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Kirklareli Universitesi ve Mimarlik Fakiiltesi, E-SCALA Dergisi yaymlarinda varilan
sonuglar veya fikirlerin sorumlulugunu tasimamaktadir. Universitenin, bu yayinda ileri
stiriilen bilgi, alet, {iriin ya da islevlerin dogrulugu, uygunlugu, biitiinliigii ve kullanilabilirligi
konusunda bir yiiklenimi ve iddias1 bulunmamaktadir. Bu sebeple herhangi bir nedenle
sorumlu tutulamaz. Bu yaymin herhangi bir kismi, E-SCALA Dergisi Editorliigli’ niin yazil
izni olmadik¢a kaynak gosterilmeden yayinlanamaz, bilgi saklama sistemine alinamaz veya
elektronik, mekanik vb. sistemlerle ¢ogaltilamaz. Yayimlamak iizere gonderilen yazilar iade
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METROPOLDE KENTSEL DONUSUM NEDENIYLE KUCULEN iC
MEKANLAR: KADIKOY ILCESI’NDEN BIR VAKA ARASTIRMASI

Ayse Giil¢cin URAL

Fenerbahge Universitesi, Mimarlik ve Tasarim Fakiiltesi, i¢ Mimarlik ve Cevre Tasarimi

Boliimii.

Ozet

Sehirlerin yasam kalitesini arttirmak, afet risklerini azaltmak, siirdiiriilebilirligi saglamak
amaglar ile altyapr giiclendirilmesi, eski ve sagliksiz yapilarin yenilenmesi iglemlerinin
planli ve kapsamli bir uygulanmasi hali olan kentsel doniisiim, birgok iilkede karsilasilan bir
kavramdir. Kentsel donilisiimiin bir parcasi olarak yesil alanlarin planlanmasi, sosyal
kurgularin diizenlenmesi ve benzeri pek cok konu da doniisiimiin bir parcast olarak
planlamanin konusunu olusturur. Kentsel doniisiim planlamasi, 6zellikle eski yerlesim yeri
olan yilksek niifuslu bolgelerde ekstra bir c¢alisma gerektirmektedir. Buna 6rnek
gosterilebilecek olan, Istanbul I1’i Kadikdy ilcesi de giderek artan niifusu ve eski bir yerlesim
yeri olmasi sebebiyle pek c¢ok kanun ile kontrol edilmesi gereken bir donilisim siireci
gecirmektedir. Pek c¢ok apartmanin yikilip yeniden yapilmasini gerektiren bu siirecte,
yapilarin ¢ogunlukla yiiksekliginin arttig1 ancak i¢ mekanlarinin kii¢tildiigii goriilmektedir.
Mimarinin kamu bellegi acisindan 6énemi diisiiniilecek olursa, i¢inde bulundugumuz siireg
biliylik 6nem arz etmekte ve toplumsal yasantida belli degisiklikleri onermektedir. Bu
caligmanin amaci1 da Kadikdy Bolgesi’nde yenilenmis olan ve ¢ogu birbirine benzeyen
yapilarda, konut i¢ mekanlarinin kiigiilmesinin sebebini, proje hesaplamalar1 iizerinden
aktarmaktir. Bu aktarim; mimari projesi yazara ait olan ve Kadikdy Ilgesi’nde kentsel
donilisgim kapsaminda yenilenmis olan bir vaka ile aktarilacaktir. Nitel arastirma
yontemlerinden belgesel tarama modeli kullanilarak; mimari proje belgeleri incelenecek,
gerekli yasa ve yonetmeliklerden faydalanilacaktir. Caligsma, i¢inde bulundugumuz doniisiim
siirecine dair belli verilerin literatiire kaydedilmesi ve i¢ mekanlarin kii¢lilmesine sebep olan
mimari ve insaat detaylarini agik bir sekilde aktarmak icin gerekli goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Bina yenileme, emsal hesaplamalari, kentsel doniisiim, Kadikdy, konut
ic mekanlari.

SHRINKING INTERIOR SPACES IN THE METROPOLIS DUE TO URBAN
TRANSFORMATION: A CASE STUDY FROM KADIKOY DISTRICT

Abstract

Urban transformation, which is a planned and comprehensive implementation of
infrastructure strengthening and renovation of old and unhealthy buildings in order to
increase the quality of life of cities, reduce disaster risks, and ensure sustainability, is a
concept encountered in many countries. As a part of urban transformation, the planning of
green areas, the arrangement of social spaces and many similar issues are also the subject of
planning as a part of the transformation. Urban transformation planning requires extra work,
especially in highly populated areas with old settlements. Kadikdy district of Istanbul
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Province, which can be shown as an example of this, is also undergoing a transformation
process that needs to be controlled by many laws due to its increasing population and being
an old settlement. In this process, which requires the demolition and reconstruction of many
apartments, it is seen that the height of the buildings mostly increases, but the interior spaces
shrink. Considering the importance of architecture in terms of public memory, the process
we are in is of great importance and suggests certain changes in social life. The aim of this
study is to convey the reason for the shrinkage of residential interiors in the renovated
buildings in the Kadikdy Region, most of which are similar to each other, through the project
calculations. This transfer; The architectural project belongs to the author and will be
conveyed with a sample that has been renewed within the scope of urban transformation in
Kadikdy District. By using the documentary survey model, which is one of the qualitative
research methods; Architectural project documents will be examined, and necessary laws
and regulations will be used. The study was deemed necessary to record certain data about
the transformation process we are in the literature and to clearly convey the architectural and
construction details that cause the interior spaces to shrink.

Keywords: Building renovation, Kadikdy, precedent calculations, residential interiors,
urban transformation.

1.GIRIS

Kiiresellesme Tiirkiye’nin en kalabalik sehri olan Istanbul, pek ¢ok 6zelligi sebebiyle bir
metropol olarak kabul edilmektedir. Yiiksek niifusu; go¢ alma oraninin yiiksekligi; finans,
ticaret ve sanayi alanlarinda ekonomik merkez durumunda olmasi; kiiltiir ve sanat
etkinliklerinin merkezi olmasi; geliskin ulasim ag1 ve benzeri sebepler bu 6zelliklerden
bazilaridir. Ancak kentin bu dinamizmi beraberinde c¢esitli zorluklar getirmekte zaman
zaman da tehlike yaratmaktadir. Plansiz kentsel biiylime, denetimsiz yapilasma, yapilarin
fiziki omriinii tiiketmesi ancak hala kullanilmaya devam edilmesi, 6zellikle dogal afetler
konusunda tehlike yaratan durumlara 6rnektir. Tiirkiye’nin deprem kusaginda yer almasi ise
bu dogal afet tiiriine kars1 daha fazla 6nlem alinmasi sonucunu dogurmaktadir. “Ulkemizde
meydana gelen dogal afetler nedeniyle olusan zararin %76’s1 deprem, %10°u heyelan, %9°u
sel ve %4’t kaya diismesi kaynakli iken kalan %]l ise diger afet tiirlerinden
kaynaklanmaktadir” (Kose vd., 2023). Kentin kontrollii biiylimesi ve deprem riskine karsi
dayanikli yapilar yapilabilmesi amaciyla ¢esitli imar yonetmelikleri gelistirilmekte ve konu
kapsaminda kanunlar ¢ikarilmaktadir. Bu ve benzer riskler dikkate alinarak; Tiirkiye'de
kentsel doniisiim projeleri, 6306 sayili "Afet Riski Altindaki Alanlarin Doniistiiriilmesi
Hakkinda Kanun" (Kentsel Doniisiim Kanunu) cercevesinde ylriitiilmektedir. 6306 sayilt
Kentsel Doniisiim Kanunu, 2012 yilinda, afet riski altindaki alanlarin ve yapilarin
yenilenmesi, afetlere dayanikli hale getirilmesi ve giivenli ve saglikli yasam alanlari
olusturulmasi amaglariyla yiirtirliige girmistir. “2012 yil1 ortalarinda baslayan riskli yap1
uygulamalar1 zaman ilerledik¢e, doniisiimiin bilhassa tekil bazli yap1 yikimina indirgenmis
olmasi yaklagimiyla ivmelenmis ve 2017 y1li itibariyla yiiz bini askin bina riskli yap1 olarak
degerlendirilmis, birgogunun yikim siireci gergeklestirilmistir” (Polat ve Cinar Citak, 2019).

Tiirkiye'deki en kalabalik sehir olan Istanbul, ayn1 zamanda Avrupa'nin da en kalabalik
metropollerinden biridir. Bu sebeple yapi stogu siirekli artmakta, dayaniksiz yapilar
kullanilmaya devam edilmekte ve kent sakinlerinin binalarmin yenilenmesi siireci biiytik
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zorluklar yaratmaktadir. Binalarin yenilenme siiregleri i¢in kurallar belirlenirken ayni
zamanda trafik yogunlugu, go¢iin devam ediyor olmasi ve altyap: yetersizligi gibi sorunlar
da yerel yonetimlerin basa ¢ikmasi gereken zorluklardir. Ancak gilinlimiizde ortaya ¢ikan
tezahiirde: “....kamusal alan ve rekreatif alan ihtiyaclarinin karsilanmadigi, kent biitiiniine
yayllmis bir ¢ok yiliksek yogunluklu alanin bulundugu, kent biitliiniinde yamalar
olusturuldugu, kent biitiiniinde altyapi ve listyapi yetersizligi sorunlar1 gézlemlendigi, giiniin
her saati yogun trafik, ¢evre kirliligi, asir1 insan yogunlugu, asir1 yapi yogunlugu gibi
sorunlar yasayan bir kent mekani ortaya ¢ikmistir” (Yildiz ve Baz, 2021). Ortaya ¢ikan
olumsuzluklara ragmen, kentsel doniisiim 6ziinde “yoksun alanlarin yenilenmesine yonelik
ekonomik, sosyal, kiiltiirel, cevresel ulasim ve giivenlik yonlerini entegre eden alan temelli
bir yaklagimi savunmaktadir” (Avrupa Komisyonu, 1998). Bu belirgin amaclarin kisa ve
uzun vadeli beklenen olumlu sonuglari olarak; eski ve plansiz yapilasmanin yenilenmesi,
sehirlerde sosyal ve ekonomik kalkinmanin tesvik edilmesi, gayrimenkul degerlerinin artigi
ve parklar, okullar, saglik merkezleri gibi ortak kullanim alanlarinin artis1 gosterilebilir.
Ancak bugiin geldiginde yenilenen binalarda gerek fiziki gerek toplumsal aligkanliklar
anlammda bazi dezavantajlar ortaya ¢iktign da goriilmektedir. Ornegin maliyetler ve
finansman konusunda mal sahiplerinin zorlandig1, gegici veya kalici olarak yerinden edilme,
mal sahiplerinin biit¢e kisitlamasi nedeniyle konutlarinin kii¢iilmesi zorunlulugu gibi somut
dezavantajlar ile birlikte; sosyal doku ve komsuluk iliskileri de bir dontisiime girmektedir.
“Bu nedenle, 6rnegin, ¢esitli yeniden gelistirme ve rehabilitasyon kombinasyonlarini ve ev
sahipleri i¢in degisen tesvikleri i¢eren bir dizi modele ihtiya¢ duyulacaktir” (Kocabas, 20006).
Uygulanacak modeller maddi oldugu gibi kamusal uyumlanma siirecini de icermeli,
toplumun ¢esitli aligkanliklarinin yok olmasina sebep olmamalidir.

Bu problemden yola ¢ikarak ¢alismanin amaci, artik agina oldugumuz kentsel doniisiim ya
da bina yenileme siireclerini; geleneksel konut kullanim aliskanliklarimizda degisiklige
sebep olan konut kii¢iilmelerinin sebebini tespit etmek ve sayisal bilgiler ile vaka olarak ele
aliman yap1 lizerinden aktarmaktir. Calisma giincel bilgiler ve bir vaka ile agiklanarak
gelecek calismalar i¢in literatiirde bir kayit olusturmasi amaciyla gerekli gorilmistiir.

Vaka olarak ele alian yapi olarak Istanbul ili, Kadikdy ilgesinde bulunan ve projesi yazar
tarafindan hazirlanan konut apartman yapis1 se¢ilmistir. Bolge olarak Kadikoy’iin segilme
sebebi; yiiksek niifusa sahip, popiiler ve niifusu artmakta olan, sosyal ve kiiltiirel etkinlikleri
ile cazibe merkezi denilebilecek, en eski ilgelerden biri olan ve bu sebeple de ¢ok eski bir alt
yaptya sahip olan bir ilge olmasidir. “Kadikdy’iin biiyiikk bir kismi, Istanbul’un diger
alanlaria gore afetler acisindan daha diisiik riske sahiptir. Bu alanda, afet riski daha diisiik
oldugu halde, doniisiim uygulamalarinin daha yogun olmasinin nedeni, bu uygulamalar
sonucu kazanilan ekonomik getirinin Istanbul Metropoliten Alani’nin birgok bdlgesine gore
daha yiiksek olmasidir” (Berkmen ve Turgut, 2019). Bu sebeplerle bolge kentsel doniisiim
yasasi ile birlikte hizli bir sekilde bina yenileme siirecine dahil olmus, degerli bir bolge
olmasindan o6tiirii miiteahhitler tarafindan talep gérmiistiir. Dolayisiyla, 6rneklem bolgede
bugiin tamamlanmis olan pek ¢ok bina yenileme projesi bulunmaktadir ve ¢esitli durum
tespitleri yapmak vaka c¢oklugu sebebiyle daha kolaydir. Bu tespitlerden bir tanesi de
caligmanin konusu olan apartman yapilarinin, tabanda giderek kii¢iiliirken, yiiksekliklerinin
artmakta oldugudur. Kiitlenin tabanda kii¢iilmesinin dogal sonucu olarak apartman i¢indeki
konutlar da kii¢iilmektedir. Bu sonug ise kullanicinin belli aliskanliklarinin degismesine ve
bu sebeple yakinmalarina sebep olmaktadir. Henden Solt’un (2019) Kadikdy’de yapmis
oldugu arastirmaya gore: “Katilimcilar ... kentsel doniisiimii yeni bir konutta yagamak i¢in
istediklerini belirtirken; burada yasayacaklari yeni konutun metrekaresinin daha az
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olusundan yakinmaktadirlar”. Biiylik sehirlerde sik¢a karsilagilan bu duruma sebep olan
faktorler; sinirh arazi iizerinde daha fazla konut birimi saglanabilmesi ve dikey yapilarin
daha az arazi kullanimiyla daha fazla konut sunarak, insaat maliyetlerini diisiirmesidir.
Oziinde yine ekonomik kaygilar, niifus artis1 ve kentsel yogunluk sebeplerine ulasiimaktadir.
Yiikselen yapilar bahsedilen konulara ¢6ziim sunsa da farkli kaygilarin dogmasina sebep
olmaktadir. Yiiksek yapilar kullanici iizerinde afet konusunda gerilim yaratmaktadir, ayni
zamanda altyapiya yiik olarak yansimasi, kent estetigi ve dogadan biraz daha uzaklagmak
gibi konular goriis ayriliklarina sebep olmakta, tiim siirecin konunun uzmanlari tarafindan
yonetilmesini gerektirmektedir. Bununla birlikte degisime ugrayan mimari 6zellikler konut
kullanimina ve sosyal aligkanliklara miidahale etmektedir. Sonug olarak: “Konut bir hak, bir
ihtiyag, ekonomik bir ara¢ ve sosyo-kiiltiirel etkileri olan bir aractir” (Ulusoy, 2020). Sosyal
aliskanliklar ve kullanici psikolojisi ile ilgili olan sonuglar baska bir arastirmanin konusu
olmakla birlikte; bu arastirmanin kapsami konutlarin kiigiilmesini ve mimari 6zelliklerdeki
degisimin sebebini yasalar ¢ercevesinde agiklamaktir.

2. MATERYAL VE YONTEM

6306 sayili "Afet Riski Altindaki Alanlarin Donistiiriilmesi Hakkinda Kanun" (Kentsel
Dontigiim Kanunu) gergevesinde devreye giren yasanin amact: ““...afet riski altindaki alanlar
ile bu alanlar disindaki riskli yapilarin bulundugu arsa ve arazilerde, fen ve sanat norm ve
standartlarina uygun, saglikli ve giivenli yagama g¢evrelerini teskil etmek iizere iyilestirme,
tasfiye ve yenilemelere dair usul ve esaslar1 belirlemek... olarak tanimlansa da &zellikle
biiyiik kentlerin rant1 yliksek bolgelerinde uygulanma alani bulmugtur” (Tercan, 2018). Yasa
sonucu ortaya ¢ikan kentsel doniisiim siireci su sekilde islemektedir:

e Riskli yapilarin tespiti, Cevre, Sehircilik ve Iklim Degisikligi Bakanligi’nin
yetkilendirmis oldugu kurumlar tarafindan yapilan teknik incelemeler ile
yapilmaktadir. incelemeler sonucunda yap: depreme ya da diger afetlere karsi
dayaniksizsa serh koymak yoluyla yikimi istenebilir. “Afet Yasasi’nin getirmis
oldugu ikinci 6nemli degisim, ‘riskli yap1’ kategorisinin yaratilmasi ile bina/parsel
bazinda doniisiim uygulamalarini baglatmis olmasidir. Yasaya gore, bir binada miilk
sahibi herhangi bir sahis Cevre ve Sehircilik Bakanligi’na bagvurarak binanin mevcut
yap1 yonetmeliklerine gore deprem riskine karsi glivenli olup olmadigini 6grenme
hakkina sahiptir” (Kuyucu, 2018).

e Riskli yap1 tespit edildikten sonra, yerel yonetimler tarafindan gerekli bulunan izinler
ve mevcut imar yasasi gereklilikleri tespit edilerek, miiteahhit firma arayisina girilir.

e Miilk sahipleri ile miiteahhit firma anlagsma asamasina girer. Bu asamada, proje etiit
caligmalari, mal sahiplerine yapilacak teklifler, mal sahiplerinin bu siirecte nerede ve
ne sekilde barinacagi, konutlar geri iade edildiginde ne boyutlarda yapilmis olacagi
vb. konular sozlesmeye dahil edilir. Uzlagsma saglanamazsa kamulastirmaya kadar
gidilebilir.

e Anlagsma saglandigi takdirde mimar ve miihendislerin sorumlu oldugu projeler
hazirlanmaya baglanir. Tamamlandiktan sonra gerekli yerel yonetime teslimler
yapilarak ruhsat onay1 alinir.

¢ Ruhsatin alinmasinin ardindan insaat siireci baslar ve s6zlesmede belirtilen siirelerde
mal sahiplerine teslim edilmeden Once iskan alinir ve yapinin teslimi yapilarak siire¢
tamamlanir.

Sozlesmedeki en Onemli faktor, insaat siirecinde miiteahhit firmaya O6deme yapip
yapmayacagi denilebilir. “6306 sayili kanuna gore riskli yapi, riskli alan i¢inde veya disinda
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olup ya da yikilma veya agir hasar gorme riski tasidigi ilmi ve teknik verilere dayanilarak
tespit edilen yap1 demektir. Riskli yapilarin tespiti 6.3.2007 tarihli ve 26454 sayili Resmi
Gazetede yayimlanan Deprem Bolgelerinde Yapilacak Binalar Hakkinda Yonetmelik
hiikiimlerine gore yapilmakta olup, masraflar1 kendilerine ait olmak iizere, oncelikle yap1
malikleri veya kanuni temsilcileri tarafindan Bakanlik¢a lisanslandirilan kurum ve
kuruluslara yaptirilmakta, sonu¢ Bakanlia veya Idareye bildirilmektedir” (Tarakg1 ve Tiirk,
2015). Arastirma konusu olan bina yenilemeden sonra konutlarin kii¢iilmesinde belirleyici
olan en 6nemli faktor aslinda budur. Sayet mal sahipleri miiteahhite insaat siirecinde destek
olmay1 kabul eder ve ddeme yaparsa konutlarin kiiciilmeme ihtimali mevcuttur. Fakat
yiiksek maliyetler sebebiyle bu ¢ok karsilasilan bir ihtimal degildir. Dolayisiyla miiteahhit
firma yapinin toplam emsal hakkindan kendine pay ayirarak, kendi i¢in konutlar ya da
diikkan ¢ikarmaktadir. Boylece kar elde etme yoluna gitmektedir. Mal sahipleri nakit 6deme
yapamiyorlar ise bu yolla 6deme yapmis olurlar ve konutlar kii¢tilmiis olur.

Istanbul, Kadikdy ilgesi, Sahrayicedit mahallesi, Feritbey sokakta bulunan ve vaka olarak
ele alinan yapida da siire¢ tam olarak bu sekilde isletilmis ve yap1 sorunsuz bir sekilde mal
sahiplerine teslim edilmistir. Mimari projesi ve mekanik, elektrik, statik, harita ve zemin
etlidii projelerinin organizasyonu yazar tarafindan yapilmistir. Bu sebeplerle oncelikli
yontem; nitel arastirma yontemlerinden belgesel tarama modeli olmustur. Bu yontem ile
projeye dair bilgiler toplanmis, makale amaci dogrultusunda degerlendirmeye alinmistir.
Ikinci yontem olarak yine nitel arastirma ydntemlerinden genel tarama modeli ile kentsel
dontistimle ilgili bilgiler derlenmis, farkli arastirmalar incelenmis ve gerekli yasa ve
yonetmelikler tekrar irdelenmistir. Bu yasa ve yonetmelikler ¢cer¢evesinde belirtilen mimari
hesaplar bulgu olarak arastirmaya eklenmis ve konutlarin neden kiiclildiigii aktarilmaya
caligilmistir. Bununla birlikte konut yapilarindaki kiigiilmenin neticesinde hangi mimari
boliimlerden vazgecildigi veya nelerin degistigi aktarilmistir. Elde edilen bulgular
derlenerek; icerik analizi teknigi ile degerlendirilmistir. “Nitel igerik analizinde ise
gerceklige ulagabilmek icin nedir? Neden? Nasil? soru kelimelerine cevap aranmaktadir.
Boylece ylizeysel olarak goriinmeyen gizli mesajlar ortaya c¢ikarilmaya calisilmaktadir”
(Metin ve Unal, 2022). Bu arastirmanin amaci da konut metrekarelerinin neden ve nasil
kiictildiiglinti aktarmak, kullanict agisindan dezavantaj olan bu konuyu degerlendirmektir.

3. BULGULAR VE TARTISMA

Kentsel doniistim siirecinde dairelerin kiigiilmesi, genellikle yonetmelikler ve planlama
politikalar1 tarafindan belirlenen ¢esitli faktorlere baghdir. Bu faktorler baslica; imar
Mevzuatt ve Yonetmelikler, miilkiyet haklar1 ve kompakt konutlar, yapi teknolojisi,
sosyoekonomik faktorler olarak siralanabilir. Dairelerin kiiciilmesiyle ilgili kullanici
degerlendirmeleri ise genellikle tartismali olabilir. Baz1 kullanicilar, daha kiigiik dairelerin
yasam kalitesini diislirecegini, mahremiyeti azaltacagini veya ailelere uygun olmayacagini
diistinebilirken, digerleri ise daha siirdiiriilebilir bir yasam tarzini tesvik ettigini ve sehir
icinde daha fazla konut stogu sagladigini savunmaktadir. Solt’'un (2019) Kadikoy
Ciftehavuzlar’da yapmis oldugu arastirmaya gore: “Katilimcilar, her ne kadar kendi
binalarinda ingaat donemi ge¢mis olsa dahi, genel anlamda Kadikdy’deki kentsel dontisiim
uygulamalarindan sikayet etmektedir. En fazla sikint1 yasadiklar1 alanlarin beton kamyonlari
ve is makinalart dolayisiyla yasanan trafik problemleri, daire metrekarelerinde yasanan
azalma, eski Ciftehavuzlar konut tipinin yok olmasi, sokaktaki yesil alan miktarinda goriilen
azalma, eski komsuluk iliskilerinin yok olmasi, semt halkinin daha karmasik hale
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gelmesinden dolayi giivenlik duygusundaki zedelenme, sokak hayvanlarinda goriilen azalma
oldugunu beyan etmektedirler”. Bu nedenle, kentsel doniisiim projeleri tasarlanirken, yerel
toplumun ihtiyaclar1 ve tercihleri dikkate alinmalidir. Kadikdy bolgesinde insa edilmis olan
eski konutlarin genellikle bina yenileme isleminden sonra sahip olduklar1 metrekarelere gore
%28-%35 araliginda daha biiyiik bir taban alanina sahip, balkonlu, kiivetli banyolarin oldugu
konutlar olmasi1 kullanicilarin yakinmalarina sebep olmaktadir. Binalarin yapildigi
tarihlerdeki imar yonetmeliklerinin gereklilikleri ile giincel imar yonetmeliklerindeki
farkliliklar bunun en 6nemli nedenlerinden biri olmaktadir. Yenilenmeye ihtiya¢ duyan bu
yapilarda yeni yasam kosullarina uygun olarak diizenlenen yonetmeliklere uyulmasi, yapr ic
mekanlarinda kiiciilmeye gidilmesine sebep olmaktadir. Bir diger 6nemli neden ise
miiteahhitin kar elde etmesi gerekliliginden dogmaktadir. Uygulamay1 yapacak sirketler
2010’lu yillarda Kadikdy bolgesinde genellikle, arsanin emsal hakki iizerinden ortalama
%28-%35 araliginda hak sahibi olmak {zerinden anlagmalarin1 saglamislardir.
Anlagmalarin dogal sonucu olarak da emsal hakki iizerindeki kullanict metrekaresinde ayni
oranda diislis yasanmigtir. Bu magduriyetin giderilmesi i¢in diizenlemelerin tekil yapilar
tizerinden degil biitiinciil bir yaklagimla yapilmas1 gerekmektedir ki mevcutta anlagmalar ve
proje onaylar1 genellikle tekil olarak ele almmustir. Ornegin; Kadikdy gibi eski bir yerlesim
yerinde cogunlukla karsilasilan altyapr sorunlarmin ¢oziilmesi, yapilarin teknoloji ile
uyumlanmasi gibi sebepler imar kanunlarinda degisiklige gidilmesini gerektirmektedir.
Fakat yonetmelikler neticesinde kullanicinin yasayacagi kaybin telafisi {izerine bir denri
gelistirilmemigtir. Bu  faktorlerin  birlesimi, Kadikdy'deki eski konutlarin zamanla
kiiciilmesine ve daha kompakt hale gelmesine neden olurken; demografik, ekonomik ve
yapisal baz1 degisiklikler de dogurmaktadir. “Kentsel bellek ile mekan arasindaki etkilesim,
bireylerin kentsel mekani algilama bigimleri ve farkliliklariyla zenginlesir. Burada kolektif
bellegi etkileyen unsurlar anilar, dil, gecmis ve kiiltiir olarak belirirken, kentsel mekan
kendine 6zgii 6zellikleri ile s6z konusu iligkiler {izerinden siirekli kendini yenilemektedir”
(Ekenyazic1 Giiney ve Tulum, 2018).

Arastirmada bilgileri aktarilan, 2017 yilinda kentsel doniisiim kapsaminda hasarli bulunan
ve vaka olarak ele alinan yapi1 i¢in gerekli siire¢ler miiteahhit firma ve mimar (yazar)
tarafindan igletilmis ve mal sahipleri ile yapilan goriismelerde cesitli etiit calismalari
sunulmustur. Bu etiit ¢alismalar1 miiteahhit ve mal sahibi arasinda s6zlesmenin énemli bir
unsuru olmaktadir. Mimar (yazar) tarafindan hazirlanan etiit ¢aligmalarinda baslangici
saglayan en onemli unsur, mal sahiplerinin miiteahhite ne sekilde 6deme yapacagidir. Bu
O0deme nakit yoluyla ya da arsa paylarindan miiteahhite konut ya da diikkan vermek yoluyla
olmaktadir. Yiiksek ingaat maliyetleri vb. sebeplerle biiylik oranda miiteahhite nakit 6deme
yapilamadig1 i¢in, miiteahhit giincel piyasaya gore belli bir oranda arsa payini almaktadir.
Bu pay da apartmanin yenilenmis haline, yeni dairelerin eklenmesi olarak karsilik
bulmaktadir. Odemenin nasil yapilacagina dair verilen karardan sonra mimarin yapacagi etiit
caligmalar1 baglamakta ve giincel imar kanununa gore sozlesmede belirleyici olacak 6n
caligmalar hazirlanmaktadir. Vaka olarak ele alman yapida da ayn sekilde etiit ¢alismalari
yazar tarafindan hazirlanmis, anlagma oranina gore (bu 6rnek i¢in %33 olmustur) miiteahhite
iist katlardan daireler hesaplanmis, bagli kalinmasi gereken TAKS ve KAKS oranlari
uyarinca mal sahiplerinin daireleri planlanmistir (Sekil 1).
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INSAAT ALANI HESAP CETVELL
JBULUNDUGU KAT|  pad&imsIZ NITELIGE BAGIMSIZ BOLOM BRUT ALANI | SIGINAK KAPICI DAIRES! | ORTAK ALAN (Yangin Merd, | TOPLAM KAT ORTAK ALANI | TOPLAM KAT INSAAT ALANT
BOLOM NO {EKLENTILER DAHiL) |asansor, Binaya alt depo vs)
BODRUM KAT 75.74 m2 713,48 m2 713,48 m2
ZEMIN KAT 1 KONUT 33.50 m2 63.71 m2 46,78 m2 140,03 m2 173,60 m2
2 KONUT 70,99 m2
46,82 m2 186,80 m2
1, NORMAL KAT 3 KONUT 70,99 m2
q KONUT 89,71 m2
46,82 m2 226,24 m2
2, NORMAL KAT 5 KONUT 89,71 m2
6 KONUT 89.71 m2
46,82 m2 226,24 m2
3. NORMAL KAT 7 KONUT 89,71 m2
8 KONUT 89,71 m2
46,82 m2 226,24 m2
4, NORMAL KAT 9 KONUT 89,71 m2
10 KONUT 89,71 m2
46,82 m2 226,24 m2
5. NORMAL KAT 11 KONUT 89,71 m2
12 KONUT 89,71 m2
46,82 m2 226,24 m2
6. NORMAL KAT 13 KONUT 89,71 m2
14 KONUT 89.71 m2
46,82 m2 226,24 m2
7. NORMAL KAT 15 KONUT 89,71 m2
16 KONUT 89,71 m2
46,82 m2 226,24 m2
8. NORMAL KAT 17 KONUT 89,71 m2
18 KONUT 89,71 m2
46,82 m2 226,24 m2
9, NORMAL KAT 19 KONUT 89,71 m2
20 KONUT 89,71 m2
46,82 m2 226,24 m2
10, NORMAL KAT 21 KONUT 89,71 m2
22 KONUT 89,71 m2
46,82 m2 226,24 m2
11, NORMAL KAT 23 KONUT 89,71 m2
24 KONUT, 89,71 m2
Cats avast lle baglantl
ONUT 46,82 m2 226,24 m2
12, NORMAL KAT 25 " 89,71 m2
Cats aras tle baglantl
24 KONUT 24,30 m2
At kot lle baglantil
KONUT 24,30 m2 21,60 m2 70,20 m2
4,
SATLAARY 28 At kst le baglantih v
I TOPLAM 25 (YIRMIBES) BAGIMSIZ BOLUMDUR, ]
KONUT ALANI TOPLAM: 2199,77 m2
ORTAK ALANLAR TOPLAM: 1436,95 m2
INSAAT ALANI TOPLAM: 3634,72 m2

Sekil 1. Konut m2 dagilimi (Yazar Arsivinden).

Eski yapilarla kiyaslandiginda, giincel imar planlarinda giivenlik ve sosyal refah esasl
onemli degisiklikler bulunmaktadir. Ornegin asansdr miktar1 ve ebatlari yapida dnemli bir
yer kaplamaktadir. Saftlarin miktar ve ebatlari, yangin merdiveni, yangin giivenlik holleri,
yan ¢ekme mesafeleri, otopark sayisinin saglanmasi, kat hollerinin minimum dar kenar
Olciileri gibi unsurlar yap1 taban alaninda yer kaplamaktadir. Mevcut imar yasalarina gore
bunlardan bazilar1 kaks ve taksa sayillmamakta bazilar1 ise belli oranlarda dahil olmaktadir.
Ancak her kosulda yapr tipinde belirleyici olmakta, haliyle daire planlarini etkilemektedir.
Vaka olarak ele alinan yapinin projesi lizerinden incelenecek olursa vaziyet planlar1 ve taks,
kaks hesaplar1 asagidaki gibi olmustur (Sekil 2-3).
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NET PARSEL ALANI = 2039.10 m2
TOPLAM TAKS= 2039,10x0.35« 713.68 m?

B BLOK TAKS : 277,32 M2 OTOPARK MESASI:|
A BLOK TAKS : 201,51 M2
ABLOK + B BLOK = 277.32+201.51= 478,83 M2 Dalreler ighn;
TOPLAM TAKS = 478,83 m? < 713,68 m?; uygundur, 8 BLOK ICIN MEVCUT OTOPARK : 14 ADET

A BLOK ICIN EMSAL ALANT = 972.99x2.07 = 2014.08 m*
[EMSAL HEsasr A BLOK EMSALI 2013.19m2 / 25 dakre =80.52 m* Ise;
TOPLAM ARSA MISSES! : 2039.10 (80.00-120.00 m* 2 daire u‘ 1 otopark) dm m:
A BLOX'A AlT ARSA HIsSESI: 972.99 2572 = 13 kse: 13 otopark daireler ihn gerekiyor.

B BLOK'A AlT ARSA HissESH: 1066.11

A BLOK HISSE PAY] = (972.99 X 2039.10)/2039.10 = 972.99m2 || BLOX ICIN MEVCUT OTOPARK :

10 OTOPARK BODRUM KATTA
4 OTOPARK BAMGEDE OLACAK SEKILDE,
14 OTOPARK SAGLANMISTIR,
KAKS= 972.99x2.07= 2014.08 m?
¢ < ' *Tindikettan dolays ctopark hosale dog doa
A BLOK ICIN KULLANILAN EMSAL ALANI:
ZEMIN KAT: = 51.21m?
1. NORMAL KAT2..cuccesssessmosssnssonsaese® 132,35 m2
211 NORMAL KATLAR(163.25x10kat)= 1632.50 m?
12NORMAL KAT.,ccrvissisrssrssnserssnsesse® 163,76 mé
GATI KATI: = 3337m? DRAIRELER ICIN:
TOPLAM = 2013.19 m? e o et o e
A BLOK KAKS = 2014,08m? > 2013,19m?; uygundur, I e “"‘::" BONR o S R 000 0 Bmtene oy
1 19X0.50 = 9.50 m2
6 dalre I weceersressseness = 2,00 M3
19 dalre KIN civiiiiiiinne = 9,50 m3
+
SIGINAK HESABI: 25 dalreden b c.eeureee = 11.50 M3
DAIRELER ICIN; su deposu daireler icin gereldidic

1-25 nolu daire= 2 ODALI DAIRE CiN: 25 x 3.00..c0i0e0e= 75.00 M || *Taditattan dobiys su deposs hosaby degismemektedie
kapia dairesi= 2 ODALI DAIRE ICIN: 1 x 3,00....cccurecrensec= 3,00 m?

