan, tasarladigi mekani
icinden gorme imkani Uzerine de bir grup 6nerme verilmis ve yine olumlu veriler elde
edilmistir (Cizelge 3.13). Kendi Olcegini baz alarak mekani icgeriden tasarlama imkanti,
Ozellikle daha fazla alternatifi, daha kolay ve ¢abuk tretme konusunda ogrenciye destek
olmus ve bu imkanin sanal bir ortamda verilmesi de geri donusleri pratiklestirmistir. Mekani
icinde olma duygusu tasarim yapma deneyimini ilgin¢ bir hale getirmis, 6grencinin neler
yapabilecegi konusunda hayal gucini gelistirmesine ve yeni bir agidan tasarimiyla

bltunlesmesine olanak tanimistir.

Cizelge 3.13 Ogrencilerin “Tasarladigim bir mekani iceriden bir bakis acistyla gérmek...”
onermelerine likert 6lceginde verdikleri cevaplarin ortalamalarini gésteren grafik tablo.
Cevaplari polarize edilen 6nermelerin sonuna “*” isareti konmustur.

Tasarim yaparken daha kolay ve ¢abuk geri
doniis almami sagladi.

M Daha fazla alternatifi daha kolay ve ¢abuk
iretmemi sagladi
Hayalgiiclimiin olanaklarini genigletti

M Yaptigim tasarimla biitiinlesmemi sagladi

Tasarim yapmay1 giiglestirdi*

Tasarim yapmay1 daha keyifli hale getirdi

M Daha fazla tasarim alternatifi gelistirmeme
yardimci oldu

Daha ¢abuk tasarim yapmamu sagladi
3.00 3.20 3.40 3.60 3.80 4.00

Ogrencilerin Temel Tasarim Oyun Parki’na yonelik onerileriyse, sorulan agik uclu sorulara
verdikleri Kisisel cevaplarin gruplanmasiyla ortaya ¢ikmistir. ilk etapta, oyuna neler eklemek
istedikleri sorulmus ve cok cesitli cevaplar alinmistir (Cizelge 3.14). Sadece bu cesitlilikten
bile oyunu ilging bulup sahiplendiklerini ve gelistirmek istediklerini cikartmamiz
mimkunddr. Oyuna eklemek istedikleri seylerin en basinda ‘daha fazla form tipi’
gelmektedir. Ogrenciler oyunda sadece derinligi sabit ama eni ve boyu degistirilebilen
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dikdortgenler prizmalariyla calistiklart igcin geleneksel ortamdaki form 06zgurligini
aramaktadirlar. Model bu asamada bir prototip oldugundan sinirlari vardir ama gelismeye de
aciktir. Formlarin arkasindansa renkler gelmektedir. Goreceli bir konu oldugundan, oyunun
cazibesini azaltma ugruna sade ve g6z yormayan pastel tonlar se¢ilmistir. Bélimlerin icindeki
yardimci kameralarin daha bagimsiz hareket edebilmesi, oyuncunun kendini oyunun iginde
gorebilmesi ve gerek olcller gerek gorev tanimi anlaminda daha spesifik girdilerin olmasi

diger dnemli beklentiler olarak siralamak mimkdanddr.

Cizelge 3.14 Ogrencilerin “Siz olsaniz oyuna ne eklerdiniz?” sorusuna verdiklerin cevaplarin
gruplanmis ve ortalamalari alinmig halinin grafik gosterimi.

daha fazla renk

ses efekti

puan-siire diizenlemesi

miizik

malzeme

komutlarda diizeltmeler

kameralar

ipuglari
M hareket etme

formlarda manipiilasyon
M ckstra komutlar

dil destegi

daha spesifik yapardim

[ B daa arla form

ti¢iincii sahis bakis agisi
\

0.00 5.00 10.00 15.00 20.00 25.00

Oyunun begendikleri yonler ise 6nceki verileri destekler niteliktedir (Cizelge 3.15). Oncelikle
modelin kolay ve hizli olusu, ardindan da kendilerine mekanin iginden mekani tasarlama
imkani vermesi modelin en begenilen Ozellikleri olmustur. Geri doniis olanagl ve kamera
destegi de diger begeni toplayan 0zelliklerdendir. Yeni bir yontem olmasindan dolayi heyecan
verici  bulunmustur. Ayrica oyun kurgusunun geri beslemelerini yapan ipuclari ve
yonlendirmeler de basarili bulunmustur. Ogrencilere kontrol amacgh oyunu hangi agilardan

eksik bulduklart da sorulmus, benzer cevaplar alinmistir (Cizelge 3.16). Form cesidi
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eksiklerin basinda gelmekte, ardindansa yardimci kameralarin yetersiz olusu gelmektedir. Bu

ikisini, komutlarda zorlanma ve genel kurgu eksikleri takip etmektedir.

Cizelge 3.15 Ogrencilerin “Oyunun begendiginiz yonleri nelerdir?” sorusuna verdiklerin
cevaplarin gruplanmis ve ortalamalari alinmig halinin grafik gosterimi.

’ yeni ve eglenceli
I ii¢ boyutlu eskiz
hayal giiciinii gelistirmesi
M mekanin i¢inde hissetmek
smirlama yok
M kameralar

kavram-referans

ipuclari-yonlendirmeler

M kolay ve hizli

geri doniis imkan1

0.00 5.00 10.00 15.00 20.00 25.00

Cizelge 3.16 Ogrencilerin “Oyunun eksik buldugunuz yonleri nelerdir?” sorusuna verdikleri
cevaplarin gruplanmis ve ortalamalari alinmig halinin grafik gosterimi.

| | genel kurgu
puan-siire

daha fazla renk
miizik-ses

dil destegi
komutlarda zorlanma

1 W kameralar

ipucu-yonlendirme yetersiz

F ‘ M hareket etme
formlarda manipiilasyon

M ckstra komutlar
¢oklu oyuncu destegi
daha spesifik olabilirdi
' M daha fazla form tipi
‘ tclincii sahis bakis agis1

0.00 5.00 10.00 15.00 20.00 25.00

Bu uygulamalara ve modelin kendisine yonelik son testlerin ardindan, hem Temel Tasarim

Oyun Parki prototip yazilimini kullanict memnuniyetini agisindan degerlendirmek, hem de



85

diger son testlerde elde edilen verileri pekistirmek ve modele dair yeni kapilar agcabilmek
adina dgrencilere son olarak IBM firmasinin kendi yazilimlari i¢in kullandigi kullanilabilirlik
testi yapilmistir. Testin sonuglarina bakacak olursak, daha 6nce belirtilen birgok tespiti ve
ongoruyu onaylayabiliriz (Cizelge 3.17).

Cizelge 3.17 Temel Tasarim Oyun Parki kullanilabilirlik testinin besli likert 6lgegine gore
elde edilmis sonuglarini gosteren tablo. Cevaplari polarize edilen 6nermelerin sonuna “*’
isareti konmustur.

