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1. GIRIS

Yonetim sanat¢isi olan yonetici isini ustalikla yerine getirir. Yonetim
sanatinda alt1 sapkali diisiinme yonteminde yonetici karar verme kosullarina
bagl olarak ¢esitli sapkalar1 giyebilmektedir. Ornegin; Mavi sapkayla
sistemli ve planli bir calisma yontemini diisiinen bir yoneticinin kendisi
yenilik¢i ve yaratict diistinceye sahip oldugunda daha etkili olacaktir. Buna
bagl olarak yonetici yesil sapka giyecektir. Karar verme kosullarindaki
objektif karar kriterleri ve somut bilgi ve delillerin gerekli oldugu kosullarda
yonetici sapkasini degistirerek beyaz sapkayr giyecektir. Bu sapkalar
degiskenli ve gecislidir. Bir kriz aninda personelin motivasyonu diiserse
veya salgin doneminde oldugu gibi calisanlari harekete gegirmek icin
yonetici kirmizi sapkayr giyerek onlar1t motive edecektir. Bazi durumlarda
pesimist (karamsar) diisinme veya daha temkinli yaklasimin gerektigi
durumlarda yonetici siyah sapkay1 giyecektir. Bazi durumlarda optimist
(iyimser) ve yeni kararlarin alinmasina yonelik yaklasimin sergilenmesinde
sar1 sapkay1 tercih edecektir. Yonetici bu sapkalar1 degistirerek kendisi i¢in
en uygun olan kritlerleri dikkate alarak nitelikli bir karar olmasi, dogru bir
karar olmasi ve isabetli bir karar olmasi ¢ok Onemlidir. Kararn ayni
zamanda alti sapkaya uygun olmasi karar kosullarima baglh olarak
yoneticinin esnek davranmasini, dinamik ve degisken kosullarda karar
vermesini saglayabilecektir. Ayn1 zamanda proaktif, yenilikei, yaratict ve
rekabetc¢i olarak personelini motive ederek basarili olabilecektir. Dijital bir
cagda alt1 sapkali digtinme teknigi yoneticinin biitiin karar kosullarina bagh
olarak yeniden disiinmesiyle en iyi karart vererek basarili olmasini
saglayabilecektir.
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2. ALTI SAPKALI DUSUNME TEKNIiGi

Yonetim stirekli olarak karar vermeyi gerektiren sistemler biitiniidiir.
Bu sistem igerisinde yonetici siirekli olarak takimi yoneten bir lider
konumundadir. Yoneticinin liderliginde; zamanla kazanilan deneyim,
bilgelik ve 0©ngorii yeteneklerinin dogru kararlar vermesinde kritik
onemdedir. Yoneticinin nitelikli kararlar vermesinde yonetim ikliminde
yoneticinin kazandig1 bir beceri olarak olabilecekleri 6nceden gorerek dogru
hamleler yapmasini saglayan ongorii yetenegini kullanmasi gerekmektedir
(Aithal ve Kumar, 2017: 4). Nitelikli kararlar i¢in gerekli olan 6ngori,
uzgorili olmayi da saglamaktadir. Yonetim sisteminde yonetici i¢in uzgor;
gercegi, dogruyu ve olacaklart 6nceden goérebilme ve ona uygun gerekli
hamleler yapabilme yetenegidir. Uzgori kelimesinin kokenindeki uz, uzak
manasina ve “gorll”, gorme yetisi ve kavrama yetisi anlamlarina
gelmektedir. Yonetim i¢in yoneticinin dogru kararlar vererek basarili
olabilmesi isletme i¢in kritik dnemdedir. Bu baglamda y6neticinin uzgorii ile
keskin ve ileri goriis ile gercekleri bir bakista kavrayarak anlamasi ve buna
gore sorunlarin ¢6ziimiinii saglayan yenilik¢i ve yaratici karalar vermesi
gerekmektedir (Tekin, 2009: 67). Bu kararlar bir bakima yo6neticinin
uzgoriisityle yakindan ilgi olan vizyonu ile de i¢ i¢edir.