4+
78.00 m2
MNLENSIG!NM:?&IOM) w'mfw:
78.00 m2 < 78.10 m2 (YAPI DENETIME ESAS ALAN)|
*Gerekli ugnak saglanmaktacke BODRUM KAT: eonrrreecrrrenesene= 694,54 m2
ZEMIN KAT:vivecmsnsnsssesssssnes®™ 143,99 m?
AGAC_WESABI:) 1. NORMAL KAT:.cuiencsesnssnssncse= 188,80 m2
NORMAL KATLAR:(11x226.24)..= 2488.64 m?
Parsel Alani - Normal kat alare / 25 GATI num:........1...................;z 39.21 m?
Normal Kat Alans : A Bllok + B Blok = 201.51 + 277.32=478.83m2 mm
203910 - 478.83 = 1560.27m3(oturum)/25= 62.41 ise;
63 ADET AGAG GEREXLIDIR,

Arazide toplam 15 adag mevouttur,
63- 15 = 48 AGAC DixiLecexTir,

*Tadslattan doley: apa; hessbn dedipmemekiodie
Sekil 2. Yap1 biitiinii i¢in ruhsat projesi hesaplar1 (Yazar Arsivinden).
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#0.00 noktast dn cephe kotlannmn
ortalamast almnarak yapilmgtie
9.80 +9.65 = 19.45
1945/2=972

9724 18=990

.00 =990

Sekil 3. 1/200 6l¢ek vaziyet plani ve kesitler (Yazar Arsivinden).

Daireler yaklasik bir oda kadar yani 10 kiisiir m2 kii¢iilmiis; bu durum da salonlarin
kiiciilmesine, alisik olunan biiyiik balkonlardan vazgecilmesine, kiigiilen banyo m2’leri
sebebiyle kiivetlerin kaldirilip daha az yer kaplayan dusakabinlerin konulmasina sebep
olmustur. Kaldirilan biiyiik balkonlarin yerini de Fransiz balkonlar almistir. Dogal
havalandirmay1 ve giin 151811 konut i¢ine almaya olanak veren Fransiz balkonlar maalesef
konutun agik alanmi olan normal balkonlar gibi sosyallesme agisindan bir ortam
yaratmamaktadir.

Yazarin mimarligimi yaptigit ve vaka olarak incelenen yapida da goriilecegi gibi;
miiteahhitlerin kar oranin1 korumasi amaciyla konut i¢ mekanlarimi kiictiltmeleri, ¢esitli
nedenlerle kullaniciya minimum 6lgiilerde teslim edilen dairelerin ortaya ¢ikmasina neden
olmaktadir. Bu durum, kullanicilarin yasam kalitesini etkileyebilir ve ¢esitli zorluklara yol
acabilir. Konut i¢ mekanlarinin kiiciilmesi, maliyet ve piyasa talepleri gibi nedenlerle
miiteahhitler i¢in cazip olmakla birlikte kullanicilarin konut i¢i aliskanliklarindan
vazgecmelerine sebep olmaktadir. Ornegin balkon mahali: “Islevsel bir 6ge olarak balkon
mimarlikta i¢-dis aras1 gecirgenlik, dis mekana 6zgii aktiviteleri yerine getirme, sosyallesme,

9
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fiziksel ¢evre kontrolii saglama, ek mekan elde etme, giivenlik, politik ve diger amaglarla
kullanilabilmektedir” (Erbay, 2021). Tabii ki Fransiz balkonlar da akilli ve fonksiyonel
tasarim ile kiigiik dairelerde yasam kalitesini arttirabilir ve kullanicilarin ihtiyaclarina daha
uygun yasam alanlar1 yaratilabilir fakat arastirmanin amaci yasanilan bu toplumsal stiregte
eski ve yeni arasindaki degisiklikleri ortaya koymaktir.

Bu baglamda degisiklige ugrayan ve konutun en 6nemli bolimii sayilabilecek bir diger
mahal de salondur. Konutlarda salonlarin kiigiilmesi modern yasamla birlikte sikca
rastlanilan bir durumdur. Niifus artisi, ekonomik faktorler, degisen yasam tarzlari ve
teknolojik gelismelere ilave olarak; bina yenileme prosediirleri, arsa boyutu ile KAKS
ylizdesinin ¢arpilmasi sonucu belirlenen emsal hakki da salon kiigiilmelerine sebep
olmaktadir. Konutun minimumda olan diger mahallerini biraz rahatlatmak amaciyla, salon
metrekaresinin bir boliimii bu mahallere aktarilmakta, sonug¢ olarak konut sakinlerinin
birlikte zaman ge¢irdigi mahal olan salonlar kii¢iilmektedir. “Mevcut yapi stokunun
bugiiniin ailesine ve yasam bi¢imine ne kadar uygun oldugu tartisilirken, alternatif ve
cogunlukla da kiiciik hane halklar1, beklentilerini en aza indirgeyerek bu stokun i¢inde bir
yer bulma c¢abasindadirlar” (Unsal Giilmez, 2008).

Bunun toplam emsal hakki ile alakast oldugu gibi kat bazinda yapilan hesaplamalar ile de
ilgisi olmaktadir. Ruhsat projelerinde toplam hesaplarin yaninda kat bazinda hesaplamalar
da yapilmakta ve gerekli resmi mercilere; hak ihlali yapilmadigina dair sunumlar
yapilmaktadir (Sekil 4-5).
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Sekil 4. Zemin kat plan1 ve m2 heéaplarl (Yazar Arsivinden).
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Sekil 5. Normal kat planlar1 ve m2 hesaplar1 (Yazar Arsivinden).

Banyolarda, kiivetlerin kaldirilip dusakabinlerin tercih edilmesi de kiigiilmekte olan
konutlarda siklikla karsilasilan bir durumdur. Mutlaka dusakabinin kiivete kiyasla olumlu
yonleri olmakla birlikte, eski yapilarda siklikla karsimiza kiivet sistemi ¢ikmaktadir. Bu
degisimde dusakabinin avantajlar1 etkili olsa da kiigiilen konutlarda kiivetin ilk vazgegilen
unsurlardan biri oldugu da goriilmektedir. Dusakabinler, kiivetlere gore genellikle daha az
yer kaplar. Bu, ozellikle kii¢lik banyolara sahip evlerde alanin daha verimli kullanilmasini
saglamaktadir. Dusakabinler, yaslilar ve hareket kabiliyeti kisith kisiler i¢in daha giivenlidir
ve kullanimi daha kolay olabilmektedir. Dusakabinlerin kiivetlere kiyasla temizliginin ve
bakiminin daha kolay olmasi da olumlu bir etkendir. Fakat mekan kullanimlari ile bagintili
olan tiim eylemler gibi, yikanmak da belli aligkanliklardan gelmektedir. Kiivette banyo
yapmak aligkanligmmin giderek dusakabin kullanimi ile degistirilmesi belli toplumsal
aliskanliklarin degisimlerini de isaret etmektedir (Sekil 6).
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Sekil 6. Etiit projesi agsamasinda banyo dusakabin gdsterimleri (Yazar Arsivinden).

Bina yenileme projelerinin sonucu olarak karsilasilan bir diger riskli husus, dairelerin tek
tiplesmesidir. Kisith arsa alanlarinda, benzer yonetmeliklerle ve benzer miiteahhit anlagsma
oranlar1 ile maksimum sayida konut yapi i¢ine yerlestirilmeye ¢alisilmaktadir. Bu durumun
neticesinde ise birbirine benzeyen konut tipleri ortaya c¢ikmaktadir. Yalnizca plan
organizasyonu olarak degil, mekan iglerinde kullanilan malzemelerin ve dis cephe
goriintiilerinin birbirine benzemesi sik karsilagilan durumlar haline gelmistir. Daire tiplerinin
tekdiize hale gelmesi, konut piyasasinda ve yasam kalitesinde c¢esitli olumsuz sonuglar
dogurabilecegi gibi, bireyler ve topluluklar iizerinde de c¢esitli olumsuz etkiler
yaratabilmektedir. Kisisel ihtiya¢g ve tercihlerin karsilanamamasi, sosyal cesitliligin
azalmasi, yaraticilik ve esnekligin azalmasi ve degisen ihtiyaglara uyum saglanamamasi
mevcut durumun olumsuz yonleri arasinda gosterilebilir. “Birey bir mekana miidahalede
bulundugunda, siire¢ igerisinde mekan da bireye miidahalede bulunur. Birey mekana ne
kadar miidahale ederse, kendi Oziinden izler birakirsa, mekan aidiyeti de o Olciide
yogunlasmaktadir” (Karaman, 2020).

Son olarak parsel i¢inde azalan yesil alanlar benzer sekilde bina yenileme projelerinin
olumsuz yonii olarak goriilebilir. Her ne kadar agac sayisi, metrekare ve mevcut aga¢ orani
resmi merciler vasitasi ile denetleniyor da olsa, parselde bos kalan yan, 6n ve arka bahgelerin
biiyiik kisminin alt1 bodrum kat olarak degerlendirilmektedir. Dolayisiyla parselin rahatlikla
agac¢landirilmas1 konusunda zorluk yasanmakta ve diliseyde aga¢ kokleri icin yer
kalmamaktadir.
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4. SONUC

Mimari yapilardaki degisimler, toplumsal pek cok konuda onemli etkiler yaratmaktadir.
Modern mimari yapilar zaman zaman kiiltiirel kimliklerin yeniden tanimlanmasina yol
acabilir. Mimari; insanlarin yasam tarzlarini, sosyal iliskilerini, ekonomik faaliyetlerini ve
kiltiirel dinamiklerini derinden etkilemekte, ayni zamanda ge¢mise dair mesajlar
tasimaktadir. Ornegin agik planli evler daha fazla sosyal etkilesimi tesvik ederken, kiiciik ve
kompakt yasam alanlar1 bireyselligi arttirmaktadir. Bina yenileme projelerinde vaka olarak
ele alinan yapida da oldugu gibi; ekonomik faktorlerin dncelige alinmasi sebebiyle daireler
kiiciilmekte, kiigiilen dairelerde de oncelikle konut i¢i, ardindan parsel i¢i sosyallesme
alanlarindan vazgecilmektedir.

Kiiciilen daireler, azalan yesil alanlar, degisen konut i¢i aligkanliklar toplumun mekani
kullanma seklini belirlemekte ayn1 zamanda giindelik dinamiklerimizde de etkili olmaktadir.
Kiiciilen salonlar, vazgegilen balkonlar konut i¢indeki 6nemli sosyallesme alanlaridir. Ortak
kullanim alanlarinin (yemek odasi, oturma odasi) yetersiz olmasi, aile bireylerinin bir arada
kaliteli zaman geg¢irmesini zorlastirabilir. Ayn1 sekilde parselin kendine ait yesil alanlar1 ve
sosyal alanlar1 da gerek komsuluk iligkileri gerek kisisel psikoloji acisindan 6nemli bir
noktada durmaktadir. Ortak yesil alanlarin azalmasi, apartman sakinlerinin bir araya gelme
ve sosyallesme firsatlarin1 kisitlar. Bu da sosyal izolasyona ve yalnizlagsmaya yol agabilir.
Insanlar birbirleriyle daha az etkilesime girer, komsuluk iliskileri zay1flar.

Ilave olarak hem i¢ mekéanlarin hem de yap1 kabugunun tek diize hale gelmesi, kullanicinin
kendine ait mekanini kisisellestirme ve Ozellestirme imkanlarii kisitlar. Bu durum,
bireylerin yasam kalitesini ve memnuniyetini olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle, bina
yenileme projelerinde ¢ogunlukla ¢6ziim olarak goriilen i¢ mekanlarin kiictiltiilmesi ya da
kimi aligkanliklardan vazgecilmesi bir problem olarak {izerine diisiiniilmesi gereken bir
konudur. Projelerin planlanmasi1 ve uygulanmasinda, toplumun ihtiyaclar1 ve aligkanliklar
gdz Oniinde bulundurulmali, siirdiiriilebilirlik ve insan odakli tasarim ilkeleri
benimsenmelidir.
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Ozet

Mekansal organizasyon, yap1 igerisindeki mekanlar sahip oldugu tiim 6zellikleri ve bu
mekanlarin birbirleri ile olan iliskilerini ifade eder. Her mekanin yaganilabilir, kullanilabilir
ve algilanabilir olmasi ilkesinin gozetildigi mimari tasarim siireci, ayn1 zamanda mekanlar1
organize etme siirecidir. Soyut bir anlam tasiyan mekan fikrinin somut bir dile dontiserek
mekanin kullanic1 tarafindan deneyimlenebilir hale gelmesi, mekan organizasyonunun
sonug tirlintidiir. Kullanicinin fiziksel ve psikolojik ihtiyaclarina gére bicimlenen mekansal
organizasyona yon veren en onemli parametre insan davranislart oldugundan, mekan ve
insan arasinda giilii bir iliski oldugu bilinmektedir. Icerisinde sadece yasama, dinlenme,
yemek yeme, uyuma eylemlerinin gergeklestirilmedigi, kullanicilarin sahip oldugu tiim
inang, aligkanlik, diinya goriisii, gelenekler, iliski bigimi ve ahlaki degerlerin bir yansimasi
olan mekan, bir ¢ok anlami biinyesinde barindirir ve tiim bu 6zelliklerin sonucunda bi¢im
kazanir. Calismada, kiiltiirel birikimi ve tarihsel degeri ile gegmisten giliniimiize toplumun
sahip oldugu sosyokiiltiirel 6zelliklerin ve yasam bi¢iminin tiim izlerini tasiyan geleneksel
konutlarin mekansal organizasyonunu, Kirklareli geleneksel konutlar1 iizerinden
degerlendirerek, konutlarin plan semalarindaki farkliligin mekan kurgusuna olan etkisini
tespit etmek amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, daha once Kirklareli 6zelinde
tamamlanmis akademik yayimlardan, Kirklareli Belediyesi ve Edirne Kiiltiir Varliklarinm
Koruma Boélge Kurulu Midiirliigii arsivinden elde edilen konut planlarinin mekansal
analizleri Space Syntax yonteminde kullanilan Syntax 2D yazilimi ile analiz edilmistir.
Analizlerden elde edilen sayisal ve gorsel veriler araciligryla mekanlarin anlagilabilirligi,
kullanilabilirligi ve kullanict mekan arasindaki etkilesim net bir bi¢imde ortaya konmustur.
Kirklareli geleneksel konutlarinin mekansal organizasyonunun, sayisal bir yontem ile mekan
analizlerinin yapilmasi agisindan makale 6zgiin bir nitelige sahiptir. Calismanin sonuglari
kullanicinin yagam bigimi ve sosyokiiltiirel deneyimlerinin konutlarin tasariminda ve
mekansal organizasyonu iizerinde etkili oldugunu gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Space syntax, Mekansal organizasyon, Geleneksel konut, insan-mekan
etkilesimi.

*Sorumlu Yazar: onursuta@trakya.edu.tr
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EXAMINING THE EFFECT OF ARCHITECTURAL DESIGN ON SPACE
ORGANIZATION THROUGH KIRKLARELI TRADITIONAL HOUSES

Abstract

Spatial organization refers to all the features of the spaces within the building and the
relationships of these spaces with each other. The architectural design process, in which the
principle of making every space liveable, usable and perceptible is taken into account, is also
the process of organizing spaces. The result of space organization is that the idea of space,
which has an abstract meaning, turns into a concrete language and the space becomes
experienceable by the user. It is known that there is a strong relationship between space and
people, as human behaviour is the most important parameter that directs the spatial
organization shaped according to the physical and psychological needs of the user. The
space, in which not only living, resting, eating and sleeping activities are carried out, but
also a reflection of all beliefs, habits, worldview, traditions, relationship style and moral
values of the users, contains many meanings and takes shape as a result of all these features.
In the study, it was aimed to evaluate the spatial organization of traditional houses, which
carry all the traces of the socio-cultural characteristics and lifestyle of the society from past
to present, with their cultural accumulation and historical value, through Kirklareli
traditional houses, and to determine the effect of the difference in the plan schemes of the
houses on the spatial structure. For this purpose, spatial analyses of housing plans obtained
from previously completed academic publications specific to Kirklareli and the archives of
Kirklareli Municipality and Edirne Cultural Heritage Preservation Regional Board
Directorate were analysed with Syntax 2D software used in the Space Syntax method.
Through the numerical and visual data obtained from the analysis, the understandability and
usability of the spaces and the interaction between the user and the space have been clearly
demonstrated. The article has a unique quality in terms of analyzing the spatial organization
of Kirklareli traditional houses with a numerical method. The results of the study showed
that the user's lifestyle and sociocultural experiences have an impact on the design and spatial
organization of residences.

Keywords: Space syntax, Spatial organization, Traditional housing, Human-space
interaction.

1.GIRIS

Kiiresellesme Geleneksel Tiirk evini Kuban (2017), Tiirkler ’in Orta Asya’dan Anadolu’ya
gelirken beraberlerinde getirdikleri kiiltiirel birikimleri, goc ettiklerini yerlesimlerin
kiiltiirleriyle birlestirerek, kendilerine 6zgli yasam bicimlerini yansittiklar: ev tiirii olarak
ifade etmistir.

Gerek Orta Asya’nin gerekse Anadolu’nun tiim kiiltiirel deneyim ve birikimini yansitan Tiirk
evi, kendine has karakteristik nitelikler tasimaktadir (Gogebakan,2015). Bektas (2013), Tiirk
evini ¢evreye, iklime ve insan 6l¢egine uyumlu bir mimari karakteri olan, gercekei, akilct
bir tutum sergileyen, esnek, i¢ mekandan baglanarak disa dogru ¢oziimiin gelistigi, yapim
yontemlerinde kolaylik ve sadeligin gozetildigi, evin disindan i¢ mekanla ilgili tiim bilgilerin
okunabildigi bir yapr tiirii olarak tanimlar. Tiirk evi her zaman bulundugu yere 6zgii insa
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edilme 6zelligini gdstermis, tasarlandigi ¢cevrenin yap1 malzemesi, yapim teknigi, iklimsel
ve topografik tiim 6zelikleri ve ¢evre verileri ile mimari biitiinselligini korumasinin yani sira,
sahip oldugu yasam bicimi ve Kkiiltiirel birikimi de mekan tasarimina yansitmigtir
(Kazmaoglu ve Tanyeli,1979). Arseven (1928), Tiirk mimarisinde kubbesel bi¢cimin Tiirkler
’in gocebe hayatlarinin bir simgesi olan yurt ¢adirinin bigimsel siirekliligini ifade eden
gbcebe yasam biciminin bir etkisi olarak savunur. Aksoy da (1963), konutta orta mekéan
kurgusunun dogayla daha yakindan bir iliski kurmak i¢in oldugunu ve ¢adirdan geldigini
ayrica kapalilik etkisiyle Tiirk evinde topraktan bagimsiz bir yagama kati1 olusturuldugunu,
zemin dosemelerinde yine topragin kullanilmasi ve genis aile yasami gibi etkilerin
gogebeligin bicimsel siirekliligi olarak Tiirk evinin olusumuna etki ettigini belirtir.
Kiiciikerman da (1985), benzer bir yaklasimla, Tiirk evinin kdkenini yurt ad1 verilen ¢adirin
ve gocebe yasam biciminin kiiltiirel bir yansimasi olarak goriir ve ayrica odalarin dis
diinyaya kapali olarak bigimlenmesinin Islamiyet’in mahremiyet olgusundan
kaynaklandigini savunur. Ona gore; Anadolu’daki konut olusumlart 3 cografi bolgede
siniflandirilir. lki disa en kapali olan I¢ Anadolu Bolgesi, ikincisi disa en acik olan kiy1
bolgeler ve tiglinciisii arada kalan karisim kusagi adi verilen bolgelerdir. Tiirk evinden ziyade
daha ¢ok "Osmanli evi" tanimini kullanan Arel de (1982), evlerin mekansal organizasyonuna
kiltiirel degerlerin bicim verdigini ifade eder. Tiirk evi tipolojisinin zemin kat ve oturma kati
kavramlar1 gibi karsithik ilkeleriyle olustugunu, bunun da kaynagmin “fevkanilik" yani
Tirkler ’in ev tiplerinden biri olan asma ev ile ilgili oldugunu soyler. Tiirk evi, Tiirk ailesinin
sahip oldugu diinya goriisii, ahlaki ve etik degerleri, dini inan¢ ve gelenekleri sonucu
bicimlenmis ve her cografyada bi¢imsel farkliliklar goriilse de kiiltiirel tiim deneyim ve
yasanmisliklar konut tasarimini dogrudan etkilemistir. Topluma ait tim bu 6zelliklerin yani
sira ailenin ekonomik durumu da evin bi¢imlenmesinde belirleyici roller tistlenmistir. Tiirk
evi plan tipolojisini sofasiz, dis sofali, i¢ sofali ve orta sofali konut olmak iizere 4 grupta
inceleyen Eldem (1984), varligin1 500 y1l boyunca kendine 6zgii 6zelliklerini kaybetmeden
siirdiirmeyi basardigint vurgulamistir. Kiigiikerman (1991), Tiirk evinin plan semasinin
belirleyicilerinin oda ve sofa boliimleri oldugunu ve bu mekanlarin da ¢adirin i¢ mekan
kurgusu kokenli oldugunu ileri siirmiistiir. Kuban (2002), oda, eyvan ve hayat mekanlarinin
evin temel birimi oldugunu belirtirken, Tiirk evinin estetik kaygilardan ¢ok, ailenin tiim
yasamsal ihtiyaglarina yanit verebilen rasyonel bir yapilanma gosterdigini ifade etmistir.
Konut sadece bir yasama mekani1 degil, ayn1 zamanda kullanicinin kimligini yansitan sosyal
ve kiiltiirel bir birim oldugu i¢in, kullanici ihtiyaclari kiiltiirel degerler ile dogrudan iliskilidir
(Donmez vd., 2015). Bu nedenle, konutu olusturan mekanlar, bu mekanlarin bir araya gelis
bicim ve iliskileri incelendiginde farkli ¢esitlerde mekansal organizasyonlar olabilmektedir.
Bu noktada mekansal kurguyu okuyabilmek ve mekanin verdigi sosyal mesajlari
anlayabilmek i¢in mekansal organizasyonun tespit edilmesi olduk¢a onemlidir. Hillier ve
Hanson (1984), mekansal organizasyon ve sosyal yapi arasinda ¢ok gii¢lii bir etkilesim
oldugunu, Space Syntax (mekansal dizim) yontemi ile mekansal analizler yapilarak bu
etkilesimin derecesinin somut olarak ifade edilebilecegini 6ne stirmiistiir. Onlar, mekanlarin
birbirleri ile iligkilerinin analiz edilmesini, mekanlar hakkinda sosyal bilgi edinme yolu
olarak gormislerdir. Mekansal iligkileri tanimlamak adina kavramsal bir sema olmadigini
ve iligkileri nitelendirmenin bu nedenle zor oldugunu savunan Hillier, iligkileri anlayabilmek
i¢in mekansal bigimlenmenin roliiniin analiz edilmesi gerektigini ve bunun i¢in de analitik
bir yonteme ihtiya¢ duyuldugunu ileri siirer. Her kiiltliriin bi¢im verdigi mekanlar dizisi
vardir. Mekansal dizim ile tanimlanamayani tanimlanabilir hale getirmek yani kiltiiriin
mekansal organizasyona etkisini tespit etmek miimkiin olmaktadir (Hillier,1996). Bu teknik
kullanilirken mekanlar pargalara ayrilarak harita ve grafikler araciligiyla sayisal degerler

17



Suta Mimari Tasarimin Mekan Organizasyonu Uzerindeki Etkisinin Kirklareli
Geleneksel Konutlari Uzerinden incelenmesi

elde edilir. Bu degerler yorumlanarak soyut olan mekanin somut bir dile doniistiiriilmesi ve
kullanict ile mekan arasindaki etkilesimin ortaya konulmasi saglanir.

Literatiirde mekan dizimiyle geleneksel konutlar {izerinde yapilan pek ¢ok yayin
bulunmaktadir. Siramkaya (2018), ge¢ Osmanli donemine ait Konya evlerinde yasam
biciminin mekan kurgusuna etkisini tespit edebilmek amaciyla evlerin morfolojik analizi
yaparak mekansal iliskileri ve konutlarin tipolojilerini ortaya koymustur. Yine Siramkaya,
Yaldiz ve Aydin (2018)°,17. ve 18. yy geleneksel Bursa evlerinin mekansal organizasyonunu
belirlemek amaciyla space syntax yontemiyle evlerin planlart iizerinde analizler
gerceklestirmis, katlara gore farklilasan plan tipolojilerini karsilagtirmali  olarak
degerlendirmislerdir. Ergiin ve Ozyillmaz (2022), Erzurum ve Diyarbakir geleneksel
evlerinin tasariminda mahremiyet kavraminin etkisini Space Syntax yontemiyle planlar
tizerinde analizler yaparak incelemislerdir. Akin ve Ercan (2022), 1930-1950 yillar1 arasinda
insa edilen ve Ev-Is dergisinde yayilanan konut planlar1 dSnemin sosyal ve mimari yapisi
g6z Oniinde bulundurularak space syntax yoOntemiyle analiz edilmis, kadma toplum
tarafindan yiiklenen misyonlarin konutun mekansal organizasyonuna nasil yansidigi mutfak
mekani iizerinden ele alinmistir. Toker ve Toker (2003), 19. yiizyilin sonu, 20. yiizyilin bast
ve 20. ylizyilin sonlarinda insa edilen konut 6rnekleri {izerinden Tiirk Evi’nin apartman
dairesine doniisiimiinii sonras1 degisen mekansal kurguyu Space Syntax yontemiyle analiz
ederek tespit etmistir. Biiyiikcam (2018), Giineydogu Anadolu geleneksel konutlarinin
bicimlenmesi iizerinde mahremiyetin etkisini tespit etmek amaciyla secilen konutlarin
yerlesim dokulari, cephe karakteristikleri baglaminda, plan semalar1 ve mekan tiirleri space
syntax ile analiz edilmektedir. Edgii ve Unlii (2003), bir ¢alismalarinda mekansal iliskiler
tizerinde kullanicinin davramig egilimleri ve tercihlerinin etkisinin olup olmadigini
aragtirmislar ve bu amagla kullanicilarla sozlii goriisme yaparak tercihlerini belirlemenin
yani sira, space syntax ile mekansal analziler de gergeklestirmislerdir. Atak (2009),
arastirmasinda sosyokiiltiirel yap1 ile mekan arasindaki iliskiyi tespit etmek amaciyla
geleneksel Kayseri evleri iizerinde space syntax ile analizler gergeklestirmis ve mekansal
kurguyu ortaya koymustur. Golshan (2019), Iran'in geleneksel evlerinin kiiltiirel 5zelliklerini
pek cok calismada oldugu gibi segilen konutlarin plan semalar tizerinden mekan dizimi
teorisiyle arastirmistir. Zolfagharkhani ve Ostwald (2021), calismalarinda Iran konut
mimarisinde 6nemli bir yeri olan 37 adet tarihi Yazd avlulu evlerin space syntax ile mekansal
topolojilerini tespit etmisler ve elde edilen sayisal degerler ile zaman igerisinde evlerin
gecirmis oldugu degisiklikleri belirlemislerdir. Karaman ve Erman (2014), geleneksel
Adana evleri ile erken Cumhuriyet donemine ait evlerin mekansal analizlerini space syntax
ile yaparak, elde ettigi sayisal verileri karsilastirmis ve konutlarin mekansal
konfigiirasyonlarinda olusan degisimleri ve bunlarin etkilerini saptamistir. Algiil, Uraz ve
Tirker (2021), Kuzey Kibris’in vernakiiler mimari 6zelliklerine sahip olan bir konut
tizerinden, kirsal mimaride meydana gelen mekansal degisimleri space syntax ile tespit
etmislerdir.

2. MATERYAL VE YONTEM

Calisma 3 asamal1 olarak yiiriitiilmiistiir. Ilk asamada geleneksel Kirklareli konutlarinin
yogun bulundugu Yayla Mahallesi’nde mimari gozlem, tespit ve fotograflamalar ile saha
arastirmalar1 baglatilmis ve arastirmanin amacina uygun olan farkli plan tiplerine ait konutlar
belirlenerek ¢alismaya dahil edilmistir. Tkinci asamada geleneksel konut mimarisi kavrami,
Kirklareli geleneksel konut mimarisi 6zellikleri ve arastirmada yontem olarak belirlenen
Space Syntax (mekansal dizim) ile ilgili yerli ve yabanci literatiir taranmistir. Son agamada
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da, mimari planlarina ulasilabilen konutlarin Synatx 2D ile mekansal analizleri
gerceklestirilmistir. Dis sofali, i¢ sofali, orta sofali olarak 3 ayr1 plan tipinde oldugu tespit
edilen konutlarin analizlerinden elde edilen derinlik (mean depth), baglantisallik
(connectivity) ve biitiinlesme (integration) haritalarinin verdigi sayisal ve gorsel degerler
karsilastirilarak, konutlarin mekansal okumalart yapilmis, konutlarinin  mekéansal
organizasyonu mekan dizimi ile belirlenmistir.

3. KIRKLARELI GELENEKSEL KONUTLARININ MiMARIi OZELLIKLERi

Tiirkiye’nin kuzeybatisinda yer alan bir smir kenti olan Kirklareli kentinin kuzeyinde
Bulgaristan, giineyinde Tekirdag, dogusunda Karadeniz Boélgesi ve batisinda Edirne
bulunmaktadir (Yiiksek,2004). Ticaret alanlari ile konut bolgelerinin farkli yonlerde gelisim
gosterdigi kent yerlesiminde merkezde cok katli konut bloklar1 yogunluk gosterirken,
ceperde az katli ve bahgeli yapilasmalara yer verildigi gorilmistir (Azs6z,2021).
Giiniimiizde Kirklareli merkeze bagli Cumhuriyet, Yayla, Bademlik, Demirtas, Akalar,
Dogu, Karacaibrahim, Piar, Kocahidir, Karahidir, istasyon ve Karakas Mahalleleri olmak
tizere 12 mahalleden olusan kentte geleneksel konut dokusunun en yogun oldugu Demirtas
ve Yayla Mabhalleleri 2001 den sonra kentsel sit alan1 olarak ayrilmistir (Giileryiiz,2019).
Calisma alan1 olarak secilen Yayla Mahallesi’nde gliniimiizdeki geleneksel konut sayilarinin
tespit edildigi bir arastirmaya literatiirde rastlanmamistir. Edirne Kiiltlir Varliklarin1 Koruma
Bolge Kurulu ile yapilan sozlii goriismelerden ve Kirklareli Kiiltiir Varliklar: envanterinden
elde edilen bilgilere gore, en giincel arastirma 2008 yilinda yapilmis olup, Kirklareli Yayla
Mabhallesi’nde 49 adet gelencksel konut tespit edilmistir (URL 1). Yayla Mahallesi’nde
agirlikli olarak Rumlar yasadigi igin bu konutlarin ¢gogunlugu Rumlara aittir (Azs6z,2021).
(Sekil 1).

Sekil 1. Kirklareli ve Yayla Mahallesi’nin Tiirkiye haritasindaki konumu (il Kiiltiir ve
Turizm Midiirliigii,2024; URL2)

3.1. Kirklareli/Yayla Mahallesi geleneksel konutlarinin doku icerisindeki konumlanisi

Kirklareli kentinde geleneksel konutlarin mekansal ve yerlesim 6zelliklerini bu konutlarin
yaygin olarak yerlesim gosterdigi Yayla Mabhallesi’nin egimli bir arazi iizerinde
konumlanmasi dogrudan etkilemigstir. Kot farki konutlarda genellikle bodrum katlarin
olusmasini saglamistir, kot farki olmayan diiz arazilerde yer alan konutlarin bazilarinda
bodrum kata yer verilmis, bazilarin da ise subasman ile yiikseltilen sadece zemin tizeri iki
kattan olusan konutlar inga edilmistir. Konutlarin parsel ile iligkileri incelendiginde Tiirk
evinde oldugu gibi i¢ce doniik bir mimari yaklasim yerine, sokakla iligkili olan ve bahgelerin
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genellikle arka cepheye yerlestirildigi bir organizasyon mevcuttur (Tandogan,2000).
Sokaktan bahgeye, bahgeden de konuta girisin yapildigi veya sokaktan direk konuta girisin
bulundugu iki ¢esit baglanti goriiliir. Konutlar genellikle bahgeli konutlar olup bazi
parsellerde birden fazla konuta yer verildigi goriliir (Sahin,2000). Geleneksel Tiirk evi
mimarisinde oldugu gibi, Yayla Mahallesi’ndeki konutlar da birbirinin giin 151811
engellemeyecek manzarasini  kesmeyecek bigimde konumlanmistir (Azs6z,2021).
Konutlarin genel olarak mekansal kurgular1 birbirleriyle benzerlik gostermektedir
(Kabak¢1,2013).  Tiirk evi mimarisi tasarim yaklasimlarindan ve uzun donemlerce
Edirne’nin bir kazasi olarak ve ayn1 zamanda Edirne’ye mesafe olarak yakin olmasindan
otlirii Edirne geleneksel konut mimarisinden de oldukc¢a etkilenmistir (Kurtisoglu,2014).
(Sekil 2).

Konutlarin mekansal 6zellikleri, cephe diizeni ve malzeme-yapim teknigi 6zellikleri alt
basliklar ¢ercevesinde bu alandaki literatiir detaylica taranarak incelenmistir.