Genel olarak Temel Tasarim Oyun Parkinin kullanim kolayligindan 352
memnun kaldim. '
Temel Tasarim Oyun Parkini oynamak kolaydi. 3.58
Temel Tasarim Oyun Parkiyla yapmak istediklerimi eksiksiz bir sekilde 552
yerine getirebildim. '
Temel Tasarim Oyun Parkiyla yapmak istediklerimi hizl bir sekilde 3.15
yerine getirebildim. '
Temel Tasarim Oyun Parkiyla yapmak istediklerimi yerine getirirken ¢ok 588
¢aba harcadim.* '
Temel Tasarim Oyun Parkini kullanirken kendimi rahat hissettim. 3.23
Temel Tasarim Oyun Parkini oynamay1 6grenmek kolaydi. 4.02
Temel Tasarim Oyun Parkini zaman icinde daha iyi oynayabilecegime 448
inaniyorum. '
Temel Tasarim Oyun Parkinin sagladigi ipuglari, karstlastigim
- ) -~ 3.67

problemleri ¢6zmem konusunda beni yénlendirdi.
Hata yaptigimda telafi etmek igin geri ddnmek kolaydi. 4.20
Temel Tasarim Oyun Parkinin sagladigl deneyim yeterliydi. 3.20
Ulagmak istedigim amaca varmam kolaydi. 3.35
Temel Tasarim Oyun Parkinin sagladigi bilgilerin anlagilmasi kolaydi. 3.70
Bana verilen goérevleri tamamlamamda Temel Tasarim Oyun Parkinin

SR . o 3.47
sagladigi bilgiler / ipuglari / referanslar yeterliydi.
Arayiizde sunulan bilgiler agikt. 4.20
Temel Tasarim Oyun Parkinin arayiiziiniin gériniimi hosuma gitti. 3.32
Bu arayiizl kullanmaktan hoslandim. 3.27
Temel Tasarim Oyun Parki bekledigim 6zellikleri karsiliyor. 2.87
Temel Tasarim Oyun Parki bekledigim 6zellikleri karsiliyor. 3.30
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Kullanilabilirlik testi, esasen yazilim memnuniyetini 6lgmeye yonelik oldugundan sonuglari
dogrudan modele iliskin algilanmamalidir. Tezde, 6nerilen model amag, yazilimin kendisi ise
eksikleri olan bir aractir. Ama kullanilabilirlik testinin sonuglari bazen dogrudan bazen de
dolayli olarak modelimiz hakkinda yorum yapmamiza olanak tanimaktadir. Dikkati ilk ¢ceken
“Temel Tasarim Oyun Parkini zaman icinde daha iyi oynayabilecegime inanityorum.”
onermesine verilen cevaplarin ortalamasinin oldukca yiksek olmasidir. Ayni sekilde
uygulama esnasinda ¢esitli acgilardan zorlanmaya iliskin degerler de ortalamanin altindadir
(ama modelin kullanim kolayligina ve kolay ogrenilebilirligine dair degerler de ortalamanin
usttindedir). Bu degerler, 6grencilerin ilk etapta zorlandigini ama daha sonra adapte oldugunu,
hatta bir kez daha oynayabilseler, hi¢ zorlanmayacaklarina dair belirtilen 6ngortyt hakli
cikarmaktadir. Geri donlse dair “Hata yaptigimda telafi etmek igin geri donmek kolaydi.”
onermesi de ylksek bir ortalamaya sahip olup, 6nceki benzer sonuclari dogrulamaktadir.
Tabloda ayrica araytzde sunulan bilgiler, ipucglari, anahtar kelimeler, kisacasi oyunun
kurgusuna dair temel Ozellikleri sorgulayan Onermelerin de iyi ortalamalar c¢ikardigini
gormekteyiz ki bu sonuglar Temel Tasarim Oyun Parki’ni oynanabilir bir oyun olmaya
yaklastirmaktadir. Gorsel anlamda nispeten disuk degerlere sahip olmasi anlasilabilir bir
durumdur. Zira Temel Tasarim Oyun Parki oldukca duslk bilgisayar konfigurasyonlarinda
calisabilecek sekilde tasarlandigindan, yiiksek sistem gereksinimi isteyen gorsel 6zelliklerden
uzak durulmustur. Ayrica 6grencinin soyutlama becerisini artirabilmek adina da grafik

tasarimda minimal bir tutum izlenmistir.

Son olarak gerek deneyin bir saglamasini yapmak gerekse de modele iligkin fikirlerini almak
uzere, Temel Tasarim Oyun Parki’'nin denendigi derslerin 6gretim tyeleriyle fokus grup
yapiimistir. Céztimleme ve arsiv amacli video kaydi alinan fokus grup seanslarina, ‘Design
Studies’ dersi ile (Ek 2a) Bahgesehir Universitesi, Mimarlik Fakiiltesinden, Ozen Eyiice,
Umran Topgu, Murat Dindar, Burak Altinisik ve dersin asistani Isil Ucman Altinisik;
‘Mimari Tasarim 1’ dersi ile (Ek 2b) Yildiz Teknik Universitesi, Mimarlik Fakiiltesinden
Togan Tong ve dersin asistani Canan Akoglu katilmistir. Seanslarda, tezin kisa bir 0zeti,
modelin amaci ile kapsami, deneyin video ve fotograf mecralarinda dokimantasyonu, yapilan
anketler sonucu ortaya c¢ikan degerlendirmeler ve kisisel g6zlemler bir sunum yapilarak
paylasilmistir. Sunumdan Once katilimcilar, 6grencilerin Temel Tasarim Oyun Parki
prototipine olan ilgisinden ve bdyle bir modelin temel tasarim dersine entegre olup
olmayacagina dair merakindan bahsetmistir. Bu olumlu giris seansin geri kalanina da

yansimistir.
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Genel anlamda modeli yeni, cesur ve farkli bulan katilimcilar, 6grencileri gibi oyunda ¢unci
sahis bakis acisinin, yani oyuncunun kendisini temsil eden sanal karakteri gorebilmesinin, en
azindan bir secenek olarak olmasi gerektigini sdylemis ve bu 6zelligin oyunun en dnemli
iddialarindan biri olan ‘oyuncunun kendi ergonomisini baz alarak mekan tanimi yapabilmesi’
anlaminda faydali olacagini; sayisal girdilere gerek kalmadan 6l¢i ve 6lgek meselelerini
cozecegini belirtmistir. Zira bu acilimin ve bir agidan endisenin kaynagi, Ogrencilerin
matematik tabanli bir sinavdan gecerek, mimarlik okumaya hak kazanmis olmalaridir.
Katilimcilar, soyut dusinme gibi birtakim yetilerin kazandiriimasi yapilan deneysel
calismalar sonucu Ggrencilerin, 6lci ve 6lgek kavramlarindan uzaklastiklarini ve herhangi bir
matematiksel deger karsisinda tikandiklarini veya dnemsemediklerini gozlemlemislerdir (1m
ile Imm uzunluk; 1/50 ile 1/10 6lgek arasindaki farki tam olarak kavrayamama gibi sorunlar
yasanmaktadir). Bu anlamda, modelde Ol¢i ve olgek kavraminin sayisal olmasa bile bir
sekilde daha iyi vurgulanmasi gerekmektedir ki sadece bakis acisini degistirmek bu problem

icin iyi ve yeterli bir ¢cozum olacaktir.