Bir yoneticinin en 6nemli gorevi dogru ve isabetli karar verebilmektir.
Yoneticinin  verdigi karalarmmin dogru olmasi onun etkilesim iginde
bulundugu calisanlar1 ve iletisim igerisinde bulundugu paydaslar1 ikna
edebilmeyi saglamaktadir (Simsek ve Celik, 2017: 9). Yonetici isletmede
giiniin her saatinde karsilasilan 6nemli sorunlari1 ¢6zebilmek amaciyla cesitli
kararlar1 vermek durumundadir. Yoneticinin basaris1 verdigi kararlarin
sonucu ile dogrudan ilgilidir. Isletmede yonetici beklenmedik olaylarla
karsilastiginda verecegi karar kritik onemde olarak isletmenin donim
noktas1 olabilecek sonuglara yol agabilecektir. Ornegin; salgin déneminde
akilli ve mobil teknolojilere yatirnm yapmak kararinin vermek elektronik
ticaretle saglanacak basar1 icin kritik onemdedir. Nitekim bu donemde
zamaninda akilli ve mobil teknolojiye yatirim karar1 veren isletmeler bu
kararmm  uygulanmast  sonucunda  6nemli  bir pazar  basarisi
saglayabilmiglerdir. Ayrica yonetici nitelikli karar verebilmek tizere akil
ylrtiterek ve yenilik¢i bakis agilar1 gelistirebilmelidir. Yoneticinin bu kararin
vermesi kadar verilen bu kararm arkasinda durularak uygulama iradesini de
gostermesi gereklidir.

Yoneticinin yonetimde calistigi takimlarla birlikte edindigi deneyim
sonucunda oyun 6ngoriisiine dayali his, duygu, sezgi, anlama ve kavrama ile
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birlikte elde ettigi glic verecegi kararlarin basar1  derecesini
yiikseltebilecektir. Yonetici dogru kararlar verdik¢e elde ettigi basariyla
birlikte kazandigi deneyim ve is basarma giicliyle yonetim sanatini da
ustalikla sergileyebilecektir. Oyunlagtirmayla takim oyununu yoneten
yonetici stirekli olarak karar verme becerisi kazanarak ve bu kararlarin dogru
olmasiyla birlikte yonetim sanatinda gelecegi kesif yetenegi kazanacaktir.
Boylece yonetici oyunda verdigi dogru kararlarin basarili sonuglarindan
keyif alarak basariy1 da bir aliskanlik haline de getirebilecektir (Tekin, 2021,
s. 15-17).

Diger taraftan bir birey olarak yonetici is hayati disinda da hayatinin her
doneminde o6nemli sorunlarin tstesinden gelebilmek amaciyla ¢esitli
kararlar1 vermektedir. Is hayatinda oldugu gibi is hayati disginda da birey
olarak yoneticinin hayatta beklenmedik olaylarla karsilasildiginda doniim
noktasi verilecek kararmn sonucuna bagl olarak degisebilecektir. insan hayati
stirekli zorluklarla doludur. Insanin bu zorluklarin iistesinden gelebilmek igin
verilecek kararlarm akil yiirtiterek nitelikli olmasi kritik 6nem tagimaktadir.
Insan her zaman hayatinda karsilastigi cesitli secenekler arasindan bir
degerlendirme sonucuna gore en iyiyi se¢mek tizere bir se¢im yaparak en iyi
karar1 vermek isteyecektir.

Bir birey olarak yonetici is hayatinda ve 6zel hayatta verecegi kararlarda
basarili olmak tizere akil yuriiterek karar vermesi ve uygulamasi énemlidir.
Bunu saglamak tizere Edward de Bono tarafindan Alt1 Sapkali Diisiinme
Yontemi gelistirilmistir (Serrat, 2017, s. 615). Altt Sapkali Diisiinme
Yontemi ¢esitli kosullarda karsilasilan sorunlari ¢6zmek {izere akil yiirtiterek
karar verme ve uygulama yontemidir. Bunu saglamak iizere Alt1 Sapka bir
diistinme yontemi olarak kullanilmaktadir. Bu yonteme gore akil yiiriitiilerek
karar verilmektedir. Bu baglamda yontem kararlarla ilgili; olaylari,
degiskenleri ve karar kriterlerini ortam ve kosullarini dikkate alarak ayrintili
olarak diisiinme sonucunda iyi bir iletisim ve akil yiiriitme yontemiyle karar
verilmektedir. Karar kosullartyla ilgili olarak bu diisiinme sonucunda yeni
bakis acilar1 gelistirerek yenilik¢i ¢oziimler ortaya ¢ikabilmektedir. Ornegin;
salgin doéneminde tiiketicilerin eve kapanmasi nedeniyle mobil ve akill
teknolojiler kullanilarak yapilan Golge (karanlik) Magaza (Getir, Banabi,
Migrossanal market gibi) uygulamalart olduk¢a basarili sonuglar
verebilmektedir. Bu makalede yonetimde Alti Sapka yontemi kullanilarak
basarili olmak konusu incelenmistir.