3.2. Kirklareli/Yayla Mahallesi geleneksel konutlarinin mekansal kurgusu

Iki kattan olusan konutlarin bodrum kati depo, mahzen, kiler amaclh kullanilmistir
(Hafizoglu,2003). Konutlarin bazilar tek bina blogundan bazilar1 ise servis mekanlarinin
tamamen ayrildig1 iki dikdortgen bina blogundan olusur. Evlerin zemin katlarinda sokaga
bakan boliimlerinde yasama, oturma mekanlari, arka cepheye bakan kisimlarinda servis
mekanlar1 bulunur (Azs6z,2021). Ust katlarinda ise, 6n cephede yasama mekanlar1 arkaya
bakan cephede de yatma mekanlar1 konumlanmistir. Giris kapilari, tavan siislemeleri ve
bezemeleri kendilerine 6zgii olan evler, diger tiim mimari Ozellikleriyle genellikle
birbirlerine benzer (Tandogan,2000). Bodrum iizeri tek veya iki katli1 yapilanan konutlarin
zemin katinda oda, sofa, mutfak bulunur ve odalar sofa ile dogrudan baglantilidir
(Kurtisoglu,2014). Mutfak bazen gerek zemin kat gerekse iist katta da ayri1 olarak
planlanmistir ama bunun yani sira mutfaga konutun disinda da yer veriligi goriilen konutlar
mevcuttur (Hafizoglu,2003). Sofanin katlar arasinda baglantiy1 saglayan bir mekan olmasi
konutlarin Tiirk evi mimarisi 6zelliklerine bu anlamda da uyum sagladigin1 géstermektedir
(Sahin,2000). Cogunlukla i¢ sofali plan tipinde olan konutlarin yan1 sira, dis ve orta sofali
konutlara da rastlanmaktadir (Yiiksek,2004). Bi¢cimi ve konumuyla konutun plan semasinin
olusturan sofa, ev halkinin toplandigi, igerisinde tuvalet, merdiven gibi kisimlar1 barindiran
ve giinliikk yasamin en ¢ok gectigi mekandir. (Sekil 3, Sekil 4).
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Sekil 3. Geleneksel Kirklareli konutlart ~ Sekil 4. Geleneksel konut plan1 6rnegi ve
plan tipolojisi (Sahin,2000) cephe gorselleri (Yavas,2024)

Konuttan bahgeye ¢ikis giris aksinin tam karsisinda sofada bulunan kapi ile saglanir
(Azs62,2021). Ust kata erisimi saglayan merdivenler genellikle giris cephesine bakan odanin
arkasinda veya giris kapisinin tam karsisinda yer alir. Girisin hemen iki yaninda simetrik
olarak konumlanan ve mutfakla baglantisi olan odalardan biri giinliik yasamin gegtigi oturma
odasi, digeri ise misafir odasidir. Sokaklarin zengin perspektiflerinin olusumunda etkisi
biiylik olan konutlarin girisi, cephenin tam ortasinda cepheye simetrik bir bigimde ve igeri
cekilerek vurgulanmistir (Azs6z,2021).

3.3. Kirklareli geleneksel konutlarinda cephe diizeni

Kirklareli geleneksel konutlarinin cephe 6zellikleri incelendiginde, sokak ve sosyal hayatla
giiclii bir iliski kuran tasarim yaklasimina sahip oldugu goriiliir. Sagir ve penceresiz, sokaga
tamamen kapali zemin kat kurgusunun aksine, konutlarin cephe diizeninde her iki katta da
genis ve ¢ok sayida pencereye yer verilmesi konutlarin, Tiirk evi mimarisi 6zellikleri ile bu
anlamda farklilik géstermistir (Tandogan,2000, Eyiliboglu, ve Vatansever 2007). Genellikle
iki cephesi sokaga diger cepheleri de bahge veya arka cepheye bakan konutlarin hemen
hemen hepsinde iist katlarda balkon bulunur (Azs6z,2021). Edirne evlerinden farkli olarak
konutlarda cumbaya ¢ok fazla rastlanmamakla birlikte slime, plaster ve kornislerle cephe
hareketlilik kazandirilarak zenginlestirilmistir (Tandogan,2000). Giris katinda bulunan sofa
Tiirk evi geleneksel konut mimarisinde oldugu gibi, ¢ift kanatli ana giris kapilarinin iizerinde
bulunan pencerelerden aydinlatilir. Basamaklarla yiikseltilen ve 1m igeri ¢ekilmis giriglerin
hemen {istlinde balkona yer verilmistir. Konutlarin her iki yaninda simetrik olarak yer verilen
pencerelerin tas ve tugla siislemeleri olan sdveleri bulunur (Azs6z,2021).(Sekil 5,Sekil 6).
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Sekil 5. Geleneksel Kirklareli konutlari Sekil 6. Geleneksel konut cephe
cephe tipolojisi (Sahin,2000) ornekleri (Azs6z,2021; Yavas,2024)

3.4. Kirklareli/Yayla Mahallesi geleneksel konutlarinda malzeme ve yapim teknigi

Bodrum katta subasman seviyesine kadar moloz tas duvarin, zemin ve {ist katlarda ise ahsap
iskelet sistemin kullanildig1 Kirklareli konutlarinin yapim teknigi genellikle kerpic ve tugla
dolgulu ahsap karkas veya kargir yapim sistemidir. Erken cumhuriyet doneminde yapilan
konutlarinin malzemesi ahsap, tas, tugla, kerpi¢ gibi geleneksel malzemelerdir
(Azs6z,2021). Ahsap karkas sistemle yapilan konutlarin bosluklarinda kargir yapilarda hem
tastyic1 hem dolgu olarak tugla kullanilmustir (Yiiksek,2014). i¢ mekan duvarlarinda belli
bir yiikseklige kadar ahsap kaplama kullanilmistir. Oda dosemeleri ahsap olup, 1slak hacim
dosemelerinde mermer kullanilmistir. Tavanlar sade bir diizende olup, diiz ve ahsap bir
goriiniime sahiptir (Tandogan,2000). (Sekil 7).

Sekil 7. Konutlarin yapim tekniklerine ait 6rnek gorseller (Yazar arsivi,2022; Yiiksek ve
Esin,2005)
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4. ORNEKLEM ALANI

Bu boliimde dis sofali, i¢ sofali, orta sofali olmak iizere 6 adet farkli plan tipinde olan ve
Yayla Mahallesi’nin farkli sokaklarinda ¢alismanin amacina uygun olarak segilen konutlar
arastirmaya dahil edilmistir. Konutlarin se¢iminde belirleyici ilke, mimari planlarina tez ve

makalelerden ulasilabilen ve yerinde gézlem yapilabilen konutlar olmasi 6zelligi olmustur.
(Sekil 8).

R} ARSIV TN TR |
ol O }.\,‘"‘

Il BTy
ac P ﬁ'

Sekil 8. Yayla Mahallesi’nde ¢alisma i¢gin segilen konutlar (i1 Kiiltiir ve Turizm
Miidiirliigi,2024)

4.1. Orneklem alam bulgular

Secilen 6 adet konutun giiniimiizde 2 si harap durumda olup restore edilmeyi ve yeniden
yasama dahil olmay1 beklemektedir. Konutlarin seciminde analizlerde elde edilecek
sentaktik degerlerin sayisal degerlerin karsilagtirilabilmesi i¢in plan semalarinin farkli
olmasimna oOzen gosterilmistir.  Segilen konutlara ait mekéansal bilgiler tablolarda
gosterilmistir. (Tablo1, Tablo 2, Tablo 3).
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Tablo 1. Secilen dis sofali konutlara ait bilgiler

Konut
no

Zemin kat

Birinci kat

1 nolu konut

012345mL
e e e —

Ozgiin islevi konut olan giiniimiizde de konut olarak kullanilan yap1 bir erken dénem
Cumhuriyet yaisidir. Bodrum iizeri iki katli olan konutun Zemin katinda sofayal
acilan oda, mutfak ve tuvalet, iist katin da ise iki oda ve tuvalet bulunur.Bodrum kat|
moloz tas duvar,iist katlar tugla malzemeden yapilmistir.(Giileryiiz,2019).

2 nolu konut

Arka bahce

'7
Oda ]I

7 .

onzaasml
e

¢ 1 2 3 4 5m
——

cikilan bir merdivenle saglanmaktadir (Sahin,2000).

Glinlimiizde harap durumda olan konut,19. yy da yapilmistir. Her iki kata da planlari
ayni olan konutun iist katinda banyo mutfaga alinmistir. iist kata erisim disaridan|
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Tablo 2. i¢ sofali plan semasina sahip secilen konutlara ait bilgiler

Konut
no

Zemin kat

Birinci kat

) .

> 2>

= We, Mutfak A

g T we Mutfak

>

[=

c

o

0 123 4 5m ——

Bugiinkii kullanimi restoran olan ve 19. yy da insa edilen konutun, zemin katinda
sofaya acilan 4 oda ve kiler bulunmaktadir. Ust katinda 3 oda sofaya, diger oda ise
sofaya baglanan hole agilmaktadir. Mutfak, kiler, wc gibi servis mekanlar1 konuta ek
yapilan kisimda planlanmis olup, yan bahceden bodruma inilmektedir. Konut
bodrum iizeri iki katli ve yigma yapim tekniginde insa edilmistir (Yeler,2021).

-

=

c

)

X —_—

S

IS) ¢ 122 4 5m ‘
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<
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planlanmistir (Sahin,2000).

Yapim tarihi tespit edilemeyen ve gliniimiizde harap durumda olan konutun zemin|
lkatinda sofaya baglanan 3 oda ve sofanin karsisindaki hole agilan mutfak ve 1 odaj
daha bulunur. Bu hol ayn1 zamanda bu hol bodruma inis saglayan merdiven ve kilere
de baglanmaktadir. Ust kata bulunan 3 oda, mutfak ve wc sofa ile baglantili olarak
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Tablo 3. Orta sofali plan semasina sahip seg¢ilen konutlara ait bilgiler

Konut Zemin kat Birinci kat
no

n
T
Hi

)
>
c
o
X
=
o
c
Lo ¢ 1 2 3 4 5m O 1 2 3 4 Sm
™ e p——
Gilintimiizde otel olarak kullanilan ve 19.yy yapis1 olan konutun zemin katinda bir sofa
ve sofaya agilan 4 adet oda, list katinda sofa ile baglantili 3 oda bulunmaktadir. Bu
lkattaki sofadan yapinin 6n cephesindeki balkona ¢ikilmaktadir. Bodrum {iizeri iki kat
olarak insa edilen konutun ayrica disaridan iist kata ¢ikisi saglayan bir merdiveni daha
bulunmaktadir (Giileryiiz,2019).
KN
)
>
c
o
X
=
o
c
(o]
¢ 1 2 3 4 5m
———
¢ 1 2 3 4 5m
——— —

Ozgiin islevi konut olan giiniimiizde de konut olarak kullanilan yap: 20.yy da insa
edilmistir. Konutun zemin katinda, sofaya acgilan 4 oda, wc, mutfak ve girilemeyen bir
mekan bulunmaktadir. Ust katin plani alt katla ayni olmakla beraber, mutfak ve wc nin|
boyutlarinda farklilik goriilmiistiir. Konutun her iki cephesinde odalardan ¢ikilan
balkonlar mevcuttur (Sahin,2000).
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4.2. Konutlarin mekénsal analizleri

Bu boliimde plan semalar1 Syntax 2D programu ile analiz edilen konutlarin, mekansal analiz
sonuclar1 yer almaktadir. Analizlerden elde edilen baglantisallik, derinlik ve biitiinlesme
degerleri tablo haline getirilerek, bu degerler iizerinden mekanlarin sosyal yapisi hakkinda
veri toplanmistir. Programin verdigi biitiinlesme haritalarinda mavi ve kirmizi renk gegisleri,
mekanlarin biitiinlesme derecelerine dair bilgi sunmaktadir. Haritalarda goriilen kirmizi
renkli alanlar biitiinlesme degerinin en yiiksek yani hareketin en yogun oldugu, mavi alanlar
ise biitiinlesme degerinin en diisiik yani sistemin en derin ve hareketin en diisiik oldugu
noktalar1 gostermektedir. (Tablo 4, Tablo 5, Tablo 6).

Tablo 4. Dis ve i¢ sofali konutlarin mekansal analiz sonuglari
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Tablo 5. Orta sofali konutlarin mekansal analiz sonuglari
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5. DEGERLENDIRME VE TARTISMA

Calisma i¢in segilen konutlarin analizlerden elde dilen derinlik ve biitiinlesme deger
siralamas1 Tablo 6 da gosterilmistir. Burada ortalama derinlik "MD", biitiinlesme "I"
semboliiyle gosterilmistir. Parentez icerisindeki sayilar, konut numaralarint géstermektedir.
(Tablo 6).

Tablo 6. Konutlarin bulunduklari katlara gore mekansal analiz sonuglari

Konutlarin derinlik Konutlarin biitiinlesme

o i gerleri siralamasi
degerleri siralamasi degerleri s S

Zemin MD(6)< MD(5)< MD@B)< MD@)< Ii(1)< I(2)< i(4d)< I(3)< I(5)<
kat  MD(2)< MD(1) i(6)
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e Konutun her iki katinda da derinlik degeri en yiiksek konut 1 numarali konuttur.
Derinlik degeri zemin katta en diisiik konut 6, iist katta ise 5 numarali konuttur.

e Biitiinlesme degeri zemin katta en yiiksek konut 6, en diisiik konut 1 numaral
konuttur. Ust katta 5 numarali konutun biitiinlesme degeri en yiiksek, yine 1 numarali
konutun ise en diisiik degerdedir.

e Degerler incelendiginde konutun derinlik degerini etkileyen faktoriin sofa mekani
oldugu gériilmiistiir. Oyle ki; sofann disarida oldugu ve baglantisi olan oda sayisinin
en az oldugu 1 numarali konutun her iki kata da derinlik degeri yiiksek ¢ikmustir.

e Diger i¢ ve orta sofali plan semalarinda sofanin igeride olmasi ve daha fazla mekan
ile baglantili olmasi, konutlarin derinlik degerlerinin diismesine ve biitiinlesme
degerlerinin daha yiiksek olmasina yol agmustir.

e Orta sofali konut plan semasina sahip 5 ve 6 numarali konutlar, biitiinleme degerleri
en yliksek konutlardir. Sofanin evin merkezi konumunda yer alarak tiim mekanlar ve
katlar arasindaki erisimi saglayan merdiven ile baglantili olmasi konutlarin daha
biitiinlesik olmasina neden olmustur.

e 6 numarali konut, zemin katta en biitiinlesik degere sahip konutken, iist katta 5
numarali konutun daha biitiinlesik olmas1 sofaya baglanan erigim sayisinin yani
katlar arasindaki sirkiilasyonu saglayan merdiven sayisinin ¢ift olmasindan ve sofaya
erisimin daha fazla olmasindan kaynaklanmistir. Ayrica {iist kat planlarina
bakildiginda 6 nolu konuta ait mekanlarin daha dogrusal bir yerlesim gosterdigi
goriilmiistiir.

e Biitiinlesme degeri yiiksek olan konutlarin, diisiik olan konutlara gore kirmizi renkli
alanlariin daha biiyiik hacimlerden olustugu tespit edilmistir.

e Mekansal analizlerde derinlik degeri arttik¢a biitiinlesme degerinin yiikselmesi
beklenir. Elde edilen tiim sayisal degerlerin Space Syntax’in ilkeleri ile Ortiistiigii
gorilmiistiir.

e Tiim konutlarin baglantisallik degerleri karsilagtirildiginda, biitiinlesme
degerlerindeki artis ile beraber baglantisallik degerinin de arttigi1 goriilmiistiir.

e Tiim konutlarda biitiinlesme degerinin en yiiksek oldugu mekénin sofa olmasi,
sofanin iglevsel karsilig1 ile tamamen ortiismekte, odalar arasi birbirine gecislerde
erisimin en yogun ve sik oldugu alanin sofa olmasindan kaynaklanmaktadir.
Mekanlar sofadan uzaklastik¢a derinlik degerleri de artis gostermektedir.

Literatiirde Space Syntax kullanilarak, geleneksel evlerin mekansal analizlerinin yapildig:
caligmalarin sonuglarma bakildiginda, benzer bulgularin elde edildigi goriilmiistiir.
Siramkaya Yaldiz ve Aydin (2018), Bursa geleneksel ev 6rneklerini ele aldig1 calismada,
sofanin konutlarin en biitlinlesik mekanlar1 oldugunu ve en derin konutlarin dis sofali
konutlar oldugunu tespit etmislerdir. Baglantisallik degerinin diger sentaktik degerler
tizerinde bir etkisi olmadigini, mekanlarin bir birleri ile baglant1 noktalarinin kdselerden
saglanmas1 halinde konutun derinliginin artis gosterdigini belirtmislerdir. Biiylikcam (2018),
mekansal analizler sonrasinda elde edilen bulgulara dayanarak, geleneksel konutlarin
mekansal organizasyonunun, iklim ve topografya gibi g¢evresel Ozelliklerin yani sira,
sosyokiiltiirel etkilerden biri olan mahremiyet olgusundan etkilendigini Diyarbakir
geleneksel konutlar1 iizerinde yaptig1 bir ¢aligmada tespit emistir. Erman (2014), yapilan
belirli donemler igerisinde insa edilen Adana evlerinin mekansal analizi sonucunda,
konutlarin zaman igerisinde kullanimlarinda ve mekansal konfigilirasyonlarinda meydana
gelen degisimlerin aile yapisindaki degisim ile iligkisi oldugunu belirlemistir. Tibet (2013),
Ayvalik evlerinin mekansal organizasyonunu incelerken, mekansal kurgunun komsuluk
iliskileri, mahremiyet, sosyal yagam gibi kosullardan etkilendigi sonucuna varmistir. Tiirk
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evinden apartmana doniisiimiin incelendigi ¢calismada Toker ve Toker (2003), Ankara’ da
secilen ornekler tizerinde yaptig1 mekansal analizlerde, aile yapisindaki degisimin mekansal
konfigiirasyondaki doniisiime neden oldugunu tespit etmistir. Ergiin ve Ozyilmaz (2022),
farkli cografi 6zellikte olmalarina ragmen, sosyokiiltiirel degerlerin konut tasarimini benzer
yonde etkiledigini mekan analizleriyle ¢aligmalarinda ortaya koymustur. Zolfagharkhani ve
Ostwald (2021), Iran’daki Yazd konutlar1 iizerinde 3 hipotez gelistirmis ve hipotezlerinin
dogruluklarin1 space syntax ile analiz ederek bazi sonuglara varmislardir. Buna gore;
analizler ilk hipotezleri olan Yazd evlerinin tek avlulu ve benzer sayida mekanlardan
olustugunu desteklememistir. ikinci hipotezleri olan evlerin zaman igerisinde planlamada
degisime ugramadigi fikrini de destekleyen bir sonuca varilmamistir. Calismanin son
hipotezi olan evlerin avluya gore net ve anlasilabilir bir planlama sergiledigi hipotezi ise
analizler ile kismen desteklenmistir. Golshan (2019), iran konutlar1 iizerinde yapilan
mekansal analizler ile yine sosyokiiltiirel yapinin mekan orgiitlenmesi iizerindeki etkisini
belirlemistir.

Gortldugi iizere pek ¢ok ¢alismada space syntax yontemi mekansal kurgunun anlagilmasina
oldukea katki saglamistir. Genellikle varilan sonug, sosyo kiiltiirel yapinin geleneksel konut
tasarimina etki etmesi yoniinde olmustur. Analizlerin verdigi sayisal veriler, konutlarin
sosyal yapisini ifade edebilmekte, yapildiklar1 donemin yasam bi¢imi ve kiiltiirel degerlerini
ortaya koyabilmektedir.

6. SONUC

Secilen konutlar i¢erisinde en yiiksek derinlik degerinin dis sofali konutlarda goriilmesi, bu
konutlarda mahremiyet kavramimin digerlerine gore daha fazla gozetildigini, konut
kullanicilarinin bir arada olmaktan ve sosyal etkilesimde bulunmaktan ¢ok bireysel olarak
ayr1 mekanlarda vakit gecirdiklerini ve daha ice doniik bir giinliik yagam siirdiirdiiklerini
gostermistir. Space syntax ilkelerinin beklenilen bir sonucu olarak, derinlik degerinin yiiksek
olmasi biitiinlesme degerinin diisiik olmasi anlamina geldiginden, dis sofali bu konutlarin
biitiinlesme degerleri de beklendigi iizere diisiik bulunmustur. Bu noktada sofanin konut
icerisindeki konumunun ve sofaya komsu olan mekanlarin sayisinin az olmasinin konutun
derinlik degerlerinde belirleyici etkisi oldugu tespit edilmistir. Ayni sekilde, konutun
biitiinlesme degerini de etkileyen en O6nemli mekan sofanin konumu ve c¢evresindeki
mekanlarla iligkisi ve baglantis1 olmustur. Geleneksel konut tasariminda dis sofali konuttan
orta sofali plan tipine evrilen bir gelisim goriilmesi, zaman igerisinde konutta yasam
bi¢iminin, mekan ve kullanici iliskisinin ve aile yapisinin degistigini de gostermektedir. I¢
sofali ve orta sofali konutlarda yasayan konut kullanicilarinin birbirleri ile ve konuta gelen
ziyaretciler ile sosyal etkilesimlerinde artis, mahremiyet olgusunda azalma yasanmustir.
Sofanin ortada ve merkezi bir konumda olmasinin yani sira, kullanim alaninin en boy
oranlar1 degerlendirildiginde kareye yakin formlarda olmasi, bu konutlarin en biitiinlesik
konutlar oldugunu, icerisinde sosyal etkilesimin en fazla ger¢eklestigi ve kullanicilarin bir
arada bulunduklar1 eylemlerin en ¢ok bu konutlarda yapildigini gostermistir. Ayni plan
tipinde yani, i¢ sofali plan semasinda olmasina ragmen degisen mekansal organizasyonlari
olan konutlar oldugu goriilmiistiir. Bu durum, konutun dogrusal bir yerlesim gosterdigi
tasarimlarda daha derin mekanlara sahip oldugunu, dolayistyla mekanlarin birbirleri ile daha
az etkilesim ve iliski icerisinde oldugunu ortaya koymustur. Mekanlar, plan semasi
icerisinde ne kadar lineer siralanmiyor ve kompakt yerlesiyorsa konutta hakimiyet o derece
yuksektir, mekanlar birbirleri ile o kadar iliski icerisindedir ve mekanlar arasi erisim daha
kolaydir. Ayrica oda- sofa iligkisi de konutun mekansal kurgusuna etki etmekte oldugu igin,
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odalarin sofaya arada bir hol olmaksizin, dogrudan baglaniyor olmasi ve oda girislerinin
sofaya dogrudan agilmasi sofanin ve dolayisiyla konutun hakimiyetini artirmaktadir. Bu
konutlarda kullanict mekan iliskisi yogunlagmakta, mekandan bir diger mekana erisim
kolaylasmakta ve sosyal etkilesim artmaktadir. Burada unutulmamasi gereken 6nemli bir
parametre de, konutlarin baglantisallik degeridir. Baglantisallik degeri bir mekanm
baglantili oldugu komsu mekanlarla iligkisini 6lgen ve biitiinlesme degeri ile dogru orantili
olarak degisen bir degerdir. Dolayisiyla, sofa ile iliskili olan mekanlarin sayis1 arttik¢a
konutlarda mahremiyet ve bireysel yasam azalmaktadir. Calismada segilen Kirklareli
geleneksel konutlar1 6zelinde yapilan mekansal analizler sonucunda, sofanin konutun
merkezi konumunda bulunarak tiim mekanlar aras1 gegisi saglayan bir noktada planlandigi
orta sofali konutlarda, aile bireylerinin birbirleriyle veya konuta gelen ziyaretgiler ile
etkilesiminin ve iletisimin en yiiksek konutlar oldugu goriilmistiir. Kirklareli geleneksel
konutlarinin da agirlikli olarak i¢ ve orta sofali konutlardan olustugu bilgisine dayanarak,
konutlardaki yasamin Anadolu’da yer alan Tiirk geleneksel konutlarinda oldugu gibi ige
doniik bir yasama sahip olmadig tespit edilmistir. Konutlarin, disardaki yasam ile i¢ ice
kurgulanan bir mekansal organizasyona sahip oldugunu ve buradan hareketle yasam bi¢imi,
sosyal yapr ve kiiltiirel degerlerin bu mekansal organizasyon iizerinde etkili oldugunu
s0ylemek miimkiindyir.

Kirklareli geleneksel konutlarinin mekansal kurgusunun degerlendirilerek, farkli planlama
anlayislarinin  mekansal organizasyonu nasil etkilediginin arastirildigit bu c¢alisma,
iilkemizde baska bolgelerde yapilacak geleneksel konut ¢alismalarina 6rnek olusturarak,
konutlarin yapildiklar1 dénemin yasam bicimi, aile yapist ve kiiltiirel degerlerinin
anlasilabilmesine olanak saglamistir. Ge¢misten giinlimiize kadar gegen siiregte, korunmasi
gerekli ve kiiltiirel mirasimizin 6nemli bir pargasini olusturan gelencksel konutlar ile ilgili
tim c¢aligmalar literature Onemli katkilar saglayacaktir. Kendine 06zgii karakteristik
niteliklere sahip olan geleneksel konutlarimizin, koruma altina alinarak giiniimiiz yasamina
dahil edilmesi i¢in yeniden islevlendirilmesi, gelecek kusaklara ve geng nesillere gegmis
donemlerdeki kiiltiirel birikim ve deneyimin aktarilmasi, kent planlamacilarinin ve
mimarlarin sorumlulugu olmali ve bu konudaki ¢aligmalara agirlik verilmelidir.
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Ozet

Mimari soylem, mimarlik disiplininin kendini tanimlamasi, gelistirmesi ve tartigmasi i¢in
onemli bir aractir. Mimarlik pratigi, mimari sdylemden beslenir ve onun ogretilerine yanit
vererek sekillenir. Video oyunlart ise, mimari sdylemin etkisini hissettirdigi alanlardan
yalnizca biridir. Bu oyunlar, oyuncular i¢in ilgi ¢ekici ve akilda kalict diinyalar yaratmak
amaciyla mimari prensipler ve tekniklerden faydalanir. Bu sanal diinyalar, oyuncularin
gercek mekan hissi yasayabilmeleri ve iginde serbestce dolasabilmeleri i¢in tasarlanir.
Mimari sdylem, bu kurgusal diinyalarin yapilandirilmasi ve algilanmasinda énemli bir rol
oynar. Bu ¢aligmanin amaci, video oyunlariin kurgusal diinyalarinda mimari sdylemlerden
esinlenen unsurlarin varligini ortaya koymaktir. Calisma kapsaminda incelenecek mimari
sOylemler, 20. ylizy1l donemine odaklanilarak se¢ilmis ve bu donemin etkilerini tasiyan
oyunlar ele alinmistir. Mimari s6ylem ile video oyunlar1 arasindaki iliskiyi anlamak i¢in her
iki alanin tarihsel ve teorik arka planina dair bilgiye sahip olmak 6nemlidir. Bu nedenle,
caligmada Oncelikle ilgili mimari sOylemler ve incelenecek oyunlar hakkinda bilgiler
verilmig, ardindan donemin sdylemleri lizerinden bu oyunlardan 6rnekler detayli bir sekilde
analiz edilmistir. Calisgmada yer alan oyunlar, Erken Modern, Modern Rasyonalizm,
Briitalizm, Mimari Utopyalar ve Modern Sonras1 Dénem olmak iizere bes farkli alt baslik
altinda smiflandirilmistir. Her bir baslik altindaki oyun yapilar1 ve mekanlari, esinlendikleri
mimari sOylemlerle iligkilendirilerek acgiklanmistir. Bu sayede, 20. yiizyll mimari
sOylemlerinin video oyunlarmin g¢evre tasarimini nasil etkiledigi, oyunun atmosferini ve
inandiriciligini nasil gii¢lendirdigi gorseller ve gelistirme siireci bilgileriyle desteklenerek
net bir sekilde ortaya konmustur. Elde edilen bilgiler, video oyunlarinda mimari sdylemin
cevreyi doniistiirme giicline dair kapsamli bir okuma sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Mimari S6ylem, Video Oyunlari, Video Oyunlarinda Mimari
Soylemden Etkilenme.
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Cinar ve Ozeke Tékmeci Video Oyunlarinda Mimari Séylemin Kullanimi: 20. Yiizyil Mimarhg
Uzerinden Bir inceleme

THE USE OF ARCHITECTURAL DISCOURSE IN VIDEO GAMES: AN
EXAMINATION THROUGH 20TH CENTURY ARCHITECTURE

Abstract

Architectural discourse helps the discipline of architecture to define, develop and discuss
itself. Architectural practice takes inspiration from architectural discourse and responds to
the teachings of architectural discourse by shaping accordingly. Video games are also just
one of the areas where architectural discourse extends in a multifaceted way. Video games
use architectural principles and techniques shaped by discourse to design engaging and
memorable worlds. These worlds are designed so that players can feel and navigate real-life
spaces. Architectural discourse plays an important role in world structure design and how
game worlds are perceived. The aim of this study is to reveal that there are elements inspired
by various architectural discourses on the fictional worlds of video games. In the study, first
of all, the twentieth century was determined as the period in which the architectural
discourses to be studied on games would be selected, and the games that benefit from the
discourses of the period were examined. In order to establish a relationship between
architectural discourse and video games, it is important to have information about the
background of both these areas. For this reason, in the study, examples from video games
were examined through the discourses of the period by providing information about the
related architectural discourses and the games that are the subject of the study before the
review sections. In this way, how the fictional worlds of the games benefit from the
architectural discourse is clearly explained with the support of in-game visuals and
information about the development process. Examples of games have been examined by
grouping them into five subheadings according to their influences from Early Modern,
Modern Rationalism, Brutalism, Architectural Utopias and the Post-Modern Period. The
relationships of the sample game structures and spaces in each group with the discourses
they are inspired by are explained by discussing. Thus, an informative reading about how
architectural discourse can change the environment in video games, how it can strengthen
the atmosphere and credibility of the game has been created through twentieth-century
discourses.

Keywords: Architectural Discourse, Video Games, Influence of Architectural Discourse in
Video Games.

1.GIRIS

Mimari sdylem, yalnizca mimari uygulamay: etkileyip yonlendirmekle kalmaz, ayni
zamanda video oyunlarinda sanat tasarimi, konsept gelistirme, hikaye anlatimi, oynanis
dinamikleri ve etkilesimli ya da etkilesimsiz yapili ¢evrelerin tasarimi gibi pek ¢ok alanda
yonlendirici bir rol {istlenebilir. Bu ¢alisma, mimari sdylemden etkilenerek 6ne ¢ikan video
oyunlarindan ornekler inceleyerek, mimari sdylem ile video oyunlar:1 arasindaki iliskinin
detayl bir sekilde ortaya konmasin1 amaclamaktadir. Mimarlik tarihi, insanlik tarihi kadar
eski ve koklii bir gegmise sahiptir; bu zengin gegmis, 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren
hayatimiza giren ve siirekli evrim gec¢iren video oyunlar i¢in de ilham kaynagi olmustur.
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Ancak bu ¢aligmada, 6zellikle 20. ylizyillin mimari sdylemlerinin izlerini tasiyan oyunlara
odaklanilmistir.

20. yiizyll mimarligi, modernizm ve postmodernizm ¢atis1 altinda toplanan cesitli
sOylemlerin yani sira, bu yaklasimlardan bagimsiz olarak gelisen yerel ve kiiltiirel pek cok
akimi da kapsamaktadir. Bu akimlar, bazen birbirlerinden etkilenerek, bazen de ideolojik ya
da mekansal anlayiglarina karsi c¢ikarak bicimlenmistir. Modernizmi takip eden mimari
akimlar, islevsellik, sadelik ve yenilik¢i malzeme kullanimi gibi ilkelere dayanirken,
postmodernizm ve onunla baglantili akimlar, mimari tasarimda ironi, g¢ogulculuk,
simgesellik ve karmasik formlar gibi unsurlar1 benimsemistir. Calismada, 20. yiizy1l mimari
yaklagimlariin video oyunlarina olan yansimalari, bes farkli mimari sdylem grubu altinda
incelenmistir. Her boliimde, 6nce ilgili mimari sdylem hakkinda bilgi verilmis, ardindan bu
soylemin etkilerini tasiyan oyunlara yer verilmistir. Ornek oyunlarin se¢imi sirasinda,
oyunlarin mimari yaklagimlarini ele alan akademik ¢aligmalar, mimari tarzlarindan dolay1
aday gosterildikleri ya da kazandiklar1 6diiller ve belli bir mimari iislubu oyun diinyasina
dahil etme bicimleri gibi kriterler dikkate alinmistir. Bu yaklasimlar sayesinde, mimari
sOylemlerin video oyunlarina nasil ilham verdigi ve bu oyunlarin diinyalarinin olusumunda
nasil bir etkide bulundugu detayl bir sekilde ele alinmistir.

