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DIiJITAL OYUNLARDA EKSTREM MEKAN ANALIZi
Liitfii Dogan

OZET

Yasamin siirdiiriilebildigi alanlar ¢evre olarak tanimlanir. Dogal ¢cevre dogada
kendiliginden bulunur ve ¢evredeki yapilasma sonucu yapili ¢cevre olusur. Yapili cevre
dogal cevrenin kosullarina gére sekillenir. Ornegin zemin sartlarina gére bir oturumu
vardir; iklim durumuna gore agikliklar ve st oOrtii kararlar1 verilir. Dogal ve yapil
cevrenin sanal ortamlarda simultane edilmesi ile dijital platformlarda olusturulan
cevrelere ise yapay g¢evre adi verilir. Yapay cevrelerde de dogal ve yapili ¢evre
arasindaki iligkilerin benzerlerini gormek miimkiindiir.

Cevredeki kosullarin insan yasami igin uygun olmadigi kosullarda farkli
sistemler ve ¢oziimlerle yasanabilir bir mekan tasarlanabilir. Bu mekanlar ekstrem
mekanlar, gevre ise ekstrem ¢evre olarak tamimlanir. Yapilan ¢oziimlemeler ile daha
zor kosullarin tstesinden gelindik¢e ekstrem mekanlarin  kapsadigi alan
genisleyecektir. Cozlimlerin yayginlagmasi ile de soz konusu cevreler ekstrem
olmaktan cikabilir. S6z konusu ekstrem kosullara ekstrem sicak, soguk, sel ¢1g gibi
dogal afetler, tahrip olmus bir evrede yoksunluk, riizgar, nem gibi farkli ekstrem
durumlar sebep olabilir. Her kosul farkli tasarim kararlar1 ve ¢6ziimleri almay1
gerektirebilir fakat ortak amag insan yasaminin ihtiya¢ duydugu konfora sahip bir
mekan olusturmaktir. Dogal ve yapili ¢evrede gozlemleyebildigimiz bu kosullar
bilgisayar ortaminda simiile edilen yapay ¢evrede de taklit edilebilir. Kurallarin ve
simnirlamalarin  kendi iglerinde tasarlandigi yapay c¢evrelerde ekstrem kosullar
tasarlanabilir. Ekstrem yapay ¢evre ve mekan arasindaki iligkilerin gézlemlenmesi ile
cikarimlar elde edilebilir. S6z konusu ¢ikarimlar yapay cevredeki ekstrem mekéan
hakkinda bilgi verirken fiziksel c¢evredeki mekanlar hakkinda da c¢ikarimlarda
bulunmaya yardimci olacaktir. Bu arastirma, yapay c¢evredeki ekstrem mekanin ne
oldugunu dijital oyunlar tizerinden yapilan analizlerle arastirir. Dijital oyunlardan elde
edilen cevaplarin fiziksel diinyadaki cevaplar1 bulmada yardimci olacag:
ongoriilmektedir.

Giris boliimiinde konunun 6nemi ve gerekgesi, kavramsal arka plani, arastirma
konusunun 6nemi ve giincelligi, arastirmanin sorusu, amaci ve hedefi, beklenen
cikarimlar ve literatiire katkisi, arastirma bulgularinin degerlendirilmesi hakkinda
aciklamalar yapilmistir. Dijital oyunlardaki ekstrem mekan analizi ile yapay
cevrelerdeki ekstrem mekanlarin ne sekilde oldugunun arastirilmasi amaglanmistir. Bu
kapsamda oOnce literatiirde ekstrem olarak degerlendirilen durumlarin neler oldugu
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incelenmistir. Elde edilen ¢ikarimlarla dijital oyunlar se¢ilmis ve analiz edilmistir.
Tez, bu kapsamda, iki yontemin birbirini izledigi sirali tiirde goklu yontem yaklagimi
ile desenlenmistir. Literatiirden ham verilerin derlenip degerlendirilmesi seklinde olan
ilk kistmda meta-tematik analiz yontemi, dijital oyunlardaki mekanlarin analiz edildigi
ikinci kisimda ise tematik analiz yontemi kullanilmistir.

[Ik bolimde cevre ve mekdn kavramlarmin kuramsal arka planlar
incelenmistir. Cevre kapsaminda dogal, yapili ve yapay c¢evre kavramlarina
deginilmistir. Cevre i¢inde yasama alani olarak tasarlanan mekan ve ekstrem ¢evredeki
mekan dzelliklerine bakilmigtir. Sanal mekéan ve yapay ¢evre olarak dijital oyunlardaki
cevrede yer alan sanal mekan ve ekstrem mekan kavramlari incelenmistir. Dijital
oyunlarda sanal mekan kullanimimin fiziksel mekanlara benzetilmesinin oyunun
inandiricihi@ini arttirdigindan bahsedilip dijital oyunlardaki ekstrem mekanlardan
cikarilacak sonuglarin ekstrem mekan analizinde kullanilacak bilgiler tagima
potansiyelinden bahsedilmistir.

Ikinci boliimde arastirmanin ydntemi belirlenmistir. Sirali tiirde ¢oklu yaklasim
deseni ile desenlenmistir. Birden fazla yaklasimin sirayla yapildigi bu desende ilk
olarak meta-tematik analiz yontemi kullanilmistir. Meta-tematik analiz farkli
kaynaklardan kodlarin derlenip yeniden kodlanmasini igeren bir siirectir. Arastirmada
ekstrem g¢evre ve mekan hakkinda ham veriler toplanip bibliyometrik analiz ile
gorsellestirilmistir. Daha sonra elde edilen kodlar yeniden kodlanmustir. Yeniden
kodlama ile elde edilen tablo ikinci asamanin analiz siirecinde sablon olarak
kullanilmistir.  Tkinci asama ise tematik analiz olarak desenlenmistir. Oyun
secimlerinde farkli ekstrem g¢evre Ozelliklerine sahip alti oyun seg¢ilmistir. Analiz
edilmek tizere segilen oyunlarin (Against the Storm, Subnautica, Oxygen not Included,
Frostpunk, Fallout 4, Assassin’s Creed Origins) ekstrem g¢evre ve mekan ozellikleri
ilk kisimda olusturulan sablon ile analiz edilmistir.

Bibliyometrik analiz sonucu elde edilen kavramlar yeniden kodlanmasi ile on
iki koda (¢evre ve mekdn, ekstrem durumlar, iklim ve hava olaylari, kentsel tasarim,
mekdn tasarimi, stirdiiriilebilirlik, bilgi ve teknoloji, yapt bilgisi, geleneksel mekan
tasarimi, enerji, termal konfor ve zeminsiz yerlesim) ulagilmistir. Yeni kodlar segili
dijital oyunlara uygulanan mekan analizinde kullanilmigtir. Oyunlarin her birinde
kodlarin oyun igerisinde yer alip almadig1 ve oyun igerisindeki kodlarin ne sekilde
islendigi incelenmistir. Oyunlarda kodlar ve ekstrem durumlar degismektedir. Farkli
ekstrem g¢evrelerdeki mekanlarda oyunlara 6zel spesifik ¢oziimler ve durumlar tespit
edilmistir. Against the Storm oyununun her oynanisinda oyundaki harita yeniden
tiretilir. Farkli ekstrem kosullara sahip gevrede mevcut kosullara uyum saglayan bir
kent tasarimi yapilarak halk i¢in siirdiiriilebilir bir yasam kurgulanmaya ¢aligilir. Kent
tasarimi, kaynak yoOnetimi ve siirdiiriilebilirlik kavramlar1 6nemli oyun
dinamiklerindendir. Subnautica oyununda bir okyanus gezegeninde, ekstrem ¢evrede
oynanan su alt1 yasam kurgusu s6z konusudur. Oyunda bir tiir tesis tasarlanir ve farkl
teknolojik imkanlarla kesif ve aksiyon mekanikleri bulunur. Mekan tasarimi oyun i¢in
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gereklidir ve tasarim oyuncu tarafindan yapilir. Siirdiiriilebilir hayat kosullarinin
saglanacagi, ihtiyaclarin karsilanacagi ve okyanustaki tehditlerden korunulacak bir
tesis, oyuncu tarafindan verilen teknik ve estetik kararlarla tasarlanir. Oxygen not
Included oyununda ise, bir asteroidde, toprak altinda bir koloni hayatta tutulmaya
calisilir. Koloni igerisinde konaklama, iiretim alanlar1 ve kaynak doniisiim alanlari
bulunur. Hava sirkiilasyonu, 1s1 dagilimi gibi hizmetler saglayan sistemlerin de mekan
tasarimda 6nemli oldugu gorilir. Frostpunk oyunu dondurucu soguklarin yasandigi
bir alternatif zaman ¢izgisinde geger. Oyunda, merkezinde 1s1 iretip dagitan
jeneratoriin oldugu kent tasarimi yapilir. Toplumu hayatta tutmak i¢in dogru kaynak
yonetimi ve 1s1 dagilimu siirekli olarak yapilmalidir. Fallout 4 oyunu da yine alternatif
bir zaman ¢izgisinde gecer. Yonetilen karakter niikleer saldirilar sonucu tahrip olmus
kentlerde radyasyon gibi g¢esitli tehlikelerden korunmalidir. Oyun iginde geri
dontistiiriilmiis malzemeler ile siginak insa edilir ve siirdiiriilebilir bir sistem
kurulmaya ¢aligilir. Assassin’s Creed Origins oyunu Antik Misir’da yasayan bir
karakter kontrol edilerek oynanir. Oyunda Misir’in bir tiir replikasi tasarlanmistir.
Ekstrem sicak ¢evre sartlarina uyum saglayan gelencksel mekan tasarimi gézlemlenir.
Oyunlarin incelenmesinde mekan tasariminda ulasilmaya calisilan optimum
durumlarin ¢ogunlukla ortak oldugu gozlemlenmistir. Farkli ¢cevre ve durumlarda
amag, insanin fiziksel ve psikolojik konforunu olabilecek en optimum seviyede
tutmaya calismaktir. Oyunlarin analizi sonucunda alt kodlara ulagilmistir. Ekstrem
mekan ¢oziimlerinde tasarim girdisi ve tasarim karar1 olarak ortak kavramlara da
rastlanmustir. Ortak alt kodlar (kaynak yetersizligi, emniyet, tiretim-tiiketim) ekstrem
sanal mekan kapsaminda sablona eklenen yeni kodlar olarak belirlenmistir. Akabinde
analizler sonucu esnek sablona alt kodlar ve yeni kodlar eklenerek gorsellestirilmistir.

Son kisimda ise dijital ekstrem mekan hakkindaki ¢ikarimlardan
bahsedilmistir. Ekstrem mekéan hakkinda kapsayici tanimlarin literatiirde az olmasi
nedeniyle sanal mekan hakkinda ulasilan bilgiler literatiire katki saglayacaktir.
Fiziksel ekstrem mekan hakkinda yapilacak incelemelerde de ulasilan sonuglardan
istifade edilebilecegi Ongoriilmustiir.

Anahtar Kelimeler: Ekstrem Mekan, Dijital Oyun, Mekan Tasarimi, Sanal

Mekéan, Cevre-Mekan, Yapay Cevre
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EXTREME SPACE ANALYSIS IN DIGITAL GAMES
Liitfi Dogan

ABSTRACT

Areas where life can be sustained are defined as the environment. The natural
environment is found spontaneously in nature and the built environment is formed as
a result of the construction in the environment. The built environment is shaped
according to the conditions of the natural environment. For example, it has a settlement
according to the ground conditions, openings and top cover decisions are made
according to the climatic conditions. The environments created on digital platforms by
simulating the natural and built environment in virtual environments are called
artificial environments. It is possible to see similar relationships between natural and
built environment in artificial environments.

In conditions where the surrounding conditions are not suitable for human life,
a habitable space can be designed with different systems and solutions. These spaces
are defined as extreme spaces and the environment is defined as extreme environment.
As the solutions overcome more difficult conditions, the area covered by extreme
spaces will expand. As the solutions become widespread, the environments in question
may cease to be extreme. These extreme conditions can be caused by different extreme
conditions such as extreme heat, cold, natural disasters such as floods, avalanches,
deprivation in a destroyed phase, wind, humidity. Each condition may require different
design decisions and solutions, but the common goal is to create a space with the
comfort required by human life. These conditions, which we can observe in the natural
and built environment, can also be imitated in the artificial environment that simulates
in the computer environment. Extreme conditions can be designed in artificial
environments where rules and limitations are designed in themselves. Inferences can
be obtained by observing the relationships between extreme artificial environment and
space. These inferences will provide information about the extreme space in the

artificial environment and help to make inferences about the spaces in the physical
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environment. The research investigates the extreme space in the artificial environment
through analyses of digital games. It is predicted that the answers obtained from digital
games will help to find answers in the physical world.

In the introduction section, explanations are made about the importance and
rationale of the subject, conceptual background, importance and topicality of the
research topic, the question, aim and objective of the research, expected inferences and
contribution to the literature, and evaluation of the research findings. It is aimed to
investigate the extreme spaces in artificial environments by analysing extreme spaces
in digital games. In this context, firstly, the situations evaluated as extreme in the
literature were examined. With the inferences obtained, digital games were selected
and analysed. In this context, the thesis is designed with a sequential multi-method
approach in which two methods follow each other. In the first part, which is the
compilation and evaluation of raw data from the literature, the meta-thematic analysis
method is used, and in the second part, where the spaces in digital games are analysed,
the thematic analysis method is used.

In the first part, the theoretical backgrounds of the concepts of environment
and space are analysed. Within the scope of environment, the concepts of natural, built
and artificial environment are mentioned. The space designed as a living space in the
environment and the space features in the extreme environment were examined. As
virtual space and artificial environment, the concepts of virtual space and extreme
space in the environment in digital games are analysed. It is mentioned that the use of
virtual space in digital games is preferred because the use of virtual space in digital
games increases the credibility of the game, and the potential of the results to be
extracted from extreme spaces in digital games to carry information to be used in
extreme space analysis is mentioned.

In the second section, the method of the research was determined. It was
designed with a sequential multiple approach design. In this design in which more than
one approach is done sequentially, meta-thematic analysis method was used first.
Meta-thematic analysis is a process involving the compilation and recoding of codes
from different sources. In the research, raw data about extreme environment and space
were collected and visualised by bibliometric analysis. Then, the codes obtained were

recoded. The table obtained by recoding was used as a template in the analysis process
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of the second stage. The second stage was designed as thematic analysis. Six games
with different extreme environmental characteristics were selected. The games
selected to be analysed (Against the Storm, Subnautica, Oxygen not Included,
Frostpunk, Fallout 4, Assassin's Creed Origins) were analysed with the template
created in the first part.

Twelve codes (environment and space, extreme situations, climate and weather
events, urban design, space design, sustainability, information and technology,
building knowledge, traditional space design, energy, thermal comfort and groundless
settlement) were reached by re-coding the concepts obtained as a result of bibliometric
analysis. The new codes were used to analyse the space in selected digital games. In
each of the games, it was analysed whether the codes were included in the game and
how the codes were processed in the game. Codes and extreme situations change in
games. Specific solutions and situations specific to the games were identified in
different extreme environments. In each playthrough of Against the Storm, the map is
reproduced. In the environment with different extreme conditions, a sustainable life is
tried to be built for the people by designing a city that adapts to the existing conditions.
Urban design, resource management and sustainability concepts are important game
dynamics. Subnautica is an underwater life fiction played in an extreme environment
on an ocean planet. A kind of facility is designed in the game and there are exploration
and action mechanics with different technological possibilities. Space design is
required for the game and is designed by the player. A facility that will provide
sustainable living conditions and meet the needs and protect from threats in the ocean
is designed with technical and aesthetic decisions made by the player. In Oxygen not
Included, the player tries to keep a colony alive under the ground on an asteroid. Within
the colony, there are accommodation, production areas, resource conversion areas.
Systems that provide services such as air circulation and heat distribution are also
important in space design. Frostpunk takes place in an alternate timeline where
freezing temperatures are experienced. A city is designed with a generator that
generates and distributes heat at its centre. Correct resource management and heat
distribution must be done continuously to keep the society alive. Fallout 4 is also set
in an alternate timeline. The managed character must be protected from various

dangers such as radiation in cities destroyed by nuclear attacks. In the game, a shelter
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Is built with recycled materials and a sustainable system is tried to be established.
Assassin's Creed Origins is played by controlling a character living in Ancient Egypt.
A kind of replica of Egypt is designed. Traditional space design that adapts to extreme
hot environmental conditions is observed. In the analysis of the games, it was observed
that the optimum conditions tried to be reached in space design are mostly common.
In different environments and situations, the aim is to try to keep human physical and
psychological comfort at the optimum level. As a result of the analysis of the games,
sub-codes were reached. Common concepts were also found as design input and design
decision in extreme space solutions. Common sub-codes (resource scarcity, safety,
production-consumption) were determined as new codes added to the template within
the scope of extreme virtual space. Sub-codes and new codes were visualised in the
flexible template as a result of the analyses.

In the last part, the conclusions about digital extreme space are mentioned.
Since there are few definitions about extreme space in the literature, the information
about virtual space will contribute to the literature. It is foreseen that the results
obtained can also be utilised in the examinations to be made about physical extreme
space.

Keywords: Extreme Space, Digital Game, Space Design, Virtual Space,

Environment-Space, Artificial Environment
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ON SOz

Mekan dogal ¢evrede barimmak isteyen insanin ¢evreye miidahale etmesi ile
ortaya ¢ikmis bir kavramdir. Cevredeki kosullar barinmak ve yasami siirdiirmek i¢in
en uygun degerlere sahip degildir. Mekan tasariminda insanin yasamini
stirdlirebilecegi optimum kosullar saglanmaya calisilir. Bilgi ve teknoloji ilerledikce
insan ¢evre kosullarina iistiin gelmeye baslamistir. Bu Ustlinliigiin geldigi seviyede
mekan tasariminda ¢evre kosullar1 daha az g6z ontine alinmaktadir.

Ekstrem kelimesi bir sifattir. Kosullarin asir1 ve degerlerin ug sinirda oldugunu
ifade eder. Ekstrem gevre de ¢evresel kosullarin asiriligini ifade eder. Ekstrem gevre
heniiz rahatlikla iistiin gelinemeyen bir cevredir. Dolayisiyla mekan tasarimi
yapilirken ¢evre sartlari tasarim kararlarinda kritik 6neme sahiptir. Ekstrem c¢evre ve
mekan hakkinda literatiirde gorece az sayida c¢alisma bulunmaktadir. Bunun
sebeplerinden biri diinya lizerinde ekstrem olarak nitelendirilebilecek az sayida ¢evre
kalmis olmasi gosterilebilir. Fakat tiiketimin artmasi ile kaynak sikintisi, gevre tahribi
ve kiiresel 1sinma gibi negatif ¢cevre sartlar1 gelecekte yasanabilecek ekstrem durumlar
isaret etmektedir. Yine diinya disinda yasam ihtimallerinin konusuldugu durumlarda
uzay bir ekstrem cevre olarak tanimlanabilir. Ekstrem ¢evreyi anlamak, siirdiiriilebilir
bir yagamda ¢evre-mekan uyumunu tekrar hatirlamaya ve gelecekte karsilagilabilecek
ekstrem c¢evrelerde mekan tasarimi hakkinda Onceden bilgi sahibi olmay1
saglayacaktir. Ekstrem mekan hakkinda c¢alismalarin olmasi gevrelerin ihtiyaclarinin
anlasilmasii ve farkli teknoloji, bilgi, disiplin ve sistemlerin mimari bakis agisi ile
nasil daha 1yi bir araya getirilebileceginin anlagilmasina da yardimci olacaktir.

Tezde ekstrem dogal g¢evrelerin yapay cevrelerde simultane edildigi dijital
oyunlar bu kapsamda incelenmistir. Boylece alternatif gercekliklerdeki ekstrem
mekanlarin 6rnekleri incelenmistir. S6z konusu gergeklikler karsilasilabilecek ekstrem
cevrelere Ornek olma potansiyelini tagimaktadir. Ekstrem durumlardaki mekéanin
fiziksel ¢evredeki ekstrem mekanlarin analizi ve tasariminda da yardimet olabilecegi
Ongorilmiistiir.

May1s, 2024 Liitfii DOGAN
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GIRiS

Mekan bir evrendeki belirli bir ¢evre i¢inde tasarlanan fiziksel ve algisal
alanlar1 ifade eder. Cevrenin niteliklerinin ve Ol¢iilebilir niceliklerinin degisimi
¢evrenin i¢indeki mekani1 dogrudan etkileyecektir. Cevre-mekan iliskisi fiziksel mekan
ve sanal mekan igin paraleldir. Sanal mekan, fiziksel mekanin alternatif bir
versiyonudur. Yasanilan evren kaynak alinarak gercek olmayan sanal diinyalar
tasarlanir. Bilgisayar oyunlarinda oyun, tasarlanan bir uzay zaman igindeki sanal
mekanda gerceklesir. Dolayist ile bilgisayar oyunlari i¢inde ¢evrelerdeki 6zelliklerin
etkisini mekanda gozlemlemek miimkiindiir.

Olgiilebilir nitelikleri u¢ sinirlarda olan veya mekan olusumu icin gereken
fiziksel kosullara sahip olmayan ¢evreler ekstrem ¢evrelerdir. Ekstrem ¢evre, kiiresel
1sinma gibi dis etkenler yoluyla mevcut gevrenin degisimi ile olusabilir ya da konumu
geregi uzun siiredir ekstrem olan g¢evredir. Ekstrem c¢evrede olusturulan ekstrem
mekan bu c¢evreye uyum saglamak ve c¢evrenin gerektirdiklerini ¢6zmek
durumundadir. Ekstrem mekan insanin giicliikkle hayatta kalabilecegi veya
yasayamayacagl bir ¢evrede yasam kosullarin1 daha konforlu hale getiren mekandir.
Kutuplar, okyanuslar gibi konumlari nedeniyle ekstrem 6zelik gosteren cevrelerde
tasarlanan arastirma faliyetlerinin yiritildiigii yapilar ve degisen iklimle veya
afetlerle ekstrem ozellikler gostermeye baslayan yerlesim bolgeleri ekstrem mekanlara
ornek olarak gosterilebilir. Teknolojinin ilerlemesi sayesinde ekstrem cevrelerde
yliriitiilen arastirmalarin artmasiyla ve kiiresel 1simma gibi ¢evrede yasanan
degisiklerin siklagsmasiyla ekstrem mekanlarin sayilari ve ekstrem mekanlara duyulan

thtiya¢ artmaktadir.

ARASTIRMANIN AMACI
Fiziksel evrendeki ekstrem c¢evre, bu evrenin ilham oldugu tasarlanmis dijital
evrenlerde simultane edilir. Dijtal oyunlardaki evrenlerde ¢evre kosullart oyuncu-oyun
etkilesimine dogrudan etki eden bir etmendir. Bu sebeple oyunun senaryosu veya oyun
ici tercihleri geregi dijital oyunlarda ekstem g¢evreler ve ekstrem mekanlar tasarlanir.
Ekstrem mekan da icerisinde yer aldigi fiziksel veya sanal ¢evrenin zor sartlarinin

tizerinden gelecek sekilde Ozellesmistir. Tez c¢alismasinda ekstrem ¢evre ve



mekanlarin ne oldugu ile ilgili bir sablon ¢ikarilmistir. Daha sonra bu esnek sablonla
dijital oyunlardaki sanal ekstrem mekanlar incelenerek mekan modifikasyonlar
arastirtlmistir. Yapay ¢evrede yapilan bu analizin ekstrem mekan hakkinda yapilacak
caligmalara yardimce1 olacagi ongoriilmiistiir.

Dijital oyun, oyuncu tarafindan kontrol edilen sanal bir avatarin sanal bir
cevredeki eylemleri ile zor bir durumun iistesinden gelmesine dair bir fenomendir. Her
bir oyunun kendifiziksel yasalar1 olan sanal evreni vardir. Bu evrendeki sanal bedenin
yasamini devam ettirebilmesi i¢in ¢evrenin yasam ic¢in uygun kosullara sahip olmasi
gerekir. Sanal gevrelerin dijital evrenin yasalar1 igerisinde tutarli olmalar1 oyunun
inandiriciligini  arttiracak ve dolayisiyla oyuncunun deneyimini iyilestirecektir.
Ekstrem bir ¢cevrede gegen bir oyunda mekanin bu ¢evrenin sebep oldugu sorunlarin
iistesinden gelecek sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.

Ekstrem ¢evrede mekan fakli ¢evre kosullarina farkli reaksiyonlar gosterir.
Calisma spesifik ekstrem kosullara odaklanmak yerine ekstrem c¢evrelerin ve
mekanlarin genel durumlarina odaklanmistir. Yapay cevreler incelenerek ekstrem
mekan hakkinda kapsayici sonuglara ulasmak amaclanmistir. Sanal mekanda
yapilan ekstrem mekan hakkindaki incelemeler ve ¢ikarilan sonuglarin fiziksel mekan

tasariminda girdi saglayacagi diisiiniilmektedir.

ARASTIRMANIN KAPSAMI

Tez caligmasi giris bdliimiiniiniin ardindan gelen dort boliimden olusur. Tlk
boliimde, ¢alismanin kuramsal arka pam yer almaktadir. Bu bolimde, ekstrem
mekanin ne oldugu irdelenmistir. Mekan-ekstrem mekan ve mekan-sanal mekan
iliskileri incelenmistir. Cevre-mekan-beden etkilesimleri ekstem ve sanal mekan
kapsaminda degerlendirilmistir. Ekstrem mekan ve sanal mekan iligkisi kurulmustur.

Ikinci boliimde g¢evrim igi kiitiiphanelerden ekstrem cevre ve mekén
hakkinda yapilan c¢alismalar derlenmistir. Ham verilerden elde edilen kodlar
listelenmis, yaniden kodlanmis ve oyunlar secilmistir. Derlenen c¢alismalarda
tekrarlanan kavramlar tespit edilip ekstrem mekan hakkinda ¢ikarimlara ulasilmistir.
VOSviewer programi ile derlenen veriler gorsellestirilmistir. Verilerden kodlar elde
edilmistir ve kodlar yeniden kodlanarak bir sablon elde edilmistir. Her dijital oyun

icin farkli bir evren ve evrenin farkl fiziksel yasalari vardir. Ekstrem mekani analiz



etmek i¢in kullanilacak sablon farkli evrenlerdeki farkli ekstrem mekanlar: incelemeye
uygun olmalidir. ikinci béliimde elde edilen sablonun dijital oyunlardaki mekanlart
incelemede kullanilacak sekilde revize edilmesi {igiincli bdliimde yapilmstir.
Sablonun farkli evrenlere uygulanabilecek ve genel ve kapsayici tanimlamalar ile
dijital oyunlardaki ekstrem mekanlar hakkinda kapsayicit varsayimlara ulastiracak
sekilde esnek hale getirilmesi amaglanmigtir. Dijital oyun sektorii elli yildan daha
fazla bir siiredir giderek biiylimektedir. Bu siire i¢cinde farkli oyun platformlari i¢in
say1siz oyun piyasaya siiriilmiistiir. Bu sebeple analiz edilecek uygun dijital oyunlarin
secilmesi i¢in sinirlandirmalar yapilmistir. EKstrem mekan iginde gergeklesen oyunlar,
son yirmi sene ic¢inde piyasaya siiriilmiis, icerisindeki evren kurallari fiziksel
gerceklige benzer ve ¢evrenin oyunun oynanisina etki ettigi oyunlardan seg¢ilmistir.
Secilen oyunlarin elestirmenlerden ve oyunculardan yiiksek puan almis olmasi bir
kriter olarak alinmustir.

Dijital oyunlarin esnek sablon ile analiz edilmesi iiciincii bolimde
yapilmistir. Sablondaki kodlarin oyunlarda olup olmadigi ve ne sekilde yer aldigi
incelenmistir. Mevcut kodlarin altindaki alt kodlara ve yeni kodlara ulasilmistir. Her
oyun i¢in ayr1 ayri yapilan incelemeler tartisilip yapilan c¢ikarimlar tek bir tabloda
gorsellestirilmistir.

Tezin dordiincii ve son bolimiinde yapilan analizler sonrasi ekstem sanal
mekanm oOzellikleri belirtilmistir. Ekstrem sanal mekanin sahip olugu niteliklerin
uygulanabilirligi sorgulanmistir. Sanal ekstrem mekanin fiziksel ekstrem mekan igin

barindirdig1 potalsiyeller tartisilmistir.

ARASTIRMANIN YONTEMIi

Calismanin yontemine altlik olusturacak olan mekan, ekstrem mekan, sanal
mekan ve dijital oyun kavramlar1 hakkinda literatiir arastirmasi yapilmistir. Secili
dijital oyunlarda ekstrem mekéan analizi yapilabilmesi i¢in, ekstrem mekaniin
ozelliklerinin nitelikleri, timdengelimsel ve tiimevarimsal analizler yapilarak,
belirlenmistir. Analizin sonuc¢larinda ekstrem mekan hakkinda elde edilen veriler
mekan analizinde sablon olarak kullanilmigtir. Dijital oyunlardaki ekstrem mekanlar
analiz edilirken esnek bir sablon olusturulmustur. Oyunlar analiz edilirken sablona alt

kodlar eklenmis ve kesisimlerinden yeni kodlara ulasilabilecegi ongoriilmistiir.



Tez, ekstrem mekanin niteliklerinin belirlenmesi ve dijital oyunlardaki ekstrem
mekanlarin incelenmesi asamalarindan olusmaktadir. Asamalarin kendi iglerinde
cevapladiklar1 sorularin farkli olmasi nedeniyle her asamada farkli analiz bi¢cimi ve
yontemi kullanilmistir. Béylece ¢alisma iki asamadan miitesekkil sirah tiirde ¢oklu
yontem yaklasimi (Sequential Multimethod Approach) yontemiyle desenlenmistir.
Bu yontemde arastirmaci farkli arastirma tekniklerini sirayla bir araya getirerek bir
konu hakkinda biitiinsel bir anlayis elde etmeyi amaglar (Svahn, Hanfridsson, 2009).
Tez kapsaminda belirlenen yontemle sirali iki analiz yapilmis, yapilan ilk analizin
sonugclari ikinci asamadaki analizde verileri analiz etmede kullanilmustir.

Sirali ¢oklu yontem yaklagiminda ilk asamasi geregi baslangi¢ arastirmasinin
cercevesi gelistirilmis ve yontemi belirlenmistir. Ekstrem mekanin analizinin dogru
yapilabilmesi i¢in ekstrem mekanin ne oldugu sorusunun cevaplanmasi gerekir.
Ekstrem mekanin tarifi farkli ¢alismalarda ¢alismaya konu olan ¢evrenin ekstrem olan
durumuna o6zgiin olarak yapilmigtir. Farkli ekstrem mekanlari niteliklerini
yansitabilecek genel bir tanim yapilabilmesi i¢in ilk asamada meta-tematik analiz
yapilmistir. Meta-tematik analiz ile farkli caligmalardan kodlar ve temalar elde edilip
yazarin yorumlamasi ile yeniden kodlanip temalastirilmistir (Batdi, 2019).

Ekstrem ¢evre ve mekan hakkinda ¢evrim i¢i veritabanlarindan ekstem mekan
hakkinda yapilan ¢alismalar derlenmis, mimari perspektifle bibliyometrik analiz
yapilmistir. Bibliyometrik analiz ile fazla sayida ve ¢ok ¢esitli literatiir taranarak
belirli bir analizin incelikli bir 06zeti saglanabilir (Donuthu, 2021). Farkli
veritabanlarindan ¢ok sayida c¢alismayir analiz etmek ekstrem mekan hakkinda
olusturulacak sablonun dogrulugunu arttiracaktir. Segili ¢evrim igi veritabanlarindan
(Wos ve Scopus) veriler toplanmis ve bilgisayar programi yardimiyla (VOSviewer)
yapilan bibliyometrik analizle en ¢ok tekrar eden kavramlar gorsellestirilmistir. Bu
kavramlar ekstrem mekan hakkindaki ¢alismalardan elde edilen kodlar ve temalardir.
Daha sonra bu kodlar arastirmacinin yorumlamasi ile mekan analizinde kullanilacak
esnek bir sablon olusturacak sekilde yeniden kodlanmistir. Elde edilen sablon aslinda
mekan analizinin tematik arka planini olusturmaktadir.

Bibliyometrik analiz sonucunda elde edilen kavramlar birer kod olarak kabul
edilmistir. Daha sonra sirali tiirde ¢oklu yontem yaklagimiyla desenlenen tezin ikinci

kismina gecilmistir. Meta-tematik analiz yontemi ile desenlenen ikinci kismin
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kapsaminda ilk olarak elde edilen kodlar yeniden kodlanmistir. Bu siire¢ meta-tematik
analiz kapsaminda kodlarin arastirmaci tarafindan yeniden yorumlanip yeni kodlar
altinda toplanmasi suretiyle yapilmistir. Belirlenen yeni kodlar bir sablon olma
niteligindedir ve bu kodlar ile dijital oyunlardaki ekstrem mekan hakkinda analiz
yapilmigtir. Kodlar ile sablon olusturulduktan sonra incelenmek tizere dijital oyunlar
secilmistir. Oyunlarin segilmesi ig¢in oyun elestirileri ve incelemeleri yapan
Metacritik adli site se¢ilmistir. Sektoriinde bilinen bu sitenin segilme sebebi objektif
olmasi, kar amaci giitmemesi ve genis kapsamli olup neredeyse tiim oyunlar hakkinda
incelemeye erigilebilmesidir. Site icerisinde oyunlar, filmler ve miizikler hakkinda
incelemelere, oyunlarin agiklamalarina ve kiinye bilgilerine ulasilabilir. Yine oyunlar
hakkinda elestirmen ve oyuncu puanlarina site icerisinde yer verilir. Bu anlamda film
ve dizi incelemeleri yapan IMDB sitesine benzerlik gostermektedir. Oyunlarin
puanlart ve incelemeleri oyunlar hakkinda bir fikir edinmeyi saglar. Oyun secilirken
siirlandirmalar yapilmistir. Segilen kategorilerdeki oyunlardan 2010 yilindan sonra
cikmig ve site igerisinde 80 puan iizerinde olanlar listelenmistir. Oyunlarin
aciklamalar1 okunup arastirmaci tarafindan ekstrem ¢evre ve mekanla alakali olan
oyunlar birbirlerinden farkli ekstrem durumlara sahip olacak sekilde segilmistir.
Sinirlandirmalar ve tercihlerle segilen oyunlarin amag ile Ortiismesi ve gesitlilik
saglamas1 amaclanmistir.

Oyunlarin analizinde tezin ikinci kisminda nitel arastirma ydntemi olan
tematik analizi yontemi ile sanal mekanlar analiz edilmistir. Oyunlardan dokiiman
analiziyle veri toplanmistir. Toplanan veriler olusturulan sablon ile analiz edilmistir.
Sanal mekéan ele alinirken mekanin formu, striiktiirii, ¢evre ile olan iliskileri
incelenmisitir. Tasarim kararlarinin ektrem durumla iligkileri saptanmustir. Dijital
oyunlardaki sanal mekanlarin ekstrem olma durumuna bulunan ¢oziimler tespit
edilmistir. Bu c¢oziimlerin gergek mekandaki ekstrem c¢evrelerde yapilacak

tasarimlarda kullanilip kullanilamayacag tartigilmigtir.



BIiRINCI BOLUM

1. MEKAN, EKSTREM MEKAN, DiJiTAL OYUNDA EKSTREM
MEKAN

1.1. EKSTREM MEKAN

1.1.1. Cevre

Cevre (environment), iistiinde veya iginde insanlarin, hayvanlarin ve bitkilerin
yasamini devam ettirdigi hava, su veya toprak alani anlamina gelir (Cambridge).
Evrende yasayan organizmalarin oldugu dogal ve yapay alanlar birer ¢evredir. Collins
sozliigiinde ise ¢evrenin kosullarinin canlilarin yasamlarini etkileyen kosullar oldugu
sOylenir. Yasama etkisi olan fiziksel, kimyasal ve psikolojik etkenler o ¢evrenin
kosullaridir, denebilir. Bir ¢evrenin kosullarinda yasanan nitelik veya niceliklerindeki
degisimler o ¢evrede yasayan organizmayi etkileyecektir. Dolayisiyla insanin yasadigi
cevrenin kosullarinin degisimlerinden etkilenecegi sdylenebilir. Ornegin gevredeki
suyun azalmasi insanin igecek su bulamamasina, tarim yapamamasina sebep olur.
Insan, yasaminu siirdiirebilmesi igin temel fiziksel gereksinimlerden biri olan beslenme
ihtiyacini karsilamak konusunda zorluklarla kargilagsmaya baslayabilir.

Farkli konulardaki akademik caligmalarda ¢evre konusunun islendigini gérmek
miimkiindiir. Ornegin; biyoloji alaninda (Warren, 1971), psikoloji (Stern, 2000)
botanik (Trachsel vd., 2010), kimya (Machel ve Mountjoy, 1986) alanlarinda gevre ile
ilgili ¢aligmalar mevcuttur. Farkli disiplinler ¢evre konusunu kendi perspektiflerinde
ele alir. Warren (1971) biyoloji alanindaki ¢alismasinda deniz canlilarini incelerken
deniz habitatin1 iginde yasanan dogal g¢evre olarak inceler. Psikoloji alanindaki
caligmalarinda Stern (2000) cevreyi toplumu etkileyen sosyal bir mefhum olarak
inceler. Trachsel ve meslektaslar1 (2010) tarimsal siirdiiriilebilir alanindaki
caligmalarinda bitkilerin kaynaklarini topladiklar1 alanlar1 gevre olarak tanimlarlar.
Cevreyi olusturan ve denge kuran kimya ve kimyasal olaylar1 konu alan ¢alismada

Machel ve Mountjoy’un (1986) anlattiklar1 ¢evre kimyasal bir varolusu igerir.



Mimarlik alaninda incelenen ¢evrede ise konunun 6znesine gore anlamin
degistigini s0ylemek miimkiindiir. Yagam biyomlarin1 konu alan ¢evre dogal ¢evre
olarak adlandirilir. Dogal ¢evrede kentlesme ve yapilagsma islemlerinin baglamasi ile
¢evre-mekan iligskisinden bahsedilir. Bu tiir bir incelemede ¢evre, yapihi ¢cevre olarak
ele alinir. Yapili ¢evre yine de dogal gevre ile iliski icerisindedir. Fakat dogal ¢evrenin
olamadig1, tasarlanmig bir ¢cevrede tasarlanmis bir yapilagsma oldugunda bu bir yapay
cevredir. Yapay cevre bir bilgisayar tarafindan saglanan uyaricilar araciligi ile
deneyimlenen g¢evredir (Zasadzka vd., 2021). Dolayist ile dogal yasam biyomlarinin
olmadig1 uzay veya fiziksel diinyanin haricindeki sanal diinyalarda tasarlanmis

evrenlerin bilgisayar ortaminda tasarlanmis hali de yapay ¢evre tanimi igerisindedir.

1.1.2. Dogal, Yapili, Yapay Cevre

Mimarlik disiplini gergcevesinde ¢evre, insan miidahalesinin derecesi agisindan
farkli anlamlarda olabilir. Insan miidahalesi olmaksizin dogada var olan yasam alanlar
dogal c¢evredir. Dogal ¢evrede insa ile mekan {iretildikten sonra s6z konusu fiziksel
ortam yapili ¢evredir. Yapay gevre ise mekan olusturma daha genis ve soyut bir
anlamda oldugunda (sanal gergeklik ortamlari, dijital sehirler vd.) meydana getirilen
ortamlar1 tanimlamak icin kullanilir.

Dogal ¢evre (natural environment) dogal siireg¢ler sonucu sekillenmis bir
ortamdir. Daglar, ormanlar, okyanuslar gibi ekosistemler dogal ¢evreye oOrnek
verilebilir. Dogal ¢evrenin mekan ve insana psikolojik ve fiziksel ilgisi vardir. Dogal
¢evre ve ona uyumlu yapilan yapilarin stresi azalttig1 ve insan psikolojisine iyi geldigi
bilinmektedir (Kals vd., 1999). Fiziksel olarak da kentsel planlamada ve yapi
tasariminda karar alinmasinda kritik rol alir. Mekanlar bulunduklar1 dogal gevrenin
fiziksel kosullarima gore sekillenir. Zemin kosullari, hava durumu, dogal 151k gibi
olgular tasarimda girdi olustururlar.

