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KTO—KENT TASIMLAYIM OYUNLARI,
UYGULAMA OLANAKLARI

Tansi SENYAPILI

GIRIS

Bugiin diinyada kent plancilarinin kargilagtiklari en Snemli dar
bogazlardan biri de kent olgusunu agiklayan genel bir sistem
kuraminin geligmemis olugudur. Farkli disiplinler eski
caglardan beri kent olgusu ile ilgilemmigler ve bu konuda
yaklagimlar getirmiglerdir. Ancak kent Sylesine karmagik, gok
youlil ve siirekli degigen bir yapi ve iligkiler sistemidir ki
farkliy disiplinler soruna gok degigik yonlerden
yvaklagabilmiglerdir.

Sonug olarak, bugiin, farkli disiplinlere bagli gbzlemcilerin
geligtirdigi ¢ok sayida yaklagim ortaya ¢ikmis, ancak bu
yaklagimlari bitlnlegtirecek, birlegtirecek ve olguyu makro
diizeyde ag¢iklayacak kuramsal bir gergeve geligmemigtir. Bu
nedenle, geligtirilmig yaklagimlar birbirinden kopuk,
baglautisiz kalmakta ve en Bnemlisi herbiri karmagik iligkiler
sisteminin ancak bir ydnint agiklamakta; sistemin tiimii, kontrol
defigken ve parametreleri, bunlar arasindaki baglantilar,
sistemin geligme ve degisgme kurallari, bigimleri, uygulamada
yararlanilan teknikler, plancilar igin tiim olarak agiklaga
kavugamamaktadrr. Bu nedenle aragtirmacilar bugiin tek tek

. yaklagimlardan g¢ok, varolan yaklagimlari biinyesinde toplayacak
ve olguyu tim olarak agiklayacak bir kuramsal yapt elde etmek
igin galagmaktadirlar.

Bu ytude atilan adimlardan biri de Kentsel Tasimlayim
Oyunlaridir(KTO). Ulkemizde heniiz yeni tanimmaya baglanan bu
konunun Tiirk plancilari arasinda ilgi uyandiracagi beklenir.
Ancak, serbest pazar ekonomisin hakim oldufu bir lilkede
uygulanabilme olanaklarinin tartigilmas: #nem tagimaktadir.
Tartigmaya gegmeden #nce tasimlayim(similasyen) ve "oyun'
terimlerini agiklamak ve KTO'nun nasil uygulandigini gérmek
yarali olacaktair.

TASIMLAYIM(SIMULASYON) NEDIR?

"Tasimlayim'in anlami "taklit"dir. Ornegin, elektrik 15181
glinegin tasimlayimz; fotograflar, kigilerin ve gevrepin
tasimlayimidir. Planlamada tasimlayimin anlami ise, gercek bir
sistemin sistematik bir bicimde bilegkenlerine ayrilmasi ve
temel parcalarin bir model cer¢evesi iginde birlegtirilmesidir.
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Genel olarak model kurmanin amaci tasimlayim yapabilmektir.
B¥ylece tasimlayim sistemleri ama hatlari ile kiigllk $lgekte
canlandirmak, yveniden kurmaktir. Hemen akla gelen bir soru
b8yle bir ydnteme neden gereksinim duyuldugudur.

Gogu zaman gergek gistemleri izleyerek kuramsal sonuglara
varmak olduk¢a gligtiir. Sistemler tek bir gdzlemcimin
kavrayamayacal 8lglide karmagik iligkileri ve yapilari igerirler.

Milyonlarca kiginin davraniga bir tek sistem iginde yer

alabilir. Sistemin en &nemli fakat az gtizlenen elemanlari,

cogu zaman, ¢ok gBzlenen fakat daha az Hnemli elemanlari
tarafindan gizlenmig olabilir. G8zlemci, sistem ig¢inde hangi akimi
gozlevecegini bilse ve bu akimin &zelliklerine iligkin bilgiye
kesin olarak sahip olsa bile, sistemi gbzlemeye bagladifinda
akamy valin olarak gtremiyebilir. Sistem ig¢inde yer alan karmasik
akim iligkileri, degigken ve parametvreler, kigiler, Brgiitler ve
saylsiz elemanlar arasindaki kargilikli ve dolambagli iligkiler
arasinda tek bir akimin yolu bulanir, kaybolur. Ornefin, sistem
icindeki haberlegme akimini bile kigisel iligkilerin ve diger
elemanlarin etkisinden ve yan etkilerden yalitarak izlemek
oldukca zordur. Planci sistemin igleyigini istedigi an
vavaglatip, istenmeyen degigkenler ve g¢evreden aritip,
basitlestirip, belirli bazi degigkenler iizerinde tecriibe

yapamaz. Ayrica, gergek sistemler lizerinde tecriibe yapmak gok
zaman harcayici ve masrafli olacaktir.

Kente bdyle bir sistem anlayisi ig¢inde yaklagirsak, tasimlayim
yénteminin kentsel incelemeler igin de yararli olabilecegi
ortaya ¢rkar, Elbette kentte yagayan ve gevresini gdzleyen her
kentli sistemin igleyisi hakkinda bir fikre sahiptir. Ancak,
sisteme iginde bir noktadan bakarak tiimiinlin igleyigi hakkinda
bir fikir ediamek gok zordur, Bdyle bir bakig agisindan
yaklagarak sistemin kontrol degigken ve parametrelerini
saptayamayiz ya da bunlar arasindaki iligkiyi kolayca izleyemeyiz.
Kiiglik 8lgekte bir uygulama modeli i¢inde kentin temel deBigken.
ve parametrelerini tasimlayabilirsek, verilen kisitlamalar
(constraints) altinda gegitli gelisme stratejilerini
sinayabiliriz, bunlarin farkla sonuglarini kargilagtirabiliriz.

Kentleri devamli defigim siireci iginde olgular olarak
tanimladifimiza gore, bu tiir olgularl incelerken, degigkenler
arasindaki iligkiyi bir degigme siireci i¢inde inceleyen ve
defigme siirecinin boyutlarini veren dinamik yaklagimlara
gidilmesi gok daha uygundur. Bu nedenle plancinmin, kuracagi
modele zaman boyutunu da eklemesi gerekecektir. Ozellikle,
planlama yapilan iilkelerde, planlama, sistem amag¢larini
degistirecekse, sistemde yaratilacak yapisal depigme de gene
dinamik bir tasimlayim modeli ile #lgiilebilir. Tasimlayim-
modelleri zamwan boyutunun katilmas: ile dinamik modellere
déniigebilir ki, bunlar yalnizca degfigkenler arasindaki iligkiyi
tanimlayan mekanik ve statik bir modelden, elbette daha
karmagik modeller olacaktirlar. Kent olgusunu incelemek 1g1n en
uygun modeller bu tiir modellexdir.