2. TARIHSEL SURECTE VIDEO OYUNLARI

[k video oyunlari, 1950°li ve 1960’11 yillarda bilim insanlar1 ve miihendisler tarafindan
gelistirilmistir. Bu oyunlar, tek renkli bir arka plan iizerinde basit ¢izgilerin etkilesiminden
olusan, dijital teknolojiyi test etmek i¢in kullanilan deneysel ¢alismalardi. 1970’ler, oyun
salonlarmin agilmasiyla birlikte video oyunlarmin genis kitleler tarafindan taninmaya
basladig1 bir donem olmustur. 1980’lerde ise ev bilgisayarlar1 ve video oyun konsollarin
yayginlagsmasiyla birlikte video oyunlari uluslararast diizeyde bilinirlik kazanmistir.
Milyonlarca satig rakamina ulasan oyunlar ve oyun serileri bu yillarda ortaya ¢ikmistir. Bu
yiiksek satiglar, daha fazla firmanin oyun endiistrisine yonelmesine ve yeni oyun
stiidyolarimin kurulmasina yol agmistir. Artan rekabet, oyun c¢esitliligini artirmis ve
oyunlarda kullanilan teknolojilerin hizla ilerlemesini saglamistir. Mimari 6geler, bu
donemde oyunlara smirli ve tek boyutlu ortam elemanlari olarak dahil edilmeye
baslanmigtir. 1990°l1 yillarda ise video oyunlari, ii¢ boyutlu ortamlara gegis yaparak
oyunculara daha ayrintil1 ve etkilesimli diinyalar sunmaya baslamistir. Bu donemde oyun
stiidyolari, li¢ boyutlu modelleme teknikleriyle oyunlarina ekledikleri yapilar sayesinde,
oyun konsepti ve atmosferini giiclendirmek i¢in mimari sdylemleri daha etkin bir sekilde
kullanmaya baglamislardir. 2000’lerde internetin video oyunlarina entegre olmasi, cevrimici
ve mobil oyunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Tasarim programlarindaki gelismeler,
oyunlarda daha biiyiik 6l¢ekli ve daha yiliksek detayli mimari unsurlarin yer almasini
saglamistir. Bu donemde, agik diinya konsepti popiiler hale gelmis ve oyunlar, ger¢ek diinya
yapilarindan esinlenen mimari tasarimlariyla oyunculara 6zgiirce kesfedilebilecek alanlar
sunmustur. 2010’lardan itibaren ise video oyunlari, diinya ¢apinda en biiylik endiistrilerden
biri haline gelmistir. Yiiksek kaliteli grafikler, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik ve yapay
zeka gibi teknolojilerin gelismesi, oyun deneyiminin kapsamimi Onemli oOlgilide
genisletmistir. Oyun motorlar1 ile bina bilgi modelleme (BIM) programlar1 arasindaki
siirlar giderek bulaniklagmis ve video oyunlardaki mimari yapilar, ger¢ek hayattaki yapilar
kadar detayli ve anlam tastyan tasarimlar haline gelmistir.
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3. ERKEN MODERN MiMARININ VIDEO OYUNLARINDA KULLANIMI

Modern veya modernist mimariyi tanimlamak icin sik¢a alintilanan Louis Sullivan’in
“Big¢im islevi izler.” ifadesi, 20. yiizyilin baglarindaki mimari tasarim ve bina yapimina
yonelik yaklagimlar1 6zli bir sekilde ifade etmektedir. Erken modern mimari dénemiyle
birlikte, ingaat siire¢lerini yeniden diizenleme, siislemeden vazge¢me ve sanatin tanimi ile
amacina dair yeni fikirleri benimseme gibi yaklagimlar 6n plana ¢ikmistir (Curtis, 1996). Bu
yaklasimlar dogrultusunda sekillenen stiller, 20. yiizyilin ilk donemlerini belirgin bir sekilde
karakterize etmistir. Bu stillerin etkisi, 20. yiizyilin sonlarina ve giinlimiiz video oyunlarina
kadar uzanmustir. Ekspresyonizm, Art Deco ve Uluslararasi Uslup gibi erken modern
akimlar, video oyunlarinda konsept olusturma ve mimari ¢evre tasariminda onemli birer
ilham kaynag olarak kullanilmigtir.

Sekil 1. Solda Water Tower (Poelzig, 1911), Sagda Halo Infinite oyunundan The Tower
(Microsoft, Xbox Game Studios, 343 Industries, 2021).

Alman mimar Hans Poelzig, 20. ylizyilin baginda Almanya’nin sanayi alaninda hizla gelisen
bir ulus olduguna dikkat ¢ekerek, fabrika binalar1 ve diger sanayi yapilari i¢in 6zgiin bir
mimari dil gelistirilmesi gerektigini savunmugtur. Poelzig, bunu “cagdas mimarligin gercek
anitsal gorevi” olarak tanimlamis ve bu yaklagimini 1911 yilinda Poznan’daki endiistri fuari
icin tasarladigt Water Tower ile somutlagtirmistir. Bu yapi, cephesinde kullanilan
malzemesi, yukaridan asagiya yayilan gérkemli 6lgegi ve genel estetik diizeniyle sanayi
yapilarindaki gelismeyi ekspresyonist bir sekilde yansitmaktadir (Lucarelli, 2013). Benzer
bir etkileyicilik, Halo Infinite oyununda da gbzlemlenebilir. Oyunda, Cabal isimli saldirgan
bir uzayli kolonisinin {istlerinden biri olarak tasvir edilen yapi, koyu metal cephe
kaplamasiyla ¢evrelenmis ve biiyiik 6l¢egiyle dikkat cekmektedir. Yapinin zemine yayilarak
tutundugu genis kolonlari, Poelzig’in Water Tower’inda goriilen etkileyici mimari
yontemlere benzer bir yaklasimi benimsemektedir. Ayn1 zamanda, Halo Infinite oyunu,
erken modern mimari donemin fiitiiristik ekspresyonist tasarimlarina da goéndermelerde
bulunmaktadir. Bu baglamda, Hugh Ferriss’in Metropolis of Tomorrow isimli
calismasindaki gelecegin sehir tasvirlerinden ilham alinmis izlenimi vermektedir. Ferriss’in
eskizlerinde, gelecegin sehirlerindeki yapilar sivri, goge dogru yiikselen devasa ve kati
kiitleler olarak tasvir edilmistir. Halo Infinite ve Halo serisinin diger oyunlarinda bu tasarim
diline benzer 6rnekler gormek miimkiindiir.
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Sekil 2. Solda The Metropolis of Tomorrow (Ferriss, 1929), Sagda Halo Infinite
Oyunundan bir Uzay Ussli (Microsoft, Xbox Game Studios, 343 Industries, 2021).

1905 yilinda Almanya’nin Dresden kentinde geng¢ sanatcilardan olusan bir grup tarafindan
kurulan Die Briicke sanat toplulugu, daha sonra Alman Ekspresyonizmi olarak anilacak
sanat akiminin temellerini atmigtir. Resim, sinema ve mimari gibi disiplinleri etkileyen bu
grubun amaci, sanat ile yasam arasinda bir yakinlik kurmak ve gorsel anlatimlartyla diisiince
diinyasini etkileyici bir sekilde yansitan eserler iliretmektir. Sanatsal ¢alismalarinda, ahsap
baskilar, oyma ahsap heykeller ve yliksek renk ile ifadelere vurgu yapan bir bigim anlayisiyla
karakterize edilen bir stil benimsemislerdir. Bu yaklagimlari, duygusal yogunlugu ve estetik
vuruculugu 6n planda tutarak disiplinlerarasi bir etki yaratmistir (Url 1).

Sekil 3. Solda “’Street, Berlin’’ (Ernst Ludwig Kirchner, 1913), Sagda ‘’Masks’’ (Emil
Nolde, 1911) isimli Die Briicke Grubunun Calismalar1 (Url 1).

Benzer bir disavurumculuk anlayisi, Double Fine Studios tarafindan 2005 yilinda gelistirilen
Psychonauts ve 2021’°de yayimlanan devam oyunu Psychonauts 2'de de gézlemlenebilir. Ug
boyutlu macera-platform tiiriindeki bu oyun serisi, farkli kisilerin zihinlerine yapilan
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yolculuklar1 konu almaktadir. Oyunda, canlilarin zihinlerindeki korku, endise, arzu, seving
ve depresyon gibi duygular, ekspresyonist bir yaklagimla oyun boliimlerindeki yapili ¢evre,
cesitli modeller ve mimari unsurlar araciligiyla aktarilmaktadir. Bu baglamda, mimari, her
biri farkl bir zihni ve diislince diinyasini temsil eden oyun bdliimlerinde iletilmek istenen
duygularin tastyicisi roliinii iistlenmektedir (Url 2).

Sekil 4. Psychonauts 2 oyunundan goriintiiler (Microsoft, Xbox Game Studios, Double
Fine Studios, 2021).

Video oyunlarinin mimari ¢evresindeki erken modern donem etkilenimlerinden biri olan Art
Deco, onemli bir yer tutmaktadir. Fransa kokenli bir sanat akimi olan Art Deco, adin1 1925
yilinda diizenlenen Exposition Internationale des Arts Décoratifs et Industriels Modernes
(Uluslararas1t Modern Dekoratif ve Sinai Sanatlar) sergisinden almstir. Ozellikle 1920’lerde
resim, heykel, mobilyacilik ve mimaride etkili olan bu akim, dogrusallik, cesur renkler,
geometrik sekiller, ince iscilik ve kaliteli malzeme kullanimiyla iligkilendirilmistir. Art
Deco, zenginlik, liiks, cazibe ve toplumun kaydettigi ilerlemeyi temsil etmeyi amaglayan bir
sanat tarzidir ve pahali malzeme ile is¢ilik gerektirmektedir (Crane, 2022). Art Deco,
Bauhaus'un sade formlarini ve modern teknolojinin stilini, Uzak Dogu, Antik Yunan, Roma,
Afrika, Hindistan, Maya ve Aztek kiltiirlerinden aliman desen ve ikonlarla
harmanlamaktadir. Bunun yani1 sira, Art Deco'nun biiyiik oranda eski Misir sanatindan ve
mimarisinden ilham aldig1 da vurgulanmaktadir (Craven, 2018).

Bioshock (2K, Take-Two Interactive, 2007) ve Grim Fandango (LucasArts, 1998) gibi
donemin ve sonrasinin en ¢ok konusulan oyunlari, Art Deco'nun 1920’ler ve 1930’lardaki
mimarideki kullanimindan etkilenmistir. Bu oyunlardaki yapilarin tasarimi, i¢ mekanlar,
renk paletleri ve iki boyutlu yan materyallerin tiimii, Art Deco’nun mimarideki sdylem ve
tarzin1 benimseyerek oyun diinyasini oyuncuya etkili bir sekilde aktarmistir.

40



(3):2, 2024 E-SCALA / Kirklareli University Journal of the Faculty of Architecture

Sekil 5. Rapture Su alt1 Sehrine Ait Goriintiiler, Bioshock (2K, Take-Two Interactive,
2007).

Bioshock iiclemesinin ilk oyunu olan 2007 yapimi Bioshock, sanat yonetimi agisindan Art
Deco'nun mimariyle olan iligkisinden esinlenmistir. Oyun, 1960’larda bagkahraman Jack'in
Atlantik Okyanusu'na inisiyle baglar. Oyuncu, daha sonra su alt1 sehri Rapture’a giden bir
yapiya yiizer. Oyun, gelecekte bir tarihte gecse de, Rapture sehri 1946 yilinda insa edilmistir.
Bu kurgusal sehrin tasarimi, donemin Amerikan mimarisi géz Oniinde bulundurularak
yapilmis ve ger¢ek zamanina uygun olarak sekillendirilmistir. Rapture, belirgin bir Art Deco
hissine sahip olup, Art Deco hareketi, i¢cine eklenen steampunk unsurlariyla birlikte
oyundaki ana etkiyi olusturur. Rapture sehrinin insasi, Art Deco’nun 1930’larda yiiksek
poptilariteye sahip oldugu doneme denk gelir. Bioshock’un kurgusal diinyasini
zenginlestiren yapilarin tasarimlari, New York’taki Chrysler Binasi ve San Francisco
Korfezi'ndeki Golden Gate Kopriisi gibi 1930’larin  iinli  yapilariin  tarziyla
Ozdeslestirilmistir (Nichol, 2011).

Sekil 6. Rapture Su alt1 Sehrindeki i¢ Mekan ve Béliim Tasarimlarina Ait Gériintiiler,
Bioshock (2K, Take-Two Interactive, 2007).
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Oyuncunun gezmesi ve etkilesime girmesi icin tasarlanan i¢ mekanlar da Art Deco stilini
andirir. Oyundaki her bir mekan, koridor ve oda, boliim ilerleyisine hizmet etmekle birlikte,
ayn1 zamanda oyunun atmosferine katki saglar. Art Deco hareketinin temsil etmeye calistig
kalite algisi, islevsellik ve cazibe, mekanlar araciligiyla oyuncuya aktarilir. Art Deco'daki
yeni bir gelecegi dort gozle bekleme ve bu gelecege yonelik yeni standartlar gelistirme
arzusu, Rapture sehrinde de izlenebilir. Bioshock oyunu, Art Deco'nun "miikemmel"
geleceginin gerceklesmedigini ve ilk yapiminin ardindan Rapture sehrinin anarsiye yenik
diiserek, oyuncularin gozleri 6niinde yipranip parcalanmasini resmeder (Nichol, 2011).

LucasArts tarafindan 1998 yilinda piyasaya siiriilen Grim Fandango oyunu da benzer
sdylemin etkilerini tasir. Igerisinde Aztek ve Maya kiiltiirlerinden yogun bir Art Deco
tasarim anlayis1 barindiran bu point-and-click tiiriindeki oyun, biiyiik bir kismi 1930’larin
Amerikan gokdelenleri ve malikanelerini andiran i¢ ve dis mekanlarda, bulmacalarla
etkilesim kurma iizerine kuruludur. Oyunun gegtigi kurgusal Rubacava sehri, Meksikali Dia
de los Muertos (Oliiler Giinii) gelenegi, Mezoamerikan kiiltiirii ve Aztek folklorundan derin
bir sekilde beslenmistir. Oliimden sonra ebediyete gdgen ruhlarin yasadigi bir sehir olan
Rubacava’da bir dizi gizemin ¢oziilmeye calisildigt oyunda, karakter tasarimlarindan
cevresel unsurlara kadar Meksika kiiltliriiniin modernist bir yaklasimla resmedildigi
gozlemlenir. Babil uygarligi ve Art Deco mimarisine ilham veren Mezoamerikan
uygarliklar1 arasinda popiiler olan basamakli piramitleri andiran gokdelenler, Rubacava
sehrinin siliietini olusturur (Url 3).

Sekil 7. Rubacava Kurgusal Sehrinde Basamakli piramitleri andiran Gokdelenler, Grim
Fandango (LucasArts, 1998) (Url 3).
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Sekil 8. Grim Fandango oyunundan Art Deco agirlikli mekan tasarimlarina Ait Goriintiiler
(LucasArts, 1998).

Aztek tapimaklarindaki kabartmalar1 andiran duvar dekorasyonlari, diizlemsel geometrinin
kullanimi, altin rengi ve turkuaz tonlardaki mekan 6geleri, oyunun birinci sinif miisterilere
0zel hizmet vermek isteyen sirket binalari, gokdelenler, restoranlar, malikaneler ve kuliip
binalarinda baskin bir sekilde kullanilmistir. Art Deco’nun kaliteli malzeme kullanimina
dayali olarak iist diizey bir mimari kiiltiir olusturma anlayisi, oyunda genel anlamda
hissettirilmeye ¢alisilmistir. Oyunda 6liiler diyarinin entelektiiel {ist sinifinin kullandigi liiks
mekanlar1 tasvir etmek i¢cin Art Deco’nun cazibe unsurlarina sik¢a bagvurulmustur.

Oyunlardaki kentsel ¢evre tasarimi ve 6zellikle 20. Yiizy1l Amerika’sini konu alan sehirlerin
tasarlanmasinda Uluslararas1 Uslup’un sdylemi ve yapilarindan yogun bir sekilde
faydalanildign goriilmektedir. Uluslararas1 Uslup (veya Enternasyonal Stil) 1920'i ve
1930'Iu yillarda popiilerlesen bir modern mimari akimidir. Bu akimin adi, Henry-Russell
Hitchcock ve Philip Johnson’in 1932 yilinda New York'taki MoMA miizesinde diizenlenen
Uluslararast Modern Mimari Sergisi'ne (International Exhibition of Modern Architecture)
yazdiklar1 The International Style adli kitaba dayanir. Bu sergi, diinya capinda benzer
tarzdaki yapilarin bir araya getirilmesi ve bu kiiresel akimin tanimlanmasi amacini
giidiiyordu. Hitchcock ve Johnson (1932), bu yeni tarzin kiitleden ¢ok hacmin ifadesi
oldugunu belirterek, diizen, simetri ve kusursuzluk gibi kaliplasmis unsurlar yerine yapinin
tasarimindaki, fonksiyonundaki ve uygulamasindaki dengeyi on planda tutmuslardir. Diger
modern yaklagimlarda oldugu gibi, siisleme kullanimina karsi ¢ikmuglardir (Hitchcock,
Johnson, 1932).

= o ' . K 5 : P e
Sekil 9. Mirror's Edge: Catalyst oyunundan kurgusal “’The City of Glass’’ Sehrine Ait
Goriintiiler (Electronic Arts, DICE, 2016).
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Endiistriyel tasarim ve grafik tasarim gibi alanlarda oldugu gibi, video oyun mimarisi
tasarrminda da etkili olmus olan Uluslararas: Uslup’un temel 6zellikleri arasinda agik planli
i¢ mekanlar, giiglii geometrik sekillerin hakim oldugu tasarimlar, soluk renk paletleri ve hafif
gorlinlimler bulunmaktadir. Beton, ¢elik ve camin temel ingaat malzemeleri olarak
kullanildig1 bu akim, modern formlar ile geleneksel insaat yontemlerini birlestiren yapilar
ortaya ¢ikarmistir. Diinya genelindeki niifus artiglarinin getirdigi konut ihtiyacina karsilik,
hizl1 tasarim ve ingaat siirecleriyle giiniimiizde hala yaygin olarak kullanilan bir yaklagimdir.
Uluslararasi1 Uslup, dzellikle video oyun stiidyolar1 igin erken tasarim asamalarinda sagladigi
kolayliklar ve getirdigi zaman ile maliyet avantajlar1 nedeniyle, konsept gelistirme, yapili
¢evre modellemesi ve boliim tasarimlarinda tercih edilen bir yontem olmustur (Url 4).

Y/, iy
X

Sekil 10. Mafia:Definitive Edition oyunundan 1930’larin Sikago’sundan Esinlenerek
Tasarlanan Kurgusal “’City of Lost Heaven’’ Sehrine Ait Goriintiiler (2K, Hangar 13,
2020).

4, MODERN RASYONALIST MiMARININ VIDEO OYUNLARINDA KULLANIMI

Tarih boyunca farkli donemlerde tekrar eden Rasyonel Diislince, diinyay1 anlamanin temel
bir yolunu temsil eder. Rasyonalistler, diinyada var olan nesnel, bilinebilir gerceklere
inandiklar1 i¢in, bu gergeklere ulagmanin 6niindeki en biiyiik engelin algilarimizin dogasinda
bulunan gilivenilmezlik olduguna inanirlar. Duyu organlarimizin ve beyinlerimizin, "gercek"
diinyay1 carpittigini, bu sebeple diinyanin 6ziinii dogru bir sekilde algilayamadigimizi
savunurlar. Rasyonalistler i¢in mantik ve akil, aydinlanmanin yolunu agar (Kriss, 2015).

Bir mimarlik akimi olarak Rasyonalizm, Vitruvius'un mimariyi bir bilim olarak gérme ve
rasyonel bi¢cimde algilama prensibini izleyerek 18. ylizyildan itibaren gelismis ve 20.
ylizyilda genis bir uygulama alanina ulasmistir. Modern rasyonalist mimarlar, 20. ylizyilin
oncesinde popiiler olan siisleme ve giizellik anlayislarinin son buldugunu kabul etmis ve
tasarimlarinda sadelik, islevsellik, dirtstlik ve tutarhiligin 6n plana c¢ikmasini
hedeflemislerdir (Url 5).
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Video oyunlarinda ise Rasyonel Mimari SoOylemi'nin etkileri, 1980°li yillarda
belirginlesmeye baglamistir. Bu donemde, mimari mekan kavrami ve gorsel etkinin oyunlara
minimal diizeyde yansidig1 yillarda video oyunlari genellikle "zorlugu artan seviyeler",
"puan sistemi", ve "oyuncunun basarisiz olabilmesi" gibi temel kriterlerle tanimlaniyordu.
Kriss (2015), bu donemi “gen¢ oyun sektorii ve 70’lerin sonlarindan atari donemine ait bazi
yazili olmayan kurallar etrafinda sekillenen bir felsefi teraryum” olarak tanimlar.

1980'lerin sonunda, Lucasfilms Games'te (sonradan LucasArts olarak adlandirilacaktir) geng
bir programci ve oyun tasarimcisi olan Ron Gilbert, 1987°de tasarladigi Maniac Mansion ile
Rasyonel Soylemin video oyunlarinda ilk &rneklerinden birini sunmustur. Cogu oyun
tasarimeisinin  temel aldigr kazanma-kaybetme-skor {igliisinden farkli olarak Maniac
Mansion, akil ve diigiincenin giiclinli interaktif bir ¢evre ilizerinden oyuncuya sunmay1
amaclamistir. Bu oyun, akil yiiritme ve g¢evre ile etkilesimi temel alan ¢ok sayida oyunun
onciisii olmus, ayn1 zamanda "Point and Click Adventure Games" (Isaretle ve Tikla Macera
Oyunlari) tiirtiniin gelismesine olanak saglamistir. Day of Tentacle (1993), Full Throttle
(1995), The Curse of Monkey Island (1997) ve Grim Fandango (1998) gibi oyunlar da ayn1
yaklagimla tasarlanmistir. Modern mimarinin islevsellik ilkelerine benzer olarak, bu
oyunlarda etkilesimli ¢evre, mimari yapilar ve nesneler, oyuncunun gevreyi inceleyerek
bulmacalar1 ¢ozmesinde etkili olan interaktif unsurlar olarak tasarlanmistir. Oyun i¢indeki
mekanlar, minimal bir sekilde tasarlanir ve her biri belirli bir amaca hizmet eder. Tasarimda
gereksiz 0geler en aza indirilmis, sadece oyuncunun ilerleyisine katki saglayacak unsurlar
kullanilmistir. Mekanlar, islevleri gizli bir sekilde barindirir ve oyuncu bu mekanlarla
etkilesime girerek ¢6ziimii bulur.

Sekil 11. Maniac Mansion Oyununa Ait Goriintiiler (LucasArts, 1987).

Video oyunlarinda Rasyonel (Akilc1) Oyun Tasarimi, oyuncunun deneyimini en verimli
sekilde sunabilmek i¢in tasarimin 6nemli unsurlarini mantikli bir bigimde birlestirmekle
ilgilidir. Bu tasarim yaklasiminda, oyuncunun amacina ulasabilmesi i¢in gerekli olan 6geler
On plana cikarilirken, gereksiz detaylar ve karmagikliklar ortadan kaldirilir. Akilct Oyun
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Tasarimi, hedeflerin ve mekanizmalarin agik, basit ve okunabilir olmasini saglar; bu 6geler
oyuncuya net bir sekilde sunulmali ve diizenli bir sekilde tanitilmalidir. Louis Sullivan’in
"bi¢im iglevi takip eder" prensibi, bu tiir video oyunlarmin temel tasarim anlayist ile
paralellik gosterir. Bu prensipe gore, oyun i¢indeki islevler dncelikli olarak diizenlenir, yani
oyun mekanigi ve hedefler dnce belirlenir, ardindan bu islevlere hizmet edecek en iyi
deneyimi yaratmak i¢in oyun mekanikleri gelistirilir. Cevre tasarimi1 ve mimari unsurlar, bu
islevsel ve mekanik unsurlara hizmet edecek sekilde tasarlanir. Yani ¢cevre ve mimari, oyun
mekanigini ve islevselligi en iyi sekilde destekleyecek bigimde planlanir. Bu yaklasim,
oyuncunun oyundaki hedeflere ulasabilmesi i¢in gerekli olan her seyin net ve ulasilabilir
olmasini saglar. Cevre ve mimari tasarim da, oyuncunun hedeflere daha kolay ulagabilmesi
icin islevsel bir sekilde yapilandirilir, bdylece oyun deneyimi daha akici ve verimli olur.

Sekil 12. Hitman 2 Oyununa Ait Goriintiiler (IO Interactive, 2018).

IO Interactive tarafindan gelistirilen Hitman serisi, rasyonel tasarim anlayisinin video
oyunlarinda nasil etkili bir sekilde uygulandiginin 6rneklerinden biridir. ilk oyunu Hitman:
Codename 47 (2000) ile oyuncularla bulusan bu seride, bas karakter Ajan 47’nin ¢esitli
tilkelerdeki ve mekanlardaki suikast gorevlerini yerine getirirken karsilastigi ¢evreler ve
yapilar, rasyonel oyun tasariminin belirgin bir sekilde yer aldigi alanlardir. Hitman
oyununda, diinya tizerindeki farkli cografi ve kiiltiirel bolgelerdeki mekanlar, farklt mimari
usluplarla tasarlanmis olup, bu c¢esitlilik her bir bdliimde oyunun atmosferini
zenginlestirmigtir. Modern rasyonalizmin etkisi Ozellikle oyun mekanlarinda kendini
gosterir. Oyunda, her boliimde kullanilan mimari yapilar, islevsellik ve sadelik 6n planda
tutularak tasarlanmigtir. Modern mimarinin temel prensiplerinden biri olan "bi¢im islevi
takip eder" anlayisi, Hitman’in boliim tasarimlarina yansimis ve her bir mekan, oyuncunun
stratejik hamlelerini yapmasina olanak saglayacak sekilde yapilandirilmistir. Mekanlar,
oyuncuya bir hedefe ulagmak icin birden fazla yol sunacak sekilde tasarlanmistir. Bu
yaklasim, oyuncunun ¢Ozmesi gereken kompleks gorevlerin mimari iizerinden
sekillenmesini saglar. Oyuncular, her mekanin sundugu farkli stratejik firsatlar

46



(3):2, 2024 E-SCALA / Kirklareli University Journal of the Faculty of Architecture

degerlendirerek ilerlerler. Tasarim, oyundaki hedeflere ulasma siirecine hizmet edecek
sekilde islevsel olarak organize edilmistir ve oyuncular bu c¢evrelerle etkilesime girerek,
stratejilerini gelistirebilir ve hedeflerine adim adim ulasabilirler. Ozetle, Hitman oyun
serisindeki mimari tasarim, sadece estetik bir 6ge olmanin Gtesinde, islevsel bir ara¢ olarak
hizmet eder. Her mekanin, oyuncunun ilerlemesi i¢in gerekli olan taktiksel firsatlar sundugu
bu tasarim, rasyonel oyun anlayisinin basarili bir uygulamasidir.

Sekil 13. Superliminal Oyununa Ait Goriintiiler (Pillow Castle LLC, 2019).

2019 yilinda piyasaya siiriilen Superliminal, Pillow Castle tarafindan tasarlanan ve
minimalist bir estetik anlayigini benimseyen bir bulmaca video oyunudur. Oyun, modern
rasyonalizmin etkilerini tasiyan i¢ mekanlarda geger ve tasarim agisindan sade, islevsel bir
yaklagimi benimser. Birinci sahis bakis acisiyla oynanan oyun, oyuncuya ¢esitli bulmacalari
¢ozme gorevi verirken, her bir bulmaca, oyun mekanlarindaki etkilesimli 6geler ve
nesnelerle ¢oziilmek iizere tasarlanmistir. Superliminal’daki bulmacalar, modern rasyonalist
tasarim anlayisinin bir 6rnegi olarak, mekanin islevine siki sikiya baglidir. Oyun boyunca,
oyuncular, ¢ikisa ulagmak i¢in farkli odalardan gegmek zorundadirlar. Bu odalar arasinda
gecis yaparken, oyuncu mekanin igindeki Olgeklenebilir nesneleri manipiile ederek,
platformlar olusturabilir ya da engelleri asabilir. Bu, oyun tasariminin tamamen isleve dayali
oldugu ve ¢evre elemanlarinin sadece islevsel bir amag tasidigi anlamina gelir. Mekanlarin
sade ve minimal bir sekilde tasarlanmis olmasi, oyuncunun mantik ytiriitme yetisini 6n plana
cikarir. Oyun, fazlalik veya keyfi bir tasarim unsuru icermedigi i¢in, her 6ge, oyuncunun
ilerlemesi i¢in gerekli olan bilgi veya araglar1 sunar. Bu sade ve islevsel tasarim, oyuncunun
cevreyi analiz etmesini, 3D ortamda etkilesimde bulunarak bulmacalar1 ¢6zmesini saglar.
Superliminal, lineer bir ilerleyise sahip olup, her bir odanin birbiriyle baglantili olmasi,
oyuncuyu mantikli bir ¢6ziim yoluna yonlendirir. Bu da, modern rasyonalist tasarimin temel
ilkelerinden biri olan sadelestirilmis islevselligi ve diizeni oyuna entegre eder. (Url 6)

5. MIMARIDE BRUTALIZM AKIMININ VIDEO OYUNLARINDAKI
YANSIMALARI

Briitalizm, 20. ylizyilin ortalarinda ortaya ¢ikmis ve dzellikle 1950'lerden 1970'lere kadar
popiilerlik kazanmis bir mimari akimdir. Ozellikle kurumsal ve kamu binalarinda yaygin
olarak kullanilan bu akim, islevselligi ve dayaniklilig1 6n planda tutan, modiiler elemanlar
ve betonarme yapilarla taninir. Briitalizm, ham beton kullanimiyla 6zdeslesmistir; "briit
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beton" terimi, Le Corbusier'in siva veya boyayla kaplanmadan tamamen ¢iplak birakilan
beton ylizeylerini tanimlamak i¢in kullandig1 bir kavramdir. Bu sekilde yapilan yapilar,
"vahsi", "dogal" ve "ilkel" bir goriiniim sergileyerek, hem estetik hem de yapisal anlamda
dogallig1 ve sadeligi vurgularinin, video oyunlarinda estetik ve iglevsellik agisindan énemli
bir yeri vardir. Ozellikle tehdit edici, kasvetli ve ciddi bir atmosfer yaratmak isteyen
oyunlarda siklikla tercih edilen bir mimari yaklasimdir. Bu oyunlarda Briitalizmin saglam,
kaba ve sade formlari, oyuncuya derin bir merak duygusu uyandirir. Briitalist yapilar,
genellikle karmasik olmayan ve sade tasarimlariyla islevsellik saglar. Mekanlar, oyuncunun
karsisina ¢ikan tehdit edici ve tekinsiz bir atmosfer yaratmak i¢in kullanilir. Briitalist
tasarim, oyuncunun kesfe ¢ikmasini tesvik ederken, ayni zamanda boliimleri ve ¢evreyi 6ne
cikaran bir estetik saglar. Bu estetik se¢im, sadece gorsel bir tercih degil, ayn1 zamanda
oyunlarin ruhunu ve temalarin1 gii¢lendiren bir arag olarak da islev goriir. Ozellikle kasvetli,
distopik diinyalarda gegen oyunlarda, Briitalizm, ¢evresel anlatiyr destekleyerek, oyunun
atmosferine katkida bulunur. (Grace, 2016)

Sekil 14. NaissanceE Oyununa Ait Goriintiiler (Limasse Five, 2014).

NaissanceE, Limasse Five tarafindan gelistirilen ve 2014 yilinda piyasaya siiriilen bir video
oyunu olarak, Briitalizmin mimari estetigini yogun bir sekilde kullanarak benzersiz bir
atmosfer yaratir. Oyun, basit sekiller ve temiz renklendirme kullanarak, oyuncunun
cevresindeki mekanlarin islevlerini agik¢a anlamasini saglar. Bu sadelik, oyunculara ortam
hakkinda belirsizlige yer birakmadan ne beklemeleri gerektigini, hangi 6gelerin islevsel
oldugunu ve hangilerinin sadece estetik amaglarla yerlestirildigini net bir sekilde sunar.
Briitalist yaklasim, hem oyunun ilerleyisini mantikli kilar hem de gizemli bir atmosferin
korunmasina yardimci olur. Oyun diinyasi, oyuncuyu her boélgeyi kesfetmeye tesvik
ederken, c¢evreyi sade bir sekilde sunarak oyuncunun dikkatini mekanin siliietlerine,
formlarina ve genel yapisina c¢eker. NaissanceE, gorsel detaylardan kaginarak, yogun
hesaplamalar ya da karmasik dokular yerine dogrudan Briitalist tasarim 6gelerine dayanir.
Bu sayede oyun, mekansal olarak anlatmak istedigi fikirleri dogrudan ve pratik bir sekilde
iletmeyi basarir. NaissanceE, ayn1 zamanda gorsel hikaye anlatimina olan baglilig1 ile dikkat
ceker. Briitalist bir tavirla, her bir boliimde saf bir gorsel dil kullanilir; bu dil oyuncunun
diinyay1 ve oyunun anlatisin1 daha derinlemesine deneyimlemesine olanak tanir. Briitalizm,
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sadece bir estetik se¢im degil, ayn1 zamanda oyunun temalarini, atmosferini ve genel
anlatisini pekistiren bir arag olarak islev goriir. Bu yoniiyle NaissanceE, Briitalist mimarinin
video oyunlarinda nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair giiglii bir 6rnek sunar
(Grace, 2016).

Sekil 15. Halo: Combat Evolved Oyunundan Bir Yap1 (Bungie, 2001) (Wilson, 2018) (Url
8).

Briitalizm, video oyunlarinda siklikla kullanilan bir estetik yaklagim olup, saglam ve net
hatlara sahip formlarin yani sira dramatik sekiller ve anitsal yapilarla oyuncunun ilgisini
¢ekme potansiyeline sahiptir. Bu 0Ozellikleri, oyun diinyasinda mimari tasarimi
kolaylagtirirken ayn1 zamanda etkileyici bir atmosfer yaratmak i¢in de biiyiik bir rol oynar.
Wilson (2018), Briitalizmin bu yonlerini oyun tasarimcilari i¢in bir avantaj olarak tanimlar,
clinkii saglam ve belirgin yapilarin icerige kolayca uyarlanabilmesi, oyun diinyasinda
belirgin gorsel unsurlar ve etkileyici mekanlar yaratilmasini saglar. Bungie'nin 2001 yapimi
Halo: Combat Evolved oyununda Briitalizm, 6zellikle Forerunner adli uzayl irkinin
mimarisini temsil etmek i¢in kasitl olarak kullanilmistir. Oyun, “Halo” adl1 devasa bir yapay
halka etrafinda sekillenir ve bu diinyadaki yapilar, hem insan hem de uzayli insaat
anlayislarin1 harmanlar. Forerunner irkinin mimarisi ise Briitalist bir yaklasim ile
tasarlanmig, Ozellikle ham beton malzeme kullanimiyla dikkat c¢eker. Bu tasarim, hem
mimari 6Zelerin biiyiikligiinii ve giiclinlii hem de uzak ve egzotik bir diinyaya ait olduklarini
vurgulamak i¢in tercih edilmistir. Halo'daki bu Briitalist yapilar, keskin ve etkileyici bir
gorsel izlenim yaratir. Yapilarin yekpare, devasa kiitlesi, oyuncunun hayal giiciine meydan
okur; ayn1 zamanda oyunculara, bu yapilarin {stiin giiclere sahip bir irk tarafindan insa
edilmis oldugunu hissettirir. i¢ mekanlar da, dis kisimlarda oldugu gibi, minimalist bir
yaklasimla tasarlanmis, gereksiz detaylardan kaginilmistir. Bu, oyuncunun dikkatinin sadece
cevreye ve yapinin kendisine odaklanmasini saglar. Ayrica, Halo'daki Briitalist mimari,
oyuncuya bu yapilarla temas ederken hem bir sogukluk hem de giiclii bir varlik hissiyati
verir. Bu tiir tasarim, yapinin kozmik, uzak bir diinyaya ait oldugu duygusunu pekistirir.
Sonug olarak, Halo: Combat Evolved’daki Briitalist mimari, sadece bir estetik se¢im degil,
ayni zamanda oyun diinyasinin giig, kalicilik ve uzaklik temalarini vurgulayan bir anlati araci
olarak iglev goriir. Briitalizm, hem gorsel hem de duygusal olarak oyunun atmosferini
derinlestirir, oyuncuya baska bir diinyada hissettirir ve gii¢lii bir gorsel hikaye anlatimi
sunar.
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Sekil 16. Dishonored Oyunundan Coldridge Hapisanesi (Arkane Studios, Bethesda, 2011)
(Wilson, 2018) (Url 8).

