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Ozet

Article Info

Giiniimiizde video oyunlari, eglence amaci yaninda, egitim,
saglik ve kentsel planlama gibi farkl: disiplinlerde aktif olarak
kullanilmaktadir. Bu sayede video oyunlari artik yalnizca
cocuklarin ve genclerin degil, tim yas gruplarindan
insanlarin ¢egitli alanlarda kullandigi bir ara¢ haline
gelmistir. Bu ¢alismada, farkli toplumsal gruplarin kentsel
tasarim stireglerine katilimini artirmada video oyunlarinin
rolii incelenmistir. Yontem olarak literatiir arastirmasini
temel alan ¢alismada Minecraft, Cities: Skylines, SimCity ve
Fortnite oyunlart; kullanici etkilesimi, egitici igerik, kullanict
dostu olma, mekansal gergeklik, verilerin kullanilabilirligi
acilarindan  ornekler  iizerinden  analiz  edilerek
karsilastirilmigtir. Minecraft, ozellikle Block by Block projesi
aracitligiyla her yastan kitlenin kamusal mekdn tasarimina
katkisint tesvik ederken; Cities: Skylines, ger¢ek¢i altyapi
simiilasyonlariyla profesyonel plancilara ve ogrencilere
detayli analiz imkdanm sunmaktadr. SimCity, oyunlastirilmis
kaynak yonetimi ve stirdiiriilebilirlik temalariyla egitimde
etkili bir arag¢ olurken, Fortnite, yaratict modlari sayesinde
gen¢ kullanicilarin  kentsel tasarima dair farkindaligini
artirmaktadir. Sonug olarak, oyun temelli yaklagimlar, farklh
toplumsal gruplarin Kentsel tasarim siireclerine eglenceli ve
kolay erisilebilir bir sekilde katilvmini saglamakta; bu da
daha  kapsayici,  yenilikci  ve  yaratict  sehirlerin
tasarlanmasina olanak tanimaktadur.
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Innovative Tools to Enhancing Public Participation in Urban Design
Processes: A Study on the Use of Video Games in Different Countries

Abstract

In recent years, video games have evolved beyond their
entertainment function to become valuable tools in diverse
fields such as education, healthcare, and urban planning. As
a result, video games have become a tool used by people of
all age groups in diverse fields, rather than being limited to
children and young people. This study investigates the
potential of video games to enhance public participation in
urban design processes. Employing a literature review as its
methodological basis, the study analyzes and compares
Minecraft, Cities: Skylines, SimCity, and Fortnite through
examples in terms of user interaction, educational content,
being user friendly, spatial realism, and usability of data.
Findings reveal that Minecraft, particularly through the
Block by Block project encourages people of all ages to
contribute to public space design, Cities: Skylines provides
professional planners and students with advanced analytical
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capabilities through realistic infrastructure simulations,
SimCity proves effective in education through gamified
resource management and sustainability themes; and
Fortnite, with its creative modes, raises awareness of urban
design among younger audiences. In conclusion, game-based
approaches enable different social groups to participate in
urban design processes in an engaging and accessible way,
fostering the creation of more inclusive, innovative, and
creative cities.

1. Giris

Gilinlimiizde hizl1 kentlesme, niifus artis1 ve iklim degisikligi gibi kiiresel sorunlar, kentsel
alanlarin daha siirdiiriilebilir, yasanabilir ve kapsayici sekilde tasarlanmasini zorunlu
kilmaktadir [1]. Bu baglamda, yalnizca profesyonel plancilar ve tasarimcilar degil, ayni
zamanda kenti kullanan tiim paydaglarin siirece aktif katilimi, daha etkin ve yerel
gereksinimlere duyarli ¢oziimler tiretilmesinde kritik bir rol oynamaktadir [2]. Katilime1
tasarim yaklasimlari, halkin yalnmizca kullanic1 degil, ayn1 zamanda yasadigi cevrenin
dreticisi  haline gelmesini saglayarak, demokratik kent planlama siireglerini
desteklemektedir [3]. Ancak, kentsel planlama ve tasarimdaki teknik dilin karmasiklig1 ve
projelerin anlagilmasindaki giicliikler, toplumsal katilimi sinirlayan 6nemli engeller olarak
one ¢ikmaktadir [4].

Son yillarda dijitallesme, bilgi-iletisim teknolojilerindeki gelismeler ve 6zellikle video

oyunlarinin yayginlasmasi, bu alanda yeni firsatlar yaratmistir. Video oyunlari, eglencenin

Otesine gegerek; egitim, saglik, psikoloji ve kentsel planlama gibi farkli disiplinlerde

ogrenme, simiilasyon ve katilim platformlar1 olarak kullanilmaya baslanmistir [5].
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Etkilesimli yapilar1 ve oyuncuyu merkeze alan tasarimlar1 sayesinde, karmasik kavramlari
somutlastirmakta ve kullanicilarin deneyimleyerek 6grenmesine olanak tanimaktadir [6].
Bu yonleriyle, video oyunlarinin kentsel planlama/tasarim siireglerinde hem profesyoneller
hem de halk i¢in gii¢lii araglar olabilecegi diisiiniilmektedir.

Bu calismada, Minecraft, Cities: Skylines, SimCity ve Fortnite gibi farkli kategorilerdeki
popiiler video oyunlarmin, kentsel tasarim siireglerine toplumsal katilimi arttirma
potansiyelleri ilgili literatiir ve o6rnek projeler tizerinden incelenmistir. Calismanin
arastirma sorular1 sunlardir:

e Calisma kapsaminda incelenen video oyunlari kentsel planlama/ tasarim siirecinde
kullaniciyla etkilesimi nasil saglamaktadir, egitici icerikleri, arayiizleri ve dilleri
nasildir?

e (alisma kapsaminda incelenen video oyunlarinin mekansal gerceklikleri ve elde
edilen verilerin kullanilabilirligi kentsel planlama/tasarim siirecini ve siirece
katilimi nasil etkilemektedir?