Bzetlenirse, tasimlayim, gergek sistemin yapay bir modeli, bir
diger deyigle sentetik bir cevredir. Ancak bu yapay cevre,
yapay olmayan iligkileri yansitir ki tasimlayim ydntemini
bagariya gbtiiren, bu &zelligidir. Sistemin yalinlagtirilmasa,
asla, amdci agan bir yalinlagtirma olmamalidir.

Tasimlayimin amaci: Sistemi ve igleyigini kavramak, geligme yon
ve potansiyelini saptamak, igleyigini kontrol edebilmek,
kontrol degigken ve parametreleri saptamak, alternatif
kararlarin etki ve sonuglarini gbzlemektir. Boylece sistemin
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oyoncy A0 ini aliyor demekeir. Sifir—
topiam oyunlar ayrica 'extensive' ve
"canonical' plarak da ikiye ayrilir.

planlama amaglarina gdre planlanmasi ve hazirlanan planlarin
en etkin bigimde uygulanmasi kolaylasacakezrr,

OYUN NEDIR?

Clark C. Abt! oyunu gbyle tanimliyor: "Belirli kurallara gbre
oynanan ve sonucun yetenek, kuvvet ya da gans ile belirlendigi
herhangibir yarigmwa”. Oyunlar kuraminin baglangici buglin ¢ok
agik clarak bilinmemektedir. Bilinem, ilk oyunlarin savag
oyunlari oldugu ve olasilikla satrangtan savagl tasimlamas
igin yararlan:tldafadir. Daha sonralari savag oyunlari

belirli bir bigim almig, kurallar: ve cezalari belirlenmig,
standardlagmig, satrang tahtasi yerine haritalar lzerinde
oynanmay2 baglanmigtir. Onceleri Almanya'da geligen savag
oyunlari, daha sonralari birgok lkeye yayilmigtir.

Birinci ve lkineci Diinya Savaslari sirasinda savag oyunlari
birgok iilke tarafindan uygulanmigtir. Birinci Diinya Savagi
sirasinda savag oyunlarindan yararlanilmasi konusundaki

en bilinen #rnek, Pearl Harbour baskinini, baskindan bir
v1l &nce planlayip deniz genel kurmay heyetini bir tiirlu
ikna edemiyen Amiral Yamamoto'num planini savag oyunlara
sirasinda uygulamasidir. Bagarili bir uygulama sonucu ikna
olan kurmay heyeti plani onaylamig ve baskin sonuglari oyun
sonuglarina gok yakin gikmigtir.? Bugiin birgok iilkelerde
savag oyunlari bilgisayarlar ile oynanan oldukga yiiksek
akil diizeyine varmig oyunlardir.

1927 'de John Ven Neumann'in matematik oyumlar kuramini ortaya
atwmasiyla yeni bir yaklagim ertaya gikmigtar, Matematik
oyunlar kurami ¢atigma(conflict) mantigini icermektedir.
Amag, belirsiz Jurumlar kargisinda, hasmini yenebilme igin
stratejiler se¢erek rasyonel kararlar verebilmekti. Demek ki,
oyun hasimlar arasinda oynsmmaktadir ve hasmin
uygulayabilecegi  stratejilerin hepsi bilinmekle birlikte,
bunlardan hangisini segecegi biliumemekteydi. Bu belirsiz
durumda, oyuncu, belirli karar kriterlerine g&re kendi
stratejisini segme durumundaydi. Ornegin: Karamsar, korkak

ya da ihtiyatli oyuncu, hasminin kendisi ic¢in en k5til sonucu
verecek stratejiyi sececepini diiglinerek, kendisine en ¢ok
fayda getirecek stratejiyi degil, hasminin hichir gekilde
azaltamayaca$i stratejiyi segmekteydi (maximin strategy).
Kumarbaz oyumcu, hasminin akillica bir segim yapamayacapa
varsayimindan hareket ederek, kendisine en gok fayda getirecek
stratejiyi seqmekteydi(maximax strategy). Entellektiiel oyuncu
ise, stratejilere olasiliklar vererek hesaplamalara
gitmekteydl,

Matematik oyunlar kuraminin yeniligi, planlamaya risk
kavramint getirmig olmasidir. Planlamada kullanilan diger
bazi ydntemlerde risk kavrami gzdnine alinmamaktadir.
Ornegin, dogrusal programlama gevreye iligkin higbir risk
dngdrmemekte ve doprudan dogfruya bu c¢evre icindeki iligkileri
maximize etme yoluna gitmektedir. Bununla birlikte oyunlar
kuraminin uygulamada bazi sakincalar:i da vardir. Ancak
burada bu_ sakincalarin tartigmasina girmek gerekmemektedir.

" Matematik oyunlar, oyuna katilan oyuncu sayisina gdre, iki

oyuncu ile oynanan oyunlar ve n~cyuncu ile oynanan oyunlar
diye ikiye ayrilabilir. Iki oyuncu.ile oynanan oyunlar ise,
oyun sonucu elde edilecek yararin paylagilma bigimine gére
sifir-toplam® (zero-sum games) oyunlar ve sifir-toplam-
olmayan{non-zero sum games) oyunlar diye ikiye ayrilmaktadir.
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4, Birlik{cooperative) oyunlards
oyuncular, birinin k3rim, arttiracak ve
Greminkini azaltmayacak her hamle
lizerinde anlagic¢lar. Ancak oyuncular
gergek Srpeklerde bunca rasyonel
davranmayzbilirler, Birlik eolmayan
oyunlar ise daha gergekgidir. Bu tdr
oyunlards oyuncy, kargi tarafa tehdit
ederek, arctiemaya yBmelir.

TANSI SENYAPILI

Sifir-toplam-olmayan oyunlar da, kooperatif ve kooperatlf
olmayan oyunlar diye ayrica ikiye ayrilmaktadir."

MATEMATIK OYUNLAR KURAMININ GELiSMESt:

Bilgisayarlarin piyasaya silriilmesi ve ig diinyasinda yarigmanin
hazlanmasi sonucu, 2, Diinys Savagindan sonra oyunlar kuramindan
bat1i diinyasinda yararlanilmaya baglandi ve ig-hayati oyunlari
(business-games) geligti. Zamanla oyunlar tecrisinden birgok
disiplinler de yararlenilmaya baglandi. CGyun tasimlayim
teknigi, son yillarda kentsel biiyiime sorunlarini ¢Bzimlemede
kullanilmaktadir,

Oyunlar kuraminin tasimlayim olayini katkisi, olayina olasilak
yinlerini ele almasi, kent clgusunun kolayca tanimlanamayan

ve 8lcilemeyen ydnlerini tasimlayim modeline sokmasidir.
Kisaca, oyunlar kuram: modele olasilik boyutunu getirmektedir,
bir anlamda oyun karar verme siirecinin tasimlayimidir., Oyun

ve tasimlayim kavramlari birlegtirildiginde, ortaya,
incelenecek sistemin temel degisken ve bilegkenlerinin sistemin
difer elemanlarindan aritilarak yapilmig bir modeli ve oyun
kurallar: gikmaktadtrr., Sistemin ydnetici ve karar vericileri,
oyuncular olarak, karar verme siirecini tasimlamak lizere oyuna
katilirlar.