Dishonored oyununda, Briitalist mimari, sadece gorsel bir 6ge olarak degil, ayn1 zamanda
oyunun tematik derinligini pekistiren bir ara¢ olarak kullamlir. Ozellikle Coldridge
Hapishanesi, kasvetli ve i¢ karartici betonu ile Briitalizmin giiciinden faydalanarak, oyunun
evrenindeki acimasiz rejimi ve baskici toplumu simgeler. Hapishane, biiylik, soguk ve
yekpare beton duvarlardan olusan bir yapi olarak, disiplinin ve giiciin merkezi olarak
tasarlanmistir. Betonun keskin hatlari, sertligi ve sadeligi, buradaki sosyal yapinin korkutucu
ve baskici dogasini yansitir. Briitalizm, bu baglamda, Dishonored'in diinyasinda yozlasmis
bir otoriteyi simgeliyor. Hapishane, yalnizca fiziksel olarak hapseden bir yer degil, aym
zamanda bir toplumun degerlerinden sapmus, insan haklarinin géz ardi edildigi bir sistemin
semboliidiir. Betonun soguklugu ve sertligi, bu acimasiz yapiy1 daha da vurgular. Briitalist
tasarim, ayn1 zamanda insanlar1 i¢sel anlamda hapseden, yavasga cliriiyen bir toplumun
gorsel temsilini olusturur. Hapishanenin tasarimi, 6zgiirliigiin ve insani degerlerin yok
sayildigi, birbirine yabancilagsmis ve merhametsiz bir diinyay1 resmetmek icin secilmistir.
Briitalist mimari, Dishonored’in distopik atmosferini giiglendiren bir anlati araci olarak islev
goriir. Yapilarin soguk ve tehditkar tasarimi, oyuncunun soguk bir toplumsal yapiy1, smif
ayrimimi ve diizenin bozulmuslugunu hissetmesini saglar. Coldridge Hapishanesi’ndeki
mimari, oyuncunun sadece bir hapishaneye degil, ayn1 zamanda bir totaliter sistemin, giiclin
ve baskinin i¢inde sikismis bir diinyaya adim atti§in1 anlamasina yardimci olur. Briitalizm,
burada oyun diinyasina gorsel olarak keskin, sert bir gergeklik sunarken, ayni zamanda
tematik olarak da siddet, bask1 ve 6zgiirliik miicadelesi gibi evrensel sorunlar1 derinlemesine
isler.
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Sekil 17. Deus Ex: Mankind Divided Oyunundan Palisade Bankas1 Binas1 (Eidos-
Montréal, 2016) (Wilson, 2018) (Url 8).

Deus Ex: Mankind Divided oyununda, Briitalist mimari, gelecekteki otoriter gii¢ yapilarini
ve toplumsal hiyerarsiyi yansitmak icin etkili bir sekilde kullanilir. Ozellikle, devasa
betonarme yapilar olarak tasarlanan Palisade Bankasi gibi binalar, bu otoritenin somut birer
temsilcisi olarak 6ne ¢ikar. Bu tiir yapilar, dev sirketlerin yalnizca ekonomik degil, aym
zamanda toplumsal giiclinii de simgeler. Betonun soguk ve sert gorselligi, gii¢ ve kontroliin
ne kadar saglam temellere dayandigini vurgular. Ayni zamanda, bu yapilar, yalnizca islevsel
degil, ayn1 zamanda giiclin ve hiyerarsinin ifadesi olarak tasarlanir. Palisade Bankas1 gibi
yapilarin devasa Olgekleri ve minimal tasarimlari, bu tiir kurumlarin toplumu nasil
denetledigi ve kontrol ettigi hakkinda bir fikir verir. Betonun sertligi, yapilarin
dayanikliligini ve kirillgan olmayan yapisin1 sembolize ederken, ayn1 zamanda bu kurumlarin
toplum {izerindeki baskici etkisini de cagristirir. Sehrin puslu atmosferiyle birlesen bu
mimariler, oyuncuya bir tiir kasvetli, tehditkar bir ortam sunar. Bu atmosfer, oyunun distopik
temasina ve insan haklar ile 6zgiirliiklerin yok sayildig1 bir gelecegi yansitmaya hizmet
eder. Briitalizm burada yalnizca gorsel bir tercih degil, ayn1 zamanda oyun diinyasinda
sirketlerin ve elitlerin kontroliinii simgeler. Yapilar, iist diizey gii¢ sahiplerinin toplumdan
ayr1 ve ulasilmaz olduklarini, toplumun geri kalanindan izole bir sekilde yasadiklarini ifade
eder. Bu tasarim, oyuncuyu hem fiziksel hem de psikolojik olarak bir tiir baski altinda
hissettirir ve her seyin bir hiyerarsi etrafinda sekillendigini, bireylerin gii¢ sahiplerinin
golgesinde ezildigini vurgular (Wilson, 2018).
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Sekil 18. Portal Oyununa Ait Goriintiiler (Valve, 2007).

Portal oyununda Briitalist mimarinin etkisi, yalnizca gorsel estetikle degil, ayn1 zamanda
oyun diinyasinin atmosferini ve anlatisini sekillendiren énemli bir unsur olarak 6ne ¢ikar.
Oyunun ana mekani, Aperture Science adli deneysel bir tesiste geger ve bu tesisin mimarisi,
ciplak beton, metal ve minimal bir tasarimla karakterizedir. Bu unsurlar, Briitalist mimarinin
tipik ozellikleri olan islevsellik, kaba malzeme kullanimi ve agiklik ile uyumludur.
Portal'daki tasarim, mekanlarin iglevsel gereksinimlere gore sekillendirildigi, ayn1 zamanda
oyunun temasiyla paralel olarak bir tiir soguk, endiistriyel atmosfer yaratan bir ¢evre sunar.
Oyun, c¢iplak beton odalar, ¢atlamis duvarlar ve pasli metal yiizeyler gibi 6gelerle insa
edilmis. Bu, oyuncuyu yalnizca fiziksel degil, psikolojik olarak da izole eden, soguk bir
diinyaya siiriikler. GLaDOS'un oyun i¢indeki rolii, bu mimari yapilarin iginde oyuncuyu
stirekli olarak denetleyen ve yonlendiren bir yapay zeka olarak yer alir; bu da Briitalist
mimarinin baskici, zorlayict havasina hizmet eder. Ayrica, oyunun fizik motorunun
inovasyonu, bu Briitalist yapilar1 daha da anlamli kilar. Portal tabancasinin yaratacagi
portallar sayesinde oyuncular, mekanin diizenini ve fiziksel yasalar1 farkli bir bicimde
kesfeder. Bu mekanizmalar, oyun diinyasindaki fiziksel baglantilari ve hareketi
doniistiiriirken, ayni zamanda Briitalist mimarinin “keskin ve anlagilir” yapisinin bir
yansimasi olarak, mekanlar1 daha etkili ve islevsel kilar. Betonun ¢ig, ham hali ve minimal
estetik, oyuncunun bu ¢evreyle olan etkilesimini dogrudan etkiler, Briitalist mimarinin 6ne
cikardigi “formun islevi takip etmesi” ilkesini yansitarak, oyun mekanlarinin her biri oyunun
fiziksel mekanizmalarina hizmet eder. Bu tasarim, ayn1 zamanda oyun i¢indeki atmosferin
tekinsizligini de pekistirir. Portal, mekansal yalitim ve izolasyon duygusunu yaratirken, ayni
zamanda oyuncuyu testlere tabi tutan bir yapinin parcasi haline getirir. Oyun boyunca,
cevreyle etkilesimde bulunurken her adimda Briitalist mimarinin etkisi hissedilir; bu da hem
gorsel olarak hem de deneyimsel olarak oyunun havasini belirler.
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Portal oyunundaki mimari mekan tasarimi, Briitalist mimarinin temel ilkelerinden biri olan
islevselligi on plana ¢ikaran bir yaklagimla sekillendirilmistir. Beton, metal ve cam gibi ham,
sanayi tipi malzemeler, oyunun ¢evresindeki yapilar ve nesnelerle birleserek oyuncuya bir
yapaylik ve bilinmezlik hissi sunar. Bu mekanlar, dogalliktan uzak, insan yapimi ve mekanik
bir diinyay1 yansitarak, oyuncuyu siki bir kontrol altinda tutan bir ortam yaratir. Betonun
soguklugu ve metalin sertligi, oyuncunun bu yapay diinyadaki varligini siirekli olarak
sorgulamasina yol acan bir atmosfer olusturur. Briitalist estetigin se¢imi, oyunun temasina
ve atmosferine miikemmel uyum saglar. Oyun boyunca karsilasilan yapilar, sadece fiziksel
degil, ayn1 zamanda metaforik olarak da soguk, mekanik bir diinyanin temsilcisi olur. Bu
yapilar, insanlik tarafindan terk edilmis ve yapay zeka tarafindan denetlenen bir ortamda
yasanan varolugsal bir yalitim1 simgeler. Beton ve metalin ¢ig dokusu, bu diinyada her seyin
bir amaca hizmet etmek iizere tasarlandigin1 ama ayni zamanda bir tiir yabancilagsmay1 da
pekistirdigini gosterir. Mekanlarin tasariminda kullanilan malzemeler ve mimari 6geler,
oyuncuyu her an denetleyen yapay zekanin varligini hatirlatir. GLaDOS'un siirekli gdzetimi,
oyunun her bdliimiinde kendini gosteren bu sert, islevsel yapilarla biitiinlesir. Mekanlar,
oyuncunun siirekli olarak ¢6zmesi gereken bulmacalarla sekillenirken, her bir ¢6ziim adima,
Briitalist mimarinin sade, net ve islevsel tasarimini izler. Yapilan her hamle, bulmacanin
mantigim takip eder ve mekanla olan etkilesim, oyuncuya ¢6ziim yolunda bir iz birakir.
Ayrica, Briitalist mimarinin bir diger 6nemli 6zelligi olan minimalizm, oyun tasarimina da
yansir. Gerek ¢evre tasarimi gerekse bulmaca yapilari, gereksiz detaylardan kacinir ve her
seyin bir amact vardir. Herhangi bir asirilik ya da fazla siisleme bulunmaz; yalnizca
fonksiyonel 6geler ve bu 6gelerin anlamli bir sekilde yerlestirildigi alanlar vardir. Bu
minimal yaklagim, hem gorsel hem de islevsel olarak oyunun temasina uygun bir atmosfer
yaratir, oyuncuyu her bir ¢oziimii adim adim bulmaya iter. Sonug¢ olarak, Portal'daki
Briitalist etki, sadece gorsel degil, ayni zamanda tematik olarak da oyunun temelini
olusturur. Bu tasarim tarzi, oyuncuya siki bir denetim ve yapay bir diinyada olma hissiyati
verirken, ayni zamanda her bulmacanin ¢6ziimiiyle oyuncuyu bir tiir varolugsal kesfe iter.
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Sekil 20. Solda, Tasarim1 Mimar John Carl Warnecke’a Ait, Yapimi 1974 Yilinda

Tamamlanan New York’taki AT&T Long Lines Binasi (Fotograf: Keith Flamer, 2017).
Sagda, Control Oyunundan “The Oldest House” (Remedy Entertainment, 2019).

Control oyununda Briitalist mimarinin kullanimi, yalnizca gorsel bir estetik tercihi degil,
ayni zamanda oyunun atmosferi, hikayesi ve oyuncunun deneyimi i¢in temel bir yap1 tagini
olusturur. The Oldest House (En Eski Ev), oyunun ana mekani olarak, yalnizca bir bina
degil, aynm1 zamanda bir karakter gibi islev goriir. Yapmin Briitalist tasarimi, oyun
diinyasinda yarattig1 soguk, yabancilastirici ve tehditkar atmosferin merkezine yerlesir. En
Eski Ev, monolitik ve kat1 bir sekilde insa edilmis, masif beton ve tas gibi malzemelerle
sekillenen, dikey bir yapidir. Bu mimari tercih, bina ile olan etkilesimi karmasik ve tedirgin
edici hale getirir. Yapinin sabit ve kat1 bir yapiya sahip olmamasi, ancak ayni zamanda bir
yerden bir yere kayabilmesi veya hareket edebilmesi, onun daha ¢ok bir canli varlik gibi
algilanmasina yol acar. Briitalist mimarinin soguk ve minimal dokusu, binanin i¢indeki
gizemi ve diismanca dogalistii giicli yansitarak, oyuncuyu siirekli bir kaygi ve belirsizlik
icinde tutar. Oyundaki mekanlarin soguklugu ve kasvetli atmosferi, yapinin her alaninda
minimalist bir tasarimla pekistirilir. Her boliim, oyuncuyu bilingli olarak zorlayacak ve
cesaretini kiracak sekilde tasarlanmis. Bina, icindeki engeller ve hedefler ile oyuncuyu
yonlendirecek, ancak her an belirsizlige siiriikleyecek bir yapida insa edilmistir. Bu, Briitalist
tasarimin tipik bir etkisidir: basit ama giiclii formlar, oyuncuya her zaman bir tehdit hissi
verirken, ayn1 zamanda bir tiir yabancilagsma ve kaybolma hissiyat1 yaratir. Oyuncunun,
"Yapmin kendisiyle mi yoksa enfeksiyonuyla mi savasiyorum?" veya "Yapi benim
diismanim m1 yoksa miittefikim mi?" gibi sorular1 kendisine sormasi, oyunun tasariminin bir
parcasidir. Bu sorular, Briitalist mimarinin soguk, islevsel ve belirsiz yapisi ile uyumlu bir
sekilde, yapmin kisilik kazanarak oyuncuyu siirekli bir belirsizlik ve tedirginlik iginde
birakmasini saglar. Control’de Briitalist mimari, sadece gorsel degil, tematik bir se¢im
olarak da one ¢ikar. Yapin sert, kasvetli ve yikic1 dogasi, oyun diinyasinin karanlik ve
gizemli atmosferini giiclendirirken, oyuncunun ruh halini, motivasyonlarim1 ve oyundaki
ilerlemesini derinlemesine etkiler. Bu tasarim, hem bir mekan olarak En Eski Ev’in hem de
oyuncunun bu mekanda yasadigi deneyimlerin temel unsuru haline gelir (Url 10).
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Sekil 21. Control Oyununa Ait Goriintiiler (Remedy Entertainment, 2019).

Control oyununda bina, sadece fiziksel bir yap1 degil, ayn1 zamanda oyuncunun deneyimini
sekillendiren bir karakter gibi iglev goriir. The Oldest House, Briitalist mimarinin verdigi
agir, sert yapiyt daha da ileriye tagiyarak, oyuncunun diinyadaki yerini ve gii¢ dengesini
siirekli sorgulamasina neden olan bir ortam yaratir. Bu mimarinin en dikkat cekici
yonlerinden biri, hem aksiyon hem de kesif agamalarindaki etkisidir. Aksiyon sirasinda bina,
oyuncu tarafindan sekillendirilebilir, pargalara ayrilabilir ve kullanilan yap1 elemanlari, bir
savunma veya saldir1 aract olarak islev goriir. Bu, oyuncunun bina ile olan etkilesimini
dinamik ve degisken kilar. Ancak bu etkilesim sadece oyun igindeki aksiyonla smirli
degildir. Aksiyonun durdugu anlarda, oyuncu en giiclii sekilde Briitalist yapinin yogun ve
belirgin o6zelliklerini hisseder. Ham betondan yapilmis bu yapmin biiylik kiitleleri,
mimarinin fiziksel dogast ve binanin igerdigi gizem, oyuncunun zihninde derinlesir. Bina,
sadece bir fonksiyon degil, ayn1 zamanda bir anlam tasiyan bir varlik gibi algilanir. I¢
mekanlar, bir yanda mekanizmalardan ve diismanlardan armmmigken, diger yanda sert ve
kasvetli bir yapinin soguklugu ile oyuncuya duygusal bir yiik getirir. Isik kullanima,
mimarinin bu atmosferini daha da giiclendirir. Ham beton duvarlarin ¢ok yonlii 1siklarla
aydinlatilmasi, binanin i¢ine dair gizemi daha belirgin hale getirir. Bu 1s1k oyunlari, 6zellikle
En Eski Ev’in kalin duvarlar1 nedeniyle dogal 151k alma olasilig1 neredeyse sifir olan bir
ortamda, yapinin tam olarak ne oldugunu ve ne amagcla insa edildigini daha da belirsiz hale
getirir. Isigin duvarlar {lizerinde yarattig1 etkiler, yapinin hem fiziksel hem de metaforik
olarak "canli" ve dinamik oldugunu hissettirir. Bu durum, oyuncuya siirekli bir merak ve
kesif istegi asilar. Sonug olarak, Control'de Briitalist mimarinin etkisi, hem gorsel hem de
oynanigsal dlizeyde giiclii bir deneyim yaratir. Bina, yalnizca bir mekan degil, ayn1 zamanda
bir karakter olarak oyuncuya siirekli bir bilinmezlik, tedirginlik ve kesif duygusu sunar.
Mimarinin her yonii, oyunun atmosferini ve hikayesini derinlestirirken, oyuncunun bu yapiy1
anlamaya ¢aligma siireci, Control'iin temasal derinligini pekistirir.
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Sekil 22. Control Oyununa Ait Goriintiiler (Remedy Entertainment, 2019).

Control, gorsel ve oynanis ¢esitliligi sayesinde oyun ortamini, birbiriyle i¢ ige gecmis yar1
acik koridorlar ve odalardan olusan bir sistem iizerine insa eder. Bu karmasik yapi,
oyuncunun ilerleyecegi yolu, mekanlar ve harita yardimiyla zihninde canlandirmasini
gerektirir. Mekanlarin benzer dokularda tasarlanmasi, odalarin birbirinden ayirt edilmesini
bilingli olarak zorlagtirir. Oyuncudan, Briitalist yapilarin detaylarma dikkat ederek
ilerlemesini siirdiirmesi beklenir. Gergeklikten esinlenmis ancak biiyiik 6l¢tide kurgusal bir
distopya sunan, yogun Briitalist etkiler tagiyan oyun ortami, 6zdes dokular ve yineleyen
geometrik unsurlar kullanarak, oyunun okunabilirligini kontrollii sekilde kisitlar. Sonug
olarak, oyun igindeki dolasim ve yol bulma zorluklari, oyuncuyu gerilimli bir atmosferin
i¢ine ¢eker. (Varonkova, 2020)

Orneklerden de anlasilacag: iizere, Briitalizm, oyunlarda siklikla basvurulan bir mimari
tarzidir. Briitalizmin boliim tasarimindaki esneklik, atmosfer yaratmada sagladigi hiz,
gelistirme siirecine kattig1 ekonomik verimlilik ve olusturdugu gizemli, anitsal hava, oyun
gelistiricilerinin tercih ettigi bir stil haline gelmistir.

6. MIMARIi UTOPYALARIN VIDEO OYUNLARINA ETKIiLERI

Utopya kelimesi, ilk kez 1516’da Thomas More tarafindan Yunanca eu (miikkemmel olan),
ou (olmayan) ve topos (yer/toprak/iilke) kelimelerinin birlesiminden tiiretilmistir. (Picon,
2013) Utopyalar, yaratanlarinin zihinlerinde tasarladiklari, 6znel olarak miikemmel kabul
edilen sehir, kent ve toplum diizenleridir. Gergek bir yeri yeniden tasarlayarak sinirsizca
degistirebilecegi gibi, tamamen gilinlimiiz diinyasindan kopuk, yeni ideallerle inga edilmis
bir sehir olarak da karsimiza ¢ikabilir. Savaslar, ekonomik zorluklar ve toplumsal

56



(3):2, 2024 E-SCALA / Kirklareli University Journal of the Faculty of Architecture

huzursuzluklardan uzak, iistiin bir uygarligin nasil olmasi gerektigini anlatmaya calisan
Utopyalar, bu ideal toplumu tasvir etmeye calisirlar. Tam tersine, kargasa, umutsuzluk,
savaslar ve yozlagmis toplumlart betimleyen olumsuz iitopyalar ise “Distopya” olarak
tanimlanir.

Utopyalar ve Distopyalar, o6zellikle mimarileri aracilifiyla tasarladiklar1 toplumu
yansitmaya ¢alisirlar. Toplumun teknolojik ilerlemesi, hiyerarsik yapisi, gelenekleri, giinliik
yasami ve yerlesim diizeni gibi unsurlar, tasarlanan Utopya veya Distopyanmn mimarisinden
cikarilabilir. Mimari {itopyalar, Fiitiirist Manifesto (Marinetti, Sant’Elia, 1914) ve Walking
City (Archigram, 1960-1974) gibi iitopik sOylemler araciligiyla, mimarinin gorsel dogasi
nedeniyle, yazili anlatimlarmin yani sira yogun bir gorsel anlat1 da sunar. Mimari iitopyalar,
gercege yakin ve mimarinin olanaklar1 dahilinde uygulanabilir Slgiide realist tasarimlar
olabilecegi gibi, yillar sonrasinin diinyasini resmeden ve giinlimiizde gerceklesmesi
miimkiin olmayan karmagik ve abartili tasarimlar da olabilir.

Video oyunlarmin kurgusal diinyalari, iitopik igerikli mimari tasarimlardan faydalanmaya
oldukca aciktir. Fiitiiristik sehirler, uzay yapilar1 ya da tamamen farkli bir boyuta ait kentler,
gercek diinyanin sinirlari olmadan sanal ortamda yaratilabilir. Aksiyon/Macera tiiriiniin
glinlimiiziin en popiiler oyun tiirlerinden biri olmasi ve bu tiir oyunlarda oyuncunun aksiyona
girerek eglenmesinin amaglanmasi1 nedeniyle, oyunlarda genellikle distopik temalar 6n
plandadir. Denizel’e (2012) gore, video oyunlar1 ve {itopya kavramlar1 arasindaki 0zsel
baglanti, her iki kavramin da temelinde bir “arayis” olgusunun bulunmasindan kaynaklanir.
Utopyalar, olumsuzluklara kars1 yeni bir diinya idealize ederken, video oyunlar1 da siirekli
olarak teknik ve estetik baglamda bir vizyon yeniligi arayisindadir.

Sekil 23. Starfield Oyununa Ait Okyanus Uzerinde Gdgebe Bir Yapi (Solda) (Bethesda,
Xbox Game Studios, 2023) ile Archigram’in Walking City (Sagda) (Ron Herron, 1964)
tasarimi arasindaki benzerlik.

Video oyunlar1 ile iitopya arasindaki iliskiyi ele alan Galloway (2006), tim video
oyunlarinin belirli bir diizeyde iitopya projeleri olabilecegini ileri siirer. Ciinkii her video
oyununda belirli yasalarin simiile edildigi ve bazi yasalarin ise artik simiile edilmedigi
diinyalar yaratilir. Bu nedenle, se¢ici simiilasyon 6zglirliigii, bir video oyununun diinyasinin
itopya olabilmesi i¢in en dnemli kriterlerden biri haline gelir. Oyunlarda yaratilan diinya,
bir kurgu olup kendi i¢ kurallarina gore isler. Simiilasyon oyunlar1 da dahil olmak {izere
hicbir oyun, gercek diinyanin birebir bir kopyast degildir, bu yiizden her biri bir {itopya ya
da distopyadir (Galloway, 2006).
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Sekil 24. We Happy Few Oyununa Ait Goriintiiler (Compulsion Games, 2018).

Compulsion Games’in 2018 yilinda yayimladigi We Happy Few, karanlik bir gercegi
gizleyen yapay mutlulukla dolu bir diinyay1 konu alir ve oyuncuya Utopya ile Distopya
kavramlarini pes pese deneyimleme imkani sunar. “Muhtesem bir Utopyanin karanlik bir
Distopyaya doniistii” temal1 hikayesiyle, secimler, gizlilik ve aksiyon unsurlarini birlestiren
bir hayatta kalma/macera oyunudur.

Oyun diinyasi, oyunculara bir Utopya yaratma ¢abasinin hem olumlu hem de karamsar bir
tasvirini sunar. Kurgusal Utopyalar, insanligin tiim sorunlarmin ortadan kalktig1 miikemmel
diinyalar olarak betimlenirken, We Happy Few oyuncuya bu tiir toplumlarin, baslangicta
diisiiniildiiginden ¢ok daha karanlik bir sona dogru evrildigini aktarir; 6zgiirliigiin ve
bireyselligin yok edilmesiyle yanlis bir miikemmeliyet duygusunun yaratilmasi séz konusu
olur. Hikdyede kahramanlar, 6zgiirliik arayisindaki diinyalarinin manipiilasyonlarini agiga
c¢ikararak, cogu insanin inandiginin aksine diinyalarinin ne kadar Distopik oldugunu agikca
ortaya koymaya calisirlar.

We Happy Few, Utopya ile Distopya arasinda ince bir ¢izgi oldugunu ve en kusursuz
goriinen Utopyalarm bile yok olusa siiriiklenen Distopyalara doniisebilecegini vurgular.
Oyunda 2. Diinya Savas1 sonrasi Ingiltere resmedilir; “The Very Bad Thing” ad1 verilen bir
olayn anilarmni silmek amactyla Yonetim, halkina diizenli araliklarla “Joy” adl1 bir ilag verir.
Bu ilag, halkin Wellington Wells’1 ve dolayisiyla diinyay1 parlak renklerle ve genis
giilimsemelerle dolu bir yer olarak algilamasina yol agar. Oyundaki mimari ¢evre ve yapilar,
karanlik, kasvetli ve ¢liriimeye yiiz tutmus goriiniimlerinden, belirli bir siireli§ine mutlu bir
Utopya gériintiisiine biiriiniir. Ancak gergekte, Wellington Wells, gida kitligi ve ¢ilgmlhiga
yol acan bir vebaya yenik diismekte ve Joy’un yan etkilerinin ¢ogu, Yonetim tarafindan
sanslirlenen bir sir olarak saklanmaktadir. (Creswell, 2021)

We Happy Few’de, oyunculara bir Utopya yaratma girisiminin basarisizlikla sonu¢lanma
thtimali sunulmus ve bu durum kurgusal olarak islenmistir. Oyuncular, dogrudan Wellington
Wells sakinlerinin gdziinden bakarak, hem “Joy kullanirkenki diinya” ile “Joy olmadan
diinya” arasindaki farklar1 hem de Joy’un devreye girmesi ve etkisini kaybetmesiyle
meydana gelen degisimleri, sehirdeki mimaride deneyimleme firsat1 bulurlar. Diinya insast,
oyun yoluyla gerceklestirilir ve oyunculara uygulamali, siiriikleyici bir deneyim sunar. 20.
Yiizy1l Mimari Utopyalarinda sik¢a goriilen “gelecegin modern sehrini kurmanmn dogru
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yontemi” yaklagiminin uygulanmasi durumunda ne gibi sonuglar dogabilecegi, karamsar bir
kurgu iginde sergilenmis ve oyunculara bu dramatik degisimleri karakterleriyle birlikte
deneyimleme sansi1 verilmistir (Creswell, 2021).

= - = =3 - | R T
ey . T ® p i bl

Sekil 25. Wolfenstein: The New Order (id Software, Machine Games, Bethesda, 2014),
Wolfenstein: The Old Blood (id Software, Machine Games, Bethesda, 2015) ve
Wolfenstein I1: The New Colossus (id Software, Machine Games, Bethesda, 2017)
Oyunlarma Ait Goriintiiler.

Nazi Almanyasi’nin 2. Diinya Savasi'm1 kazandigi ve rejimlerini tiim diinyaya yaydigi
alternatif bir gelecekte gecen Wolfenstein oyun serisi, oyunlarda Utopya ve Distopya
kullanimina dair 6nemli bir 6rnek sunar. Fasist mimarisiyle dikkat ¢eken oyundaki sehirler
ve genel olarak oyun diinyasi, giliglii bir rejime boyun egerek bu rejimin idealleri
dogrultusunda sekillenen ve sonunda kaosa siiriiklenen bir Distopyay1 anlatir. Oyuncudan,
bu rejimle miicadele ederek oyunun Distopik atmosferini deneyimlemesi ve giic
dengelerinin bozuldugu bu diinyada bir direnis¢i olmasi beklenir.

Wolfenstein serisinin alternatif zaman ¢izelgesinde, ikinci Diinya Savasinin ardindan Adolf
Hitler ve Albert Speer, Welthauptstadt Germania tasarimlarini gercege doniistiirmeyi
basarirlar. Cogunlugu Briit Beton’dan insa edilen yapilar, basta Berlin olmak {izere Alman
eyaletlerinde, vilayetlerinde, kontrol altindaki devletlerde, isgal altindaki bolgelerde ve
kolonilerde uygulamir. Tiim kontrolii elinde tutan Ugiincii Reich Askeri Yiiksek
Komutanliginin emirleri dogrultusunda dayatilan mimari yaklasimlar, Distopik diinyanin
yapilarmin sekillenmesini saglar. Oyundaki dev kaleler, fagist otorite binalar1 ve propaganda
unsurlariyla dolu sehirler ile Brutalist megastriiktiirler, Distopyay1 insa etmek icin kullanilan
baslica mimari unsurlar olarak karsimiza ¢ikar.
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UTOPYA DISTOPYA

Oyun: Pokemon Scarlet/Violet Oyun: Batman Arkham Knight
Sehir: Paldea 3 Sehir: Gotham

Oyun: Destroy all Humans!
Sehir: Capitol City

Oyun: Skate 3 LS =& Oyun: Half-Life 2
Sehir: Port Carverton g Sehir: City 17

Oyun: Plants vs Zombies
Battle For Neighborville

Sehir: Neighborville

. \ .

Oyun: Super Mario Odyssey o e, @S=  Oyun: Final Fantasy 7 Remake
Sehir: New Donk City S z $Sehir: Midgar

Sekil 26. Video Oyun Diinyasindan Utopya ve Distopyalara Ornek Sehirler (Pokemon
Scarlet Violet, Pokemon Company, Gamefreak, Nintendo, 2022) (Destroy All Humans!,
THQ Nordic, 2020) (Skate 3, EA, 2010) (Batman Arkham Knight, Rocksteady Studios,
2015) (Half-Life 2, Valve, 2004) (Plants vs Zombies: Battle for Neighborville, Popcap,
EA, 2019) (Super Mario Odyssey, Nintendo, 2017) (Final Fantasy VII Remake, Square

Enix, 2020).

7. MODERN SONRASI DONEM MIMARISININ VIDEO OYUNLARINA
ETKILERI

Modern sonras1 donem, 20. yiizy1l ortalarindan giiniimiize kadar uzanan, modern diislince
ve uretimlerden farklilagan ¢ok sayida sanatsal, felsefi ve mimari yaklasimin bulundugu bir
tarihsel donemi ifade eder. Longhurst (2008), modern sonrasi donemin higbir kosulda sadece
belirli bir zaman dilimi ile sinirlandirilamayacagini belirtir. Bu dénemi tanimlarken, belirli
bir sanatsal faaliyet bigimine veya felsefi ya da teorik bir yaklagima atifta bulunmak
miimkiindiir. Nicol (2009), postmodern kurguya sahip sanat eserlerinin, izleyiciyi edilgen
bir tiiketici olmaktan ziyade, aktif bir anlam yaraticis1 olmay1 hedefleyerek onlara meydan
okudugunu sdyler ve bu noktada video oyunlarinin postmodern {iriinler olarak
degerlendirilebilecegini belirtir. Video oyunlari, oyuncularima anlamlandirmak ve
tamamlamak zorunda olduklar1 bosluklar sunar. Deneyim kurgulanirken, tanidik sanatsal ve
mimari 6geler sik¢a kullanilir ¢iinkii tiiketici, tanidik olanla daha kolay bag kurar.

Modern anlayisa sahip video oyunlarinda mekéan ve kurgu gercekgilik hedefler, diiz ve net
bir anlatim teknigi ile hikaye ve ¢evre kullaniciya dogrudan aktarilir. Olusturulan evrenin
kurmaca yapisi oyuncuya hissettirilmemeye calisilir. Ancak postmodern video oyunlari,
modern oyunlardan burada ayrilir. Postmodern oyunlar, istkurmaca teknigiyle
olusturduklart kurmaca evrenin i¢inde bir kurmaca konsept iskeleti kurarlar. Oyundaki
mimari, oynanis ve hikaye bu iskeletin ¢evresinde sekillenir. Oyun evreni, abartidan ve
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yogun simge kullanimindan kagmaz, mantik ve gergekeilik on planda degildir. (Akyol,
2022) Video oyunlarinin giderek daha biiyiik bir sektor haline gelmesi ve hedef kitlesinin
genislemesiyle, oyun stiidyolar: belirli taninirliklar aramak yerine, ilgi ¢ekici ve hizlica
tiikketilebilen pop kiiltiir 6gelerine yonelmislerdir. Giderek daha biiyiik biit¢elerle gelistirilen
video oyunlarinda, taninabilir olmak ve genis bir kullanic1 kitlesine hitap edebilmek, yapilan
yatirimi kara ¢evirebilmenin en yiiksek olasilikla saglanacagi yol olarak goriilmektedir.

Sekil 27. Sleeping Dogs Oyununa Ait Goriintiiler (United Front Games, Square Enix, Feral
Interactive, 2012).

Square Enix tarafindan 2012 yilinda piyasaya siiriilen Sleeping Dogs oyununda postmodern
yaklasim, hikdye ve mekanlarda rahatca gozlemlenebilir. Gliniimiiz Hong Kong’unda gecen
oyunda oyuncu, Sun On Yee Triad organizasyonuna sizan doviis sanat¢ist ve gizli polis
memuru olan Wei Shen’e hayat verir. Oyun, Wei Shen’in doviis becerileri, ates etme, arag
kullanim1 ve parkur iizerine odaklanir. Oyunda, Hong Kong’u taklit etmeye ¢alisan sehir,
7/24 canli ve akigkan bir tiiketim toplumunu yansitir. Oyundaki yapilar cogunlukla genis
tabelalar ve renkli LED igiklarla oOrtiilmiis siradan binalardir. Ticari yapilarin reklam
tabelalar1, oyunun gezilebilir alanlarin1 doldurur. Oyunun gorevleri ¢ogunlukla karanlik,
kasvetli ortamlarda gece saatlerinde gerceklesir; burada yapay 1s18in yapilar {lizerinde
belirginlesmesi ve canli sehir hayati izleniminin oyuncuya verilmesi amaclanir.
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Sekil 28. High on Life Oyununa Ait Goriintiiler (Squanch Games, 2022).

