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Oz
Mimarlik, yaraticiligin ve teknik yeteneklerin bir araya geldigi bir sanat dalidir. Bu sanatsal dalin giintimiizde uygulanan egitim
sekli 6grencilerin karisik tasarim prensiplerini algilamasimi, gelistirmesini ve karsilasilan sorunlar etkili yontemler kesfederek
cozmelerini saglayan zor bir eitim siirecinden gecmelerini gerektirmektedir. Mevcut geleneksel stiidyolarda, 6grencilerin
bulundugu ortamdaki simirlamalar nedeni ile karsilasilan engeller 6grencilerin tasarim becerilerini gelistirme imkdnlarim
kisitlamaktadur. Belirtilen hedeflere ulagmada zorluk yasayan 63rencilere tasarim becerilerini gelistirmek icin sunulan firsatlar
limitli oldugundan bu alanda yapilacak olan yeniliklere ihtiyac duyuldugu oldukea agiktir. Teknolojinin gelismesi ile son yillarda
dijital oyun sektoriiniin, mimarlik egitiminde yaratici 63renmeyi tesvik etme ve pratik uygulama imkdnlarini artirma konusunda
biiyiik bir potansiyele sahip oldugu gozlemlenmistir. Bu makale, mimarlik egitiminde dijital oyunlarin roliinii inceleyecek ve bu
yenilikci 6§renme araclarimin 63rencilerin yaratic: diigiinme, isbirligi ve pratik becerilerini artirmadaki etkilerini ayrintili olarak
orneklendirmeler ile verecektir. Gelecekte bu alana daha fazla dikkat cekmeyi ve bu sektdrlerin ortak potansiyeline oncii olmay:
hedefleyen bu makale daha fazla insan bilinglendirme amacindadur.
Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Mimarlik, Tasarim Siireci, Mekin Tasarumi, Mimarlik Egitimi

The Role of Digital Games in Architecture Education: Supporting Creative Learning

Abstract

Architecture is the art form where creativity and technical skills come together. The education form applied today in this artistic
branch requires students to go through a difficult education process that allows them to perceive and develop complex design
principles and to solve the encountered problems by discovering effective methods. In the current traditional studios, the obstacles
encountered due to the limitations in the environment where the students are located limit the opportunities of students to
develop their design skills. Since the opportunities offered to students who have difficulty in reaching the specified goals to
develop their design skills are limited, it is quite obvious that innovations are needed in this field. With the development of
technology, it has been observed in recent years that the digital game sector has a great potential to encourage creative learning
in architectural education and increase practical application opportunities. This article will examine the role of digital games in
architectural education and provide detailed examples of the effects of these innovative learning tools in increasing students’
creative thinking, collaboration and practical skills. Aiming to draw more attention to this field in the future and to pioneer the
common potential of these sectors, this article aims to raise awareness in more people.

Keywords: Digital Games, Architecture, Design Process, Spatial Design, Architectural Education
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1. Giris

Giintimiizde, disaridan bakildiginda mimarlik ve dijital oyun sektorii bagdastirilmas: zor ve farkh
amaglara yonelik teknik sanat dallar1 olarak goriilmektedir. Dijital oyunlar, diinya ¢apinda eglence
sektoriiniin bir parcasi olarak goriiliirken; mimarlik, toplum ve bireye katki saglama kaygisi olan ciddi bir
sektordiir. Teknolojinin gelismesi ile bu iki sektoriin ortak alanlarindan dolayi ilgi odagina doniismeleri
sayesinde yapilan gozlem ve deneyimlerden yeni fikirler ortaya ¢ikmustir. Uzun soluklu deneme
stireclerinin sonucu olarak elde edilen olumlu geri doniisler mimarlik ve dijital oyun sektorlerinin ortak
bir potansiyel gelecegi olabilecegini gdstermis olup, mimari egitime entegre edilme fikrini ortaya
cikarmugtir. Boylece elde edilen olumlu sonuglarla dijital oyunlarin mimarlik egitiminde bir yeri olusmaya
baglamaktadir. Mimarlik egitimine oyunlarin entegre edilmesi potansiyeli topluma biling kazandirarak

konuya olan ilgiyi artirmis ve insanlarin bu etkilesimin degerini anlamasini saglamstir.

Dijital oyun diinyasinda her oyun tiiriine yonelik kullanici topluluklarmin bulundugu goriilmektedir.
Bazi oyunlarin kullanic kitlesi digerlerine gore ¢ok daha biiyiik bir orana sahiptir. Bu oyunlarda
kullanilan teknoloji ve igerikler derlendikten sonra tasarimda onemli olan gesitlilik ve hayal giicii
kullanilarak mevcut oyunlarin mimari egitime katkisi olabilecek yonleri analiz edilip mimarlik 6grencileri
icin kullanima sunulabilir. Bunlar incelendikten sonra fikirler olusturulup mimari egitim alaninda

kullanilmaya odakli oyun sistemleri ve modelleri tasarlanabilir.