Bu sorular dogrultusunda, oyun temelli yaklasimlarin kentsel planlama ve tasarim
stireclerine katkilar1 degerlendirilerek, daha kapsayici ve yaratici sehirlerin insasinda
izlenebilecek yenilikgi yollar ortaya konulmustur.

2. Literatir Taramasi

Katilimcr tasarim yaklagimlari, uzun siiredir kentsel planlama yazininin merkezinde yer
almaktadir. Arnstein’in [2] gelistirdigi “Vatandas Katilimi1 Merdiveni”, katilim siire¢lerini
bilgilendirme, danisma ve ortak karar alma basamaklari lizerinden degerlendirerek, yeni
teknolojilerin hangi diizeyde etki yarattigini 6l¢gmek icin hélen basvurulan bir gercevedir.
Sanoff [3] ve Innes & Booher [4] gibi yazarlar ise katilimci tasarimin sosyal sermaye, giiven
ve ortak vizyon iretmedeki roliinii vurgulamaktadir. Bu kuramsal arka plan, video
oyunlarinin katilimer stireglerdeki potansiyelini degerlendirmek icin saglam bir temel sunar.

Video oyunlarinin kentsel planlama siireglerinde kullanimi, “serious games” literatiirii iginde
ele alinmaktadir. Poplin [7] “oyunsu katilim” kavramiyla, oyunlarin yaratici, eglenceli ve
diisiik esikli araclar olarak katilimci tasarimda kullanilabilecegini gostermistir. Benzer
bicimde Prilenska [8], katilimc1 planlamada ciddi oyunlarin yontemsel ¢esitliligini derleyen
caligmasinda ticari oyunlarin yani sira 6zel gelistirilmis araglarin da siirece katki sundugunu
ortaya koymustur. Gordon & Manosevitch [9] tarafindan Onerilen “etkilesimli planlama”
yaklagimi ise oyunlarin, katilimcilarin yalnizca mekansal senaryolar1 gorsellestirmesini
degil, ayn1 zamanda tartismaya yonelik empati gelistirmesini sagladigini ileri stirmektedir.
Bu baglamda Boston’daki “Participatory Chinatown” projesi, rol yapma temelli bir oyunla
kamusal toplantilarda diyalogu nasil doniistiirebilecegini gostermistir [10].

Minecraft, katilimci kentsel tasarimda en yaygin kullanilan oyunlardan biridir. UN-
Habitat’in Block by Block girisimi, her yastan insanin yasadiklari ¢evrede soz sahibi
olabilmesi i¢in Minecraft’t aragsallastirmis ve 30°’dan fazla iilkede uygulama
gerceklestirmistir [11]. Poplin [12] ve Al-Jamal [13], Minecraft’in diisiik teknik bariyerleri
sayesinde ¢cocuklar ve gencler arasinda erisilebilir bir katilim araci oldugunu; ancak temsil
ve glic dengesizliklerinin yine de gbz oniinde bulundurulmasi gerektigini vurgulamaktadir.
Samu-Rossi ve arkadaglari [14], Minecraft’la bir okul alaninin dijital ikizi iizerinden yapilan
katilimc1 tasarim siirecinde, 6grencilerin mekan algisin1 ve yaraticiligini giiclendirdigini
gostermistir. Benzer sekilde Silva & Poplin [15], Brezilya’daki kirsal bir mahallede
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cocuklarin Minecraft araciligiyla birlikte tasarim deneyimlerini inceleyerek, oyunun
ogrenme ¢iktilart iiretmedeki kapasitesini vurgulamistir. Minecraft ile yapilan ¢aligmalar
video oyunlarmin kullanici etkilesimi saglama, kullanici dostu arayiize ve dile sahip olma
ve egitici igerik acilarindan incelenmesi gerektigini gostermektedir. Yapilan ¢aligmalarda
genglerin ilgisi gozlemlense de, 6zellikle Afrika ve Asya’da gercgeklestirilen atdlyelerde
yerel halktan her yastan kesimin ¢alismalara katilimina 6zen gosterilmistir.

Cities: Skylines, 6zellikle altyap1, ulasim ve ¢evresel simiilasyonlarda sagladig: gercekeilik
nedeniyle hem egitim hem de profesyonel kentsel planlama ortamlarinda one ¢ikmaktadir.
Sanchez-Lopez ve arkadaglari [16], Skylines’in kentsel planlama egitiminde sagladigi
kolayliklar1 inceleyerek, oOgrencilerin sistemler arasi iliskiyi deneyimleyebildiklerini
gostermistir. Susaeta ve arkadaglari [17], oyunda oyuncularin siirdiiriilebilir sehirler kurma
kapasitesini test ederek, oyun kurallarinin gercek hayattaki siirdiiriilebilirlik dlgiitleriyle ne
derece ortlistiigiinti degerlendirmistir. Tong & Tsai [18] ise Skylines motorunu kullanarak
ulasim odakli bir ciddi oyun gelistirmis ve derslerde etkili bir 6grenme araci olarak
kullanilabilecegini ortaya koymustur. Ayrica Stockholm’deki Norra Djurgérdstaden
projesinde, Skylines kamusal katilim araci olarak kullanilarak farkli yas gruplarindan
insanlarin alternatif senaryolar lizerinde tartismasi saglanmistir [19]. Bu ornekler,
Skylines’in hem pedagojik hem de profesyonel uygulamalarda halkla iletisimi giiclendiren
bir platform sundugunu gostermektedir. Cities: Skylines ile yapilan g¢aligmalar video
oyunlariin mekansal gerceklik kapasitesi, kullanici etkilesimi, egitici igerik, kullanici dostu
araylize ve dile sahip olma ve elde edilen verilerin kullanilabilirligi agilarindan incelenmesi
gerektigini gostermektedir.