Katilimcilar, bunun disinda deneyin sonug drlinden ¢ok sire¢ ve bunun nasil Olguldugu
uzerinde durmustur. Geleneksel ve sanal ortamda yapilan uygulamalar sonucu ortaya ¢ikan
urunlerin karstlastiriimasinin, ¢alisma icin bir degeri olmadigini; ¢linkii burada sadece oyun
tabanli bir yontem degil ayni zamanda farkli ortamlarin da test edildigini ve bu acidan
streclerin  karstlastiriimasinin dogru bir yaklasim oldugunu soylemislerdir. Yalnz bu
karsilastirmadan verim alabilmek i¢in dogru sorularin sorulmasi gerektiginin altini ¢izmis ve
degerlendirme sirasinda degiskenlerin bol oldugu sonuglarda mutlaka bir degiskenin sabit
olarak alinip, ona gore hesaplamalar yapilmasini ve Karsilagtirmalara gidilmesini tavsiye

etmislerdir.
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4. SONUCLAR ve ONERILER

4.1 Genel Degerlendirme

Tasarim egitiminin yeni medya agisindan gincellenmesi ve yeni jenerasyona adapte olmasi
bakimindan 6nerilen Temel Tasarim Oyun Parki dijital bir tasarim oyunu ve egitim amacli bir
oyun modeli olarak buytik 6lglide hedeflerine ulasmistir. Gerek yapilan literatir arastirmalart,
gerekse de gelistirilen prototipin denenmesi sonucu Ogrencilerden elde edilen veriler
gostermektedir ki boyle bir modelin tamamlanip, temel tasarim dersine entegre olmasiyla
dersin guncellenmesi, yeni medyaya adapte olmasi, bilgisayar ortaminda yapilan derslerle
baglanti kurmasi ve en dnemlisi yeni jenerasyonun algisina ve aliskanliklarina hitap etmesi
konularinda 6nemli bir asama kaydedilebilecektir. Bu, kesinlikle geleneksel ydntemlerin,
ortamlarin ve araglarin rafa kaldirilacagi anlamina gelmemektetir. Amag, geleneksel ve sanal
ortami en uygun paydada birlestirmek ve dersin yapisini oyun kurgusuyla daha cazip ve etkili
bir hale getirmektir.

Bu genel amacin yani sira 6zel hedefler agisindan da Temel Tasarim Oyun Parki bir prototip
olmasina ragmen ortalamalarin tzerinde degerler elde ederek, gelistirilip denemeler yapilmasi
anlaminda umut vaat etmistir. ‘Mekanin iginde hissetme’ gibi kavramsal hedeflerle ‘Geri
donis’ ve “Geri besleme’ gibi pratige yonelik hedefler buyuk olglide gerceklestirilmis,
deneklerden bu anlamda olumlu cevaplar alinmistir. Modelin 6zeldeki hedeflerinden bir digeri
olan ‘Motivasyon’ degerleri ise nispeten distk c¢ikmistir. Bunun en Onemli sebebi,
ogrencilerin oyuna baslarken zorlanmig ve zorlandiklari i¢in sikilmis olmalandir; ama oyunu
Ogrendikten sonra ise sonuna kadar oynamalarinin disinda, oyunun sinirlarini zorlamig
(prizmalarin en tepesine ¢ikip genel manzaraya bakmak gibi) ve hilelerini kesfetmislerdir
(deneyim puanini sadece komut degistirerek artirmak gibi). Yine de motivasyonun énemli bir
oyun bileseni olan ‘eglence’ ile degil ama bir baska 6nemli oyun bileseni olan *‘micadele’ ile

artinldigini soylememiz mumkundur.

Temel Tasarim Oyun Parki prototip bir yazilim oldugu igin eksiklerinin olmasi muhtemeldir
ve bu anlamda deneklerden alinan kritiklerle gelistirilmeye aciktir; zaten deneyin de bir amaci
budur. Yalniz deneklerin baslangi¢ta oyuna adapte olurken zorlanmalarinin sebebi, sadece
oyunun arayuzi degil ayni zamanda tasarim deneyimi acisindan, geleneksel ortama ve
aracglarina ¢ok daha aliskin olmalaridir. Her 6grencinin deneye bir kez katilmasi, baska bir

deyisle oyunu bir kez oynamasi da bu savi desteklemektedir. Model eksiklerinin giderilip, bir
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sefer degil belli bir siire denemeye tabi tutulmasi durumunda, sonuglarin ¢ok daha farkh
olacagl tahmin edilmekte; yapilan son anket olan kullanilabilirlik testine verilen cevaplar da
bu tahmini dogrulamaktadir.

Ayrica deneklerin gecmis temel tasarim deneyimlerinin ¢ok daha spesifik olan 6lgi ve
Olceklere dayanmasi, modelin bu agidan ¢ok daha deneysel olan ortaminda zorlanmalarina bir
diger etken olmustur. Bu da temel tasarim dersinin, cesitli hakli nedenlerden de olsa
(mafredatin dort yila sigdirilmasi ve 6grencilerin sayisal tabanli bir sinavdan gecerek
mimarlik egitimi almaya hak kazanmalari gibi) kavramlar ve pratikler anlaminda deneysel
yapisindan uzaklastiginin bir isareti olarak alginabilir. Deneyselligin yitirilmesi, mevcut
kavramlarla yontemlerin yeterince anlasilamamasi ve dolayisiyla yenilerin Gretilememesi
anlamina gelecektir. Mimarlik egitiminin amaci 6grenciye bir tasarim kimligi kazandirmaktir
ama deneysellikten uzak, stire¢ yerine sonu¢ driin motivasyonlu bir sistem sadece tek tip
mimarlarla mimarilerin ¢ikmasina neden olacaktir. Her iki tip uygulamanin ve ortamin
birlikte calistigi melez bir yapinin kurgulanmasi bir ¢6zim Onerisi olarak dustnulmelidir.
Ozellikle bu anlamda artirilmis gerceklik (augmented reality) ve yaygin hesaplama (pervasive
computing) teknolojilerinden ve kurgularindan destek ve ilham alinarak, melez ortakliklar
kurulmahidir. Temel Tasarim Oyun Parki modelinin de gelecekteki hedeflerinden biri bu

olmalidir.

Oyunlarin sagladigl 6zgur, aktif ve kesiflerle dolu 6grenme ortamlari g6z ardi edilmemelidir.
Temel Tasarim Oyun Parki, bir prototip olmasina ve sadece bir kere oynanmasina ragmen
gerek Ogrencilerin yorumlari gerek Kkisisel g6zlemler mevcut potansiyelin sinyallerini
vermektedir. Zaten sosyo-ekonomik anlamda kendini ispatlamis Ciddi Oyunlar ve oldukca
basarili ¢ikiglar yapan tasarim oyunlari, sure¢ odakli, 6grenci merkezli ve enformel yapilariyla
gelecegin 6grenme ortamlari olduklarini géstermektedirler. Mimarlik egitimi de bu anlamda
bir istisna olmamali ve bircok ortak 6zelligi olan oyunlar ile paylasima girmelidir. Mevcut
egitim sistemlerinin yeni jenerasyonun ihtiyaclarini karsilamadigl ve aradaki ugurumun
gittikge acildigi ortadadir. Yeni jenerasyonu motive edecek, onlarin dilinden konusacak
yontemler arastirilmal ve gelistirilmelidir. Bilgisayar oyunlari bir¢cok agidan listenin basinda
yer almaktadir ama onlarin egitim amagcli kullanilabilmesi igin yogun bir 6n hazirlik yapilmah
ve farkli disiplinlerden gelen tasarimcilar, egitmenler ve uzmanlar bir arada ¢alismalidir. Ama
en Onemlisi oyunlar artik ciddiye alinmali ve tasarim kutusunun disindan bakmak yerine artik

icine girilmelidir.
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4.2 Tleri Cahsmalar

Temel Tasarim Oyun Parki icin yapilabilecek ileri ¢alismalari, mevcut prototipi gelistirmek,
onerilen modele baska istasyonlar, yani konular ekleyerek temel tasarim evrenini genisletmek
ve modeli basgka platformlara tasiyarak, yeni teknolojilere entegre etmek anlaminda (¢ grupta
toplayabiliriz.