Bu dogrultuda tasarlanan dijital oyunlar bir yandan mimarlik 6grencilerinin tasarim yaparken duydugu
gereksinimleri ele alarak olusturulsa da bir yandan bu siireci motive edici hale getirmelidir. Bu noktada
birbirinden farkli metotlar kullanilabilir. Bunlara, gergeklik efekti veren 3D atmosfer deneyimlersi,
diistincede olusturulan fikrin disariya daha kolay aktarilabilmesi, yapilan is siiresinin kisalmasi, ortak
yapilmasi gereken projelerde sanal ortam kolaylig1 olusmas: gibi ornekler verilebilir. Ek olarak oyun

gidisatindaki kurallar, gorevler veya rekabet ortami kullanici igin bu ortami daha cazip kilmaktadir.

Tiim bu olumlu taraflarin yaninda bir de karsilasilabilecek potansiyel sorunlar vardir. Teknik sorunlar en
basta olmak tizere bu problemler makalenin igerisinde detaylica verilmistir. Ardindan ise bu sorunlar igin

gesitli ¢oztim yollarindan bahsedilmistir.
2. Giiniimiizde Dijital Oyunlar

Oyunlar, gegmisten giintimiize daha ¢ok eglence sektoriine odakli bir aktivite olsa da, aslinda birgok farkl
alanda gelismelere oncii olabilecek sonsuz bir potansiyele sahiptir. Son dénemlerde oyuncu kitlesinde
oldukga biiyiik bir artis gozlenmis olup, oyunlarin ekonomiye olan katkis1 da goz ardi edilemez hale
gelmistir ve bu da sektoriin gelisimini hizlandirip bu alana yapilan yatirimlarin artmasina neden

olmustur.

CEVRIMICI OYUNCULAR

34.473.764

EN FAZLA CEVRIMICI

21.282.730

EVRIMICI

Sekil 1. Steam Istatistik Sayfasi( Steam Istatistik Sayfas1,2024)
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Isim yapmus bir dijital oyun platformu olan Steam’in Sekil 1'de gdsterilen verilere dayanarak, sadece kendi
platformunda bile giincel olarak 27 milyon kullanic1 aktif olarak oyun oynamaktadir (Steam Istatistik
Sayfasi, 2024). Giincel rakama bakilarak giiniimiizdeki oyuncu sayisiin oldukg¢a fazla oldugu
gozlemlenmektedir.

Istatistiklere dayanarak dikkatleri daha da iizerine cekmeyi basaran oyun sektorii, egitim, saglik, isletme
gibi alanlarda simiilasyonlar tizerine yeni igerikler 6n plana ¢ikarmaya baslayip sadece bir vakit gegirme
araci olmaktan ¢ikmistir(Torun & Tatar, 2023). Ornek vermek gerekirse, hayatta kalma oyunlarinda

ihtiyaclardan dogan ev yapma gereksinimi kullanicilarin mimari becerilerini gelistirmesini saglamaktadir.

Insan etkilesimi olmadan hi¢bir anlami olmayan bu sanal interaktif ortam, farkli simiilasyonlar yaratarak,
oyun icindeki karakterlere bedensel sinirlamalar koyarak veya giindelik yasamdaki akisi canlandirarak
kullanicilarin kafasindaki gercek ya da hayali diinyay1 sonsuz segeneklerle donatilmis bir sekilde

sunmaktadir.

Her bir oyunda degisen smirlamalar ve kurallar ile oyuncunun aklinda sekillenen Oriintii, yapilmasi
gereken gorevler, ulagilmasi gereken hedefler ve rekabete dayali ortamlar yaratma gibi ozellikleri
sayesinde biiyiik bir potansiyel olusturarak kendisini daha ilgi ¢ekici kilmaktadir. Bunlarin disinda
siradisi bir bakis agismma sahip olan ve asil amacin sonuca ulasmak degil de oyun igeriklerini

deneyimletebilme olan oyunlar da bulunmaktadir(Akeredolu vd., 2016).