SimCity, 1980’lerden bu yana sehir kurma tiirtiniin en bilinen 6rnegi olarak, egitim ve
farkindalik yaratma amagh kullanilmigtir. Gaber [20], SimCity’nin kentsel tasarim
egitiminde kullanilarak 6grencilerin mekansal kararlarin sonuglarini gorsellestirmelerini
sagladigin1 rapor etmistir. Kraker ve arkadaslari [21], altyapi yoOnetimi egitiminde
SimCity’nin kullanilabilirligini test etmis; 6grencilerin sistem diisiincesi ve kaynak yonetimi
konularinda kavramsal kazanimlar elde ettigini gostermistir. Sawyer [22], SimCity’nin
“sehir bilgisi” iiretiminde akademik kuramlari nasil etkiledigini inceleyerek, oyunun kiiltiirel
etkisini ortaya koymaktadir. Ruth [23] ve Young [24] gibi arastirmalar da SimCity’nin
ogrenme ¢iktilar1 tiretmede roliinli vurgulamaktadir. SimCity ile yapilan ¢alismalar video
oyunlarmin kullanic1 etkilesimi ve egitici igerik agilarindan incelenmesi gerektigini
gostermektedir.

Fortnite, dogrudan bir sehir kurma oyunu olmamasina ragmen Creative Mode ve Unreal
Editor for Fortnite (UEFN) ile gen¢ kullanicilarin mekansal tasarima dair farkindalik
gelistirmesine katki sunmaktadir. Epic Games’in egitim modiilleri [25], 6grencilerin sehir
kurma ve stirdiiriilebilirlik temali gorevler gelistirmelerine imkan tanimaktadir. Zaha Hadid
Architects tarafindan gelistirilen Re:Imagine London projesinde ise geng¢ kullanicilarin
kentsel mekan1 yeniden kurgulamasi saglanmis; boylece oyun kiiltiirii ile mimarlik pratigi
bulusturulmustur [26]. Ayrica TIME Studios’un “March Through Time” projesi, Fortnite
icinde tarihsel ve toplumsal mekan deneyimleri yaratarak oyunun bir egitim ve farkindalik
platformuna doniisebilecegini gostermistir [27]. Bu 6rnekler, Fortnite’in katilimi1 dogrudan
teknik tasarimla degil, daha ¢ok farkindalik ve hayal giicii iizerinden destekledigini
gostermektedir. Fortnite ile yapilan caligmalar video oyunlarmin kullanict etkilesimi ve
egitici icerik agilarindan incelenmesi gerektigini gostermektedir.
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Sonug olarak literatiir, video oyunlarinin niteliklerine gore kentsel planlama/tasarim
siireglerinde farkli roller iistlenebildigini ortaya koymaktadir. incelenen ¢alismalar;
e Kentsel planlama, oyun tasarimi, egitim gibi farkli disiplinleri bir araya
getirmektedir.
e Kullanic1 dostu arayiize ve kolay bir dile sahip video oyunlarinin farkli yas
grubundan kullanicilar i¢in daha erisilebilir oldugunu ifade etmektedir.
e Video oyunlarinin egitim ve kentsel planlama/tasarim siireglerinde aktif olarak
kullanildigin1 géstermektedir.
e Video oyunlarmin o6zellikle egitici icerikleri sayesinde gencglerde farkindalik
yarattigini vurgulamaktadir
e Video oyunlarinda farkli yas grubundan kullanicilarin etkin ve etkilesimli bir
sekilde rol alabildigini gostermektedir.
e Video oyunlarinda elde edilen sonuglarin gergek hayata belirli 6lgiilerde
aktarilabilecegini belirtmektedir.

Bu cergevede yapilan literatlir taramasinda Minecraft, diisliik esikli erisimle farkli yas
grubundan katilimcilarla birlikte yaratma stireclerini; Cities: Skylines, her yastan insanin
profesyonel diizeyde simiilasyon ve egitim olanaklarini; SimCity, 6zellikle gengler tizerinde
tarihsel olarak kavramsal 6grenme ve farkindalik iiretimini; Fortnite ise gencler arasinda
farkindalik ve yaraticilik gelistirmeyi 6ne c¢ikarmaktadir. Bu bulgular, c¢alismamizda
kullanilan doért oyunun se¢imini desteklemekte ve oyun-temelli katilimin her yas grubu igin
hem eglenceli hem de etkili bir ydontem olabilecegini géstermektedir.

3. Materyal ve Yontem

Bu ¢alismada, video oyunlarinin toplumun her yastan kesiminin kentsel tasarim siireglerine
katilimin1 artirma potansiyelini degerlendirmek i¢in nitel agidan karsilastirmali analiz
yontemi benimsenmistir. Oncelikle literatiir taramasi gerceklestirilerek, oyun temelli
katilim, oyunlastirma, ciddi oyunlar ve kentsel planlama/tasarim siireclerinde oyunlarin
kullanim1 {lizerine mevcut akademik caligmalar incelenmistir. Yapilan literatlir taramasi
sonucunda, toplumsal katilim ve kentsel tasarim siirecleriyle iliskisi gii¢lii olan dort video
oyunu; Minecraft, Cities: Skylines, SimCity ve Fortnite olarak belirlenmistir.