Oncelikle mevcut prototip, anket sonuglari dogrultusunda gelistirilmelidir. Ogrencilerin en
onemli taleplerinden biri olan bakis agisinin tgunct sahisa gegmesi, fokus grup seansi
sirasinda ogretim Gyelerinin de belirttigi 6lcek meselesini ¢ozecek, 6grenci igin oyunu daha
tamimli bir hale getirecektir. Ogrencinin, avatarini oyunun icinde gormesi Glgek algisini
kolaylastiracaktir. Sayisal tabanl bir sinavdan gecerek mimarlik okumaya hak kazanan bir
kitle s6z konusu oldugu icin, tamamen soyut bir yaklasim dikkatleri dagitabilmektedir. Ote
yandan Ucglncu sahis bakis acisint  kullanmak, rakamlara basvurmadan ve oyundan
uzaklasmadan 6lgek meselesini ¢ozecektir. Formlarin sadece prizmalardan olusmasi ve sadece
U¢c komutun bulunmasi ise 6grencilerin modele dair en ¢ok eksik buldugu ozelliklerdir.
Prizmanin yani sira daha eliptik ve egrisel formlar ile bunlari ¢ok daha rahat maniple
edebilecek veya birbirileriyle iliskilendirebilecek komutlarin eklenmesiyle, 6grenci geleneksel
ortamda yapabildiklerini sanal ortamda da yapabileceklerdir. Genel anlamda grafiklerin ve
seslerin elden gecirilmesi de oyunun cazibesini artiracaktir. Ayrica muzik 6grencilerin israrla
istedigi bir Ozellik oldugu icin, kendi sarkilarini yikleyip bir liste olusturabilecekleri bir
secenek de tasarlanmahdir. Oyuna basindaki adaptasyon sorunlarini minimuma indirgemek
icinse tutorial videolari yeniden ele alinmal ve daha agiklayici olmahdir. Bélimlere disen
anahtar kelimelerin, mekansal elemanlar olmak yerine temel tasarim ilkeleri olmasi da
soyutlama acisindan belli karmasalari giderecek ve oyunu kavramsal agidan guclendirecektir.
Her ne kadar mevcut anahtar kelimeler metaforik anlamlari yizinden secilmis olsa da
ogrenciler deney esnasinda genellikle fiziksel karsiliklarindan yola ¢ikmislardir. Bu degisiklik
sayesinde O0grenci direkt gozinln oniine gelen mekansal elemani yapmaya calismak yerine,
ogrendigi temel tasarim ilkelerini kavramsal acidan ele alarak, somut denemeler
yapabilecektir. Son olarak mevcut prototip ¢oklu oyuncu destegi icermedigi igin bir web sitesi
acilarak, ogrenciler forum mantiginda ekran gorintilerini paylasabilecek ve birbirilerinin
islerini elestirebilecektir; 6gretim Uyeleri de bu foruma katilarak, islere kritik ve not
verebilecektir. Bu duzeltmelerden ve gelistirmelerden sonra prototip terkrar denenmeli ve

degerlendirilmelidir.

Elbette modelin esasen onerdigi ¢ok katilimcili temel tasarim evreninin insa edilmesi ¢ok
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daha etkili bir adim olacaktir. BOylece tezin Onerdigi ‘yaparak ve eglenerek dgrenme’ temel
tasarim dersinin tamaminda etkili olacak ve genel kurgu anlaminda bir batunlik
saglanacaktir. Modelin, modil degil de evren Olgeginde tamamlanmasi igin gerek teknik
acidan gerekse de icerik anlaminda yogun bir destege ihtiya¢ vardir. Oyun tasarimcilariyla
mimarlik egitmenlerinin birlikte calistigl, gorsel ve isitsel branglardan da destek alinan
disiplinlerarasi bir ekip kurulmal ve her seyden 6nemlisi bu ekibi ve ihtiyaclarini finanse
edecek bir yapimci bulunmalidir. Bu yapimcininin bir Gniversite binyesindeki bir ar-ge
departmani veya bir yuksek lisans programi olmasi isabet olacaktir. Biraz zaman alacak olsa
da projenin bagimsiz bir sekilde gerceklestirilmesi diger bir alternatiftir. Ilk etapta bir web
sitesi veya internet gunlugi agarak projeyi mevcut haliyle paylasmak ve gelistirmek adina
cagrida bulunmak bu alternatifin ilk duragi olacaktir. Ayrica Second Life ve Active Worlds
gibi cok amagli sanal platformlarla anlasarak, proje internet ortamina tasinabilir ve midahele
edebilmek sartiyla bu platformlarin altyapilari ve kutlphaneleri kullaniimalidir. Keza ayni
teklif egitimle ilgilenen Maxis gibi ticari oyun gelistiricilerine veya isi zaten egitim olan ama
akademik calismalara da destek verebilecek games2train gibi “‘ciddi oyun’ yapimcilarina da

goétarulmelidir.

Temel Tasarim Oyun Parki, kendi evrenini insa ederken, gelisen oyun teknolojilerine de uzak
kalmamalidir. Ozellikle modelin artirilmis gerceklik ve yaygin hesaplama gibi alanlardan
beslenerek, melez bir yapiya kavusmasi, geleneksel ortam ve araclarla bir arada ¢alismasina
olanak taniyacaktir. Bu melez yapidan dogacak isbirligi zaten birgok akademik calismanin,
tasarim egitimi adina uzlastigi bir konu olarak gundeme oturmus ve daha uzun bir sire

gundemde kalacaktir.
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Ek la Geleneksel ortam uygulamasindan 6nce deneklere yapilan anket (6ntestl)

Anket1

Adiniz-Soyadiniz:
Yasiniz:

Cinsiyetiniz: E K

1. Temel Tasarim dersinde yaptigim ¢alismalari diger dersler ile iligkilendirebildim

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

2. Temel tasarim dersinin en ¢ok iligkili oldugunu distnduguniz dersleri yaziniz.
(Tum bosluklari doldurmaniz gerekli degildir.)