Bunlardan birine 6rnek verecek olursak, “Tale of Tales” adli oyun gelistirme stiidyosunun 2008'de
piyasaya stirdiigii "The Graveyard" adli oyunda kullanicinin kontrol ettigi ana karakterin mezarlik
boyunca yiiriitiilmesi ve sonunda bir banka oturtulmas: istenmektedir. Fakat bu karakter kosamaz ya da
hizlandirilamaz, ¢iinkii ana fikir yasl bir kadinin gergek hayattaki niteligini yakalamaktir. Az 6nce bahsi
gecen "bedensel smirlama" bu oyunun mekaniginde basarili bir sekilde kullanilmis olup yasatilmak
istenen deneyim tist noktalara tasinmustir. Sekil 2 ve Sekil 3'te ana karakterle birlikte, oyunda yaratilan
atmosfer goriinmektedir(Sayilgan, 2019).

Sekil 2. Mezarlik Atmostferinde Yiiriiyen Avatar (URL-1)
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Sekil 3. Ana Karakter Olan Yagh Kadin (URL-2)

3. Mimarlik Egitiminde Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Dijital oyunlar, sonradan dahil oldugu alanlardan biri olan mimarlhkta, 6grencilerin egitim siirecinde
stiidyo gibi fiziksel ve smirlayici bir ¢alisma ortamui yerine sanal bir ortamda farkli bir yontemi deneme
sansimi vermistir. Gerek pratik acidan deneyim edinme, gerekse kiiltiirel bilgiyi saglama anlaminda gesitli
calismalar yapilmis ve yapilmaya devam etmektedir(Arslan, 2022). Arastirmalara gore hem is hem de

egitim hayatinda motivasyonu arttirdig: goriilmektedir.
3.1 Mimarlik Egitiminde Dijital Oyun Ornekleri ve i1k Deneyimler

Ilk olarak mimarlik egitiminin alt baghiklarindan biri olan mimarlik tarihi, kiiltiirel anlamda djjital
oyunlara ilham kaynag: olarak biiyiik bir fayda saglamaktadir. Tarihte ve giintimiizde var olan 6nemli
antik yapilar1 ve mekanlar1 oyun icinde kesfedebilmek, 6zellikle de kendi cagina ait bir atmosfer yaratarak

bunu saglamak 6grencilerin algisini genisletmeye katki sunar.

Buna en iyi orneklerden biri Sekil 4'da verilen ¢oziiniirliigii yiiksek, birden fazla kullanicili 3 boyutlu
gercek¢i gezinti yapilabilen Paris Notre Dame Kilisesi'dir. 1998 yilinda gelistirilen bu sanal gergekligin
amaci tarihi yapiyr deneyimletmenin yan sira kullanicilarin yapmin icinde vakit gecirmesine olanak
saglayarak tarihi zengin bu yerin ge¢misinin en kolay yoldan 6grenilebilmesidir. Daha sonralar1 2021
yilinda kilisede c¢ikan yangindan otiirii gergeklesen yikim nedeniyle farkli Kkisiler tarafindan
rekonstriiksiyon hedefli ¢alismalar baslatilmistir.

Sekil 4. Notre Dame Kilisesi Sanal Gergeklik Modeli Ornegi (URL-3)

Bir diger drnek ise Sekil 5'da gosterilen 2001 yilinda Pittsburgh Universitesi'nde Enformasyon Bilimleri

Enstitiisii’'nde baglanan ve Jeffrey Jacobson ve Lynn Holden tarafindan olusturulan “Sanal Misir Tapinag1”
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uygulamasidir. Misir rahibinin anlatimi rehberliginde gezilebilen bu sanal diinya yeni bir krallik déonemi
tapmaginin olmasi gereken biitiin Ozelliklerine sahiptir. Bunlar, tapmnaklarda geleneksellesen bes
mekandan olusmaktadir. Bu sayede hedef kitlenin bireyleri bu modelin i¢inde sanal ortamda fiziksel
olarak var olarak gerekli kiiltiirel, tarihsel, dinsel ve arkeolojik bilgilere basit bir yoldan sahip olmaktadir.

Sekil 5. Sanal Misir Tapmag Uygulamast Ornegi (URL-4)

4. Dijital Oyunlarin Mimarlik Egitimine Entegrasyonu
4.1 Tasarim Becerilerinin Gelistirilmesi

Oyun {ireticileri tarafindan gelistirilmis tasarimlar, mimari 6grencilere ilham kaynag: olma ve mimari
bilgilerin daha iyi anlagilmasi igin ortam saglama potansiyeline sahiptir. Mimarlik egitiminde 6grenilmesi
gereken fakat anlamasi zor olan perspektif ve ortografik gibi kavramlar oyun igerisinde algilanabilir.
Ogrenciler art deco, gotik, barok gibi mimari akimlar1 daha net bir sekilde tecriibe edebilir, bunlar dijital
ortamda olusturabilir veya yeni bir sanat akimi yaratabilir. Tasarim kurallari, perspektif veya mimari
detaylandirmalar iki boyutlu bir yiizey yerine i¢inde serbest olarak gezinebilecegi bir {i¢ boyutlu sanal
diinyada daha kolay sekilde algilanabilir ve anlagilabilir. Ilerleyen siireclerde 6grenciler 6zel gelistirilmis
bir sistem ile kendi mimari yapilarini olusturabilir, test edebilir ve hayal giiglerinin sinirlarin1 zorlayabilir.