Secilen oyunlar, kentsel tasarim siireglerine katkilar1 agisindan sistematik olarak analiz
edilmistir. Literatiirden incelenen ¢aligsmalarin ¢ikarimlari dogrultusunda analiz kriterleri;
e Kullanici etkilesimi (kullanicinin aktif karar verici olup olmadigi)
e Egitici icerik (oyunun kentsel planlama/tasarim kavramlarini 6gretme kapasitesi),
e Kullanici dostu olma (arayiiziin her yastan kesim i¢in kolay kullanilabilirligi ve
dilin rahat anlasilabilirligi)
e Mekansal gerceklik (gercek veri ve haritalara dayali olma durumu)
e Verilerin kullanilabilirligi (elde edilen verilerin kentsel planlama/tasarim
stireclerine entegre edilebilirligi)
olarak belirlenmistir. Her bir oyun, bu kriterler acgisindan incelenmis; avantajlari,
siirliliklart ve kullanim alanlar1 detaylandirilmstir.

Analiz siirecinde, oyunlarin literatlirdeki uygulama 6rnekleri ve proje bazli kullanimlar da
degerlendirilmistir. Ornegin, Verilerin kullanilabilirligi agisindan Cities: Skylines’in
Stockholm Norra Djurgardstaden projesinde profesyonel plancilarla birlikte nasil
kullanildig1 veya kullanici dostu olma agisindan Minecraft’in Block by Block projesiyle
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farkli iilkelerdeki farkli yas gruplarindan insanlarin kamusal mekan tasarimina nasil dahil
edildigi aragtirllmistir. Ayrica, SimCity’nin siirdiiriilebilir sehir tasarimi egitimindeki
etkileri ve kullanic1 etkilesimi agisindan Fortnite’in Reimagine London etkinligi
kapsamindaki yaratici katilim potansiyeli incelenmistir. Bu yontemsel yaklasim ile, video
oyunlarmin kentsel tasarima toplumsal katilimi destekleme Kkapasiteleri ve hangi
baglamlarda daha etkin kullanilabilecekleri ortaya konulmustur.

4. Bulgular
4.1. Minecraft

Minecraft, Mojang Studios tarafindan gelistirilmis, bir acik diinya video oyunudur. Ilk olarak
2009 yilinda Markus Persson tarafindan tasarlanan oyun, 2011'de tam siiriimiiyle piyasaya
siiriilmiis, 2014 yilinda Microsoft tarafindan satin alinmistir. Ozellikle 2016 yilinda
Minecraft Education versiyonu ile oyun egitim alaninda aktif kullanilmaya baslanmistir [29].
Oyun, tamamen blok tabanli bir diinyada geger; oyuncular bu bloklarla yapilar insa eder.
Oyuncular, oyun modlar1 ve sunucular araciligiyla kendi deneyimlerini 6zellestirebilir.

Tablo 1. Minecraft Degerlendirme Bulgulari

Kriter Degerlendirme
Kullanici . e -
Etkilesimi Oyuncular aktif karar vericidir; dogrudan tasarim yaparlar.

Egitici Icerik Kentsel planlama mantigin1 deneyimleyerek dgretir.

Kullanict dostu Basittir, gocuklar ve yetiskinler i¢in erisilebilirdir.

olma

Mekansal Gergek diinya temsili dogrudan yoktur, ancak modelleme i¢in
Gergeklik esnek yapi sunar.

Verilerin Veri toplama dogal olarak icerilmez, ancak modlar ile
Kullanilabilirligi miimkiindiir.

Yapilan degerlendirme ile (Tablo 1.) Minecraft’in dogrudan kentsel planlama/tasarim
tizerinde gii¢lii bir etkisi yokken, dogru modlar ve yonlendirmeler ile etkili bir arag olarak
kullanilabilecegi goriilmektedir. Bu ¢ikarima varilmasinda programin kullanict dostu
araylizii, 6grenme siiresinin minimum olmasi ve kullaniciyr dogrudan tasarima dahil etmesi
etkili olmustur. Poplin [12] ve Al-Jamal [13]’1n Minecraft {izerine yaptigi arastirmalar da bu
¢ikarimi desteklemektedir.
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Sekil 1. Minecraft Arayiiz [28]
4.1.1. Blok Blok Projesi (Block by Block Project)

Block by Block, Mojang, Birlesmis Milletler insan Yerlesimleri Programi (UN-Habitat) ve
Isve¢ merkezli Better Block Foundation is birligiyle 2012 yilinda baslatilan bir projedir. Bu
proje, ozellikle gelismekte olan iilkelerde yiiriitiilen kentsel doniisiim projelerinde topluluk
katilimin1 artirmay1 ve insan odakli yaklagimlari tesvik etmeyi amaglamaktadir. Block by
Block girisimi kapsaminda, yerel alanlarin Minecraft iizerinde dijital modelleri
olusturulmakta ve bu modeller, katihimcilarin kendi fikirlerini ve gereksinimlerini
gorsellestirebilmeleri i¢in kullanilmaktadir. Boylece, basit bir oyun altyapis1 araciligiyla
halkin kentsel tasarim siireglerine katilimi maksimum diizeye ¢ikarilmakta ve topluluk
temelli tasarim kararlar1 desteklenmektedir [30].