Bu noktada sorulacak bir secru: Oyunlarim bu ige neden
karigtirildigidir. Acaba yalnizca taswmlayim ile kentsel gevre
yaratilamaz mi? Burada hatirda tutulmasi gereken bir konu
gudur: Tasimlayim bir sistemin ancak mekanik, gok belirli,
tahwin edilebilir, tanimlanabilir degigkenlérini kullanabilir,
Ancak, bir kentte kolayca tanimlanamayacak, 3Blglilemevecek,
mekanik olmayan iligkiler ve degigkenler de vardir. Oyun bu
defigken ve iligkilerin model ile biitlinlegmesini saglar.

Kentsel geligme olgusunda kararlarin tesadlifilipgi(randomness)
arttik¢a oyun ve tasimlayim arasinda daha siki bir baglanti
kurmak gerekir. Kentte yer segimi ne kadar gok probabilistik
bir gergeve iginde ele alinayorsa ve tahminler kesin sonuglar
vermiyvorsa, oyunun modele sokulmasi gerefi o derece artar.
Biylece tasimlayimin 8zel bir big¢imi olarak tanimlayabilecegimiz
oyunun en dmemli &zelligi modele davranigsal bir boyut
gdstermesidir. T351mlay1m, biitiinii algrlamada bir arag ise,

oyurt da bu biitlin ig¢indeki eylem yollarin: se¢menize vardim

eden bir aragtir.

Bu noktada, matematik oyunlar ile kentsel oyunlar arasindaki
farklilifis ortaya koymamiz gerekmektedir. Matematik oyunlarda
oyun gercevesi ¢ok kesin olarak ¢izilmig, oyuncularin hamle
clanaklari bir matriks iginde sinirlanmigtir. Ornegin: tki
oyuncu arasinda oynanacak bir oyunda, her iki oyuncuya agik
olan stratejiler ve gegitli stratejilerin uygulanmas: halinde
oyuncularin elde edecekleri fayda bir matriks icinde dzetlenir.
A ve B ovuncularini alirsak, A'ni matriksinin satirlari A'vya
agik stratejileri, kolonlari ise B'ye agik stratejileri
gbsterir. X:.'ler ise, A ve B birer strateji sectiklerinde,
A'nin bu secieden elde edecegl yarari ifade eder. Bylece,
biitiin alternatifler oyuncular tarafindan bilinir. Bir oyuncu
diger oyuncuyva agik olan stratejileri de bilir. Strateji secimi
dnceden tanimlanmig bir dizi icinden belirlenmig karar verme
Blgiitlerine gdre yapilir. Ancak, kent oclgusunu ele aldigimizda
durum farklidir. Urnegin: Kent diizeyinde karar veren planca
kendisine agik olan secenek ve stratejilerin tilimiinii
bilmeyebilir, 8nceden kesin olarak tanimlanmig bir stratejiler
dizisi bulummayabilir. Artik soruna davranigsal bir boyut
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girmigtir, Oyuncu diper oyunculara agik olan stratejileri

bilmez ve bu agidan diger oyunculari kontrol edemez. Oyuncuntmn
sorunu, artik, valnizca kendi yararini maksimize edecek
stratejiyi segmek degildir; bu amaca gatigma, igbirligi ve bu
eylemlerin beraberinde getirdigi bazi yan eylemler de karigir.
Ornegin, tehdit, riigvet, kamu oyuna agiklama gibi. Bdylece
kentte karar veren elemanlarin arasindaki siirtiigmeler,
gerginlikler, gikarlar, pazarlik giicleri de oyuna katilmig elur
ve davranissal boyut oyuna sokulmug olur.

Yukarida yapilan agiklama 1g1finda kemtsel tasimlayim
oyunlarini ¢ok oyuncu ile oynanan, toplami sifir .olmayan,
kooperatif oyunlar olarak siniflandirabiliriz. Kentte karar
veren gruplarin ¢oklufu oyuncu sayisini arttirar, Artik bir
oyuncunun kaybinin mutlaka Steki oyuncunun kazanci olmaszy
gerekmez. Taraflar matematik oyunlarda oldufu gibi agik
hasimlar degildir; akillica igbirtigi ile oyun sonucu elde
edebilecekleri yarara artirabileceklerini bilirler ve

bu nedenle taraflarin yararini azaltmak sart: ile isbirligine
giderler,

Kentteki karar guruplarlnlﬁ agirligini ve rollerini gdrmenin
planlama kararlarinin verilmesindeki yarari agiktir. Bu
yaklagim planciya karmagik bir olgu lizerinde "heuristic”
deneyler yapma olanafini vermektedir.

KTO NEDIR?

Konunun genel gergevesini ¢izdikten sonra kentsel tasimlayim
oyunlarinin batida nasil oynandigini gérelim. Ornefin, bir
arazi kullanma oyununu ele alalim. Diyelim ki, yeni

geligmekte olan bir kent var elimizde ve sorun bu kentin

arazi kullamms bigimini saptamaktir. Kentin arzulanan Slgekte
haritalar: hazirlanmir, haritalar belirli &lglideki karelere .
bsltinlir. Ovuncular saptanir bunlar genellikle kenfte karar
veren gruplardir. Ornegin: ls gevreleri, sanayiciler, konutlar,
servisler gibi. Her grup belirli sayida oyuncudan meydana
gelir. Oyuna Belediye de bir takim ile katilabilir. Oyunda

bir arabulucu da(arbitrator) yer alabilir. Takimlarin her biri
farkli renklerle gdsterilir ve haritadaki kareler takimlar
arasinda paylagtirilir. Urnegin: Sanayi gurubuna ait kareler
bu gurubun rengi olan kirmizi ile g&sterilir, ya da o rengin
bag harfi karenin i¢ine yazilir, ya da o renkte bir igne
karenin igine'saplanlr. Bu guruplarin mekansal dafilimini
gerceklegtirecek arazi kullamma tiirleri saptanir ve guruplar
arasinda paylagtirilir. Oyunun kurallari saptanir; BrneZin:
Sanayi konut i¢inde olamaz; ya da iist gelir grubu konutlarin
merkez yapiminda olacak; perakende ticaret iist gelir grubuna
yakin yerlegecek; orta gelir grubu iist gelir grubuna yakin
yverlesecek gibi kurallar konulur. -

Her takima, ayrica, kentin sosyo-ekonomik, fiziksel yapis:

ve biiylime potansiyeline iligkin bilgi; niifus, iggiicii, yogunluk
v.b.'ne iligkin projeksiyonlar dagitilir. Takimlar kendilerine
ayrilan parseller hakkinda da ayrintili bilgiye sahiptirler.
Ornegin: Parsellerin mevkii; servislerin ya da iggilerin bu
parsele yakindaki hangi parsellerden gelebilecegi; parseller
lzerindeki tagimmazlarin deferi; takwmlarin hangi ;
kaynaklardan ve ne kadar borg para ya da kredi alabilecekleri;
ellerinde ne kadar nakit para oldugu takimlarca bilinir.