Oyun ve oyunlastirma tasarimlarinda izlenebilecek modeller Sekil 6 ve Sekil 7’de verilmistir.

OYUN TASARIMI — MDA MODELI

.

* Oyunun ¢ Oyuncunun ¢ Oyuncunun
o : @

temel mekanikler duygusal
bilesenleri ile tepkileri

e Kurallar etkilesime

* Algoritma gegmesi

Tasarimci * Veri tabani Oyuncu
~—___ ~—_ ~—_

Sekil 6. MDA (Mekanik, Dinamik, Estetik) Modeli (URL-5)
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OYUNLASTIRMA TASARIMI - DMC MODELI

G - pEE

Duygular * Sans * Rozet

.
* Sireg * Micadele * Avatar
o o iliskiler * |s birligi * Koleksiyon ®
n * Engeller * Yarisma e Liderlik w
« Odiiller tablosu
e Geri * Seviyeler
Tasanimei bildirim * Puanlar Oyuncu
e Dongller e Gorevler

Sekil 7. DMC (Dinamik, Mekanik, Elementler) Modeli (URL-5)

Bahsedilen sistem gelecekte mimarlara bir is alan1 olarak oyun sanatcis1 olma imkan1 sunmaktadir. Bu
konuda kendini gelistirmis bir nesil yeterince donaniml bir sistem ile giiniimiize kadar yapilmis olan
mimari yapilar1 ve gelecekte yapilma potansiyeli olan tasarimlari sadece bir oyun {izerinden
deneyimlenebilir hale getirebilir. Bu sektor gelistikce de 6grencilerin bu alana olan odaginin artmasi
saglanabilir. Boylece mimari egitim sektoriinde dogacak taleplerin karsilanmasi ile Ogrencilerin

yaraticiliklarini artirmalari igin yeni firsatlar ortaya gikabilir.
4.2 Ogrenci Thtiyaclarina Uygun Oyun Secimi

Bir mimarlik 6grencisinin egitim hayatinin basindan sonuna kadar edinip gelistirmesi gereken yetenek ve
diistince yapilar1 vardir. Analitik diistince, yonetim yetenekleri, problem ¢6zme becerisi, elestirel ve
sanatsal bakis acis1 gibi bircok 6zellige ihtiya¢ duyulan mimarlik egitimi i¢in bu kavramlar1 6grenmek
sadece dersler araciligi ile oldugunda zorlu bir siire¢ olusturmaktadir. Bu yeteneklere katkida
bulunabilecek oyunlarin secilmesi bu siireci kolaylastirip keyifli bir hale getirebilmektedir. Bahsedilen
gelismis yetenekler ders yerine oyun yolu ile 6grenciye aktarildiginda 6grencinin basariya ulasmas1 daha
kolay saglanabilir. Ornek vermek gerekirse, yonetim yetenekleri ve analitik diisiinceyi gelistirmek icin
strateji oyunlari bigilmis bir kaftandir. Bulmaca oyunlar1 ise problem ¢6zme becerisini, elestirel ve sanatsal

bakis agisini genisletebilir ya da ¢ok oyunculu oyunlar takim ¢alismasi ve isbirligine katkida bulunabilir.

Boylece her ogrenci farkli 6grenme tarzina, ilgi alanina ve hedefine sahip oldugundan bunlarin

arasindankendi oyun se¢imini yaparak deneyim siirecini kisisellestirebilir.

En Cok Oynanan Oyun Tirleri ( 16-24 Yas)

2% ) 43% ) 42% )
V4
Nisanci Aksiyon / Macera Simiilasyon Cok Oyunculu Spor
Cevrimici Online Arena
R;';\\x
40% ) 40% }.' 46@ 36%

//

Yaris Strateji Savas Bulmaca Déviis

Sekil 8. En Cok Oynanan Oyun Tiirleri (URL-6)
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Egitimciler de bu o6zellikleri dikkate alarak gerekli yetenek alanina gore Sekil 8’de verilen baslhklar
altindan se¢im yapabilir. Ayrica, oyun igerisindeki zorluk diizeyleri, hedef alinan 6grenci kitlesinin

mevcut bilgi seviyesine uygun olmali ve en bastan bu sekilde gelistirilmelidir.