3. Temel Tasarim dersinde yaptigim uygulamalari lisans egitimi 6ncesi bilgilerim ile
iligkilendirebildim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

4. Lisans dncesi egitimimde aldigim bilgileri tasarim derslerimde kullaniyorum.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

5. Temel Tasarim dersinde Urettiklerimle duslincelerimi ifade edebildim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

6. Temel Tasarim dersinde Urettiklerimle dustincelerimi anlayabildiler.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

7. Temel tasarim dersinde sizi en ¢ok zorladigini dustindiguniz konu:

8. Temel Tasarim dersinde size en ¢ok yarar sagladigini distindugtiniiz konu:
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9. Temel Tasarim egitiminde karsilasmis oldugunuz zorluklari en zordan kolaya
dogru numara vererek siralayiniz. Karsilasmadiginiz giglikleri bos birakiniz.
_____Studyo kosullarinin iyi olmayisi

_____ Dustndaguni yapmakta zorlanma

__ Verilen problemi anlamakta zorlanma

__ Proje yuratucust ile iletisimde zorlanma

___Nereden baslayacagini bilememe

_____ Onerilen araglari kullanmakta zorlanma

_____Hangi kaynaklarin kullanilacagini bilememe

___Dersin giincel yasam ile bagdastiramama

_____Sonucta neye ulasacagini zihinde canlandiramama

__ Ne yaptigini bilmiyor olma

_____Diger

10. Asagidaki 6nermelere katilma derecenizi belirtiniz:

Temel Tasarim dersi gereklidir.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Temel Tasarim dersi sikicidir.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Temel Tasanm dersi 6greticidir.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Temel Tasarnim dersi eglencelidir.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Temel Tasanm dersi kolaydir.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Temel Tasarim dersinde motivasyonum yiiksek olmustur.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Temel Tasarim dersini teorik olarak kavramakta zorlanmistim.
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Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Temel Tasarim dersini pratik olarak uygulamakta zorlanmistim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Temel Tasarim dersinde ne yaptigimin farkindaydim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Temel Tasarim dersini gunlik yasantimla iligkilendirebilmistim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum
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Ek 1b Geleneksel ortam uygulamasindan sonra deneklere yapilan anket (sontestl)

Anket2

Adiniz-Soyadiniz:

1. Uygulama beni zorladi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

2. Uygulama beni tatmin etti.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

3. Mekani tanimlarken kendimi mekanin iginde hayal ettim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

4. Uygulama esnasinda malzemeleri kullanirken zorlandim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

5. Malzemeleri yerlestirirken aklima bir¢ok fikir geldi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

6. Aklima gelen fikirleri cekinmeden deneyebildim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

7. Malzemelerin bigimlendirilmesi ile ilgili gticliikler beni kisitlad!.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Uygulamada yontem olarak, sinirlar belli 3B fiziksel bir bogluk,

tasarlanan 2B fiziksel yazeylerle kigisel bir bigimde tanimlanmisgtir.

8. Uygulamada kullanilan yéntem motivasyonumu artirdi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

9. Uygulamada kullanilan yéntem yaraticiigimi tetikledi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum
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10. Uygulamada kullanilan yontem ile ¢alismak eglenceliydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

11. Kullandigim yuzeyleri bigimlendirirken geri déniis yapmak kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

12. Kullandigim yuzeyleri yerlestirirken geri dénlis yapmak kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

13. Uygulamada deneyimledigim etkilesimden memnunum.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum
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Ek 1c Sanal ortam uygulamasindan dnce deneklere yapilan anket (6ntest2)

Anket3

Adiniz-Soyadiniz:

1. Kendinize ait bir bilgisayariniz var mi? E H

2. Bilgisayari ne amagli kullaniyorunuz? Asagidaki se¢eneklerden size uyanlari

kullanma sikhiginiza gére numaralandiriniz:

Sosyal ag siteleri (facebook, myspace, vs.)

Birebir sohbet (messenger, icq)

E-posta (hotmail, gmail)

3D sosyal platformlar (second life, nette hayat)

Gundelik oyunlar (tetris, hearts, flash oyunlar)

Kutu bilgisayar oyunlari (sim city, sims, half-life)

Devasa online multiplayer oyunlar (world of warcraft, everquest)

Ofis yazilimlan (ms office, iworks, vs.)

CAD-CAM yazilimlan (autocad, 3d studio max, vs.)
Grafik-Kurgu-Web tasarim yazilimlari (photoshop, premiere, flash, vs)
Programlama yazilimlari (c++, java, vs.)

Bilgi edinme amacli web sitelerini ziyaret etmek (haber siteleri, bloglar vb.)
Eglence veya arastirma amagli web sitelerini ziyaret etmek

Diger

3. Hangi turde bilgisayar oyunlarini tercih ediyorsunuz? (birden fazla tur

isaretleyebilirsiniz)

Aksiyon
Platform
Macera
Bulmaca
Strateji
Yaris

Spor
Similasyon
FRP & RPG
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- Massive Multiplayer Online

- Diger

- Bilgisayar oyunu oynamam (Bu sec¢enegdi isaretlediyseniz 10. sorudan devam
ediniz.)

4. En sevdiginiz bilgisayar oyunu hangisi? Neden?

5. Aklinizda yer eden Ug bilgisayar oyununu siralayiniz?

6. En son hangi bilgisayar oyununu oynadiniz?

7. Bilgisayar ortami disinda egitim amacli bir oyun oynadiniz mi? Oynadiysaniz adi

8. Egitim amacl bir bilgisayar oyunu oynadiniz mi? Oynadiysaniz adi

9. Bilgisayar oyunu oynarken:
Yeni seyler 6drenirim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Zamanin nasil gegtigini anlamam.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Rekabetten zevk alirm.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Oyun dunyasina kendimi kaptiririm.

Kesinlikle Katillyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Kazanmak énemlidir.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum
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Sosyal iletisim ve paylasim dnemlidir.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

10. Bilgisayar oyunu oynamak:

Zaman kaybidir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Arkadaslarimla kaynasmami saglar

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Zihinsel yeteneklerimi gelistirir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Eglencelidir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Rahatlaticidir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Yorucudur

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Kendimi iyi hissettirir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Ogreticidir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Sosyal hayati olumsuz etkiler

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Sosyal hayati olumlu etkiler

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Kultaramu gelistirir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Sikicidir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Heyecan vericidir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum
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Yaraticihg gelistirir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Ders calismama engel olur

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum
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Ek 1d Sanal ortam uygulamasindan sonra deneklere yapilan anket (sontest2)

Anket4

Adiniz-Soyadiniz:

1. Uygulama beni zorladi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

2. Uygulama beni tatmin etti.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

3. Mekani tanimlarken kendimi mekanin iginde hayal ettim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

4. Uygulama esnasinda malzemeleri kullanirken zorlandim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

5. Malzemeleri yerlestirirken aklima bir¢ok fikir geldi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

6. Aklima gelen fikirleri cekinmeden deneyebildim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

7. Malzemelerin bigimlendirilmesi ile ilgili gticliikler beni kisitlad!.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Uygulamada yontem olarak, sinirlari belli 3B sanal bogluklar, tasarlanan
2B sanal yuzeylerle, verilen anahtar kelimeler rehberliginde, kigisel bir iz
birakmak tzere tanimlanmistir.