2022 yilinda Squanch Games tarafindan gelistirilen High on Life oyunu ve oyunun ana sehri
Brim City, postmodern kentlerin bir parodisi olarak 6ne cikar. Parlak renkleriyle ticari
binalar, reklam panolari, absiirt sekillere sahip kafeler ve modern insanin yerini alan renkli
tasarimlara sahip uzaylilar, sehri siisler. Oyun, hem kendini hem de kurgusal diinyasini
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ciddiye almaz; oyuncuya stirekli olarak kurgusal bir ortamda oldugunu hatirlatir. Modern
insanin uzayl parodileriyle tasvir edildigi oyunda, mekanlar ve mimari; keyfi, tutarsiz ve
abartili bir bi¢imde sunulur. Hikaye anlatim1 ve mekanlarda ses, 151k ve dokular, oyuncunun
ilgisini cekmek i¢in abartil1 bir sekilde kullanilir. Diinyadan ¢esitli yapilar1 ¢agristiran benzer
mimari 6geler, oyundaki uzayl toplulugu i¢in taklit edilmistir.

Sekil 29. The Outer Worlds Oyununa Ait Goriintiiler (Obsidian Entertainment, Xbox
Game Studios, 2019).

Postmodern etkilerin goriilebilecegi bir diger oyun olan The Outer Worlds’de, 1960’lardan
gelecege bakan Retro-Fiitiiristik bir yaklasim 6ne ¢ikar. Oyunun tasariminda Googie tarzi
bir uzay cagi mimarisi ve simgesel popiiler kiiltiir 6geleri sik¢a kullanilir. Aksiyon/Rol
yapma tiiriindeki oyunda, oyuncu kendi karakterini tasarlayarak oyuna baslayabilir.
Postmodernizmin siradan bireylerin 6zel oldugu algisi, oyunda agik¢a gozlemlenir. Siradan
bir karakterin se¢imleri araciligiyla oyunun diinyasina sekil verebilmesi miimkiin kilinmistir.
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Sekil 30. The Outer Worlds Oyunundan Moon Man Maskotunun Kullanimina Ait Ornekler
(Obsidian Entertainment, Xbox Game Studios, 2019).

Oyunun mimarisi davetkar bir sekilde tasarlanmistir. Oyundaki sehirler ve kiigiik
yerlesimler, uzaktan oyuncuyu kendine ¢ekebilecek biiyiik dlgekli simgeler tasir. Yapilarin
cepheleri ve bu cephelerde kullanilan reklam unsurlari, yogun anlatisal kaygilar tasir.
Oyunun kurgusal diinyasinda en giiclii sirket olan Spacer’s Choice, yapilar ve ylikleme
ekranlarinda maskotu Moon Man'’i, giinlimiizdeki zincir sirket maskotlarina benzer sekilde
sergiler.
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Lucasfilm Games, 2019).

Respawn Entertainment tarafindan 2019 yilinda piyasaya siiriilen Star Wars Jedi: Fallen
Order, 70'lerden giinlimiize ulasmis en biiylik popiiler kiiltliir markalarindan biri olan Star
Wars markasini tagimasiyla ¢ikisindan itibaren biiyiik ilgi gérmiistiir. Oyunun mekanlar1 ve
mimarisi, insanlarin tanidig1 ve benimsedigi tasarimlardan olusur. Oyun, ilk Star Wars
filmlerinden itibaren biiyliyen ve gelisen bir evrenin parcasidir. Bu evrendeki gesitli uzay
kolonilerinin Retro-Fiitiiristik yerlesimleri, imparatorlugun Siiprematist mimarideki yapilari
ve uzay Usleri, tanidik tasarimlar ve ¢esitli model ile yorumlama degisiklikleriyle oyuncunun
karsisina cikar. Yapilar, tasarimlariyla kurgusal evrendeki yerlerini oyuncuya aktarir.
Oyunun mimarisi, oyuncuya daha dnce deneyimledigi bir uzay mimarisi iislubunu yeniden,
bu sefer ii¢ boyutlu etkilesimli bir ortamda birinci elden deneyimliyormus hissini vermek
i¢in 6zel olarak hazirlanmistir. Oyunun ana karakteri ve ilerleyis konsepti de postmodern bir
anlatima sahiptir. Oyun, taninmis Star Wars karakterleri yerine, oyun i¢in tasarlanmis olan
Cal Kestis karakterini ana karakter olarak kullanir; bu se¢imin amaci, oyuncunun daha 6nce
televizyon, sinema ve kitaplar ile deneyimledigi bu diinyay1 kendine yakin gorebilecegi
siradan bir karakterle deneyimleyerek, onunla birlikte giiclendigini hissetmesidir.

Sekil 32. Solda, Meksika’nin Guanajuato eyaletinin baskenti ve sagda, Forza Horizon 5
oyununun yapilar1 arasindaki benzerlik (Playground Games, Xbox Game Studios, 2021).

Playground Games'in 2012 yilinda yayimladigi Forza Horizon yaris oyunu serisinin besinci
oyunu olan 2021 yapimi Forza Horizon 5, Meksika'da kurgusal bir yaris festivalini konu
almaktadir. Oyundaki mekanlar ve yerlesimler kurgusal olmakla birlikte, ozellikle
Meksika'nin Guanajuato sehri biiyiik 6lgiide esin kaynagi olmustur. Meydanlari, anitlari,
kiliseleri ve tapinaklariyla 6ne cikan sehir, etkinlikleri ve festivalleri ile 6zellikle yaz
turizminde nemli bir rol oynamaktadir. 1540'larda Ispanyollarin altin yataklar1 bulmasiyla
temelleri atilan sehir, Ispanyol gdgmenleri ve Yerli Amerikan tiiccarlari ile iscilerin gelisi
sonucu hizli bir niifus artig1 yagsamistir. Sehrin tarihi merkezi ve bitisikteki madenler, 1988
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yilinda UNESCO tarafindan Diinya Miras1 Alan1 olarak ilan edilmesinin ardindan biiytik bir
kamuoyu ilgisi gormiis ve son yillarda yiiksek ziyaretgi sayilariyla dikkat gekmistir (Url 11).

Sekil 33. Ustte Soldan Saga, Guanajuato Sehrine Ait, Basilica colegiata de Nuestra Sefiora
de Guanajuato (Guanajuato Meryem Ana Bazilikas1), Guanajuato Universitesi Ana Binas1
ve Juarez Tiyatrosu (Url 11) Altta Soldan Saga, Yapilarin Forza Horizon 5 Oyunundaki
Taklitleri (Playground Games, Xbox Game Studios, 2021).

Oyunda tarihi yapilarin yeniden modellenmesi yapilmistir. Ufak degisiklikler disinda
orijinallerinin ¢ok yakin taklitleri olan bu yapilar, oyuncu tarafindan erisilebilir ve gezilebilir
nitelikte olmayip, oyuncunun arabasi ile gezebildigi sehrin sokaklarinda keyfi bir tarihsel
stisleme gorevindedir. Tarihsel 6gelerin iglevsel olmayan sekillerde gorsel olarak mimaride
kullanilmasi, oyunun gelistirilmesinde stlidyonun postmodern bir tasarim anlayisi
benimsediginin gostergesidir. Oyun, yaris tiirlinde olmasi nedeniyle i¢c mekanlara fazla
odaklanmaz, ¢ogu zaman dis cepheleri ile 6ne ¢ikan yapilarin i¢leri modellenmez. Mimari,
Forza Horizon 5 gibi oyunlarda hizli akan ¢evredeki dikkat cekme unsurlari olarak kullanilir.

Guanajuato’nun dar bir vadide bulunan konumu, sokaklari dar ve dénemegli olmasina neden
olmustur. Sehrin ana yollarimin ¢ogu kismen veya tamamen yer altinda yer alir. Sehir,
konutlarin altindan gegen tiineller ve kopriiler sitemi ile ulagimini saglar. Forza Horizon 5°de
kurgusal diinyaya aktarilan sehirde ise yerlesim daha az engebeli ve egimi daha diisiik bir
bolgede yer alir, bu degisimin nedeni oyun mekanikleri ile oyuncuya daha rahat ve keyifli
bir siiriis deneyimi saglamaktir.
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Sekil 34. Solda, Guanajuato’nun Sokaklarina Ait Goriintiiler (Url 11), Sagda, Forza
Horizon 5 oyununa Ait Benzer Sehir Goriintiileri (Playground Games, Xbox Game
Studios, 2021).

Tarihi merkezde, ¢ok sayida kii¢iik plaza, somiirge doneminden kalma konaklar, kiliseler ve
pembe, yesil, sar1, turuncu ve mavi renkleriyle dikkat ¢eken, kumtasi kullanilarak insa
edilmis sivil yapilar bulunur. Yerel renklendiricilerle iiretilen renkli sivalariyla karakterize
olan yerlesimler, tamamen yerli yap1 elemanlar1 kullanilarak insa edilmistir. Sehre yapilan
giincel eklemeler ve yenilemeler ise, bolgenin yapilarmin Elestirel Bolgeselci tislubunu
stirdiirecek sekilde geleneksel yontemler ve yerel olanaklarla yapilmaktadir. Bu yaklagim,
oyundaki kurgusal sehirde de aynen yansitilmigtir. Sehrin yerel ve otantik atmosferi, yabanci
etkilerden arindirilmis bir sekilde tasarlanmistir. Tarihi yapilar ve meydanlar, orijinaline
yakin bir taklit olarak modellenmistir.

8. SONUC VE DEGERLENDIRME

Calisma kapsaminda incelenen drneklerden de anlasilacagi lizere, mimari sdylemler video
oyunlar1 {izerinde 6nemli bir ilham kaynag1 olusturmustur. Mimari mekan, bazen oyunun
temel unsuru haline gelirken, bazen de konsept, atmosfer ve hikayenin sekillendirilmesinde
onemli bir rol oynamistir. Oyun gelistiricileri, mimari akimlardan ilham alarak, bu akimlarin
tasidigr anlamlar1 video oyunlarinin yapisina entegre etmistir. Gergekei, abartili, islevsel,
karmasik veya litopik olmasindan bagimsiz olarak, bir oyun i¢indeki mimari ¢gevre her zaman
bir sdylemi yansitir. Bu baglamda, video oyun gelistiricilerinin mimari sdylemlerle
sekillendirilmis sanal c¢evreleri kullanarak, mimariden edindikleri bilgiyi oyunlarina
yansittig1 sOylenebilir. Peki, bu etkinin tersini tartigsmak miimkiin mii? Video oyunlar
mimariyi etkileyebilir mi? Video oyun endiistrisinden bir¢ok Ornekle incelenebilen ve
mimari sdylemden oyunlara dogru bir etkilenme oldugu goriilse de, glinlimiiz kosullarinda
bu etki biiyiik 6l¢iide tek tarafli kalmaktadir. Bazi video oyunlarina dayali tema parklari ve
yapilarin cephelerine yerlestirilen ticari simgeler, promosyonel iletisim, siislemeler ve
kabartmalar disinda, oyun diinyalarinin gercek diinyadaki mimarilere etkisi oldukga
siirlidir. Bu sebeple, giiniimiizde video oyun mimarisinin gercek diinyada bir sdylem ya da
akim olusturma giicii bulunmamaktadir. Ancak video oyunlarindaki teknik ilerlemeler
sayesinde daha kapsamli yapili g¢evrelerin olusturulmasi ve yenilik¢i sanat yOnetimi
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yaklasimlar1 ile gercek diinyadan giderek soyutlanmis mekanlarin tasarlanmasi, yakin
gelecekte video oyunlarindan mimari sdyleme dogru bir etkilesimin yaganacagi dngoriisiinii
dogurabilir. Gergek ve sanal mimari ¢evrelerin karsilikli etkilesime girmesi, yeni akimlarin
ve uygulamalarin ortaya ¢ikmasini saglayarak 21. yiizyil ve sonrasindaki mimari sdylemin
¢esitlenmesinde etkili olabilir.
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Ozet

Bu ¢aligmanin amaci, biyofilik tasarim unsurlarini1 konut 6lgeginde mekanlara entegre etme
yontemlerini arastirmaktir. Arasgtirma kapsaminda, biyofilik tasarimin bireylerin yasam
kosullarin1 nasil degistirme potansiyeline sahip oldugu incelenecektir. Bu baglamda,
kullanic1 deneyimleri ve mekéansal algi ilizerinden biyofilik tasarimin bireysel refah
tizerindeki etkileri degerlendirilecektir. Calismanin hipotezi, biyofilik tasarim unsurlarinin
konut i¢ mekanlarina entegrasyonu ile kullanicilarin psikolojik, fiziksel ve sosyal
refahlarinin artarak yasam kalitesinin olumlu yonde gelisecegi varsayimina dayanmaktadir.
Arastirma sonucunda elde edilen bulgularin, biyofilik tasarim prensiplerinin kullanicilar
iizerinde olumlu etkiler yarattigin1 gdstermesi beklenmektedir. Ozellikle dogayla etkilesimin
artirilmasi, stres seviyelerinin diisiiriilmesi, yaraticilik ve odaklanma gibi bilissel stire¢lerin
desteklenmesi gibi konularda pozitif etkilerin gézlemlenmesi amaglanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Biyofilik tasarim, Psikolojik etkiler, Konut tasarimu.

BIOPHILIC DESIGN IN RESIDENCES; EFFECT ON USER PSYCHOLOGY AND
QUALITY OF LIFE

Abstract

The aim of this study is to investigate methods for integrating biophilic design elements into
residential spaces at the housing scale. The research explores the potential of biophilic design
to transform individuals' living conditions. In this context, the study evaluates the effects of
biophilic design on personal well-being through user experiences and spatial perception. The
hypothesis of the study is based on the assumption that the integration of biophilic design
elements into residential interiors enhances users' psychological, physical, and social well-
being, thereby positively contributing to their quality of life. The findings of the research are
expected to demonstrate that biophilic design principles have beneficial impacts on users. In
particular, positive effects are anticipated in areas such as increased interaction with nature,
reduced stress levels, and the enhancement of cognitive processes like creativity and focus.

Keywords: Biophilic design, Psychological effects, Residential design.
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Demir ve So6giit Biyofilik Tasarimin Konutlarda; Kullanici Psikolojisine ve
Yagam Kalitesine Etkisi

1.GIRiS

Gilinlimiizde sehirlesmenin artmasiyla birlikte insanlarin doga ile olan temasi giderek
azalmaktadir. Ancak, fiziksel ve zihinsel saglik acisindan dogayla bir arada olmanin 6nemi
tartisilmaz bir gergektir. Bu baglamda, biyofilik tasarim kavrami giderek daha fazla 6nem
kazanmaktadir. Biyofilik tasarim, insan-doga iligkisine dayali bir yaklasim olup, dogal
cevrenin yararli etkilerini siirdiiriilebilir sekilde i¢ mekéanlara entegre etmeyi
hedeflemektedir. Ozellikle konutlarda biyofilik tasarimin uygulanmast, kullanicilarin yasam
kalitesini artirmakta ve psikolojik, fiziksel ve sosyal refah {izerinde olumlu etkiler
yaratmaktadir.

Pandemi siireciyle birlikte konutlarin yalmizca barmma ihtiyacin1 karsilayan alanlar
olmaktan ¢ikip, is, egitim ve sosyallesme gibi cesitli faaliyetlerin merkezine doniismesi,
biyofilik tasarimin gerekliligini daha da 6n plana ¢ikarmistir. Bu siireg, kullanicilarin dogal
unsurlarla dogrudan veya dolayli olarak temas halinde olmasinin 6nemini bir kez daha gozler
oniine sermistir. Insanlarm bulunduklar1 mekéanlara dogay1 bilingli ya da bilingsiz sekilde
dahil etme egilimleri, biyofilik tasarimin tarihsel bir ihtiyagtan dogdugunu gostermektedir.

Bu calisma kapsaminda, konut oOlceginde biyofilik tasarimin eksik veya yetersiz
uygulanmasi durumunda kullanicilarin yasam kalitesinde olusabilecek olumsuzluklari ele
almaktir. Sunulan ¢6ziim, biyofilik tasarimin sistematik bir yaklagimla konut i¢ mekanlarina
entegre edilerek kullanici refahini artirmaktir. Bu ¢oziim, bireylerin stresle basa ¢ikma
becerilerini gelistirme, ruh saghigini iyilestirme ve sosyal etkilesimlerini destekleme
acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir.

Bu makalenin amaci, biyofilik tasarim unsurlarinin konut i¢ mekanlarina entegrasyonunun
kullanic1 davranislari, psikolojisi ve yasam kalitesi {izerindeki etkilerini incelemektir. Bu
amag dogrultusunda, dogal unsurlarin hem dogrudan (bitkiler, dogal malzemeler) hem de
dolayli (dogal 151k, hava akis1) yollarla mekana entegre edilmesinin kullanici iizerindeki
etkileri arastirilmaktadir.

Aragtirma, biyofilik tasarimin literatiirdeki eksik kalan yonlerini doldurarak, tasarimcilar ve
akademisyenler i¢in yol gosterici olmay1 hedeflemektedir. Stephen Kellert'in biyofilik
tasarim ilkeleri, Sal Moslehian ve arkadaglarinin biyofilik tasarimin saglik {izerindeki
etkilerine dair ¢aligmalar1 gibi literatliirden faydalanilarak, biyofilik tasarimin i¢ mekanlarda
uygulanabilirligi incelenmistir. Calismanin hipotezi, biyofilik tasarim unsurlarinin konut i¢
mekanlarina entegrasyonu ile kullanicilarin psikolojik, fiziksel ve sosyal refahlarinin artarak
yasam kalitesinin olumlu yonde gelisecegi varsayimina dayanmaktadir.

Bu dogrultuda asagidaki arastirma sorularina odaklanilmistir. Biyofilik tasarimin konut i¢
mekanlarinda uygulanmasi kullanicilarin psikolojik refahini nasil etkiler? Dogal unsurlarin
konutlara entegrasyonu, kullanicilarin fiziksel saglig1 iizerinde ne tiir etkiler yaratir? Sosyal
etkilesimler ve bireyler arasi iletisim biyofilik tasarimdan nasil etkilenir?

Makalenin devaminda biyofilik tasarimin teorik temelleri, pandemi siirecindeki 6nemi ve
konut dlgegindeki uygulama yontemleri ele alinacaktir. Ayrica, literatiir taramasi ile elde
edilen veriler analiz edilerek, biyofilik tasarimin kullanici refahi iizerindeki etkileri
tartisilacaktir.
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2.MATERYA VE YONTEM

Bu arastirma, biyofilik tasarimin insanlarin psikolojik ve fiziksel saglig1 iizerindeki etkilerini
incelemigtir. Pandemi stireciyle birlikte insanlarin evde gecirdikleri zamanin artmasi,
biyofilik tasarimin 6nemini daha belirgin hale getirmistir. Evde calisma, egitim alma ve
sosyallesme gibi faaliyetler, doga ile temasin gerekliligini ve bu temasin sagladigi psikolojik
faydalar1 6ne ¢ikarmistir. Arastirma kapsaminda, biyofilik tasarimin i¢ mekanlarda dogal
malzemeler, bitki diizenlemeleri, dogal aydinlatma ve havalandirma gibi unsurlar
araciligiyla uygulanmasinin kullanicilarin zihinsel ve duygusal sagliklari tizerindeki etkileri
degerlendirilmistir.

Materyal olarak, arastirmada katilimcilar yer almamis; konut Olgeginde yapilan
incelemelere, mevcut literatiire ve tasarim unsurlarinin analizine dayanilmistir. Stephen
Kellert'n biyofilik tasarim {izerine ¢aligmalari, "Biyofiliyanin Ekonomisi" ve "Biyofilik
Tasarimin 14 Modeli" gibi eserler, Bahauddin ve arkadaslarinin biyofilik tasarimin dolayl
ve dogrudan doga deneyimlerine dair calismalari, Sal Moslehian ve arkadaslarinin biyofilik
tasarimin saglik ve motivasyon tiizerindeki etkilerine dair bulgulari, ayrica Heath ve
digerlerinin doga unsurlarinin stresi azaltma ve biligsel islevleri gelistirme iizerine yaptigi
arastirmalar degerlendirilmistir.

Yontem olarak, literatiir taramasi, gérsel mekan analizleri ve i¢ mekan tasarim unsurlarinin
karsilastirilmast yontemleri kullanilmistir. Bu siiregte, biyofilik tasarim unsurlarinin konut
Olcegindeki uygulamalar1 detayli sekilde ele alinmistir. Arastirma deneysel bir calismay1
icermemekte; mevcut teorik bilgi ve tasarim uygulamalarinin degerlendirilmesi iizerine
yogunlasmaktadir.

3. BIYOFILIK TASARIM

Biyofilik tasarim, insanlarla doga arasindaki bagi yeniden kurmayi ve gliglendirmeyi
amaclayan bir tasarim yaklasimidir. Bu felsefe, insanlarin yasam ve caligma alanlarina
dogadan ilham alinan unsurlar katarak, onlarin fiziksel, duygusal ve sosyal refahini artirmay1
hedeflemektedir (Kellert, 2008). Biyofilik tasarim, 6zellikle konut i¢ mekanlarinda dogal
unsurlarin  kullanimin1  vurgulayarak, insanlarin dogayla baglantilarin1 giliglendirmeyi
amagclar (Bahauddin et al., 2019).

Biyofilik tasarimin temelinde yer alan dogrudan doga, dolayli doga ve mekan-yer iliskisi,
kullanicilarin psikolojik ve fiziksel sagligini1 desteklemektedir (Kellert, 2012). Bu ¢ergevede
biyomimesis, biyomimikri, biyomorfi ve biyofili gibi diger doga temelli yaklasimlar ile
biyofilik tasarim arasinda gii¢lii bir iligski bulunmaktadir. Ancak bu yaklagimlar arasinda bazi
onemli farkliliklar ve odak noktalari da vardir (Tablo-1).
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Tablo 1. Yaklagimlar.

Yagam Kalitesine Etkisi

Kavram Tanim Odak Noktasi Uygulama Alam
Insanlarla doga arasindaki Dogrudan ve
Biyofilik baglantiy1 gli¢lendirmeyi insan psikolojisi, dolayl1 dogal
Tasarim amagclayan tasarim refah. saglik unsurlarin yasam
yaklagimi (Kellert, 2008). > 538 alanlarina
entegrasyonu
(bitkiler, dogal 151k,
malzemeler, vb.)
Dogadaki sistemlerin, Doga Malzeme bilimi,
stireclerin ve prensiplerinin miihendislik,
_ o organizmalarin teknolojik ve mimarlik, gevre
Biyomimesis | prensiplerini inceleyerek bilimsel olarak yonetimi
tasarima uygulama taklit edilmesi
(Benyus, 1997).
Dogadan ilham alarak Stirdiiriilebilirlik ve | Enerji sistemleri,
Bi imikri stirdiiriilebilir ¢oziimler yenilik mimarlik,
lyomimikri gelistirme (Benyus, stirdiiriilebilir
1997). tasarim
Dogal formlarin estetik ve Dogal estetik, Mimari ve sanat
Biyomorfi yefplsal_olarak taklit formlarin eserlerlnde Organlk
edilmesi (Alexander, kopyalanmasi bi¢imlerin
2002). kullanimi1
Insanlarin dogaya Psikolojik bag, Tiim yasam
Biyofili duydugu igsel sevgi ve insan-doga alanlarinda dogayla
baglilik (Wilson, 1984). etkilesimi temas1 artirmak

Bu kiyaslama, biyofilik tasarimin diger doga temelli yaklagimlardan farkli olarak insan
refahina olan dogrudan katkilarina odaklandigin1 gostermektedir. Biyofilik tasarim, doga
unsurlarini i¢ mekanlara entegre ederek hem fiziksel hem de duygusal iyilesme siireglerini
desteklerken, biyomimesis ve biyomimikri daha ¢ok doga prensiplerinin bilimsel ve
teknolojik uygulamalarina odaklanmaktadir (Benyus, 1997).

3.1. i¢ mekanda kullanlan biyofilik tasarim égeleri

Modern yasamda insanlar, zamanlarinin yaklasik %90'1n1 kapali alanlarda gecirmekte ve bu
durum, yasam alanlarinin insan saghigi ve refahi lizerindeki etkilerini kritik bir 6neme
tasimaktadir (Kellert, 2008). Ozellikle i¢ mekéanlarda biyofilik tasarim dgelerinin kullanimu,
bireylerin fiziksel, psikolojik ve sosyal sagligini olumlu yonde etkileyen 6nemli bir arag
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu tasarim yaklasimi, mekanlar1 daha yasanabilir, motive edici ve
iyilestirici hale getirmek icin dogadan ilham alan unsurlarin entegrasyonuna dayanir
(Wilson, 1984).
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Biyofilik tasarim kapsaminda kullanilan unsurlar arasinda dogal malzemeler, dogal renk
paletleri, bitkiler, su, ates, dogal aydinlatma ve havalandirma sistemleri yer alir. Bu unsurlar,
bireylerin dogayla olan duygusal baglarin1 gii¢lendirmekle kalmaz, ayn1 zamanda stres
seviyelerini diisiirme, yaraticilig1 artirma ve zihinsel odaklanmay1 destekleme gibi faydalar
saglar (Bahauddin et al., 2019; Sa Moslehian et al., 2023).

Stephen Kellert (2008) biyofilik tasarimi, alt1 temel grupta siniflandirmastir:

e Cevresel Ozellikler: Mekanda kullanilan dogal malzemeler, bitkiler, su ve tas gibi
unsurlar.

e Dogal Sekil ve Big¢imler: Dogal formlarin i¢ mekanda tasarim unsuru olarak
kullanilmasi.

e Dogal Oriintii ve Siiregler: Dogal sistemlerin hareketlerinden ve oriintiilerinden
ilham alinan tasarimlar.

e Isik ve Mekan: Dogal aydinlatmanin mekanda yaratacagi etkilesimler ve etkiler.

e Yerel (Baglamsal) iliskiler: Tasarimin yerel gevreyle olan baglarmi gii¢lendiren
unsurlar.

e Evrimsel Insan-Doga Iliskileri: Insanlarin tarih boyunca dogayla kurdugu icgiidiisel
baglardan yola ¢ikan tasarim yaklasimlari.

Bu smiflamalar, biyofilik tasarimin mekansal baglamda nasil etkili bir sekilde
kullanilabilecegini anlamak igin 6nemli bir cerceve sunmaktadir. Ozellikle konut
tasarimlarinda bu unsurlarin dogru bir sekilde uygulanmasi, bireylerin yasam kalitesini
artirma potansiyeline sahiptir.

3.1.1.Cevresel ozellikler

Biyofilik tasarimin en belirgin ve temel unsurlarindan biri, yapili ¢evre igerisinde dogal
diinyaya ait 6zelliklerin kullanimina dayanir. Bu 6zellikler arasinda temiz hava, giin 15181,
dogal manzaralar, bitkiler, su, ates, renk paletleri, hayvanlar ve dogal malzemeler yer alir.
Bu unsurlar, insanlarin fiziksel, psikolojik ve sosyal refahin1 destekleyen temel 6geler olarak
kabul edilmektedir (Kellert, Heerwagen, & Mador, 2011). Asagida, "cevresel ozellikler"
kapsaminda bu unsurlarin i¢ mekanlara dahil edilmesine yonelik 6rnekler sunulmustur
(Tablo-2).
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Tablo-2. "Cevresel 6zellikler" kapsaminda bu unsurlarin i¢ mekanlara dahil edilmesine
yonelik ornekler.

Kategori Ornek Uygulamalar
Dogal Hava Vasistas, siirgiilii/pivot agilabilir pencereler, katlanabilir cam sistemleri, gapraz
havalandirma, bahgeler, i¢ bahgeler, avlular, zararli gaz yaymayan malzemeler.
Giin Isi31 Genis pencereler, cat1 pencereleri, camli ¢atilar, glines tiipleri, cam bdliicii paneller,

perdeler/jaluzilerle giines kontrolii, aynalar, uygun renk ve doku segimi.

Dogal Manzara

Manzaraya yonelik i¢ mekén diizenlemeleri, balkon bitkilendirme, aynalar ile manzaray1

yansitma.
Su Yiizme havuzlari, siis havuzlari, selaleler, gesmeler, akvaryumlar, su ve tas
kombinasyonlari, su ve bitkilerin bir arada kullanima.
Renk Dogal renklerin tercih edilmesi, dogadaki renk uyumu, insan psikolojisine uygun renk
se¢imi, mekan islevine uygun renk kullanima.
Bitkiler Saksili bitkiler, yesil duvarlar, yesil ¢at1 sistemleri, mobilyalara entegre bitkiler, uygun
nem ve 151k dengesi, kuru bitki/¢igek kullanima.
Hayvanlar Akvaryumlar, balikli siis havuzlari, kus yuvalari, hayvan temali sanat eserleri (resim,
heykel, fotograf).
Dogal Ahsap, mermer, tas, kil gibi dogal malzemelerin ham halde kullanimi, malzeme yaslanma
Malzemeler estetigi.
Ates Somineler, sobalar, mumlar, bioetanol somineler.

3.1.2. Dogal sekil ve bicimler

Bina cephelerinde ve i¢ mekanlarda sik¢a kullanilan, dogal diinyanin temsillerini ve
simiilasyonlarin1 igeren unsurlar, biyofilik tasarimin ikinci 6gesi olan dogal sekiller ve
formlar1 olusturur (Kellert 2008). Asagida, ‘dogal sekil ve bigimleri’ i¢ mekana dahil etmeye
yonelik ornekler verilmistir (Tablo-3).

Tablo 3. ‘Dogal sekil ve bigimleri’ i¢ mekana dahil etmeye yonelik 6rnekler

Kategori Ornek Uygulamalar
Organik Egrisel ve akiskan hatlara sahip formlar, aga¢ benzeri kolonlar, deniz kabuklari ve spiral
Bicimler yapilar, yumurta/oval/tiip sekilleri, kemerler, tonozlar, kubbeler, organik bicimli yapilar,
dekoratif detaylarda organik formlar.
Biyomimikri Dogadaki yapilarin iglevlerinin tasarima ilham olmasi, organik/jeolojik formlarin mekéan

Biyomorfoloji

tasarimina aktarilmasi, mobilya ve iiriin tasariminda doga formlarinin kullanimi, malzeme
teknolojilerinde doga prensiplerinin uygulanmasi.

Siisleme, Bitki/hayvan motifli siislemeler, soyut/geometrik desenler, kabartmali seramikler, dokulu
Desen, Motif beton yiizeyler, desenli dosemelik kumaslar/halilar, vitray camlar, yap1 elemanlarinda
siislemeler (korkuluklar, boliicii paneller, vs.).
Yapay ve Yapay malzemelerle dogal unsurlarin taklit edilmesi (¢im, agag, ¢icek), barrisol aydinlatma
Teknolojik ile giin 15181 veya manzara taklidi, projeksiyonla doga goriintiilerinin mekana yansitilmasi,
Doga doga manzarali duvar kagitlari.
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3.1.3. Dogal oriintii ve siirecler

Biyofilik tasarimin {i¢iincli unsuru olan dogal oriintii ve siiregler, ¢evresel sekil ve yapilarin
temsilleri veya simiilasyonlar1 yerine, dogadaki Ozelliklerin yapili ¢evreye entegre
edilmesini vurgular (Kellert 2008) Asagida, dogal oriintii ve siiregleri i¢ mekana dabhil
etmeye yonelik 6rnekler verilmistir (Tablo-4).

Tablo 4. Dogal oriintii ve siiregleri i¢ mekana dahil etmeye yonelik drnekler.

Kategori

Ornek Uygulamalar

Duyusal
Cesitlilik ve
Enformasyon

Gorsel gesitlilik i¢in renk, doku ve desenlerin kullanimi; malzemenin ¢ikardigi
sesin dikkate alinmasi; mekanin akustik 6zellikleri; malzemenin sertligi veya
yumusakligi; malzemenin iist yiizey dokusunun gesitliligi (piiriizlii, parlak,
yumusak, kaygan vb.); dogal kokularin kullanilmasi; mekanin hos bir koku ile
donatilmasi (sprey, tiitsii, yaglar); mekanla ilgili bilgilendirme saglanmasi.

Biiyiime,
Degisim,
Yaslanma

Malzemede zamanin izlerinin korunmasi; yapay malzemelerin eskimis goriiniim
kazandirilmasi; mekanin esnek kullanim imkani saglamasi; modiiler yap1 ve
mobilyalarin kullanima.

Organizasyon

Simetri, 151nsal ve asimetrik denge; sekil, renk, doku ve malzeme uyumu; farkl

Prensipleri elemanlarin bir araya gelerek biittinliik olusturmast; diizenlenmis karmagiklik;
gorsel, isitsel ve hareketli ritmin kullanimi; bigim, renk ve ton karsitliklart; belirli
bir unsuru vurgulayan baskin veya farkli bir unsurun kullanimi.
Oran Altin oran; fraktal geometri prensipleri; Fibonacci dizisinin dikkate alinmasi.

3.1.4. Isik ve mekan

Biyofilik tasarimin ti¢lincii unsuru 151k ve mekandir. Bu unsur, 151k kisminda yapay 15181in
ozelliklerine odaklanirken, mekan kisminda mekansal iliskilere odaklanir (Kellert 2008).
Asagida, ‘1s1k ve mekani’ i¢ mekana dahil etmeye yonelik 6rnekler verilmistir (Tablo-5).

Tablo 5. ‘Isik ve mekan1’ i¢ mekana dahil etmeye yonelik 6rnekler.

Kategori

Ornek Uygulamalar

Islevsel

Mekanin algilanmasi ve i¢inde yonlendirme; biyolojik ritim ve saglik
faktorleri; 151k kaynaginin gizlenmesi; filtrelenmis yayilan 1s181n kullanima;
sicak ve sar1 tonlarda 151k tercihi; aydinlatma ¢ziimleri; 15181n istege gore
diizenlenebilmesi (dimmer).

Estetik-
Dekoratif

Malzeme ve detaylarin 6ne ¢ikarilmasi; bitkilerin vurgulanmast;
organik formdaki lambalarin kullanim1; dogal malzemelerle tasarlanmis
aydinlatma elemanlart; tarihsel veya klasik tarzda lambalarin tercih edilmesi;
organik yapilarin 1siklandirilmasi; mekanla organik 151k ve golge oyunlarinin
olusturulmasi; dogal manzara goriintiilerinin kullanilmas1 ve Barrisol gibi
malzemelerin kullanima.