En Cok Oynanan Oyunlar / Mevecut Oyuncu Sayisi

1. Counter-Strike 2| 2. DOTA 3. PUBG: 4. APEX Legends | >-NARAKA
Banlegrmmds Bladepomt

1.100.567 593.722 590.866 310.617 247.809

Sekil 9. Popiiler Oyunlar (URL-7)

Ogrencilere farkli oyun tiirleri sunularak, her 6grencinin kendi &grenme yolunu segmesine ve
motivasyonunu siirdiirmesine yardimci olunabilir. Bu nedenle, 6grenci ihtiyaglarina uygun oyun segimi,
dijital oyunlarin mimarlk egitiminde daha verimli ve 6zellestirilmis bir 6grenme deneyimi sunmasina
yardimci olur. Sekil 9°da gosterilen popiiler oyun tiirleri arasindan, egitime uygun bir oyun segildigi
takdirde 6grenci sadece bireysel degil ekip olarak da oyunlarda aktif olabilir ve grup halinde yeteneklerini
gelistirmeleri i¢in rekabetgi bir ortam olusturulmus olur. Bunu desteklemek igin gok-esli oyunlar tercih
edilebilir. Ornek vermek gerekirse, “Rust” ve “Forest” gibi oyunlar ekip arkadaglarinizla beraber hayatta
kalmay1 gerektiren ve oyun iginde ihtiyaglarimiz1 karsilamak igin “{is” insa etmeniz gereken tarzda
oyunlardir. Bunlar, 6grencilerin hayatta kalma becerilerini, mimari planlama yeteneklerini, hayal giiciinii

ve yonetim yeteneklerini gelistirerek ortaya ¢ikan bir siireg olarak degerlendirilebilir.

Oyun Tiirleri
( N\ N\ D
Isbirlik¢i ve Miikemmel ve —— otk
Isbirlikgi olmayan Miikemmel Olmayan Bilgi Simetrik ve Asimetri
\, J \\ J \\ J/
(~ N\ N B
Statik ve Dinamik Tek Kriter ve Coklu Kriter Sonlu ve Sonsuz
. J \\ J \L J

Sekil 10. Cesitli Oyun Tiirlerinin Alt Dallar1

5. Dijital Oyunlarin Mimarlik Ogrencileri Uzerindeki Etkileri

Mimarlik 6grencilerinin tasarimlarini dijital ortamdaki sonsuz 6zelliklerden faydalanarak ve bundan
ilham alarak tiretim kabiliyetlerini sergileyebilmesi fikri ya da bunun uygulanmasi ile gelisebildikleri

alanlarin degerlendirilmesi 6grencileri motive etmektedir.

[k verebilecegimiz 6rneklerden biri neredeyse herkesin oynamis oldugu, Sekil 10’da yer alan tiirlerin
¢ogunu kapsayan “Minecraft” oyunudur. Sekil 11’de oyun igerisinde olusturulmus daha basit diizeyde
bir ev varken, Sekil 12’de ¢ok daha gelismis bir yap1 goriilmektedir. Minecraft ¢evrimici isbirlik¢i veya
rekabet ortamina yatkin, temelinde bir hayatta kalma oyunu olmasma ragmen bahsi gecen yetenekleri
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basit bir seviyede degerlendirmektedir. Bu oyunun ogrenciye strateji, planlama, yonetim, analitik

diistinme, takim galismasy, arastirma ve 6grenme gibi sinirsiz katkis1 bulunmaktadir.

Sekil 12. Minecraft Oyununda Gelistirilmis Bir Yap1 (URL-9)

Ikinci bir &rnek olarak, kendi dgrencileri ile “Half-Life 2” oyununun motoru olan Source'u kullanan
Moloney, onlara bu motorun seviye ayarlarinda gesitli mimari tasarim uygulamalar1 yaptirmistir. Cikan
sonuglar toparlandiginda elde ettigi seylerden ilki tasarim siirecinde degisken kararlarin ii¢ boyutlu
ortamdaki yansimasmi ve etkilerini gozlemleyebilmektir. Asama asama kaydedilerek yapilan bu
calismalarda sik sik degisiklige gidilirken, projelerini kaydeden kisilerin digerlerinden daha yaratici
¢ozlimleri ortaya atanlar oldugu ortaya ¢ikmistir. Bunun asil sebebi ise kullanilan yazilim sayesinde

duyular: keskinlestiren gesitli etmenlerin tasarimcilar tizerindeki tetikleyici etkisidir.