Sekil 2. “Haiti’de Yasam Kalitesi insa Etmek” projesi [30]

Diinyada cesitli iilkelerde atdlyeler diizenleyen Block by Block organizasyonu ¢aligsmalarin
ozellikle teknolojinin daha az gelismis ve yerel halkin daha kisitli imkanlar1 oldugu iilkelerde
yogunlastirmistir. Giiniimiizde tamamlanmis olan Kuzey Amerika’da 2, Avrupa’da 2, Latin
Amerika’da 7, Arap Yarimadasinda 5, Asya’da 15 ve Afrika’da 17 adet atolye ¢alismasi
bulunmaktadir. Yapilan caligmalar incelendiginde daha gelismis iilkelerde hedef kitlenin
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geng niifus oldugu, teknolojinin heniiz ¢ok gelismedigi tilkelerde ise hedef kitlenin her
yastan yerel halk oldugu gézlemlenmektedir [30].

4.1.2. Seferihisar’da Gencler Tarafindan Tasarlanan Bir Yaz Kampmn Insas:
(Building a Youth-Designed Summer Camp in Seferihisar)

UN- Habitat’in Block by Block projesi kapsaminda iilkemizde, Izmir Seferihisar’da da Mart
2019’da gergeklestirdigi bir ¢alismasi bulunmaktadir. Bu ¢calisma kapsaminda yaslar1 12 ila
15 arasinda degisen 17 katilimc1 ve onlara eslik eden mimarlarla birlikte 2 giin siiren bir
atolye caligmasi yapilmis ve katilimcilar Minecraft ile hayallerindeki rekreasyon alanlarini
dijital ortamda olusturmustur. Calismanin sonucunda tasarlanan rekreasyon alanlar
izleyiciler ile paylagilarak ortak gereksinimler belirlenmistir. Atolyedeki tasarimlar hayata
gecmese de bu tiir caligmalar ile Tiirkiye’de genglerin de yasadiklar1 kentte s6z sahibi olmak
istedikleri gbzlemlenmistir. [31]

Sekil 2. “Seferihisar’da Gengler Tarafindan Tasarlanan Bir Yaz Kampinin Insas1” projesi
[31]

4.2. Cities: Skylines

Cities: Skylines, Colossal Order tarafindan gelistirilen ve Paradox Interactive tarafindan
yayimlanan bir sehir kurma simiilasyon oyunudur. ilk olarak 10 Mart 2015’te piyasaya
siiriilmiistiir. Cities: Skylines, oyunculara kendi sehirlerini insa etme ve yonetme imkani
sunar. Oyuncular, sehrin altyapisini, ulasim aglarini, kamu hizmetlerini, ekonomik
diizenlemeleri ve sosyal politikalar1 yoneterek biiyiiyen bir sehir yaratmaya calisirlar. Cities:
Skylines, oyunculara farkl kentsel planlama teorilerini test etme firsati verir. Ornegin, planl
sehirle veya organik gelismis sehirler arasindaki farklari gozlemleme imkani saglar [32].

Tablo 2. Cities: Skylines Degerlendirme Bulgular1

Kriter Degerlendirme
Kullanici Ovyuncular aktif karar vericidir; imar planlari, altyapi, ulagim gibi
Etkilesimi unsurlari yonetir.
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Egitici icerik Kentsel planlama, altyap} Vyt')n.et.il.ni, glaslm planlamasi gibi
konularda dgretici igerik sunar.

Kullanici dostu Detayli ama sistematik bir arayiize sahiptir, yeni kullanicilar i¢in

olma O0grenme stiresi vardir.

Mekansal Gergek haritalara ve verilere dayali modlarla ¢alisabilir; yliksek

Gergeklik mekansal temsil giicii vardir.

Verilerin Oyuncuya siirekli veri akisi sunar (trafik, saglik, mutluluk orani,

Kullanilabilirligi ekonomi vs.).

Yapilan degerlendirme ile (Tablo 2.) Cities: Syklines’in detayli yapisit ve 6grenme siiresi
gerektiren bir video oyunu olmasma ragmen, gercekci verileri sayesinde kentsel
planlamaya/tasarima dogrudan etki edebilecek bir video oyunu oldugu belirlenmistir.
Susaeta ve arkadaslari [17] tarafindan yapilan ¢alisma da bu ¢ikarimi desteklemektedir.

0'o)

Sekil 3. Cities: Skylines Arayiiz [32]
4.2.1. Norra Djurgéirdstaden Kentsel Doniisiim Projesi

2015 yilinda Stockholm’iin Norra Djurgardstaden bolgesinde baslatilan kentsel dontlisiim
projesinde, siirdiiriilebilirlik hedeflerini desteklemek amaciyla Cities: Skylines oyunu
kullanilmistir. Paradox Interactive, Colossal Order, Isve¢ Yap1 Hizmetleri ve Stockholm
Belediyesi is birligiyle yiiriitiilen bu projede, sehir plancilari, uzmanlar ve farkli yas
gruplarindan yerel halkin katilimiyla diizenlenen atdlyelerde ulasim, ¢evre planlamasi ve
altyapr ¢Oziimleri gelistirilmistir. Ayrica Avusturyali mod gelistiricisi Alexander
Oberroither, oyunun gercek verilerle daha etkili kullanilabilmesi i¢in 6zel modlar iireterek
katkida bulunmustur. Bu girisim, video oyunlarmin yalnizca eglence araci olmadigini; ayni
zamanda katilimer sehircilik siireglerinde etkin bir planlama araci olarak kullanilabilecegini
ortaya koymustur [19].
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Sekil 4. Cities: Skylines Norra Djurgardstaden Kentsel Dontisiim Projesi [19]
4.3. SimCity

SimCity, kentsel planlama ve sehir kurma simiilasyonlarinin onciisii olan bir video oyun
serisidir. Maxis tarafindan gelistirilmis ve ilk olarak 1989 yilinda piyasaya siiriilmiistiir.
SimCity, oyunculara sifirdan bir sehir insa etme, yonetme ve biiylitme gorevini verir.
Oyuncular, bos bir arazide bir sehir kurarak, biiyiimesini saglayacak altyapiy1 olusturur.
Evler, sanayi bolgeleri, ticaret alanlari, parklar, okul ve hastaneler gibi ¢esitli yapilar insa
edilebilir. Sehirdeki yerlesim alanlar1 ve altyapi, birbirine baglidir. Ornegin, ulasim sistemi
iyi organize edilmezse trafik sorunlari yasanabilir. Oyunda sehirlerin ¢evre lizerindeki
etkilerini yonetmek onemli bir faktordiir. Cevre kirliligi, su kaynaklari, ormanlar ve yesil
alanlar gibi unsurlar sehirlerin siirdiiriilebilirligini etkiler [33].