Alt1 Sapka Diistinme YOntemi, karar vermek tizere kullanilan alti ¢esit
sapkadan meydana gelmektedir. Burada sapka kavrami karar vericinin karar
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verme kosullarma bagli olarak kullanabilecegi yontemi gosteren sembolik
bir kavramdir (De Bono, 2006). Bu renk sapkay1 giydigi distiniilen karar
vericinin bu karar verme kosullarina uygun davrandigi kabul edilmektedir.
Ornegin; Siyah Sapka giyen bir karar vericinin olaym olumsuz ve negatif
taraflartyla gercekei olarak elestirel olarak davrandigi kabul edilmektedir.
Alt1 Sapka Diisiinme YoOnteminde karar vericinin karar verebilmek tizere
kullandig1 alt adet ve farkli renklerde sapkalar vardir. Bu sapkalar alti
renkten meydana gelmektedir. Bu sapkalarmm renkleri; Beyaz, Siyah,
Kirmizi, Sari, Mavi ve Yesildir. Her bir sapka karar vericinin diisiinme
kosullara gore nasil bir duygu ve diisiince yaklasima akil yiiriiterek gore
davranmasint gerektigini gosteriyor. Alt1 Sapka Diisinme Yonteminde
amag; basa takilan sapkaya gore akil yiiriiterek karar verebilmektir (G6¢men
ve Coskun, 2019, s. 285). Yontemin amaci giyilen sapkaya gore bu sapkanin
geregi olan diistinme yontemine gore dogru ve isabetli kararlar1 alarak
uygulamak sonucunda basarili olabilmektir. Yonetici karar verirken Alti
Sapka Yontemini kullanilirken kararlara farkli disiincelerle yaklasarak en
dogru karar vermeyi saglar. Yoneticinin i¢inde bulundugu karar verme
kosullar1 ve ortami, karar degiskenleri, parametreler, sabit degerler, degisen
kosullar Sapkanin basarisin1 etkileyecek olan unsurlar arasinda yer
almaktadir. Yoneticinin karar vermede kullanabilecegi sapkalar asagida
sirastyla; Mavi Sapka, Kirmizi Sapka, Beyaz Sapka, Siyah Sapka, Sar
Sapka ve Yesil Sapkadir.

2.1. Mavi Sapkay1 Takmak

Mavi Sapkay1 giyen yonetici olaya planlanmis diisiinceyle yaklasarak,
siire¢ boyunca her zaman siirecin kontroliine 6nem vererek davranmalidir.
Yonetici ¢evrede stirekli olarak degisen kosullara gore isletmede dogru
kararlar vermek durumundadir. Ozellikle salgmn déneminin kosullar geregi
miisterilerin eve kapanmasi sonucunda bu dénemle ilgili planlanmis diistince
olan teknoloji odakli ¢oziimler Mavi Sapkali planli diisinme yaklagimidir.
Bu coziimlere gore elektronik ticarete agirlik veren isletmeler basarili
olmaktadirlar. Bu isletmeler pazarda misteri yakinhig1 saglamak {izere
operasyonel milkemmellik icin Mavi Sapkali stire¢ yonetimine 6nem vererek
onemli bir pazar artis1 saglamiglardir.

Mavi Sapkayr giyen yonetici etkili bir yonteme sahip olarak
distincelerini beklenen veya beklenmeyen karar kosullarina gére bu sapkay1
proaktif bir sekilde bir problem ¢oziicii olarak kullanabilmektedir (Ying vd.,
2021, s. 3). Mavi Sapkali ¢oziim yontemi yoneticiye, planli davranarak
olagantistii ¢oziim firsatlar1 da sunabilmektedir. Bu yonteme gore yonetici
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plana uygun olarak sistem yaklasimiyla davranarak tutarli ve dengeli
davrandig1 i¢in etrafindaki kisilere giiven verebilmektedir (Aithal ve Kumar,
2017: 55). Bu giliven is ve calisma kosullarindaki problemlere 6nemli
coziimler saglamaktadir. Mavi Sapkali yonetici, isletmenin amaclarina ve
hedeflerine ulagsmak tizere karar segcenekleriyle ilgili diistincelerin her birine
tarafsiz olarak objektif bir sekilde adil olarak yaklasabilecektir. Boylece bu
yonteme goére yoneticinin objektif olarak alacaklari tutum ve davranis karar
siireglerinin etkililigini ve verimliligini artirabilmektedir. Ornegin; bu
sapkaya gore yonetici, planli davranarak isletmenin mevcut durumunu
iyilestirmek tizere senaryolar kurarak tipki bir film yonetmeni gibi karar
stireclerini kafasinda kurgulayarak ve her asamasimi yasayarak basarili
olabilecektir. Bunlar1 basarmak tizere Mavi Sapkali yonetici karar siireg
senaryosuna goére dogru kurgu ve tasarimi zamaninda ve dogru olarak
uygulamalidir.