Yapili ¢evre (built environment), insanlarin insa ettikleri yapilar ve
diizenlemelerle olusan bir ¢evre tiiriidiir. Bu c¢evreler, insanlarin yasamalari,
calismalar1 ve etkilesimde bulunmalar1 i¢in tasarlanmustir. Kentler, binalar, yollar
kopriiler yapili ¢evreye ornek olarak verilebilir. Yapili ¢evre tasarlanirken islevsel,
estetik, slirdiiriilebilir yap1 tasarimlar yapilabilir. Stirdiriilebilirlik kapsaminda yapili

¢evrenin dogal ¢evre ile uyumlu olmasi beklenir.



Yapay cevre (artificial environment) yapilasmanin daha soyut bir halidir. insan
tarafindan yaratilan ve dogal c¢evreye kiyasla daha ongoriilebilir olan tasarlanmis
ortamlar1 ifade eder. Teknolojik imkanlarla yapay c¢evrenin sinirlart genislemistir.
Dijital oyunlarda tasarlanan sanal diinyalar ve mekanlar bu ¢evre tiiriine 6rnek olarak

verilebilir.

1.1.3. Ekstrem Cevre

Evrende yer kaplayan herhangi bir alan ve hacmin g¢evre olabilmesi igin
lizerinde yasamin olmas1 gerekir. Insanmn yasammm siirdiirebilmesi icin fiziksel ve
psikolojik ihtiyaclar1 vardir. Ornegin nefes almak, yiyecek, icecek, barinak, giyecek,
sicaklik temel fiziksel ihtiyaglardir (McLeod, 2007). Yasamin optimum sekilde devam
edebildigi cevrede ihtiyaglarin deger ve bicimleri de optimum sekilde olmalidir.
Sicaklik ihtiyacinin karsilanabilmesi i¢in sicaklik degeri bir alt limit ve Ust limit
arasinda olmalidir. Optimum termal konforun saglanabilmesi i¢in ise s6z konusu
limitler arasinda kalan deger daha azdir.

Sozliik anlami olarak ekstrem, bir seyin miimkiin olan en biiyiik miktarini veya
derecesini ifade eder (Cambridge). Yasamin siirdiiriilebilesi i¢in gerekli olan fiziksel
¢evresel kosullarin miimkiin olan en biiyiik veya en diisiik miktarinda veya derecesinde
oldugu cevre ise ekstrem gevredir. Kosullardaki ekstrem olma durumu sicaklik,
kimyasal reaktivite, mekanik stres, radyasyon ve asmmma etkileri gibi farkli
degerlerdeki ekstrem durumlardan kaynaklanabilir (Fahrenholtz vd., 2014). Ekstrem
cevrelere ornek olarak ¢oller, soguk kuzey iilkeleri ve mikroklimatik 6zellik gosteren
bazi bolgeler gosterilebilir. Daha 6nce yasam i¢in uygun kosullara sahip olmadigi i¢in
cevre olarak tanimlanamayacak bazi yerler teknolojik gelismelerle yasam icin uygun
hale getirilebilmektedir. Kutuplarda insa edilen arastirma merkezleri, ¢ollerde
gokdelenler ve uzay limanlari teknolojik gelismelerin ekstrem ¢evrelerde insa edilen
mekanlarina 6rnek gosterilebilir. Iklim degisikligi, dogal afetler gibi dis etkenler bir
cevrede ekstrem c¢evre kosullarinin ortaya ¢ikmasina neden olabilir. Bu durumda da
mekan yeni fiziksel kosullara uyum saglayacaktir.

“Ekstrem ¢evre” anahtar kelimesi ilk olarak normal hava kosullar1 ve ekstrem
ortamlarin betonarme yapilar iizerindeki etkilerini konu alan bilimsel bir makalede

kullanilmistir (Bresler ve Robert, 1978). Ekstrem olarak kabul edilen farkli durumlarin



neden oldugu anormallikler iizerine de ¢alismalar yapilmistir (Drake vd., 2010; Tsiros
ve Hoffman, 2014; Lee vd., 2013; Shastry, 2016; Chen vd., 2021). Ornegin, Shastry
vd. (2016), Hindistan'in Suggenhalli kentinde ekstrem sicak ve nemde termal konfor
ve bina iklimsel tepkisini incelemistir. Yerel yapilarin gercek zamanli termal
performansini izlemislerdir. Ekstrem ortamlarda arazi kullanimi ve kentsel planlama
lizerine bazi arastirmalar bulunmaktadir (Leblanc vd., 1996; Giridharan vd., 2007,
Hamin ve Gurran, 2009; Cieslak vd., 2017) Ornegin, LeBlanc ve meslektaslar1 (1996)
arazi kullanimi degisikliginin ekstrem olaylar sirasinda diizenlenmemis akarsularin
1sinmas1 iizerindeki etkisini tahmin etmek igin bir model 6nermislerdir. iklim
degisikligi ve iklimlendirmenin etkisi {izerine bagka aragtirmalar da yapilmigtir
(Zahran vd., 2008; Madsen vd., 2014; Hanna vd., 2014; Ward vd., 2016). Madsen ve
meslektaslar1 (2014) Avrupa'daki ekstrem yagis ve hidrolojik taskinlardaki egilimleri
incelemisler ve ekstrem hava olaylarinin ve iklim degisikliginin etkisini
gozlemlemiglerdir. Ekstrem kosullar, afet sonrasi ortamlarda, tarihi binalarda ve
ekstrem olaylarin neden oldugu gecici yerlesimlerde goézlemlenebilir. Cevrenin
tahribati lizerine arastirmalar yapilmistir (Viels vd., 2011; Keenan vd., 2012, Dindar
vd., 2017; Albadra vd., 2018). Afet sonrast yerinden edilme bolgeleri genellikle
ekstrem iklimli tilkelerde bulunmakta ve ekstrem sicaklarin terk edilmis barinaklarda
yasayan insanlar {izerindeki etkileri gozlemlenmekte ve barmak tasarimindaki

egilimler belirlenmektedir (Albadra vd., 2018).

1.1.4. Mekan

Mekan, insanlarin yasam alanlarini, ¢alisma ortamlarint veya diger
etkinliklerini ~ gergeklestirdikleri fiziksel alanlar1 ifade eder. Insan-mekéan
etkilesiminden dogan deneyimler ve tecriibeler ele alindiginda g¢evre ve mekan
algilanan ve hissedilen bir kavramdir (Pallasmaa, 2024). Yap1 odaginda fiziksel form
konusu islendiginde ise insan yasaminin siirdiiriilebilecegi ve yapi insa edilebilecegi
bir ¢evreden soz edilir (Kitchin, 2013). Cevre-mekan-insan diyalektigi fiziksel ve
psikolojik anlamda iliskilere sahiptir, denilebilir. Mekanin tasarimi, islevselligi,
estetigi ve kullanict deneyimi gibi faktdrler, mimariyi 6n plana ¢ikarir. Mimarlik,
mekanlarin planlanmasi, tasarlanmasit ve inga edilmesi siireclerini igerir ve bu

stireglerde cesitli disiplinleri bir araya getirir. Mimarlik, sadece yapilarin fiziksel



ozellikleriyle degil, ayn1 zamanda kiiltiirel, sosyal ve ekonomik baglamlarla da
iligkilidir. Basarili bir mekan tasarimi, insanlarin ihtiyaglarina uygun, giivenli,
kullanigli ve estetik acidan tatmin edici bir deneyim sunar. Bu nedenle, mimari
mekanlar, insanlarin giinlilk yasamlarini etkileyen ©onemli unsurlardir ve bu
mekanlarin tasarimi, sadece fiziksel yapilar ile degil, ayn1 zamanda insanlarin duygu,

davranig ve deneyimleriyle de ilgilenir.

1.1.5. Ekstrem Cevrede Mekén

Sozliiklerde mekan, kullanilmaya hazir bos alan (Cambride) ve bulunulan yer
(TDK) anlamina gelir. Mekan bir ¢cevrede ve yer iizerinde var olur. Fiziksel varlig
cevre lzerindeki tanimhdir. “Kullanilmaya hazir”, “bulunulan yer” kelime
obeklerinden de mekanin kullanicisi oldugu, deneyimleyen birinin varligini bir siire
burada siirdiirdiigii anlasilmaktadir.

Mekan iizerinde var oldugu ¢evre ile onu deneyimleyen ve tanimlayan insan
arasinda kalan sinirli alandir. Cevre ile insan arasindaki baglam oldugu i¢in bu 6gelerin
her birinin veya ikisinin durumundan ve degisiminden dogrudan etkilenecektir. ilk
insanlar ¢evredeki soguktan ve karanliktan korunmak i¢in ates etrafina toplanmislardir
ve daha sonra atesin etafina duvarlar eklemislerdir. Ilk mekan bu sekilde atesin
etrafinda olusmustur (Semper, 2015). Cevrede ilk olarak ekstrem kosullarinin
iistesinden gelecek, fiziksel ve psikolojik giiveni saglayacak ekstrem mekanlar var
edilir. Daha sonra ekstrem durumlar ortadan kalkar. ilk evlerde de ev sakinleri dis
ortamin g¢evre sartlarindan insani korumustur ve insanin kontrol edecegi bir iklim
olusturarak kentsel bir mikro iklim yaratilmistir (Rossi, 1984). Mikro iklim igerisinde
cevre artik ekstrem Ozelliklerinden arindirilmis olmaktadir. Dolayisiyla ekstrem

cevreleri insan yasamina heniiz adapte olmamis ¢evreler olarak tanimlayabiliriz.

1.2. SANAL MEKAN
Sanal mekanlar, dijital ortamlarda simiilasyon yoluyla olusturulan sanal
alanlardir. Bu mekanlar genellikle bilgisayar teknolojisi ve yazilim kullanilarak
tasarlanir ve ¢esitli amaglara hizmet edebilir, 6rnegin eglence, egitim, igbirligi veya
sanal gerceklik deneyimleri gibi. Mimari agidan, sanal mekanlar, geleneksel fiziksel

mekanlarla benzer tasarim prensiplerine tabidir. Estetik, islevsellik, kullanic1 deneyimi
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ve etkilesim, sanal mekanlarin tasariminda 6nemli faktorlerdir. Mimari kavramlar,
sanal mekan tasariminda da gegerlidir; 6rnegin, perspektif, 6l¢ek, malzeme se¢imi ve
aydinlatma gibi mimari unsurlar, sanal mekanlarin inandirict ve etkileyici olmasina
katkida bulunur. Sanal mekanlar, mimari mekéanlarla benzer sekilde insan davranisini
etkileyebilir, duygusal tepkiler uyandirabilir ve kullanicilarin etkilesimine bagli olarak

sekillenebilir, bu da tasarimin basarisini belirleyen 6nemli bir etkendir.

1.2.1. Sanal Evren

Sanal evren, genis bir dijital ortamu1 kapsayan ve cesitli sanal gergeklik (VR)
veya artirilmis gerceklik (AR) teknolojileri kullanilarak olusturulan bir dijital
ekosistemdir. Bu dijital evren, kullanicilarina gergek diinyada miimkiin olmayan
deneyimler sunma potansiyeli tagir. Mimarlik disiplini, sanal evrenin tasariminda
onemli bir rol oynar. Sanal evrenler, mimarlik prensipleri ve estetik kurallarin
benimserken, ayn1 zamanda mekansal diizenleme, yap1 tasarimi ve kullanic1 deneyimi
gibi mimari unsurlar1 igerir. Mimarlik, sanal evrenlerin olusturulmasinda mekanin
diizenlenmesi, Olceklendirilmesi, malzeme se¢imi ve 1siklandirma gibi temel
kavramlarla ilgilenir. Ayrica, sanal evrenlerin tasariminda sadece gorsel agidan degil,
ayn1 zamanda kullanicilarin etkilesimini ve duygusal deneyimlerini de dikkate alarak,

mimarlik disiplini, sanal diinyalara mimari bir ¢er¢eve sunar.

1.2.2. Dijital Oyunlarda Sanal Mekan

Dijital oyunlar, bilgisayar yazilimlar1 aracilifiyla iiretilen deneyim odakli
interaktif eglence araclaridir ve genellikle profesyonel oyun gelistiricileri tarafindan
tasarlanmaktadir. Bu yazilimlar, gorsel ve programsal unsurlarin birlestirilmesiyle
ortaya cikar, bu siirecte gelistiriciler ve tasarimcilar karmasik algoritmalar ve gorsel
Ogelerin entegrasyonuyla ugrasirlar. Bu entegrasyon sayesinde, belirli komutlara
dayal1 kullanici etkilesimleri ve 6nceden belirlenmis aksiyonlar miimkiin kilinir.

Dijital oyunlarin kokenleri, bilgisayar programlamasinin erken donemlerine
dayanmaktadir. Farkli iddialar olsa da ¢ogunlukla ilk bilgisayar oyunu olarak 1962 de
cikar, ABD’de hizla yayilan Spacewar (Uzay Savasi) oyunu gosterilir (Power, 2007).
Bu tiir oyunlar, baslangicta simurli grafik ve islem giiciine sahip sistemlerde

oynanabiliyordu.
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Teknolojik ilerlemelerin etkisiyle, oyun endiistrisi biiyiik bir evrim geg¢irmis ve
daha gelismis grafikler, karmasik senaryolar ve etkilesimli oyun mekanikleri gibi
ozelliklerle donatilmis yiiksek kaliteli oyunlar ortaya ¢ikmistir. Dijital oyun sayisini
artmis ve farkli oyun oynama platformlarinin ortaya ¢ikmasia olanak tanimustir.
Bugiin, oyuncular genis bir yelpazede farkl: tiirlerde oyunlara erigebilmekte ve tercih
ettikleri oyun deneyimini kisisellestirebilmektedirler. Oyun endiistrisinin ¢esitlenmesi,
oyunculara 6zel ilgi alanlarina yonelik zengin segenekler sunmus ve bu da oyunlarin
daha genis bir kitlenin ilgisini ¢ekmesine olanak tanimistir. Bu baglamda, dijital
oyunlar sadece eglence aract olmanin Gtesinde, kiiltiirel ve ekonomik bir fenomen
haline gelmistir. Dijital oyunlar, oyun motoru adi verilen programlar kullanilarak
bilgisayarlarda yapilir. Oyun motorlarinda tasarim yapmak i¢in dncelikle yeni bir proje
sayfas1 acilir. Herhangi bir oyun, ne kadar fazla kod, mekan tasarimi veya karaktere
sahip olursa olsun, ayni proje sayfasinda bulunur. Proje dosyasi, oyunun evrenini
temsil eder ve oyunun kodlari, yapilar1 ve karakter tasarimlar1 bu dosya iginde bir araya
getirilir. Ayn1 proje dosyasi i¢inde yazilan kodlar, tiim projede gegerlidir ve oyunun
evrenindeki fiziksel yasalari belirler. Oyuncular, kodlar1 gormezler, ancak bir ekran

araciligiyla karakterleri, mekanlar1 ve oyunu oynamak i¢in gereken araglari goriirler.

Dijital oyunlar, sanal mekanlar1 zengin ve etkilesimli bir sekilde kullanarak
oyunculara farkli diinyalarda deneyim yasatma amaci giider. Bu oyunlar, ¢esitli
tematik evrenler ve detayli mekanlar igerir, mimarlik disiplini bu noktada énemli bir
rol oynar. Oyun tasariminda, mimarlik prensipleri ve mekan diizenlemesi, sanal
diinyanin inandiric1 ve etkileyici olmasinda kritik bir faktdrdiir. Ornegin, oyun
mekanlarinin mimari tasarimi, kullanicinin oyun icindeki etkilesimini ve deneyimini
biiylik olgiide etkiler. Mekanin 6l¢eklendirilmesi, atmosferi, 1siklandirma ve malzeme
secimi gibi mimari unsurlar, oyuncularin duygusal bag kurmalarina ve oyun diinyasina
derinlemesine dalmalarina katkida bulunur.

Mimarlik disiplini ayn1 zamanda oyunlarin sanal mekanlarinin gergek
diinyadaki mimari referanslar ve kiiltiirel 6geleri nasil yansittigin1 degerlendirir. Oyun
tasarimcilari, mimarlik prensiplerini kullanarak, oyunculara tanidik ya da fantastik
mekanlar aracilifiyla etkileyici bir deneyim sunmayi hedefler. Sanal evrenlerin

olusturulmasinda mimarlik disiplini, oyuncularin mekanlarla duygusal bag
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kurmalarini saglamak ve oyunun atmosferini gliglendirmek icin estetik ve fonksiyonel

unsurlar1 bir araya getirir.

1.2.3. Dijital Oyunlarda Ekstrem Mekan

Dijital oyunlar, siklikla ekstrem mekanlar1 kullanarak oyunculara sira disi
deneyimler sunar. Bu ekstrem mekanlar, genellikle ger¢ek diinyada var olmayan veya
fantastik Ogeler iceren, siiriikkleyici ve farkli atmosferlere sahip sanal diinyalardir.
Mimarlik disiplini, dijital oyunlarda ekstrem mekanlarin tasariminda énemli bir rol
oynar. Bu tasarimlar, mimari estetikle birleserek oyunculara benzersiz ve unutulmaz
deneyimler yasatmay1 amagclar. Ornegin, bilim kurgu oyunlarinda uzay gemileri,
yabanci gezegenler veya distopik sehirler gibi ekstrem mekanlar, mimarlik disiplini
tarafindan tasarlanan dikkat ¢ekici ve etkileyici yapilarla hayata gegirilir. Bu mekanlar,
oyun diinyasini zenginlestirir ve oyunculara farkli bir perspektif sunar.

Mimarlik disiplini ayn1 zamanda, ekstrem mekanlarin kullanimiyla oyunlarda
hissedilen gerilim, heyecan ve atmosferi belirleyen unsurlari inceler. Ornegin, korku
oyunlarindaki terkedilmis binalar, labirent benzeri yapilardaki gizemli koridorlar veya
post-apokaliptik manzaralardaki yikik sehirler gibi ekstrem mekanlar, oyuncularin
duygusal tepkilerini sekillendirmek i¢in mimari tasarimin etkili bir sekilde
kullanilmasimi gerektirir. Mimarlik disiplini, bu ekstrem mekanlarin kullanimiyla
birlikte kullanict deneyimini gelistirmek, oyunculart etkilemek ve oyun diinyasini

daha ¢ekici hale getirmek i¢in sanal evrenlerin tasarimina odaklanir.
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IKINCi BOLUM

2. METODOLOJI

2.1. Aragtirmanin Modeli

Literatiirde yapilan kavramsal sentezlerle tezin yoOntemi tasarlanmistir.
Ekstrem mekanin 6zelliklerinin, bulundugu ¢evredeki ekstrem durumun niteliklerine
gore degistigi goriilmiistlir. Ekstrem mekan hakkinda farkli ekstrem durumlardaki
mekanlar kapsayan c¢aligmalarin yeteri sayida olmamasi dikkat ¢ekmistir. Ekstrem
¢evre ve mekan hakkindaki ¢alismalar genellikle segili bir ekstrem durumla ilgilenmis
ve konusu sinirlarinda analizler yapilmistir. Calismalar birbirlerinden farkli durumlari
ekstrem durum olarak kabul etmistir. EKstrem mekan hakkinda kapsayici bir tanima
ulagilamamasi tezin amacini olusturan ilk soruyu ortaya ¢ikarmistir; “ekstrem mekén
ozellikleri nelerdir?”. S6z konusunu sorunun cevaplanmasi i¢in tezin ilk bolimiinde
meta-tematik analiz yapilmistir. Ekstrem mekan dogal ve yapili ¢evredeki ekstrem
durumlardaki mekanlar hakkinda yapilan ¢alismalari igerir. Yapay ¢evrede fiziksel
cevreler ve olasi halleri simule edilebilir. Yani yapay ¢evrede simule edilen birtakim
ekstrem durumlar dogal ve yapili gevrelerde de goriilebilir. Bdylece tezin bir diger
sorusu arastirmacit tarafindan sorulmustur; “yapay cevrede ekstrem mekan ne
sekildedir?”. Caligma kapsaminda yapay g¢evrelerdeki ekstrem durumlar incelenmis
ve ekstrem mekanlar hakkinda ¢ikarimlar yapilmistir. Yapili ¢evreler olarak dijital
oyunlar se¢ilmistir. BOylece arastimaci hem dokiiman olarak oyunlardaki ¢evre ve
mekanlar1 deneyimlemis hem de dokiiman analizi yaparak incelemistir. Bu kisim da
tezin amacini olusturmaktadir; “Dijital oyunlardaki yapay cevrede ekstrem mekan
ne ifade eder?”.

Tezin birinci boliimiinde ekstrem ¢evre ve mekan hakkinda kodlar elde
edilmesi amacglanmistir. Tez kapsaminda ekstrem durumlar hakkinda genel yargilara
ulasilmak istendigi i¢in Once literatlirden ekstrem ¢evre ve mekan hakkinda ¢ikarimlar
yapilmustir. Bibliyometrik analiz yapilarak ¢evrim i¢i veritabanlar1 taranmistir. Farkli

veritabanlarindan ¢ok sayida ¢aligmaya erisilerek analiz yapilmis, boylece gecerlilik
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ve giivenilirligi yliksek sonuglara ulasilmasi amacglanmistir. Analiz sonucunda elde
edilen kodlar yeniden kodlanmistir. Tezin kodlar1 elde etme ve yeniden kodlama
asamasi meta-tematik analiz olarak desenlenmistir. Tezin ikinci kismi ise tematik
analiz olarak desenlenmistir. Analiz edilmek iizere dijital oyunlar se¢ilmistir. Daha
sonra ilk kisimda elde edilen kodlarla oyunlar analiz edilmistir. Elde edilen sonuglarla
dijital oyunlardaki ekstrem mekanlar hakinda c¢ikarimlara ulasilmigtir. Ulasilan
sonuglar fiziksel gevrelerdeki ekstrem mekanlar hakkinda da yargilara sahip olma

potansiyeli tasimaktadir.

2.2. Aragtirmanin Asamalari

Calismanin yontemine altlik olusturacak ¢evre, mekan, ekstrem mekan, sanal
mekan ve dijital oyun kavramlar1 hakkinda literatiir arastirmasi yapilmistir.
Literatiirdeki bu kavramlarin incelenmesi calismanin kavramsal c¢ergevesini
olusturmaktadir. Tez kapsaminda dijital oyunlardaki ekstrem mekanlar analiz
edilecegi icin ekstrem mekanin ne olduguna dair kapsayici bilgilere ihtiyag
duyulmustur. Boylelikle tez igerisinde ilk adim olarak ekstrem mekan hakkinda
timdengelimsel ve tlimevarimsal analizler yapilmistir. Ekstrem ¢evre ve mekéan
hakkinda literatiirdeki calismalar taranmis, mimarlik disiplini ile iligkili olanlar
derlenmistir. Toplanan dokiimanlardan bilgisayar programi ile kodlar elde edilmistir.
Bu kisim ekstrem mekan hakkindaki tiimdengelimsel analizi olusturmaktadir. Daha
sonra elde edilen kodlar kiimeler i¢ine alinarak yeniden kodlanmigtir,bu kisim da
timevarimsal asamadir. Ekstrem mekan hakkinda elde edilen yeni kodlar dijital
oyunlarda ekstrem mekan analizi yapilabilmesi ig¢in esnek bir sablon olarak
kullanilmistir.

Dijital oyunlarin secilmesi, oyunlar hakkinda bilgi ve elestiriler iceren
Metacritik adl1 ¢gevrim i¢i platform {izerinden yapilmistir. Secilen oyunlar sablondaki
kodlarin oyun icerisinde ne sekilde var olduguna bakilarak analiz edilmistir. Oyunlarin
analizinde sablonda yer alan kodlarin altinda yer alacak alt kodlar belirlenmistir. Oyun
analizinin nihayetinde bazi alt kodlarin sablon igerisindeki kodlara eklenecek yeni
kodlar olarak yorumlanabilecegi ifade edilmistir. Analizler sonucunda elde edilen

pratik ve teorik bilgiler tartisilmistir.
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2.2.1. Sirali Tiirde Coklu Yontem Yaklagimi

Tez, ekstrem mekanin niteliklerinin belirlenmesi ve dijital oyunlardaki ekstrem
mekanlarin incelenmesi asamalarindan olusmaktadir. Asamalarin kendi i¢lerinde
cevapladiklar1 sorularin farkli olmasi nedeniyle her asamada farkli analiz bi¢cimi ve
yontemi kullanilmigtir. Boylece calisma iki asamadan olusan sirah tiirde ¢oklu
yontem yaklasim (Sequential Multimethod Approach) yontemiyle desenlenmistir
(Sekil 1). Bu yontemde arastirmaci farkli arastirma tekniklerini sirayla bir araya
getirerek bir konu hakkinda biitiinsel bir anlayis elde etmeyi amaglar (Svahn,
Hanfridsson, 2009). Tez kapsaminda da belirlenen yontemle sirali iki analiz yapilmus,
yapilan ilk analizin (meta-tematik analiz) sonuglari ikinci asamanin analizinde
(tematik analiz) verileri analiz etmede kullanilmustir.

Sirali ¢oklu yontem yaklasiminda ilk asama geregi baslangi¢ arastirmasinin
gergevesi gelistirilmis ve yontemi belirlenmistir. Ekstrem mekanin analizinin dogru
yapilabilmesi i¢in ekstrem mekan hakkinda kapsayici bilgiye sahip olmak gerekir.
Boylece ilk asamada ¢ok sayida arastirmadan ham veriler toplanip kodlar: saptamak
ve tez kapsaminda kullanmak iizere yeniden kodlamak i¢in meta-tematik analiz
yontemi kullanilmistir. Ekstrem mekanin tarifi farkli ¢alismalarda ¢alismaya konu
olan cevrenin ekstrem olan durumuna 06zgii olarak yapilmistir. Farkli ekstrem
mekanlarin niteliklerini yansitabilecek genel bir tanim yapilabilmesi i¢in ilk agamada
meta-tematik analiz yapilmistir. Meta-tematik analizde elde edilen ham veriler
aragtirmact tarafindan yorumlanarak yeni kodlar elde edilmesini saglayan bir
yontemdir (Batdi, 2019). Tez kapsaminda da ilk etapta elde edilen kodlar arastirma
icerisinde yorumlanip yeniden kodlanmistir. Boylece ekstrem ¢evre ve mekan ile
iligkili kavramlar kapsayici kodlar ile kodlanarak analizde kullanilacak kodlar elde
edilmistir.

Ekstrem ¢evre ve mekan hakkinda ¢evrim igi veritabanlarindan ekstem mekan
hakkinda yapilan c¢alismalar derlenmis, mimari perspektifle bibliyometrik analiz
yapilmistir. Bibliyometrik analiz ile ¢cok sayida ve ¢ok ¢esitli literatiir taranarak belirli
bir analizin incelikli bir 6zeti saglanabilir (Donuthu, 2021). Farkli veritabanlarindan
cok sayida caligmay1 analiz etmek ekstrem mekan hakkinda olusturulacak sablonun
dogrulugunu arttiracaktir. Segili ¢evrim i¢i veritabanlarindan (Wos ve Scopus) veriler

toplanmis ve bilgisayar programi yardimiyla (VOSviewer) bibliyometrik analizle en
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cok tekrar eden kavramlar gorsellestirilmistir. Bu kavramlar ekstrem mekan
hakkindaki ¢aligmalardan elde edilen kodlar ve temalardir. Daha sonra bu kodlar
arastirmacimin yorumlamasi ile mekan analizinde kullanilacak esnek bir sablon
olusturacak sekilde yeniden kodlanmistir. Elde edilen sablon aslinda mekan analizinin
tematik arka planin1 olusturmaktadir. Dijital oyunlar dokiiman olarak tezde
incelenmistir. Her oyun ayr1 bir dokiiman olarak hazirlanan sablon kapsaminda analiz

edilmistir.

2.2.2. Tematik (Durum) Analiz

Tezin ikinci kisminda ise tematik analiz yapilmistir. Dijital oyunlardaki
ekstrem mekanlar meta-analiz gibi nicel yontemlerle incelenmek igin uygun verilere
sahip olmadigindan ve verilerin sentezlenmesi gerektiginden tematik analiz
yapilmistir (Thomas ve Harden, 2008). Tezde analiz edilen dijital oyunlarin se¢imi ise
¢evrim i¢i bir oyun kiitiiphanesi olan Metacritik tizerinden yapilmistir. Oyunlar1 analiz
ederken dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Oyunlarin her biri bir dokiiman
olarak kabul edilmistir. Bulgular kisminda her bir oyunun o6nce 6n incelemesi
yapilmistir. Oynanis1 ve icerisindeki mekanlar anlasildiktan sonra okumaya ge¢ilmis

ve kodlar ile taranmistir.
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Sekil 1: Tezin deseni.

2.3. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

2.3.1. Kodlarin Belirlenmesi ve Yeniden Kodlama

Bibliyometrik analiz yapmak igin WoS (Web of Science) ve Scopus
veritabanlar1 se¢ilmistir. 2023 yilimda “Extreme and (Environment or Condition or
Space)” anahtar kelimesi ile yapilan aratmada siras1 ile 190.004 ve 959.170 ¢alismaya
ulasilmistir. WoS’ta bulunan 190.004 calisma, sadece konuda anahtar kelimenin
bulunmasi (Search only Topic: 130.187) ve ¢alisma kategorisinin “Mimarlik” (Add
Searching Filter Category: Architecture :250) olarak secilmesiyle sinirlandirilmistir.
250 calisma elemeye tabi tutulmus, arastirmaci Ozleri okuyarak konu disinda

gordiiklerini elemistir ve konuyla ilgili 173 calismaya ulasilmistir. Scopus’ta bulunan
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959.170 galisma ise once sadece baglikta, 6zde veya anahtar kelimelerde “mimarlik”
gecen calismalar secilerek (Search Only, Architect Title, Abstract, Keyword:
171.984), daha sonra arama filtresine sadece mimarlik fakiiltesinde yapilmis
caligmalar eklenerek (Add Searching Filter: Affil: School of Architecture or Faculty
of Architecture: 1.794) sinirlandirilmistir. Daha sonra konu dis1 olan kategoriler
secilerek c¢ikarilmis (773) ve geriye kalan makaleler yine aragtirmacnin oOzleri
okumasiyla elenerek konu ile ilgili 620 calismaya ulasilmistir. WoS ve Scopus
kiitiiphanelerinden segilen 173 ve 620 calisma sirasi ile bibliyometrik gorsellestirme
yapan VOSviewer programina ylklenerek en ¢ok tekrarlanan kavramlar
haritalastirilarak gorsellestirilmistir. Bibliyometrik analiz sonucunda elde edilen
kavramlar kod olarak kabul edilmistir. Calisma kapsaminda incelenmis ve kodlar

calismanin ikinci bdliimiinde sablon olarak kullanilmak {izere yeniden kodlanmustir.

2.3.2. Oyunlarin Belirlenmesi ve Analizi

Tez kapsaminda dijital oyulardaki ekstrem mekani analiz etmek icin cesitli
dijital oyunlar secilmistir. Kapsayic1 bir analiz yapmak i¢in birden fazla oyun
secilmistir. Oyunlarin farkli gelistirici ve yayincilar tarafindan olusturulan, farkli oyun
tiirlerinden secilmesine 6zen gosterilmistir. Boylece tek bir yayincinin ve gelistiricinin
bakis ac1 ile sinirlt kalinmamistir. Farkl tiirlerde oyunlar se¢ilmesi de deneyimlenen
oyunlardaki mekan okumalarinin ve atmosfer hissinin ¢esitlendirilmesini saglamistir.
Boylece oyun evrenlerindeki ekstrem mekéanlar hakkinda genis bir perspektif
sunulmustur. Secilen oyunlarda mekana etki eden ekstrem durumlarin birbirinden
farkli olmasina dikkat edilmistir. Her durum igin tezin ilk kisminda {iretilen sablonda
yer alan kodlarin ilgili olanlari ile incelemeler yapilmistir. Ekstrem durumlar igin ortak
olan ve olmayan sorular1 ve ¢oziimleri tespit edilmistir. S6z konusu Kararlar elde
edilecek sonuglarin giivenilirligini arttirmak ve dijital oyunlardaki ekstrem mekan
hakkinda kapsayici sonuglara ulagabilmek i¢in yapilmistir.

Tez kapsaminda incelenecek oyunlarin secilmesi Metacritic iizerinden
yapilmustir. Metacritic adli platform, siiriilen oyunlar hakkinda bilgiler iceren ¢evrim
i¢i bir sitedir. Oyunun yayincisi, gelistiricisi, hangi yil piyasaya siiriildiigd, tiirii ve
konusu hakkinda bilgilerin yan1 sira farkli platformlarda oyuna yapilan elestiriler ve

oyuncularin yorumlar: yer alir. Elestirmen ve oyuncularin oyunlara verikleri puanlar
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ve ortalama yiliz lizerinden ka¢ puan aldiklarmi gosterir. Puanlama oyunun
“metascore” degerini gosterir. Puanlama ve yorumlar oyunun kalitesi ve begenilen
yonleri hakkinda fikir verir. Sitede yer alan tiim oyunlar konu ile ilgili oyunlara
ulasabilmek i¢in oyunun oynandigi platform, piyasaya ¢iktig1 yil ve tiiri ile ilgili
kisitlamalar getirilerek sinirlandirilmistir. Ulasilan oyunlar taranmastir, ilgili goriilen
oyunlar benzer olmayacak, konusu ve icerigindeki ekstrem durum bakimindan tekrara
diismeyecek sekilde secilmistir. Oyunlarin evreninin gergek diinyaya benzer fiziksel
ozelliklere sahip olmasina ve oyunlarin her birinin farkli bir tiirde ekstrem &zellik
gostermesine 6zen gosterilmistir. Se¢imler yapilirken oyunlardaki ekstrem ¢evrenin ve
ekstrem mekanlarm oyunun konusunun pargasi olmasina ve oyunun oynanigini
dogrudan etkilemesine dikkat edilmistir. Oyunlarin, ekstrem durumlari deneyimleme
ve mekanimn bu durumlara yonelik ¢oziimlerini kesfetme imkani saglamasi, elde
edilecek ¢ikarimlarin giivenilirligini artirmaktadir.

Oyun kiitiiphanesi 6zelligi gosteren Metacritic sitesi tizerinden 2010 yilindan
sonra ¢ikmig tiim oyunlar listelenmistir ve 138.863 oyuna ulasilmistir. Daha sonra
sadece bilgisayar (PC) i¢in ¢ikan oyunlar (84.991) ve tiirii “Survival, RPG, Open-
World, MMORPG, Compilation, Adventure, Action RPG, Action Adventure, Action”
olan oyunlar (21.139) se¢ilmistir. Bu oyunlardan da belirli bir basar1 yakalamis
oyunlar lizerinden inceleme yapilmak istendigi i¢in yiiz (100) iizerinden seksen (80)
metacritic skorundan yiiksek olan oyunlardan secilmistir. Boylece 309 oyuna
ulasilmigtir. Oyunlarin sayfalarindan agiklamalara bakilarak ve gorselleri incelenerek
ekstrem c¢evrenin dogrudan oyunlarin oynanmasinda etken olup olmadigi
incelenmistir.

309 oyun arasindan, smirli siire ve kapsam i¢inde en uygun olan 7 oyun
secilmistir. Bu oyunlar, ¢esitli ekstrem mekanlar1 temsil etme kapasitesi ve analiz
stirecinin etkili bir sekilde yonetilmesi agisindan dikkate alinmistir. Bu sec¢im, tezde
ele alinan konunun derinlemesine incelenmesi ve genis bir 6rneklemle desteklenmesi
amacini tagimaktadir. Segilen oyunlar sirasi ile sunlardir; Against the Storm,
Subnautica, Oxygen not included, Forstpunk, Fallout 4, Assasian’s Creed Origins
(Tablo 1). Against the Storm oyunu Eremite Games tarafindan gelistirilip Hooded
Horse stiidyosu tarafindan 2023 yilinda yayimlanmistir. Metacritic Sitesinde yonetim

(management) tiiriinde olan oyun 91 metascore puandadir. Ekstrem hava kosullarinda
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sehir kurma oyunun konusudur. Subnautica oyunu ise Unknown Worlds
Entertainment tarafindan gelistirilip yayimlanmigtir. 2018 yilinda yayimlanan oyun
bilgisayar ve vr gibi farkli platformlarda oynanabilmektedir. Sandbox tiiriindeki 87
metascore olan oyunun konusu su alt1 diinyada hayatta kalip okyanus tabanina tesis
tasarlamaktir. Klei Entertainment tarafindan 2017 senesinde gelistirilip yayimlanan
Oxygen not Included oyunu 86 puandadwr ve tycoon (ekonomik simiilasyon)
tiirlindedir. Oyunda bir astreoid lizerinde ihtiyaglar iiretip koloniyi yoneten bir si§inak
tasarlamak oyunun konusudur. 11 Bit Studios tarafindan gelistirilen ve 2011 yilinda
yayimlanan Frostpunk oyunu 84 metascore puanindadir ve ydnetim (management)
tirtindedir. Ekstrem sogukta bir yerleske kurarak yasayan insanlarin ekstrem g¢evre
kosullarinda hayatta kalmasini saglamak amacglanir. Ayni ¢ati sirkete ait Bethesda
Game Studios tarafindan gelistirilip Bethesda Softworks tarafindan yayimlanan
Fallout 4 oyunu 84 metascore puanindadir. Oyun kovboy RYO (Western RPG)(bat:
diinyasinda rol yapma oyunu) tiirtindedir. Niikleer savas sonrasinda bir diinyada
oyuncu tarafindan kontrol edilen karakterin hayatta kalmasini saglamak oyunun
amacidir. Assasin’s Creed Origin oyunu ise Ubisoft’a bagli olan Ubisoft Sofia
tarafindan gelistirilip Ubisoft tarafindan yayimlanmistir. Antik Misir’da belirli bir
suikastgi kontrol edilir ve amacina ulastirilmaya ¢alisilir. 2018 yilinda ¢ikan oyun 83

metascore puna sahiptir ve agik diinya aksiyon kategorisinde yer alir.

Tablo 1: Secilen dijital oyunlarin bilgi tablosu.

Oyunun Gelistirici | Yaymct Yil Tiirii Konusu Ekstre | Metascore
Adi m
Duru
m
Against Eremite Hooded 2023 | Yonetim | Zorluhava | Ekstre | 91/100
The Storm | Games Horse kosullarind | m
a sehir Hava
kurma.
Subnautica | Unknown | Unknown | 2018 | Sandbox | Okyanus Sualt1 | 87/100
Worlds Worlds tabaninda
Entertainm | Entertainm yerleske
ent ent kurma.
Oxygen Klei Klei 2017 | Tycoon Uzay Uzay | 86/100
not Entertainm | Entertainm kolonisi
Included ent ent simiilasyon
u.
Frostpunk | 11 Bit 11 Bit 2018 | Yonetim | Ekstrem Ekstre | 84/100
Studios Studios sogukta m
sehir Soguk
kurarak
insanlarin

21



hayatta
kalmasini
saglamak.
Fallout 4 Bethesda Bethesda 2015 | Kovhoy Niikleer Savas | 84/100
Game Softworks RPG savas Sonra
Studios tarafindan s1
yok edilmis
gevrede
hayatta
kalmak.
Assasin’s Ubisoft Ubisoft 2018 | Agik Antik Ekstre | 83/100
Creed Sofia Diinya Misirdaki m
Origins Aksiyon bir Sicak
suikast¢inin
maceralarl.