Mekan

Genis ve ferah mekanlar; asma katlarin kullanimi; ¢ati yiiksekligi ve egimi ile
oynamak; organik bi¢cimli mekanlar; mekansal ¢esitlilik ve ge¢is alanlarinin
olusturulmasi; zeminde seviye farkliliklar1 ve basamaklarin kullanilmasz; i¢ ve
dis mekan arasinda gegislerin saglanmasi (teraslar, balkonlar, i¢ bahgeler,
avlular, atriumlar); kayar ve katlanir camlar,
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3.1.5. Yerel ( Baglamsal ) iliskiler

Yerel (baglamsal) iliskiler, kiiltiiriin ekoloji ve cografi baglamda uyumlu bir sekilde
biitiinlesmesini ifade eder. Insanlarin yerlere duygusal baglar kurmasi, bolgesel kimlik
olusturma ihtiyacindan kaynaklanir. Yerel asinalik ve ev 0Ozlemi, bir¢cok insan igin
derinlemesine onemli bir ihtiya¢ olarak devam etmektedir (Kellert 2008). Asagida, ‘yerel
(baglamsal) iliskileri’ i¢ mekana dahil etmeye yonelik ornekler verilmistir (Tablo-6).

Tablo 6. “Yerel (baglamsal) iliskileri’ i¢ mekana dahil etmeye yonelik drnekler.

Kategori Ornek Uygulamalar
Cografi ve Yerin duygusal bir bag kurulmasi; cografi yapilarla uyum; bitki ortiistiyle
Ekolojik Bag uyum; yerel malzemelerin kullanimi; yerel ingaat tekniklerinin tercih
edilmesi.
Mekanin Yersizlikten kaginma; cografi, ekolojik, tarihsel ve kiiltiirel baglarin
Ruhu stirdiiriilmesi; dogal ve yerel malzemelerin kullanimi; cevreye ait eski veya
tarihi unsurlarm kullanilmas:.
Tarihsel ve Tarihsel karakterin korunmast; tarihi unsurlarin entegrasyonu; yapiya dair
Kiiltiirel Bag tarihi arastirmalar; sosyal geleneklere uygun tasarimlarin korunmasi; tarihi,

antika, geleneksel mobilyalarin kullanimi; tarihi duvar ve tavan siislemeleri;
tarihi metal isciligi ve ahsap is¢iligi; tarihi seramik ve mozaik kullanimu;
tarihi dosemelik kumas ve hali tercihi; tarihi aydinlatma elemanlariin
kullanimi; antika objelerin sergilenmesi; sanat eserlerinin (resim, heykel,
fotograf) yer almasi; tarihi tabak, bardak, catal, bigak gibi objelerin
kullanima.

3.1.6. Evrimsel insan - doga iliskileri

Biyofilik tasarimin son unsuru evrimsel insan-doga iligkileridir. Bu kisimda belirtilen
ozellikler, doga ile insan arasindaki igsel iliskinin temel yonlerine odaklanmaktadir (Kellert
2008). Asagida, ‘evrimsel insan - doga iliskileri’ i¢ mekana dahil etmeye yonelik 6rnekler
verilmistir (Tablo-7).

Tablo 7. ‘Evrimsel insan - doga iligkileri’ i¢ mekana dahil etmeye yonelik 6rnekler.

Kategori Ornek Uygulamalar
Barinma, Giivenlik, I¢ mekanin daha korunakli alanlara boliinmesi; kisisel alanlarin
Hakimiyet belirlenmesi ve sahip olunmast; korunakli kisisel alanlardan

cevreyi gozetleme imkani.

Merak, Heyecan, Kesif, Gizemli ve heyecan verici tasarimlarin olusturulmasi; oyun
Icat alanlarinin bulunmasi.

Duygusal Baghlik, Estetik | Dogaya estetik bir sekilde uygun tasarimlarin yapilmasi; mekanin
dogaya duyulan duygusal bagliligin ortaya ¢ikarilmasi.

Korku, Hayranhk, Saygi, Korku unsurlarindan kaginilmasi; korku hissinin heyecana
Ruhanilik doniistliriilmesi; ruhsal bir duygu uyandiracak tasarimlarin
yapilmasi.
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Biyofilik tasarim, dogal ¢evrenin i¢ mekanlarda entegrasyonunu saglamak amaciyla, insan
yapist ¢evresinin dogayla uyum i¢inde olmasini vurgular. Bu tasarim anlayisinda, ¢evresel
ozellikler ilk sirada yer alir; temiz hava, dogal 1sik, manzaralar, su, bitkiler, dogal
malzemeler ve hayvanlar gibi unsurlar, insanlarin psikolojik ve fiziksel saglig iizerinde
olumlu etkiler yaratir. Ozellikle dogal hava akigim saglayan pencereler, katlanabilir cam
sistemleri ve i¢ bahgeler gibi uygulamalar, i¢ mekanlarda hava sirkiilasyonunu iyilestirerek
cevresel konforu artirir. Giines 15181in1n mekanlara girmesini saglamak i¢in genis pencereler,
camli ¢atilar ve giines tiipleri gibi tasarimlar kullanilarak, dogal 15181n mekanla biitiinlesmesi
saglanir (Kellert et al., 2011).

Dogal sekil ve bicimler biyofilik tasarimin temel unsurlarindan biridir. Bu yaklasim,
dogadaki organik formlardan ilham alarak i¢ mekanlarda huzurlu ve dogal bir atmosfer
yaratmay1 amagclar. Aga¢ benzeri kolonlar, deniz kabuklar1 ve organik bigimler gibi unsurlar,
mekanlar1 estetik olarak zenginlestirirken, dogal akislar1 ve bigimleri i¢ mekanlara tagir.
Ayrica, biyomimikri ve biyomorfoloji, dogadaki isleyis ve formlarin, i¢ mekanlarin yapisal
tasariminda kullanilmasii tesvik eder. Dogal formlar, mekanin islevini ve estetigini
artirarak hem gorsel hem de islevsel bir derinlik yaratir (Bahauddin et al., 2019).

Dogal oriintiiler ve siiregler, biyofilik tasarimda dogadaki dongiilerin i¢ mekanlara
aktarilmasini saglayan bir diger 6nemli 6zelliktir. Su ve bitkiler gibi unsurlar, mekanlarin
dinamik ve siirdiiriilebilir bir yapiya biiriinmesini saglar. Ornegin, su 6geleri (havuzlar,
selaleler, cesmeler) ve bitki yataklar1 i¢ mekanlarda hem gorsel bir zenginlik yaratir hem de
mekanin dogal siireglerle uyum i¢inde olmasina olanak tanir (Kellert et al., 2011).

Isik ve mekan iligkisi ise doganin atmosferini i¢ mekanlarda yansitarak rahatlatici bir ortam
olusturur. Dogal 151811 i¢ mekanda etkili bir sekilde kullanilmasi, bireylerin mekanla daha
giiclii bir bag kurmasini saglar. Giines 151g1inin mekana girmesini saglayacak tasarimlar,
psikolojik rahatlik ve ruh hali iizerinde olumlu etkiler yaratir. Ayrica, mekansal
diizenlemeler ve 1s1k ile yapilan vurgular, insan etkilesimini tesvik eder ve bireylerin
mekanda kendilerini daha rahat hissetmelerini saglar. Bu baglamda, i¢ mekanlarin dogal
1s1kla uyumlu tasarlanmasi, biyofilik tasarimin iglevsel yoniinii pekistirir.

Yerel iliskiler ise biyofilik tasarimin toplumsal boyutunu olusturur. Dogal unsurlarin yerel
malzemelerle birlestirilmesi, insanlarin c¢evreleriyle duygusal baglar kurmalarina olanak
tanir. Yerel insaat teknikleri ve bitki Ortiisiiyle uyum, i¢ mekanlari gevreyle birlestirerek
siirdiiriilebilirligi destekler. Bu unsurlar, topluluk ruhunu giiclendirir ve mekanin daha
anlamli ve samimi olmasin1 saglar (Bahauddin et al., 2019).

Son olarak, evrimsel insan-doga iliskileri, insanlarin doga ile kurdugu derin ve igsel baglari
giiclendirir. Bu bag, bireylerin yasam kalitesini artirir ve doganin iyilestirici giiclinii
hissetmelerini saglar. Biyofilik tasarim, bu bagin her yoniinii destekleyerek, i¢ mekanlarda
doga ile biitiinlesmis bir yasam deneyimi yaratmay1 amaglar.

Biyofilik tasarim, doganin i¢ mekanlara entegrasyonunu saglarken, ¢evresel, estetik ve
islevsel ozelliklerin bir arada sunulmasini saglar. Bu tasarim yaklasimi, bireylerin doga ile
olan baglantisinm1 giliclendirerek, daha saglikli, huzurlu ve siirdiiriilebilir yasam alanlar
yaratir.

3.2. Biyofilik Tasarim Modellerinin Kullanic1 Psikolojisine ve Yasam Kalitesine Etkisi

Biyofilik tasarim, insanlarin dogal cevreyle olan biyolojik baglarina dayanarak, yapili
cevreyi insan psikolojisini destekleyecek sekilde doniistiirmeyi hedefleyen bir yaklasimdir.
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Bu tasarim anlayisi, bireylerin fiziksel ve psikolojik refahini artirmak i¢in dogal unsurlari ve
siiregleri mekansal diizenlemelere entegre eder. Yasam icin Insaa Etmek: Insan-Doga
Arasindaki Bagi Anlamak ve Tasarlamak (2005) adli eserinde Stephen Kellert, biyofilik
tasarimi alt1 ana element ve 70'ten fazla 6zellikle tanimlamis, farkli baglamlardaki etkilerini
detaylandirmistir. Calisma, Ozellikle is, saglik, egitim ve sosyal alanlardaki biyofilik
uygulamalarin faydalarini 6l¢meyi amaglamaktadir.

Dogal wunsurlarin yapili ¢evreye entegrasyonu, bireylerin c¢evreyle olan iliskisini
giiclendirerek psikolojik ve duygusal bir rahatlama saglar. Bitki ortiisii, su 6geleri ve dogal
malzemeler, bireylerin stres seviyelerini azaltirken, mekanin estetik gekiciligini artirir.
Yapilan bir ¢alismada, bitki yogunlugunun ofis ¢alisanlarmin iiretkenligini %15 oraninda
artirdi1 tespit edilmistir. Benzer sekilde, dogal 1s1ik kullaniminin serotonin seviyesini
yukselterek ruh halini iyilestirdigi ve odaklanmay1 artirdig1 gosterilmistir. Bu tiir mekansal
diizenlemeler, biyofilik tasarimin bireylerin psikolojisi tizerindeki olumlu etkilerini kanitlar
niteliktedir.

Biyofilik tasarimda organik formlarin ve dogal desenlerin kullanimi, gorsel ilgiyi artirarak
beyindeki rahatlama tepkilerini tetikler. Ozellikle dogada sik¢a rastlanan fraktal desenler,
bireylerin stresini azaltan ve gorsel konforu artiran bir etkiye sahiptir. Bu desenler, mekansal
tasarimlarda huzur verici bir atmosfer yaratirken, bireylerin ¢evreyle olan etkilesimlerini
daha anlamli hale getirir. Ayrica, genis ve ferah mekanlar, i¢ ve dis mekan arasindaki
gecislerin yumusatilmasi, mekan algisin1 olumlu yonde etkileyerek bireylerin mekanla olan
baglarini gili¢lendirir.

Biyofilik tasarim, yalnizca bireylerin dogayla olan iliskisini degil, ayn1 zamanda topluluk
baglarin1 da giliclendirmeyi amagclar. Yerel malzemelerin kullanimi1 ve yerel ekosistemle
uyumlu tasarimlar, bireylerin ¢evreyle duygusal baglarini artirirken topluluk dayanigmasini
tesvik eder. Yerel unsurlarin mekansal tasarimlara entegre edilmesi, sadece bireysel refahi
degil, toplumsal kimligi ve aidiyet hissini de destekler. Bu baglamda, biyofilik tasarim
yalnizca bir mimari ¢6ziim degil, ayn1 zamanda sosyal bir bag kurma aracidir.

Evrimsel agidan, insanlarin dogayla olan baglar1 hayatta kalma igglidiileriyle iliskilidir.
Dogal unsurlarin psikolojik rahatlama {izerindeki etkileri, insanlarin tarihsel olarak dogaya
bagli yasam bi¢imlerinden kaynaklanir. E. O. Wilson’in Biophilia (1984) adli ¢alismasi,
insanlarin dogal ¢evreyle olan derin ve i¢sel baglarii vurgular. Bu baglamda biyofilik
tasarim, evrimsel bir perspektiften bakildiginda, bireylerin yasam kalitesini artirmanin
Otesinde, onlarin dogal ¢evredeki huzur ve denge arayigini destekler.

Biyofilik tasarim, bireylerin mekanla olan baglarmi giiclendirirken yasam kalitelerini
artirmaylr amaclayan biitlinsel bir yaklasim sunar. Dogal unsurlarin mekansal
diizenlemelerde etkin kullanimi, yalnizca psikolojik refahi artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda
bireylerin toplumsal ve gevresel baglarini gliglendirir. Gelecekte, biyofilik tasarimin farkl
baglamlardaki etkilerinin daha fazla arastirilmasi, bu yaklasimin genis bir Olcekte
benimsenmesine katki saglayabilir.

3.2.1. Dogayla gorsel baglanti

Dogayla gorsel baglanti, bireylerin dogal unsurlarla kurdugu etkilesimleri artirarak mekanin
algilanmasini ve bireysel refahi destekleyen 6nemli bir biyofilik tasarim stratejisidir. Bu
baglanti, mekanin dogayla biitiinlesik bir yap1 sunmasini saglarken bireyin dikkatini ¢eker
ve olumlu bir deneyim olusturur. Yapilan arastirmalar, dogaya dogrudan veya dolayli gorsel
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erisimin bireylerde stres diizeylerini azalttigini, duygusal dengeyi artirdigini ve
konsantrasyonu gelistirdigini ortaya koymustur (Kaplan & Kaplan, 1989).

Dogal unsurlarin gorsel olarak mekana entegre edilmesi, bireylerde yorgunluk, hiiziin, 6fke
ve saldirganlik gibi olumsuz duygular1 azaltarak zihinsel katilim ve mutluluk hissini
giiclendirir. Ayrica bu tiir gorsel baglantilar, bireylerin dikkat seviyesini artirirken, onlarin
cevresel farkindaliklarini gelistirir ve genel yasam kalitesine olumlu katkilarda bulunur. Bu
etkiler, doganin insan psikolojisi {lizerindeki terapdtik ve diizenleyici roliinii destekler
niteliktedir (Ulrich, 1984).

Dogayla gorsel baglantinin etkilerinin degerlendirilmesi, yalnizca bireysel psikolojik iyilik
hali i¢in degil, ayn1 zamanda mekansal tasarim stratejilerinin gelistirilmesi agisindan da
onemlidir. Bu baglamda, dogal unsurlarin ve manzaralarin mekana entegre edilmesi,
tasarimcilar i¢in kullanic1 odakli ve bilimsel temelli bir yaklagim sunar.

3.2.2. Dogayla gorsel olmayan baglanti

Gorsel olmayan doga baglantisi, bireylerin agik hava ortamlarmin duyusal unsurlariyla
etkilesim kurarak stres seviyelerini azaltmay1 ve genel sagliklarini iyilestirmeyi hedefleyen
bir biyofilik tasarim modelidir. Bu baglanti, dogal sesler, kokular ve dokular araciligiyla
alanlarin taze ve dengeli bir atmosfer sunmasini saglar. Arastirmalar, bu duyusal unsurlarin,
tanidik ve rahatlatict bir ¢evre olusturarak bireylerde fiziksel ve zihinsel sagligi olumlu
yonde etkiledigini gostermektedir (Kaplan & Kaplan, 1989).

Seslerin biligsel performans iizerindeki olumlu etkileri, doganin akustik unsurlarinin stresi
azaltic1 ve dikkat toparlayici 6zelliklerini desteklemektedir. Dogal sesler, bireylerin zihinsel
yorgunluklarint azaltarak dikkatlerini yeniden toplama siireglerine katki saglar. Benzer
sekilde, kokularin ve dokularin da zihinsel rahatlama ve olumlu duygu durumlar tizerinde
tyilestirici etkileri bulunmaktadir (Ulrich, 1984).

Dogal unsurlarin duyusal algiya entegre edilmesi, bireylerin dogayla baglant1 kurma hissini
giiclendirmekte, bu da yalnizca bireysel saglig1 degil, ayni zamanda mekéansal deneyimlerin
kalitesini de artirmaktadir. Bu baglamda, biyofilik tasarim yaklasimi, gorsel olmayan doga
baglantisi yoluyla bireylerin stres diizeylerini azaltarak, fiziksel ve ruhsal iyi olusu destekler.

3.2.3. Ritmik olmayan duyusal uyari

Ritmik olmayan duyusal uyari, anlik ve Ongoriilemeyen duyusal deneyimler yoluyla
bireylerin algisinda taze, enerjik ve uyarici bir etki yaratan bir biyofilik tasarim modelidir.
Bu tiir uyarilar, bireylerin zihinsel siireclerine kisa ama keyifli bir dikkat dagitici katki
saglayarak, stresin azalmasina ve odaklanma yeteneginin giiclenmesine yardimci olur.
Ozellikle ritmik olmayan hareketler ve duyusal girdiler, bireylerin zihinsel yorgunluklarm1
azaltarak odaklanma kapasitelerini artirir (Kaplan & Kaplan, 1989).

Ritmik olmayan duyusal uyarim modeli, dogal seyir davranislarini inceleyen arastirmalardan
tiiretilmistir. Bu aragtirmalar, bireylerin dogadaki dngoriilemeyen olaylara karst verdikleri
tepkilerin hem zihinsel hem de fizyolojik faydalar sundugunu gostermistir. Ornegin, bir
agacin yapraklarinin riizgarla hareketi veya su ylizeyindeki rastgele dalgalanmalar, bireylere
farkinda olmadan sakinlestirici bir etkide bulunabilir (Ulrich, 1984).

Bu modelin temel amaci, bireyleri zihinsel yorgunluktan arindirarak odaklanma gerektiren
gorevlerde performansi artirmaktir. Stokastik veya rastlantisal hareketlerle saglanan bu tiir
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uyarilar, bireylerin dikkatlerini yenilemelerine olanak tanir ve bu da ¢aligma ortamlarindan
sosyal alanlara kadar genis bir yelpazede uygulanabilir. Ritmik olmayan duyusal uyarim,
biyofilik tasarimin hem insan psikolojisi hem de genel yasam kalitesi tizerindeki olumlu
etkilerini ortaya koyan bir yaklagimdir.

3.2.4. Termal ve hava akisi degiskenligi

Termal ve hava akis1 degigkenligine sahip mekanlar, bireylerde ferahlik, dinamizm, enerji,
canlilik ve konfor hissi uyandirir. Bu tasarim yaklasimi, kullanicilarin fizyolojik ihtiyaglarini
ve mekan algilarini bir araya getirerek, esneklik ve kontrol duygusunu artirir. Ozellikle, hava
akis1 ve termal degiskenligin duyusal olarak deneyimlenmesi, kullanicilarin mekanla daha

giiclii bir bag kurmalarini ve ¢evresel memnuniyetlerinin artmasini saglar (Brager & de Dear,
1998).

Geleneksel 1s1l tasarim yaklasimlari, genellikle sicaklik, nem ve hava akis1 gibi degiskenlere
dar bir hedef alan cercevesinde odaklanir. Ancak, bu yaklasim, bireylerde artan bir
hosnutsuzluk yaratabilir ¢iinkii kullanicilarin termal ortam iizerindeki algilanan kontrolii
sinirlidir. Termal ve hava akist degiskenligi modeli, bu sorunu ele alarak bireylerin duyusal
memnuniyetini artirmayi ve gevresel stres faktdrlerini azaltmay1 hedefler. Ornegin, hafif bir
esintinin hissedilmesi ya da sicaklik degisimlerinin mekandaki belirli alanlarda hissedilmesi,
bireylerde dinamik ve canlandirict bir deneyim yaratir (Nikolopoulou & Steemers, 2003).

Bu model, fizyolojik etkilerin yami sira zaman ve mekan algisim1i da dikkate alir.
Kullanicilarin bu tiir bir mekanda genis bir hareket alanina sahip olmasi, hem fiziksel hem
de psikolojik anlamda O6zgiirliik hissini destekler. Boylece, termal ve hava akisi
degiskenligine dayali tasarim, yalnizca fiziksel konforu artirmakla kalmaz, aynt zamanda
bireylerin yasam kalitesine ve genel refahina da katkida bulunur.

3.2.5.Suyun varhg:

Suyun varlig1, bir mekanin duyusal deneyimini zenginlestirerek kullanicilar {izerinde 6nemli
olumlu etkiler yaratir. Akicilik, ses, aydinlatma, yakinlik ve erisilebilirlik gibi unsurlar,
mekanlar1 hem canlandirici hem de sakinlestirici bir hale getirir. Bu model, suyun ¢oklu-
duyusal ozelliklerini dikkate alarak, bireylerin hem psikolojik hem de fizyolojik anlamda
daha huzurlu ve odaklanmis bir deneyim yasamasini hedefler. Aragtirmalar, suyun varliginin
stres seviyelerini azaltici, huzur duygusunu artiric1 ve konsantrasyonu gelistirici etkileri
oldugunu ortaya koymustur (White et al., 2010).

Suyun varlig1 modeli, su unsurunu iceren mekanlara verilen olumlu duygusal tepkiler ve
gorsel tercihler iizerine yapilan ¢alismalardan tiiretilmistir. Ornegin, akan suyun sesi ya da
yanstyan 1siklarin gorselligi, bireylerde hem dinginlik hem de canlanma hissi uyandirabilir.
Bu unsurlar, yalnizca estetik bir deger sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda bireylerin zihinsel
saglik ve refahini destekleyen bir ortam olusturur (Ulrich et al., 1991).

Bu modelin amaci, suyun ¢oklu-duyusal o6zelliklerini kullanarak mekan deneyimini
zenginlestirmek ve kullanicilar1 rahatlatmaktir. Ozellikle, suyun hem gorsel hem de isitsel
unsurlarinin bireylerin stres seviyelerini azaltmada etkili oldugu, dolayisiyla yasam
kalitesini artirdig1 vurgulanmaktadir. Su unsurlarinin erisilebilir ve entegre bir sekilde
tasarima dahil edilmesi, kullanict deneyimini biitiinsel bir perspektiften ele almak icin
Oonemlidir.
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3.2.6.Dinamik ve diffiiz 151k

Aydmlatma tasarimi, uzun bir siiredir mekanlarin atmosferini diizenlemek ve kullanici
deneyimini iyilestirmek i¢in kullanilmaktadir. Arastirmalar, giin 15181n1n insan performansi,
ruh hali ve refah iizerindeki olumlu etkilerini kapsamli bir sekilde incelemis; farkli
aydinlatma kosullariin ¢esitli psikolojik tepkilere yol agtigini gostermistir (Boyce et al.,
2003).

Dinamik ve yaygin aydinlatma modeli, kullanicilarin hem psikolojik hem de fizyolojik
ihtiyaglarini karsilamay1 amaglayan bir tasarim yaklagimi sunar. Bu modelin iki temel amact
bulunmaktadir. ilk olarak, gdz yormayan ve dikkat cekici bir aydinlatma saglanarak
kullanicilarin pozitif psikolojik tepkiler gelistirmesi hedeflenir. Ikinci olarak, sirkadiyen
sistemin islevselligi korunarak bireylerin biyolojik ritimlerine uyumlu bir ¢evre olusturulur
(Figueiro et al., 2018).

Bu model, hem bireysel hem de toplumsal diizeyde saglik ve refahi destekleyen bir yontem
sunar. Ozellikle, giin 11811 taklit eden dinamik aydinlatma ¢dziimlerinin stres azaltict
etkileri ve uyku kalitesini artiric1 sonuglari, bireylerin genel yasam kalitesini olumlu yonde
etkiler. Ayn1 zamanda, yaygin aydinlatma teknikleriyle mekanlarda dengeli bir 151k dagilim1
saglanarak, hem estetik hem de islevsel bir tasarim elde edilir.

3.2.7. Dogal sistemlerle baglanti

Dogal sistemlerle etkilesim, mekanlarin mevsimsel degisimlere ve yasam dongiilerine
duyarliligimmi artirarak, kullanicilarla doga arasinda organik bir bag olusturur. Bu bag,
kullanicilarin dogal ¢evrenin dinamik siireglerini deneyimlemesine ve bu siireglerin degerini
anlamasina olanak tanir. Kellert (2005), bu iliskiyi "Dogal Desenler ve Siirecler" olarak
tanimlamis; doganin isleyisini gézlemlemenin bireylerin algilarinda olumlu bir degisime yol
actigini ileri stirmiistiir.

Bu modelin temel amaci, dogal 6zelliklerin kullanicilar tarafindan fark edilmesini saglamak
ve bu oOzelliklerin bulundugu ekosistemlerin stirdiiriilebilir sekilde yonetimini tesvik
etmektir. Aragtirmalar, doganin dongiisel siirecleriyle etkilesim kurmanin bireylerin ¢evresel
farkindaligini artirarak, daha bilingli ve sorumlu davraniglara yol actigimi gostermektedir
(Heerwagen & Orians, 2002).

Dogal sistemlerle etkilesim, ayn1 zamanda psikolojik bir rahatlama saglayarak bireylerin
stres seviyelerini azaltir ve genel refahlarin1 destekler. Dogal siireclerin gorsellestirilmesi,
kullanicilarin dogayla biitiinlesme hissini gii¢clendirerek mekan deneyimini daha zengin ve
anlamli hale getirir. Bu yaklagim, siirdiiriilebilir tasarim ilkeleriyle uyum iginde, hem
bireysel hem de toplumsal diizeyde ¢evre bilincini artirmaya katkida bulunur.

3.2.8. Biyomorfik formlar ve desenler

Biyomorfik formlar ve desenler, mekanlarda etkileyici ve rahatlatici bir atmosfer yaratirken,
kullanicilar iizerinde giiclii psikolojik etkiler birakir. Beyin, biyomorfik sekillerin ve
motiflerin, canli varliklarin sembolik temsilleri olarak tanimlanabilmesine ragmen, bu
sekillerin dogal olmayan varliklar oldugunu bilir. Ancak, arastirmalar, bireylerin bu tiir
sekillere duygusal bir bag kurabildigini ve bu formlarin, insan dogasinin evrimsel ge¢misiyle
baglantili olarak rahatlatici bir etki yarattigimi gostermektedir (Kellert, 2005).
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Bu modelin amaci, kullanicilarin dogayla duygusal bir iliski kurmalarint saglamak icin
yapay cevrelerde sembolik tasarimlar kullanmaktir. Biyomorfik form ve desenlerin
dogrudan insanin evrimsel evriminden gelen bir etkiye dayandigi 6ne siiriilmiistiir (Van den
Berg, 2003). Yapilan arastirmalar, biyomorfik formlarin, insanlarin dogal cevre ile olan
baglarini1 giiclendirdigini ve stres seviyelerini diigiirdiiglinii belirtmektedir (Ulrich, 1984).
Ayrica, bu tiir tasarimlar, zihinsel performansi artirarak gorsel olarak cazip bir ortam yaratir.

Biyomorfik desenler ve formlar, doganin bi¢im ve yapisina dayali sembolik unsurlar
sunarak, kullanicilarin mekandaki deneyimlerini daha anlamli hale getirir. Bu etki, 6zellikle
dogal formlar ve simetrik yapilarla zenginlestirilen mekanlarda daha belirgindir. Sonug
olarak, biyomorfik tasarimlar, sadece estetik bir deneyim sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda
zihinsel sagligi iyilestirici ve dogayla biitiinlesmeye yardimci olan bir ortam yaratir.

3.2.9. Doga ile malzeme baglantisi

Bu model, dogal malzemelerin degisken miktarlarinin fizyolojik ve bilissel tepkiler
tizerindeki etkilerini inceleyen siirli bilimsel g¢alismalara dayanmaktadir. Dogal renk
paletlerinin, 6zellikle yesil rengin, biligsel performansa olumlu katki sagladigina dair elde
edilen bulgular, biyofilik tasarimda bu renklerin kullanilmasinin énemini vurgulamaktadir
(Ulrich, 1984). Arastirmalar, dogal renklerin, Ozellikle yesil tonlarinin, dikkat ve
odaklanmay1 artirma, stres seviyelerini diisiirme ve genel ruh halini iyilestirme gibi faydali
etkiler sundugunu gostermektedir.

Modelin amaci, dogal malzemelerin o6zelliklerini ve miktarlarim1 belirleyerek bu
malzemelerin biligsel ve fizyolojik diizeyde pozitif etkiler yaratmasini saglamaktir. Bu
malzemelerin, i¢ mekanlarda kullanilabilecek sekilde tasarlanmasi, insan sagligi ve
performansini iyilestirebilir. Dogal renkler, Ozellikle yesil tonlari, insanlarin dogal
cevreleriyle olan baglarmi giliclendirerek duygusal ve fiziksel iyilesme siirecini
destekleyebilir (Kellert, 2005). Bu baglamda, doganin dogal renk paletini ve malzeme
cesitliligini igeren mekan tasarimlari, kullanicilar {izerinde olumlu psikolojik etkiler
yaratmak i¢in 6nemli bir ara¢ sunmaktadir.

3.2.10. Karmasikhik ve diizen

Karmagsa ve diizenin dengeli bir sekilde harmanlandig1 bir mekan, hem ¢ekici hem de bilgi
acisindan zengin bir deneyim sunar, ancak ayni1 zamanda asir1 karmagik yapilar nedeniyle
sikict olma riski tasir. Fraktal karmasiklik, dogada bulunan desenlerin ve yapilarin algisal ve
fizyolojik tepkilerle iligkilidir ve dogadaki tasarimlarin ongoriilebilirligiyle baglantilidir
(Kaplan, 1995). Fraktal geometriler, belirli bir diizen ve simetri i¢inde kendini tekrar eden
desenler sunarak kullanicilarin mekandaki duygusal ve bilissel algilarini sekillendirir.

Bu modelin amaci, i¢ mekanlarda simetri ve fraktal geometriyi kullanarak besleyici ve
rahatlatic1 bir gorsel ortam yaratmaktir. Yapisal diizen i¢inde fraktal desenlerin kullanima,
bireylerin zihinsel uyarilmalarini artirirken, psikolojik olarak giiven ve rahatlik hissi
uyandirabilir (Taylor, 2006). Bu tiir yapisal diizenlemeler, doganin tekrarlayan
bicimlerinden ilham alarak, insanlarda pozitif psikolojik ve biligsel yanitlar olusturmayi
hedefler. Fraktal geometrilerin gorsel olarak hos ve algisal olarak tatmin edici olmasi,
bireylerin daha az stresli ve daha odaklanmis bir sekilde ¢evreleriyle etkilesime girmelerini
saglar (Herzog et al., 2003).
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3.2.11. Olasihk

Olasilik durumu barindiran bir alanda, kullanicilar hem aciklik ve 6zgiirliik hissi hem de
giivenlik ve kontrol hissi arasinda bir denge kurar. Bu tiir ortamlar, kullanicilarin ¢evresel
kosullar1 gézlemlemelerine ve bu kosullar1 degerlendirmelerine olanak tanir, ayn1 zamanda
firsatlar ve tehlikeler arasinda ayrim yapmalarin1 destekler. Bu model, gorsel tercihler ve
mekansal yasam alanlar iizerine yapilan arastirmalardan beslenmekle birlikte, kiiltiirel
antropoloji, evrimsel psikoloji ve mimari analiz alanlarindaki bulgular1 bir araya getirerek
sekillendirilmistir (Appleton, 1975; Gehl, 2010).

Evrimsel psikoloji, insanlarin tarihsel olarak cevrelerini algilama big¢imlerinin, hayatta
kalma ve giivenlik ihtiyaglariyla dogrudan iliskili oldugunu 6ne siirmektedir. A¢ik alanlar,
genellikle tehditlerin izlenmesine ve ¢evresel degisikliklerin fark edilmesine olanak tanir, bu
da kullanicilarin ¢evresel kosullar1 daha dikkatli bir sekilde izlemelerine olanak verir
(Ulrich, 1983). Diger yandan, bu tiir alanlarda kullanilan tasarimlar, ayni1 zamanda bir
giivenlik hissi yaratacak sekilde diizenlenmis olmalidir, ¢iinkii bireylerin ¢evreleri hakkinda
algiladiklar1 gliven, saglikli bir psikolojik durum i¢in temel bir faktordiir.

Modelin amaci, kullanicilara ¢evresel kosullar1 gozlemleme ve bu kosullar1 degerlendirme
firsat1 sunarak, olasi riskleri ve firsatlari ayirt etmelerine yardimet olmaktir. Bu yaklasim, i¢
mekanlarda kullanicilarin daha dikkatli ve bilingli bir sekilde etkilesime girmesini saglarken,
dis mekanlarda ise giivenlik ve agik alan arasinda bir denge kurmay1 amaglar.

3.2.12. Siginak

Iyi tasarlanmis bir sigmak alani, kullanicilara giiven duygusu saglarken, ayni zamanda
islevsellikten uzaklasarak dinlendirici bir atmosfer yaratir. Bu tiir alanlar, ¢cevresinden ayri
ve benzersiz bir deneyim sunarak, bireylerin rahatlamasini ve yenilenmesini tesvik eder.
Sigmak alanlarmin temel amaci, stresin azaltilmasina ve fiziksel iyilesmeye katki
saglamaktir. Bu ortamlar, kan basinci ve kalp atis hizin1 diisiirerek, psikolojik ve fizyolojik
rahatlama saglar (Herzog, 1992). Ayrica, sigmak alanlarmin tasarimi, konsantrasyon ve
dikkat seviyelerini artirmaya yardimei olur ve algiy1 gelistiren bir etki yaratir (Kaplan,
1995).

Siginak alanlari, restoratif deneyimlerin ve cevresel stresle basa ¢ikmanmn onemli bir
parcasidir. Dogal 151k, bitki Ortiisii, sakinlestirici sesler ve gorsel unsurlarin varligi, bireylerin
daha diisiik stres seviyelerine ulagmalarini saglar ve zihinsel yenilenme siirecini hizlandirir.
Bu tiir bir ortam, insanlarin dis diinyadan gecici olarak ayrilmasina olanak tanir ve
dolayisiyla gevresel uyaricilardan kaginma sansi sunar (Ulrich, 1984). Restorasyon, bu
baglamda, ¢cevresel tasarimda sakinlik ve giivenlik unsurlarinin vurgulanmasini gerektirir.