Oyun, "monopoly" adi verilen salon oyununa benzer bir
bigimde oynanir. Urnegin A takimi sabip oldugu parsellerden
biri iizerinde biiyiik bir slipermarket kurmak istesin. Karar
kurallara uygundur, yol baglantilari yeterlidir ve
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gevredeki konut yogunlufu verisi pazarin da yeterli oldugunu
belirtmekcedir. A takimi ayni gevrede bog parselleri olan

B ve C takimlarina kararini bildirir. B takimi karar:
destekler C takiml ise karara kargi gikar ve kendi parselle-
rinde depolama tesisleri geligtireceginin s¥yler. A takiml ise
sdz kenusu parsellerde konut iliretilmesinl istemektedir. A
takimi ile B takimi pazarlifa girerler. A takimi B takiminin
parsellerianl satin alir ya da bagka bir ydredeki parsellerini
B takiminin o yBredeki Bnerilerine uygun olarak geligtirmeyi
kabul eder. Pazarlik sonucu A takimi patrselinin {izerine
takimlarin kullanis bigiminde hataya diistiklerine belirten
igaret asilir. Diyelim ki D takimi, ki bu takim plancilat
takimi olsun, karara karsi ¢ikarak tartigmall parselde

yegil saha yapilmasi gerekripgini bildirir. A takimi "zoning"
kuralinin degigtirilmesi i¢in gaba harcar, D takimin:i
kandirmaya galisir. BBylece birinci dénem biter ikinci

déneme girilir.

Goriildigld gibi, oyun, kent gergevesinde karar verme slirecini
olduk¢a gercek¢l bir bigimde yansitir. Oyunu g¢abuklagtirmak
i¢in,’ drnegin: Kentsel gelirlerin, vergilerin, maliyetlerin
hesaplanmasinda bilgisayarlardan yararlanilir. Oyunun bagarisi,
oyuncularin dénem scnucu ellerindeki taginmaz, nakit para

ve kentsel geligmenin boyutlari ve bigimi ile &lgiiliir. Her
takimin amac: elindeki mal ve paray: kullararak oyun
kurallarinia getirdil kisitlamalarin iginde belirli bir
arazi kullanma bigimi geligtirerek oyundan elde edecekleri
kdr1i maksimize etmektir. Bir ddnemde elde edilen kir, takimin
ikinei dénemindeki eylemlerini finanse eder. B8ylece sistem
tanimlanir ve oyuncular, sistemin kaynaklarini geligtirme
karalarini vererek, sistemi koutrol ederler.

Batida yukarada gdrdiigiimiiz arazi kullamma ovunlarindan{land
use games) bagka karar verme oyunlarl da(decision games)
oynanmaktadlr. Bu tiir oyunlar icin en bilinen &rnek Richard
D, Duke'un Metropelis adli oyunudur. Bu oyun harita {izerinde
oynanmaz, Amag, Michigan metropolunda bir kapital geligtirme
(capital improvement) programi hazirlamaktir. Oyuna ii¢ takim
katilir, kent yoneticileri, politikacilar ve spekiilatdrler.
Yéneticilerin gdrevi programi hazirlamaktir; buna kargilak
figlerle 61¢ililen memnuniyet ve parasal olanaklar elde ederler.
Politikacinin dirtisi iktidari ele gegirmek ve tutmaktlr,
bunu da seg¢im olanaklar1 belirler. Politikacinin gérevi her
yil baglatilacak projelere karar wermektir. Spekilatdriin
gbrevi ise projelerim mekansal dagilimini etkileyerek kdrini
maksimize etmektir. Oyunda izlenen sira, takimlara kentsel
sorunlarin tanitilmasy, sorunlara 8ncelik verilmesi, maliyet-—
gelir hesaplanmast ve karardir. Karar agamasinda spekiilatdr
yvatirim kararlarini; politikac:t kentte mahallelere gore
harcama kararlarinij ydnetici ise kapital gelistirme(capital
improvement) programl kararlarini verir. Oyun birgok d¥nem
(cycle) igin oynanair; her d&mem bir yi1li kapsar. Biylece
metropolde karar verme siireci 15-20 yi1llik, hatta daha uzun
siireler igin tasarlanmg olur.

Oyun iginde projelerin tutarlari,vergiler, gelirler,
maliyetler, niifus projeksiyonlari, biitge tahminleri ve
oyuncularin bagari durumlari bilgisayarlardan yararlanilarak
hesaplanir. Ornegin: Ydneticiler, mali kaynaklarin
hesaplanmasinda hatsa yaparlarsa cezalandirilarlar; hazirlanan
ptojeler igin ise #diillendirilirler. Politikaci ise efer
vergi deferleri belirli bir diizeyi agarsa ya da projeler
zamaninda tamamlanmazsa cezalandirilir. Mahallelerde
harcamalar normal diizeyl asmazsa dillendirilirler.
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KTO TURKIYE'DEKi KENTLERIN PLANLANMASINDA YARARLI
OLABILIR MI?