Oyunlarin analizinde tezin ikinci kisminda nitel arastirma yontemi olan dokiiman
analizi yontemi ile sanal mekanlar analiz edilmistir. Oyunlara 6n okuma yapilarak
once oyunun nasil oynandig1 ve oyundaki mekanikler ve mekanlar incelenmistir. Daha
sonra bir dokiiman olarak oyun, olusturulan sablon ile analiz edilmistir. Sanal mekan
ele alirken mekanin formu, striiktiirii, ¢gevre ile olan iliskileri ele alinarak incelenmistir.
Tasarim kararlarin ektrem durumla iligkileri saptanmistir. Dijital oyunlardaki sanal
mekanlarin ekstrem olma durumuna buldugu c¢oziimler tespit edilmistir. Bu
cozlimlerin gercek mekandaki ekstrem cevrelerde yapilacak tasarimlarda kullanilip

kullanilamayacag tartisilmistir.
UCUNCU BOLUM
3. ANALIZ VE BULGULAR
3.1. KODLARIN ELDE EDILMESI VE YENIDEN KODLANMASI
3.1.1. Mimari Bakis A¢isiyla Ekstrem Cevrenin Bibliyometrik Analizi ve
Kodlarin Toplanmasi

Dijital oyunlardaki ekstrem mekanin analizinin yapilabilmesi i¢in Once
“ekstrem mekanin nedir?” sorusunun cevaplanmasi gerekmektedir. Bu sebeple
cevredeki ne tiir durumlarin ekstrem olarak nitelendirildigi tespit edilmistir.
Bibliyometrik analiz yaparak ¢ok sayida dokiimana ulasilmistir ve ekstrem gevre ve

mekan hakkinda spesifik mekan tiirlerine odaklanmayan, kapsayici bir kavram

tablosuna ulagilmistir.
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WoS ve Scopus veri tabanlarindan veri toplanmistir. Cevrim igi
veritabanlarinda ekstrem g¢evre, durum ve mekan hakkinda yapilan arastirmalarda
farkli disiplinlerde ekstrem kavraminin kullanildigi goriilmistiir. Mimari mekani
ilgilendiren dokiimanlara ulasmak i¢in gerekli sinirlandirmalar yapilmistir. Her iki veri
kaynagindan alinan veriler i¢in ayr1 ayr1 yayin yillariin dagilimini, eserlerin yazildigi
tilkeleri ve en ¢ok alint1 sayisina sahip yayinlarinin analizi yapilmistir. Daha sonra
veriler VOSviewer'a yiiklenerek bibliyometrik haritalama gerceklestirilmis ve ortaya

c¢ikan gorsel haritalar es-olusum analizi kullanilarak analiz edilmistir.
Ekstrem Cevre Hakkinda En Cok Alint1 Almis Calismalar

WoS ve Scopus veritabani igin ayri ayr1 “extreme and (environment or
condition or space)” -ekstrem ve (¢evre ya da durum ya da mekdn)- anahtar kelimeleri
kullanilarak arama yapilmistir. Elde edilen dokiimanlarin hangi yillara ait oldugu,
yillar icerisindeki calisma sayilarinin dagilimi ve saptanan en eski tarihli dokiiman
incelenmistir. Boylece konunun bilimsel arastirmalarda ne zaman yer aldiginin
goriilmesi ve yillar igerisinde yapilan caligmalarin sayisindaki degisiminden ¢ikarim
yapilmas1 amaglanmistir.

Web of Science'ta tespit edilen 173 dokiimanin en erken tarihli olan1 2000
yilinda yayimlanmistir. S6z konusu calisma, yercekiminin olmadigi bir ortamdaki
mimarlik iizerine yapilmis akademik bir calismadir (Krugger & Fitts, 2000). ilerleyen
yillarda cevrimici kiitliphaneden derlenen calismalarin sayisinda artis gozlenmistir
(Sekil 2). En yiiksek yayin sayis1 17 yayin ile pandeminin en u¢ durumunun goriildigi
2020 yilinda gozlemlenmistir (Grafik 2). Daha sonra yayin sayisinin yiiksekligine gore
sirayla 2021°de 16; 2016 ve 2017°de 15; 2018°de 14; 2019 ve 2014°te 13; 2010°da 12;
2015’te 10; 2013 ve 2022°de 8; 2008°de 7; 2009 ve 2011°de 5; 2006°da 4; 2002, 2004,
2005, 2012 ve 2023’de 2 ve 2000 yilinda sadece 1 adet ¢alisma yapilmistir. 2001,
2003, 2007 yillarinda ise WoS veritabaninda yayin bulunamamustir.
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18 17

m Dokiiman Sayisi

Sekil 2: WoS'tan derlenen ¢alismalarin yillar i¢erisindeki dagilimi. Web of Science Core
Collection'daki verilere dayanmaktadir. Burada yer alan bazi veriler Clarivate Web of
Science'tan alinmistir. © Telif Hakki Clarivate 2023.

Scopus'tan elde edilen 620 belge igerisinde ilk yayimlanan 1978 yilindaki
calisma ekstrem ortamlarin beton iizerindeki etkilerini inceleyen bir arastirmadir
(Bresler & Robert, 1978). 2000 yilindan once yapilan bir diger ¢alisma ise Ay igin
tasarlanan yapilar hakkinda ekstrem mimari tizerinedir (Schwartz vd., 1996). Yillar
icinde belge sayisinda 6nemli bir artig olmustur (Sekil 3). 2010 yilinda 8 c¢aligma
yapilmisken, 2015 yilinda 30, 2020 yilinda 75, 2022 yilinda ise 109 calismaya
ulasilmistir. Yillara gore ¢alisma sayilari sirasi ile azalarak soyledir: 2022°de 109;
2021°de 79; 2020°de 75; 2019°da 52; 2018°de 49; 2023’te 46; 2017°de 41; 2015’de
30; 2016°da 23; 2013°te 21; 2014°te 18; 2012°de 15; 2011°de 12; 2007°de 9; 2010 ve
2009 yillarinda 8; 2008°de 6; 2006°da 4; 1998 ve 2005 yillarinda 3; 1999 ve 2004
yillarinda 2; 1978, 1996, 1997, 2002 ve 2003 yillarinda ise 1 ¢aligma vardir.
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Dokiiman Sayisi

Sekil 3: Scopus'tan derlenen ¢alismalarin yillar icerisindeki dagilimi. Scopus Core
Collection'daki verilere dayanmaktadir. Burada yer alan bazi veriler Clarivate Web of
Science'tan alinmistir. © Copyright Clarivate 2023. Tiim haklary saklidir.2023).

Ekstrem c¢evrenin, durumun ve mekanin 2000 yillarinda 6nem kazandigi
goriilmiistiir. Gegmis tarihli ¢alisma olmadigindan ekstrem c¢evre konusu giincel bir
konudur. Her iki veritabani i¢in de yillar iginde artan ¢alisma sayisi, ekstrem olaylar
ve bunlarin yapili ¢evre iizerindeki etkileri gibi konularin 6neminin arttig1 ¢ikarimi
yapilmistir. Dogal afetlerin goriilmesi, kiiresel 1sinma gibi yeni tehditlerin bulunmasi,
uzayda yasamin olanakli hale gelmesi dolayisiyla ilerleyen yillarda konu ile ilgili

yapilan caligmalarin artacagi ve konunun daha 6nemli hale gelecegi dngoriilmektedir.
Cahsmalarin Yayimlandigi Ulkeler

Veritabanlarindan elde edilen caligmalarin hangi bdlgelerde yogunlastigi,
hangi iilkelerin ilgili konuya katkida bulunduguna bakilmistir. Ayri ayri indirilen
veriler analiz i¢cin VOSviewer'a yiiklenmistir. VOSviewer programinda, “bibliyografik
verilere dayali bir harita olustur” ve “bibliyometrik veritaban1 dosyalarindan veri oku”
secenekleri secildikten sonra analiz tiirii olarak ortak yazarlik, analiz birimi olarak da
iilkeler secilerek iilkeler arasinda bir siralama elde edilmistir.

Web of Science'tan indirilen 173 yayina ait verilerden elde edilen siralamada

en az bes calisma sayisina sahip on iki {ilke belirlenmistir. Bu iilkeler, ¢alisma sayisi

25



sirasina gore asagidaki gibidir: 25 calisma ile ABD, 16 calisma ile italya, 13 ¢alisma
ile Ingiltere, 12 calisma ile Avustralya, 12 calisma ile Ispanya, 8 calisma ile Cin, 7
calisma ile Isveg, 6 calisma ile Almanya, 6 calisma ile Sili, 6 ¢alisma ile Hindistan, 5
calisma ile Fransa ve 5 belge ile Kanada (Tablo 2).

Scopus veri tabanindan elde edilen 620 yayinin bibliyometrik haritalamas1 da
VOSviewer programinda “iilkeler” seg¢ili olarak ortak yazarlik secenegi kullanilarak
gergeklestirilmistir. Elde edilen iilke siralamasinda en az on g¢alisma {iireten 27 iilke
belirlenmistir. En ¢ok c¢aligma iireten ilk 15 iilke calisma sayilarina gore su sekilde
siralanmistir: Cin (236), Birlesik Krallik (87), ABD (65), Avustralya (53), Yunanistan
(28), Ispanya (27), Hong Kong (27), Tiirkiye (23), Almanya (22), Japonya (20),
Hollanda (19), Kanada (17), Italya (16), Isvicre (15), Isve¢ (15), Hindistan (14),
Norveg (13), Iran (12), Hirvatistan (12), Giiney Kore (11), Belgika (11), Polonya (11),
Brezilya (11), Malezya (11), Endonezya (11), Fransa (10) ve Portekiz (10) (Tablo 2).

Tablo 2: WoS ve Scopustaki ¢calismalarin yayinlandigi iilkele. Web of Science Core
Collection'daki ve Scopus Core Collection'daki verilere dayanmaktadir. (Kaynak:
VOSviewer, 2023). Burada yer alan bazi veriler Clarivate Web of Science'tan alinmistir. ©
Telif Hakki Clarivate 2023.

Web of Science Scopus
Ulke Dokiimanlar Ulke Dokiimanlar
ABD 25 Cin 236
italya 16 Birlesik Krallik 87
ingiltere 13 ABD 65
Avustralya 12 Avusturalya 53
ispanya 12 Yunanistan 28
Cin 8 ispanya 27
Isveg 7 Hong Kong 27
Almanya 6 Tirkiye 23
Sili 6 Almanya 22
Hindistan 6 Japonya 20
Fransa 5 Hollanda 19
Kanada 5 Kanada 17
italya 16
isvicre 15
isveg 15
Hindistan 14
Norveg 13
iran 12
Hirvatistan 12
Gliney Kore 11
Belcika 11
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Polonya 11
Brezilya 11
Malezya 11
Endonezya 11
Fransa 10
Portugay 10

Analiz sonucunda elde edilen verilere bakildiginda iki veritabaninda da yiiksek
sayida ¢alismasi bulunan tlkelerin ¢ogu ekstrem sicak veya ekstrem soguk iklim
kosullarina sahiptir. Ekstrem hava olaylar1 ile 6zdeslestirilemeyen iilkelerdeki
caligmalar ise kendi igerisindeekstrem hava durumlarina veya mikroklimatik iklim
gosteren bolgelere sahiptir. Ulkelerin igerisinde yayinlarin yogunlastigi sehirler ise
genellikle ekstrem sicak veya ekstrem soguk iklim veya mikroklimatik kosullar gibi
ekstrem kosullarin yasandigir veya dogal afet gibi olaganiistii bir tecriibe yasamis

bolgelerdir (Toy vd., 2007; Torres, 2017; Pyrgou, 2017).
Alintilanma Sayisi Yiiksek Olan Calismalar

WoS ve Scopus veritabanlarindakig¢alismalarin yiiksek alint1 sayisina sahip
olanlar1 incelenmistir. Bdylece konunun literatiirdeki ©Onemli olarak goriinen
basliklarinin ve konularinin tespit edilmesi amacglanmistir. Calismalarda hangi ekstrem
durumlarin incelendigi, hangi durumlarin 6n plana ¢iktig1 bilgilerine ulagilmistir.

WO0S ¢evrim igi veritabanindaki arastirmalardan en ¢ok alint1 sayisina ilk on
calisma seg¢ilerek incelenmistir (Tablo 3). Bazi ¢alismalar fiziksel ¢evre kalitesine,
Ozellikle de termal konfora odaklanmistir (Drake vd., 2010; Tsios ve Hoffman, 2014;
Freney vd., 2013). Digerlerinden bazilar1 iklim degisikliginin binalar ve g¢evre
tizerindeki etkilerini arastirmis (Shastry vd., 2016; Nik, 2017) ve afetler veya yer
degistirmelerden kaynaklanan ekstrem durumlar incelemistir (Albadra vd., 2018;
Katz, 2017; Grandini vd., 2018). Geriye kalanlarda da ekstrem durumlarin sebep
oldugu negatif etkilerle basa ¢ikmak igin tasarim stratejilerine odaklanan ¢aligmalar

bulunmaktadir (Akande, 2010; Jull, 2016).

Tablo 3: WoS en ¢ok alinti sayisina sahip on makele. Web of Science Core Collection'daki

verilere dayanmaktadir. Burada yer alan bazi veriler Clarivate Web of Science'tan
almmugtir. © Telif Hakki Clarivate 2023.

N| Yazar Yayimm | Calisamanin Adi Ozeti Alint1
0 Yih Say1st
1| S. Drake, R. | 2011 Occupant comfort Ofis binalarinda ekstrem 28

de Dear, A. in naturally sicaklik kosullarinda
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Alessi and

ventilated and

konforlu i¢ ortam

M. Deuble mixed-mode spaces | sicakliginin elde
within air- edilmesinin arastirilmasi.
conditioned offices | Dogal ve yapay
(Drake vd., 2010). | havalandirma sistemleri
iizerine bir ¢alisma.
D. Albadra, | 2018 Toward healthy Onceki calismalarin gézden | 27
D. Coley and housing for the gecirilmesi ve Urdiin'deki
J. Hart displaced (Jull, iki miilteci kampinda
2016). yapilan bir anket de dahil
olmak {izere, yerinden
edilmis insanlar i¢in
yerlesim yerlerinde
barinma iizerine bir makale.
I. Katz 2017 Between Bare Life | Fransa'daki li¢ kampta 21
and Everyday Life: | yerinden edilmis gbgmenler
Spatializing i¢in inga edilen
Europe's Migrant yerlesimlerdeki yetersiz
Camps (Katz, temel kosullarin neden
2017). oldugu ekstrem yasam
kosullarini inceleyen
arastirma makalesi.
I. X. Tsiros | 2013 Thermal and Atina'da sicak havalarda 20
and M. E. comfort conditions | yar1 kapali alanlarda termal
Hoffman in a semi-closed konforun saglanmasina
rear wooded garden | iliskin arastirma makalesi.
and its adjacent Bahgelerin ve bitisik yar1
semi-open spaces agik alanlarin izlenmesi de
in a Mediterranean | dahil.
climate (Athens)
during summer
(Tsios ve Hoffman,
2014).
V. Shastry, 2014 Evaluating thermal | Hindistan'in Suggenhalli 17
M. Mani and comfort and kentinde sicak ve nemli
R. Tenorio building climatic hava kosullarinda bolgesel
response in warm- | binalarin incelenmesi, yil
humid climates for | boyunca i¢ ve dis ortam
vernacular kosullarinin incelenmesi.
dwellings in
Suggenhalli (India)
(Shastry vd., 2016).
A. Gandini 2018 Vulnerability MIVES (Siirdiiriilebilirlik 13
A assessment of Degerlendirmesi igin
Egusquiza, cultural heritage Entegre Deger Modeli)
L. sites towards yontemi kullanilarak hassas
Garmendia flooding events alanlar tizerindeki etkiler
and J. T. (Grandini vd., belirlenerek sel olaylar
San-José 2018). strasinda zarar gorebilecek

yap1 ve ortamlarin
tanimlanmasi.
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7[V.M.Nik | 2017 | Using Typical iklim degisikliginin binalar | 11

and J. and Extreme Weath | iizerindeki etkilerinin
Arfvidssona er Files for Impact | incelenmesi,
Assessment of Stockholm'deki konut
Climate Change on | binalarinin enerji
Buildings (Nik, performansinin iki iklim
2017). senaryosu altinda
arastirilmasi.
8| M. Jull 2016 Toward a Northern | Norilsk tizerine Sovyet 9
Architecture The kentsel tasarim
Microrayon as literatiiriiniin tarihsel ve
Arctic Urban analitik ¢ergcevesi daha 6nce
Prototype (Jull, tasarim sOyleminde eksikti.
2016).
9 | M. Freney, 2013 Earthship Arastirma, Earthship'lerin 9
V. Soebarto monitoring and termal performansini
and T. thermal simulation | incelemektedir. Bir konut
Williamson (Freney vd., 2013). | konsepti olarak yerylizii

gemileri, ekstrem iklim
kosullarindan bagimsiz
olarak hicbir aktif 1sitma
veya sogutma sistemi
gerektirmedigini iddia

etmektedir.
1|0.K. 2010 Passive design Bu makale, sogutma igin 9
0 | Akande strategies for enerji kullanimini en aza
residential indirmek, i¢ mekén termal
buildings in a hot konforunu artirmak ve
dry climate in diisiik enerji tikketen
Nigeria (Akande, mimariyi tegvik etmek i¢in
2010). belirli iklim bolgelerinde

benimsenebilecek pasif
tasarim stratejilerini
acgiklamaktadir.

“Ekstrem” teriminin farkli durumlar ve ortamlar igin kullanildig1 goriilmiistiir
(Tablo 4). “Ekstrem iklim kosullar1” terimi, y1l boyunca farkli mevsimlerde ve degisen
durumlarda ortaya ¢ikan ekstrem hava kosullarini ifade etmektedir (Shastry vd., 2016;
Freney vd., 2013; Nik, 2017; Jull, 2016). Genel iklim olaylarindan ziyade yalnizca
ekstrem sicaklara odaklanan g¢alismalar bulunmaktadir (Drake vd. 2010; Tsios ve
Hoffman, 2014; Akande, 2010). Ayrica, afetlerin neden oldugu ekstrem durumlari
inceleyen ¢alismalar da mevcuttur (Albadra vd., 2018; Katz, 2017; Grandini vd.,
2018).

Tablo 4: WoS ilk on makele ekstrem durumlar:. Web of Science Core Collection'daki verilere
dayanmaktadir. Burada yer alan bazi veriler Clarivate Web of Science'tan alinnmistir. © Telif
Hakki Clarivate 2023.
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N | Ekstrem Cevre Tipi Katagori Calisgamanin Ad1

0 | Tipi

1 | Ekstrem I¢ Mekan Siirdurilebilir | Earthship monitoring and thermal

Iklim Mimarlik simulation (Freney vd., 2013).

2 Kentsel Cevre Sehircilik Toward a Northern Architecture The
Microrayon as Arctic Urban Prototype
(Jull, 2016).

3 I¢ Mekan Yap1 Bilgisi Using Typical and Extreme Weather
Files for Impact Assessment of Climate
Change on Buildings (Nik ve
Arfvidsson, 2017).

4 I¢ Mekan Stirdurilebilir | Evaluating thermal comfort and

Mimarlik building climatic response in warm-
humid climates for vernacular
dwellings in Suggenhalli (India)
(Shastry vd., 2016).

5 | Ekstrem Kentsel Cevre Sturdiiriilebilir | Passive design strategies for residential

Sicak Mimarlik buildings in a hot dry climate in
Nigeria [Akande, 2010].

6 I¢ Mekan Yap1 Bilgisi Occupant comfort in naturally
ventilated and mixed-mode spaces
within air-conditioned offices (Drake
vd., 2010).

7 Kentsel Cevre Stirdurtlebilir | Thermal and comfort conditions in a

Mimarlik semi-closed rear wooded garden and its
adjacent semi-open spaces in a
Mediterranean climate (Athens) during
summer (Tsios ve Hoffman, 2014).

8 | Felaket Kentsel Cevre Sehircilik Vulnerability assessment of cultural
heritage sites towards flooding events
(Grandini vd., 2018).

9 Yersizlik Sehircilik Between Bare Life and Everyday Life:
Spatializing Europe's Migrant Camps
(Katz, 2017).

1 Yersizlik Sturdiiriilebilir | Toward healthy housing for the

0 Mimarlik displaced (Albadra vd., 2018).

Scopus veritabaninda en ¢ok alint1 sayisina sahip ilk on makale listelenmis ve
incelenmigtir (Tablo 5, 6). Bu ¢alismalarin birgogunun Web of Science veritabaninda
en ¢ok alint1 sayisina sahip ilk on ¢aligmayla benzer konu alanlarina sahip oldugu
goriilmektedir. Caligmalarin biiyiik ¢ogunlugu ¢evre kalitesine odaklanmaktadir (Ali-
Toudert vd., 2005; Wang vd., 2016; Krause vd., 2017; Carlucci vd., 2018) Bazi
caligmalar iklim degisikliginin binalar ve g¢evre iizerindeki etkilerini incelemektedir
(Hamin ve Gurran, 2009; Gupta ve Gregg, 2012; Alavipanah vd., 2015). Afetlerden
kaynaklanan ekstrem kosullar1 arastiran (LeBlanc vd., 1996; Rus ve Koren, 2018) ve
ekstrem kosullarla basa ¢ikmak igin ortaya konan tasarim stratejilerini arastiran
(Brown vd., 2015) makaleler de vardir.
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Tablo 5: Scopus en ¢ok alinti sayisina sahip on makale. Scopus Core Collection'daki verilere

dayanmaktadr. Burada yer alan bazi veriler Clarivate Web of Science'tan alinmistir. ©
Copyright Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidir.2023).

N| Yazar Yayim | Calisamanin Adi Ozeti Alintt
0 Yili Sayi1si
1| EXM. Hamin | 2009 Urban form and Iklim degisikliginin neden | 299
and N. Gurran climate change: oldugu ekstrem sicaklar

Balancing dikkate alinmistir. ABD ve

adaptation and Avustralya'daki arazi

mitigation in the kullanim planlar1 ve

U.S. and Australia | politikalarinin 6nde gelen

(Hamin ve Gurran, | 6rnekleri incelenmistir.

2009).

2 | R.T. LeBlanc, | 1997 Modeling the Kentlegsme akarsularin 174
R.D. Brown effects of land use | bozulmasina neden olabilir.
and J.E. change on the water | Bu ¢alisma, arazi kullanimi
FitzGibbon temperature in degisikliginin ekstrem

unregulated urban | olaylar sirasinda

streams (LeBlanc diizenlenmemis akarsular

vd., 1996). tizerindeki etkisini tahmin
etmek i¢in 6zel bir model
gelistirmigtir.

3| R.D. Brown, | 2015 Designing urban Ekstrem sicak dalgalarinin | 139
J. Vanos, N. parks that yarattig1 tehdide karsi
Kenny and S. ameliorate the koymak igin kentsel
Lenzholzer effects of climate parklarin ve yesil alanlarin

change (Brown vd., | tasarlanmasinin etkinliginin
2015). aragtirilmas.

4 | S. Carlucci, L. | 2018 Review of adaptive | Uyarlanabilir termal konfor | 131
Bai, R. de thermal comfort modellerinin bina tasarimi
Dear and L. models in built ve isletimi diizenleyici
Yang. environmental belgelerinde uygulanmasini

regulatory analiz eder ve belirsizlik
documents kaynaklarini tanimlar.
(Carlucci, 2018).

5| K. Rus, V. 2018 Resilience Sistemlerin bir biitiin olarak | 128
Kilar and D. assessment of ekstrem olaylar olarak
Koren complex urban dogal afetlere kars1

systems to natural | dayanikliligin
disasters: A new degerlendirmenin en iyi
literature review yolunu belirlemek i¢in
(Rus ve Koren, literatiir taramasi.
2018).

6 | F. Ali- 2005 Outdoor thermal Sicak ve kuru bir iklimde 127
Toudert, M. comfort in the old | kentsel geometri ile iligkili
Djenane, R. desert city of Beni- | olarak dis mekén termal
Bensalem Isguen, Algeria konforunu aragtirir.
and H. Mayer (Ali-Toudert vd.,

2005).

7 | S. Krause,J. | 2017 Ecohydrological Bu makale, tatli su 121

Lewandowski, interfaces as hot sistemlerindeki farkli eko
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N.B. Grimm, spots of ecosystem | hidrolojik arayiizlerin
D.M. Hannah, processes (Krause | isleyisini arastirmaktadir.
G. Pinnay, K. vd., 2017). Siireglerini ve
MchnaId, E. etkilesimlerini anlamak ve
I\A/lilé\rtr;erich analiz etmek i¢in disiplinler
L Pfister, J'. arasi, bltiinlesmis bir
Klaus, T. ¢erceve Onermektedir.
Battin, S. T.
Larned, J.
Schelker, J.
Fleckenstein,
C. Schmidt,
M. O. Rivett,
G. Watts, F.
Sabater, A.
Sorolla and
V. Turk
8| R.Guptaand | 2012 Using UK climate | Ekstrem sicaklik riskini 111
M. Gregg change projections | analiz eder ve iklim
to adapt existing degisikliginin Ingiltere'deki
English homes for a | evler iizerindeki olumsuz
warming climate etkilerini azaltmak i¢in
(Gupta ve Gregg, pasif adaptasyon
2012). Onlemlerini degerlendirir.
9| W. Wang, W. | 2016 Synoptic-scale Bu ¢alismada, Cin'deki i¢ | 106
Zhou, X. Li, characteristics and | yillik yaz sicak dalgalarinin
X. Wang and atmospheric sinoptik Slgekli 6zellikleri
D. Wang controls of summer | ve iliskili atmosferik
heat waves in dolasim anomalileri analiz
China (Wang vd., edilmistir.
2016).
1]S. 2015 The role of Bu ¢alisma, uzaktan 105
0 | Alavipanah, vegetation in algilama ve arazi
M. Wegmann, mitigating urban kullanimi/arazi ortiisti
S. Qureshi, Q. land surface verileri kullanilarak
w&%%ﬁﬂgr temperatures: A ekstrem sicaklarda
' case study of Almanya'nin Miinih
Munich, Germany | kentindeki kentsel bitki
during the warm ortlisiiniin sogutma etkisine
season (Alavipanah | iliskin bir vaka
vd., 2015). calismasidir.

Scopus'ta en ¢ok alint1 sayisina sahip makalelerde bahsedilen ekstrem kosullar
lic farkl sekilde gdzlemlenmistir (Tablo 6). Ilk grup ekstrem iklimle ilgilidir (Carlucci,
2018; Gupta ve Gregg, 2012). ikinci grup belirli hava kosullarma, 6zellikle de ekstrem
sicaklara odaklanmaktadir (Hamin ve Gurran, 2009; Wang vd., 2016; Alavipanah vd.,
2015; Rus ve Koren, 2018; Brown vd., 2015). Son grup ise ekstrem olaylarla ilgilidir
(LeBlanc vd., 1996; Ali-Toudert vd., 2005; Krause vd., 2017).
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Tablo 6: Scopus ilk on makale ekstrem durumlar. Scopus Core Collection'daki verilere

dayanmaktadr. Burada yer alan bazi veriler Clarivate Web of Science'tan alinmistir. ©
Copyright Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidir.2023).

N | Ekstrem Cevre Tipi Kategori Calismamanin Ad1

0 | Tipi

1 | Ekstrem I¢ Mekan Yap1 Bilgisi Review of adaptive thermal
Iklim comfort models in built

environmental regulatory
documents (Carlucci, 2018).

2 [¢ Mekan Stirdiiriilebilir | Using UK climate change
Mimarhk projections to adapt existing
English homes for a warming
climate (Gupta ve Gregg, 2012).

3 | Ekstrem Kentsel Cevre Sehircilik Urban form and climate change:
Sicak Balancing adaptation and
mitigation in the U.S. and Australia
(Hamin ve Gurran, 2009).

4 Kentsel Cevre Sehircilik Designing urban parks that
ameliorate the effects of climate
change (Brown vd., 2015).

5 Kentsel Cevre Sehircilik Resilience assessment of complex
urban systems to natural disasters:
A new literature review (Rus ve
Koren, 2018).

6 Kentsel Cevre Iklim Bilimi Synoptic-scale characteristics and
atmospheric controls of summer
heat waves in China (Wang vd.,
2016).

7 Kentsel Cevre Sehircilik The role of vegetation in mitigating
urban land surface temperatures: A
case study of Munich, Germany
during the warm season
(Alavipanah vd., 2015).

8 | Ekstrem Kentsel Cevre Iklim Bilimi Modeling the effects of land use
Durumlar change on the water temperature in
unregulated urban streams
(LeBlanc vd., 1996).

9 Yersizlik Iklim Bilimi Outdoor thermal comfort in the old
desert city of Beni-Isguen, Algeria
(Ali-Toudert vd., 2005).

Yersizlik Cevre Bilimi | Ecohydrological interfaces as hot
0 spots of ecosystem processes
(Krause vd., 2017).

[EEN

WoS ve Scopus Bibliyometrik
Indirilen veriler bibliyometrik analiz icin VOSviewer yazilim programina
sirayla yiiklenmis ve es-kiimelemelerle bibliyometrik haritalama yapilmistir.

Haritalamada, iligkili kavramlar gruplandirilarak kiimeler olusturulmus ve kiimeler
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ortak kavramlara baglanmistir. Farkli kiimelerin baglandigi bu ortak kavramlar farkli
kiimeleri baglanayan diigiimlerdir. Olusturulan grafikler program igerisinde farkli
renkler kullanilarak kiimeleri gostermistir. Kavramlar1i temsil eden dairelerin
buyiikligli, diger kavramlarla kurulan baglantilarin sayisina gore belirlenmistir.
Kiimelerin birbirlerine baglandiklari noktalar diiglimleri olusturmustur. Daha biiyiik
bir daire ile temsil edilen bir diigiimiin boyutu, farkli kiimelerden bir kavramin o
diigtime ne 6l¢iide bagl oldugunu gostermistir.

498 kelime ile VOSviewer programina bibliyometrik bir analiz yapmasi
talimati verilmistir. 220 kelimelik bir ag tespit edilmis ve bu kelimeler
gorsellestirilmistir (Sekil 4). Program kelimeleri yirmi bir grup halinde kiimelemistir
(Tablo 7). Haritalamada kavramlarin birlestigi bir merkez noktas1 bulunmamaktadir.
Ancak, yiiksek es-olusum sayilarina sahip daha biiyiik dairelerle gorsellestirilen
diigiimler agda belirmektedir. Bu noktalardan bazilar1 birbirine bagliyken, digerleri
dogrudan bagli degildir. Daha fazla ortak-olusuma sahip gruplar birbirlerine yakin
konumlanirken, daha az ortak-olusuma sahip olanlar birbirlerinden uzakta yer
almaktadir. Ornegin, “iklim degisikligi” anahtar kelimesi “mimari” ve “yapili gevre”
anahtar kelimeleri arasinda konumlandirilmistir ¢iinkii bu iki kelimeyle baglantilidir.
“Termal konfor” ve “cevre” anahtar kelimeleri de ortak kavramlara sahiptir.
“Stirdiiriilebilir mimari” ve “siirdiiriilebilirlik” anahtar kelimeleri birbiriyle baglantili
olsa da “iklim degisikligi” kavramindan uzaktir. “Termal performans” ve “paremetrik

tasarim” kiimeleri merkezi kavram olan “iklim” kavramindan uzaktir.

parametric design

b therMatperformance
bulldingienergy v
passiggesier
poratfe coo
ulldings  outdoor /< space
R friend icraglimate
biggata . idegity
envirgment
resilience climate change marig) trillo epresentation
[ energy o st
building gimulation ol urban mgrphology  sustaliiabilicy
empiiBture -
greenery ganfiguration « outdoor thegmal comfort sustainabld ‘I:’“W:&,We

mitigation thermal comfort

thermalggisulation

Sekil 4: Web of Science Core Collection daki ortak uyum verilerine dayali haritalama.
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
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Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmistir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklari saklidr.

Tablo 7: Bibliyometrik haritadaki Web of Science Core Collection'daki verilere dayali
bibliyometrik haritadaki anahtar kelimeler. (Kaynak: VOSviewer, 2023). Burada yer alan
bazi veriler Clarivate Web of Science'tan alinmigtir. © Telif Hakki Clarivate 2023.

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4
o Tlge e Yapistirict e  Havalandirilmis e  Yapili Cevre
e Cevre Dostu o (Cevre Otoklavlanmis e Koridor
e Cevresel e Fernando Tavora Beton e Doha
e Olaganiistii e Cografya e Yapili Cevre e  Ekstrem
Olaylar e Kimlik Tektonigi ve Sicaklar
e Dolu e Manuel Trillo Teknolojileri e  Yasanabilirlik
e Haveli e Modern Ev  Cfd o Hafifletme
e Planlama e Nem ¢ Buharlagmali Etkileri
e Cat1 Yapilart o Yedeklilik Sogutma e  Modeller
e Yaz Firtinalart e Giiglendirilmis e Is1 Kazanci e Dis mekan
e Siirdiiriilebilir Cam e HollwKil Bloklar1 | e  Senaryolar
e Siirdiriilebilir o Gemiler *  Etkilesimli o Istatistiksel
Kalkinma e  Sicakliklar Mimariler Yontemler
o Kereste e Zaman e Mikroklima e Iliman Iklim
o  Ahsap Yapilar o Geleneksel ve *  Agik Kamusal o Kentsel Ist
e Yerel Mimariler Teknoloji Alanlar Adast
e Riizgar e  Geleneksel Ev * Pasif Tasarim e Kullanict
° Rﬁzgar Yiikii ° Trnsys (] Gozenekli Seramik Katilimi
e  Siir Su Duvari
e Duyarli Cevre
e Duvarlar
e Su Duvan
Group 5 Group 6 Group 7 Group 8
e Baglar e  Mimarlik Egitimi | ¢  Smuflar e Antarktika
e Bina Enerijisi e Atrium e Maliyet / Fayda e  Antropoloji
e Derin Ogrenme | ¢ Bina Giiglendirme | ¢  Giin 15181 e  Mimarlik
Noral o letisim e  Ortamlar e  Tasarim
e Eath-Sheltered e Enerji Verimliligi | e Illiminance e Ekstrem
e  Earthship e Deneyimsel e Dogal Giin Is181 Cevre
e Enerji  Verimli Ogrenme e Okullar e Habitat
Konutlar e Ekstrem Bolge e Siirdiirilebilirlik e Peyzaj
e  G-Degeri Mimarisi e Siirdiiriilebilir e Mars
e Yesil Catt e  Fonksiyon Gorsel e Dis Uzay
o lzleme e  Sicak Hava e Agac e Bolgesel
e Yolcu Konforu Dalgasina Golgelendirme Goriintiiler
e Simiilasyon Dayamiklilik e  Gorsel Konfor e Utopya
e Termal e I¢ Ortam Konforu
Performans e Acik Hava
e U-Degeri Stiidyosu
e Akademik
Mimarlik
o  Siirdiiriilebilir
Mimari
Group 9 Group 10 Group 11 Group 12
e Avustralya e  (ollesme e  Biiyiik Veri e Karbon Ayak
e Biyoklimatik e  Kuraklik e Bina Simiilasyonu Izi
Mimari e  Agaclandirma e iklim Degisikligi
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e Donmak e Kurulum e Ekolojik Altyap1 e Iklim
e Gelecek Trendleri | ¢  Cok Diizeyli e Enerji Tasarimi
e Sicak Hava Y Onetigim Simiilasyonu e Hesaplamali
Dalgalar1 e Cok Olgekli e Orta Dogu Akiskanlar
e Yiiksek And Evi Tasarim e Bolgesel iklim Dinamigi
e Ev Tasarim o Napoli Vaka Modelleri e Toprak
e Hibrit Calismasi e Kentsel Gelisim Tiipleri
Havalandirma e  Siirdiiriilebilir o  Kentsel Ekoloji e  Enerji
e Karma  Modlu Kentsel Tasarim | o Giivenlik A¢1g1 e Zemin
Binalar e Napoli Vaka Degerlendirmesi Sogutma
e Termal Konfor Caligmast e Hava Durumu e Dogal
e Is1 Yalitimi e  Siirdirilebilir Verileri Havalandirma
Kentsel Tasarim o Pasif
e Kentsel Uyum Es Sogutma
Faydalar e Mekansal
o Kentsel Mikro Kompozisyon
Iklimlendirme e Vernucular
e  Bitki ortiisii Yap1 Tipleri
Group 13 Group 14 Group 15 Group 16
e Biyoklimatizm e  Yetenek e Adaptasyon e Adaptif ve
e Binalar e  Sehirler o Iklim Mitagatif
e Sahil e Deprem e (ol e Hesaplamali
e Konfor e Miras e Sel Sehircilik
e Sogutma e Tarihi Merkezler | e Altyap: e Tasarim ve
e Pasif e Entegre Kalite e Peyzaj Mimarhig Optimizasyon
e Kamusal Alan e Duvarcilik e Petabencana.id * Cevresel
e Yerlesik e Dayaniklilik e  Yerlesim Olusumlar
e Stratejiler e  Giivenlik A1 e Tipoloji e  Ekstrem
Tklim
Kosullar
e Bicimlendiric
i Stratejiler
e  Parametrik
Tasarim
e Giines
Enerjili
Kentsel
Planlama
o Kentsel
Simiilasyon
Group 17 Group 18 Group 19 Group 20
e Bina e Toplum e Amaglar ve e Uyarlana
Yonetmelikle Planlamasi Araglar bilir
ri e Tarihi e John Dewey Yeniden
e Sicak ve Sehirler e  Peyzaj Kullanim
Kuru iklim e Hafifletme Enstriimantaliz e Iklim
e D e Multidisiplin mi Adaptasy
MekanTerma er o Temsilcilik onu
I Konfor e Ortaklik e TeknikTeorisi e Hizmet
o Kentsel Iklim e Hazirlik Dis1
e Kentsel e Risk Birakilan
Tasarim Degerlendirm Altyapi
e Kentsel Form esi o Yer
e Kentsel e Kentsel Degistir
Morfoloji Dayaniklilik me
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e Kentsel e Nehir
Diizenlemele Restoras
r yonu

e Kentsel e Kentsel
Isinma Su

Baskinlar

1

Group 21
e  Yesillik
Konfigiirasyo
nu
e Plantig
Tasarim
e Kentsel Is1
Azaltim
e Bitki Ortiisii
Mekansal
Diizenlemesi

“Ekstrem” kelimesi igerisindeki gruplar ve grup i¢i iliskiler tespit edilmistir.
Ekstrem kavrami haritalamada 5 yerde kullanilmistir. Bunlar birinci grupta “ekstrem
olaylar”, dordiincii grupta “ekstrem 1s1”, altinci grupta “ekstrem bolgeler mimarileri”,
sekizinci grupta “ekstrem g¢evre” ve on altinci grupta “ekstrem iklim kosullar1”dur.

“Ekstrem olaylar” kelimesi bulundugu gruptaki tiim kelimelerle iliskilidir

29 ¢ 9 ¢e

(Sekil 5). Bunlar “ahsap”, “riizgar”, “dolu”, “yaz firtinalar1”, “ahsap yapilar”, “riizgar
yikii”, “catt yapilar’”dir. Bu grup “yerel mimariler” ile baglantilidir ve bu da avlu
diigiimiine baghdir. “Ekstrem olaylar” anahtar kelimesinin baglanti kurdugu
kelimelere bakildiginda, hava olaylariyla ilgili ekstrem durumlart inceleyen

calismalarda gecen bir kavram oldugu anlasilmaktadir.

extren‘e‘ events
/‘ . timber.gfuctures
N
/ )
tirger
win@oad

roof sggictures

summeggstorms

Sekil 5: Bibliyometrik haritada “ekstrem olaylar” (Sekil 4'teki haritadan detay goriintii).
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
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Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmigtir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidr.