Bagka bir 0zellik ise normalde mimari tasarimlarin geleneksel yollarla tartisilip anlatilan diger adiyla
"statik degerlendirme" de diyebilecegimiz ortamlardan ziyade, kullanicilar1 ve gevreleri es zamanl aktive
etmeyi destekleyen bir ortamda kritik veren Kkigiler ile birlikte gezerek deneyimin daha canli kilmasma
olanak vermesidir. Boylece s6z konusu elestiri kapsamini, normalde elestiri verilirken kullanilan

yontemlerden ¢ok daha ileri seviyedeki bir duruma yiikseltmistir.

Ek olarak, oyun sektoriinde kullanilan VR sanal gergeklik sistemlerin, kendilerine uygun bir entegrasyon
yapilmasi durumunda 1/100 gibi oranlarla yapilan maketlerin gergek oranda yapilmasini ve gezilmesini
saglayarak jlirilerin daha efektif bir siire¢ haline gelmesini saglayabilir. Maketlerin kartondan yapilmasi
yerine sanal bir sistem icginde gergekgi bir yapiya doniismesi fiziksel sinirlardan kaynaklanan engelleri

ortadan kaldirabilir ve 6grencilerin gergek potansiyelini ortaya ¢gikarmasini ve kendilerini gelistirme hizini
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biiyiik 6l¢lide saglayabilir. Gergek diinyada yapilmas: miimkiin olmayan yapilar sanal ortamin sagladig:

smirsiz potansiyel sayesinde hayal giicii kullanilarak disariya yansitilabilir ve tiretilebilir.

Yapilan c¢ikarimda, oyun yazilimlarindaki ¢ok yonlii ve duyulari keskinlestiren teknik yontemler
sayesinde 0grenciler kendi deneyimlerini bir¢ok farkli yone ¢ekerek gesitlendirebilmislerdir. Ornek olarak
yaptiklar etkileyici efektler, 151k oyunlar1 veya daha genis bir agidan diistinenler igin ise 1s1mnlanma eylemi
ve farkli yer cekimi degerleriyle oynanmasi verilebilir.

Sekil 13’e bakildiginda 6grenciler i¢in sanal gergeklik modelindeki bir mimari tasarim daha keyifli, motive
edici hale gelmekte ve her adimda degisik ilham kaynaklar1 olusturmaktadir. Ustelik dgrenci-egitimci
arasinda daha verimli bir iletisim saglanirken, sanal ortamda bir araya gelmeleri uzaktan 6gretim ve
isbirlik¢i bir yaklagim i¢in 6nemli firsatlar dogurmaktadir. Sonug olarak 6grencilerin elde ettikleri basar:

da tiim bunlarla dogru orantil bir sekilde artmaktadur.

Dijital Oyunlarin
Mimarhk Ogrencileri

Sekil 13. Dijital Oyunlarin Mimarlik Ogrencileri Uzerindeki Etkileri
6. Mimarlik Egitiminde Dijital Oyunlarin Gelecegi
6.1 Potansiyel Zorluklar ve Engeller

Bu sektordeki sorunlar incelendiginde goriilmiistiir ki dijital oyunlar adeta teknolojinin 6nciisii olan
icatlar olduklar1 halde mevcut oyun diinyasmin igerisine bakildiginda yapilan gelistirmelerin mimarlik

icin yetersiz kaldig1 alanlar bulunmaktadir.

Giincel olarak mimarlik egitimi igin fotogergek¢i malzeme kullanimindan dolay1 olusan biiyiik dosya
boyutlari, geometrik sorunlar sonucu ekran kartina asir1 yiiklenme, birbiriyle uyumlu olmayan geometri
dosyalarinin yazilimlar arasi dogru diizgiin doniistiiriilmemesi, oyun odakli yazilimlarin profesyonel
olmamasindan kaynakli kurulum hatalar1 yasanmasi ve karmasik yazilimdan dolay1 gerektiginde yeterli

teknik destek bulunmamasi yasanan teknik engellerin biiyiik bir kismini olusturmaktadr.
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Teknik olmayan sorunlar incelendiginde, {irtiniin lisansli olmasi icin ¢ok yiiksek rakam isteyen bazi
yazilim firmalari, oyunun grafik gelistirmesi icin resmi bir kilavuz verilmemesi, gesitli sektorlerde
alisilagelmis ii¢ boyutlu teknolojilerden vazgegilememesi ve bu yiizden tasarimda detay saglayabilecek
olan oyun yazilim programlarimin kabul gérmemesi ve kullanic1 icin yeterince basitlestirilmemis sistemler

bulunmasi giintimiizde devam etmekte olan sorunlardir.

Potansiyel

Zorluklar

.