Bu noktaya dek KI0'na iligkin kavramlari ve kullanis bicimini
gbrdiik. Ancak, Tirkiye'de plancilari ilgilendiren konu,
ilkemizde planlama gevresinde bu aragtan nasil
yararlanilabileceginin saptanmasidir. Once, su soruyu soralim:
Acaba KT0'larini bataida geligtirdigi bigimde Tiirkiye'deki
kentlere uygulaysbiliyr miylz? Sorunun cevaba kesin olarak
“hayir'dir, Yukaridaki agiklamalarda, bagarinin takimlarain
kirlarini maksimize etmeleriyle 8lcilildiiglinii s8ylemigtik. Pazar
ekonomisinin egemen oldugu bir toplumdaki gruplarin farkly
¢ikarlarl oldufu ve her grubun da kendi ¢ikarint maksimize
etmek i¢in gaba gdsterdigi agiktair. Bu maksimizasyon siireci
gruplar arasi pazarlikla yiiriir, karar sonunda en yiiksek
pazarlik glicii olanin iistiinde kalir ve diger guruplar
amaglarindan kayarak bir anlagmaya varairlar. KTO, bu siirecin
tasimlayimidir ve bu nedenle tipik bir pazar ekonomisi
oyunudur. Oyunun dayandifi kabul, kentte yaygin ve yofun bir
yarigma olmasidir. Kentte geligmeyi baglatan, hizlandiran
kisaca kontrol eden mekanizma 3zel atilamdir. Profesvonel

va da y¥netici kadrolarin kentsel eylemlere karigmasi bu
eylemleri amagtan saptirir. Bu nedenle karisma ancak bir
fikir verme bigiminde olabilir, Kisaca, #zel sektdriin kirim
maksimize etmesi demek toplumun k@rinin maksimize edilmesi
demektir,

Ancak bu kabuller karma ekonominin egemen oldufu toplumlar

igin gegerli degildir. Bu tiir toplumlarda planci kigisel kar

va da yararlarin maksimize edilmesinin toplum yararinin
maksimizasyonuna varacagi kanisinda degildir. Toplem, kigilerin
Stesinde bir olgudur; kendine &Szgli bir varlip:, yapisi, igleyigi
ve kurallari vardir. Toplumun planlanmas: makre Slgekte ele
alinan farkli bir eylemdir,

Planci, bdylece, gesitli guruplarin gikarlari dizerine uzun
silreli planin amag¢larini koyarak, grupsal ¢ikarlari planin
genel gergevesi iginde belirli bir anlagma noktasina getirmeye
¢galigir, ' ' :

Bu durumda, kuramsal olarak, kamu yararini temsil eden planci
ile kigisel yarari temsil &den &zel ve tiizel kigiler kolayca
 ters diigebilir. Bir gurubum yararinin maksimizasyonu Btekinin

minimizasyonu olabilir. Oyun bu noktada sifrr-toplam bir

oyuna ddnlgebilir ve artik kooperatif bir oyun olmaktan.gikar.

Oyuncular igbirlifi sonueu yararlarini arttiramiyacaklari

Kanisindadir. Hamlelerini birbirlerinden gizlerler. Artik, agik
- hasimlar vardir kargimizda, anlagma zemini kaybolmugtur.

Ayni denge noktasinda oyuncularin birlegebilmeleri, eger

tesadiifen ayni denge noktasina ydnelmiglerse, ancak tehdit,

ceza, riigvet gibi yan eylemlerle saglanabilir.

c8rildigli gibi, probabilistik planlama yapilan {ilkelerde KTO
batida geligtirildigi bicimde uygulanabilecegi halde, :
planlamanin gittikce daha gerekirci(deterministic) big¢imlerde’
uygulandigr cevrelerde bu clanak ortadan kalkar. Gilinki karar-—
verme, artik mexrkezilegmigtir. Kentin geligme kararlari,
¢egitli gruplar arasinda bir alagverig, pazarlik ya da

bir denge ayarlanmasi sonucu verilmez, KT0 ise, batida
geligtirildigi bicimde bu aligveris ile karar verme eyleminin
tasimlayimidir. Bu nedenle, &rnegin tam merkezi planlamanin
uygulandagi iilkelerde KTO'nun batida geligtirildigi bigimde,
bir planlama araci clarak kullanilmasi siz konusa defildir.
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Oyunun Tiirkiye'de oynanma olanaklarindan sdz edelim: Oyunun
ilke kogullarina uyumunu yapmak istedifimizde karsimiza ¢akac:
ilk ve en Snemli sorum Tiirkiye'deki planlama stirecinin
gzellikleri olacaktir. Pazar ckonomisinde kuvvet guruplara
arasinda pazarlikla ylriiyen karar verme slireci karma ekonomid.
kuramsal olarak biiyiik &lglide plancinin eline geger. Aancak pla
ulusal planin uzun vadeli hedefler gergevesi ig¢ine grup
gikarlarini biitiinlestirmek ve bu konuda duyarli bir denge
kurabilmek sorunu ile karsikargiyadir. Bu nedenle oyunu
rasimlarken kentteki kuvvet gruplarini asagi yukari esit
pazarlik glicd olan ovuncular, plancivi ise danisman olarak
kovamaviz.

Bu kisitlamanin varlifini giéz 8niinde tuturak oyunu farkla
amaglarla sahneleyebiliriz. Ornegin, amag, efitim, ya da
analiz olabilir. Bu durumda bizi ilgilendiren nokta farkl:
gruplar arasindaki kargilikli iligkilerin{interacticn) kentin
geligme desenine etkieini ortaya ¢ikartmak, sistemin bu
iliskilere kargi davranigini &le¢mek, geligme siireglerini
kavramaktir. Kentsel arazi kullanma bigimlerini, genel olarak,
konut, ticaret-hizmetler ve sanayi olarak {ige ayiralim. Bu
durumda oyura gu oyuncular:i keyabiliriz:

-Konut grubu —Sanayiciler )
. Gecekonducular . Bu grubu sanayi
. Diger konutlarda ' odalari temsil
oturanlar. edebilir.
—-Spekiilatdrler ~E.G.0.
. Bina ve arsa
~Ticaret ve Serbest Meslek -Yersel politikacilar
grubu
. Ticaret ve meslek -Plancilar

odalari bu grubu
temsil edebilir.

-Oyunda politikacilar uygulamadan sorumludurlar: oyuncular
arasinda ¢ikacak plirlizleri ¢éziimlerler. Planci ise son
kararlari verir; oyuncularin hamlelerine izin verir va da

. durdurur. Ovunda bir de ulusal plan temsilcisi ya da merkezi
hiikiimet temsilcisi bulunabilir. Omun gBrevi de oyuncular,
planci ya da uygulamaci ile ters diigerse ¢ikacak sorunlari
gozimlemektir. Biitlin kentli gruplari oyuna koymak ig¢in
gerekge yoktur; karar ya da baski guruplarini koymak
yeterlidir. Ancak, bu noktada dnemli bir sorun, karar gruplara
arasindaki iligkinin agik olmamasidir. Jrnegin, Belediye
ile planci arasindaki iligkiyi ele alalim: Ririsi sorunun
hedef, boyut ve aletlerini saptayan kigi, dipgeri ise olguyu
gerceklestiren, uygulayan kigidir. Planlamayi, kuramsal
olarak, bir siire¢ olarak tanimladifimizi hatirlayalim. Bu
siirekli s8zciiglinden anladifimiz aragtirma,tasarim, uygulama,
denetleme-geri-besleme siireglerinin kopuksuz ve kesintisiz
bir gergeve iginde ele alinmasidir. Bu anlayis iginde planci
ve uygulamaciyil birlikte diisiiumek ya da en azindan aralarinda
s1kil bir ighirlifi ve haberlegme akiminin varlifini Gngdrmek
gerekir. Ancak, acaba gergek, bu medele uygun mudur? Once,
Tlirkiye'de "kent plancisi” dedigimiz zamen, bu terim kimi
tanimlar, onu gdrelim,

Tirkiye'de bilindigi gibi kent planlari hazirlammasi belirli

" bir nfifusu agan belediyeler igin yasal bir zorunluluktur. Iller
Bankasl ise belediyelere kent plani hazirlama konusunda teknik
ve mali yardimda bulunur. BSylece, plan ilgili belediye
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5. Plancinin gerckli bim planlama
tekniklerine hakim bie kigi uldufuns
varsaylyoruz.