Sekil 5. SimCity 4 Arayiiz [33]
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Tablo 3. SimCity Degerlendirme Bulgulari

Kriter Degerlendirme

Kullanici Oyuncu aktif karar vericidir; kentsel planlama ve yonetim
Etkilesimi kararlarin alir.

Egitici Igerik Kentsel planlama kavramini temel seviyede Ggretir.

Kullanier dostu Basittir, cocuklar ve yetiskinler igin erisilebilirdir.

olma

Mekansal Ayrintili mekansal analiz sinirlidir

Gergeklik y '

Verilerin T . P o
Kullantlabilirligi Vergi geliri, niifus memnuniyeti, trafik gibi veriler izlenebilir.

Yapilan degerlendirme ile (Tablo 3.) SimCity’nin basit bir arayiize sahip olmas1 ve mekan
analizleri konusunda yeterli olmasinin bu programin 6zellikle kentsel planlama egitiminde
kullanimimi destekledigi gozlemlenmistir. Cities: Skylines kadar olmasa da cgesitli veriler
gercek hayatla eslestirilerek farkli analizler yapmaya imkan saglamaktadir. Literatiirdeki
kaynaklar incelendiginde [20,21], bu video oyununun kullanim amaciin egitim oldugu
goriilmektedir.

4.3.1. SimCity’den Akilli Sehre: Siirdiiriilebilir Tasarim Egitiminde Oyunlastirmanin
Rolii (From SimCity to Smart City: The Role of Gamification in Teaching Sustainable
Design)

Hindistan’da Dr. Mahalingam College of Engineering and Technology biinyesinde 2025
yilinda gerceklestirilen bir calismada, siirdiiriilebilir sehir tasarimi egitimi kapsaminda
SimCity oyunu kullanilmigtir. Arastirma sonucunda, Ogrencilerin siirdiiriilebilir sehir
tasarimi konusundaki basarilarinin %26’dan fazla arttigi, %87.5’inin derslere daha aktif
katilim sagladig1 ve ddevlerini zamaninda teslim ettigi belirlenmistir. Ayrica, 6grencilerin
%81.25’1 oyun sirasinda edindikleri bilgileri stiidyo projelerine basarili bir sekilde
uygulamigtir. Bu bulgular, SimCity tabanl egitim yonteminin, mimarlik ve kentsel planlama
disiplinlerinde 0Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu ve uygulama becerilerini 6nemli
olgtide artirdigin1 gostermektedir [34].

3 I

SN >
Sekil 5. Projenin sunumu [33]
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4.4. Fortnite

Fortnite, Epic Games tarafindan gelistirilmis ve ilk olarak 2017 yilinda piyasaya siiriilmiis
¢evrimigi ¢ok oyunculu bir video oyunudur. Oyun Unreal Engine 4 oyun motorunu
kullanmaktadir. Oyun, hayatta kalan son oyuncunun kazanacagi bir miicadeleyi igerir.
Zamanla farkli oyun modlar1 da eklenmis ve genis bir oyuncu kitlesi kazanmistir. Fortnite,
oyuncularin kendi haritalarin1 ve oyun modlarini yaratmalarina olanak taniyan bir yaratici
mod da sunar. Bu modda oyuncular, oyun i¢i araglarla kendi oyun deneyimlerini
olusturabilir, arkadaslariyla paylasabilir ve diinyadaki diger oyunculara sunabilirler [35].

Tablo 4. Fortnite Degerlendirme Bulgulari

Kriter Degerlendirme

Kullanict Oyuncular aktif tasarimeidir; kendi haritalarini, oyun modlarini

Etkilesimi yaratabilir.

Egitici igerik Egitici igerik kullanlclyva‘ l?aglldlvr; dogrudan kentsel planlama
egitimi saglamaz.

Kullanic1 dostu Anlasilir bir araylizii vardir, kolay 6grenilebilir. Giintiimiizde her

olma yastan kitlenin oynadig1 popiiler bir video oyunudur.

Mekansal Kurgu diinyalardir, gergek sehir verisi kullanim1 yoktur, fakat

Gergeklik modlar ile miimkiindiir.

Verilerin Veri toplama dogal olarak igerilmez, ancak modlar ile

Kullanilabilirligi miimkiindiir.

Degerlendirme ¢iktilart incelendiginde (Tablo 4.) Fortnite’in dogrudan kentsel planlama ile
bir baglantist olmadig1 goriilmektedir. Fakat oyunun kullanicilar tarafindan modlanmaya
acik yapist sayesinde farkli amaclar ile kullanilabildigi literatiirde ¢aligmalar ile ortaya
konulmustur [27]. Oyun renkli yapist ve basit arayiizli sayesinde 6zellikle gencler arasinda
popiilerdir. Bu avantajlar incelendiginde Fortnite kentsel planlamada halkin katilimim
saglamak i¢in dnemli bir ara¢ konumundadir.