& @
' '

Blylk dosya Maliyetli yazihm
boyutlar firmalan

b &

Ekran kartina asin Resmi kilavuz
ylklenme eksikligi

¢ 4

Uyumsuz dosyalarin  Geleneksele bagh kalip giincel
diizgiin donistirilememesi  teknolojiyi kullanmama

&

Profosyonel olmayan yazilim
kaynakh kurulum hatalar

4

Karmasik yazilimdan dolay:
yeterli destek saglanamamasi

Sekil 14. Dijital Oyunlarin Mimarlik Egitiminde Kullanilmasindaki Potansiyel Zorluklar

Teknoloji her sene kendisini ikiye katlayarak biiyiiyen ve yasayan bir sistem gibidir. Teknolojinin gelisimi
dijital oyunlarin mimari egitimlerde kullanilma fikrini ¢okta uzakta olmayan bir gelecekte miimkiin
kilabilir. Sekil 14’te listelenmig sorunlar zaman ile ¢dziilecek ve bunun sonucu olarak bu sektorii mimari

egitime uygun hale getirecektir.
6.2 Gelisim Siireci icin Oneriler

Dijital oyunlarin islevsel gesitliligini ele alindiginda ve teknolojinin geldigi nokta diistiniildiigiinde
gelecekte bu sektoriin egitimde kullanilmaya baglanip istikrarhi bir sekilde gelismesi durumunda birkag
oneri ile olasi problemlere ¢oziim getirecegi tahmin edilmektedir. Oncelikle bahsi gegen problemlere
yonelik onerilerden bazilar1 sunlardir: ogunlugu teknik alanda olan sikintilar1 azaltmak amaciyla oyun
motorlarindaki bazi araglar icin doniistiiriicii eklentileri cogaltilmal, belirli yazilimlardan dosya aktarimi

daha kolaya indirgenmeli ve desteklenen dosya formatlarinin ¢esidi arttirilmalidir.
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Oyun icinde seviyeler
bulundurmak

Mimarlik tarihi referansli Olaylar zinciri
icerik eklemek ‘ ’ yaratiimasi

Gelisim

Sireciicin ‘
l Oneriler égrenci seviyesine gore
oyun motoru /sanal ortam

tercihi
Desteklenendosya  Donustirici eklentileri
format ¢esidini arttirmak gogaltmak

Kazanma / kaybetme
mantigi

Sekil 15. Djjital Oyunlarin Mimarlik Egitimi Siirecindeki Geligimi I¢in Oneriler

Bir diger ¢oziim Onerisi ise 6grencilerin dijital oyun igerikli egitim siirecinden aldiklar1 verimi arttirmak
icin tasarima yeni adim atmis olan adaylarin oyun motorlar1 yerine sanal gerceklik sistemleriyle
baglamasinin tercih edilmesidir. Daha ileri teknik bilgiler iceren oyun motorlari ise iist donem 6grencilerin

kullanimi igin uygun sekilde planlanmal1 ve sistematik sekilde miifredat iginde yer almalidur.

Egitim alaninda dijital oyun uygulamalarmimn kullanilmas: Onerisinin ilerleyen asamalarinda pozitif
sonuglar doguran gelismeler gostermesi, daha aktif hale gelebilmesi igin sik sik birbirine bagli ilerleyen
olaylar zinciri yaratilmasi, belirli seviyeler bulunmas: ve kurgu igerisinde kazanma/kaybetme mantigi
igerisinde yol alinarak adayin oyuna bagli kalmasmin saglanmasi hedeflenmelidir. Oyunun igerigi,
mimarlik tarihine referans veren bir yapi ya da kent parcasi eklenerek zenginlestirilebilir. Boylece
mimarlik egitiminde kullanilabilmesi i¢in daha ilgi ¢ekici bir tarafi ortaya ¢ikartilmis olup alinan verimin
kalitesi yiikselmektedir. Sekil 15teki diyagram takip edilerek bahsi gegen ¢oziimler gelisim igin

uygulanabilir.

7. Tartisma ve Sonug

Bilgisayar oyunlar: giintimiiz kiiltiiriintin vazgecilmez bir parcasidir, 6zellikle de gercekgilik hissini daha

¢ok saglayan ti¢ boyutlu diinyaya ait olanlar.

Oyunlarin her yastan insana hitap etmesi, yapis1 geregi cocukluktan itibaren kisisel gelisimi desteklemesi
ve kitleler tizerindeki etkisi, onlarin giiglii bir sosyolojik etken oldugunu gostermektedir. Video oyun
sektorii bu genis kitlenin taleplerine hizla yanit verdiginden sektoriin teknolojik agidan da hizli bir sekilde
gelismesine sebep olmustur.