6. Planca ve uygulamaci arasindaki
iligkinin bu bigime diniigmesine iyi bir
Sroek Vizailay ale gesit olayidir.

perseneli, Banka personeli, miiteahhitler ya da yaragmacilarla
vapilir. Projeler Imar Bakanligi $ehircilik Dairesi tarafindan
gizden gecirildikten sonra ilgili belediye meclisine gider;
burada tartigildiktan sonra degigiklik Bnerileri ile yine
sehircilik dairesine gelir ve cnaylanir. Goriildiigi gibi,
planlar, !1ler Bankasi, Metropoliten Planlama Daireleri gibi
kamu kuruluglarinca, dzel kigilerce, bzel biirolarca, ya da
yarigmalarla da hazairlangbiliyor. Ancak, 8nemli olan konu, bu
hazirlik safhasindaki kopukluklardir. Ornegin, kamu kesiminde
hazirlanan bir plan, bir kurulugun farkli dairelerince
hazirlantr. Kent plami Iller Bankasinca hazirlanirken alt-yape
plani Imar Bakanliginda hazairlanmaktadir. Bu daireler arasindaki
igbirligi derecesi ise oldukga tartigmaya agiktir. Ozel biirclar
va da yarismalaria hazirlanan planlar da aynyi tlirde sakincalara
icermektedir. Bu nedenle, yatay boyutta planlama siireci kopuk
bir gdriinlindedir. Aragtirmayi yliriiten, tasarimlayan, alt-yapa,
ulagim planimi yapan kaynaklar farkli kigilerdir ve bu siiregler
arasinda isgbirligi agikca tanimlammadigi ig¢in, ancak formel

[T

olmayan bigimlerde, ylizyiize iligkilerle yiirtimektedir.

Yatay boyuttaki kopukluga planlama agama sirasindaki(hierarchy)
diigey kopuklupu da ekleyebiliriz, Bugiin Tiirkiye'de en makro
tlcekte yapilan mekansal plan, kent diizeyinde yapilan
planlardir. Ulusal dlizeyde mekansal planlama olmadipi gibi,
bblgesel Slgekte yapilan galrgmalar gegmig sayim yillarina gore
oldukga sistemsiz bir envanter toplama gabasindan Bteye
gidememigtir. Ulusal planin kentlegme politikasindaki geligkileri
ise daha Snceleri de gegitli yazarlarca tartigilmigtir.> Eger
oyunda bir planci tanimlavacaksak ve bu planci kamu kesiminde
galigan bir kigi olacaksa, bu planci olduk¢a ortada kalmig bir
kigidir; kendisine {ist planlama kademelerinden acik politika

ve hedefler verilmemistir, kenti hangi ilkelere gére
planlayacafi agik deglldlr, yetki ve sorumluluklari, planlama
agema sirasindaki yeri gok agik deglldlr, roliinli tam bilmez,
yapacagr planin uygulanacafindan da emin degildir. Aragtirmaca
uygulamaci ve hatta ayni dizeydeki plancilar ile baplantis:
yoktur. Grup ¢ikarlar: ile kamu ¢ikarlarini mnasil
diizenleyecegini, nasil dengeleyecegini bilememektedir.

Kamu kuruluglari planlama ilkelerini koyamadiklari igin Hzel
biirolar ve varigmaci plancilar da birbirlerinden kepuk ve
tamamen farkli yaklagim gerceveleri iginde galigmaktadirlar.

Uygulama ise bagka kuruluglarin elindedir. Uygulamaci ve
planciyl birlegtiren bir denetleme va da bir geri-besleme
akimi yoktur, Planci kamu yararinin maksimize edilmesine Snem
verirken, uygulamaci daha gok grup gikarlari baskisimi
duymaktadir.

Unemli olan nckta, bir bati oyununda planci ve uygulamacinin
birbirlerine hasim olacak kadar kopuk olmamalarina karsi,

Tirk kentinin igleyiginde gerek diisey, gerekse yatay boyutlardaki
kopukluklar nedeniyle, planci ve uygulamacinin gok farkla gevre

ve baskilar altinda galigtirdiklari ve bu nedenle aralarinda &nemli

gatigmalar ¢ikabilecegi ve oyunun nitelifinin degigerek 51f1r-
toplama ddniigebilecefi pazarlik olanaklarinin ortadan
kalkabllecegldlr.G

Planci ve uygulamacinin béyle kopuk olmasinin nedeni bir
anlamda, toprak #zerindeki miilkiyet bi¢gimidir. Kent iginde
arazi kullamma bigiminin geligmesine kent plancisi, iginde
bulundugu kopukluklar nedeni ile, egemen degilse, bu siireg
kimin denetimi altaindadir? Planci ve politikaci diginda kentte
énemli bir karar grubu da spekiilatdrlerdir. Bunlar elbette

.
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biiylik bati i{ilkelerinde oldufu gibi ¢ok belirli ve organize
bir tabaka gdriiniimiinde degildirler ama kent geligmesindeki
etkileri inkar edilemez,

Toprak {izerinde ¥zel miilkiyet somucu ortaya g¢ikan spekiilatbrler
kentsel geligme bigimini ve kentsel yofunlugu toprak lizerindeki
k#rlarini maksimize edecek bigimde dogrudan dogruya
etkiledikleri igin planci ile kolayca ters diigebilmektedirler.
Planci, spekiilattrlerin varlifi nedeniyle, Bnemli vapisal,
fiziksel ve alt-yapisal egik(threshold) maliyetlerini zorlamak
durumunda kalabilir.