Mavi Sapkal1 yonetici 6rnekteki senaryoya gore planlanmis diistinceyle
akil yiriiterek stireclerin kontrollii yonetimine dayali bir yaklasimla
stireglerin saglam oriintiilere gore mantikli kurgulanarak iyi ¢alismasini
saglamaktadir (Hall, 2011: 18). Mavi Sapkali bir yonetici 6rnegin, bir futbol
takimmin teknik direktorii magtan Once magin senaryosunu kafasinda
kurarak ve mag1 yasayarak ise baslamalidir. Daha sonra mag sirasinda bu
teknik direktor kafasinda kurguladigi oyun stratejini adim adim uygulayarak
mag1 ¢ok rahat bir sekilde kazanabilecektir. Mavi Sapka yonetim kurgusunda
oyun kosullarina gore eldeki mevcut imkanlar ve ortaya c¢ikabilecek
ihtimallere gére dogru segencklerin tercih edilmesi de gerekir. Buna goére
oyun kazanma stratejilerine gore verilen kararlara gére kazanma taktikleri ve
buna uygun yapilan hamleler oyunun sahada kazanilmasi bakimindan
onemlidir. Bu oyunda sonucu, karar verici olarak yoneticinin oyun
kosullarina goére oyunu elindeki imkanlarla oyun segencklerine bagh
ihtimaller arasinda kuracagi dogru denge belirleyecektir. Oyun kosullarinda
yoneticinin elinde imkanlar olan; futbolcular, teknik ekip, futbol sahasinin
kosullari, iklim kosullar1 ve rakibin oyun stratejisine gore yapilacak stratejik
ve taktik hamlelerdir. Oyun kosullarinda yonetici ortaya ¢ikabilecek
ihtimaller olarak: mag sirasinda oyuncularin sakatlik durumunu, sahadan
atilma durumunu, oyun i¢i performans durumunu, rakibin hamlelerine cevap
verme durumunu ve oyunun seyrine gore uygulanacak planlar dikkate
alabilecektir.
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2.2. Kirmizi Sapkay1 Takmak

Kirmizi Sapkayr giyen yonetici olaya duygusal olarak yaklagarak
mevcut  bilgilerle  sezgilerle baskalarmin  duygularint  anlamay1
onemsemektedir (Kalelioglu ve Giilbahar, 2014: 252). Yoéneticinin i¢inde
bulundugu takimda isabetli kararlar vererek basarili olabilmesi duygularini
one cikarak takimi motive etmesini saglayan davraniglar sergileyebilmesiyle
de ilgilidir. Bu yonetim oyunun kurallarina gore yoneticinin isletmede temel
gorevi olan ikna etmek ve yetenegi ile ilgilidir. Yoneticinin ikna yetenegi
iligki icerisinde bulundugu kisilere giiven vermesine baglhdir (Ying vd.,
2021, s. 3). Isletmede yoneticinin yonettigi kisilere giiven vermesi de
duygular1 yonetmesine baghdir. Ayni duygulara sahip olarak duygudaslik
yonetiminde basarili olabilen yoneticiler bunu Kirmizi1 Sapkayr giyerek
gerceklestirebileceklerdir. Yoneticinin bir lider olarak takimlari yonetebilme
becerisi onemli ol¢lide birlikte ¢alistig1 personele hedefleri gerceklestirmek
tizere adanmislik, cosku ve heyecan gibi motivasyon duygularini tutkulu
olarak kazandirabildigi stirece miimkiin olabilecektir.

Kirmiz1 Sapkali yonetici yonetim oyununda duygudashigi yoneterek
gelistirdigi liderligin ikna becerisine gore basarili olabilecektir. Kirmizi
Sapkayla ¢alisanlara kazanma duygusunu vererek onlara 06zgiiven
kazandiracaktir. Bu ozgiiven isletmenin amaglarma ve hedeflerine gore
calisanlara is basarimi kazandirarak onlarin takim basarisinda etkili bir rol
oynayabilecektir. Duygularin 6ne ¢ikarak motivasyona dayali bir oyun
olarak yonetimde Kirmizi Sapka yoneticinin, isletmede is iliskileri i¢inde
bulundugu kisileri ikna ederek sirket hedeflerine uygun caligtirabilme
becerisine dayali yetenegini de desteklemektedir (Hightower, 2019: 15).
Kirmiz1 Sapkayla desteklenen yoneticinin sahip oldugu bu duygusal yetenek
ayni zamanda o6ngorii, uzgorlii ve i¢goriiyli de agiga g¢ikaracaktir. Kirmizi
Sapkayla Diisinme Yontemine gore yoneticinin duygularina bagli olarak
duyus ve sezilerine bagli olarak ta sezis yetenegi 6ngorti, uzgorii ve i¢goriiyi
ile birlikte akil yiriiterek dogru kararlarin verilmesini saglamaktadir.
Yoneticinin duygusal yetenekleri yonetimin bilimsel ve sanatsal becerilerin
bileseni olarak kritik ©neme sahiptir. Ornegin; bir oyun kurgusuyla
isletmeleri yoneten basarili ceo ve cfo gibi yoneticiler Kirmizi Sapkaya gore
duygulart yoneterek hem bilimsel yontemleri ve hem de sanatsal becerileri
kullanarak basarmaktadirlar.