Bilgisayar oyunu kiiltiirii ve araglari, mimaride yeni etkilesimli tasarim ortamlar1 saglamaktadir.
Yapilasmis ¢evreye ait mekansal tasarimlarin temsilinde, artik bilgisayar oyunu motorlar1 da
kullanilmaya baglanmistir. Bilgisayar oyunu motorlari, aydinlatma, ates, yagmur, sis, duman, su gibi
cevresel dinamiklerin yani sira, yergekimi ve ¢arpisma kontrolii gibi fiziksel etkilesimleri de kullanarak,
geleneksel ti¢ boyutlu bilgisayar destekli tasarim araglarinin sahip oldugu araglarin da destegiyle, gercek
zamanli ti¢ boyutlu mekan benzetimleri olusturabilmektedirler. Bilgisayar oyunu motorlarimin bu
ozellikleri tasarimci tarafindan mekansal tasarimda ongoriilemeyenlerin, kullanicilar tarafindan

deneyimlenmesini saglamaktadir.
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Dijital oyunlarin mimarlik egitiminde yaratabilecegi potansiyel fark oldukca biiyiik olup tasarimcilara
gesitli yontemler sunmaktadir. Bu sayede tasarimcilar i¢in yeni ve yaratici ¢oziimler olugmaktadir.

Zamanla klasik stiidyo ortaminin, yerini sanal ortamlara birakmakta oldugu goriilmektedir.

Bu ¢alismada amag; mimari tasarim stiidyolar1 icin daha farkli ortamlar yaratilmasini saglayarak yenilikgi
yaklagimlar bulmaktir. Boylece simdiye dek mimari stiidyolarda var olan geleneksel tasarim
uygulamalarina, gelisen teknolojiyle birlikte daha motive edici degisimlere yer veren gelismis

uygulamalarin da eklenmesi saglanmakta ve bu kapsamda oneriler sunmaktadir.

Yapilan arastirma sonrasinda ulasilan bilgilere gore “oyunlastirma” kavraminin kullanimi her yerde
gittikce artmaktadir. Bu kavramm mimari tasarim uygulamalarinda oncii olacagl potansiyel model

onerileri gelistirilmistir.

Oyunlastirmada oldugu gibi, oyun tabanli egitim ¢ercevesinde de benzer bir model Onerilmesi
miimkiindiir. Kullanicilarin, mimari tasarim siirecini oyun diinyast igerisinde deneyimlemeleri ve bu sefer
oyunlastirma 6gelerini oyunun kendisi icinde uygulamalars, dijital tasarim teknolojilerinin imkanlarindan

daha fazla faydalanilmasini saglayacaktir.

Tasarimcr kullanicilarin oyunlastirma ile ilgili kavramlari mimaride de kullanabiliyor olmas: dijital
ortamdaki firsatlardan da daha ¢ok yararlanabilmelerini saglarken onlara gesitli deneyimler sunmaktadir.
Sekil 16’dan Sekil 21’e kadar mimari egitimde kullanilabilecek potansiyel bir oyun sistemine uygun
temadaki gorselleri 6rnek gosterebiliriz;

V' Sekil 16'te projeye ¢oklu kisi katilimiyla ayni anda ayni ortam: deneyimleme

#

Sekil 16. Sanal Ortamda Bir Araya Gelen Bireyler

v' Sekil 17’de cesitli efeklerle gercekgilik katma
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Sekil 17. Sanal Ortamda Yaratilan Kar Atmosferi

v Sekil 18'de gergek, tarihi / giincel yapilara referans vermek

Sekil 18. Sanal Ortamda Olusturulmus Tarihi Bir Yap1

v' Sekil 19’da 6diil-ceza odakli sistem

Sekil 19. Sanal Ortamdaki Karakterin Merdiven Cikarak Odiile Ulasmasi
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v Sekil 20'de dikkat gekici bir olay orgiisii / hikaye

Sekil 20. Sanal Ortamda Olusturulup Anlatilmaya Calisilan Bir Hikaye Sahnesi

v' Sekil 21’de ilerleme kaydedildigini gosteren seviye farklar:

Sekil 20. Her Bir Karakterin Geldigi Seviyenin Temsili Gorseli

Oyun tasarimu siirecinde sekillerde verilen bu yonlerin gelistirilmesi ile birlikte gelecege yonelik ¢cok daha
etkili mimari tasarim anlayislarinin ortaya ¢ikacagi; boylece deneyimlenen bu giincel ortamlar sayesinde
kolaylastirilmis sanal mekanlarda olusturulmus ve islevsel siiregleri arttirilmis mimari tasarimlarin

olusmasi ongoriilmektedir.
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