Geligmekte olan bir iilkede, planci, geligme maliyetlerini
ussal bir bigimde kullanma zorundadir ki, en azindan bu
noktadz gelisme maliyetlerini yiikselterek gikarini maksimize
eden spekiilatdr ile ters diigecektir. Birbirlerinin eylemlerini
sinirlayacaklardir. Spekiilatdr ve uygulamacinin durumy ise
daha farkli boyutlarda geligebilir. Bu iki grup, planci-
spekiilatdr ikilisine oranla daha fazla anlasma zemini
bulabilecek gruplardir. Unutmayalim ki, plancinin bagarisi,
bagarili plan yapmanin verdifi tatmin ile 8lgiiliirken,
politikacinin oyundaki amzci alacagi oylari, spekiilatriinkil
igse kErini maksimize edebilmektir.

Oyuna alinmasi tartigilabilir bir grup ise gecekonduculardir.
Bugilin biiylik kentlerin niifusunuf yarisina yakin, hatta bazen
yarisinl agan bir bdliiml gecekondularda yagamaktad:ir.
Demokratik bir ortamda niifusun bunca biiylik bir yilizdesi benzer
kogullar altinda yagarsa bu kosullarin degigtirilmesinde,
iyilegtirilmesinde, planlammasindz, sbdz sahibi olmalari
gereklidir, Bu nedenle, gecekonduculari da oyuna kattifimizi
diigiinelim. Gecekonducular agik olarak karar verme gruplari
degil, tapulari, yani toprak fizerinde kurumsal statiileri

‘olmayan, sosyal giivenlik ve saglikli istihdam olanaklarindan

yoksun, ara bir gruptur. Ancak, kurumszl statiinfin aslinda
sosyal defigimleri izlemedigi ve aradaki zaman araligindan
dtiirli sosyal yapiyi yansitmadigi da agiktair. Bu nedenle,
kurumsal statii yerine, sosval yapinin ayrintilarini inceleyerek
gecekonducularl oyuna sokma karari alabiliriz.

Ancak gecekonducularin oyuna alinmasinda bazi ek sorunlar
ortaya ¢ikacaktir. Bu grup, spekiilatdr ve politikaca ile
ters diigen bir grupturj planci ile anlagma olanaklari ise

" dahe yiiksektir. Gecekonducularin amac:, elbette ki, toprak

fizerindeki durumlarini yasal bir statliye kavusturmaktir. Ancak,
bu durumda bu grup lizerindeki kontrollari azalacak colan
spekiilatdr ve politikaci, ¢ozilmli tam benimseyebilir. Planci
ise, bu fikri kuramsal olarak benimseyebilir. Giinki, bu guruba
sosyal statli vermek, enazindan daha saflikli ve sosyal

‘giivenlige sahip bir emek grubu ortaya gikaracak , stz gegen

grubun "ara grup" niteligini ortadan kaldarirak, kentli
gruplara uyumunu kolaylastiracaktir. Bunun Stesinde bu
statiiniin kurumlagtirilmasi kent topraklari sorununun
¢bziimtinde de bir adim olacaktir. Ancak Snemli olan nokta

gudur ki, plancinin bu konuda yapabilecegi ¢ok bir gey yoktur.
Planlama slirecinde temel ¢Bzlimler agafidan yukariya degildir.
Ornegin, gecekondulara tapu verilmesi, ya da bu mahallelerin
ayni belediyeler kapsamina alinmasi, ya da toprafin
devletlestirilerek gecekondulara uzun vade ile kiralammasi gibi
tedbirler kent plancisi tarafindan deZil iist diizey plancasi
tarafindan alinacsktir. Kent plancisi gecekondu sorununu

- imar plani kapsami i¢inde gBrmek zorundadir. Gecekonduluya

getirecekleri: Ig yeri konut baglantisi{accessibility},
kentsel firsatlardan yararlanma clanafinin maksimize



KTO - KENT TASIMLAYIM OYUNLARI, UYGULAMA OLANAKLARI 221

edilmesi, servislerin saglanmasi gibi sorumlarin mekansal
boyutta gdziimidiir,

Bu araz her ne kadar oyuna biitiin kentli gruplar alinmadi ise de
bu gruplarin oyuncularin {izerindeki etrkileri dolay:r olarak oyuna
girer. Ornefin, amaci kentli gruplardan alacafi oy sayisinl
maksimize etmek olan politikaci, bu gruplarca hukuki statij
verilmesi istenmeyen gecekonducularin karglsinda clacaktir;

ta ki, gecekonducular kitle olarak karsi taraf oylarin:
bastiracak ya da kuvvet dengesini kendi taraflarina bozacak
diizeye ulagsinlar...

Oyuna gecekonducularin yanisira kat:rlmasini diiglinebilecegimiz
diger belli bagli gruplar sanayi, ticaret, konut, rekreasyon
ve ulagim gruplari olabilir. Ancak,bu noktada, kentlerimizde
karar verme siirecinin nasil olugtufunu hatirlayalim. Ornegin,
sanayicinin nereye verlegecepi kuramsal olarask plancinin karar
verecegi bir konudur; sanayici ile konut temsileilerinin
gecekondu temsilcilerinin, ticaret we rekreasyon temsilcilerinin
kargrlikl: oturup plancinin danigmanlifiy altinda karar '
verecekleri bir konu degildir. Bu durumda, séz koausu gruplar
danigman olur; oyun anlamini kaybeder ve plancilar arasinda
oynarian bir oyun kimligini alir.

Bu noktada, ikinci amaca gecelim. Oyunu kentin gelecefini
saptamak ig¢in oynuyor olalim. Kenti geligen bir sistem clarak
ele alip biiyiimesini tasimlayalim; ayn1i zamanda farkli
politikalarin biiyime bi¢imine etkisini ve gegitli yaklagimlarin
sonucu biiylimenin mékan desenine etkisini 5lgelim.

Bu kogullar altinda da oyun, plancilar arasinda oynan bir
oyuna déniisiir., Plancilar gegitli arazi kullanma bigimlerini
aralarinda paylagirlar ve bunlar i¢in gerekli kurallar:
geligtirirler. Bu kurallara gére arazi kullanma kararlari-
birbirini izleyen dénemler i¢in verilir. Ornegin; 1972 bahar
déneminde ODTU Mimarlik BGlUmi d8rdincil sinif stiidyosunda
bir grup &3renci Izmit kenti igin 15 yi1llik bir XKTC oyunu
tasarimladi. Ancak Sfrenciler zamanin kisalig:r ve
kargilagtiklar: bazi zorluklar karsgisinda oyunu, 7 planci
arasinda oynanan bir oyun bi¢imine doniigtiirdiiler ve bir film
makinesi ile gegitli safhalarin sonug¢larinin mekanda
lekelegmesini tesbit ettiler. Planlamacak siire, beger y1llik
alt siireler bylinmiigtii ve her bir dakika bir yili temsil
ediyordu. Sonunda 20 dakikalik renkli bir filmde, Sgrenciler,
belirli yerlesme politikalari izlenirse, kentsel mekanda 15
villik siire sonunda meydana gelecek yerlegme desenini,

dtnem dnem, 1/25 000 Blgekte ghstermis oldular., Ancak,
tasarimlanan oyun, kuvvet guruplari arasindaki denge
aligverigini gdstermiyordu. Bu agidan, planlama siirecinde
davranigsal boyutu gergek bigimde yansitmamaktaydi. Oyunu
oynayan yedi planci iizerindeki dolayl: etkiler de oyuna
girmiyordu. Dolayisiyla oyun oynanabilme(gawing) Szelligini
kaybetmis durumdaydi. Y8ntemden yalnizra bir sunug ve yaklagim
teknigi olarak yararlanma olanafi kalivordu ki, §gremciler bu
olanagi iyi bir bigimde degerlendirmig oluyerlardi.