“Ekstrem sicaklik”, i¢inde bulundugu gruptaki tiim kelimelerle baglanti
kurmaktadir (Sekil 6). Bunlar “senaryolar”, “koridor”, “azaltim etkisi” ve “Doha”dur.
Grup once Doha kavramina, ardindan da yapili ¢evre diigiimiine baglanmaktadir.
“Ekstrem sicaklik” kavramini igeren ¢alismalar ¢ogunlukla Katar bolgesi ilizerine
yapilan ¢alismalardir ve ekstrem sicaklik ile go¢ arasindaki iliski gézlemlenmektedir.

scenarios

mitigation effects
extreme heat

corridor statistical methods

madels
urban heat island

deha

Sekil 6: Bibliyometrik haritada “‘ektrem sicaklar” (Sekil 4'teki haritadan detay goriintii).
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmugstur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidr.

“Ekstrem bolgeler mimarisi” kendi grubundaki tiim kelimelerle baglanti
kurmaktadir (Sekil 7). Bunlar “deneyimsel 6grenme”, “mimarlik egitimi”, “a¢ik hava
stiidyosu” ve “siirdiiriilebilir mimari”dir. Gruptaki kelimeler “siirdiiriilebilir mimari”
diigiimiine baglanmaktadir. “Ekstrem bdlgeler mimarligr” kavramiyla ilgili
kavramlardan, konuyla ilgili makalelerin siirdiiriilebilirlik kavramiyla ilgili oldugu ve

belirli bir bolge olmaksizin genel tasarim kararlarini iceren egitimler ve stiidyolar

diizenlendigi goriilmektedir.
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sustainabléarchitecture

architectuggieducation
experiengigl learning

outdo@pstudio
extreme zongslarchitecture

Sekil 7: Bibliyometrik haritada “ekstrem bolgeler mimarisi” (Sekil 4'teki haritadan detay
goriintii). (Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi
veriler Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar saklidir.

“Ekstrem ¢evre”, iginde bulundugu gruptaki tiim kelimelerle baglant1 kurar
(Sekil 8). Bunlar “Antartica”, “territorial immagineries”, “landscape” ve
“architecture”. Tiim kelimeler dogrudan biiyiik diigiimlerden biri olan “mimari” ile
baglantilidir. “Ekstrem ¢evre” kavramiyla iliskilendirilen kelimelerden biri de ekstrem

soguklarin yasandig1 Antarktika'dir.
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landsgape

antgggtica

territorial-ig@gimagineries
extreme afyironment

archiggeture

Sekil 8: Bibliyometrik haritada “ekstrem ¢evre” (Sekil 4'teki haritadan detay goriintii).
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmuistir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklari sakhdzr.

“Ekstrem iklim kosullar1” kendi grubundaki tiim kelimelerle baglanti
kurmaktadir (Sekil 9). Bunlar “tasarimlar ve optimizasyon”, “glines enerjili kentsel
planlama”, “kentsel simiilasyon” ve “parametrik tasarim”dir. Kelime grubu, kii¢iik bir
diiglim olan parametrik tasarim kavramina baglanmaktadir. Ekstrem iklim kenti ve

kentsel tasarim ¢alismalarinda “ekstrem iklim kosullar1” kavramina yer verilmistir.
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urban simulation
design & optimisation

solar urban planning
extreme climate conditions

parametric design

Sekil 9: Bibliyometrik haritada “agswri iklim kosullar:” (Sekil 4'teki haritadan detay
gortintii). (Kaynak: VOSviewer tarafindan olugturulmugstur, 2023). Burada yer alan bazi
veriler Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki
Elsevier. Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidir.

3.5.2. Scopus

287 kelime ile VOSviewer programina bibliyometrik esleme talep edilmistir.
261 kelimelik bir ag tespit edilmis ve bu 225 kelime gorsellestirilmistir (Sekil 10).
Kelimeler yirmi dort grupta kiimelenmistir (Tablo 8). Eslemede, diger noktalardan
oldukea biiyiik ve ¢ok sayida baglantiya sahip iki nokta bulunmaktadir. Bu noktalar
“termal konfor” ve “iklim degisikligi”dir. Kavramlarin birlestigi tek bir merkez nokta
yoktur. Fakat daha kiigiik digiimler de vardir. Ayrt gruplarin WoS tarafindan
olusturulan haritasinin aksine, Scopus tarafindan olusturulan harita, birgok farkli
grubun birbirine bagl oldugu daha bulutsu bir gorsellestirme goriilmektedir. Haritanin
orta kismi yogundur. Ancak, birbirine bagli olmayan birbirinden uzak konumlarda
olan gruplar da vardir. Gruplar diigiimlerle ve diger gruplardaki baska kavramlara
dogrudan bagli olabilir. Gruplar i¢indeki kavramlarla birbirine baglanir. Birbirleriyle

etkilesim halinde olan farkli gruplarda kiimelenmis kavramlar vardir.
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Sekil 10: Scopus'taki Co-occurrences verilerine dayali haritalama. (Kaynak: VOSviewer
tarafindan olugturulmustur, 2022). Burada yer alan bazi veriler Elsevier Scopus ve Clarivate
Web of Science'dan alinmigtir. © Copyright Elsevier 2023. © Copyrigtht Clarivate

Tablo 8: Bibliyometrik haritadaki anahtar kelimeler, Scopus Core Collection'daki verilere
dayanmaktadwr. (Kaynak: VOSviewer, 2023). Burada yer alan bazi veriler Clarivate Web of
Science'tan alinnmigtir. © Copyright Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidir.2023).

Grup 1 Grup 2 Grup 3 Grup 4

e  Erisilebilir e  Adaptif Konfor e  Uyarlanabilir e  Uyarlanabilir
lik e Enerji Kapasite Termal

e Yaslanma Verimliligi e Batarya Konfor

e Klima Olusturma Enerji e Hava

e Avustralya e Bina Depolama Sicakligi

e Alabora Simiilasyonu Sistemi e Bina Enerji

e Cfd e Sogutma Enerji (bess) Tiiketimi

e Sogutma Tiiketimi e (Cevre e Giin 15181

e Sogutma o Enerji Olusturma e  Enerji
Etkisi Performansi e Iklim Tiiketimi

e Enerji e  Enerji Adaptasyonu e Enerji
Talebi Tasarrufu e Ekstrem Verimliligi

e  Ekstrem e Yiiksek Hava e Is1 Stresi
iklim Yogunluklu Olaylar e Isi Stresi

e Ekstrem Sehir e Taskin o ¢
Sicaklar o ¢ Azaltma MekanTerm

e Saha MekéanTermal e Sel Direnci al Ortami1
Olgiimii Konforu e  Sel baskini e Yolcu

e Saghk e Izleme e Gis Konforu
Hearwaves e  Ofis Binasi e Yik Atma e Parametrik
Hoisng e Oerheating e Dayaniklilik Tasarim
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Kara e  Prefabrik Sosyal e Pasif
Yiizeyi Kereste Kirilganlik Sogutma
Sicakligi e Kamu Kiralik Kentsel e Yiizey
Arazi Konutlar1 Alanlar Sicaklig
Kullanimi e Kirsal Alanlar Kentsel Is1 e Kentsel
Giines e Simultaion Kentsel Mikro Iklim
Radyasyon e Sosyal Konutlar Dayaniklilik e Kentsel
u e Yaz Referans Su Planlama
Termal Yili e Kentsel
Simiilasyo e Yaz Referans Havalandirm
n Yili (sry) a
Kentsel e Termal e  Bitki ortiisii
Form Performans
Kentsel Is1
Adasi
Kentsel
Termal
Cevre
Hassas
Niifus
Riizgar
Tiineli

Group 6 Group 8
Bayes e Hava- Iklim e Beton
Cikarsama Hidrodinamigi Korelasyon e Catlaklar
st e Bina Kabugu Avlu e Deformasyo
Iklim e Hesaplamali Kuraklik n
Esnekligi Akiskanlar Ortaya Cikan e Depremler
Covid-19 Dinamigi Kirleticiler e Hong Kong
Enerji e Dinamik Tepki Cevre e Meteroloji
Biitgesi e  Enerji Kirliligi e Betonarme
Ekstrem Verimliligi Sicak Hava e Sertlik
Sicak Kuru o (Cevresel Dalgasi e Sicaklik
Iklim Konfor Makine e  Zaman serisi
Cinsiyet e Yiizer Acik Ogrenimi e Tiirkiye
Peyzaj Deniz Riizgar Akdeniz e Kentsel
Mimarlhigi Tiirbini Yagis iklim
Mikro e Model Testi Risk e Kent Ormani
iklimlendir e Dis Degerlendir e Riizgarlar
me MekanTermal mesi
Notr Konfor Stellite
Sicaklik e  Yiizer Acik Uzaktan
Umman Deniz Riizgar Algilama
Acik Tirbini Spei
Alanlar e Modal Test Siirdiiriilebili
Ogrenciler e Dis r Kalkinma
Siirdiiriileb MekanTermal Giivenlik
ilir Konfor Agi1g1
Mobilite Pmv
Termal Tahmini
Konfor Yemek Oyu
Termal e Yar Dalgig
Duyum e  Yari Dalgig
Oylamasi Platform

o Istikrar
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e Kentsel e Sinerjik Etki

Tasarim e  Ultra Derin Su
Group 9 Group 10 Group 11 Group 12

e Kazara e Bina e Burkulan e Adaptasyon
Limit Giiglendirme Mentese Tedbiri
Durumu e Iklim e Kompozit e  Evaporatif

e Birlestiril Degisikligi Yapilar Sogutma
mis Aero- e Energyplus e Korozyon e  Ekstrem
hidro- e  Evapotranspiras e  Siineklik Yiiksek
elastik yon e Karsilasmak Sicaklik
Model e Maruz kalma e Deney e Konut

e  Ekstrem e  Olaganiistii e Hidroelasto- Tasarimi
Tepki Olaylar buckling e Arazi Ortiisii

e Yiizer e Basarisizlik e  Akdeniz * Dogal
A(}lk_ e Taskin ° Rotasyon Havalandirm
D?mz Kontrolii e Vbm a
Ruzgar e  Tarihi Binalar e Dalga e Performans
Tiirbini «  Hidrodinamik Yiiksekligi Degerlendir
(Fowt) Modelleme mesi

* Yuzer o Yagis *  Siddetli
?.l.lzbg.ar. e Rastgele Orman Soguk Blge

uromt e Konut Binalari *  Golgelendir

e Yenilenebi me
lir Enerji e  Sokak

e Tendon Kanyonu
Arizasi e Termal

o Gergi Adaptasyon
Bacak
Platformu
(Tlp)

e Gergi
Bacakli
Platform

e Zaman
Alani
Analizi

e  Gegici
Tepki

Group 13 Group 14 Group 15 Group 16

e  Mimarlik e Ankara e Buzul e Hava

e Baglantilh e Envi-met e Insan Termal Kirliligi
Model e Ekstrem Sicak Konforu e Bina

e Ayrik Olaylar1 e Gegim Performansi
Eleman e  Yonetim Kaynaklar e Binalar
Modeli e  Evcil hayvan e Ortalama o Dest

e Deprem e  Siirdiiriilebilirli Radyant e  Olaganiistii

e Ekstrem k Sicaklik Olaylar
Hidrolik e Termal Duyum e Duyarlilik e Sicak
Durum e  Vernakiiler Analizi Dalgasi

e Yiizen Mimari e Kentsel e Cok Yillt
Enkaz e Wudapt Morfoloji Simiilasyon

e Motor e Kentsel Bitki e Konut ¢

e Radyasyon Ortiisii MekanTerm

e  Sicaklik o Kentlesme al
Kontrolii e utcl
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e  Tsunami Envrioenme
nt
Group 17 Group 18 Group 19 Group 20

e Aliminyu e Ekstrem Dalga e Adaptasyon e Es-
m e Ekstrem o Sel uyumluluk

e Saptirma Dalgalar e Hafifletme e Pareto

e Sonlu e Fem e Hazirhk Cephesi
Elemanlar e Hidroelastisite e Giivenlik e Inceleme
Simiilasyo e Diizensiz e  Mekansal e Test
nu Dalgalar e SuHavzasi e Su
Yesil Su e SigSu gecirmezlik
Isidan e Gemi e Riizgarla
Etkilenen e Nihai Gii¢ Gelen
Bolge Yagmur

e Sayisal
Simiilasyo
n

e Slamming

e  Sertlestiril
mis Plaka

Group 21 Group 22 Group 23 Group 24

o Afet e Dinamikler e  Siddetli e Drengj
Onleme ve e Grace Soguk Sistemi
Azaltma e Dogrusal Bolgeler e Kentsel Su

e Planlama Olmayan e Termal Baskinlari
Stratejisi Ortam

e Kentsel
Yerlesim
Alani

e Kig Sehri

Bu harita tizerinde “ekstrem” terimini iceren gruplar ve bu gruplarin grup ici
iliskileri belirlenmistir. “Ekstrem” terimi esleme i¢inde 12 6rnekte kullanilmistir. Bu
ornekler sunlardir: Birinci grupta “ekstrem iklim” ve “ekstrem sicaklik”, {iglincii
grupta “ekstrem hava olaylari”, besinci grupta “ekstrem sicak ve kuru iklim”,
dokuzuncu grupta “ekstrem tepki”, onuncu grupta “ekstrem olaylar”, on ikinci grupta
“ekstrem yiiksek sicaklik”, on tigiincii grupta “ekstrem hidrolik kosullar”, on dérdiincii
grupta “ekstrem sicak olaylar1”, on altinci grupta “ekstrem olay”, on sekizinci grupta
“ekstrem dalga” ve “ekstrem dalgalar” ifadeleri vardir.

Ayni grup igerisinde “ekstrem iklim” ve “ekstrem sicaklik” kavramlari yer alir.

9% ¢

“Ekstrem iklim” ile iligkili terimler “kentsel 1s1 adas1”, “saha dl¢iimii”, “arazi yiizeyi

2 <

sicaklig1”, “termal simiilasyon” ve “rlizgar tlineli “dir (Sekil 11). Ayni grup igerisinde
“ekstrem sicaklik”, “arazi yiizey sicakligi” ve “kentsel 1s1 adas1” ile baglantili iken,

grup disinda “iklimsel diren¢” ve “sosyal kirilganlik™ ile baglant1 kurmaktadir (Sekil
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12). “Kentsel 1s1 adas1” bu ag i¢indeki diigiimlerden biridir. “Ekstrem iklim” kavrami,
degisen basincin neden oldugu ekstrem sicak hava ve riizgarlarla ilgili ¢alismalarda

karsimiza ¢ikmaktadir. “Ekstrem sicak” kavrami ise termal konfor sorunu olarak

kentsel ve sosyal calismalarda kullanilmistir.

urban . island
field me ggurement

extr imate
thermalg@nulation,yindggnnel

land surfacefemperature

Sekil 11: Bibliyometrik haritada “ekstrem iklim” (Sekil 10'daki haritadan detay goriintii).
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar saklidir.

urban . island

land surfaceemperature

extré-heat
climate ggsilience

social vierability

Sekil 12: Bibliyometrik haritada “ekstrem sicaklik” (Sekil 10'daki haritadan detay goriintii).

(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.

Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidir.
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“Ekstrem hava olay1” terimi kendi grubu icinde bazi kelimelerle baglanti
kurarken diger gruplarla da baglanti kurmaktadir (Sekil 13). Kendi grubu igerisinde
asagidaki terimlerle baglanti kurmaktadir: “yapili g¢evre”, “direnglilik”, “uyum
kapasitesi” ve “kentsel alanlar”. Ayrica, dig gruplardan “zarar gorebilirlik” ve “risk
degerlendirmesi” ile baglantilar kurmaktadir. Mimarlik alaniyla sinirli olan “ekstrem
hava olay1” g¢aligmalari, olaymn yapili ¢evre lizerindeki etkisine ve dayanikliligina

odaklanmustir.

built er‘*mment
rewce urbagjareas
vulngr.gjaility

adaptivegapacity

extreme Weghher events

risk assgssment

Sekil 13: Bibliyometrik haritada “ekstrem hava olaylart” (Sekil 10'daki haritadan
detay goriintii). (Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer
alan bazi veriler Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmistir. © Telif

Halkfa Elsevier. Clarivate 2023. Tiim haklart saklidir.

“Ekstrem sicak ve kuru iklim” terimi kendi grubundaki bazi kelimelerle
baglantilidir (Sekil 14). Baglantili oldugu kavramlar “termal konfor”, “nétr sicaklik”
ve “dis mekanlar’dir. “Termal konfor” bu agda diger kavramlarla fazla sayida
baglantiya sahip bir diigiimdiir. “Ekstrem sicak ve kuru iklim” dis mekan kalitesini ve

termal konforu etkileyen bir kavram olarak ¢alismalara dahil edilmistir.
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neutral t@perature

extreme wakggp dry climate

outdoagspaces

Sekil 14: Bibliyometrik haritada “ekstrem sicak ve kuru iklim” (Sekil 10'daki
haritadan detay goriintii). (Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023).
Burada yer alan bazi veriler Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan
alinmigtir. © Telif Hakki Elsevier. Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidir.

“Ekstrem tepki” terimi kendi grubu i¢inde baz1 kelimelerle baglant1 kurarken
diger gruplarla da baglant1 kurmaktadir (Sekil 15). Kendi grubu igerisinde “agik deniz
rlizgar tlirbini” ve “cevresel kontur yontemi” ile baglantilar kurmaktadir. Ayrica, dis
gruplardan “yilizen agik deniz riizgar tiirbini” ve “CFD” ile baglantilar kurmaktadir.
CFD (Hesaplamali Akiskanlar Dinamigi), enerji ireten tiirbinlerde kullanilan
akigkanlarin davraniglarimi ve etkilesimlerini inceleyen bir miihendislik dalidir.

“Ekstrem tepki” ¢ogunlukla riizgar tiirbinleri ilgili makalelerde kullanilir.
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floating offshwﬂwind turbine

extreme response

offshore-wind turbine

environmentalgontour method

Sekil 15: Bibliyometrik haritada “ekstrem tepki” (Sekil 10'daki haritadan detay goriintii).
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidr.

“Ekstrem olaylar” terimi kendi grubu i¢indeki kelimelerle baglantilar kurmakta
ve diger gruplarla da baglantilar1 bulunmaktadir (Sekil 16). Kendi grubu igerisinde
“yagis”, “basarisizlik”, “tarihi binalar”, “iklim degisikligi” ve “kentsel 1s1 adas1” ile
baglantilar kurmaktadir. Ayrica, dis gruplardan “dayaniklilik” ve “sicak hava dalgas1”
ile baglantilar kurmaktadir. “Asir1 sicaklik” bu ag igerisinde bir digim gorevi
gormektedir. Bagli oldugu terim olan “iklim degisikligi” ise agda daha biiytik bir
diigiimii temsil etmektedir. “Ekstrem olaylar” terimi, iklim degisikligi ve binalarin

ekstrem iklim kosullarina kars1 dayaniklilig1 iizerine yapilan ¢aligmalarda daha yaygin

olarak kullanilmaktadir.
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heat wave

urban . island
f

re*ce

climate change

extreme events
historicbuildings

rainfall

Sekil 16: Bibliyometrik haritada “ekstrem olaylar” (Sekil 10'daki haritadan detay goriintii)
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmugstur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklari sakhdur..

“Ekstrem yiiksek sicaklik” terimi kendi grubu icinde ve diger gruplardaki
kelimelerle baglantilar kurmaktadir (Sekil 17). Kendi grubu igerisinde baglanti
kurdugu kavramlar “evaporatif sogutma”, “sokak kanyonu”, “adaptasyon onlemi”,
“gOlgeleme” ve “arazi Ortiisii”dlir. Aym1 zamanda dis gruptaki “kentsel 1s1 adas1”
kavramiyla da baglantilidir. “Kentsel 1s1 adas1t” bu ag igerisinde bir diiglim gorevi

gormektedir. “Ekstrem yiiksek sicaklik” terimi, 6zellikle kentlerde yasam ortaminda

istesinden gelinmesi gereken bir sorun olarak caligsmalara dahil edilmistir.
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urban . island

evaporative cooling

street canyon
extreme high temperature

adaptation measure

land cover

Sekil 17: Bibliyometrik haritada “ekstrem yiiksek sicaklik” (Sekil 10'daki haritadan detay
gortintii). (Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmugtur, 2023). Burada yer alan baz
veriler Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmistir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar saklidir.

“Ekstrem hidrolik kosullar” terimi sadece kendi grubu i¢indeki kelimelerle
baglanti kurmaktadir (Sekil 18). Kendi grubu igerisinde “ayrik eleman modeli”,
“birlesik model”, “ylizen enkaz” ve “tsunami” ile baglanti kurmaktadir. Hidrolik su

anlamina geldigi gibi, ayn1 zamanda akigkan basinc ile ¢aligan makineler anlamina da
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gelmektedir. “Ekstrem hidrolik kosullar” kavrami da su igeren ¢evrelerdeki ekstrem

kosullarla ilgili kavramlarla baglantilidir.

discrete element model

extreme hydraulic conditions
floating debris

tsunami

coupled model

Sekil 18: Bibliyometrik haritada “ekstrem hidrolik kosullar” (Sekil 10'daki haritadan detay
gortintii). (Kaynak: VOSviewer tarafindan olugturulmugtur, 2023). Burada yer alan bazi
veriler Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidr.

“Ekstrem 1s1 olaylar1” terimi kendi grubu i¢inde bazi kelimelerle baglantilar
kurarken diger gruplarla da baglantilar kurmaktadir (Sekil 19). Kendi grubu
icerisinde “termal konfor”, “PET” ve “Ankara” ile baglantilar kurmaktadir. Ayrica,
dis gruplardan “iklim degisikligi” ve “i¢ mekan termal konforu” ile baglantilar
kurmaktadir. “Iklim degisikligi” ve “termal konfor” bu ag icinde biiyiik diigiimlerdir.
Ug farkl1 grubu birbirine baglayan “ekstrem 1s1 olaylar1” da iklim degisikligi ve
termal konfor caligmalarina dahil edilmistir. Ayni1 zamanda Tiirkiye'de diizenlenen
PET (Cumhurbagkanlig: Tiirkiye Bisiklet Turu) yaris etkinligi de ekstrem bir ortam

yaratmasi agisindan ¢alismalara konu olmustur.
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extreme heat events

ankara

pet

climate change

S

Sekil 19: Bibliyometrik haritada “ekstrem is1 olaylart” (Sekil 10'daki haritadan detay
goriintii). (Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi
veriler Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar: saklidr.

“Ekstrem olay” terimi kendi grubu icerisinde belirli kelimelerle baglanti
kurmaktadir (Sekil 20). Kendi grubu igerisinde “konut i¢i termal ortam”, “cok yilli
simiilasyon”, “DEST” ve “hava kirliligi” ile baglantilar kurmaktadir. “DEST” (Ayrik
Olay Simiilasyon Araci), bir sistemin belirli bir siire boyunca nasil davranacagin

tahmin etmek ic¢in kullanilan, genellikle bilgisayar yazilimi olan bir simiilasyon
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aracidir. “Ekstrem olay”, mevcut cevrenin degerlerinin Ol¢lilmesi ve tahmin

edilmesine iligkin ¢aligmalarda kullanilan bir kavramdir.

residential indaer.thermal env

multiyear simulation
extreme event

dest

air pollution

Sekil 20: Bibliyometrik haritada “ekstrem olay ” (Sekil 10'daki haritadan detay goriintii).
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar saklidir.

“Ekstrem dalga” ve “ekstrem dalgalar” terimleri ayn1 grup igerisinde yer alan
iki kavramdir. “Ekstrem dalga” ile iliskili terimler “hidroelastisite” ve “nihai
mukavemet”tir (Sekil 21). Aym grup igerisinde “ekstrem dalgalar”, “diizensiz
dalgalar” ve “s1g su” ile baglantili iken, grup disinda “CFD” (Hesaplamali1 Akiskanlar
Dinamigi) ile baglanti kurmaktadir (Sekil 22). “CFD” bu ag igindeki diiglimlerden biri
olarak hizmet vermektedir. “Dalga” kelimesi su dalgalarim1 ifade etmektedir. Bu

kavramlar su ortamina iligkin ¢aligmalarda kullanilmastir.
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ultimate strength
treme wave

ex
hydroelasticif ity

Sekil 21: Bibliyometrik haritada “ekstrem dalga” (Sekil 10'daki haritadan detay goriintii).
(Kaynak: VOSviewer tarafindan olusturulmustur, 2023). Burada yer alan bazi veriler
Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar saklidir.

shallowwater

extreme waves

rregular waves

Sekil 22: Bibliyometrik haritada “ekstrem dalgalar” (Sekil 10'daki haritadan detay
gortintii). (Kaynak: VOSviewer tarafindan olugturulmugtur, 2023). Burada yer alan bazi
veriler Elsevier Scopus ve Clarivate Web of Science'dan alinmustir. © Telif Hakki Elsevier.
Clarivate 2023. Tiim haklar saklidir.

Web of Science'tan alinan verilerle olusturulan bibliyometrik gorsellestirmede
kendi i¢inde baglantili ve disaridaki diger gruplara kapali kiimeler bulunmaktadir. Bu
kiimeler diiglimlere, diiglimler de birbirlerine baglidir. Scopus'ta ise kiimeler
birbirlerine kapal1 degildir ve diger kiimelere baglidir. Diiglimler birden fazla kiimeye
baglidir. WoS'ta kiimelenmis kavram kiimeleri ile par¢al1 bir harita ¢izilirken, Scopus
haritas1 6zellikle merkezde bulutsu bir yapiya sahiptir.

Her iki bibliyometrik analizde de “ekstrem” terimiyle baglantili kavramlar
incelenmistir. “Ekstrem” ile en ¢ok baglantisi olan iki kavram kentsel 1s1 adas1 (toplam
4 baglant1) ve termal konfor (toplam 3 baglant1) kavramlaridir. Ekstrem kavraminin,
ekstrem sicakligin etken oldugu sicaklik artisi ve termal konfor sorunu ile ilgili

calismalarda kendine yer edindigi sdylenebilir.

3.1.2. Yeniden Kodlama ve Temalastirma ve Temalstirilmasi
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Bilimsel arastirmalarda, karmasik veri setlerinin analizi, bilgisayar tabanli
modelleme ve simiilasyon gibi konular genellikle kodlama becerilerini gerektirir. Bu
kodlar, bilimsel kesifleri desteklemede kritik bir rol oynar ve arastirmacilara giivenilir
ve tekrarlanabilir sonuglar elde etme olanagi saglar.

Bir bilimsel makalenin yeniden kodlanabilmesi, baska arastirmacilar
tarafindan bagimsiz olarak dogrulama ve sonuglarin tekrarlanabilirligini saglama
agisindan Onemlidir. Bilimde, sonuglarin tekrarlanabilir olmasi, bir arastirmanin
giivenilirligini ve gegerliligini artirir. Yeniden kodlama, baska arastirmacilarin ayni
veri setini kullanarak orijinal arastirmanin sonuglarint dogrulamasina olanak tanir
(Peng, 2011). Kodlart yeniden kodlamak verilerin baska ¢alismalarda da
kullanilmasini ve yeni sentezlerin iiretilmesini de saglamakta kullanilir (Batdi).

Bibliyometrik analiz ile elde edilen kodlar ¢alisma kapsaminda yeniden
okunmus ve kodlar altinda gruplandirilmistir. Béylece elde olan ¢ok sayida kod dijjital
oyunlardaki ekstrem mekani analiz etmek {lizere yeniden kodlanmigtir (Tablo 9). Bu
yeniden kodlama ile iiretilen kodlar esnek sablon olma 6zelligi tasimaktadir. Sablon
secilen dijital oyunlarin her birinde analiz siirecinin bir pargasinidir. Oyunlar
sablondaki kodalr ile analiz edilecektir. Kodalrin icerisinde alt kodlar aranacaktir.
Analizler sonucu mevcut kodlar degisebilie veya yeni kodlar eklenebilir. Boylece tez

sonunda yeni bir sablon iiretilecektir.

Tablo 9: Kodlarin yeniden kodlanmasiyla elde edilen tablo.

Yeniden

Kodlama ile Bibliyometrik Analiz ile Elde Bibliyometrik Analiz ile Elde Edilen
Uretilen Yeni | Edilen Kodlar Wos Kodlar Scopus

Kodlar

Cevre Dostu - Cevre - Cevre - Duyarli | Kirsal Alanlar - Su - Giin Isi1g1 - Bitki
Cevre - G-Degeri - Ekstrem Bolge | Ortiisii - Nétr Sicaklik - Umman -
Mimarisi - Gin Isig1 - Ortamlar - | Akdeniz - Hong Kong - Tiirkiye -
Dogal Giin Isig1 - Ekstrem Cevre - | Rastgele Orman - Akdeniz - Arazi
Cevre ve Mekan | Hapitat - Peyzaj - Bolgesel Hayaller - | Ortiisii - Siddetli Soguk Bélge - Ankara
Agaclandirma - Collesme - Napoli | - Wudapt - Buzul - Yesil Su - Isidan
Vaka Calismas1 - Bitki Ortiisii - | Etkilenen Bolge - Havza - Siddetli
Kentsel Ekoloji - Kiy1 - C6l - Cevresel | Soguk Bolgeler -
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Olusumlar - Yesillik Konfigiirasyonu

- Bitki Ortiisii Mekansal Diizenlemesi

Ekstrem

Durumlar

Ekstrem Olaylar - Nem - Artiklik -
Sicakliklar - Time - Azaltma Etkileri
- Senaryolar - Iklim Degisikligi -
Deprem - Sel - Ekstrem Iklim
Kosullar1 - Kentsel iklim - Kentsel
Isinma - Azaltma - Kentsel Sel -

Kentsel Is1 Azaltma

Alabora Olma - Ekstrem Iklim - Kara
Yiizeyi Sicakligi - Savunmasiz Niifus -
Sel Azaltma - Sel - Sosyal
Savunmasizlik - Hava Sicakligi - Ist
Stresi - Is1 Stresi - Covid-19 - Kuraklik
- Cevre Kirliligi - Ist Dalgasit -
Depremler - Ekstrem Tepki - Ekstrem
Olaylar - Ariza - Sel Kontroli -
Korozyon - Ekstrem Yiiksek Sicaklik -
Deprem - Ekstrem Hidrolik Durum -
Tsunami - Ekstrem Is1 Olaylar1 - Hava
Kirliligi - Ekstrem Olaylar - Ekstrem
Dalga - Ekstrem Dalgalar - Sel - Riizgar
Kaynakli Yagmur - Afet Onleme ve
Azaltma - Kentsel Sel

iklim ve Hava

Olaylari

Dolu - Yaz Firtinalart - Riizgar -
Riizgar Yiki - Ekstrem Is1 -
Mikroklima - Iliman iklim - Kentsel
Is1 Adasi - Don - Is1 Dalgalan -
Kuraklik - Kentsel Mikroklima -
iklim - Sicak Kuru fklim

Ekstrem Ist - Kulak Dalgalar1 - Yaz
Referans Yili - Yaz Referans Yili (sry)
- Ekstrem Hava Olaylar1 - Iklim
Esnekligi - Ekstrem Sicak Kuru Iklim -
Mikroklima - iklim - Yagis - Spei -
Meteroloji - Riizgarlar - iklim
Degisikligi - Evapotranspirasyon -

Yags - Is1 Dalgasi

Kentsel Tasarim

D1s MekanKamusal Alanlar - Doha -
Dis Mekan- Dis MekanStiidyosu -
Antartika - Avustralya - Orta Dogu -
Kamusal Alan - Sehirler - Dis
MekanKentsel Gelisim - Hesaplamali
Sehircilik - Peyzaj Mimarligi -
Stirdiiriilebilir Kentsel Tasarim -

Kentsel Tasarim - Kentsel Form -

Kentsel Morfoloji - Peyzaj
Aragsalciligi - Kentsel Simiilasyon -
Kentsel Diizenlemeler - Kentsel
Esneklik

Avustralya - Arazi Kullanimi - Kentsel
Form - Kentsel Is1 Adas1 - Kentsel
Termal Cevre - Peyzaj Mimarligt -
Kentsel Morfoloji - Yiiksek Yogunluklu
Kent - Kamu Kiralik Konutlart -
Kentsel Alanlar - Kentsel Is1 - Kentsel
Dayaniklilik - Kentsel Mikroiklim -
Kentsel Planlama - Kentsel
Havalandirma - Peyzaj Mimarlig1 - Dis
Mekanlar - Kentsel Tasarim - Kentsel
iklim - Kent Ormanmi - Envi-met -

Kentsel Morfoloji - Kentsel Bitki
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Ortiisii - Kentlesme - Planlama Stratejisi

- Kentsel Yerlesim Alani - Kis Kenti

MekanTasarimi

Haveli - Avlu - Planlama - Cati
Striiktiirleri - Vernakiiler Mimariler -
Modern Ev - Interaktif Mimariler -
Pasif Tasarim - Toprak Signagi -
Earthship - Yesil Cat1 - Atrium
Agac¢ Golgeleme - Antropoloji

Tasarim - High Andean House - Ev
Tasarimi - Mekansal Kompozisyon
Kimlik

Biyoklimatizm -
Yasanabilirlik - Kullanic1 Katilimi -
Pasif - Adaptasyon -  Tipoloji -
Adaptif

Iklim

Parametrik  Tasarim -
Yeniden Kullanim -
Adaptasyonu - Nehir Restorasyonu -

Bitkisel Tasarim

Erisilebilirlik - Hoisng - Riizgar Tiineli
- Adaptif Konfor - Giines - Prefabrik
Ahsap - Sosyal Konut - Parametrik
Tasarim - Yar1 Dalgig - Yari Dalgig
Platform - Ultra Derin Su - Avlu - Konut
Binalar1 - Konut Tasarimi - Mekénsal -

Drenaj Sistemi

Siirdiiriilebilirlik

Siirdiiriilebilir - Siirdiiriilebilir
Kalkinma - Enerji Etkin Konut -
Kullanici Konforu - - U-Degeri -
Verimliligi - Sicak Hava

Dayaniklilik -

Enerji
Dalgasina

Siirdiiriilebilir Mimari -
Siirdiirtilebilirlik -

Gorsel - Biyoklimatik Mimari - Hibrit

Siirdiiriilebilir

Havalandirma - Karma Modlu Binalar
- Ekolojik Altyap1 - Karbon Ayak izi

Siirdiiriilebilir Hareketlilik -
Stirdiiriilebilir Kalkinma - Adaptasyon
Onlemi - Siirdiiriilebilirlik - Adaptasyon

- Azaltma -

Bilgi ve
Teknoloji

Fernando Tavora - Manuel Trillo -
Trnsys - Cfd - Bina Yonetmelikleri -
Derin Ogrenme Sinirsel - izleme -
Simiilasyon - Mimarlik Egitimi -
Tletisim - Deneyimsel Ogrenme - Islev
- Akademik Mimari -
Maliyet / Fayda - Okullar - Mimari -

Siiflar -

Utopya - Gelecek Trendleri - Coklu
Diizey Yonetisim - Cok Olgekli
Tasarim - Kentsel Adaptasyon Es

Yaslanma - Cfd - Saha Olgciimii - Saglik

- Termal Simiilasyon - Bina
Simiilasyonu - izleme - Simiilasyon -
Adaptif Kapasite - iklim Adaptasyonu -
Sel Direnci - Gis - Bayesian Cikarim -
Cinsiyet - Ogrenciler - Termal Duyum
Oylamast - Aero-Hidrodinamik -
Hesaplamali Akiskanlar Dinamigi -
Dinamik Tepki - Yiizen Ag¢ik Deniz

Riizgar Tirbini - Model Testi - Yiizen
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Faydalar1 - Bélgesel iklim Modelleri -
Hassasiyet Degerlendirmesi - Hava
Durumu Verileri - iklim Tasarimi -
Hesaplamali Akigkanlar Dinamigi -
Toprak Tipler - Kabiliyet - Entegre
Kalite - Dayaniklilik - Hassasiyet -
Petabencana. id - Uyarlanabilir vs.
Azaltic1 - Tasarim ve Optimizasyon -

Bigimlendirici Stratejiler - Toplum

Planlamas1 -  Multidisipliner -
Ortaklik - Hazirhk - Risk
Degerlendirmesi - Amaglar ve

Araglar - John Dewey - Temsil -
Teknik - Kuram - Hizmet Dis1
Birakilmig Altyap1 - Yer Degistirme

Acik Deniz Riizgar Turbini - Modal
Test - Pmv - Tahmini Meal Oylamasi -
Kararlilik - Sinerjik Etki - Korelasyon -
Ortaya Cikan Kirleticiler - Makine
Ogrenimi - Risk Degerlendirmesi -
Savunmasizlik - Sertlik - Zaman serisi -
Birlestirilmis Aero-hidro-elastik Model
- Tendon Arizasi - Gergi Bacagi
Platformu (Tlp) - Gergi Bacag
Platformu - Zaman Alan1 Analizi -
Gegici Tepki - Kaza Sonucu Limit
Durum - Maruziyet - Burkulma
Mentesesi - Siineklik - Karsilasma -
Deney - Hidroelasto-buckling -
Rotasyon - Vbm - Performans
Degerlendirme - Mimari - Baglantil
Model - Ayrik Eleman Modeli - Motor
- Radyasyon - Yonetim - Evcil Hayvan
- Ge¢im Kaynaklar1 - Duyarlilik Analizi
- Cok Yilli Simiilasyon - Sayisal
Simiilasyon - Slamming - Fem -
Hazirlik - Giivenlik - Eg-uyum - Pareto
Cephesi - Inceleme - Test

Yap1 Bilgisi

Ahsap - Ahsap Yapilar - Yapistirici -
Giiglendirilmis Cam - Gazbeton -
Yapili Cevre Tektonigi  ve
Teknolojileri - Hollw Kil Bloklar -
Gozenekli Seramik - Siirsel Su Duvari
- Duvarlar - Su Duvari - Yapili Cevre
- Koridor - Modeller - istatistiksel
Yontemler - Baglar - Bina
Giiglendirme - I¢ Ortam Konforu -
Hastalik - Gorsel Konfor - Tesisat -
Biiyiik Veri - Bina Simiilasyonu -
Zemin Sogutma - Dogal
Havalandirma - Binalar - Konfor -

Konut

Iklimlendirme - Sogutma - Sogutma
Etkisi - Ofis Binast - Termal
Performans - Yapi Ortam1 - Esneklik -
Ic MekanTermal Ortami - Yiizey
Sicakligr - Bina Kabugu - Catlaklar -
Deformasyon - Bina Giglendirme -
Sokak Kanyonu - Bina Performansi -
Binalar - Konut I¢ MekanTermal
Ortami - Beton - Betonarme - Kompozit
Yapilar - Aliminyum - Sehim - Sonlu
Elemanlar Simiilasyonu - Takviyeli
Plaka - Tasima Giicli - Su Gegirmezlik -

Dinamik - Grace - Dogrusal Olmayan
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Geleneksel

MekanTasarimi

Geleneksel ve Teknoloji - Geleneksel
Ev - Pasif Sogutma - Verniiler Yap1
Tipleri - Miras - Tarihi Merkezler -
Yigma - Yerlegim - Tarihi Kentler

Tarihi  Yapilar -  Golgeleme -

Vernakiiler Mimari

Enerji

Giines Enerjili Sehir Planlama - Bina

Enerjisi - Enerji Simiilasyonu - Enerji

Enerji Talebi - Bina Enerji Verimliligi -
Giines Radyasyonu - Sogutma Enerji
Tiiketimi - Enerji Performansi - Enerji
Tasarrufu - Batarya Enerji Depolama
Sistemi (bess) - Yiik Atma - Bina Enerji
Tiiketimi - Enerji Tiketimi - Enerji
Verimliligi - Enerji Biitcesi - Enerji
Verimliligi - Yenilenebilir Enerji -

Energyplus - Dest -

Termal Konfor

Is1 Kazanc1 - Termal Konfor - Termal
Performans — Termal Konfor - Is1
Yalittim1 - Buharlasmali Sogutma -

Sogutma Stratejiler -

Ic Ortam Termal Konforu - Ekstrem
Isinma - Adaptif Termal Konfor -
Kullanici Konforu - Pasif Sogutma -
Termal Konfor - Cevresel Konfor - D1s
Ortam Termal Konforu - Dis Ortam
Termal Konforu -  Sicaklik -
Hidrodinamik Modelleme - Evaporatif
Sogutma - Dogal Havalandirma -
Termal Adaptasyon - Sicaklik Kontrolii
- Termal Algilama - insan Termal
Konforu - Ortalama Radyant Sicaklik -

utct - Termal Cevre -

Zeminsiz

Yerlesim

Mars - Dig Uzay - Gemiler - Altyapi

Uydu Uzaktan Algilama - Yiizen Agik
Deniz Riizgar Tiirbini (Fowt) - Yiizen
Riizgar Tiirbini - Dalga Yiiksekligi -
Yiizen Enkaz - Hidroelastisite -

Diizensiz Dalgalar - S1g Su - Gemi

3.2. DIJiTAL OYUNLARDA EKSTREM MEKAN ANALIZi

3.2.1. Against the Storm

3.2.1.1. Oyun ve Oynanis
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Against the Storm (Firtinaya Karsi) oyunu Eremit Games tarafindan gelistirilen
ve Hooded Horse tarafindan yaymlanan bir oyundur. 2023 yilinda ¢ikan oyun
Metacritic sitesinde “yOnetim” kategorisinde yer alir. Bir tiir sehir kurma oyunudur
(Sekil 23). Oyunun amaci ekstrem hava kosullarinda kaynaklar1 ve zaman1 yoneterek
bir sehir kurmak ve hayatta tutmaktir. Oyunda siirekli ekstrem iklim kosullarina sahip
bir ¢evre vardir. Oyunun sanat tasariminda kullanilan kara bulutlar ve yagmur da oyun

ici kasvetli havayr yansitir. Oyunda sehri gerektigi sekilde olusturmak o6nemli

oldugundan statejik diisiinme ve dogru planlama yapmak gereklidir.