Kirmiz1 Sapkali yonetici karar verici basarili olmak i¢in 6nyargilarindan
uzak bir sekilde sezgisel olarak davranmaktadir. Bu baglamda yonetici,
sezgi, his ve duygularina hakim olan sezgilerini deneyimleriyle birlestirerek
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mantikli bir sekilde diistinerek sorunlari ¢ozebilecektir. Beklenmeyen
durumlarda islerin plana uygun gitmemesi durumunda Kirmizi Sapkayla
yonetici, deneyim, bilgi ve sezgilerine gore acil durum planlarim
uygulayarak sorunlar1 ¢oziilebilecektir. Kirmizi Sapkayi giyen yonetici
olaylara duygusal olarak tutkulu ve coskulu bir sekilde yaklasarak
sezgilerinin giictinii  kullanarak bagarili olabilecektir. Bu baglamda
duygularmin ve sezis ve anlama yetenegini birlestirerek ongoriili olarak
sorunlara uygun ¢oziimler saglayabilecektir. Ornegin; éngoriilii bir isletme
yoneticisi sezgi glicii ve anlama yetenegine gore ekonomik kriz sinyallerini
alarak kriz siireclerinde sorunlari ¢6zerek basarili olabilmektedir.

2.3. Beyaz Sapkayr Takmak

Beyaz Sapkali yonetici sadece mevcut verilerle somut gerceklere
odaklanmay1 6ngormektedir (Ying vd., 2021, s. 3). Beyaz Sapka karar
kosullarini etkileyen olaylarla ilgili akil ytiriitmek ve yorum yaparak nitelikli
karalar1 vermek tizere kanita dayali verileri degerlendirmeyi 6ngérmektedir.
Beyaz Sapkali bir yonetici karar ortaminin ipuglarini, kanitlarini ve bir olay1
cozerek yardimci olacak somut gergeklerle sonug almaya calisir (Miller vd.,
2010: 4). Beyaz Sapkaya gore akil yiirtitmek sistem yaklasimina gore olaylar
arasindaki neden sonug iligkilerini somut olarak degerlendirerek islem ve
stireclere uygun olarak mantikli davranmay1 da gerektirmektedir. Ornegin;
Beyaz Sapkali bir yonetici objektif verilere dayali olarak salgin kosullarinda
karar verme segeneklerini degerlendirerek  yenilikgi ve  yaratict
uygulamalarla dogru kararlar1 vererek basarili olabilecektir. Burada 6nemli
olan somut kanitlara dayali olarak gerekli cesitli verileri giivenilir veri
kaynaklarindan tam olarak elde edebilmektir. Ayrica bu verilerin higbir etki
altinda kalmaksizin objektif olarak degerlendirilmesi de gerekmektedir.
Beyaz Sapkali yonetici bu verilerden bilgi saglayarak elde ettigi somut
bilgilere gore isabetli karalar1 vermek tizere is, islem ve siirecleri yonetmek
tizere kullanacaktir.

Beyaz Sapkaya gore karar verme kosullartyla ilgili somut olarak verilere
ulagsmak tizere veri toplayarak ve verileri isleyerek kararlar etkileyecek
degiskenler ve faktorlerle ilgili bilgi sahibi olmak suretiyle sorunlari
cozmeye calisir. Beyaz Sapkali yonetici sorunlar1 ¢6zmek tizere dogru karar
vermek i¢in bir arastirmaci olarak tarafsiz bir durus sergilemelidir (Vernon
ve Hocking, 2014: 42). Bu tarafsiz durusla birlikte karar ortaminda etkili
somut kanitlar ve ipuglariyla ile birlikte dogru yontemleri kullanarak sorunu
cozerek basarili olabilecektir. Ornegin; bir takimin yoneticisi olarak Beyaz
Sapkali bir basketbol antrenorii takimin ve sporcularin ekip ve takim olarak
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verilerini somut olarak degerlendirerek objektif olarak karar vermelidir. Bu
baglamda antrendr sporcularin; giic ve form durumlari, genel olarak
sporcularin, kritik sporcularin performans ve mag istatistiklerini, rakibin mag
istatistiklerini ve mag¢in oynanacagi salon bilgilerini ekibiyle birlikte somut
gercekler olarak degerlendirerek dogru kararlar1  vererek magi
kazanabilecektir.