Sekil 6. Fortnite Arayiiz [34]
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4.4.1. Londra’y1 Yeniden Hayal Et Projesi (Re:Imagine London Project)

Fortnite Reimagine London, Epic Games ve Zaha Hadid Architects is birligi ile yiiriitiilen
Ozel bir etkinliktir. Proje kapsaminda, Fortnite’da Londra'nin ikonik noktalarinin yeniden
tasarlandig1 sanal bir ortam olusturulmustur. Etkinlik kentsel planlama alaninda farkindalik
yaratmay1 amaclamakta olup, katilimcilara sehri yaratici bir sekilde yeniden tasarlama firsati
sunmustur. Reimagine London etkinligi sirasinda, oyuncular Londra’daki belirli bolgeleri
kesfederken cesitli yaratic1 gorevler ve interaktif deneyimler gergeklestirmis, ayn1 zamanda
oyun i¢i araglar kullanarak sehri insa etme ve degistirme imkani bulmuslardir. Yapilan proje
ozellikle Londra’da her yastan farkli kesimlere hitap etse de, oyunun kullanicilarinin
cogunlukla geng¢ niifustan olusmast bu projenin ¢iktilarinin geng niifus {izerinden
degerlendirilmesi durumunu ortaya ¢ikarmistir [36].

& / 4 -ﬁ =

Lo iy py -
—~——au/'| ' BN
- | [17]

fire 18] , A.al

R N

Sekil 7. Fortnite Re:Imagine London Projesi [36]
5. Sonu¢

Bu ¢alismada incelenen dort video oyunu, kentsel tasarim siireglerine toplumsal katilimi
artirma potansiyelleri agisindan farkli avantajlar ve sinirliliklar sunmaktadir.

Minecraft, Block by Block projesinde goriildiigii iizere, halkin fikirlerini dogrudan ifade
etmesine ve tasarima entegre etmesine olanak tanimakta, katilimcilar arasinda is birligini ve
ortak Uretimi tesvik etmektedir. Basit arayiizii sayesinde her yas grubundan kullanici
tarafindan kolaylikla kullanilabilmekte ve ozellikle g¢ocuklar ile genclerin mekansal
diisiinme becerilerini gelistirmektedir. Ulkemizde Seferihisar’da gergeklestirilen calisma
gbdz Oniine alindiginda; Minecraft katilimci fikir {iretimi ve yaratici diisiince gelistirme
asamalarinda giiclii ve motive edici bir arag olarak degerlendirilmektedir. Minecraft ile
gergek arazi modelleriyle ¢alisilabilmekte, ancak oyun gorsel gerceklik sunmakta, detayli
Olgek veya malzeme hissi vermemektedir. Siirli veri entegrasyonu nedeniyle miihendislik
detaylarini igeren gergekci (ulasim, enerji gibi) altyap: simiilasyonlari sunmamaktadir.

Cities: Skylines ise, gercek verilerle ¢alisma kapasitesi ve kapsamli altyapi, ulasim ve gevre

yonetimi simiilasyonlar1 ile profesyonel plancilar i¢in olduk¢a degerli bir aractir.

Stockholm’deki Norra Djurgéardstaden projesinde oldugu gibi, profesyonellerle toplumun
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her kesimini ayni1 platformda bulusturarak katilimci kentsel planlamaya katki sunmaktadir.
Bu nedenle, Cities: Skylines 06zellikle profesyonel analiz ve egitim siireglerinde one
cikmaktadir. Mimari tasarimdan ¢ok gercek¢i veri temelli sehir simiilasyonu (trafik,
ekonomi, ¢cevre) saglamaya, plan kararlarinin sonuglarini gézlemlemeye, kapsayici planlama
senaryolar1 iiretmeye imkan vermektedir. Bununla birlikte, karmasik arayiizii ve yiiksek
ogrenme egrisi, baglangic diizeyindeki kullanicilar i¢in erisimi kisitlayabilmektedir.

SimCity, kentsel planlama oyunlarinin 6nciisii olarak siirdiiriilebilirlik, kaynak yonetimi ve
biliyiime stratejileri gibi temel kavramlar1 6gretmede etkili olmaktadir. Egitim ortamlarinda,
ozellikle siirdiiriilebilir sehir tasarimi konularinda motivasyonu artirdigy, stratejik diistinmeyi
ve farkli senaryolarla neden-sonug iliskileri kurmayi1 destekledigi goriilmektedir. Bu
ozelligiyle SimCity, planlama egitiminin baslangi¢ asamalarinda 6zellikle gengler igin etkili
bir destekleyici arag olarak degerlendirilmektedir, ancak katilimer etkilesimi, gergek veri ve
harita entegrasyonu sinirli olup, daha ¢ok teorik 6gretime dayanmaktadir.

Fortnite ise, yaratict modlar1 sayesinde geng kullanicilarin kentsel tasarim siireglerine dahil
edilmesine imkan tanimakta, Reimagine London projesinde oldugu gibi, mekansal algilarin
ve tasarim farkindaliklarii gelistirmektedir. Gengler icin motive edici, tanidik bir ortam
sunmakta, yaraticiligi, is birligini, hizli prototiplemeyi, genis topluluk destegi, basit ve
kullanici dostu arayiizii sayesinde fikir paylasimini tesvik etmektedir. Ancak kentsel
planlama i¢in dogrudan kullanilabilmesi modifikasyon gerektirdiginden, egitimsel
entegrasyonu sinirli kalmaktadir. Ayrica oyunun temasinin bazi projelerde etik sorunlara yol
acabilecegi dikkate alinarak, katilimc1 tasarim siirecleri i¢in oyuna bazi kurallar koyulmasi
gerekmektedir. Buna ragmen, Fortnite’in sundugu etkilesimli ve oyunlagtirilmig ortam,
gelecegin katilimcei profillerinin gelisimi agisindan dnemli bir potansiyele isaret etmektedir.