8. Uygulamada kullanilan yéntem motivasyonumu artirdi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

9. Uygulamada kullanilan yontem yaraticiligimi tetikledi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum
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10. Uygulamada kullanilan yontem ile galismak eglenceliydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

11. Kullandigim yiizeyleri bigimlendirirken geri dénlis yapmak kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

12. Kullandigim ylizeyleri yerlestirirken geri dénlis yapmak kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

13. Uygulamada deneyimledigim etkilesimden memnunum.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

14. Bu oyun benzeri dijital ortam Temel Tasarim dersine entegre olursa:

Ders daha kolay bir hale gelebilir

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Dijital tabanli tasarim dersleriyle daha rahat iligki kurulabilir
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Daha hizli 6grenmemi mimkin kilar
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Ogrendiklerimin daha kalici olmasini saglayabilir
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Ogrenmeyi daha keyifli bir hale getirebilir
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Dersteki performansimi artirmaz

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Derste anlatiimak isteneni daha iyi anlamami saglayabilir
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Dersle ilgili calismalara daha fazla zaman ayirmami saglayabilir
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Dersin daha yorucu bir hale gelmesine neden olur
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum
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Daha kisa zamanda daha ¢ok sey 6grenmemi saglayabilir
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Derslere katiimak igin daha istekli olmami saglayabilir
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Dersi daha karmasik bir hale sokar

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Daha yaratici olabilirim

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Daha uretken olabilirim

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

15. Tasarladigim mekani igeriden bir bakis acisiyla gormek:

Daha ¢abuk tasarim yapmami sagladi
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Daha fazla tasarim alternatifi gelistirmeme yardimci oldu
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Tasarim yapmay daha keyifli hale getirdi
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Tasarim yapmay| guglestirdi

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Yaptigim tasarimla bittinlesmemi sagladi
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Hayalgiicimin olanaklarini genisletti
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

Daha fazla alternatifi daha kolay ve ¢abuk Gretmemi sagladi
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

Tasarim yaparken daha kolay ve ¢abuk geri donlis almami sagladi.
Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum
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16. Oyun ortami icerisinde / lizerinden arkadaslarinizla konusmak, ne
yaptiklarini gormek ister miydiniz?

Cok isterim Hic istemem

17. Siz olsaydiniz oyuna ne eklerdiniz?

18. Oyunun begendiginiz yonleri nelerdir?

19. Oyunun eksik buldugunuz yénleri nelerdir?
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Ek 1e IBM firmasi yazilim kullanilabilirlik testi

Anket5

Adiniz-Soyadiniz:

01. Genel olarak Temel Tasarim Oyun Parkinin kullanim kolayligindan memnun
kaldim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

02. Temel Tasarim Oyun Parkini oynamak kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

03. Temel Tasarim Oyun Parkiyla yapmak istediklerimi eksiksiz bir sekilde yerine
getirebildim.

Kesinlikle Katillyorum Kesinlikle Katilmiyorum

04. Temel Tasarim Oyun Parkiyla yapmak istediklerimi hizli bir sekilde yerine
getirebildim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

0S. Temel Tasarim Oyun Parkiyla yapmak istediklerimi yerine getirirken ¢ok ¢caba
harcadim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

06. Temel Tasarim Oyun Parkini kullanirken kendimi rahat hissettim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

07. Temel Tasarim Oyun Parkini oynamayi 6grenmek kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

08. Temel Tasarim Oyun Parkini zaman iginde daha iyi oynayabilecegime
inaniyorum.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

09. Temel Tasarim Oyun Parkinin sagladidi ipuglari, karsilagtigim problemleri
¢6zmem konusunda beni yonlendirdi.

Kesinlikle Katillyorum Kesinlikle Katilmiyorum
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10. Hata yaptigimda telafi etmek icin geri donmek kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

11. Temel Tasarim Oyun Parkinin sagladigi deneyim yeterliydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

12. Ulasmak istedigim amaca varmam kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

13. Temel Tasarim Oyun Parkinin sagladidi bilgilerin anlasiimasi kolaydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

14. Bana verilen gorevleri tamamlamamda Temel Tasarim Oyun Parkinin sagladigi
bilgiler / ipuglari / referanslar yeterliydi.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

15. Araytizde sunulan bilgiler agikti.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

16. Temel Tasarim Oyun Parkinin araytzinin gérinimi hosuma gitti.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katiimiyorum

17. Bu araylzi kullanmaktan hoslandim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

18. Temel Tasarim Oyun Parki bekledigim 6zellikleri karsiliyor.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum

19. Genel olarak Temel Tasarim Oyun Parkindan memnun kaldim.

Kesinlikle Katiliyorum Kesinlikle Katilmiyorum
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Ek 2a Bahgesehir Universitesi, Mimarlik B6ltimii, 08-09 bahar yariyili ‘Design Studies’

dersi bilgisi
BAHCE SEHiR UNIVERSITY
FACULTY OF ARCHITECTURE ARCH 1002 DESIGN STUDIES
Semester: Spring Contact (Credit) Hours: (1-6) 4 credits
Academic Year: 2008-2009 Prerequisities MNone
Type of the course: Must Course
Instructors : Assoc.Prof.Dr Ozen EYUCE , Asst. Prof.Dr. Umran TOPGU,

Asst. Prof.Dr. Murat DUNDAR, Burak ALTINISIK,
Teaching Assistant : Isil U. ALTINISIK
Class Hours : Monday 9.30-17.30
Classroom :STD 301

DRescription: The course explores composition of spatial relationships through architectural elements, Design
studies are concentrated on spatial explorations of various complexity and scale.

Obiectives: The objective of the course is to develop mental and ranual skills in creating space and spatial
organizations and understanding spatial qualities.

Reguirements: Student contact is designed once in a week (a total of 7 hours per week) for 13 weeks
semester, There will be lectures on place, space, space defining elermnents and spatial crganizations, structure
and .

fAssessment: Students are to complete work items incorporating sketches, drawings, models and sketch
problems produced in the studio, Students are required to submit four projects (2D and 3D presentations)
according to the relevant timetable till the end of the semester. Assessment criteria for the course will be as

follows:

Studio Assignments : %60 (% 20+ % 20+ % 20)

Final Project 1 %30

Participation : %10 (attendance and active partidpation induding studio per formance)

Grades awarded to assignments throughout the semester are a good indication as to how a student is
proceeding through the course,

Attandence: Student attendance is required for every session. Minimum of 75% attendance required for
passing grade.

Spedal circumstances will be given corsideration if you ascertain the permission of instructors in advance of
the session. But, spedal circumstances will still be recorded as absence.

Late arrival and/ or early departure from a session will be recorded as an absence. But don't forget
that being late is better than missing a dass completely.

Assignments: Urless otherwise specified ALL STUDIOWORKS WILL BE DUE 15.00 on the assigned date.
Assignments will be pinned up at the end of the studio for review of the Jury and the students to make an
overview on the subject. Unless otherwise specified all homeworks and assignments will be submitted
at the start of the course (9.30in the morning).

Reference Books .

+ Ching, Francis D K.; Architecture: Form, Space and Order, New York: ¥an
Nostrand Reinhold, 1996.

+ Argil, Isaac; Aproach to Architectural Design, Butterworth, 1971.

+ Arnheim, Rudolf; The Dynamics of Yisual Form, Berkley&Los Angeles:
University of California, 1977.

+ Smithies, K.W.; Principles of Design in Architecture, New York: YNR, 1981.

+ Wucius Wong; Principles of Three Dimensional Design, New York: YNR,
1981.