2.4. Siyah Sapkayr Takmak

Siyah Sapkali yonetici karar verme kosullarina olayin olumsuz ve
negatif taraflariyla ger¢ekei olarak elestirel bakarak akil yiiriiterek karar
vermektedir (Paterson, 2010: 13). Siyah Sapka karar kosullarini etkileyen ve
etkileyebilecek olumsuz durumlari ve segenekleri dikkate alarak davranmay1
ongormektedir. Siyah Sapka karar kosullariyla ilgili elestirel olarak bakarak
ortaya ¢ikabilecek beklenmeyen olumsuz durumlara gore davranmayi da
gerektirmektedir (Burton, 2008: 739). Siyah Sapkali yonetici isletme
yonetiminde ortaya ¢ikan ya da ¢ikabilecek olumsuz kosullart diistinerek
davranmay1 tercih edebilir. Ornegin; salgin kosullar1 &ncesinde ortaya
cikabilecek olumsuz kosullar1 dikkate alarak yaptigi s6zgelimi siki bir biitce
planlamast ve pazar talep tahminleri yaparak tedbirli davranmasi bu
donemde sorunlar1 ¢cozmesinde 6nemli faydalar saglayabilmektedir.

Siyah Sapkayi giyen yonetici kotiimser olarak karar vermektedir
(Kenny, 2003: 108). Boylece yonetici olasi beklenen veya beklenmeyen
kosullarin tuzaklarini, tehlikelerini ve sonuglarinin 6nceden goérerek bunlari
agsmak tizere etkili yontemler gelistirebilecektir. Gelistirilen bu yontemler
kotiimser diislinen Siyah Sapkali yoneticinin sorunlarini ¢6zmesinde olumlu
katkilar saglayabilecektir. Siyah Sapka hayatin gerceklerine uygun olarak
karar kosullarinda siirekli iyimser bir durumun olamayacagindan hareketle
kotiimser durumlarinda olabilecegini 6ne siirmektedir. Siyah sapka dogasi
geregi gergekei olarak karamsar ve kasvetli olarak akil yiiriiterek davranmay1
ve bu sekilde karar vermeyi 6ngdrmektedir. Bu davranisa gore karar vermek
mevcut fikirlerdeki bosluklari, kusurlari, zayifliklar1 ve tehlikeleri
belirleyerek 6nlem almay1 da saglamaktadir. Boylece Siyah Sapkali yonetici
mevcut kosullara gore olabilecekleri en kotii senaryoya gore kurgulayip
temkinli davranarak basar1 saglayabilecektir. Ornegin; Siyah Sapkali bir
antrenor, takimini olas1 k6tii sonuglarla karsilasmamak icin akilli bir sekilde
takimmin giicti oraninda — soézgelimi, savunma anlayisiyla - oynatarak
basarili olabilir. Siyah sapkanin 6nceligi, diger diisiince sapkalarinin ortaya
cikardigt ¢oztimleri ve planlar1 degerlenerek yargilamak, uyarmak,
incelemek ve buna uygun ¢6ziimle sonug alabilmektir.
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2.5. San1 Sapkay1 Takmak

Sar1 Sapkali yonetici olaya mantikli pozitif bir yaklasimla bakarak
iyimser bir sekilde pozitif olmay1 6ne siirmektedir. Isletme yoneticisi karar
ortaminin kosullart ne kadar olumsuz olursa olsun kendisinin bu
olumsuzlugu olumluya c¢evirebilecek kararliligi gerektiren iradeye sahip
olmalidir. Sar1 Sapkali diisiince yontemi karar verme kosullarinin igindeki
sorunlarin igerisinde ¢6ziimiinde var oldugunu disiinerek iyimser bir
yaklasimla yenilik¢i ve yaratict ¢Oziim arayislari igerisinde olmaktadir
(Powell, 2007: 1060). Sar1 Sapkali yonetici stirekli olumlu diistinerek
zorluklar karsisinda bunlarin tistesinden gelmek tizere aktif ve esnek ¢ozim
yontemleri uygulayarak basarili olabilecegini bilmektedir. Ornegin; kriz
kosullarinda karar verirken her krizin igerisinde ayni zamanda o6nemli
firsatlarda oldugunu bilerek bu firsatlardan yararlanmak tizere gerekli dogru
kararlar1 zamaninda vererek uygulamaya gegerek basarili olabilmektedirler.