Sekil 23: Against the Storm oyun ici gérsel.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/1336490/ss_08bcd9f1f
384f0a81d45efe410890f38cf682ada.600x338.jpg?t=1713269965)

Oynanis

Oyun temel kaynaklar ile toplumu hayatta tutmaya ve bu amagla yapilar insa
edip kent tasarlama dinamiklerini icerir. S6z konusu toplum ii¢ 1irk olusturur; insan,
kunduz-insan, kertenkele-insan. Irklar kendilerine 6zgii yeteneklere sahiptir. Insanlar
tarim ve besin konusunda, kunduz-insanlar ahsap ve insaat alaninda, kertenkele-
insanlar atesle ilgili islerde ve demircilik islerinde iydirler. Insanlar gesitli besinlere,
kunduz-insanlar ahsaba, kertenkele-insanlar ise ete ihtiyag duyarlar. Koloni bu irklarin
avantaj ve dezavantajlar1 goz oniine alinarak diizenlenmelidir.

Oyunun baglangicinda harita rastgele olusur (Sekil 24). Hava durumu

diizensizdir. Her oynayista farkli deneyim sunan oyunda ezbere bir tasarim yapilmasi
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dogru olmaz. Bu degisken sartlara uyum saglayacak uygun kent tasarimi yapilmalidir.
Kaynaklardan verim almak i¢in yapilar kaynaklara yakin yapilmalidir. Baz1 birimler
birbirlerine yakin konumlandirilmalidir. Dolayisiyla kaynak yonetimi ve dogru kent
tasarimi oyun i¢inde kritiktir. Oyunda zamanlama ve hiz da kritik 6neme sahiptir.
Oyun oyuncuya, bina kurma, kaynak toplama gibiyapmasi1 gereken gorevler verir.
Gorevleri yaptik¢a oyuncu toplumu mutlu eder ve itibar puani toplar. Oyunu kazanmak
i¢in belli bir puana ulagmak gerekir. Fakat oyuncu bunlar1 belirli bir zaman igerisinde
yapmalidir. Kralicenin sabr1 adi verilen oyun mekanigi de gorevlerin yapilmasi
gereken siireyi gosterir. Sabir puani bitmeden gorevler yerine getirlmelidir. Yerine
getirilen gorevler sabir puanini tekrar yiikseltir. Sabrin bitmesi oyunun sonudur.

Zamanlama ve is ile iligili bu iki dinamik dengede tutulmalidir.

SMOLDERING CITY DAILY EXPEDITION TRAINING EXPEDITION

Sekil 24: Against the Storm oyun i¢i harita 6rnegi.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/1336490/ss_bbbe778b
90f4de1f63035fe15c8e0a2aldc820b5.1920x1080.jpg?t=1717745225)

Mekanlar

Against the Storm oyununda toplumun ihiyaglarin1 karsilama ve gevre
sartlarinin iistesinden gelme isilerinde yardimci olmak admna farkli tiirde yapilar
bulunur. Oyun baslangicinda kalp adi verilen merkez bina bulunur. Burasi kentin
merkezi ve yasam alanlarmin basladgi yerdir. Barmaklar, toplumun barinma
ithtiyaclarmi karsilar ve mutluluklarini artirir. Popiilasyonun limitini de barmaklarin

kapasitesi belirler. Kaynak toplama binalari, odun, tas ve diger temel malzemelerin
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toplanmasin1 saglar. Bu yapilarda calisan kent sakinleri topladiklart malzemeleri
yapilara tagirlar. Oduncu kampi, maden ocagi ve hasat yapilari 6rnek olarak verilebilir.
Toplanan hammaddeleri isleyerek gida, alet ve ticari mallar elde eden iiretim binalar
da bulunur. Bu binalar, firin, bira fabrikas1 ve demirci atdlyesi, yap1 malzemeleri ve
tiretim malzemeleri iireten yapilardir. Depolar, toplanan kaynaklarin giivenli bir
sekilde saklandig1 ve toplanan kaynaklarin kapasitesini belirleyen yapilardir. Ticaret
merkezinde ekonomiyi giiclendirmek igin ticaret yapilir. Uretilen mallar veya
kaynaklarin ticareti yapilabilir. Hizmet binalar1 ise toplumun &zel ihtiyaglarini karsilar
ve morallerini yiikseltir. Ibadet yeri, mutfak ve han hizmet binalaridir. Malzemeler ve
tirlinler tagindgi i¢in yapilarin kaynaklara, ana yapiya ve depolara yakinligi dnemlidir.

Yollarin kisa olmasi hiz kazandirir, verimliligi arttirir.

3.2.1.2. Sablon ile Inceleme

Against the Storm oyununda ekstrem iklim sartlarinda bir kent kurmaya
calisilir. Toplanan kaynaklarla sehrin sakinlerinin ihtiyaclar1 karsilanir, c¢esitli
malzemeler iretilir ve sakinlerin mutluluklar1 yiiksek tutulmaya calisilir. Sehir
biiylidiikkce daha uzak cevreler goriinebilir olur ve oyundaki ekstrem kosullar
zorlasarak oyuncuyu sinamaya devam eder. Cevre ve ekstrem sartlarda kurulan sehir
tez kapsamindaki on iki kod (Cevre ve mekdn, ekstrem durumlar, iklim ve hava
olaylari, kentsel tasarim, mekdn tasarimi, siirdiiriilebilirlik, bilgi ve teknoloji, yapt
bilgisi, geleneksel mekdn tasarimi, enerji, termal konfor ve zeminsiz yerlesim) ile
analiz edilmistir.

Against the Storm oyununda ¢evre genellikle orman, bataklik gibi dogal
ortamlarlardan olusur. Fakat ¢evre sabit degil, degisken bir bigimdedir. Oyun haritasi
her oyunun basinda yeniden fiiretilir, farkli yasam biyomlar1 barindirir. Uretilen bu
haritanin degiskenligi her oynamista farkli deneyim sunar. Iklim 6zellikleri oyun
ilerledikce zorlassa da hangi an nasil bir sekilde davranacagi tamamen ongoriilemez.
Haritadaki farkli biyomlar farkli avantajlar ve dezavantajlara sahiptir. Tropikal
ormanlarda yogun bitki oOrtiisii vardir ve odun gibi bitkisel kaynaklar boldur ancak
ingaat alan1 sinirhidir. Batakliklarda su kaynaklarina kolay erisim varken hastalik riski
vardir ve yavas hareket edilir. Col biyomlarinda kaynak eksikligi ve zorlu iklim

kosullar1 vardir fakat mineral gibi kaynaklar bolca bulunabilir. Degisken hava
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kosullar1 ekstrem durumlara sebep olup yerleskenin iiretim siirecini kesintiye
ugratabilir. Ekstrem hava durumlarinda da halk kapali alanlara gonderildigi icin
moralleri de olumsuz etkilenir. Bu tiir kesintilere hazirlikli olmak adina oyuncu
kaynaklarini depolamali ve kaynak yonetimini belirlemelidir. Kisa ve uzun vadeli
stratejik planlamalar yapmasi gerekebilir. Degiskenler oyun dinamiginin de her
oyunda farkliliklar gostermesine sebep olabilir. Oyuncunun tekrar oynamasini
saglayan bu durum asinda ¢evre ile kent tasariminin degisen sartlarda farkli bicimlerde
gelisebilecegini de gosterebilir.

Oyunun igindeki ekstrem durumlardan ilki oyunun temasini olusturan zorlu
hava kosullanidir. Ozellikle firtina ve yagisin hakim oldgu oyunda siddetli hava
olaylar1 iiretimin durmasina neden olur ve toplumun moralini diisiiriir. Yogun yagis
tarim alanlarmi tahrip edip sel baskinlara sebep olabilir. Iklimin bu ekstrem
durumlarma hazirhikli olarak kent inga etmek gerekir. Uretim durdugu zaman
tiiketilecek yemekler olmasi iyi olabilir, su baskinlarindan koruyacak setler yapilabilir,
su yonetimi stratejileri belirlenebilir. Oyunda kaynaklar dogadan toplanmali ve liretim
tilketim siirecine dahil edilmelidir. Toplanan kaynaklarin yetersiz olmasi veya
cevreden belirli bir kaynagin temin edilmemesi durumunda kaynak kitlig1 olusur.
Yasamin olagan akisini engelleyen kaynak yetetsizligi de kent yasamini dogrudan
etkileyen ekstrem bir durum olarak kabul edilebilir. Belirli bir kaynagin eksikliginde
oyuncu alternatif kaynaklara yonelebilir veya ticaret ile kaynagi temin edebilir.
Toplumun ihtiyaglar1 karsilanip mutluluk seviyesi belirli bir seviyede tutulmadiginda
isyanlar ¢ikabilir. Dolayist ile toplumun ihtiyaglarini dogru yonetmek, iiretim-
tilketim dengesi kurmak kritik 6neme sahiptir. Ug farkli irkin farkli ihtiyaglar
oldugundan toplumun mutluluk seviyesini yiiksek tutmak icin farkli stratejiler
gelistirilmelidir. Farkli yapilar insa edip farkli kaynaklarla beslenmelidirler. Kentte
vahsi hayvan saldirilart ve dogal afetler gibi beklenmedik ekstrem durumlar da
goriilebilir. Emniyeti tehdit eden bu ekstrem durumlara karsi savunma sistemleri
kurulup kent tasarimi bu durumlara hazirlikli olacak sekilde planlanmalidir. Oyuncu
ekstrem durumlarin oldusturdugu problemlere hizli cevap vermek zorundadir.

Against the Storm oyununda iklim ve hava olaylari, oyunun temel
mekaniklerindendir. Oyundaki mekéan tasarimlar1 ve oynanis, hava olaylarinda

yasanan ekstrem durumlara gére sekillenir. Ozellikle firtinalar oyun dinamigine biiyiik
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oranda etki eder. Oyunda farkli biyomlara iklimler hakimdir. Her biyomun farkl
avantaj ve dezavantajlara sahip olmasinda bu iklim ozelliklerinin etkileri goriiliir.
Firtinalar sirasinda iiretim isleri aksar, kolonistlerin morali diiser ve yapisal hasar
riski artar. Bu durum, oyuncularin firtinalara karsi hazirlikli olmasin1 ve koruyucu
yapilar insa etmesini gerektirir. Yogun yagis su kaynaklarin artmasini saglar ama
tarim arazilerini tahrip edip sel baskinlarina sebep olabilir. Ekstrem sicakhk
dalgalari, toplumun verimliligini ve saghigini olumsuz etkiler. Sogutma sistemleri
veya golgelik alanlar gibi ¢oziimler yapmak gerekebilir. S6z konusu durumlar géz
Oniine alindiginda iklim ve hava olaylarinin mekan tasariminda rol oynadig: goriliir.
Cevresel kosullara uygun yapilar ve sistemler insa etmek kritik 6neme sahiptir. Hava
olaylarindaki degisiklik, durumun ve sartlarin gerektirdigi tasarim yapmay1 gerekli
kilar. Her oyunanista harita degistigi i¢in her oyunda dogru planlama ve tasarim
farklilik gosterir.

Kentsel tasarim Against the Storm’un ana dinamiklerindendir. Oyunun amaci
ekstrem cevre sartlarinda hayatta kalinacak bir yerleske kurmaktir. Oyunun igerisinde
oyunun amacma ve oynayisin ihtiyaclarima gore tasarlanmis yapi tiirleri
bulunmaktadir. Kent tasarimi s6z konusu yapilar1 haritayla ve birbirleriyle olan
iliskilerine gore konumlandirmak ile olur (Sekil 25). Temel yapi tiirleri olarak
barinaklar, iiretim tesisleri, depolar, ticaret merkezleri ve hizmet binalart yer alir. Kent
sakinlerinin konutlar1 olan barinaklar hem kentin popiilasyon limitini belirler hem de
ekstrem hava durumunda siginak gorevi goriir. Bu sebeple yiiksek giivenlikli alanlara
insa edilmesi dogru tercih olabilir. Uretim tesislerinin kaynaklara yakin olarak
kurulmasi tercih edilmelidir. Boylece kaynaklarin yapiya taginma hizi ve verimliligi
artacaktir. Tesisleri ekstrem sartlardan korumak i¢in drenaj veya baraj insas1 yapilmasi
gerekebilir. Depolar kaynaklarin hizlica yerlestirilip geri alinabilmesi i¢in ulagimi
kolay merkezi yerlere konumlandirilmahidir. Yine, cevreden korunmasi gerekir.
Ticaret alanlar1 yollara yakin yerlere kurulabilir. Hizmet binalari, ibadet yerleri,
mutfaklar ve hastanele gibi, halkin ihtiyaglarini karsilayan, morallerini ve sagliklarin
yukek tutmaya yarayan yapilardir. Popiilasyonun yogun oldugu yerlere yapilarak o
bolgedeki stres seviyesinin diistiriilmesi amaglanmalidir. Oyunda ekstrem durumlar
dikkate almarak kentsel tasarim yapmak kritik 6nem arz eder. Korunakli yapilar

ekstrem sartlardan minumum etkilenecekl bi¢cimde dogru konumlandirilmahdir.
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Kaynak toplayan yapilar ile iiretim yapan yapilar ve depolar birbirlerine yakin olacak
bigimde konumlandirilmalidir. Emniyeti saglamak i¢in yasam alanlarina ¢ikan yollar

savunma yapilariyla gli¢lendirilmelidir.

Sekil 25: Against the Storm oyununda gruplandiriimis yapilaria kent tasarimi 6rnegi.
(https://steamuserimages-
a.akamaihd.net/ugc/2157847310298325015/F208E7BDA4DEBCB71AB85CFIF06F8EA609
3AF178/?imw=5000&imh=5000&ima=fit&impolicy=Letterbox&imcolor=%23000000& lett
erbox=false)

Oyun i¢inde farkli islevleri karsilamak i¢in farkl: tiirde yapilar vardir. Her yap1
belirli bir gbrevi yerine getirir. Oyuncu kent i¢inde bu yapilarin lokasyonlarina karar
verirken yapilar hakkinda bir tasarima miidahale edemez. I¢ meknlarm
deneyimleyemez. Sadece gorsel tasarim olarak yapi cepheleri tasarlanmstir.
Mekanlarm tasarimi bir oyun dinamigi veya mekanigi olarak karsimiza ¢ikmaz. Fakat
yapilarin islevlerinin bir bakista anlasilmamasina yonelik cephe tasarimi yapilmis ve
yap1 malzemeleri secilmistir. S6zgelimi ahsap isleriyle ilgili yapilar ahsap malzemeler
ile, ates kullanan yapilar metal malzemeler ile yapilmustir.

Against the Storm oyununda siirdiiriilebilirlik kavrami kaynak yonetimi ve
iiretim-tiikketim dengesini saglamak ile smirlidir. Dogadan toplanan kaynaklarin
toplanma siirecinin ekstrem durumlardan kaynakli olarak yarida kesilebilir veya

dogadaki smirl kaynaklar toplanan bolgede bitebilir. Bu nedenle depolarda kaynaklar
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saklanir ve tiikketimi ise toplumun ihtiyaci ve siirdiiriilebilir yasam konularinda denge
saglanarak sinirlandirilir.

Oyun fantastik bir evrende ge¢mektedir ve medeniyet olarak cagimizdan
oldukca geridedir. Bilgi ve teknoloji anlaminda oyun i¢inde bir sistem
goriillmemektedir.

Against the Storm oyununda farkli islevleri karsilamak i¢in 6zellesmis yapilar
vardir. Oyun tarafindan bu yapilar hazir olarak verilir. Oyuncu oyun i¢i acilan bir
pencereden katalogtan secer gibi insa edilecek yapilari secer. Akabinde insanin
yapilacagi yeri isaretleyerek secili yapinin insa edilme emrini verir. Yapilar tasarm dili
olarak birbirlerine benzer, kare bi¢iminde alan kaplar. Boyut ve bi¢im olarak
birbirlerine benzeyen yapilarda yapt elemanlarindaki farklilasma birbirlerinden
ayirtedilmelerini kolaylastirir. Yapilarda kullanilan malzemeler ve renkler yapilarin
birbirlerinden ayir edilebilmesini saglar. Ates ve demir {retim yerlerinde metal
malzeme agirlikli iken odun toplayan ve ahsap isi yapan yapilarda ahsap kullanimi
yogun gorliir.

Kurmaca bir diinyada gergeklesen oyunda farkli irklarin farkl kiiltiirleri veya
insa mekanikleri yoktur. Yapilar tasarim olarak iglevlerinin okunabilmesini amaglar.
Fakat iclerinde bu islevin yapildigini géremeyiz ve buna yonelik bir tasarim karar1 da
yoktur. Dolayisiyla geleneksel bir yapi tasarimindan sdz etmek miimkiin degildir.

Oyun diinyasinda bir enerji ve 1s1 liretimi yoktur. Dolayisi ile enerji ve termal
konfor kodlar: oyun kapsaminda analiz edilememistir. Yine toprak zemin iizerinde bir
yerleske insa edildiginden zeminsizlik kodu da oyunda gézlemlenememistir.

Against the Storm oyununda kodlarin nasil yer aldigi ve hangi alt kodlarin
kodlar altinda yer aldig1 analiz edilmistir (Tablo 10). Oyunun igerisindeki ¢evre ve
mekan kodu incelendiginde farkli ¢evre ve kosullar tespit edilmistir. Kosullarin bu
degisikligi sebebiyle farkli biyomlar ve degisken hava kosullar1 alt kodlarina
ulagilmigtir. Oyun igerisinde ektrem durumlar incelendiginde ise ekstrem hava
kosullari, kaynak yetersizligi, iiretim-tiikketim ve emniyet alt kodlar1 tespit
edilmistir. fklim ve hava olaylar1 kod olarak incelediginde firtina, yogun yagis ve
ekstrem sicakhk alt kodlar1 saptanmistir. Kod olarak kentsel tasarim Xkararlari
incelendiginde ise tasarimda yapilarin konumlandirma yapilarak yerlestirildigi

goriilmistiir. Konumlandirma yapilirken de yapilarin birbirleri ile iliskileri, verimlilik
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ve emniyet durumlart géz oniine alinmaktadir. Boylece konumlandirma, yapilarin
birbirleriyle iliskileri, verimlilik ve emniyet alt kodlar olarak kabul edilmistir.
Mekdn tasarvmi kodunun altinda ise islev ve malzeme alt kodlar1 yer almaktadir. Oyun
igerisinde siirdiiriilebilirlik kodu alt kodu olan iiretim-tiiketimin dengesini saglayarak
saglanmaktadir. Yapi bilgisi kodu incelendiginde de yap1 malzemelerinin farklilastigi,
bu durumun okunabilirligi kolaylagtirdigi goriilmiistiir. Dolayisiyla malzeme ve
okunabilirlik alt kod olarak belirlenmistir. Tez kapsaminda oyun igerisinde bilgi ve

teknoloji, geleneksel mekan tasarimi, enerji kodlarinin islenmedigi goriillmustiir.

Tablo 10: Against the Storm oyununda kodlar ve alt kodlar.

Kodlar Oyun I¢cinde Kodlarin Nasil Isendigi

Cevre ve Mekan Farkli Biyomlar, Degisken Hava Kosullar

Ekstrem Durumlar Ekstrem Hava Kosullar1, Kaynak Yetersizligi, Uretim-
Tiiketim, Emniyet

iklim ve Hava Olaylari Firtina, Yogun Yagis, Ekstrem Sicaklik

Kentsel Tasarim Konumlandirma, Yapilarin Birbirleriyle Iliskisi,
Verimlilik, Emniyet

Mekan Tasarimi Islev, Malzeme
Siirdiirilebilirlik Uretim-Tiiketim

Bilgi ve Teknoloji

Yapi Bilgisi Malzeme, Okunabilirlik
Geleneksel Mekan Tasarimi
Enerji

Termal Konfor

Zeminsiz Yerlesim

3.2.2. Subnautica

3.2.2.1. Oyun ve Oynanis
Subnautica, Unknown Worlds Entertainment adli sirketin gelistirdigi ve
yayimladig: bir hayatta kalma ve kesif oyunudur. Bir deniz gezegeni olan 456B’deki

bir karakter yonetilerek oynanir. Gezegenin yercekimi ve su yapist diinyaninkine
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benzerdir. Uzay gemisi Aurora carpisma gecirmistir. Karakter de bir kurtarma
kapsiiliinden 456B’ye 1sinlanmigrir. Su altinda hayatta kalmak ve cesitli gorevler
yaparak gizemli bir sekilde kaybolan miirettebati arayip bulmak oyunun amacidir.

Oynanis

Subnautica karakterin bakis agisindan oynanir ve genis bir agik diinya i¢inde
kesif yapma, kaynak toplama, yap1 insa etme ve su altindaki tehlikeli yaratiklarla basa
¢ikma unsurlarini igerir (Sekil 26). Hikaye odakli gorevlerle agik uglu bir diinyada
kesif ve sehir kurma mekanikleri birlestirilmistir. Oyun, ¢esitli su alt1 bolgeleri,
magaralar, okyanus derinlikleri ve benzersiz biyomlarla dolu genis bir haritaya
sahiptir. Her bolge, oyunculara farkli deneyimler sunar ve atmosferik bir ¢evre yaratir.
Oyuncular, su altinda tabanlar, araclar ve diger hayati ekipmanlari insa etmek icin
cesitli malzemeleri toplarlar. Bu yap1 insa sistemi, oyunculara yaraticilik ve stratejik
diistinme imkani1 tanir. Su alt1 diinyast mekan tasarimiyla ve oyun i¢i ses tasarimiyla
ger¢ek diinyadakine benzer bigimde islenmistir. Denizalt1 giirtiltiileri, yaratik sesleri

ve cevresel sesler mekan deneyimini zenginlestirir. Kesfedilen alanlar, bulunan

kayitlar ve oyuncunun karsilastig1 gizemler, oyunculari oyun diinyasina geker.

Sekil 26: Subnautica oyun igi gorsel (httpssteamuserimages-
a.akamaihd.netugc2019351738751632141BC93665D26BOBCB01F70CA93482B3A1E6FDS8
82D7imw=5000&imh=5000&ima=fit&impolicy=Letterbox&imcolor=%23000000&letterbo

x=false)

Mekéanlar
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Subnautica kontrol edilen karakter aracilifiyla su altinda yasamin
deneyimlendigi bir oyundur. Oyunun ana hikayesi kaybolan miirettebati bulmak ve
cesitli gorevleri tamamlamak iizerinedir. Bulunan kayitlar ve olaylar oyunun ana
hikayesini ve diinyasini olusturur. Oyunun temel mekanikleri ¢evreyi kesfetme,
hayatta kalma, yap1 insa etme ve gizemleri ¢ozme lizerinedir. Su altindaki ¢evre serbest
ve ozgiirce gezilerek kesfedilebilir. Kesfedilebilecek yerler arasinda ¢esitli biyomlar,
magaralar, batiklar ve diger ilging yerler bulunmaktadir. Hayatta kalmak i¢in yonetilen
karakterin aglik, susuzluk, oksijen ve sicaklik gibi temel ihtiyaglariyla ilgilenilmelidir.
Bunun i¢in oyunda malzeme toplama, avlanma, igme suyu temini ve oksijen tiikketimi
gibi diizenli tekrarlanan eylemler vardir. Toplanan malzemeler ile yapilar, tabanlar,
araclar, ekipman ve diger hayati 6geler insa edilebilir. Insa edilen yapilar, sigmaklar
veya kaynak depolar1 gibi ¢esitli amaglar i¢in kullanilabilir. Su alti gezegeninde
bazilar1 tehlikeli olan yaratiklar da yasar. Ekipmanlar kullanilarak bu yaratiklarla basa
cikilabilir veya onlardan kacinilabilir. Kesif yapma ve hayatta kalma mekanikleri
stirekli bir tehdit ve zorluk hissi verir. Su altinda hayatta kalmak i¢in ¢esitli yapilar
insa edilir. Usler (Bases), arag istasyonlar: (vehicle bay), gida ve su istasyonlar:
(bioreactor), oksijen istasyonlar1 (oxygen generator), depolar ve diger ¢esitli yapilarin
insa edilebilecegi yapilardir. Oyunda iis, temel hayatta kalma ihtiyag¢larini karsilamak
ve ileri teknolojiye sahip ekipmanlari tiretebilmek icin kullanilan sigmaktir. Cesitli
modiillerin eklemlenmesiyle biiyiir ve dekore edilebilir. Oyuncular modiilleri bir araya
getirerek siginagi tasarlama konusunda ozgiirlerdir. Her oynanista farkli tasarimlara
sahip mekanlar insa edilebilir. Arag istasyonlarinda gesitli su alt1 araclar tiretilir. Bu
araglar, daha derin bolgelere ulasmak, malzeme toplamak ve tehlikeli yaratiklarla basa
¢ikmak icin kullanilir. Ekipman istasyonlarinda g¢esitli malzemeleri isleyerek temel
hayatta kalma ekipmanlarindan daha gelismis teknolojiye kadar birgok sey tiretilebilir.
Su altindaki diinyada yasamin stirdiiriilebilmesi i¢in gida ve igme suyu saglamak
gerekir. Tarim yapmak, cift¢ilik yapmak (avlanan yaratiklar evcillestirilerek) ve temiz
su iiretmek i¢in gida ve su istasyonlari inga edilir. Derin sularda oksijen saglamak
amaciyla oksijen istasyonlar1 insa edilebilir. Depolar, oyuncularin malzemeleri
diizenlemek ve depolamak i¢in kullandig1 yapilar arasindadir. Farkli depo tiirleri farkli
miktarlarda depolama kapasitesine sahiptir ve oyuncular, malzemeleri kolayca

bulabilmek ve kullanabilmek i¢in bunlar1 diizenlerler.
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Bu yapilar, Subnautica'daki hayatta kalma ve kesif deneyimini zenginlestiren
ve oyunculara stratejik insa secenekleri sunan Onemli unsurlardir. Oyuncular,
kaynaklar etkili bir sekilde yonetmek ve stratejik olarak yapilarini konumlandirmak
suretiyle su altindaki diinyada basaril1 bir sekilde hayatta kalabilir ve kesif yapabilirler.

Subnautica oyununda ¢esitli ekstrem durumlar bulunur. S6z konusu ekstrem
durumlar 6ngoriilemeyebilir ve oyuna dogrudan etki eder. Oyuncu durumlari hisseder
ve Ustesinden gelme deneyimini tecriibe eder. Deniz gezegeni olan 456B’de yasam
icin gerekli dgeler su altinda bulunur. Karakter derin sulara dalarak yiyecegini temin
etmeli, miirettebati aramalidir. Su altinda yasamak i¢in oksijen gereklidir. Oyuncu
sahip oldigu oksijen miktart bitmeden su yiizeyine ¢ikmalidir. Bu durum oyunculara
gerilim ve hizli diiglinme hissini verir. Su altinda hizli seyahat etmek ve oksijen
depolamak i¢in denizalt1 araglar1 kullanilabilir, oksijen tiipii kullanarak daha uzun siire
su altinda kalmabilir. Ayrica oyuncular, oksijen istasyonlar1 kurarak da oksijen temin
edebilecekleri alanlar olusturabililer. Oyunda bir gece giindiiz dongiisii vardir. Giines
battiktan sonra su altinda gorilis azalir. Oyuncular, el feneri ve diger aydinlatma
araglarii kullanarak gece su altinda daha iyi goriis elde edebilirler. Ayrica, gece kesif
yapmaktan kacinarak gilivenli boélgelere cekilebilirler. Gida ve i¢gme suyu
kaynaklarinin yonetilmesi gerekir. Oyuncular, avlanma, balik tutma ve su altinda
cift¢ilik yaparak gida kaynaklarini artirabilirler. Ayrica, su iireten cihazlar kullanarak
igcme suyu elde edebilirler. Su alt1 diinyada ¢evresel etmenler degisir. Baz1 bolgelerde
radyasyon, sicaklik dalgalanmalar1 veya diger zararli ¢evresel degisiklikler
goriinebilir. Techizat ve araclarla gevresel tehlikelere karsi konulabilir. Siginagi

giivenli bolgelere yapmak da bu durumlardan kaginmay1 kolaylastirabilir.

3.2.2.2. Sablon ile inceleme
Subnautica oyunu zeminin ve havanin mekan kurmaya uygun olmadigi bir su
altt gezegenindeki karakterin macerasini anlatir. Su altindaki yasamda hayatta
kalinmaya calisilir. Oyunda su altinda kesif ve yerleske insa etme temalar1 hakimdir.
On iki kod (Cevre ve mekan, ekstrem durumlar, iklim ve hava olaylari, kentsel tasarim,
mekan tasarimi, stirdiiriilebilirlik, bilgi ve teknoloji, yapt bilgisi, geleneksel mekan
tasarimi, enerji, termal konfor ve zeminsiz yerlesim) ile oyun mekaniklerinin ve

dinamiklerinin iliskisi incelenmistir.
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Subnautica oyunu 456B adli deniz gezegeninde, okyanusun farkli derinliklerde
ve agik okyanus, kayalik setler, lav tiipleri gibi farkli bolgelerinde geger. Cevre bir su
alti cevredir. Su altindaki ¢evre oyunculara bir kesif ve hayatta kalma deneyimi sunar.
Deniz gezegeninde kara pargasi yoktur, dolayisiyla ve zemin {izerinde yasamak ve
nefes alacak bir atmosferde konaklama sans1 yoktur, bu baglamda bir ekstrem gevredir.

Cevrenin getirdigi ekstrem durumlar ile uyum saglamak igin gesitli sistemlere
ve yasam alanlarina ihtiya¢ duyulur. Solunabilecek hava su altina tasinir ve bu durum
0zel giysiler ile yiizerek veya araca binerek dolasmay1 zorunlu kilar. Deniz altindaki
yasamin tehlikeli yaratiklar1 da emniyetsiz bir ortam olusturur (Sekil 27). Yapi insa
etmek ve arag geregleri dogru bir sekilde kullanabilmek i¢in malzeme ihtiyacinin
olmasi da bir ekstrem durumdur. Yine su altinda besin ve i¢ilebilecek temiz su gibi

kaynaklarin eksikligi yasamay1 zorlastiran diger etkenlerdendir.
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Sekil 27: Subnautica deniz canlist 6rnegi.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/264710/ss_5f2f2ea498
cdc632cbffd6cf37¢1a09670eb3272.1920x1080.jpg?t=1700522118)

Deniz gezegeni olan 456B’de bir iklim ve mevsim degisikliginden soz
edilemez, oyun mekanigi olarak oyuna islenmemislerdir.

Su alt1 diinyada yasayan insan toplumlar1 olmadig1 ig¢in bir kent tasarimi
goriillmemektedir. Fakat oyun mekanigi bir mekdn tasarlamaya imkan verir ve gerekli
kilar. Dolayisiyla mekan tasarimi kodu oyunda iglenmistir. Karakterin barinacagi ve

ihtiyaglarin1 karsilayacagi bir iis insa edilir. Deniz altinda zemin bulmak tesisin
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tasarlanmasi i¢in atilan ilk adimdir. Giivenli ve kaynaklara yakin bir zemin tercih
edilebilir. Zeminin bi¢cimi mekan tasarimna dnemli bir girdi saglar (Sekil 28). Mekan
tasarimi farkli modiillerin birbirlerine baglanmasi ile yapilir. Farkli islevlere sahip
olan bu modiiller su alt1 basinca dayanabilmeleri i¢in kubbe benzeri dairesel
bi¢imlerdedir. S6z konusu modiiller oyunun sundugu bir katalog igerisinden segilir.
Birinci kisinin bakis agisiyla (fps) ile secilen modiiller birbirlerine eklenerek insa
edilir. Tesis eklektik bir bi¢gimde siirekli biiyiitiilebilir. Modiiller i¢inde odalar,
sirkiilasyon saglanan tiipler ve yari agik zeminler bulunur. Farkli birimlerden
gecislerde saglam ve Kkitlenebilir kapilar bulunur. Tesis, iginde temiz hava
barindirdigindan koruyucu kostiim olmadan karakter mekani1 deneyimleyebilir. Odalar
ve yari agik alanlar farkli islevlere sahip olabilir. Tesis i¢erisinde tarim yapmak, temiz
su iretmek icin gerekli sistemler, gerekli odalar igerisinde Kkurulur. Yapinin
¢eperlerinde denizalt1 atmosferinin seyredilebilecegi agikliklar bulunur. Oval camlarla
olusturulan agikliklar su ig¢inden de tesisin i¢ mekanlarinin goriilebilmesini saglar.
Modiillerden ve silindir seklindeki sirkiilasyon tiiplerinden olusan tesis, dis mekandan
bakilinca karinca yuvasina benzetilebilir (Sekil 29). Tesisi insa edebilmek i¢in yeterli

kaynaga sahip olunmalidir.
SR N 7\

SUBNAUTICA

Sekil 28: Subnautica zeminine gore mekan tasarimi ornegi. (httpssteamuserimages-
a.akamaihd.netugc2019351738751632141BC93665D26B0BCB0O1F70CA93482B3A1E6FD8
82D7imw=5000&imh=5000&ima=fit&impolicy=Letterbox&imcolor=%23000000&letterbo

x=false)
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Sekil 29 : Subnautica Oyun I¢i Tesis Tasarimi (https://steamuserimages-
a.akamaihd.net/ugc/2033981199143199186/5AAACF697471C778815F1B4AAFACABD6FFC
4C8372/?imw=5000&imh=5000&ima=fit&impolicy=Letterbox&imcolor=%23000000&lett

erbox=false)

Subnautica, sirdiiriilebilirlik ve g¢evre temalarinmi oyunculara su altindaki
hayatta kalma ve kesif deneyiminde entegre bir sekilde sunar. Bu temalar, oyuncularin
kaynak yonetimi, ¢evresel etkiler, ekosistem ve biyocesitlilik gibi konularda kararlar
almalarin1 gerektirir. Oyuncular, su altindaki c¢esitli biyomlarda farkli tiirlerde
yaratiklar1 ve bitkileri gozlemleyerek, bir ekosistem icinde bulunurlar. Bu yaratiklar
ve bitkiler, birbirleriyle etkilesimde bulunarak oyun diinyasini daha gercekgi ve
dinamik hale getirir. Oyuncular, gida ve diger kaynaklar elde etmek i¢in su altinda
bulunan cesitli baliklar1 ve bitkileri avlarlar. Ancak, asir1 avlanma veya bitki toplama,
bolgedeki ekosistemi dengesizlestirebilir ve belirli tiirlerin azalmasina neden olabilir.
Oyuncular, tabanlar1 ve denizalti araglar1 icin siirdiiriilebilir enerji kaynaklar
kullanarak gevre dostu enerji iiretebilirler. Ornegin, termal enerji, gelgit enerjisi veya
giines enerjisi gibi kaynaklar, oyunun ¢evresel temalarint destekler. Oyuncular,
yerleskelerde olusan atiklari etkili bir sekilde yonetmelidir. Atiklarin diizenli bir
sekilde bertaraf edilmemesi ¢evreye zarar verebilir. Oyuncular, atiklar1 geri
doniisiime yonlendirmek veya gilivenli bir sekilde imha etmek suretiyle cevresel

etkileri minimize edebilirler. Subnautica, ¢esitli su alt1 biyomlarin1 ve igerdikleri farkli
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tiirdeki yaratiklariyla zengin bir biyogesitlilik sunar. Bu, oyuncularin ¢esitli kaynaklara
ulagabilmeleri ve su altindaki ekosistemde dengeyi korumalari i¢in 6nemlidir.

Stirdiiriilebilirlik ve ¢evre temalarinin islenmesi, oyunculara iiretim-tiiketim
dengesi ile dogal dengeyi koruma konusunda sorumluluklar verir. Ayrica, oyuncularin
su altindaki diinyay1 kesfederken ¢evreyi nasil etkiledikleri ve bu etkilerle nasil basa
ciktiklari, oyunun genel temalarina entegre edilir. Subnautica, bu sekilde oyunculara
sadece hayatta kalma miicadelesi sunmakla kalmaz, aym1 zamanda c¢evresel
sorumluluklart da vurgular, bu da oyunun daha derin bir anlam kazanmasina katkida
bulunur.

Subnautica evreninde bilim ve teknoloji giliniimiiz diinyasindan ileridedir.
Gezegene insan yasaminin taginabilmesi de teknolji sayesinde olmustur. Ekstrem
cevresel sorunlar1 ¢cozmek ve su altindaki zorluklarla basa ¢ikmak genelde teknolojik
coziimler sayesinde olur. Bu c¢o6ziimler, oyuncularin hayatta kalmalarim
kolaylastirmak, derin sulara inmek ve gizemleri ¢6zmek igin gerekli olanaklar
saglamak amaciyla kullanilir. Denizalti araclari, oksijen iiretim araclari, koruyucu
ekipmanlar gibi ¢esitli iirtinler bu amagla kullanilabilir. Gelismis insa teknolojisi ve
yap1 malzemeleri vardir. Farkli modiiller 6zellesmis ve gelismis yapilar yapilmasini
saglar. Modiiller, ¢esitli odalari, depolari, gii¢ tinitelerini ve diger 6zellikleri igerir.
Subnautica, oyuncularin hayatta kalma stratejilerini ve su altindaki kesiflerini
cesitlendirmek adina genis bir teknolojik secenek yelpazesi sunarak oyun ig¢indeki
zorluklara kars1 gesitli ¢oziimler bulma ve kullanma imkani tanir. Bu da oyunun
dinamik ve derin bir deneyim sunmasma katkida bulunur. Su altindaki basinca
dayanabilecek yap1 donatis1 teknolojik ilerleme sayesinde olmustur. Modiilleri
birbine baglamak i¢in dort taraflarinda koridor agilabilecek silindir bosluklar bulunur.
Ihtiya¢ halinde yeni tiipler eklenerek yapi smirlari genisletilebilir. Seffaf tiipler
okyanus basincina dayanabilir. Yap1 boylece eklemlenerek biiyiir. Boylece su altinda
ulagimin zor oldugu, fazla sayida yap1 yapmak yerine devamli biiyiiyebilen tek bir yap1
yapilmis olunur. Zeminin yap1 yapmaya ve konaklamaya uygun olmadigi okyanus
tabaninda bir doseme insa edilir. Teknolojik yapi insa etme teknikleri sayesinde insa
eylemi gerceklestirilir. Oyuncular, baz1 bolgelerdeki termal enerjiyi veya niikleer

enerjiyi kullanarak enerji iretebilen sistemler insa edebilirler. Bu enerji liretim
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tesisleri, oyuncularin tabanlar1 ve araglari siirekli olarak ¢alistirmalarina olanak tanir.
Aydinlatma saglayan araglarla gece goriis saglanir.