* \fyzoviti, Sophia ;Folding architecture © spatial, structural and organizational diagrams
6th printing, Corte Mader a, Calif. :Gingko PressSingapore : Page One, 2006

+ Handouts and Internet References will be given weekly according to the weekly

assignments.
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WEEKLY PROGRAM:
Week | Date Contents & Activities
Welcome to Design Studies Studio
1 23.02.2009 STUDIOWORK 01 DESIGN YOUR OWN TOPOGRAPHY
score, crease, cut & fold the 50x70 cardboard
g ASSIGNMENT I PLACE
& | CONFERENCE HEIDDEGER &PLACE
2 v | FIRST PRELIMINARY JURY for ASSIGNMENT 1
.03. =
02.03.2009 & | INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 1 & DRAWING HOUR
=
5 SECOND PRELIMINARY JURY for ASSIGNMENT 1
3 @
IR0 £ | INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 1 & DRAWING HOUR
STUDIO PRESENTATION SPATIAL CONTINUITY
4 39.03:2008 CONFERENCE CHAOS THEORY
ASSIGNMENT 2 SPACE
FIRST PRELIMINARY JURY FOR ASSIGNMENT 2
5 23.03.2009
& | INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 2 & DRAWING HOUR
<
E SECOND PRELIMINARY JURY for ASSIGNMENT 2
o 30.03:2009 £ | INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 2 & DRAWING HOUR
w
=
5 THIRD PRELIMINARY JURY for ASSIGNMENT 3
-
7 o g INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 2 & DRAWING HOUR
ASSIGNMENT 3 STRUCTURE
8 13.04.2009 CONFERENCE STRUCTURE & CONSTRUCTION
INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 3 & DRAWING HOUR
S FIRST PRELIMINARY JURY for ASSIGNMENT 3
9 20.04.2009 | _
Z 4 | INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT
§ g SECOND PRELIMINARY JURY for ASSIGNMENT 3
[T]
=D
0 47:04:2009 g g INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 3 & DRAWING HOUR
ASSIGNMENT 4 (final project) CONFERENCE: FUNCTION
i 04022002 INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 4 & DRAWING HOUR
v b FIRST PRELIMINARY JURY for ASSIGNMENT 4
12 11.05.2000 | ¥ B
E § INDIVIDUAL TABLE DISCUSSIONS ON ASSIGNMENT 4 & DRAWING HOUR
g 8 [ SECOND PRELIMINARY JURY for ASSIGNMENT 4
-
13 18.05.2009 | 2
A I© | REVIEW AND CRITICS ON PRESENTATIONS OF FINAL PROJECT
14 25.05.2009 FINAL JURIES
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Ek 2b Yildiz Teknik Universitesi, Mimarhk Bélumii, 08-09 bahar yariyil ‘Architectural
Design 1’ dersi bilgisi

yildiz teknik Universitesi mimarlik fakiltesi

dersin hedefleri mimarhk bolimu
IOt eT LY. 1 _ G ELRL) Sper mimari tasarim 1 (Mt1) 08-09 bahar yy.
o e N |
=7 T T
1L.a. YurltilUse iligkin hedefler: mtl suwusonundd? . Konu:
4 [ p®
O Gérme/ Gosterme: Ofrencnin gizim,  maket, muhim:ﬁn | aas'mmankonsep:inin ¢esitli baglamlarda ele alindig1 bir bannma
imkanlanni mémariyle igili konulan pdrmek wve gostermek ican mekaninin tasarlanmas.
kullanilmasini s3 glamak, soyutiama becerisini gelistirmek £.4 _ stlidyo ev / bahgeli ev / mobil ev / hostel / misafithane / komin ev /

7
o f = ekolojik ev / konteyner / tek kigi evi /...

O Kavramsal ¢dzlimleme: Mimari tasaren sUrecinde kavramloﬂa / S ot -
dhsinmenin yaratiohla katkisi ole akak b kalici-sabit / gegici-ddnemsel / hareketli modler / prefabrik / kompakt

! Jesnek /...
O Tasanim aragtirma: Tom temsil ortamlannin (gizim, maket, 8
multimedya) sadece tasanmin sonunda sunum amagh olarak degl
tasanmin bagindan itibaren tasanm aragtrmasinin pargasi| dmas
gerektigni kavratmak, 17X Proje yeri:

) )

o ih [

0 Mekan kurma: Yermekan dskisifesnek program/ —mazeme- Dogal ¢evre verileri (topografya, manzara-vista, ik, yesil alan)

gucli olan yerler (Istanbul Bogaz, adalar, Halig, Bogazici dereler,

struktr-performans kriterderl dogrultusunda bir metan tasanm
’ vb,,) segilecektir. Zemin kogullan, konum gére, duz, egimli veya

siredini de neyimlietmek:

Kenuann lavratmas bekdenmeitedir, ' (3 ( setlenmis olabilir.

yer okuma_ gorme+gosterme> £ . K

tasanim fikrini kurma_kavramsal gozumieme/ kmsept] ln(el«)‘ .

ki noktasinin befirlenmesi> . . Stidyonun vurgusu:

tasanm aragtima_ tasanm fikrinin  aragtinimasi sajiayacak Y i

temsl! dizeninin kurulmass (maket-gizim-mukimedya) / mekann ’vTaslann(surecmde mekan bilesenlerini soyut ve kavramsal

malzeme-struktir-performans gibl bilesenlerinin aragtinimas: >
tasanm gelistirme ve gergeklegtirme_ yer okumastasarm fikrini
kurmas+ tasanim aragtrma+ tasanm geligtirme

| dizeyden somut gergeklestirme dizeyine tagimak.
. 4

Fasanm surecinde malzeme, striktiir ve dier performans
3 (dolaum, ik, hava, ses vb. ) verilerin girdi olarak ele alinmasi
1.b. Ofrenciye ydnelik hedefler: Ggrencilerin mtl slraci =y
Bilginin temsilinde evrensel mimari dilin kullandabilmesi, bilginin
gorsellestirilmasinde ise grafik anlatim dilinin geligtiriimesi

gramiar, ¢oklu ortam vb,)

sonununda;

O gorme_algilama_temsil edebiime: verl organizasyonu !d
O kavramsal_soyut_iliskisel disinebilme diiginsel organizasyon L0
O tasanmi farkh bilegenleri ile kurma| malzeme, striktur..): -~

mekansal organizasyon Stidyonun yurlytgu:
konularmda bitis_idrok_farkindolik kazanmasi beklenmektedir Y \

Her modilun sonunda surecin kayd dijital olarak teslim
O gidim yapma (serbest el eskiz, sema, diyagram, plan-kesit- edleckiaic,

goOrunds, aksonometri vo )

£ maket yapma (¢esith malzeme ve teknikderi tanima / tasanm
aragtirma igin kullanma)

O multimedya kullanma (fotograf video, ses kayt, bilgisayar gibi
cesitll medyalann verilerin kaydi ve gosterimi Igin olanaklarm !