Bir bagka olanak da kentin gercek geligmesini tasimlamak
olabilir. Bu, plancinin hazirladig: plapin uygulanmasainin
trasimlayim:r clacaktir. Giinkii, ¢egitli karar ve baski
guruplarinin etkisi en fazla bu agamada ortaya ¢ikmaktadar.
Plan, bir slirii degigiklik Snerileri ile kamu karar noktalarina
dnmektedir. Unerilerin kabulii igin baskilar yapilmaktadir.
Planin uygulamaya konmamasi ya da uygulamanin geciktirilmesi,
saptirilmasi konusunda baskilar yspilmaktadir. Ancak, bu
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safhayr tasimlamak ¢ok gligtir, hatta olanaksizdair. Giinkil,
bu safhadaki pazarliklar z¢ik pazarlik defildir.

Demek ki, karma ekonomi- ve ulusal planin varlifanin getirdipi
kisitlamalar KTO'nun batida geligtirdigi bigimde Tiirkiye'de
oynamasina olanak vermeyecek kadar serbesti derecesini{degree
of freedom) kismaktadir. Bu nedenle KTQ, davranigsal boyutun
ancak bir kismini getirmekte, bunun Btesinde ydntemden daha
gok yeni bir egitim ve sunug teknigi olarak yararlanma olanaf
vermektedir:

THE TMPLEMENTATION POSSIBILITIES OF
URBAN SIMULATION GAMES

ABSTRACT

One of the important problems in the field of eity planning is
the lack of a general, comprehensive,theoretical framework.
Urban simulation games (USG) are one attempt on the part of
the urban planners, to create a multi-dimensional approach to
urban problems. USG is a new technique for Turkish planning
circles therefore it is important to discuss whether this
apprecach which has been developed for countries where a free
market mechanism is dominant, is applicable to developing
countries like Turkey.

The article bhegins by defining the terminology used within it.
Simulation is defined as a synthetic, artificial model of a
system that reflacts real interrelations. The aim in simulation
is to comprehend the system, the way it works, its contrel
variables and parameters and to test and compare consequences

of alternate decisions. Games are defined as any competitition
that is subject to definite rules and regulations and where

the consequences depend on chance or force., The first games

were wer games simulating warfare. War games developed into
mathematical games after 1927 when von MNeumann introduced the
theory of mathematical games. Compared with other previously known
planning techniques, the theory of mathematical games introduced
the element of risk. In time, with development of computers,
mathematical games were developed and were adapted by

different diciplines including urban planning. Since an urban
system is too complex to reproduce for laboratory studies

and since urban processes contain too many probabilistic
elements, USG becomes a useful tool to reproduce, test and

study urban systems for planning purposes.

The difference between mathematical games and USG is that in
the former the players play a limited game since they are
aware of the strategies available to their rivals but do not
know which specific one the rival will choose. On the other
hand, in an urban enviroument the complete set of strategies
available is not known. Besides there may be as many players
as there are decision groups in the city, one player's loss
1s not necessarily the other player's gain. The players

are no longer definite enemies but are likely to form
coalitions to increase mutual advantages,

Examples of 4 land-use game and a decision game are
discussed in the article. The examples show very clearly
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that USG, as developed and played in the West, are
typical market economy games., The hypothesis is the
existance of power groups and intensive competiton in the
city. Bach group has a different aim and each group
strives to maximize its own benefits. Urban games define
the simulation of the bargaining process among these
groups for maximization of their profits. The final
decision rests with the group or groups with the highest
bargaining power. Private sector plays the game, the role
of the public sector is limited to consultation only,

This model does not fit the Turkish model and similar
models where planning becomes less and less probabilistic,
Suppose in Turkey we stage a game for the purpose of
expesing the impact of interrelations betweén power
groups on the urban spatial pattern, the reaction of
the system to these interrelations and to observe the
evaluation pattern. The following urban elements may

be represented in the game: residential group (squatters
and other), speculators (land and building}, commerce
and occupational groups (represented by the relevant
chambers), municipal tramspert co., local politicians,
planners. From this point on difficulties will face the
game designer. First of all the planmer ip the game

is detached vertically and horizontally from other
planners. There are no clear aims, principles and
strategies facing him, the limits of his authority

and responsibility are not clear, his role is not
defined well, he has no organized, formal relations
with the researchers and implementors. In short, he
does not know how o balance power group welfare with
public welfare. The planner and the implementor are so
unceordinated that important conflict may rise and the
game may turn into a zero-sum game.

_ On the other hand, interrelations between power groups
are not clear. Eg. the speculators are not an open

and organized group as in the western countries. The
planner and the speculator canm easily fall into coanflict
as the speculators’ actions usually raises threshold
costs whereas the plamners aim at minimizing .them. The
speculator and the implementor are more likely to form
coalitions.

The inclusion of squatters as players also raises
problems as these are marginal groups lacking legal
gstatus on land. The speculators and the politicians are
more lenient to keeping their status illegal whereas

the planner works to legalize their position. On the
othet hand, any decision related to legalizatiom should
come from higher echelons of planning. The urban
planner's formal duty is to propose spatial solutions
which in sum are no real solutions before socio-economic
integration and legalization sclutions are reached.

As to the other specialized groups like industrialists:
theoretically the planner is to locate these groups

in space. Location decisions are not given through a _
discussion among other players. Yet when this is the case the game
turns into one played among planners. We reach the same point if
we want to simulate the process of implementatiom rather

than planning. For this is the stage where the influence

of fewer groups is most intensive. Yét it is impossible

to simulate this stage as the bargains are not known and
intertwined and complex.
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Therefore the constraints of mixed economy and more
centralized planning limit the degrees of freedom of
possibility of USG as developed in the west, as planning
tools in Turkey.
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