Sonug olarak, incelenen oyunlarin, kentsel tasarim siireclerini demokratiklestirmek ve farkli
toplumsal gruplarin (g¢ocuklar, gengler, amatdrler, profesyoneller) siirece dahil olmasini
saglamak i¢in giiclii araglar oldugu goriilmektedir. Ancak her birinin amaci, kullanici profili
ve teknik derinlik diizeyi farkli oldugundan, kentsel tasarim siire¢lerine katilimi
destekleyecek oyun se¢iminin, siirecin hedeflerine (6rnegin farkindalik artirma, veri temelli
analiz, yaratict tasarim gibi) gore yapilmasi gerekmektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde, Minecraft yaraticiligi ve kolay erisilebilirligiyle; Cities: Skylines
gercekei simiilasyonlar1 ve profesyonel analiz kapasitesiyle; SimCity kavramsal 6gretimi ve
motivasyon artirici yapisiyla; Fortnite ise geng kullanicilari siirece dahil etme potansiyeliyle
one ¢ikmaktadir. Ayrica kullanict profili agisindan Minecraft ve Fortnite’in yerel halk,
SimCity’nin mimarlik/kentsel planlama 0Ogrencileri, Cities: Skylines’in profesyonel
mimarlar ve kent planlamacilari i¢in daha uygun programlar oldugu gériilmektedir.

Video oyunlarinin pek ¢ok avantajinin yani sira dezavantajlarimin da gz Oniinde
bulundurulmasi, katilimci kentsel tasarim siireglerinin igleyisini yavaslatmamak adina bazi
onlemlerin alinmasini da gerektirmektedir. Ozellikle eglence yonii agir basan Fortnite gibi
oyunlar kentsel tasarim siireglerinde gen¢ niifus icin dikkat dagitict ve oyalayic
olabilmektedir. Dolayisiyla segilen oyunlar i¢in ciddi oyunlarda yaygin bir sekilde
kullanilan, gergeklestirilecek hedefler i¢in bir 6diil sisteminin kurulmasi, kullanicilarin
verilen hedeflere en etkin sekilde ve kisa slirede ulagsmasini saglayarak, ozellikle geng
niifusun tasarim stlirecine odaklanmasini kolaylastiracaktir.

Tiirkiye 6zelinde degerlendirildiginde; giinlimiizde Minecraft’in ve Fortnite’in ¢ocuklar ve
gengler arasinda ¢ok yaygin bir sekilde kullanildigi goriilmektedir. Minecraft’in halihazirda
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Izmir’de gerceklestirilmis atdlye ¢alismasinin bulunmasi gelecekte yapilacak ¢alismalara
referans olusturmaktadir. Fortnite ise gengler arasinda ¢ok popiiler bir oyun olmasina karsin,
yapilacak kentsel tasarim atolyesi ¢alismalari igin daha fazla teknik altyapi ve yazilim bilgisi
gerektirmektedir. Bununla birlikte, Tiirkiye’de de kentsel tasarim siireclerine toplumsal
katilim1 artirmak i¢in video oyunlarinin potansiyelinin egitim ve arastirmadan, yerel yonetim
hizmetlerine kadar farkli alanlarda degerlendirilebilecegi diisiiniilmektedir. Bu kapsamda
cocuklar1 ve gengleri kent mekanlarin1 kesfetmeye ve tasarlamaya tesvik etmek i¢in oyun
temelli kentsel tasarim yarismalari, atolyeler ve okul etkinlikleri diizenlenebilir, belediyeler,
Minecraft veya Cities: Skylines gibi oyunlar araciligiyla halkin 6nerilerini dijital ortamda
toplayarak projelere entegre edebilir. Universiteler, kentsel planlama ve mimarlik egitiminde
oyunlastirilmig tasarim yontemlerini ders igeriklerine dahil edebilir. Yerel yonetimlerin agik
veri sistemlerinin oyun motorlartyla entegrasyonu, vatandaglarin gercek veriler iizerinden
interaktif bi¢cimde fikir liretmesine olanak taniyabilir. Farkli yas ve sosyo-ekonomik
gruplarin erisimini kolaylastirmak i¢in kapsayict oyun platformlar1 ve topluluk temelli
atolyeler kurulabilir, bu alandaki pilot projeler ve arastirmalar kamu politikalarina entegre
edilebilir. Ozetle, video oyunlarinin kurumsal is birlikleriyle, Tiirkiye’de katilimc1 kentsel
planlama/tasarim kiiltiirlinii  giiclendiren yenilik¢i, eglenceli ve kapsayic1 araglara
doniisebilecegi diigiiniilmektedir.

Finansal Destek

Finansal destek yoktur.

Cikar Catismasi

Yazarlar herhangi bir ¢ikar ¢atismasinin olmadigimni beyan eder.

Yazar Katkis1

Yazar 1 verilerin toplanmasina, gorsellestirilmesine ve makalenin yazim ve diizenlenmesine
katki saglamistir. Yazar 2, metodolojinin belirlenmesine, verilerin analiz edilmesine ve
makalenin diizenlemesine katki saglamistir.

Bu makale danismanligini Prof. Dr. Sibel Polat’in yaptigi, BUU Fen Bilimleri Enstitiisii
Mimarlik Anabilim Dali yiiksek lisans 6grencisi Goktiirk Bostanci tarafindan hazirlanan
‘Kentsel Planlama ve Tasarim Siireclerine Toplumsal Katilimim Saglanmasinda Video
Oyunlarinin Rolii’ isimli yiiksek lisans tez kapsaminda tiretilmistir.
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