Yapilarda yap: bilgisi kullanilan malzeme c¢esitliligi gbéze carpar. Metal
alasimlar ve cam gibi saydam malzemelerin gelismis halleri oyunda yer alir. Metal
malzemeler saglam ve hafif bir goriintii olusturur, cam yiizeylerde suyun altindaki
yasamin gézlemlenmesini saglar. Yapt malzemeleri genelde kdsesi egimli yiizeyler ile
bir araya getirilir. Bu durum su basincina dayanabilecek kubbesel yiizeyler
olusturulmasini saglar. Hem malzemenin hem de malzemenin kullanildigi formun su
alt1 yasama uygun olacak sekilde oldugu sdylenebilir.

Oyun i¢inde yasamin olmadigi bir gezegende sifirdan yasam merkezi
kuruldugundan geleneksel tasarimdan sdz etmek miimkiin degildir. Enerji oyunda
dogrudan etkileyen bir mekanik olarak karsimiza ¢ikmadigindan tez kapsaminda
incelenmesine ihtiya¢ duyulmamustir. Yine sicaklik degiklikleri bir oyun mekanigi
olmadigindan termal konfordan da s6z edilemez.

Subnautica oyununda enerji tiretimi ve tiiketimi, tesisin siirdiiriilebilirligi igin
kritik dneme sahiptir. Enerji cesitli kaynaklardan farkh yontemlerle iiretilebilir.
Ornegin; giines panelleri, biyoreaktorler, termal reaktdrler ve niikleer reaktdrler
bulunmaktadir. Oyunda teknoloji gelisim halindedir; oyuncu, sahip oldugu teknolojik
bilgi, elindeki kaynak ve bulundugu ¢evre gibi kriterleri dikkate alarak enerji iiretme
bi¢imini secebilir. Giines panelleri ylizeydeki giines 15181n1 kullanarak enerji tiretirken,
biyoreaktorler organik materyallerden enerji elde eder. Termal reaktorler ise lav
akintilar1 gibi sicak boélgelerden enerji iiretir ve niikleer reaktorler yiiksek verimli
enerji saglar. Enerji tiiketimi ise lis modiillerinin, yasam destek sistemlerinin, iiretim
makinelerinin ve savunma mekanizmalarinin ¢alismast igin gereklidir. Enerji
kaynaklar1 optimize edilerek ve iiretim-tiiketim dengesi dikkate alinarak siirekli
enerji ihtiyac1 karsilanmalidir. Bu dengeyi kurmak, kaynak yonetimi ve stratejik
planlama gerektirir ve oyunun hayatta kalma ve kesif unsurlarini derinlestirir.

Subnautica oyununda termal konfor belirli durumlarda sicakligi belli bir
seviyede tutmak ile saglanir. Farkli biyomlarda farkli sicaklik degerleri bulunur ve bu
kosullar altinda hayatta kalmak i¢in termal yonetim stratejilerini uygulamak gerekir.
Enerjiden 1s1 iiretimi ve bu 1sinin dogru kullanimi gereklidir. Termal enerji, termal

reaktorler araciligryla lav akintilart ve hidrotermal ventlerden elde edilebilir. Bu enerji,

76



iislerin 1sitilmasi ve termal kiyafetler gibi donanimlarin desteklenmesi i¢in kullanilir.
Ayrica, oyuncularin yiiksek sicaklik bolgelerinde asir1 1stnmayi énlemek ve diisiik
sicaklik bolgelerinde donma riskine kars1 korunmak i¢in uygun ekipman ve altyapi
insa etmeleri gerekir. Termal konforun saglanmasi, enerji tiiketimini optimize etmeyi
ve gevresel kosullara uyum saglamay1 gerektiren bir denge kurmayi zorunlu kilar; bu
da oyuncularin hayatta kalma stratejilerinin merkezinde yer alir.

Kara pargasi olarak bir zemin yoktur ve su altinda yiizen bir yerlesim yeri
yapmak oyun i¢inde miimkiin degildir. Su altinda da olsa bir toprak iizerine yap1 insa
edilir. Bu durum hem yapinin sabit bir konumda kalmasmi saglar — ki yapinin
haritadaki yeri 6nemli bir tasarim kararidir — hem de yapinin diisey tasiyicilar iizerinde
biiylimesinin devam etmesine olanak verir. Oyun i¢inde bir yasam alan1 tasariminin
ilk baslangici yer bulmaktir. Su alti diinyada sabit bir yer tasarlamak bu ekstrem
diinyada sabit bir zemin olusturmakla baslar.

Oyunda dogal ¢evre i¢inde bir yapilasma s6z konusudur. S6z konusu ¢evre bir
su alt1 diinyasidir ve hayatta kalan karakterin bu ¢evrede yasamini siirdiirebilmesi igin
bir tesis insa edilmesi gerekir. Tasitlar1 ve oksijen igeren kiyafetleri gegici olarak onu
hayatta tutabilir fakat ¢cevrenin ekstrem sartlarinda — oksijen, giivenlik ve sert zemin
eksikligi — siirdiiriilebilir bir yasam igin bir tesise ihtiya¢ duyulur. Boylece toprak
altindaki karinca yuvalarina benzeyen bir deniz alt1 yasam tesisi tasarlanir. Kaynaklar
temin edildikten sonra iiretim tesislerinde dogal kaynaklardan devamli tiretim saglanir.
Oyun icinde kullanilan bilgi ve teknoloji heniiz ger¢cek hayatta ulagilamamis bir
seviyededir. Bagka bir gezegende su alti yasam gelecekte bir giin miimkiin
olabileceginden fiituristik bir teknoloji s6z konusudur. Yapilar su altt basinca
dayanacak ve i¢ mekan dis mekan arasinda gecirgenlik saglayan seffaf yiizeylerle
tasarlanmistir.

Subnautica oyununda kodlar dokiiman incelemesi yontemiyle analiz edilmis ve
alt kodlara ulasilmistir (Tablo 11). Cevre ve mekdan kodunun altinda su alt1 alt koduna
ulagilmistir. Ekstrem durumlar ise su alt1 diinyanin getirdigi alt kodlar; zeminsizlik,
kaynak yetersizligi ve emniyettir. Mekan tasarimi kodu analiz edildiginde ise zemin,
modiil, bicim ve sirkiilasyon alt kodlar1 bulunmustur. Oyun kapsaminda
stirdiiriilebilirlik konunun altinda siirdiiriilebilir enerji ve geri doniisiim alt kodlar

yer alir. Bilgi ve teknoloji kodu incelendiginde yap1 donatisi ve yapi insa sistemleri
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alt kodlar1 saptanmistir. Yap: bilgisi kodunun analizinde malzeme alt kodu

bulunmustur. Zeminsizlik kodunun altinda ise yapay zemin alt koduna ulagilmstir.

Oyun analizinde enerji kodunun iginde bulunan alt kodlar ise; enerji iiretim

sistemleri ve iiretim-tiiketim’dir. Termal konfor kodu ile yapilan analizde de termal

yonetim stratejileri alt kodu bulunmustur. /klim ve hava olaylari, kentsel tasarim ve

geleneksel mekdn tasarimi kodlart i¢in ise oyun igerisinde ¢aligma kapsaminda alt

koda erisilememistir.

Tablo 11: Subnautica oyunu kodlar ve alt kodlar.

Kodlar

Oyun icinde Kodlarin Nasil isendigi

Cevre ve Mekan
Ekstrem Durumlar
Iklim ve Hava Olaylar1
Kentsel Tasarim
Mekéan Tasarimi
Sirdiiriilebilirlik

Bilgi ve Teknoloji
Yap1 Bilgisi
Geleneksel Mekan Tasarimi
Enerji

Termal Konfor

Zeminsiz Yerlesim

Su Alt1, Kaynak Eksikligi

Zeminsizlik, Kaynak Yetersizligi, Emniyet

Zemin, Modiil, Bi¢im, Sirkiilasyon
Siirdiiriilebilir Enerji, Atik Doniistimii
Yap1 Donatisi, Insa Teknikleri

Malzeme

Enerji Uretim Sistemleri, Uretim-Tiiketim
Termal Yonetim Sistemleri

Yapay Zemin

3.2.3. Oxygen not Included

3.2.3.1. Oyun ve Oynanis

“Oxygen Not Included,” Klei Entertainment tarafindan gelistirilen “Tycoon”

tiiriinde bir oyundur. Oyunda oyuncular uzayda terkedilmis bir asteroidde hayatta

kalmaya c¢alisan bir koloninin yd&netimini istlenmektir. Asteroide gonderilen

kolonistleri kontrol ederek ve onlarin temel ihtiyaglarini karsilamak, c¢evresel

zorluklarla basa ¢ikmak ve koloniyi siirdiiriilebilir bir sekilde gelistirmekle
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sorumludur. Amag¢ dogrultusunda koloni insa etme, kaynak yonetme, atmosfer ve
basing kontrolii, gida iiretimi ve kolonistlerin ihtiyaglarini karsilama gibi faliyetler
gerceklestirilir. Yer altina dogru odalar eklenerek genisleyen bir koloni insa edilir.
Odalar farkli islevlere sahiptir ve farkli ihtiyaglar1 karsilar. Oda sayis1 arttikca eklektik
sekilde biiyiiyen yerleskede gesitli yapilar ve tesisler olusturulur. Kolonistlerin ihtiyact
olan oksijen, yiyecek ve su saglanir ve depolanir. Altyapt sistemi kurulur.
Kolonistlerin fiziksel ve zihinsel durumlarinin stabil olmasinin saglanmasi gereklidir.
Yiyecek, temiz hava ve uygun konaklama saglamak, kolonistlerin mutlulugunu ve
verimliligini artirir.

Oynams

Oxygen Not Included, oyunculara bir¢ok farkli yap1 ve tesis insa etme imkani
sunar. Koloniye yeterli miktarda temiz hava ve oksijen saglamak i¢in havalandirma
sistemleri insa edilir. Su iretmedeki kaynaklari korumak ve pis suyu tahliye etmek igin
odalar i¢inde tesisler olusturulur. Gida ihtiyacini kargilamak i¢in tarim odalar1 ve stok
tutabilmek icin depolar insa edilir. Kolonistlerin yasam alanlari, dinlenme tesisleri ve
eglence alanlar1 gibi yapilar, onlarin mutlulugunu ve {iretkenligini artirmak icin
onemlidir. Enerji tiretim tesislerinde iiretilen elektrik ile tiim siginaktaki sistemlerin
caligmas1 saglanir.

Oxygen Not Included, karmagik bir sistem simiilasyonu oldugu i¢in, mimari
kararlarin uzun vadeli etkileri ve koloninin genel saglig lizerindeki etkileri dikkate
alinmalidir. Iyi planlanmis ve etkili bir mimari strateji, koloninin basarili bir sekilde
gelismesini ve hayatta kalmasini saglayabilir. Popiilasyon sayis1 arttikca oksijen, gida,
su, barinma, temizlik ve eglence ihityaclarma talep artacaktir. Planlamanin iyi
yapilmadigi durumda bir yer alt1 siginagi olan yagam alaninda yonetilmesi zor, kopuk
alanlar olugsmasina sebebiyet verebilir. Ayni isleve sahip ve birbirleri ile etkilesimi
olan alanlar birbirlerine yakin konumlandirilabilir. Thtiyac arttik¢a alan genisletilebilir.
Boylece tek ekranda gerekli kontrol ve gerekli miidahaleler yapilabilir. Eger bu tarz
gorevler i¢in alanlar olusturulmazsa ve odalar rastgele bigimde yerlestirilirse bir
kaynagin iiretim tesislerinin kontrol edilmesi i¢in tiim tesisin gezilmesi gerekebilir ve
yoOnetimi zorlasir. Koloniyi temiz tutmak i¢in su aritma tesisleri, atik depolama alanlari
insa edilir. Sinirli kaynak olan yerleskede kendi i¢inde siirdiiriilebilir bir mekan

olusturmak kritik 6nem arz eder. Oyun siiresince, ¢esitli dogal olaylar ve tehlikelerle
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karsilagilabilir.. Sicaklik degisiklikleri, hastaliklar ve diger zorluklar, stratejinin
stirekli olarak gbzden gegirilmesini gerektirebilir. Siirekli devam eden dinamikleri
olan oyunda c¢ikacak zorluklara aninda tepki vermek oOnemlidir. Hizli kararlar
alabilmek i¢in baslangigta iyi, uzun vadeli strateji ve iyi planlamis bir yerleske kurmak
kritik bir 6neme sahiptir.

Mekéanlar

Ayni yap1 igerisinde farkli islevlere sahip odalar eklenmesi ile siginak
biiytitiiliir. Kolonistlerin barinmasi ve dinlenmesi i¢in yatak odalarina ihtiya¢ duyulur.
Koloni sakinleri stres seviyelerinin diismesi i¢in yatak odalarinda dinlenirler. Enerji
tiretimi yapilan odalar ile iiretilen elektrik, koloninin farkli noktalarina tasiyan bir ag
olusturur. Teknoloji gelistirmek i¢in aragtirmalarin siirdiigii istasyonlar insa edilir.
Teknolojinin ilerlemesi koloninin gelisimine katki saglar. Yerlestirilen odalarin i¢
mekanlar1 tasarlanmasa da odalarin konumlarinin dogru tasarlanmasi ydnetimi
kolaylastircaktir. Ayni isleve sahip odalar1 beraber yerlestirmek organizasyonun biitiin
olarak yonetilmesi i¢cin 0nemlidir. Birbirini etkileyen veya ihtiya¢ duyan birimleri
yakin konumlandirmak ikisini bir arada gézlemlemeyi saglar.

Oxygen Not Included, oyunculara cesitli ekstrem durumlar ve zorluklarla
karsilasma firsatt sunar. Bu durumlar, oyuncularin kaynaklar1 etkili bir sekilde
yonetmeleri, cesitli tehlikelere karsi onlemler almalart ve kolonistlerin hayatta

kalmalarini saglamalari i¢in stratejik diisiinmelerini gerektirir.

3.2.3.2. Sablon ile inceleme

Oxygen Not Included oyununda bir asteroitte mahsur kalmis kolonist bir grup
insan yonetilir. Yasayanlar1 hayatta tutmak i¢in kaynak toplanir ve toprak altina dogru
gelisen bir si@inak ingaati yapilir. Cesitli ekstrem durumlara cevap veren tesiste
stirdiirtilebilirligi oln bir hayat kurgulanmaya ¢alisilir. Oyun tez kapsamindaki on iki
kod (Cevre ve mekdn, ekstrem durumlar, iklim ve hava olaylari, kentsel tasarum,
mekan tasarimi, stirdiiriilebilirlik, bilgi ve teknoloji, yapt bilgisi, geleneksel mekan
tasarimi, enerji, termal konfor ve zeminsiz yerlesim) ile incelenmistir.

Oxygen Not Included oyununda dogal ¢evre olarak bir asteroid, oyuncunun
karsisina ¢ikar. Cevrede yasamak igin gereken fiziksel ihtiyaglar1 karsilayacak

kaynaklarn yetersiz oldugu séylenebilir. Bu temel ¢evresel faktorlerin durumu oyun
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ici ekstrem durumlar1 da olusturur. Dogal ortamda oksijen, su ve 1s1 yetersizdir.
Tasarlanan tesiste kaynaklar toplanir ve geri donstiiriilerek tekrar kullanilabilir.
Enerji iiretimi ve dagitimi yapilir. Oyunda ¢evre-insan etkilesimi kisithdir. Cevre,
insan yasamina uygun olmadigindan zeminden eksi kota dogru yeraltina biiyiir. D1
mekanda kullanicinin ihtiyaci haricinde bir deneyimleme olanagi bulunmayabilir.

Belirli bir atmosferin olmadig1 oyunda iklim ve hava sartlarindan bahsetmek
miimkiin degildir.

Oxygen Not Included bir hayatta kalma oyunudur. Popiilasyona siirdiiriilebilir
bir yasam alani saglamak i¢in kendi iginde kapal bir yerleske tasarlanir. Kentsel alana
benzeyen bu siginak tasariminda odalarin ve bolgelerin yerlesiminin dogru yapilmasi
onem arz eder (Sekil 30). Dogru tasarim 6ncelikle oyuncunun kentsel alan1 daha hizl
kontrol edip yonetebilmesini saglayacaktir. Bu durumda kaynaklar daha etkin
kullanilir ve toplumun hayatta kalma sans1 artar. Farkli islevlere sahip farkli odalar
yapt gurubuna eklenerek kentsel alanin biiyiimesi saglanir. Odalar farkli islevlere
sahiptir ve oyun ilerledik¢e oyunlarin teknik 6zellikleri gelistirilebilir. Benzer isleve
sahip olan veya etkilesim icerinde olan odalarin birbirleri ile ayni1 bolgelerde
guruplandirilmas1 bir alan yonetimi tercihi olabilir. Odalar1 dogu sekilde
yerlestirmek oksijenin dagitimi agisindan da 6nemlidir. Boylece temiz hava koloninin
her noktasina ulastirilir. Havalandirma bacalar1 ve oksijen iiretim tesisleri oksijenin
tretilip dagitilmasimi saglar. Koloni iginde oksijen seviyesinin her alan i¢in takip
edilmesi gerekir. Enerji lretim tesisleri ve enerji dagitim aglarinin da dogru
kurgulanmasi1 gerekir. Daha kisa mesafe katederek enerji koloni igerisinde
dagitilmalidir. Oyun bu kentsel alan1 dogru tasarlayarak kaynaklar1 dogru yonetmek

uzerine kuruludur.
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Sekil 30: Oxygen not Included oyununda siginak tasarimi érnegi.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/457140/ss_78d1c92ed
eecc7b17cafa9248867fe7d4390a0a0.1920x1080.jpg?t=1701909927)

Oyunda farkli islevleri karsilayan farkli mekdn tasarumlar: vardir. Bu alanlar
oyun tarafindan tasarlanip oyuncuya hazir olarak verilir. Mekanlar genelde islevlerinin
rahat okunabilmesi icin o isleve yonelik malzemeler ile donatilmistir. Modiiler
mekan tasarimlar1 teknoloji ve islev tlizerine yapilmistir. Odalarin seviyesi gelistik¢e
iclerindeki teknolojik ekipmanlar da gelisir. Boylece seviyeleri ve islevleri hizlica
okunabilir. Islevlerine gore ayrilmis odalar farkl sekillerde modifiye edilebilir. Bu da
mekan tasarimina etki eder. Bitkilerin yer aldig1 tarim alanlari izole edilebilir, odalara
temiz hava gitmesi i¢in havalandirmalar eklenebilir. Oksijen, 1s1 gibi odalarin ihtiyag

duydugu 6geler tasarlanan tesisat ve sistemlerle taginir (Sekil 31).
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Sekil 31: Oxygen not Included oyununda tesisat tasarimi érnegi.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/457140/ss_a481601e5
29d5fd3acc25a55557dfd1775cc6¢96.1920x1080.jpg?t=1701909927)

Oxygen Not Included oyununda astroitte yasanan kaynak sikintisi sebebiyle
eldeki kaynagin yonetimi olduk¢a 6nemlidir. Bu da siirdiiriilebilirlik kavraminin oyun
iginde 6nemli bir yer edinmesine sebep olur. Uzun vadeli stratejik planlamalarla
kaynaklarin kullanim déngiileri yonetilir. Oksijen {iretimi, su aritma, enerji yonetimi
ve atiklarin uzaklastirilmasi gibi problemler tasarim alani icerisinde ¢oziilmelidir.
Oksijen jeneratorleri ve havalandirma sistemleri ile oksijen tiretilip koloni igerisinde
her yere ulagtirtlir. Sinirli olan su, dongiiler halinde kullanilir. Su aritma tesislerinde
atik su geri doniistiiriilerek Kullanilir. Koloni igerisinde tarim ve hayvan yetistirme
alanlar1 vardir. Gida {iretimi burada yapilir ve siirekliligi 6nemlidir. Kaynaklar dogru
bir sekilde kullanilip tarim uygulamalarinda verimliligin arttirilmasi saglanir. Yine
tiretilen atiklar tahliye edilir. Hava temizleme sistemleri, atik yonetimi ve temizlik
protokolleri ile ¢evre kirliliginin oniine gecilir. Yenilenebilir enerji kaynaklar ile
cevreye ve yasam alanina daha az zarar veren enerji liretim sistemleri kurulur. Enerji
dagitim1 optimize edilerek verimli bir sekilde kullanilmasi saglanir.

Uzayda hayatta kalma temasinin islendigi oyundaki kurgusal diinyanin bilgi ve
teknoloji anlaminda i¢inde oldugumuz ¢agdan ileride oldugu sdylenebilir. Koloninin
hayatta kalmasi ve gelisiminde teknolojiden faydalanilir. Oyun igerisinde de arastirma

ve gelistirme mekanikleri islenmistir. Arastirma istasyonu ve bilimsel tesisler ile yeni
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teknolojiler kesfedilir. Boylece ekstrem kosullara karsi kullanilan mevcut ¢oziimler
gelistirilir ve yeni yontemler kesfedilir. ilerlemeler ile enerji iiretimi farkl
kaynaklardan yapilabilir. Yenilenebilir enerji kaynaklari ile siirdiiriilebilirlik saglanir.
Teknolojik ilerlemeler, oksijen iiretim sistemlerinden enerji verimliligi saglayan
jeneratorlere, su aritma tesislerinden atik yoOnetim sistemlerine kadar genis bir
yelpazede uygulanabilir. Koloninin yapisal diizenlemeleri de teknoloji sayesinde olur.
Tesis yer altina bir teknoloji vasitasiyla insa edilir. Dolayisiyla ileri diizeyde insaat
teknikleri ve malzemeleri kullanildig1 varsayilabilir. Sistem igerisinde havalandirma
ve basing sistemleri de yasam alanlarin itiyaclarmin karsilanmasini saglar. Oyun
icerisinde bilgi ve teknolojinin yasamayi saglayan en onemli kavramlar arasinda
oldugu sdylenebilir.

Oyunda yap: bilgisi farkli yap: tekniklerini ve malzemeleri igerir. Ozellikle
oyunda kullanilan yeraltina insa mekanigi yeni bir yap1 teknigi olarak karsimiza ¢ikar.
Yahitim malzemeleri ile enerji tasarrufu ve i¢c mekan konforu saglanir. Termal
sistemler ile sicakliklar diizenlenir. Havalandirma sistemleri ile yasanabilir atmosfer
yaratilir. Su sistemleri ile su aritilir, depolanir ve dagitilir. Yapi tesisi biitliniinde
dayanikli ve ihtiyaglar karsilayan malzeme se¢imi yapilir. Konstriiksiyonu olusturan
malzemeler metal agirlikli iken, i¢ mekan diizenlemelerinde daha esnek melzemeler
tercih edilir.

Astreoit ilizerinde hayatta kalma oyunu olan Oxygen Not Included oyununda
geleneksel tasarim yonteminden bahsetmek miimkiin degildir. Sorunlar yenilik¢i
teknolojiler ile ¢oziiliir.

Oxygen Not Included oyununda enerji kavrami koloninin stirdiiriilebilirligi
icin 6nemli unsurlardan biridir. Farkli kaynaklar1 kullanan jenaratorler ile iiretilen
enerji depolanir, dagitilir ve tiiketilir. Oyunun baglarinda komiir gibi kaynaklar
kullanilirken, teknolojik ilerlemeler ile dogalgaz, hidrojen ve gilines enerjisi gibi
gelismis ve Yyenilenebilir enerji kaynaklarn kullanilabilir hale gelir. Enerji
bataryalarda depolanir. Elektrik hatlar1 ve gii¢ doniistiiriiciiler ile dagitilir. Kolonideki
calisan cihazlar bu elektrik enerjisini kullanir. Uretim-tiiketim dengesinin
saglanmasi ile tesisin durmadan ¢aligmasi saglanir.

Termal konfor kolonistlerin saglhigi ve verimliligi i¢in kritik bir unsurdur.

Yalitim, 1sitma ve sogutma sistemleri ile sicaklik yonetimi yapilir. Oyunda termal
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harita ile farkli bolgelerin sicakliklar1 takip edilebilir. Haritada farkli renklerle
gosterilen sekiz farkli 1s1 degeri vardir. Sicaktan soguga dogru sirast ile su sekildedir;
sart, eriyik (molten); turuncu, kavurucu (scourching); pembe, ¢ok sicak (hot); kirmizi,
sicak (warm); siyah, 1lik (temperate); mavi, serin (chilled); buz mavisi, soguk (cold);
beyaz, mutlak sifir (absolute zero). Yalitim ile mekanlar istenilen 1s1 degerlerinde
tutulabilir. Is1 transferleri ile farkli bolgelerin sicakligi optimize edilerek termal konfor
saglanir.

Oxygen Not Included oyununda bilindik anlamda zeminin olmadigi bir
ortamda tasarim yapildigi sdylenebilir. Ciinkii alisilagelmis toprak {istiinde yiikselen
yerleske yoktur. Uzayda yercekimsiz bir gevrede mekan kurgulanir. Cevrenin ekstrem
durumundan korunabilmek ve yeralti kaynaklarina daha rahat erisebilmek adina
zeminde ylikselen bir yapi yerine toprak altinda biiyiiyen bir yapilasma soz
konusudur. Merdiven ve asansor gibi ulasim yoOntemleri ile dikey aksta ulagim
saglanir.

Oxygen Not Included oyunu kaynak yonetiminin yapildigi ve koloni igerisinde
gerekli sistemlerin diizenlendigi bir tiir sehir kurma oyunudur. Sablondaki kodlar ile
analiz edilen oyunda yeni alt kodlara ulasilmistir. Cevre ve mekdn kodunun altinda
kaynak yetersizligi ve yeralti; ekstrem durumlar kodunun altinda oksijen eksikligi,
kaynak yetersizligi ve yercekimi; kentsel tasarim kodu altinda kapah, islev, dikey
yerlesim ve gruplandirma; mekdn tasarimi kodu igerisinde modiiler mekan ve
modifiye; sirdiiriilebilirlik kodunda dongii ve atik uzaklastirma, bilgi ve teknoloji
kodu altinda enerji iiretimi, teknik sistemler ve insaat teknikleri; yap: bilgisi
kodunda yalim malzemeleri; enerji kodunda yenilenebilir enerji kaynaklar1 ve
iiretim-tiiketim; termal konfor kodunda termal harita, son olarak zeminsiz yerlesim
kodu altinda uzay, toprak alt1 ve dikey gelisim alt kodlarina ulasilmistir (Tablo 12).
Tez calisma alaninda oyun igerisinde iklim ve hava olaylar1 ve geleneksel mekan

tasarimi kodlarmin altinda bir alt koda ulasilamamustir.

Tablo 12: Oxygen not included oyununda kodlar ve alt kodlar.

Kodlar Oyun Icinde Elde Edilen Alt Kodlar

Cevre ve Mekan Kaynak Yetersizligi, Yeralti

Ekstrem Durumlar Oksijen Eksikligi, Kaynak Yetersizligi, Yer¢ekimi
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iklim ve Hava Olaylar1

Kentsel Tasarm Kapali, islev, Gruplandirma

Mekan Tasarimi Modiiler Mekan, Modifiye

Siirdiiriilebilirlik Déngii, Atiklar1 Uzaklagtirma

Enerji Uretimi, Havaladirma, Teknil Sistemleri, insaat

Teknikleri

Bilgi ve Teknoloji

Yapt Bilgisi Yalitim Malzemeleri

Geleneksel Mekan Tasarimi

Enerji Yenilenebilir Enerji Kaynaklari, Uretim-Tiiketim

Termal Konfor Termal Harita

Zeminsiz Yerlesim Uzay, Toprak Alti, Dikey

3.2.4. Frostpunk

3.2.4.1. Oyun ve Oynanisi

Frostpunk, 11 Bit Studios tarafindan gelistirilen ve 2018’de yayimlanan bir
sehir kurma ve hayatta kalma oyunudur. Oyun, 1886-1887 yillarinda diinya genelinde
ekstrem soguk yasanan alternatif bir zaman diliminde geger. Volkanik bir patlama
sonucu Giines kararmistir ve volkanik bir kis yasanmaktadir. Oyunun evreninde
Britanya Imparatorlugu ve Amerika Birlesik Devletleri tarafindan kémiir yataklarinin
bol oldugu Kuzey'de, diisen sicakliklarin giineyden kitlesel gog¢e neden olmasi
durumunda sehir merkezleri olarak islev goérmeleri planlanan “jenerator” adi verilen
cesitli tesisler insa edilmistir. Oyunun amaci, ekstrem kosullarda toplumu hayatta
tutmaktir. Oyuncu merkezinde 1s1 ve enerji kaynagi olarak kullanilan dev bir jenerator

etrafinda yerleske olusturarak sorumlu oldugu toplumu hayatta tutmalidir (Sekil 32).

86



® 10m3 '\ 4 3000
ke

47 /568

Sekil 32: Frostpunk oyununda jenarator merkezli kent tasarima.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/323190/ss_28db92509
d505¢855b07d480d749119fc147¢84¢.1920x1080.jpg?t=1716473537)

Oyun, atmosferik bir grafik tarzina ve sehir detaylarma dikkat ¢eken bir
tasarima sahiptir. Soguk ve umutsuz bir ortami basariyla iletmek i¢in mimari unsurlar
ve atmosferin birlesimi oyun deneyimini zenginlestirir. Isitma iiniteleri, jeneratorler
ve diger mimari 6geler, oyuncularin stratejik diistinmelerini ve kaynaklart etkili bir
sekilde kullanmalarimi gerektirir. Oyunculara sehirlerini organize etme ve gelistirme
konusunda genis bir esneklik sunan detayli bir yap1 sistemini igerir. Oyuncular,
insanlarin hayatta kalmasi i¢in 6nemli olan 1sitma sistemlerini, barinaklari, fabrikalari
ve diger altyapiyi stratejik olarak yerlestirmelidirler.

Oynanis

Frostpunk oyunu stratejik diislince, kaynak yonetimi ve karar alma becerilerini
birlestiren bir oyun deneyimi sunar. Oyuncular, soguk ve zorlu bir diinyada hayatta
kalmak i¢in hem sehirlerini etkili bir sekilde insa etmeli hem de topluluklarini siki bir
liderlikle yonetmelidirler. Oyuncu bilgisayar ekraninda derin bir oyukta yer alan sehrin
kurulacagt mekanda oyuna baslar. Bundan sonra mouse yoluyla para ve diger
kaynaklar1 dogru yoneterek sehri kurar. Toplumla alakali kararlar1 da oyunun sundugu
secim kartlarindan secerek siyasi olarak da sehri yonetir. Kaynak ve insan toplamak
icin sehir dismna kesif ekipleri gonderme komutu verir. Oyuncularin sehirlerini

stirdiiriilebilir bir sekilde yonetmelerini ve toplulugun hayatta kalmasini saglamak icin
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zor kararlar almalarin1 gerektirir. Bu, mimarinin sadece estetik degil, ayn1 zamanda
hayatta kalma stratejileriyle de entegre oldugu anlamina gelir.

Oyunun en 6nemli 6zelliklerinden biri, sicaklik yonetimidir. Jeneratorleri ve
1sitma iinitelerini stratejik olarak yerlestirmek, insanlarin soguktan korunmasini
saglamak i¢in hayati oneme sahiptir. Oyuncular, bir jenerator etrafinda bir sehir
kurarlar ve bu sehri kaynaklar1 etkili bir sekilde kullanarak gelistirirler. Barmaklar,
1sitma tniteleri, depolar ve diger temel altyapiy1 kurarak insanlarin yagam sartlarini
tyilestirmeye calisirlar. Ayrica, kaynaklart etkili bir sekilde kullanarak, toplulugun
aclik ve diger temel ihtiyaglarini kargilamak i¢in plan yapmak 6nemlidir.

Oyuncular ayni zamanda toplulugun moralini ve mutlulugunu da
yonetmelidirler. Zor kararlar almak, hayatta kalma miicadelesinde insanlar1 motive
etmek ve umutsuzlukla basa ¢ikmak durumundadirlar. Bunu oyun iginde inang veya
siyasi kararlar oynayarak halki dindarlik veya birlikteligin giicii ile birlestirici manevi
bir hava olusturmaya caligilir. Oyun ilerledikg¢e, oyuncular kesif gorevlerine ¢ikarak
cevrelerini daha iyi kesfederler. Ancak, bu kesifler yeni zorluklar ve kararlar getirir,
bu da oyunun dinamiklerini ve zorluk seviyesini arttirir.

Mekéanlar

Frostpunk’ta yonetilen halkin hayatta kalmasi i¢in gerekli olan gesitli yapilar
uygun yerlerde insa etmek ve yonetmek oyuncularin temel gorevidir. S6z konusu
yapilar, toplulugun 1sinmasi, gida {retimi, saglik hizmetleri ve diger hayati
ithtiyaclarini karsilamak i¢in gereklidir. Ayrica oyunda ilerledikg¢e ortaya c¢ikan cesitli
hava kosullari, hastaliklar, isyanlar gibi zorluklarla basa ¢ikmak i¢in bu yapilar
gelistirmek ve optimize etmek gerekir. Oyunun temel yapilari; jeneratdr, 1sitma
initeleri, barnaklar, gida isletme tesisleri, calisma atolyeleri ve fabrikalar, saglik
postlar1 ve hastaneler, depolar, arastirma labaratuarlari, yol ve kopriiler, radyo
istastonlaridir.

Oyun baglangicinda merkezde jenerator bulunur. Sehirdeki diger binalari
1sitmak ve enerji saglamak i¢in kullanilir. Jeneratoriin ¢alismasinin devam edebilmesi
icin siirekli olarak yakit ile beslenmesi gerekir, dolayisiyla sehir biiytikliigiine gore bir
kaynak tiiketimi s6z konusudur. Jenerator belirli bir gaptaki alani 1sitir ve dairesel
alanin ug kisimlar1 daha az 1sinir. Isitma iiniteleri ise jenerator tarafindan iiretilen 1s1y1

ileterek, barmaklar ve diger binalar1 1sitmak icin kullanilir. Soguk hava sartlarinda
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kentin tamaminda insanlarin sagligimi korumak hayati oneme sahiptir. Halkin
yasamasi ve popiilasyonun arttirtlabilmesi i¢in de barinaklar insa edilir. Gida isleme
tesisleri ise toplulugun gida ihtiyaglarini karsilamak i¢in kullanilir. Avcilik ve tarim
gibi yontemlerle gida iiretilir. Calisma at6lyeleri ve fabrikalar elde edilen kaynaklari
islemek, yeni teknolojiler gelistirmek ve daha etkili iiretim saglamak i¢in kullanilir.
Hastaliklar1 tedavi etmek ve salginlart kontrol altinda tutmak i¢in saglik merkezleri ve
hastaneler insa edilir. Yiyecek odun ve gelik gibi kaynaklar1 saklamak igin depolar
kullanilir. Depolarin kapasitesi kadar kaynaga sahip olunur. Teknolojik olarak
ilerlemek sehri biiyiitlip daha iyi hale getirmek ve oyunda ilerlemek i¢in dnemlidir.
Arastirma laboratuvarlarinda yeni teknolojiler kesfedilir. Yol ve kopriiler ile ulasim
saglanir ve kaynaklar iletilir. Radyo istasyonlart kurularak dis diinya ile iletisim
saglanir.

Frostpunk oyununda mekan yerlesimi ve bigimlenisi stratejik oneme sahiptir.
Ekstrem soguk sartlarda sehrin hayatta kalmasi i¢in dogru yerlesim ve sehir planlamasi
yapmak, toplulugun sicaklik, gida, saglik ve mutluluk ihtiyaclarini karsilamak adina
kritik bir rol oynar. Jenerator ve diger 1sinma iinitelerinin yerlesimi oyun evreninde
hayati 6nem tasir. Barinkalar, is atolyeleri ve diger 1sinmasi gereken 6nemli yapilarin
1s1 kaynaklarma yakin yerlestirilmesi gerekir. Iscilerin verimlili§inin artmasi ve
yasayanlarin saglig1 i¢in bu tiir yapilar 1sitilmalidir. Gida tesisleri ve depolar yemek
kaynaklarmin elde edildigi avcilik alanlarmma ve tarim arazilerine yakin
yerlestirilmelidir. Saglhik yapilari kolay ulasilabilir olmalidir. Ulasimin da dogru
diizenlenmesi yapilar arasindaki sirkiilasyonun hizli yapilmasini saglar. Yapilarin

yanlis yerlestirildigi sehirde toplum hayatta kalma sansini ciddi sekilde yitirecektir.

3.2.4.2. Sablon ile inceleme
Frostpunk oyunu ekstrem cevrede hayatta kalma miicadelesi verilen bir
oyundur. Oyun igerisinde kurulan sehir ekstrem mekandir. Oyundaki ekstrem mekanin
analizi yapilirken de oyundaki mekanlar ve kullanilan yontem dikkate alinmistir.
Yeniden kodlamayla elde edilen sablondaki on iki kod ile Frostpunk oyunu analiz
edilmistir. Kodlar sirasi ile gevre ve mekan, ekstrem durumlar, iklim ve hava olaylari,
kentsel tasarim, mekan tasarimi, siirdiiriilebilirlik, bilgi ve teknoloji, yap1 bilgisi,

geleneksel mekan tasarimi, enerji, termal konfor ve zeminsiz yerlesimdir.
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Ekstrem soguk ¢evre temast Forstpunk oyunun temelini olusturur. Oyunun
evreninde volkanik patlama sonucu gokylizii kararmistir. Giines 1sinlarinin diinyaya
ulasamamasi sebebi ile bir cesit buzul ¢cag1 yasanmaktadir. insanlar hayatta kalmak
icin  “jeneratér” adi verilen tesisin etrafina yerlesmislerdir. Tesis Britanya
Imparatorlugu ve Amerika Birlesik Devletleri tarafindan komiir yataklarinin bol
oldugu kuzey cografyalarda insa edilmsitir. Yerleskenin ¢evresi karla kaplidir ve
stirekli kar firtinalari goriiliir. Soguktan korunmak ve 1s1y1 kapali bir alanda daha iyi
muhafaza edebilmek i¢in yerleskenin oldugu alan gevreye gore daha alt kottadir. Bir
kanyon gibi yarigin igerisinde yerleske kurulur.