Yoneticide Sar1 Sapka olumlu diisiince isletme liderliginde calisanlara
ve isletmenin paydaslarina ilham verici bir esnek diistinceyle yenilik¢i ve
degisimci olarak 6nemli ¢oziimler sunabilmektedir. Sar1 Sapkali yonetici, bu
sapkanin verdigi olumlu disiincenin sanki 151k gibi parlak, aydinlatici, ilham
verici etkisiyle mutlu ve giliclii olarak yonetime yiiksek bir sinerji
kazandirabilecektir (Aithal vd., 2016: 85). Bu sinerjinin etkisiyle birlikte
Sar1 bir Sapka, her fikre hayat veren pozitif, hos ve parlak bir enerji ortaya
cikararak sorunlarin ¢oziimiine kath saglayacak dogru karalar1 vermeyi ve
uygulamay1 da saglamaktadir. Ornegin; bir takim yoneticisi olan teknik
direktoriin Sar1 Sapkayla, oynayacagi magi olumlu bakarak, takiminin iyi
yonetilebilen performansiyla birlikte basaracagina olan inanciyla onlari
motive ederek, takimin atak ve savunma anlayigini dengeli oynatarak basarili
olabilir. Bu 6rnekte kritik olan durum, takim ydneticinin olumlu disiinerek
kazanmak tizere dogru teknik ve taktik karalar1 vererek uygulamasidir.

2.6. Yesil Sapkayr Takmak

Yesil Sapkali yonetici olaylara ve konulara yenilik¢i ve yaratict zgiin
bir yaklasimla ¢oziim getirerek basaracagina inanmaktadir (Tekin, 2021, s.
15-17). Yesil Sapka sorunlara bilinenden farkli olarak benzersiz siradisi
yenilik¢i ve yaklagimla basarmay1 hedeflemektedir. Yesil Sapkali yonetici
yaratici diistinceyi One ¢ikaran bir akil ylirlitme sistemine gore karar
vermektedir. Yesil Sapkaya gore her problemin ¢oziimiinii saglayan esnek
pratik ve sinirsiz bir sekilde etkili bir¢ok ¢6ziim yontemleri bulunmaktadir.
Yesil Sapkaya gore 6nemli olan problem ¢6zme kurallarina farkli bakis
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acilaryla birlikte diistinerek esnek, hizli, dogru, yenilik¢i ve yaratici gesitli
¢coziim yontemlerini kullanarak dogru karalart vererek uygulamaktir.
Ornegin; salgin doneminde elektronik ticaret alaninda ortaya cikan Golge
Magaza uygulamalariyla birlikte gelistirilen esnek, hizli, dogru, yenilik¢i ve
yaratic1 ¢oztimlerle dogru kararlari vererek uygulayan isletme yoneticisi
onemli pazar basarisi saglamistir.

Yesil Sapka diistince yontemi yenilikgi ve yaratict olarak sanki
topraktan ¢ikan bir fidan gibi filizlenerek ve biiyliyerek yaprak ve dallariyla
beklenmedik 6nemli yonde gelisim saglamaktadir. Yesil Sapka diisiince,
tamamen yenilik¢i ¢oziimlere odaklanarak yapilan calismalarla birlikte
olagantiistli ¢oziimler gelistirebilmeyi saglamaktadir (Kivunja, 2015: 383).
Ornegin; Apple gibi yenilik¢i sirketlerde yoneticiler sorunlarin icerindeki
coziimlere odaklanarak yenilik¢i ve yaratict ¢oziimlerle onemli basarilar
kazanmaktadirlar. Yesil Sapkali yonetici, siradist fikirlerin uygulamasiyla
birlikte gelistirecegi yenilik¢i ve yaratict ¢oziimlerle isletmenin 6nemli
basarilar kazanmasini saglayabilir.

Edward de Bono’nun Alti Sapkasi her yoneticinin kullanabilecegi bir
diisiince yontemidir. Bu diistince yontemi akilli olarak sistematik bir siire¢
yonetimidir. Bu baglamda akili olarak sistematik siire¢ yonetimi gesitli
asamalardan olusan bir siire¢ deger zinciridir. Bu asamalar; Diisiinmeyi
diisinmek, Sorunu tanimlamak, Sorun ve ¢Oziim hakkinda kiiresel
perspektiflerle ilgili bilgi toplamak, Diger diisiinme sapkalarini yonetmek,
Zaman1 yonetmek, Fikir akislarii yonetmek ve Fikirlerin uygulanmasimi
yonetmek olarak siralanabilmektedir. Isletme yoneticileri i¢in Altr gesit
Diistiinme Sapkasi; karsilasabilen ve karsilagiimast muhtemel giicliikleri,
aksakliklar1 ve engelleri agmak tizere akil yiiriiterek en uygun yontemleri
kullanarak dogru kararlar vermeyi saglamaktadir. Yonetici her kosula en
uygun rasyonel karalar1 vererek siirecleri basarili bir sekilde yoneterek
isletmeyi hedeflerine ulastirabilecektir. Altt Diisinme Sapkasi, bireysel
olarak veya bir ekip olarak her kosulda ve ortamda kullanilabilen etkili bir
problem ¢dzme yontemi olarak karar vermede kullanilabilmektedir.