Ara juriler ve gruplar aras: iletisim:

Her modulun sonu iki gun olarak organize edilecektie, jurn gunu

deneyimleme

v d o - tSah) gruplar ozelinde degerfendirme ortamin: kuracaklar, gruplar
konularinda becerilerini gelistirmdert belenmektedir. arasiiletisim glndnde (Cumal ise dgrencilerin ve ylruticdlerin
] okuma g | bigbirinden haberdar olmalarinin yam sira, moddl notu
O aragtirma 5\ e r:'f
konularinda alrskanhk kazanmas beklenmektedir, et ".-.' ! ,.:_\ /__ .

dr. meral erdogan
. dog. dr. gebnem y. cinicl
ggv' oylem erding

nilifer kozikogiu
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mt1 bahar 08-09 takvim yurutme

1. modil: slire_4 hafta

igerik:
1. Hafa Konu olarak segilen “barinma”™ konseptiile ilgili kararlarin
17 Subat Sal ve problemlerin tanimlanmas: icin izlenebilecek yol; yap
20 Subat Cuma veya mekan okuma, kavramsal c¢ozimleme, bina
programini ve kullanmici profilini belirleme agamalarindan
2. Hafa olugabilir,
24 $Ub8l Sah Sire:
27 Subat Cuma 4 hafta
3. Hafta Yéntem:
03 Mart Sah Gercek deneyim, literatir arastirmasi, vd. ve ver|
06 Mart Cuma organizasyonu
Kullanilabilecek araglar / Ortamlar:
4. Hafta ¢izrim, maket, gokluortam, video, ses kaydi, vb. / literatar,
10 Mart Sali _ 1. Juri segilen yer

13 Mart Cuma _ Gruplar aras: iletigim Sonug Griin:

Analiz seti, fikir projesi. Temsil formaty, ylritocl
tarafindan belirleneccektir,

2. modil: sire_5 hafta

5. Hafta Igerik:
17 Mart Sal Birinci modulde beliflenecek yaklagima uygun tasanm yontem
20 Mart Cuma ve araglannin belirlenmesi.
6. Hafta Siire:
24 Mart Sah
27 Mart Cuma Shafta
7. Hafta Yontem: g s sl
31 Mart Sal Kavramsal duginme, soyut dusmn_‘\e,” iligkisel duginme
03 Nisan Cuma kavramsal dusinme, malzeme, striktir ve performans
analizleri.
8. Hafta
07 Nisan Sali Arag / Ortam:
10 Nisan Cuma Cizim, gesitli dlgeklerde maket, cokluortam, diyagram vb.
9. Hafta Sonug driin: )
14 Nisan Sah _ 2. Juri Prototipler, cesitli dlceklerde maketler, diyagramlar, konsept
17 Nisan Cuma _ Gruplar aras lletigim eskizleri. Temsil format, yurdtucl tarafindan belirenecektir.
3. modil: slre_6 hafta
10. Hafta Igerik: o
21 Nisan Sal Segilen tasarim yontemini kullanarak projeyi gelistirmek ve
24 Nisan Cuma mekan  kurmak, Gdirenclyi  gergeklestirme  dizeyine
yaklastiracak adimliaar kurma (detay gelistirme, prototip
11. Hafta kurma vb.).
28 Nisan Sali
01 Mayis Cuma Sire:
6 hafta
12. Hafta
05 Mayis Sah Yontem:
08 Mayis Cuma liskisel disiinme, malzeme, striktir ve performans kararari,
13. Hafta
12 Mayis Sah Arag / Ortam:

Cizim, cesitli olceklerde maket, cokluortam, diyagram vb,

14. Hafta Sonug rlin: p
19 Mayis Sal Avan proje. Temsil format, yuritial tarafindan
22 Mavyis ma i beliflenecektir.

15 Mayis Cuma
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Ek 3 Sontestlerin ilk 13 ortak sorusuna yonelik verilen cevaplarin tutarlilik testi

Yontemler i
ig.
Uygulama Standart | Arasi :
Soru ) Ortalama t df | (2
Sekli Sapma | Ortalama
yonli)
Farki
Uygulama beni | Geleneksel
3.58 1.154
zorladi Yontem
Bilgisayar 0.650 | 4.333 | 59 | 0.000
Tabanh 2.93 1.148
Yontem
Uygulama beni | Geleneksel
) ) 3.53 0.965
tatmin etti. Yontem
Bilgisayar 0.483 1 2.982 | 59 | 0.004
Tabanh 3.05 0.891
Yontem
Mekani Geleneksel
3.63 1.288
tanimlarken Yontem
kendimi mekanin o avar 0.067 | 0.296 | 59 | 0.768
iginde hayal
Tabanh 3.57 1.212
ettim )
Yontem
Uygulama Geleneksel
3.87 1.268
esnasinda Ydntem
malzemeleri Bilgisayar 1.183 | 5.847 | 59 | 0.000
kullanirken
Tabanh 2.68 1.200
zorlandim 3
Yontem
Malzemeleri Geleneksel
o 4.22 0.904
yerlestirirken Yontem
) 0.917 | 5.385 | 59 | 0.000
aklima birgcok Bilai
ilgisayar
fikir geldi 3.30 1.030
Tabanh
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Yontem
Aklima gelen | Geleneksel
o 4.02 1.066
fikirleri Yontem
ekinmeden
¢ Bilgisayar 0.383 | 1.759 | 59 | 0.084
deneyebildim
Tabanh 3.63 1.426
Yontem
Malzemelerin Geleneksel
o o ) 3.58 1.306
bicimlendirilmesi | YOntem
ile ilgili
9 Bilgisayar 1.1335.383 |59 | 0.000
guclikler  beni
Tabanl 2.45 1.171
kisitladi .
Yontem
Uygulamada Geleneksel
3.62 0.865
kullanilan Yontem
ontem
y Bilgisayar 0.467 | 2.791 | 59 | 0.007
motivasyonumu
Tabanh 3.15 1.071
artirdi. 3
Yontem
Uygulamada Geleneksel
3.85 0.899
kullanilan Yontem
ontem
y Bilgisayar 0.650 | 3.478 | 59 | 0.001
yaraticiligimi
Tabanh 3.20 1.246
tetikledi 3
Yontem
Uygulamada Geleneksel
3.98 0.813
kullanilan Yontem
Ontem ile
y Bilgisayar 0.683 | 3.825 | 59 | 0.000
calismak
Tabanh 3.30 1.225
eglenceliydi. )
Yontem
Kullandigim Geleneksel -
) 3.25 1.129 -0.467 59 | 0.016
ylzeyleri Ydntem 2.484
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bicimlendirirken | Bjlgisayar
geri donds | Tabanli 3.72 1.379
yapmak kolaydi | ygntem
Kullandigim Geleneksel
) 3.45 1.199
ylzeyleri Yontem
erlestirirken )
YEres Bilgisayar 0433 | |59| 0.023
geri donis '
Tabanl 3.88 1.195
yapmak kolaydi 3
Yontem
Uygulamada Geleneksel
_ o 4.02 0.948
deneyimledigim | Yontem
etkilesimden
$ Bilgisayar 0.483 | 2.920 | 59 | 0.005
memnunum.
Tabanh 3.53 1.157

Yontem
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Ek 4 Model igin hazirlanan tutorial videosunun agilimi




OZGECMIS
Dogum tarihi
Dogum vyeri
Lise

Lisans

Yiksek Lisans

Doktora

28.08.1977
Istanbul
1988-1995

1995-2000

2000-2003

2003-2009

Calistigi kurum(lar)

1998-2000
2000-2001
2000-2007
2002-devam

2007-devam
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