Dondurucu soguklar, enerji iireecek kaynak eksikl@i, yiyecek besin
bulunamamasi ve toplumun saghk sorunlar1 oyun icindeki ekstrem durumlardir.
Hava sicaklig1 -70 seviyelerinden daha asagilara diiser (Sekil 33). Dondurucu soguktan
korunmak i¢in jenerator ve 1sinma tniteleri inga edilir. Jeneratorler enerji iiretirken
ayni zamanda g¢evresini de 1sitir. Isinma tiniteleri ise 1s1 iiretmek ve merkezden uzak
alanlar1 1sitmak i¢in kullanilir. Arastirma laboratuvarlar araciligiyla kesfedilen yeni
teknolojiler ile daha etkili 1sitma sistemleri, gida tretimi yontemleri ve saglik
hizmetleri gibi ekstrem soguklara daha iyi uyum saglanir. Besin bulmak i¢in kentin
disina kesif ekipleri gonderilir. S6z konusu ekipler ile ilgili diizenlemeler avct hangari
adli binadan yapilir. Giden gruplarin getirdigi yiyecekler pisirilir ve insanlar onlar i¢in
oyuncu tarafindan belirlenen miktarda tiiketirler. Ekstrem durum olan yiyecek sikintisi
sebebi ile tiiketim sinirlandirilarak kontrol altinda tutulur. Oyuncular, ulasim yollarin
etkili bir sekilde kullanarak enerjiyi, 1s1y1, yakitlari sehir icinde dagitmalidirlar. Tyi
tasarlanmig bir ulagim ag1 kaynaklarin hizli bir sekilde ihtiya¢ duyulan bolgelere

taginmasini saglar. Oyunda ilerledik¢e hava kosullar1 daha zorlu hale gelir. Dondurucu
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soguk riizgarlar gibi doga olaylartyla bas etmek igin Onlemler almak gerekir.
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Sekil 33: Frostpunk oyununda -70 derecede ekstrem soguk ornegi.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/323190/ss_5f9¢9d594
4a98b68b3b57c418f4267a459¢757f8.1920x1080.jpg?t=1716473537)

Frostpunk oyununda saglik ve insan konforu saglamak, mekanlar1 ve diger
kaynaklar1 insanlar i¢in dogru organize etmek onemli bir unsurdur. Oyunda basartya
ulagmak i¢in ekstrem durumlarin sebep oldugu saglik sorunlarinin tistesinden gelmek
gerekir. Be sebeple saglik hizmetleri gelistirmek gerekli bir stratejidir. Kentte insa
edilen saglik merkezleri ve hastaneler, hastaliklarla basa ¢ikmak ve yaralilar1 tedavi
etmek icin kullanilir. Oyun ilerledik¢e toplumda salgin hastaliklar da ¢ikabilmektedir.
Salginla basa ¢ikmak icin hastalarla ilgilenecek yeterli saglik hizmeti saglayan yap1
olmasi gerekir. Teknolojik ilerlemeler ile 6zel 1sinma iiniteleri ve giysi tiretimi gibi
ekstrem kosullara uyum saglayan ¢oziimlemeler yapilabilir. Yine gelisen teknolojik
ilerlemeyle ilag iiretimi ve gelistirmeleri yapalir. Ilaglar, hastaliklara kars1 koruyucu ve
tedavi edici 6nlemler almak i¢in kullanilir. Toplumun sagliginin korunmasi hususunda
termal konforu saglamak da oOnemlidir. Barmak ve 1smnma initelerinin dogru
konumlandirilmasiyla konaklama alanlarinda uygun sicaklik saglanir. Barinma
kosullarinin iyilestirilmesi ile toplumun moral ve mutluluk seviyeleri de yiikselir.
Psikolojik olarak toplumun saglikli olmasi ekstrem kosullara dayanma giicilinii arttiran
bir etkendir. Moral, toplumun verimliligi ve saglig1 iizerinde énemli etkiye sahiptir.

Oyuncu liderlik ve karar alma yoluyla toplulugun moralini yiiksek tutmalidir. AKsi
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halde ¢ikacak isyanlarda toplum diizeni bozulacaktir. Saglik ve insan konforunu dogru
yonetmek icin politik olarak da dogru kararlar vermek gerekir. Yeterli ve saglikli
beslenme de insanlarin genel saghigimi etkiler. Gida iiretim tesisleri ve depolari
diizenlemek toplulugun diizenli ve dengelibeslenmesini saglar. Toplumu saglikli
tutabilmek i¢in pek ¢ok farkli konularda stratejik kararlar almak gerekir. Saglik
hizmetleri, 1s1 merkezleri, teknolojik gelismeler ve gida temini olduk¢a dnemlidir. Bu
unsurlarin dengeli bir sekilde yonetilmesi, toplulugun uzun vadeli hayatta kalma
sansini artirir.

Oyunda ekstrem soguk bir iklim goriiliir. Oyun ilerledik¢e soguk sartlari
zorlagir. Firtinalar ve tipiler goriilebilir. Fakat mevsimsel degisikliklerden s6z
edilemez. Mevcut zorlayic sart ve soguk hava giderek daha zorlayici hale gelir.

Kurulan kent dev bir jenerator etrafinda yag damlasi modeli ile biiyiir (Sekil
34). Ekstrem soguk sartlar dikkate alindiginda kent tasariminda en dnemli girdi kentin
dogru bigimde 1sitilmasidir. Yerleskenin sinirlart genigledikce merkezden yayilan 1s1
yetersiz kalir. Yasam alanlar1 olan barmaklar ve ¢aligma at6lyeleri sicak tutulmalidir.
Jeneratore yardimci olacak ve 1siy1 yayacak 1s1 merkezleri kurulur. Kent planlamasi
yapilirken 1sinin yeterli dagildigin1 gérmek i¢in oyun i¢i bir 1s1 haritas1 da mevcuttur.
Noktasal merkezin etrafinda biiyliyen kent ceper olusturan parsellerden olusur.
Cemberler arasinda ise yollar kurgulanir. Tiim alan1 1sitmak bir problem oldugundan
kent tasarlanirken bos alan kalmamasi 6nem tasir. Bos alanlar kaldik¢a kent hizli biiyiir
ve yeterli teknoloji saglanmamis oldugunda ve kaynaga sahip olunmadiginda sinirlar
sogukta kalmaya baslar. Dolayisiyla sehri dogru sekilde tasarlamak kritik 6neme
sahiptir. Dogru organize edilmis kent planlamasinda kaynaklar ve besinler daha hizli
taginacaktir. Benzer birimleri benzer yerlere koyarak mahalle benzeri yap: topluluklari
olusturmak da oyuncuya oyun takibi konusunda fayda saglar. Yapilara yaklasip
uzaklasmak oyun i¢i mekaniklerdendir. Fakat kent biiylidiik¢e tek ekrana tiim alan
sigmamaya baslar. Boyle oldugunda hangi atélyede kag is¢cinin oldugunu gérmek gibi
yapilarin takip edilmesi gereken durumlarda ekrani kaydirmadan yapilart secebilmek
oyuncuya kolaylik saglayacaktir ve oynayisin1 hizlandiracaktir. Daha hizli oynamak
oyunda siirekli devam eden ve anlik degisebilen problem ve ihtiyaglara hizli cevap

verebilmeyi saglar.
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Sekil 34: Frostpunk oyununda kent biiyiimesi 6rnegi.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/323190/ss_7828d395f
976c49ecc7ffd6b54e691dd215359db.1920x1080.jpg?t=1716473537)

Oyun yapilarin tasarimlarina ve kiigiik 6l¢ekte mekdn tasarim kararlarina izin
vermez. Oyunda hazir olan yapi tasarimlarinda genelde biiriitalist ve Steampunk
tarzlar1 goriilir. Steampunk, buhar teknolojisinin kullanildigir bir modern zamanin
bilimkurgu versiyonudur. Isiy1 hissettirmek ve takibini kolaylastirmak i¢in 1siticilarin
oldugu yerlerde ve camlarin arkasinda kizil renk 1siklar bulunur. Genelde yapilardan
kaynak yakildigin1 gdsteren dumanlar tiiter. ince uzun ayaklar ve yapi striiktiirleri
vardir. Yapilar barakalara benzer.

Ekstrem ¢evre kosullarinin yasandigi evrende sirdiiriilebilirlik kaynak
yonetimi ile saglanir. Zira yasamak i¢in yetersiz besin bulunmasi ve onun da yasam
alaninin digindan temin edilmesi, tarim yapilamamast Ve enerjinin yakilacak
kaynaklardan tretilmesi siireklilik saglanmasini zorlastirir. Dolayisiyla iiretim-
tilketim dengesi saglanarak sinirli kaynak dogru kullanilmalidir. Siirekli 1sitilmasi
gereken kent i¢in devamli yakacak kaynak bulmak ve halkin karnin1 doyurmak i¢in
besin toplama ve dagitim isleri yapilir. Besin toplama gorevi ekstrem hava sartlarindan
dolay1 siirekli ayn1 oranda yapilamayabilir. Bu sebeple tiiketim, depolanan besini
bitirmeyecek sekilde dengelenmelidir.

Bilgi ve teknoloji, ekstrem sogukta toplumun hayatta kalmasini saglayan

imkanlarin arttirilmasini saglar. Yeni teknolojiler ile mevcut sistemler gelisir, yeni
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sistemler kesfedilir. Enerji daha verimli kullanilir. Ekstrem soguktaki kosullarin daha
zorlu hale geldigi durumda eldeki kaynaklarin verimli kullanilmasi kritik 6nem arz
eder. Toplum sagliginin korunmasi ve hastaliklarla miicadele edilebilmesi igin saglik
alaninda teknolojik ilerleme saglanmalidir. Oyuncular, teknolojik ilerleme saglamak
i¢in sehre arastirma laboratuvari insa ederler. Laboratuvarlar, yeni teknolojilerin ve
gelistirmelerin  kesfedilmesine olanak tanir. Bu teknolojiler, daha etkili 1sitma
sistemleri, gida iiretim yontemleri, saglik hizmetleri ve diger gelismis altyapilar
icerebilir. Frostpunk oyunu, se¢im yapilarak ilerlenen teknolojik aga¢ sistemine
sahiptir. Oyuncular, belirli bir teknolojiyi arastirabilmek i¢in agacta kendisinden 6nce
gelen teknolojileri aragtirmis olmalidir. Bir teknolojiyi kullanmak i¢in ondan 6nceki
teknolojilere dncelik vermek gerekir. Dolayisiyla ekstrem soguga karsi kentin ihtiyaci
olani belirlemek ve o dogrultuda strateji gelistirmek gerekir. Teknolojik agag, kaynak
yonetimi, insaat ve saglik hizmetlerine odaklanan bir dizi teknolojik ilerleme sunar.
Ormnegin, daha verimli madencilik yontemleri, gida iiretimi igin gelistirilmis seralar,
daha giiclii 1sitma tiniteleri gibi ilerlemeler, toplulugun giiclenmesine yardimci olur.
Havaninsogumaya basladigi senaryoda, kent daha gelismis 1sitma sistemlerine,
Ozellikle de Ozel 1sitma initelerine ihtiyag duyar. Bu durum, oyuncularin hava
kosullarina uygun teknolojik ¢oztimler gelistirmesini gerektirir. Oyun ilerledikge farkl
teknolojik dizilerdeki teknolojilere ihtiya¢ duyulabilir. Oyuncular, sik sik degisen
oyun dinamiklerine ayak uydurmak i¢in yenilik¢i ¢oziimler bulmalidir. Yeni
teknolojiler kesfedilerek ve sartlara uygun stratejiler gelistirilerek, toplulugun zorlu
sartlara adapte olmasi saglanir. Bilgi ve teknoloji oyuncularin stratejik planlama,
kaynak yonetimi ve karar alma becerilerini kullanarak sehirlerini gelistirmelerini
saglayan temel unsurlardir. Dogru teknolojik ilerlemeleri se¢mek ve 6grenilen bilgileri
etkili bir sekilde kullanmak, toplulugun siirdiirtilebilir bir sekilde hayatta kalmasina
yardime1 olur. Oyunda miihendisler de insaatlar1 ve ¢alismalar1 hizlandiran kimseler
olarak yer alirlar.

Yapilar incelendigi zaman genel olarak metal ve cam malzeme kullanilmistir.
Bazi duvar ve ¢atilar ahsap dograma malzeme ile kaplanmistir. Sinirli alanda sikisik
diizende yerlestirilen yapilar genelde zemine dik eksende biiyiime gosterir.
Birbirlerine yakin olmalar {iretilen 1s1iy1 yapilar arasinda tutmayi saglar. Tasiyict

olarak metal karkas sistem kullanilmistir. Kurgusal bir akim olan steampunk
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akimlarinin yer aldigi eserlerde de cogunlukla metaller ve alasimlari kullanilir.
Yapilardan propagandaya uygun bayrak ve flamalar dalgalanir. Dikey direkler ve
anten benzeri direkler ve bacalar bulunur. Ince metal cerceveleri olan cam ve
pencerelerden i¢c mekan kirmizi renkte goriiniir. Tiim dis mekanda soguk renkler
hakimken 1sinmis yapili ¢evrede kullanilan sicak renkler tezat yaratir. Yollar olarak
diizenlenen yap1 arasindaki bos koridorlarda malzeme tasinmasi igin raylar doselidir.
Vagonlar ile malzeme tasinir. Oyunun evreninde gilines karardigi i¢in dogal bir
aydinlatma yoktur. Sokak lambalart, ¢atilardaki aydinlatma elemanlari ve i¢ mekandan
c¢ikan 1siklar ile sokaklar aydinlatilir.

Oyunun evreninde diinya alternatif bir zaman gizelgesinde ilerlemistir.
Yasanan felaket sonrasit yasam olagan seyrinden ¢ikmis ve gecmis ile baglantisin
kesmistir. Geleneksel tasarim Kararlarindan faydalanildigini sdylemek miimkiin
degildir.

Frostpunk oyununda enerji kavrami oyunun temel dinamiklerindendir. Soguk
iklimde yasayan toplulugun enerji ihtiyaglarim1 karsilamak ve degisen hava
durumlarina kars1 mekani optimize etmek ekstrem mekéanda hayatta kalabilmenin
sartlarindandir. Kentin c¢ekirde§i sayilabilecek jenerator sehirdeki ana enerji
kaynagidir. Yakatla beslenerek 1s1 ve enerji iiretir. Kaynak tiiketme ve enerji iiretme
seviyeleri jenerator binasindan takip edilebilir. Kapatma seviyesi hari¢ dort yiikseklik
seviyesi gerekli teknolojiler kesfedildik¢e ve yakit saglandikga erisilebilir hale gelir.
Enerji iiretimi sehirdeki diger binalarin ¢alismasi ve insanlarin 1sinmasi i¢in kullanilir.
Teknolojilerin kesfedilmesiyle daha etkili 1sinma {initeleri ve enerji tasarruflu binalar
enerjinin daha verimli kullanilmasini saglar. Jeneratoriin verimli ¢aligmasi enerji
performansi igin dnemlidir. Uretilen 1s1y1 dagitan 1sitma iinitelerinin stratejik bir
sekilde yerlestirilmesi de enerjiyi daha etkili bir sekilde kullanmak ve iklim
performansini optimize etmek anlamina gelir. Ihtiyac halinde jeneratoriin normalden
daha yiiksek bir gii¢ seviyesine gegmesini saglayan bir mod bulunur. “Overdrive
Coupling” diye adlandirilan bu mod gegici olarak yiiksek enerji ve 1s1 saglar fakat
jeneratore zarar verir. Bu sebeple kaginilan bir durumdur. Optimum 1sinan bir sehirde
insanlarin konforu ve saglig1 artacaktir ve sehir i¢inde iklim performansi iyilesecektir.
Enerji, kaynak tasima ve sehir ici ulasim igin de &nemlidir. Iyi planlanmis yollar ve

ulasim ag1, kaynaklarin hizli bir sekilde tasinmasin1 ve enerjinin etkili bir sekilde
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kullanilmasini saglayarak tiiketimi azaltir. Sehrin enerji tiiketimi siirekliligi devam
eder ve oyun ilerledik¢e havanin daha soguk hale gelmesiyle birlikte enerji talebi de
artar. Dolayisiya enerji liretimi ve iklim performans: stratejilerini siirekli olarak
ayarlamak gerekir.

Ekstrem soguk c¢evrede yonetilen kentte toplum igin termal konforun
saglanmasi oyun i¢i dnceliklerden biridir. Jeneratdr ile 1sinan kentte i¢ mekan 1s1 takibi
yapilir. Termal konforun optimum seviyede tutulabilmesi i¢in oyunun termal
haritasinda renk takibi yapilir (Sekil 35). Her yapi i¢in, donma sogukligu mor, soguk
lacivert, soguk mavi, serin yesil, yasanabilecek sicaklik turuncu ve konforun
saglandig sicaklik ise kirmizi renk ile gosterilir. Termal konfor saglanmasi toplumun
sagligina ve calisma performansina olumlu etki eder. Sicakligin minumum olarak
yasanabilecek seviyede tutulmasi gerektiginden 1s1 takibi sik sik yapilir. Ozellikle
konaklamanin ve ¢alismanin gergeklestigimekanlarin konforun gerektirdigi sicaklikta
tutulabilmesi i¢in kentin dogru tasarlanmasi ve enerji liretiminin asgari seviyede

thtiyact  karsilayacak ~ kadar  yapilabilmesi  krittk ~ Oneme  sahiptir.

g% SURVIVE
) Survivethe sorm

Sekil 35: Frostpunk oyununda termal harita.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/323190/ss_9f89445fel
e07acc39d3537037f33eb90ad5834e.1920x1080.jpg?t=1716473537)

Toprak zemin iizerine insa edilen kentte zeminsiz bir yerlesimden bahsetmek

dogru olmaz.
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Oyun i¢inde dairesel planli kent tasarimi, enerji ve 1st iiretimi ve termal
konforun saglanmasi dinamikleri ekstrem soguk ile basa ¢ikmak konusunda en 6nemli
dinamikler olarak goriiliir. Kentsel tasarim yapilarin dogru organize edilmesi olarak
oyunda yer alir. Enerji ve 1s1 tiretimi i¢in kaynak toplama ve jenerator seviye takibi
yapilir. Teknolojik ilerleme ile enerji liretim hizi ve jeneratdr seviyesini arttirmak,
zorlasan kosullarin iistesinden gelmeyi saglar. Termal konfor ise dis mekanin zorlu
kosullarindan muhafaza edilmis bir i¢ mekan olusturularak saglanir. Béylece on iki
kod ile yapilan analizde baz1 alt kodlara ulasilmistir. Cevre ve mekdn kodu altinda
buzul ve kar firtinasi; ekstrem durumlar kodu i¢inde soguk, kaynak yetersizligi ve
saghk sorunlari; iklim ve hava olaylarinda buzul iklimi; kentsel tasarim kodunda
yag damlari, 1sinma Ve islev; mekdn tasarimi kodu alinda steampunk; bilgi ve
teknoloji kodu altinda verim; yap: bilgisi kodunda malzeme; enerji kodu igerisinde
enerji iiretme ve enerji dagitim; termal konfor kodu altinda ise termal harita ile 1s1
dagitim alt kodlarina ulasilmistir. Siirdiiriilebilirlik, geleneksel mekan tasarimi ve

zeminsiz yerlesim kodlar1 ise oyun iginde saptanamamistir (Tablo 13).

Tablo 13: Frostpunk oyununda kodlar ve alt kodlar.

Kodlar Oyun I¢inde Elde Edilen Alt Kodlar

Cevre ve Mekan Buzul, Kar Firtinasi

Ekstrem Durumlar Soguk, Kaynak Yetersizligi, Saglik Sorunlari

Iklim ve Hava Olaylar1 Buzul Iklim

Kentsel Tasarim Yag Damlast, Isinma, Islev

Mekan Tasarimi Steampunk

Sturdiirilebilirlik -

Bilgi ve Teknoloji Verim
Malzeme

Yap1 Bilgisi

Geleneksel Mekan Tasarimi

Enerji Enerji Uretme, Enerji Dagitimi

Termal Konfor Termal Harita, Is1 Dagitimi

Zeminsiz Yerlesim
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3.2.5. Fallout 4

3.2.5.1. Oyun ve Oynanisi

Fallout 4 bir rol yapma oyunudur. Bethesda Game Studios tarafindan
gelistirilip Bethesda Softworks tarafindan yayimlanmistir. Oyun, niikleer bir felaket
sonras1 (post-niikleer) apokaliptik (kiyametle ilgili) bir diinyada geger. Oyunda
Boston'un c¢evresindeki Commonwealth adi verilen bir bdlgede hayatta kalmaya
calisan bir karakter kontrol edilir. Oyuncu, sanal karakter ile mekani tecriibe eder.
Vault 111 adli karakter yikilmis binalarin oldugu, radyasyonun etkiledigi ve tehlikeli
canlilarin yasadig bir diinyadadir.

Oyun diinyanin alternatif bir zaman ¢izelgesindeki versiyonunda gerceklesir.
Oyunda Boston ve ¢evresi Commonwealth diye adlandirilir. Bélgenin sehrinin niikleer
felaket sonrasi hali tasarlanmistir. Ekstrem bir mekan olarak sehir oyunun haritasidir.
Boston'un simgeleri, tanidik yerleri ve post-apokaliptik atmosferle harmanlanmis
detayli mekanlar bulunur. Gergekte var olan bolgedeki yikilmis binalar, hasar gérmiis
altyapt ve niikleer savasin etkisiyle degisen peyzaj, oyunculara gergekgi bir post-
apokaliptik deneyim sunar. Oyuncular tahrip olmus a¢ik diinyada serbest¢e dolagarak
mekanlar: kesfeder. Radyasyon etkisi ve ¢esitli hava kosullart deneyimi inandirict hale
getirir. Yetersiz kaynak ve radyasyon sikintisi ile basa ¢ikmaya ¢alisilirt.
Radyasyondan korunmak i¢in dis mekanda 6zel bir kiyafet giyen oyuncular giivenli
mekanlarda kiyafetlerini ¢ikarirlar. Oyun kendi evleri, tarlalar, giivenlik sistemleri gibi
cesitli yerlesim yerleri insa etme firsati sunar. Oyuncular, kendi sigiaklarini olusturup
yonetebilirler. Cevreden gelecek tehlikelerden korunduklari siginaklarinda tarlalar
ekip yemek ve kaynak yonetimi de yapabilirler. Siginaklar ve tasarimlari her oyuncuda
farklilik gdsterir ve rol yapma oyununda kisisel tercihlerin oyuna etkisi olur. Oyun
icinde NPC (Non Player Character) denilen oyun ici karakterlerle karsilasilir ve
etkilesime girebilirler. Farkli gorevleri yerine getirerek hikayeyi ilerletebilir ve
Commonwealth bolgesini kesfedebilirler. Oyunun senaryosunu olusturan ana gorevler
ve yapilmasi sart olmayan yan gorevler vardir. Ana hikaye, karakterin Vaultl11’den
c¢ikarak kaybolan oglunun arama ¢abasini igerir.

Oynams
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Bir rol yapma oyunu olan Fallout 4 oyununda, oyuncular oyuna baslarken
kendi karakterlerini olusturulabilirler. Cinsiyet, yiiz 6zellikleri, sag stilleri gibi bir¢ok
detayda oOzellestirme yapilabilir. Oyun ilerledik¢e c¢esitli silahlari, zirhlar1 ve
yetenekleri gelistirerek karakterlerini 6zellestirip gelistirebilirler. Oyuncular hayatta
kalmak i¢in kullanilan silahlarla diger insanlarla veya radyasyon sonrasi ortaya ¢ikmis
yeni yasam formu olan yaratiklarla ¢atismaya girebilirler. Oyuncularin oyun boyunca
verdikleri kararlar ve iliskileri iizerinden hikayeyi etkileyebilirler. Bu kararlar, oyunun
sonuna dogru énemli sonuglara yol agabilir.

Mekénlar

Post-apokaliptik (kiyamet sonrasi) diinya, radyasyon etkisi altindaki yaratiklar,
yabancilar ve diger tehlikelerle doludur. Felaket sonrasi ekstrem mekan icinde
oyuncular, hayatta kalmak zorundadir. Fallout 4, 6zgiir ve ¢ok yonlii bir oynayis sunar.
Oyuncular, hikayeyi takip edebilir, yan goérevleri tamamlayabilir, yerlesimlerini
gelistirebilir ve Commonwealth'un sirlarini1 kesfetmek igin serbestge dolasabilirler.
Oyunda g¢esitli yapilar ve yerlesim yerleri bulunmaktadir. Bu mekanlar oyunun
hikayesini etkiler ve kaynak yonetiminde karar almada rol oynar. Oyun yonetilen ana
karakterin Vault 111'de donmus bir halde uyanmasiyla baslar. Vault'lar, niikleer savasa
kars1 korunma saglamak iizere insa edilmis yeraltt siginaklaridir. Daha sonra
Sanctuary Hills adl1 bir yerlesim yerine ulasilir. Bu yer, ana karakterin énceki evinin
bulundugu bolgedir. Sanctuaty Hills oyuncularin kendi yapilarini insa etmeye
baglayabilecekleri yerdir. Ardindan oyunun hikayesinde 6nemli bir yeri olan Diaomnd
City (Elmas Sehir) yerleskesine ulasilir. Sehir Boston’da Red Sox'un eski stadyumu
olan Fenway Park'in icine insa edilmistir. Oyuncular burada ticaret yapabilir, gorev
alabilir ve onemli karakterlerle etkilesimde bulunabilirler. Goodneighbor (lyi
komsular), Diamond City gibi biiylik bir yerlesim yeridir. Suglular tarafindan
yoOnetilen bu bolge gorece daha tehlikeli bir cevreye sahiptir. Hikayede ilerledik¢e daha
farkli yerlesim yerleri de kesfedilir. Yeraltinda gizli bir laboratuvar ve yerlesim
kompleksi olan The Institute (Enstitii) hikayede 6nemli bir rol oynar. Boston'un
giineydogusunda yer alan Boston Airport, oyun igi bir orgiit ile karsilagilan bélgedir.
Ayrica oyunun ilerleyen asamalarinda 6nemli gorevlerin odak noktalarindan biridir.
Commonwealth'de bulunan 6nemli mekanlardan biri de The Castle (Kale)’dir.

Oyuncular burayr ele gecirip savunma amagli kullanabilirler. Oyunda yerleske
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kurulabilen alanlar vardir. Bu alanlarda oyuncular sigiak insa edebilirler, tarim
yapabilirler ve temiz su kayaklar1 olusturabilirler. Ayrica yerleskelerini gelistirip
genisletebilirler.

Fallout 4 oyununun haritas1 olan Commonwealth'de bir¢ok bolge, radyasyon
etkisi altindadir. Oyunda radyasyon, felaket sonrasi olusan ekstrem ¢evredeki en ¢ok
hissedilen kosuldur. Oyuncular, radyasyon seviyelerini kontrol etmeli ve radyasyona
maruz kalmamak i¢in uygun ekipmanlar1 kullanmalidir. Temiz su ve gida eksikligi de
cevresel zor kosullardan biridir. Oyunda ydnetilen karakterin aglig1 ve susuzlugu takip
edilebilir. A¢ ve susuz oldugunda saglik ve enerji diizeyi olumsuz etkilenir. Oyuncular
tarim yaparak ve su kaynaklari olusturarak temel ihtiyaglar1 siirekli olarak temin
edilebilirler. Yani oyuncular tarafindan insa edilen mekanda siirdiiriilebilir bir yasam
kurgulanabilir. Ekstrem ¢evredeki tehlikelerden korunulabilir ve eksiklikler tasarlanan
alan igerisinde temin edilebilir. Tehlikelerden biri de niikleer firtinalardir. Firtinanin
tasidig1 radyasyon etkisinden korunmak igin sigmaklara sigmilabilir veya koruyucu
zirh giyilebilir. Bu sirada karakterin gorlisii kisitlanabilir, navigasyon cihazi
calismayabilir. Firtina sirasinda  giivenli  bir yere sigmmak Onemlidir.
Commonwealth'de hayatta kalan NPC’ler ile de etkilesimde bulunma ve zaman zaman

catisma durumlarina diisme olasilig1 vardir.

3.2.5.2. Sablon ile inceleme

Fallout 4 oyunu niikler savas sonrasi bir diinyada hayatta kalma miicadelesini
simiile eder. Smirli kaynaklar ve zor sartlar sebebi ile oyundaki farkl: taraflar birbirleri
ile catigirlar. Yeniden kodlama ile elde edilen on iki kodun (Cevre ve mekan, ekstrem
durumlar, iklim ve hava olaylar, kentsel tasarim, mekdn tasarimi, siirdiiriilebilirlik,
bilgi ve teknoloji, yapt bilgisi, geleneksel mekan tasarimi, enerji, termal konfor ve
zeminsiz yerlegim) oyunda ne sekilde var oldugu, oyun dinamiklerini nasil etkilendigi
incelenmistir.

Fallout oyununda niikleer savasta kullanilan kitle imha silahlar1 ¢evrenin
tahribine yol agmustir. Yerlesim yerlerinde, siginaklarda ve yikik binalarda bu
tahribat agik¢a goriinmektedir (Sekil 36). Commonwealth bolgesinde dolasilirken
yikik sehir manzaralarina, ¢iiriimiis altyapilara, tahrip olmis yollara, ¢okmiis kopriilere

rastlanir. Fiziksel yikimin yani sira yiiksek seviyede radyasyon seviyesinde de biiyiik
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artis olmustur. Bolgelerde radyasyonla miicadele etmek zorunda kalinabilir.
Oyuncular radyasyon seviyelerini izlemek zorundadir. Aksi halde kontrol ettikleri
karakter saglhigin1 kaybedebilir. Yerleske ve siginaklari radyasyondan korumak
gerekir. Iyi bir konum se¢mek ve radyasyon temizleme cihazlar1 kullanmak gerekir.

Yerleske kurmak tahrip edilmis ¢evrenin etkilerinden korunakli bir alan tasarlamaktir.

Diger topluluklarla ve insanlarla bir araya gelerek dayanisma saglamak da gerekir.

Sekil 36: Fallout 4 oyununda tahrip olmus yerleske ornegi.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/377160/ss_910437ac7
08aed7c028f6e43a6224c633d086b0a.1920x1080.jpg?t=1712851055)

Fallout 4 oyununda savas sonrasinda tahrip olmus ¢evrede oyuncunun hayatta
kalmasini zorlastiracak ¢esitli ekstrem durumlar goriiliir. Oyunun hikayesinin gegtigi
Commonwealth bolgesinde yaygin bigimde radyasyon goriilmektedir. Yerleskeler
radyasyondan uzaga konumlandirilmaya calisilir. Gerektiginde radyasyondan
korunma saglayan uygun kiyafetler giyilir. Oyun icinde radyasyondan mutasyona
ugramis hayvanlar ve birbirleri ile ¢gatisma halinde olan insan gruplar1 vardir. Yasami
dogrudan tehdit eden bu unsurlar giivenlik zafiyetine sebep olur. Emniyetsiz alanlar
oyun i¢i ekstrem durumlardan biridir. Karakterler beslenmek ve temiz su temin etmek
zorundadir. Temiz suyu ve yiyecegi siirekli temin edecek bir yer olmadigindan sular
aritilmaya ve kiiclik ¢apta tarimsal faaliyetler yiiriitiilmeye calisilir. Siginaklarin
kendine yetebilmesi i¢in yine yenilenebilir enerji kaynaklarindan enerji elde edilmesi

gerekir. Yerel yonetimlerin olmamasi giivenlik, yasam i¢in gerekli kaynaklar gibi
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temel haklarin bir kesim tarafindan saglanamamasina neden olur. Insanlar kendi
aralarinda yeni birlikler olusturarak kiiciik yonetim birimleri kurarak is boliimi
yaparlar. Grup igindeki bireylere yasamalar1 ig¢in gerek duyduklari temel
gereksinimleri temin etmeye ¢alisirlar. Ekstrem durumlar radyasyon, emniyetsizlik,
kaynak ve enerji yetersizligi seklinde siralanabilir.

Oyun igindeki iklim ve hava olaylar: mevcut diinyadakine benzer. Bir ekstrem
Ozellik gostermez.

Oyun icerisinde tahrip olmus kent alanlar1 icerisinde noktasal sigiak alanlari
inga edilmeye c¢alisilir. Ekstrem ¢evreye yonelik bir kentsel alan olmadigindan tez
kapsaminda incelenecek bir kent tasarimi yoktur. Fakat ekstrem c¢evrede hayatta
kalmaya yonelik siginaklar insa etmek oyun i¢inde miimkiindiir. Bu ekstrem mekdnda
insanlar1 bir araya getirerek kendi kendine yeten bir koloninin kurulmasi hedeflenir.
Sigmagin oyucuyu ekstrem durumlardan koruyan giivenli bir alan olmasi beklenir.
Dolayisiyla igerisine radyasyon sizmayan, giivenlikli, siirdiiriilebilir besin ve enerji
temin edebilen bir tesis olmalidir. Boylece sosyal etkilesim icerisinde insanlar insa
edilen alanda yasamlarimi siirdiirebilirler. Mekan tasarimindan bu ihtiyaglar
karsilamaya hizmet etmesi beklenir. Radyasyon temizleme tesisleri ve saglik
merkezleri insa edilir. Giivenligin saglanmasi igin disaridan gelen tehlikelereden
koruyacak yiiksek duvarlar, setler ve gozetleme kuleleri yerlestirilir. Yenilenebilir
enerji kaynaklarindan faydalanan paneller kurulur. Tarim alanlari olusturulup su
aritma tesisleri kurulur. Tim bu yapilarin dogru konumlandirilmast oynayisi
kolaylastiracaktir. Yeterli kapasitede yapilmalar1 kaynak yonetimini saglayacaktir.
Tim bu islevler karsilandiktan sonra mekan tasariminin estetik boyutu oyuncunun
elindeki yapt malzemelerine ve estetik zevkine kalir. Boylece farkli tasarim tipleri
ortaya cikar. Sosyal platformlarda oyuncular kendi tasarimlarini paylasarak
mekanlarin1 nasil karakterize ettiklerini birbirlerine gosterirler. Mekan tasariminda
islev ve bi¢im birbirinden ayrilmis olarak degerlendirilebilir.

“Fallout 4” oyununda siirdiiriilebilirlik konusu, post-apokaliptik bir diinyada
hayatta kalmak ve yerlesim insa etmek gibi temel oyun dinamiklerine entegre
edilmistir. Oyunda, oyuncularin kaynaklar1 yonetme, enerji iiretme, temiz su saglama
ve cevresel tehditlere karsit direngli yerlesimler insa etme becerileri Onemlidir.

Oyuncular, sl kaynaklarla ¢alismak zorunda olduklart i¢in kaynak yonetimine
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onem verirler. Yiyecek, su, metal, ahsap ve diger malzemeleri toplayarak,
yerlesimlerini siirdiiriilebilir kilmak igin stratejik kararlar almalidirlar. Ozellikle yap1
ingasinda yikilmis sehirden toplanan atik malzemeler kullanilmaktadir (Sekil 37).
Yerlesimlerde tarim faaliyetleri yiiriiterek kendi gidalarini iiretebilirler. Bu, aclikla
miicadele etmek ve yerlesimlerini siirdiiriilebilir kilmak i¢in 6nemlidir. Verimli tarim
yonetimi, oyuncularin yiyecek ihtiyaclarin1 karsilamalarina ve fazla driinleri
depolamalarina olanak tanir. Temiz su kaynaklarina erisim, hayatta kalmanin temel bir
unsuru olarak 6n plana cikar. Oyuncular, su temin etmek ve aritmak icin gesitli
teknolojileri kullanabilirler. Yerlesimlerde su aritma cihazlar1 kurarak, sakinlere temiz
igme suyu saglamak g¢evresel stirdiiriilebilirligi artirir. Oyunun evreninde radyasyon
etkisi altindaki alanlar yaygindir. Oyuncular, radyasyon temizleyiciler ve radyasyon
direnci saglayan zirhlar gibi teknolojileri kullanarak radyasyonla basa c¢ikmalidir.
Oyuncular, yerlesimlerindeki sakinleri yoneterek topluluk baglarini gliclendirmelidir.
Iyi bir topluluk ydnetimi, sakinlerin ihtiyaglarmi karsilamak ve isbirligi icinde

yasamak i¢in dnemlidir. Siirdiiriilebilir bir yerlesim, topluluk iiyelerinin refahini ve

isbirligini artirarak dayanikliligini artirir.

Sekil 37: Fallout 4 oyununda geri doniistiiriilmiis malzeme ile yapilmis yapi 6rnegi.
(https://shared.akamai.steamstatic.com/store_item_assets/steam/apps/377160/ss_6834be966
451a9b0f12eb4f68bfb0853ea0b7267.1920x1080.jpg?t=1712851055)

Fallout 4 oyununda gevresel sorunlar bilgi ve teknoloji yardimiyla ¢oziiliir.

Yerlesimin ingasi, savunma ve hayatta kalma konularinda kritik 6neme sahiptir.
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Radyasyona karsi korumay1 kolaylastirir. Radyasyonun hala etkili oldugu ekstrem
cevrelerde radyasyon temizliyeciler ile yerleskeler radyasyondan arindirilabilir.
Radyasyondan ve cevresel tahribattan dolay1r kirlenmis suyu temizlemek icin
kullanilan su aritma cihazlar1 da teknolojik ¢dziimlerdendir. igme suyu yerleskelerde
enerji ile calisan su aritma cihazlari ile temin edilir. Tarimda da teknolojik cihazlar
kullanilir. Yerleskeler teknolojik olarak gelistirilmis, niikleer firtinalara ve dogal
afetlere koruma saglayan yer alt1 siginaklarina sahiptir. Kendi igine kapali bu sistemde
enerji iiretimi ve depolama da teknolojik aletler sayesinde olur. Giines panelleri,
riizgar tlirbinleri ve jeneratorler gibi enerji {iretim kaynaklar1 vardir. Elektrik
kesintilerine kars1 direncli olmak adina enerji depolama kapesitesini arttirmak kritik
Ooneme sahiptir. Hayatta kalmak icin gerekenlerden biri de hayatta kalan diger
topluluklarla iletisim halinde olmaktir. Teknolojiyle donatilmig iletisim sistemleri,
yerleskeler arasinda bilgi akisin1 saglar ve topluluklar birbirine baglar. Teknolojik
¢oziimler, oyuncularin Commonwealth'deki zorlu kosullara daha etkili bir sekilde
adapte olmalarim1 ve yerleskelerini daha giivenli hale getirmelerini saglar. Bu
¢oziimler, oyuncularin ekstrem ¢evresel tehditlere karst daha iyi bir direng
gelistirmelerini  saglayarak oyun deneyimini zenginlestirir. Temel sorunlarin
¢oziimlerini destekleyici rol oynar.

Yapr malzemeleri olarak yikilmis yerleskelerden kalan atik malzemelerin
kullanimi yaygindir. EKstrem mekanda yapi malzemelerinin etkisi sinirlidir.

Bigim ve iglevin birlikte goriilmedigi mekan tasarimlarinda geleneksel mekdn
tasarimindan s6z etmek dogru olmayabilir. Ekstrem c¢evreye karsi genelde tasarim
kararlar1 ile degil, teknolojik imkanlar ile kars1 konulur..

Fallout 4, oyununda enerji kullanimi, yerleskede siirtidiiriilebilir bir yagam igin
kritik bir rol oynar. Enerji, savunma sistemleri, aydinlatma, su aritma ve diger bir¢ok
tesisin ¢alismasi i¢in gereklidir. Elektrik iiretimi i¢in jenerator, glines panelleri ve
rlizgar tiirbinleri bulunur. Yerleske kurulurken enerji kaynaklarinin hangilerinden
enerji liretimi saglanacagi planlanmalidir. Enerji, tiretilen kaynaktan tesislere elektirik
telleri ile tasimir. Diizenli bir elektirik akisi saglamak onemlidir. Boylece enerji,
yerleske igindeki diger yapt ve cihazlara aktarilir. Uretilen enerji depolama
cihazlarinda biriktirilebilir.. Ozellikle biiyiik yerleskelerde olasi kesintilerde islerin

devam edebilmesi i¢in enerji rezervinin olmasi Onemlidir. Savunma tesisleri,
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aydinlatma, su aritma cihazlart ve diger lretim tesisleri gibi binalarda, islerin
yapilabilmesi igin elektirige ihtiya¢ duyulur. Enerji iiretim ve tiiketim dengesini
ayarlamak onemlidir. Tesisleri birbirine yakin yerlestirmek ve enerji taleplerini
karsilamak i¢in stratejik bir yerlesim plani olusturmak enerji kullanimin1 optimize
etmeye yardimci olabilir. Oyun ilerledikge, daha gelismis enerji teknolojilerine ve
yerleske insa 6gelerine erigim saglanir.

Oyun i¢inde sicaklik bir oyun mekanigi olarak karsimiza ¢ikmaz, bu sebeple
termal konfordan bahsetmek miimkiin degildir. Yine toprak zemin istiinde yerlesim
kuruldugundan bir zeminsizlikten de bahsedemeyiz.

Fallout 4 oyunu tez kapsaminda elde edilen on iki kod ile analiz edilmis ve
kodlar igerisinde birtakim alt kodlar belirlenmistir. Cevre ve mekdn kodu altinda
tahrip ve radyasyon, ekstrem durumlar kodu i¢inde radyasyon, emniyetsizlik ve
kaynak ve enerji yetersizligi; mekdn tasarimi kodu alinda sosyal etkilesim ve
emniyet, sirdiiriilebilirlik kodunda atik malzeme, iiretim ve su aritma; bilgi ve
teknoloji kodu igerisinde radyasyon temizleme, su aritma ve enerji iiretimi; yap:
bilgisi kodunda atik malzeme, son olarak enerji kodu altinda iiretim-tiiketim alt
kodlarma ulagilmistir. Calismada oyun kapsaminda iklim ve hava olaylari, kentsel
tasarim, Qeleneksel mekdan tasarimi, termal konfor ve zeminsiz yerlesim kodu

icerisinde alt koda ulagilamamustir (Tablo 14).