3. SONUC

Yonetimin sanat ve bilim olmak tizere iki 6zelligi bulunmaktadir.
Yonetimin bilimsel yoniinii yonetsel islevler ve sanatsal yoniinii davranissal
islevler olusturmaktadir. Yonetim, bir sanat ve yonetici de bu sanatin
sanatgist olarak kabul edilebilir. Bilimsel olarak yonetici yonetimin islevleri
olan; planlama, organizasyon, motivasyon, koordinasyon ve denetleme



Ertugrul TEKIN 101

siireclerini bilimsel ilkelere gore sitem yaklasimina gore bir biitiin olarak
uygulamalidir. Yonetim sanatcist olarak yonetici yonetimin islevlerini
bilerek onlart davranigsal yonlerini ustalikla kullanarak sanat¢i olarak en iyi
sekilde yapacaktir. Ornegin; planlama islevini, planli ve sistemli
davranislariyla ve ustalikla uygulayarak ¢alisanlarina aktarabilecektir.

Sanat¢1 olarak yonetici; yoneticiliginde islerini ustalikla yapmasimin
saglayan nitelikli karalar vererek ve uygulayarak 6rnek olmalidir. Yonetim
sanatgist olarak yonetici, iyi bir iletisimle ve dogru bir liderlikle yonetimi
temsil etme yetenegine bagl olarak ortaya ¢ikan imajryla insan iliskilerinde
omek ve basarili davraniglar sergileyebilmelidir (Olugbenga, 2016, s. 2).
Ayrica yonetim sanatgisi, dogru ve yerinde kararlar vererek sanatini ustalikla
yerine getirmelidir. Boylece yonetim sanatgi olarak yonetici; toplantilari iyi
yoneterek zamani etkin ve verimli kullanarak dogru kararlar vererek
catigmalar yoneterek ve sorunlar1 ¢ozebilecektir. Elbette burada yoneticinin
secenekler arasinda karsilastirma yaparak en iyi kararlar1 vermesini saglayan
muhakeme yetenegini kullanarak isine odaklanarak hizli diistinerek ve dogru
karar vererek sirkette dengeli bir gelisim saglamasi da 6nemlidir. Yonetim
sanat¢ist olarak yonetici, ustalikla girketlerini hizla degisen kosullara goére
etkin ve verimli olarak yonetebilmelidir.

Yonetici, hizla degisen kosullara goére yonetim oyununda oyunu
kazanmak tizere kurallarina gore oynayan bir sanat¢idir. Yonetici, hayal
gliciyle kazanmay1 hissederek ve bu duyguyu aktararak is, isle ve siiregleri
dogru kararlartyla yoneten kisidir. Yerinde, zamaninda ve hamle
ustiinliigiinii kazanan bir liderlik sergileyerek isabetli karalar vererek
uygulayan bir sanat¢idir. Piyasa kurallarina gore isletmede oynanan y6netim
oyununda oyunun amaci kazanmaktir. Tim oyunlarda oldugu gibi yonetim
oyununda da amag rakipleri yenerek basarili olabilmektir. Isletmede yonetici
oyunu kurallarma gore yonetirken isabetli kararlar vererek bilimsel olarak
strateji, taktik ve operasyonlara sadik kalarak hareket ettigi siirece basarili
olabilecektir. Alti Sapkali Diisgiinme Yontemi yonetim oyununda strateji,
taktik ve operasyonlara sadik kalarak hareket etmeyi saglayarak yoneticinin
basarili olmasini da saglamaktadir.

Alt1  Sapkali diistinme yontemi stratejik yonetimle de sirketin
gelecekteki hedeflerini gergeklestirmek igin yonetici yapilmast gereken
taktik ve operasyon faaliyetlerin organizasyonunu cok iyi bir sekilde
yliriitebilmesini de saglamaktadir. Alt1 Sapkali ile birlikte yonetim sanatinin
sanat¢ist olan yoneticinin elinde beklenen ve beklenmeyen durumlarda
sorunlart ¢ozebilecegi cesitli ¢6ziim segenekleri vardir. Bu baglamda Altt
Sapka Diisiinme YoOntemine goére bir sanat¢it olarak yonetici, degisen



102 Yonetimde Alti Sapka Diisiinme Tekniginin Kullanilmast

kosullara gore en uygun sapkayi giyerek en uygun kararlar1 verebilecektir.
Beklenmeyen kosullara gore yonetici kullanacagi sapkaya gore akil
yuriiterek nitelikli kararlar verebilecektir. Boylece yonetici o anda giydigi
sapkaya uygun olarak dogru kararlar1 verebilecektir.
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