Tablo 14: Fallout 4 oyununda kodlar ve alt kodlar.

Kodlar Oyun Icinde Elde Edilen Alt Kodlar

Cevre ve Mekin Tahrip, Radyasyon

Ekstrem Durumlar Radyasyon, Emniyetsizlik, Kaynak ve Enerji
Yetersizligi

Iklim ve Hava Olaylari

Kentsel Tasarim

Mekan Tasarimi Sosyal Etkilesim, Emniyet

Siirdiiriilebilirlik Atik malzeme, Uretim, Su Aritma

Bilgi ve Teknoloji Radyasyon Temizleme, Su Aritma, Enerji Uretimi
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Yap1 Bilgisi Atik Malzeme

Geleneksel Mekan Tasarimi

. Uretmim-Tiiketim
Enerji
Termal Konfor

Zeminsiz Yerlesim

3.2.6. Assassin's Creed Origins

3.2.6.1. Oyun ve Oynanis

Assassin's Creed Origins, Ubisoft tarafindan gelistirilen ve 2017 yilinda
piyasaya siirlilen aksiyon-macera tiiriinde bir video oyunudur. Oyun, popiiler bir seri
olan “Assassin's Creed” serisininin bir oyunudur. Oyunun hikayesi Antik Misir'da
geemektedir. Misir'in Ptolemaik Kralligi doneminde, Misir'in sonunu getiren gizemli
bir orgilit olan Antik Misir'daki Gizli Kardeslik'in kurucusu olan Medjay isimli
suikastgr Bayek karakteri kontrol edilerek oynanir. Oyuncular, Bayek'in kisisel
hedefleri ve Misir'in kaderini degistirecek olaylar1 kesfederken, tarihi figiirlerle ve
mitolojiyle etkilesime gecerler. Oyun antik Misir'in zengin ve detayli bir diinyasini
sunan etkileyici bir mimari tasarima sahiptir. Cesitli sehirler, tapinaklar, piramitler,
coller ve nehirler gibi farkli yerler vardir. Antik Misir'in 6nemli sehirleri ve tapinaklar
hayata gecirilirken, bu yerler gergeke¢i bir sekilde detaylandirilmistir. Her sehir ve
tapinak, tarihi referanslara ve mimari 6gelere dayali olarak olusturulmustur. Ekstrem
sicak iklim bolgesinde yer alan Misir’in tarihi yapilari bulunur. Antik Misir'in en
ikonik yapilarindan biri olan piramitler detayli bir sekilde sunulur. Piramitlerin igine
girmek, oyunculara kesif ve bulmaca ¢dzme firsatlar1 sunar. Misir'in ¢esitli cografi
ozellikleri, oyunculara genis bir kesif deneyimi sunar. Sicak ¢dller, nehirler, ormanlar
ve diger dogal alanlar, oyunun diinyasini1 zenginlestirir. Oyun, antik Misir tarihine ve
mitolojisine saygt gosterir. Tarihi figiirlerle etkilesim, oyunun derinligini artirir ve
oyunculara Misir kiiltiirii hakkinda bilgi edinme firsati sunar. Oyundaki bazi ¢atisma
anlarinda yapilar yikilabilir. Bu, oyunun dinamik ve etkilesimli bir diinya sunmasina
katkida bulunur.

Oynans

106



Assassin's Creed Origins’in oynanisi, agik diinya aksiyon-macera oyunlarina
Ozgii bir dizi 6zellik icermektedir. Genis oyun diinyas1 Antik Misir’in gergege uygun
bir replikasi olarak tasarlanmistir. Cesitli sehirler, kasabalar, tapinaklar ekstrem sicak
iklim bolgesine gore tasarlanmis sekildedir. Oyuncular da yonettikleri karakter
aracilig1 ile agik diinyay1 deneyimlerler ve oyun ici gorevleri yaparlar. Ana karakter
bir suikast¢idir. Kendi doviis stilini ve ¢esitli silahlar1 kullanarak diismanlariyla
aksiyona girebilir. Aksiyonlar sirasinda mekanin potansiyeli kullanilir. Karakter
saklanabilir, yukaridan atlayabilir, tirmanip kagmaya ¢aligabilir. Oynadik¢a karakterin
cesitli 6zellikleri gelistirilebilir. Cesitli ekipman ve silah tercihleri yapilabilir. Bayek'in
kiyafetleri, silahlar1 ve ekipmanlar1 6zellestirilebilir. Bu sadece estetik amacl degildir,
farkli o6zellikler saglayarak aymi zamanda oyuncunun oynayis tarzina uygun bir
karakter olusturmasina da olanak tanir. Antik Misir’da cevrede dogal yasam
deneyimlenir. Dogada avcilik ve kaynak toplama ile ekonomi ve ekipman gelistirme
sistemlerine katkida bulunulur.

Mekanlar

Oyunun hikayesinin ¢esitli gorevlerini yerine getiren oyuncular agik diinyay1
tecriibe ederler. Gorevleri yapma yontemi gesitlik gosterir. Oyun oynama bigimindeki
serbestlik ile oyuncular ¢evrelerini ve sanal bedenlerini kesfederler. S6zgelimi oyuncu
bir diigmana suikast diizenlemek icin arkadan yaklagabilir veya bir binaya tirmanip
lizerine atlayabilir. Mekanin oyun i¢inde etkin kullanimi Antik Misir atmosferinin
tecriibesine olumlu katki saglar. Yapilar donemin mimari tasarimlarini yansitacak
sekilde tasarlanmistir. Antik Misir’in ikonik yapilarindan olan piramitler detayli bir
sekilde modellenmistir (Sekil 38). Giza Platosu'ndaki Biiyiik Piramit ve diger
piramitler, oyuncularin kesfetmesi i¢in etkileyici bir atmosfer sunar. Piramitlerin i¢
kisimlari, gizli gegitler, odalar ve bulmacalar icerir. Dini ve kiiltiirel merkezleri olan
tapinaklar genellikle biiyiik, karmasik ve siislemeli yapilar olarak tasvir edilir. Misir’in
dini atmosferi bu mekanlarda deneyimlenebilir. Sehirler ve kasabalar gibi yeresim
bolgeleri de tarihi referanslara dayanarak detayli bir sekilde inga edilmistir. Oyuncular,
bu sehirleri kesfederken sokaklarda dolasabilir, pazarlarda aligveris yapabilir ve
catilarda serbestce gezinebilirler. Misir’daki amfitiyatro tarzindaki yapilarda arenalar,
savas ve eglence etkinklikleri olur ve oyuncular katilabilirler. Cesitli kuyular,

magaralar ve mezarlar, gérevler veya hazine avlari olan kesfedilebilecek gizli yerler
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arasinda yer alir. Hikaye ilerledik¢e 6nemli karakterlerin yasadigi ve olaylarin gelistigi
saraylar1 ve zenginlerin kaldigi konutlar1 da deneyimlemek miimkiindiir. Stratejik
konumda bulunan kaleler ve savunma yapilari, oyun diinyasinda 6nemli noktalar
olarak karsimiza c¢ikar. Kontrol edilen sanal beden vasitasi ile s6z konusu olan
mekanlar deneyimlenebilir. Ekstrem sicak ¢evredeki Antik Misir yeniden
kesfedilebilir.

Sekil 38: Assassin's Creed Origins oyununda asiina uygun tasarlanmis Antik Miswr kenti.
(https://steamuserimages-
a.akamaihd.net/ugc/2461859310819144305/15D97DB02540532DA7B8D1D3C538274F982
DO06E2/?imw=5000&imh=5000&ima=fit&impolicy=Letterbox&imcolor=%23000000&lette
rbox=fals)

Assassin's Creed Origins oyunundaki ekstrem hava kosullari, mekéan
tasarimlarini etkileyerek oyun diinyasina gergekgilik katmaktadir. Bu hava kosullari,
oyun i¢indeki ¢esitli yerlesim yerlerini, tapinaklari, ¢olleri ve diger mekanlari etkiler.
Oyun, mekan tasariminda ekstrem kosullarin nasil rol oynadigini gozlemleme firsati
verir. Col yerlesimleri genellikle golgeleyen yapilar ve su kaynaklariyla gevrilidir.
Evlerin insasinda malzeme ve renk secimleri, giinesin etkilerini azaltmak icin
diizenlenmistir. Tapinaklar ve piramitler, ekstrem sicak havaya ve giines 1s181na
dayanikli malzemelerle insa edilmistir. Yapilarin agikliklar: i¢ mekan termal konforu
saglamak i¢in az sayida ve derin olarak tasarlanmistir. Collerde gece giindiiz arasinda

sicaklik farki vardir ve geceleri sicaklik diiger. Kapali mekanlarin yakinlarinda ates
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yakma yerleri yer alir. Mekan tasariminda kum firtinalarinin etkisi de gbz oniine
almmustir. Ornegin, acik alanlarda genis catilar, siginaklar veya kapali mekanlar
kullanilir. Kum firtinas1 sirasinda yapilarin girisleri ve camlar1 kapanir. Bazi
bolgelerde yagish hava etkili olur. Yapilar suyun akmasini ve hasara neden olmasini
engellemek i¢in egimli ¢atilar veya su tahliye sistemleri igerir.

Ekstrem hava kosullari, oyun diinyasinin igindeki mekan tasarimlarina
gergekeilik ve etkilesim katarken, ayn1 zamanda oyunculara bu hava kosullariyla baga
cikma stratejilerini diisiinme firsat1 sunar. Bu o6zellikler, oyun atmosferini

zenginlestirir ve oyuncularin gevreyle etkilesiminiderinlestirir.

3.2.6.2. Sablon ile inceleme

Assassin's Creed Origins oyunu ¢61 ikliminin ekstrem sicaklarina uyum
saglamig olan Antik Misir diinyasinda oynanan bir oyundur. Oyunun hikayesinin
ilerlemesi igin verilen gorevleri takip eden oyuncu gevreyi kesfeder. Oyuncu
mekanlar1 deneyimlerken edindigi tecriibeyle verilen gorevleri farkli sekillerde
yapabilir. Ekstrem sicak bir diinya tasarlanmis olsa da sicaklik bir oyun mekanigi
olarak kurgulanmamistir. Yine de ¢evre ve yapilar, inandiricligi arttirmak igin Antik
Misir’daki ekstrem sicaklikta yapilmis olan asillarina uygun sekilde tasarlanmstir.
Dolayisiyla sicaklik oyun mekanigine etki etmese de tiim g¢evre, karakter kostiimleri
dahil, ekstrem sicaklara uygun olarak yapilmistir. Kodlar ve temalardan elde edilen
sablondaki on iki kod (Cevre ve mekdn, ekstrem durumlar, iklim ve hava olaylari,
kentsel tasarim, mekdn tasarimi, siirdiiriilebilirlik, bilgi ve teknoloji, yapi bilgisi,
geleneksel mekdn tasarimi, enerji, termal konfor ve zeminsiz yerlesim) ile Assassin's
Creed Origins oyununu incelenmistir.

Assassin's Creed Origins oyununda tiim ¢evre tasariminda ekstrem sicagin
etkilerini gérmek miimkiindiir. Oyun i¢inde Antik Misir’’in ¢6l bolgelerinde ve Nil
Irmag: kiyilarinda bolgeler vardir (Sekil 39). Cevresel aydinlatma asir1 parlak giines
1s1g¢indan olusur ve oyunun renk paleti sar1 tonlarindadir. Oyunda mekani iki baglik
altinda toplamak miimkiindiir; yerlesim alanlar1 ve ¢61 bolgeleri. Yerleskelerin oldugu
yerlerde su dgesi ve agaglara rastlanirken, ¢6l bolgeleri kum tepelerinden olusur. Col
bolgelerinde giinesin etkileri ve sicaklar agik¢a gozlemlenebilir. Oynanisa bir etkisi

olmasa da uzun siire ¢olde kalan karakter haliisinasyon gorebilir. Su 6gesi ekstrem
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sicaklara kars1 termal dengeyi saglamakta 6neme sahiptir. Yerlesim bolgelerinde su
kaynaklari, havuzlar gibi su kullanimiyla nem ve sicaklik degerleri ayarlanmaya
calisilir. Yine golgelendirme de ekstem sicaga sebebiyet veren giinese karsi
korunmada kritik rol oynar. Yapilarin birbirinin goélgesinden faydalanmasi igin
sokaklar dardir. Agag golgelerinden faydalanilir ve direkler iizerinde kumaslar gerilip
golgelikler olusturulmustur. Dogrudan agik mekan olan ¢6liin aksine yerlesim
alanlarinda yar1 agik mekanlar tercih edilir. Karakterlerin giinesten korunmak i¢in ince

kumas kiyafetler giydikleri ve iyice ortindiikleri goriiliir.

Sekil 39: Assasin's Creed Origins oyununda ¢ol icinden gegen nehir etrafina kurulmus
yerlesim birimi. (https://steamuserimages-
a.akamaihd.net/ugc/2492258608313906631/DC1FB29AB9AD857B3EE812F32F448C532D
FFACF1/?imw=1920&&ima=fit&impolicy=Letterbox&imcolor=%23000000&letterb)

Oyunda ekstrem bir durum, oyun mekanigi olarak dogrudan yer almamaktadir.
Fakat oyunun gegtigi cevre ekstrem sicak olma 6zelligi gosterir. Yap1 ve karakterler
bu ekstrem duruma gore olusturulmustur. Ayrica oyunda fazla giin 15181 olmasi ve
golgelerin az olmasi kontrol edilen suikast¢inin gizlenmesini zorlastirmaktadir.
Oyunda su sikintis1 da ekstrem bir durum olarak goze carpar. Yerleskeler su
kaynaklarina yakin yerlerde kurulmusur. Yapilarin ¢evresinde su bulunur. Ekstrem
sicak, giin 15181m1n fazla olmasi, golge ve serin alanlarin dogal cevrede eksikligi ve su

kaynag sikintisi ekstrem durumlar olarak siralanabilir.
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Assassin's Creed Origins oyununda degisken bir iklimden s6z etmek miimkiin
degildir. Fakat ¢ol iklimi bolgesinde degisken hava sartlar1 goriilir. Giin iginde
degisen hava etkileri atmosferi zenginlestiren ve oyun diinyasina gergekcilik katmak
i¢in kullanilan bir 6zelliktir. Oyunda karakter gece ve giindiiz gorevlerini yapabilir.
Cevresel olarak oyun i¢i 151k ve renk degisir. Glindiizleri sicak bir renk tonu olan sar1
hakimken, gece lacivert tonlar1 hakimdir. Cevresel aydinlatma igin giindiizleri giines
15181 yeterli olurken, geceleri aydinlatma elemanlari kullanilir. Yapr1 i¢lerinde mum, dis
mekanda ise agik atesler aydinlatma i¢in kullanilan 6gelerdir. Yerleskelerde yar1 agik
alanlar golge ile ayirt edilirken, gece ayirt ediciliklerinin bir kismimni yitirir. Coldeki
gece giindiiz arasindaki sicakhk farkimin fazlaligini 1sik ve renk degisiklikleri ile
gozlemlemek miimkiindiir. Ozellikle dis mekanda gevresel elemanlardan yansiyan
151k, gece olunca saridan laciverte dontisiir. Bu, oyuncunun sar1 ve sicak olarak
algiladig1 zemini soguk olarak algilamasina sebep olur. Di1g mekan aydinlatmasinda
kullanilan agik ateslerin kirmizi ve sar1 tonlarinda olmasi onlarin ayni zamandaisi
kaynagi olduklarmi hissettirir. Oyunda yine ¢6l bolgelerinde goriilen kum firtinalar:
gorilebilir. Goriist biiyiik 6l¢iide kisitlayan bu firtinalar sirasinda bir yerlere siginmak
gerekir. Firtinalarin vurdugu yapi alanlarinda, firtinanin vurabilecegi ¢ole kiyisi olan
yiizeylerde agiklik bulunmaz. Yerlesim alanlar1 firtinalardan korunacak sekildedir.

Assassin's Creed Origins oyununda yerlesim bolgelerinin kentsel tasarimlart
Antik Misir'm aslina uygun olarak yapilmistir. Sehirler, merkezi tapinaklar, saraylar
ve biiyiik kamu binalan etrafinda sekillendirilmistir (Sekil 40). Dini yapilar olan
tapinaklar, piramitler ve saraylar oyun i¢inde etkileyici ambiyanslara sahiptir (Sekil
41). Ticaret alanlar1 da Nil Nehri gibi su kaynaklarina yakin konumlandirilmstir.
Sehirlerde ticaret agik ve kapali pazar yerlerinde yapilir. Halkin ve tiiccarlarin aligveris
yaptig1 bu alanlar kamusal alan 6zelligi gosterir. Yine meydanlar ve parklar gibi
toplanma alanlar1 ve arenalar gibi eglence alanlari da kentlerin kamusal
alanlarindandir. Genis ana caddeler ve dar yan sokaklar, ticaret ve sosyal etkilesimler
icin planlanmistir. Ekstrem sicak sartlara gore tasarlanmis kentte gelismis su yonetimi
sistemleri ve kanalizasyon altyapilar1 ile yerlesim bdlgelerinde su sorunu

¢Oziilmiistiir. Nehir kenarlarindan su tagima kanallar1 ve kent icinde kuyular vardir.
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Sekil 40: Assassin's Creed Origins oyununda kamu binas etrafinda gelisen kent tasarimi
ornegi. (https://steamuserimages-
a.akamaihd.net/ugc/2458481611103487435/0574C08FC20039B9781BDOFB10F3BCB4C75
4BA25/?imw=1920&&ima=fit&impolicy=Letterbox&imcolor=%23000000&letterbox=fal)

Sekil 41: Assassin's Creed Origins oyununda tapinak avlusu. (https://steamuserimages-
a.akamaihd.net/ugc/2461859944298835712/707887E8E47F90279E3B3596AACEEG8BFCD
94460/?imw=5000&imh=5000&ima=fit&impolicy=Letterbox&imcolor=%23000000&lette

rbox=false)

Oyundaki konutlar, kamusal alanlar ve kamusal yapilar farkli mekdn tipleridir.

Kerpigten yapilan konutlar sicak iklime gore tasarlanmiglardir. Tek veya iki katli olan
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konutlar genelde yiiksek tavanli ve kiigiik pencerelidir. Kiigiik pencerelerden i¢ mekan
serin tutulmaya calisilmistir. Avlulu ve bahgeli miistakil konutlar tasarlanmistir.
Avlular genelde iist ortillerle veya golgelik yapacak agag tiirleriyle beraber
tasarlanmustir. Ticaret alanlar1 da agik ve kapali alanlarla kurgulanmustir. Ticaret
alanlar1 satig yapan standlardan olusur. Kamusal alanlar genellikle siislii mimari
yapilar ile dikkat ceker. Ozellikle tapmak ve saraylar tarihi yapilara benzerdir. Misir
kiiltiirtinde 6nemli yere sahip oldugu sonucuna ulasilabilir. Tapinaklar ve saraylar
genellikle konut ve ticaret yapilarinin bulundugu alanlardan daha yiiksek kotlarda ve
merkezi yerlerde bulunur. Girisleri ve kat planlar1 yine yiiksek kotlarda ¢oziilmiistiir.

Stirdiiriilebilirlik kavraminin yapi1 malzemeleri se¢iminde dikkate alindigi
soylenebilir. Ekstrem sicakta kerpi¢ ve tas gibi yap1 malzemeleri tercih edilmistir. Bu
malzeme tekrar kullanilmaya uygundur.

Antik Misir zamaninda gecen oyunda yenilik¢i bir bilgi ve teknolojiden
bahsetmek miimkiin degildir.

Oyundaki mekanlarda siirdiiriilebilir yap: malzemeleri tercih edilmistir. Bunun
en onemli sebebinin ekstrem sicaklik ve Antik Cag’da sinirli malzemeye sahip
olunmasi oldugu diisiiniilebilir. Yigma yap1 tekniginde yapilan yapilarda genelde kalin
duvarlar ve kiigiik pencereler kullanilmistir. Boylece sicak havaya karsi bir izolasyon
saglanmigtir. Yiiksek yerlere pencereler konularak havalandirmalar eklenmistir.
Piramit ve saraylarda biiylik kesme taslar kullanilmistir. Cole ve kuma uygun olacak
sekilde dogal malzemeler ile yapilan yapilar genelde sar1 ve kahverengi tonlarindadir.
Farkli renklerde siislemeler yapilmasi yapilar: dikkat ¢ekici hale getirir.

“Assassin's Creed Origins” oyunu, Antik Misir'm gesitli bolgelerini ve
donemlerini igeren bir oyun diinyasina sahiptir. Donemin geleneksel tasarimna uygun
olarak mekan tasarimlar1 revize edilmistir. Yapilardaki bazi ¢6ziimlerin ekstrem
kosullara ve farkli fiziksel ihtiyaglara yonelik olarak kullanildigini sdylemek
miimkiindiir. Oyun, Antik Misir’da oldugu gibi, genellikle yiiksek tavanlara sahip
binalar icerir. Kat yiiksekliginin fazla olmasi sicak hava yiikseldiginde binalarin i¢inde
dogal havalandirma saglar ve sicakligi dengeleyebilir. Ev ve tapinak gibi binalar
genellikle golgeli avlular ve i¢ bahgelere sahiptir. Tasarlanan bu yar1 agik mekanlar
insanlarin  sicak glinesten kacgarak serinleyebilecegi, hava alabilecegi ve

dinlenebilecegi yerlerdir. Sokaklarda ve sehir meydanlarinda ¢cesmeler bulunabilir. Su
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sicak havalarda nem dengesini saglamak, susuzlugu gidermek ve serinlemek igin
kullanilir. Sehirlerde, gars1 ve pazar yerlerinde tist ortiilii alanlar bulunabilir. Direkler
lizerinde yiikseltilmis bu st Ortiiler yine yar1 acik alan olusturur, Sicak giinesin
etkilerini azaltir. Baz1 yapilar, riizgar delikleri veya 6zel havalandirma sistemleri
icerebilir. Bu ozellikler, i¢ mekanlarda hava sirkiilasyonunu artirarak sicakligi
diizenler. Bu tasarim ozellikleri, Antik Misir'in sicak ¢6l iklimine uygun yapilari
yansitarak oyun diinyasmma gergekcilik katar. Oyuncular, bu mimari detaylari
kesfederken Antik Misir'in atmosferini deneyimleme sansina sahip olurlar.

Enerji iretimi ve kullanimi1 oyun iginde olmayan faktorlerdir.

Termal konfor yapilar i¢inde tasarim kararlariyla saglanmigtir. Fakat oyuncu
ve kontrol edilen karakterler tarafindan go6zlemlenebilir bir konfor degisikligi
olmadigindan analiz yapmak dogru olmayacaktir.

Oyunda toprak iizerine yerlesildigi i¢in zeminsiz bir tasarim s6z konusu
degildir.

Assian’s Creed Origins oyunu tez kapsaminda on iki kod ile incelenmistir.
Cevre ve mekdn kodu altinda ¢o6l, aydinlatma ve golge; ekstrem durumlar kodu iginde
ekstrem sicak ve yetersiz su; iklim ve hava olaylar: kodunda ¢6l iklimi, sicakhk
farki ve kum firtinalary; kentsel tasarim kodu igerisinde kamu yapilari, dini
yapilar, ticaret alanlari, meydanlar ve su yonetim sistemleri, mekdn tasarimi kodu
altinda sicak, avlu, golgelik ve dikkat cekici; yap: bilgisi kodunda yigma,
havalandirma ve malzeme; geleneksel mekdn tasarimi kodun igerisinde dogal
havalandirma ve golgeli avlu alt kodlarina ulasilmistir. Siirdiiriilebilirlik, bilgi ve
teknoloji, enerji, termal konfor ve zeminsiz yerlesim kodlarinin altinda ise alt kodlara

ulagilamamugtir (Tablo 15).

Tablo 15: Assasin's Creed Origins oyunu kodlar ve alt kodlar.

Kodlar Oyun Icinde Elde Edilen Alt Kodlar

Cevre ve Mekan Col, Aydinlatma, Golge

Ekstrem Durumlar Ekstrem Sicak, Yetersiz Su

iklim ve Hava Olaylar: Co1 Tklimi, Sicaklik Farki, Kum Firtinalar

Kentsel Tasarim Kamu Yapilari, Dini Yapilar, Ticaret Alanlari,
Meydanlar, Su Yo6netim Sistemleri
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Mekan Tasarimi Sicak, Avlu, Golgelik, Dikkat Cekici

Siirdiiriilebilirlik

Bilgi ve Teknoloji

Yapi Bilgisi Y1gma, Havalandirma, Malzeme

Geleneksel Mekan Tasarimi Dogal Havalandirma, Golgeli Avlu

Enerji i
Termal Konfor

Zeminsiz Yerlesim

3.3. TARTISMA

Her oyun farkli ekstrem durumlara goriinen cevrelere sahiptir. Dolayisiyla
mevcut durumlarina 6zel problemlere vardir. Tezin ilk asamasinda elde edilen kodlarla
yapilan incelemelerde goriismiistiir ki, kodlar birbirleri ile iliski i¢erisindedir. Ornegin,
¢evre kavraminin i¢inde ekstrem durumlardan soz edilir, bilgi ve teknoloji genellikle
enerji kavramma da deginir. Mekdn tasarimlarinda siridiiriilebilirlik etkisi
goriilebilir. Dolayisi ile bu kodlarin genellikle birbirlerinden ayri disiinilmemesi
gerektigi sonucu ¢ikarilabilir. Birbirleri ile baglanarak bir sistem olustururlar. Bu
sistemin gereksinimleri diisiiniilerek bir ekstrem mekan tasviri yapmak daha dogru
olacaktir. Oxgen not Included oyununda sirdiiriilebilirlik, mekdn tasariminin
nedenidir. Enerji tiretimi Frostpunk oyununda kentsel tasarum ve bilgi ve teknoloji
kavramlarimin temelini olusturur. Dolayisi ile ekstrem mekan tasarimi insanin yasam
kosullarin1 optimize etmek i¢in gerekli sistemleri organize etme islemidir, denebilir.

Oyunlarin herbirinden elde edilen alt kodlar bu sebeple farklilik gosterir. Fakat
yapilan analiz sonucunda alt kodlarda benzerlikler saptanmistir. Sadece ayni kod
altindaki alt kodlarda benzerlik degil farkli kodlarin altindaki alt kodlarda da
benzerlikler goriilmiistiir. Kodlarin birbileri ile iliskileri saptandigi icin kodlar
icerisinde yer alan ortak alt kodlarin da aslinda bir kod olma niteligine sahip oldugunu
sOylemek yanlis olmaz. En az iki farkli oyunda tekrar eden alt kodlar; kaynak
yetersizligi, emniyet, iiretim-tiiketim kavramlaridir (Tablo 16). Kaynak yetersizligi

Against the Storm, Oxygen not Included, Frostpunk ve Fallout 4 oyunlarinda alt kod
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olarak bulunur. Cevre ve mekan ile ekstrem durumlar altinda karsimiza ¢ikan kaynak
yetersizligi kavrami da bir alt kod olarak diistiniilebilir. Emniyet alt kodu; Against the
Storm, Fallout 4 ve Subnitica oyununda alt kod olarak bulunur. Ekstrem durumlar ve
mekan tasarimi kodlarinin alt kodu olarak tabloda yer alir (Tablo 16). Giivenligi tehdit
eden unsurlar oyunlar i¢cinde ekstrem durumlarin sebep oldugu durumlardir. Fallout 4
oyununda radyasyon kaynakli tahrip bir ekstrem durumdur. Insanlarin sinirli kaynak
i¢in birbirleri ile miicadele etmesi ve radyasyon sonucu mutasyona ugramis canlilarin
olusturdugu tehdit bir ekstrem durum olan ¢evresel tahribatin bir sonucudur ve mekan
tasariminda tasarim kararlarint etkiler. Subnautica oyununda denizler icerisindeki
saldirgan canlilar giivenligi tehdit eder. Dolayisiyla emniyet kavrami gevresel ekstrem
durumlar ile ekstrem mekan arasinda yer alan bir kod olarak kabul edilebilir. Uretim-
tilketim kavramlar ise oyunlarda farkli tirlinler i¢in kullanmilir. Fakat genel olarak
oyunlardaki ekstrem ¢evrede bir ¢esit iiretim-tiiketim dengesinin kurulmasi gerektigi
goriiliir. Against the Storm, Subnautica, Oxygen not Included, Frostpunk ve Fallout 4
oyunlarinda {iiretim-tiiketim alt kodu yer alir. Fallout 4 oyununda siirdiiriilebilirlik
kavrami altinda besin, su ve enerji iiretimi-tiikketimi goriiliir. Subnautica oyununda yine
solumak i¢in temiz hava, su ve besin iiretim-tilketim dengesi saglanmasi gereken
maddeler olarak karsimiza ¢ikar. Against the Storm oyununda besin ve yapi
malzemeleri toplanip kullanilir. Bu da bir ¢esit tliretim-tiiketim olarak kabul edilebilir.
Oxgen not Included oyununun ana mekanigi temiz havanin iiretilip koloni igerisinde
dogru dagitilmasini saglamaktir. Oyun i¢inde temiz hava ile beraber 1s1, yemek ve
enerji de fiiretilip-tilketilen maddelerdir. Uretimin oldugu mekanlar ve iiretilen

kaynaklarin tiiketim i¢in gerekli tasima sistemleri aslinda bir mekén tasarimi girdisidir.

Tablo 16: Dijital oyunlardaki tiim kodlar ve alt kodlar.

Kodlar Oyun Icinde Elde Edilen Alt Kodlar

Cevre ve Mekan Farkl Biyomlar, Degisken Hava Kosullari, Su alti, Kaynak
Eksikligi, Kaynak Yetersizligi, Yeralt1, Buzul, Kar Firtinast,

Tahrip, Radyasyon, Col, Aydinlatma, Golge

Ekstrem Hava Kosullari, Kaynak Yetersizligi, Uretim-Tiiketim,
Ekstrem Durumlar
Emniyet, Zeminsizlik, Kaynak Yetersizligi, Emniyet, Oksijen

Eksikligi, Kaynak Yetersizligi, Yercekimi, Soguk, Kaynak
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Yetersizligi, Saglik Sorunlar1, Radyasyon, Emniyetsizlik,

Kaynak ve Enerji Yetersizligi, Ekstrem Sicak, Yetersiz Su

iklim ve Hava Olaylan Firtina, Yogun Yagis, Ekstrem Sicaklik, Buzul Iklim, Col

iklimi, Sicaklik Farki, Kum Firtinalari

Kentsel Tasarim Konumlandirma, Yapilarin Birbirleriyle Iliskisi, Verimlilik,

Emniyet, Kapali, Islev, Gruplandirma, Yag Damlas1, Isinma,
Islev, Kamu Yapilari, Dini Yapilar, Ticaret Alanlari,

Meydanlar, Su Y6netim Sistemleri

Mekan Tasarimi Islev, Malzeme, Zemin, Modiil, Bi¢im, Sirkiilasyon, Modiiler

Mekan, Modifiye, Steampunk, Sosyal Etkilesim, Emniyet,
Sicak, Avlu, Golgelik, Dikkat Cekici

Siirdiiriilebilirlik Uretim-Tiiketim, Stirdiiriilebilir Enerji, Atik Doniistimii,

Déngii, Atiklar1 Uzaklastirma, Atik malzeme, Uretim, Su

Aritma

Bilgi ve Teknoloji Yap1 Donatisi, Insa Teknikleri, Enerji Uretimi, Havalandirma,

Teknik Sistemleri, Insaat Teknikleri, Verim, Radyasyon

Temizleme, Su Aritma, Enerji Uretimi

. Malzeme, Okunabilirlik, Malzeme, Yalitim Malzemeleri,
Yap1 Bilgisi

Malzeme, Atik Malzeme, Y1gma, Havalandirma, Malzeme,

Geleneksel Mekan Tasartmi Dogal Havalandirma, Golgeli Avlular

Enerji Enerji Uretim Sistemleri, Uretim-Tiiketim, Yenilenebilir Enerji

Kaynaklar1, Uretim-Tiiketim, Enerji Uretme, Enerji Dagitimi,

Uretmim-Tiiketim

Termal YOnetim Sistemleri, Termal Harita, Termal Harita, Is1
Termal Konfor

Dagitimi

Zeminsiz Yerlesim Yapay Zemin, Uzay, Toprak Alti, Dikey,

Mliskili Oldugu Kodlar

Yeni Kodlar
C . Cevre ve Mekan, Ekstrem Durumlar
Kaynak yetersizligi
) Ekstrem Durumlar, Kentsel Tasarim, MekanTasarimi
Emniyet

D 1 e Ekstrem Durumlar, Siirdiiriilebilirlik, Bilgi ve Teknoloji, Enerji
Uretim-Tiiketim g ] J
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SONUC

Literatiirdeki ¢alismalardan yapilan analizlerde ekstrem iklim, ekstrem
sicaklik, felaket ve g¢esitli ekstrem durumlar hakkinda yapilan calismalarin daha ¢ok
alint1 sayisina sahip oldugu goriilmiistiir. Calismalar dogal ¢evrede gozlemlenebilir
ekstrem durumlar hakkinda yogunlasilmistir. Ozellikle ekstrem sicak gibi -kiiresel
1sinma ile etkisi artan- durumlar hakkinda ¢alismalara rastlamak mimkiindiir. S6z
konusu ekstrem kosullarin bugiin iistesinden gelinebilir. Fakat dijital oyun analizinde
kargilagilan ekstrem durumlar heniiz gergeklesmemis ve dogal cevrede kolay
gozlemlenme firsati bulunamayacak durumlardir. Yapay ¢evre sartlar1 dijital ortamda
onu tasarlayan kisinin kararlariyla belirlenir. Dijital oyunda oyunun dikkat ¢ekiciligini
ve etkisini arttirmak yapay cevrenin sartlarint belirleme konusunda etkili olacaktir.
Se¢ilen oyunlardaki yapay ¢evreler genellikle dogal ¢cevreye benzer. Fakat oyunlardaki
ekstrem durumlar genellikle heniiz diinyada olusmayan durumlardir. Oyunlarda
Onerilen ve uygulanan ¢oziimler kendi yapay cevresi ve evreninde akla ve mantiga
yatkin sekildedir. Kurgulanan yapay cevrelerin fiziksel ¢evreye benzerligi goz oniine
alindiginda benzer iliskilerin ekstrem fiziksel ¢evrelerde kurulabilecegi soylenebilir.
Dolayisiyla yapay cevredeki ekstrem mekanin kent adaptasyonu dogal ve yapay
cevredeki adaptasyona bir 6l¢iide uygulanabilir. Oyunlarda gdzlemlenen bu bilgiler
literatiirdeki  c¢alismalarda daha detayli ve Olciilebilir sayisal verilerle
desteklenmektedir. Yapay ¢evrenin fiziksel ¢evreye benzerliginin artmasi, yapay
cevrede bulunan ¢oziimlerin uygulanabilirligini de arttiracaktir. Fiziksel cevrede
goriilen veya goriilebilecek ekstrem durumlarin replikasin1 yapay bir cevrede
tasarlayip farkli mekan c¢oziimlerinin davranisini incelemek sonraki caligmalarin
konusu olabilir.

Tez kapsaminda yapay c¢evre 6rnegi olarak sadece dijital oyunlar incelenmistir.
Secilen oyunlardaki ¢evrenin fiziksel c¢evredeki gercekliklere benzer nitelikte
olmasina dikkat edilmistir. Fakat baska platformlarda veya gercekgilikten uzak
ekstrem mekanlarda da analiz yapilabilir. Farkli sonuglara ulasilabilir. Secilen ve
analiz edilen alti oyundaki mekanlar siire ve kapsam itibariyla tek tek incelenmek

yerine oyun genelinde analizler yapilmistir. Boylece spesifik durumlardaki detayl
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sonuclara degil, genel olarak ekstrem mekani ilgilendiren kapsayict ¢ikarimlara
ulasilmasi amaglanmstir.

Akademik ¢aligsmalardan elde edilen on iki kodun oyunlar igerisinde varligi ve
islenme sekli fiziksel ¢evredekine benzer sekildedir. Cevre-mekan etkilesiminde de
fiziksel mekan ve sanal mekan arasinda paralellikler goriiniir. Dogru kent ve mekan
tasarim kararlarinin, uygun malzeme ve teknoloji kullaniminin ekstrem sartlara
adaptasyonu arttirdigin1 gozlemlemek miimkiindiir. Ekstrem mekanin ¢evrenin zor
kosullarindan korunakli oldugu ve dis mekéan ile i¢ mekanin kosullarini birbirinden
ayristirdigir  sdylenebilir. Oyunlardaki farkli ekstrem c¢evrelerde i¢ mekanda
saglanmaya calisilan konfor benzerdir. Cilinkii yasamin siirdiiriilebilmesi i¢in gereken
kosullar aynidir. Oyunlarda termal konfor, enerji temini ve besin liretimi, saglanmasi
gereken ihtiyaglar olarak gozlemlenmistir. Fakat oyunlarda ekstrem mekanin fiziksel
ihtiyaglart karsiladigi gibi psikolojik ihtiyaglara da cevap verdigi gorilmiistiir.
Oyunlardaki ekstrem ¢evrede insan hayati tehlikededir. Ekstrem mekan hayatta
kalmak i¢in bir zorunluluktur. Cevredeki sartlar Oliimciil seviyededir. Oyun
oynanisinda bu atmosfer anlik olarak tecriibe edilir. Oyun miizikleri ve ¢izimleri de bu
hissi destekler niteliktedir. Yonetilen karakterlerin bu ortamda hissettigi psikolojik
durumlar boylece bir nebze anlagilabilir. Oyunlarda mekan isleyisi olmasi gerektigi
gibi devam ettiginde karakterler daha gilivende ve rahat hissederler. Baz1 oyunlarda
bunun i¢in karakterlerin mutluluk seviyeleri de gosterilmistir. Tez c¢alismasinda
goriilmistiir ki dijital oyunlarda ekstrem mekan psikolojik ihtiyaglara da cevap
vermektedir. Gelecek ¢alismalarda fiziksel ¢evrede de benzer durumlar olup olmadigi
sorgulanabilir.

Tez kapsaminda elde edilen sonuglar dijital oyunlarda ekstrem mekanin ne
oldugu sorusunu cevaplamada onemli bilgiler saglamaktadir. Oyunlarda ekstrem
mekan i¢inde bircok farkli sistemin ¢ozildigi goriiliir ve bu oyunlar birgok farkli
soruya cevap verebilen biitiinlesik tasarim ortamlar1 olarak karsimiza g¢ikar. Farkli
ekstrem ¢evre ve durumlar incelendiginde benzer sorunlar oldugu fakat sorunlar
¢Ozme bi¢iminin ¢evre ve ekstrem durumlarin 6zelliklerine gére degistigi goriilmiistiir.
Cevreye uygun tasarim yapilmasi, yasam i¢in gerekli termal konfor saglanmasi, enerji
temini, besin iiretilmesi, iiretim-tilketim dengesinin korunmasi ekstrem mekandan

beklenilenlerdir. Her ihtiyag i¢in farkli ¢coziimler gerekmekle birlikte hepsi ayn1 mekéan
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icinde var olmalidir. Ekstrem cevrede sadece fiziksel ihtiyaglarin degil psikolojik
gereksinimlerin de oldugu tespit edilmistir. Tez kapsamindaki oyunlarda emniyetin
saglanmasi psikolojik olarak da glivende olma hissini verecektir. Gelecek ¢alismalarda

baska psikolojik ihtiyaclarin da tespiti ve ¢oziimlenmesi arastirmalar yapilabilir.
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