Modelin temel amaci, kullanicilara kolay erisilebilen, koruyucu bir ortam sunarak duygusal
ve psikolojik iyilesmeyi desteklemektir. Ek olarak, siginak alanlarmin gorsel erisimi
smirlayarak, mahremiyet ve izolasyon hissi yaratmak, daha derin bir dinlenme ve zihinsel
yenilenme saglayabilir.

3.2.13. Gizem

Gizem modeli, insanlarin etraflarindaki ¢evreyi anlamak ve kesfetmek iizere dogustan gelen
ihtiyaclarina dayanmaktadir. Bu model, bireylerin ¢evrelerini kesfetmeye yoOnlendiren,
Ongoriilebilir ancak tam olarak ortaya ¢ikmayan bir goriinim sunan mekanlar1 tanimlar.
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Gizemli bir ortam, bireylerin ¢evreleriyle etkilesime girmesini, bilgi edinmesini ve ¢6ziim
arayisina girmesini tesvik eder. Bu tiir ortamlar, bireylerin merak duygusunu uyandirarak,

daha derinlemesine bir kesif ve anlam olusturma siirecine olanak tanir (Biederman & Vessel,
2006).

Gizem modelinin temel amaci, kullanicilar1 aragtirma ve kesif yapmaya tesvik etmektir. Bu
tiir mekanlar, belirli bir diizeyde bilingli bir belirsizlik sunar; yani kullanicilar, ¢evreyi
anlama konusunda bir miktar belirsizlikle karsilagirlar, ancak bu belirsizlik, kesif yapmay1
ve anlam olusturmayr miimkiin kilar. Bu modelin basarili bir sekilde uygulanmasi,
kullanicilarin gevreleriyle olan etkilesimlerini zenginlestirir, yaraticiligi tesvik eder ve
zihinsel siirecleri daha dinamik hale getirir (Jansson & Smith, 1991).

Gizemli bir ortamin tasarimi, bireylerin bilingli bir sekilde ¢evreye yonelik arastirmalar
yapmasina olanak tanir, bu da ortamin daha anlamli ve kesfedilmeye deger hale gelmesini
saglar. Bu modelin amaci, bireyleri gevresel etkilesime daha fazla dahil etmek ve kesif
yoluyla anlam yaratmalarini saglamaktir.

3.2.14. Risk / tehlike

Risk ve tehlike modeli, bir mekanin hem riskli hem de ilgi ¢ekici olabilecegini
savunmaktadir. Bu model, riskin, yakin ve mevcut bir tehlike tarafindan tetiklenen
Ogrenilmis veya biyofobik bir tepki ile ortaya ¢iktigini 6ne siirer. Ancak, bu tehlike, mekanin
tasariminda saglanan gilivenli bir emniyet unsuru nedeniyle zararsizdir ve yalnizca ilgi
uyandirict bir etki yaratir. Bu tlir bir mekan tasarimi, kullanicilar1 heyecanlandiran,
dikkatlerini ¢eken ve kesif yapmalarini tesvik eden bir atmosfer yaratmay1 amaglar (Kaplan
& Kaplan, 1989).

Risk, dogrudan tehlikeli bir durumdan kaginma egilimindeki bireyler i¢in bir korku kaynagi
olabilirken, bu modelde risk unsurlarinin dikkatli bir sekilde yonetilmesi, bu korkunun
olumsuz etkilerinden kaginilmasina olanak saglar. Giivenli bir ortamda, tehdit unsurlarinin
varlig, kullanicilart merak ve kesfe sevk eder, bu da onlar1 problem ¢6zme ve bellek gibi
biligsel becerileri kullanmaya zorlar (Ulrich, 1983). Ayrica, bdyle bir ortam, kullanicilarin
cevreyle olan etkilesimlerini daha anlamli hale getirir, ¢iinkii bilingli olarak "tehlikeye" dair
bir farkindalik olusturulur, fakat bu tehdit gercek degildir.

Bu modelin amaci, risk unsurlarini tasarima dahil ederek, bireylerin ilgisini ¢ekmek ve onlar1
cevrelerini kesfetmeye tesvik etmektir. Boylece, sadece fizyolojik bir tepki yaratilmakla
kalmaz, ayn1 zamanda bilissel siiregler de aktive edilir, bu da bellegi ve problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirir (Bennett & McCandless, 2005).

Biyofilik tasarim, insan sagligi {izerinde onemli faydalar saglayan bir yaklagimdir. Stresi
hafifletme, zihinsel islevleri artirma, yaraticihigi tesvik etme ve iyilesme siireclerini
hizlandirma gibi etkileri ile dikkat ¢ekmektedir. Gliniimiiz diinyasinda, 6zellikle kentlesme
siireci hizla devam ederken, biyofilinin bu alandaki 6nemi giderek artmaktadir. Diinya
Saghk Orgiitii, kentlesmenin ve teknolojinin artan etkisiyle birlikte stres kaynakli
hastaliklarin, o6zellikle zihinsel saglik bozukluklar1 ve kardiyovaskiiler hastaliklarin
etkilerinin de artacagini dngérmektedir. Bu durum, insanlarin doga ile olan baglantisinin
zayiflamas1 ve dogaya dayali ¢evresel faktorlerden uzaklagsmalarinin bir sonucu olarak,
zihinsel ve fiziksel iyilesmeyi giderek daha zor hale getirmektedir (World Health
Organization, 2020).
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Arastirmalar, doga unsurlarinin yapili ¢evreye entegre edilmesinin onemli faydalar
sagladigin1 gostermektedir. Bu unsurlar, stresin azaltilmasi, kan basincinin ve kalp atig
hizinin diistiriilmesi ile birlikte yaraticiligi ve genel refahi artirma potansiyeline sahiptir.
Ozellikle dogayla i¢ ice olan ortamlarin, bireylerin psikolojik ve fizyolojik iyilesmelerini
hizlandirdig1 ve bunlan siirekli bir artisa dontistiirdiigli vurgulanmaktadir (Heath, 2013).
Biyofilik tasarimin bu 6zellikleri, modern kent yasaminda énemli bir ¢oziim olarak ortaya
cikmakta ve ¢evresel saglik stratejilerinin bir pargast haline gelmektedir.

4. PSIKOLOJIK OLARAK EV KAVRAMI

Psikolojik acidan, “ev” kavrami, isyeri, kamu kurumlar1 gibi diger mekanlardan ve dig
diinyadan ayrisan 6zel bir konumda yer alir. Ev, bireyin dis diinyadan korunmasini
saglayarak, yasamini isten ve dis etkenlerden farkli bir bicimde kontrol etme olanagi tanir.
Bu nedenle, evin anlami diger mekanlara gore degisiklik gosterir (Altman ve dig., 1985).
Ev, bireyler i¢in yalnizca barinma alan1 degil, ayn1 zamanda psikolojik olarak giivende olma,
kisisel ihtiyaglar1 karsilama ve yasam diizenini olusturma anlamina gelir. Ev, kisisel alanin
saglanmasi1 ve bireylerin disaridaki zorluklardan korunmalarini saglayan bir alan olarak
kabul edilir. Bu baglamda, evin varligi, insanlarin ¢evresindeki stresli faktdrlerden, asir
uyarilma, kalabalik ve yabanci baski gibi etkenlerden korunmalarini saglar, ayn1 zamanda
yasamlarini diizenlemelerine yardime1 olur (Bel ve Fisher, 1990).

Ev kavraminin anlami, kisisel tercihler ve kiiltiirel farkliliklar dogrultusunda degisiklik
gosterebilir. Bir toplumun kiiltiirel baglaminda "ev" kavrami, bagka bir toplumdakiyle ayni
olmayabilir. Ancak, her kiiltiirde, bireylerin kendilerini "evlerinde" hissettikleri ve bu
alanlarda giivenlik ve huzur bulduklar1 bir mekan vardir. Mobilyalar, anilar ve kisisel 6geler,
bu mekani1 daha da 6zel hale getirerek, bireyler i¢in evin anlamim gii¢lendirir. Tamm (1999)
tarafindan yapilan calismalar, evin, bireylerin hayatindaki 6nemli bir alan oldugunu ve
kisisel yasamin organize edilmesine yardimci oldugunu vurgulamaktadir.

Bu boliimde, evin temel islevlerine—barinma, uyku ve dinlenme, temizlik, sosyallesme ve
kisisel alan—odaklanilmistir. Bu bes ana islevden en onemlisi "kisisel alandir", ¢ilinkii
bireylerin kendilerini ait hissetmelerini saglar ve bu durum psikolojik giivenligi ve huzuru
artirir. Buna bagl olarak mekanin tiim 6zellikleri ve kullanicinin duyusal algilari, mekan
kalitesinin belirlenmesinde temel unsurlardir. Kullanici, mekani deneyimlerken duyusal
algisin1 genellikle kesintisiz yasar. Bu nedenle, mekanin duyularla dengeli ve olumlu bir
etkilesim sunacak sekilde tasarlanmasi kritik 6neme sahiptir (Erbay & Ulusoy, 2021).

4.1. Barinma

I¢ mekanimn evrimi, tarihsel siirecte insanlarin yasam tarzlarina uyum saglamak amaciyla
ortam1 nasil sekillendirdigini ve giivenli alanlar yaratmak i¢in nasil tasarim ¢oziimleri
gelistirdigini gosterir. Ik i¢ mekanlar, insanlarin doganin tehlikelerinden korunmasini
saglayarak giivenli bir alan olusturmayi hedeflemistir. Biyofilik tasarim, bu giivenligi
artirabilir; doga unsurlarinin, 6zellikle bitkiler ve dogal malzemelerin kullanilmasi, ic¢
mekanlarin sicak ve giiven verici olmasini saglar. Dogal malzemeler, mekanda huzur ve
dinginlik yaratirken, insanlarin dogayla kurdugu bag sayesinde psikolojik iyilesme saglar.
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4.2. Uyku — Dinlenme

Uyku, fiziksel ve zihinsel iyilesme i¢in kritik bir islevdir ve cevresel faktorler, uyku
kalitesini dogrudan etkiler. Biyofilik tasarim, dogal 15181n ve dogadan ilham alinan 6gelerin
mekanda entegrasyonunu tesvik eder. Giin 15181, uyku diizenini diizenleyen sirkadiyen
ritimleri destekler, bu da uyku kalitesini artirabilir. Ayrica, biyofilik tasarim unsurlar
arasinda kullanilan yesil alanlar, su elemanlar1 ve dogal gorseller, dinlendirici bir atmosfer
olusturarak stresin azaltilmasina ve daha derin uykuya yardime1 olabilir.

4.3. Temizlik

Temizlik, i¢ mekanda sadece hijyen acisindan degil, psikolojik rahatlama ve iyilesme icin
de 6nemlidir. Su, biyofilik tasarimin vazgecilmez bir 6gesidir, ¢iinkii suyun temizlikle olan
iliskisi, ayn1 zamanda zihinsel rahatlamaya katki saglar. Su unsurlari, sakinlestirici etkisiyle
insanlarmn stresi azaltirken, zihinsel yenilenmeye de yardimci olur. Ozellikle dogal su
elementleri, dogal yasami taklit eden akislar ve goletler, insanlarda huzur ve giiven hissi
uyandirir.

4.4. Sosyallesme

Aile ici etkilesim ve sosyal baglar, evin 6nemli islevlerinden biridir. Sosyal etkilesimi
destekleyen biyofilik tasarim, aile iiyeleri arasindaki baglar1 gii¢lendirebilir. Dogal 151k,
bitkiler ve dogal malzemelerle tasarlanmis alanlar, i¢ mekanlarda sicak ve samimi bir
atmosfer yaratir. Bu ortamlar, bireylerin bir arada vakit gegirmelerini tesvik eder, sosyal
etkilesimleri artirir ve evin ruhsal sagligini olumlu yonde etkiler.

4.5. Kisisel Alan

Biyofilik tasarim, kisisel alanlarin diizenlenmesinde dogayla baglant1 kurmayi tesvik eder.
Bahgecilik, bitki bakimi, dogal manzaralari izleme gibi aktiviteler, bireylerin i¢ mekanlarda
dogal bir baglant1 kurmasina olanak saglar. Bu tiir biyofilik aktiviteler, zihinsel ve duygusal
tyilesmeye katki saglar, ayrica kisisel alanlarda dogal unsurlarin varligi, stresin azalmasina
ve genel huzurun artmasina yardimci olur.

5. TARTISMA VE SONUC

Biyofilik mekan tasarimi, doganin unsurlarim1 i¢ mekanlara entegre ederek, insanlarin
fiziksel ve zihinsel saglhigimi iyilestirmeyi amaglayan etkili bir tasarim yaklasimidir. Bu
tasarim anlayisi, insanlarin dogada hissettikleri huzur ve rahatlig1 yapay ortamlara tasir ve
stresi azaltma, konsantrasyonu artirma, yaraticiligi tesvik etme gibi 6nemli faydalar saglar.
Biyofilik tasarim, i¢ mekanlar1 yalnizca islevsel degil, ayn1 zamanda psikolojik ve duygusal
acidan zenginlestirerek yasam kalitesini artirir.

I¢ mekanlarda biyofilik tasarimin basarili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in ¢evresel faktorler,
dogal sekiller, 151k, hava sirkiilasyonu, bitkiler ve yerel kiiltiir gibi unsurlar géz Oniinde
bulundurulmalidir. Bu unsurlar, insanlarin dogayla olan baglarini giiclendirir, dogallik ve
huzur saglar. Dogal malzemeler, bitkiler, su 6zellikleri ve dogal 151k, i¢ mekanlarin estetik
degerlerini artirirken, bireylerin genel saglik ve refahini da iyilestirir.
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Biyofilik tasarim, 6zellikle kentlesme ve teknolojinin hizla artti1 glinlimiizde, insanlarin
dogayla olan baglarini1 yeniden kurmalarina olanak tanir. Dogal unsurlar, insanlarin zihinsel
ve duygusal iyilik hallerini destekler, stres seviyelerini diisiirlir ve ruh halini iyilestirir. Bu
tasarim yaklasimi, insan merkezli bir anlayisla sagligi ve refahi artirmay1 hedefler.

Sonug olarak, biyofilik tasarim i¢ mekanlarda hem estetik hem de saglikli bir yasam ortami
yaratma potansiyeline sahiptir. Bu tasarim modeli, bireylerin fiziksel, zihinsel ve duygusal
sagliklarini iyilestiren biitiinciil bir yaklasimdir. Dogal unsurlarin i¢ mekanlara entegre
edilmesi, daha saglikli, huzurlu ve iiretken bir yasam alanmi yaratilmasina katki saglar ve
insanlarin dogayla kurdugu baglar1 giiclendirir.
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Ozet

Bu calismada, Cuhadaroglu Metal Sanayi ve Pazarlama A.S. tarafindan tasarlanan DS90
aliminyum dograma sisteminin 1s1l iletim performansini artirmaya yonelik en iyileme
calismalar1 gergeklestirilmistir. Yontemsel ¢erceve olarak sonlu elemanlar metodu
kullanilarak bilgisayar tabanli Flixo yaziliminda TS EN ISO 10077-2 standardina gore
analizler yapilmistir. Ik analizde, aliiminyum malzemede 1s1 iletimini azaltmak amaciyla
kullanilan 1s1 bariyerleri arasindaki bosluklar; fenolik kopiik, politiretan kopiik, polietilen
kopiik ve aerojel ile doldurulmustur. Bu yalitim malzemelerinin 1s1 iletim katsayilar
incelenmistir. Ikinci analiz asamasinda ise, 1s1 bariyerlerinin genislik ve malzeme
degisikliklerinin 1s1l iletkenlik iizerindeki etkileri analiz edilmistir. Calismanin amaci,
analizlerden elde edilen veriler sayesinde en 1yi performansi saglayan 1s1 bariyeri genisligi,
151 bariyeri malzemesi ve 1s1 bariyerleri arasindaki bosluklara yerlestirilen yalitim malzemesi
kombinasyonunu belirleyerek profilin 1s1l gecirgenlik degerini iyilestirmek ve pasif ev
standartlarina uygun hale getirmektir. Elde edilen sonuclar, aliiminyum profilin 1s1l
gecirgenlik degerini iyilestirmek icin birden fazla degiskenin dikkate alinmasi gerektigini
gostermistir. Analizler sonucunda, en 1yi 1s1l gecirgenlik degeri 0.87 W/m2.K olarak elde
edilmistir. Bu degeri saglayan en uygun kombinasyon, 54 mm genisli§indeki “%25 cam
elyafi ile giiclendirilen diisiik 1s1 iletkenligine sahip poliamid (LLPA66 GF25)” malzemeden
tiretilen 1s1 bariyerleri arasina yerlestirilmis aerojel yalittm malzemesi olmustur. Bu deger
DS90 altiminyum dograma sisteminin pasif ev sertifikasi standartlarina uyumlu oldugunu
gostermektedir. Caligmanin kapsami DS90 dograma sistemi olarak sinirlandirilarak 1sil
performans Ozelliklerinde meydana gelen degisimler incelenmistir. Sonraki ¢aligmalar i¢in
DS90 dograma sisteminin, yapi diizeyinde 1si1l performansa etkilerinin incelenmesi
onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Pencere dogramasi, Is1 iletkenligi, Is1 bariyeri, Yalitim malzemeleri,
Pasif ev, Flixo.

EFFECT OF THERMAL BARRIER AND INSULATION MATERIAL
PROPERTIES ON THERMAL PERFORMANCE IN ALUMINUM
FENESTRATION

Abstract

In this study, optimization studies were carried out to increase the thermal conductivity
performance of the DS90 aluminum fenestration system designed by Cuhadaroglu Metal
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Sanayi ve Pazarlama A.S. Using the finite element method as a methodological framework,
analyses were performed in the computer-based Flixo software according to the TS EN ISO
10077-2 standard. In the first analysis, the gaps between the thermal barriers used to reduce
thermal conduction in the aluminum material were filled with phenolic foam, polyurethane
foam, polyethylene foam and aerogel. The thermal conduction coefficients of these
insulation materials were examined. In the second analysis stage, the effects of the width
and material changes of the thermal barriers on the thermal conductivity were analyzed. The
aim of the study is to determine the combination of the thermal barrier width, thermal barrier
material and insulation material placed in the gaps between the thermal barriers that provides
the best performance thanks to the data obtained from the analyses, to improve the thermal
conductivity value of the profile and to make it compatible with passive house standards.
The results obtained showed that more than one variable should be taken into consideration
to improve the thermal conductivity value of the aluminum profile. As a result of the
analysis, the best thermal conductivity value was obtained as 0.87 W/m?.K. The most
suitable combination providing this value was the aerogel insulation material placed between
the thermal barriers made of 54 mm wide “25% glass fiber reinforced low thermal
conductivity polyamide (LLPA66 GF25)” material. This value shows that the DS90
aluminum fenestration system complies with the passive house certification standards. The
scope of the study was limited to the DS90 fenestration system and the changes in the thermal
performance properties were examined. For subsequent studies, it is recommended to
examine the effects of the DS90 fenestration system on thermal performance at the building
level.

Keywords: Window joinery, Thermal conductivity, Thermal barrier, Insulation materials,
Passive house, Flixo.

1. GIRIS

Enerji korunumunda yalitim, etkin ve ekonomik 6nlemlerin baginda gelmektedir. Is1 yalitim
sistemlerinin performanslari, yalittmda kullanilan malzeme se¢imi ve uygulama sistemi ile
dogrudan ilgilidir (Bayer, 2006). Yapilarda kullanilan pencerelerin dogramalar1 ve camlari
kullanildiklar1 binada %40’a varan 1s1 kayiplarina yol agmaktadir (Paulos ve Berardi, 2020).
Camdan iletilen radyasyonun yani sira standart bir penceredeki enerji kaybi, cam boslugu
icinde 1stmin  konveksiyon  yoluyla iletilmesinden ve hava  sizintisindan
kaynaklanabilmektedir. Bilyiik cam bosluklari icerisinde bulunan hava, i¢ cam tarafindan
wsitilir ve 1sinan hava yiikselerek soguk hava ile degisir. Boylece 1s1y1 i¢ panelden dis panele
aktaran bir konveksiyonel akim olusur. Is1, pencere dogramasindan iletilir ve iletim hizi,
dograma malzemesine baghdir. Dograma kalinligin1 ve dogramadaki bosluklar1 artirma,
aliminyum dogramalarin 1s1l performansini artirmada uygulanan bazi yontemlerden olmakla
birlikte dograma bosluklarinin termal yalitim malzemeleriyle doldurulmas: da 1s1 kaybini
Onlemenin yollarindan biridir (Santos ve ark. 2019).

Is1 gegisi, sicaklik farki nedeniyle bir bolgeden digerine enerji aktarimi olarak tanimlanir.
Bu aktarim siireci, ii¢ temel mekanizma ile gerceklesir: iletim (kondiiksiyon), taginim
(konveksiyon) ve 1smmim (radyasyon). Iletim, bir malzemenin daha sicak bolgesinden daha
soguk bolgesine enerji aktarimidir. Bu siireg, molekiiller ve atomlar arasindaki enerji
transferine dayanir ve genellikle kati maddelerde gériiliir. Iletim, malzemenin termal
iletkenligine baghdir ve enerjinin dogrudan aktarimi ile gerceklesir. Taginim, akiskanlarin
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(s1v1 veya gaz) hareketiyle enerji aktarimini ifade eder. Bu mekanizma, hem dogal taginim
(yogunluk farklar1 nedeniyle olusan akis) hem de zorlanmis tasinim (dis bir kuvvet, 6rnegin
bir pompa veya fan ile saglanan akis) seklinde gerceklesebilir. Isinim, elektromanyetik
dalgalar araciligiyla enerji aktarimidir ve bir ortam gerektirmez. Tlim ylizeyler, sicakliklari
mutlak sifirin {izerinde oldugunda termal radyasyon yayar (Cengel ve Ghajar, 2014).

DS90 aliiminyum dograma sistemi iizerine yapilan bu ¢alismada, 6zellikle sistemin enerji
performansini etkileyen iletim ve tasinim siiregleri detayli olarak analiz edilmis ve sistemin
1s1 kayiplarint minimize ederek enerji verimliligini artirmak ve siirdiiriilebilir bina sistemleri
icin daha etkin ¢oziimler gelistirilmistir (Sekil 1).

KONVEKSIYON
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Sekil 1. DS90 Aliiminyum Dograma Sistemi ile Is1 Transferi.

Diinyada en ¢ok kullanilan enerji kaynaklar1 fosil yakitlardir. Binalarin i¢ ortaminda istenilen
i¢c sicakligl saglamak icin, gereken 1s1 enerjisinin bir kismi i¢ kaynaklardan ve glines
enerjisinden saglanir. Kalan enerji ise i¢ ortama 1sitma sistemleri tarafindan verilir. Bu
durum, ek enerji tiikketiminin artmasina neden olabilir (Gokcen, 2019). Kaynak rezervlerinin
tilkenmesi sebebiyle insaat sektorii basta olmak tizere birgok farkli sektorde enerji korunumu
izerine ¢aligmalar yiiriitilmektedir. Enerji kayiplarinin en fazla yasandigi sistemlerden biri
binalarin dis cephe kaplama sistemleridir. Literatiirde, pencerelerin neden oldugu 1s1
kayiplari, cam {initelerin kapladigi alanin genigligi ve toplam 1s1l iletkenlik katsayisinin
yuksekligi ile iligkilendirilmistir. Dis cephe sektoriinde dograma malzemesi olarak
aliminyum siklikla tercih edilmektedir. Aliminyumun yiiksek 1s1 gegirgenligi nedeniyle, bu
malzemenin enerji tasarrufu tizerine ¢esitli arastirmalar yapilmistir (Lechowska, 2016; Cuce,
2018). Aliiminyum dograma malzemelerinin yiiksek 1s1 gegirgenligi, binalarda enerji
kaybina neden olan temel etkenlerden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum, siirdiiriilebilir
enerji kullanimina yonelik hedeflerle uyumlu olmayan bir sorun yaratmakta ve enerji
verimliligi acisindan dezavantajlar olusturmaktadir. Bu baglamda, aliiminyumun 1s1
gecirgenligini azaltmaya yonelik iyilestirme ¢alismalari hem enerji tasarrufu saglama hem
de cevresel siirdiiriilebilirlik agisindan kritik bir 6neme sahiptir. Bu ¢alismada ele alinan
problem, aliiminyum dograma sistemlerinde meydana gelen yiiksek 1s1 kayiplarindan dolay1
enerji verimliligine yonelik iyilestirme ihtiyacindan ortaya c¢ikmistir. Bu amagla,
Cuhadaroglu Metal Sanayi ve Pazarlama A.S. tarafindan tasarlanan DS90 aliiminyum
dograma sisteminin 1s1l gecirgenligini diisiirmek hedeflenmistir.

Is1 yalitimi saglanabilmesi igin farkli sicakliktaki iki ortam arasindaki 1s1 gegisini azaltmak
amaciyla 1s1l koprii olusumunun engellenmesi gereklidir. Kisin i¢ ortamlar1 sicak hale
getirmek, yazin da serin hale getirmek i¢in harcanan enerjiyi ve maliyeti azaltmak
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hedeflenir. 1997 yilinda kiiresel 1sinma ve iklim degisikligine meydan okumak amaciyla tim
diinyada Kyoto Protokolii kabul edilmistir. Kyoto Protokolii 2005 yilinda yiiriirliige
girmistir. Burada amag, atmosfere karbondioksit salinimini ve enerji tiikketimini azaltmaktir.
2002 yilinda, Kyoto Protokolii'nden esinlenerek binalarin enerji performansina iliskin
Avrupa Birligi (AB) direktifi “Binalarin Enerji Performansi Yonetmeligi’ni (EPBD)”
yaymlanmis ve 2010 yilinda yeniden diizenlenmistir. Ayrica yayinlanan direktifte
“Neredeyse Sifir Enerjili Binalar (NSEB)” projesinin énemi vurgulanmigtir. NSEB, sifir veya
cok diisiik enerji tiikketen binalar olarak tanimlanmaktadir. Buna gore AB iiyesi iilkelerde
yapilacak tim binalarmm 31 Aralik 2020 tarihinden itibaren “Sifir Enerji” olarak insa
edilmesiongoriilmiistiir (Breidenich ve ark., 2017).

1988 yilinda Almanya’daki bilim insanlar tarafindan pasif ev standardi1 hazirlanmustir. Pasif
ev, sadece bir enerji standardi degil, en iist diizey konfor saglayan entegre bir enerji
performansi konseptidir. Normal yapilara gore bu konsept ile birlikte %90 oraninda enerji
tasarrufu saglanmaktadir. Pasif evlerde, 1sitma ve sogutma i¢in harcanan enerji metrekarede
en ¢ok 15(kWh) kilowatt saattir. 2019 yilindan itibaren AB {ilkeleri, tlim binalarin pasif ev
standardina uygun olmasi i¢in gerekli kanun, yonetmelik ve standartlarin iizerinde
caligmaktadir (Lombard ve ark. 2007). Pasif ev kriterlerini saglayabilmek i¢in yap1 bileseni
1s1 iletkenlik katsayis1 (U-degerleri) Tablo 1°de gosterilmistir. Belirtilen kriterler yapinin
bulundugu iklim bolgesine gore farkliliklar gostermektedir (Asikoglu, 2022).

Tablo 1. Pasif ev standardina gore pencerelere ait U-degerleri (Asikoglu, 2022).

Pasif Ev Planlama Paketine ~ Pencereler (Ttiim Sistem)

Gore Iklim Bolgesi Maksimum 1s1 gegirgenlik katsayis1 (U
degeri) W/m?.K
Arktik 0.45
Soguk 0.65
Soguk - 1liman 0.85
Sicak - iliman 1.05
[liman 1.25
Sicak 1.25
Cok sicak 1.05

Pasif Ev kriterlerine uygun olarak Pasif Ev sertifikasi olan farkli bolgelerde bulunan bazi
yapilara ait pencere U-degerleri Tablo 2’de listelenmistir. Pasif Ev sertifikasi i¢in dncelikle,
yapinin bulundugu iklim boélgesi verisi dikkate alinmaktadir. Bu nedenle, her iilkenin kendi
iklim bolgesine uygun kriterler dogrultusunda mimari ¢6ziim tiiretmesi beklenmektedir
(Asikoglu, 2022).
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Tablo 2. Pasif ev sertifikasi almis bazi yapilar (Asikoglu, 2022).

Yapiin Konumu Kullanim Ttirt Pencere U degeri W/m2.K
Frankfurt, Almanya Apartman 0.87
Westport, ABD Miistakil Konut 0.89
Branderburg, Almanya Apartman 0.914
Alsace, Fransa Ofis 0.94
Londra, Ingiltere Miistakil Konut 1.06

Tiirkiye’de, 1s1 yalitimi konusunda c¢alismalarla ilgili ilk yonetmelik 1970 yilinda
TSE tarafindan “TS 825 Binalarda Is1 Yalitim Kurallar1” olarak ¢ikarilmistir (Sezer, 2005).
Tiirkiye’de, binalarda enerji performansi yonetmeliginde bazi degisiklikler yapilarak
giincel yonetmelik 19 Subat 2022 tarihinde yiirtirlige girmistir. Giincellenen yonetmelige
“Neredeyse Sifir Enerjili Bina (NSEB) yiiksek enerji performansina ve ayni zamanda belli
oranda yenilenebilir enerji kullanimima sahip olan bina” tanimi eklenmistir (Cevre,
Sehircilik ve iklim Degisikligi Bakanlig1, 2022). Pencere, kapi ve panjurlarin 1s1 iletim
hesaplari i¢in TS EN ISO 10077-2 (URL1) standard: esas alinmaktadir (Oziipak, 2008).

Bu calismanin temel amaci, Cuhadaroglu Metal Sanayi ve Pazarlama A.S. tarafindan
tasarlanan DS90 aliiminyum dograma sistemine ait en iyi 1sil performansi saglayan 1si
bariyeri genisligi, 1s1 bariyeri malzemesi ve 1s1 bariyerleri arasindaki bosluklara
yerlestirilen yalitm malzemesi kombinasyonunu belirlemektir. Bu dogrultuda, binalarin
dis cephelerinde, pencerelerinde, camlarinda, dogramalarinda, gatilarinda, désemelerinde
ve iletim tesisatlarinda meydana gelen 1s1 gegisini azaltarak konforlu yasam kosullarinin
saglanmas1 ve pasif ev standartlarina uygun hale gelmesi hedeflenmistir. Performans
analizleri, sonlu elemanlar yontemi kullanilarak bilgisayar tabanl Flixo yaziliminda TS
EN 1SO 10077-2 standardina gére yapilmustir. Ik analizde, aliiminyum malzemede 1s1
iletimini azaltmak amaciyla kullanilan 1s1 bariyerleri arasindaki bosluklar; fenolik kopiik,
politiretan kopiik, polietilen koplik ve aerojel ile doldurulmustur. Bu yalitim
malzemelerinin 1s1l gegirgenlikleri incelenmistir. Ikinci analiz asamasinda ise, 1s1
bariyerlerinin malzemeleri ve genislikleri degistirilerek 1s1 iletim katsayilar1 incelenmistir.
Analiz sonuglarma gore elde edilen veriler sayesinde en yiiksek verimi sunan malzemeler
ve geniglik degeri ile yeni simiilasyon yapilarak en verimli 1s1 iletkenlik degeri elde
edilmistir. Simiilasyonlardaki 1s1 bariyerleri arasindaki bosluklar ve 1s1 bariyerleri
degiskenlerinin DS90 aliiminyum dograma sistemi iizerinde gosterimi Tablo 3’te
gosterilmistir.

Bu ¢alisma kapsaminda simiilasyonlarda kullanilan malzemelerin 1s1 iletim katsayilar1 ise
Tablo 4’te listelenmistir. Degerler, liretici teknik belgelerinden ve TS EN ISO 10077-2
standardinda belirtilen girdilere gore elde edilmistir (Paulos ve Berardi, 2020).
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Tablo 3. Simiilasyonlardaki degiskenlerin DS90 aliiminyum dograma sistemi iizerinde
gosterimi

Cuhadaroglu Metal
San. DS90 Aliiminyum
Dograma Sistemi Degiskenler
No:1 No:2 No:3
Is1 Bariyerleri Is1 Bariyeri Is1 Bariyeri
Arasindaki Bosluk Malzemesi Genislik

Poliiiretan Kopiik Poliamid (PAG6 34 mm

GF25)

Diistik 1s1 iletkenligine
sahip poliamid

(LLPAG6 25) 44 mm

Polietilen Kopiik

Fenol Kopiik 54 mm

Aerojel

Tablo 4. Simiilasyonlarda kullanilan malzemelerin oda sicakligindaki 1s1 iletim
katsayilar1 (Paulos ve Berardi, 2020; Arslan ve Aktas, 2018; Coskun, 2019).

Grup Malzeme Is1 iletim katsayis1 (W/m.K)
Cerceve Aliiminyum 160
Poliamid 0.170 - 0.250
Sizdirmazlik EPDM 0.250
EPDM Kopiik (Elastomerik) 0.030
Politiretan Koptik 0.020 - 0.029
Yalitim Aerojel 0.012 - 0.020
Fenolik Kopiik 0.018 - 0.032
Polietilen Kopiik 0.035 - 0.040

Cuhadaroglu Metal Sanayi ve Pazarlama A.S. tarafindan tasarlanan DS90 aliiminyum
dograma sistemi i¢in farkli genislik ve malzemelerden olusan 1s1 bariyerlerinin, ¢esitli
yaliim malzemeleri ile yapilan analizlerle karsilastirilmasi, elde edilen veriler sayesinde
en yliksek performansi saglayan 1s1 bariyeri genisligi, malzemesi ve yalitim malzemesi
kombinasyonunun belirlenmesi; simiilasyon caligmalarinin dijital ortamda sonlu
elemanlar metodu ile Flixo yaziliminda yapilmasi bu calismanin 6zglinliigiinii ve
literatiire katkisin1 vurgulamaktadir.
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2. MATERYAL VE YONTEM

Mimari sistemlerin planlama ve tasarim asamasinda, 1s1l gecirgenlik acisindan zayif
noktalarin Onceden tespit edilebilmesi icin sonlu eleman analiz programlari
kullanilmaktadir. Boylelikle, tasarim asamasinda 1si1l performansi iyilestirebilmek
miimkiindiir. Hesaplama ve uygulama siire¢lerinde TS EN ISO 10077-2 standardina
uygunluk saglamak i¢in, Oncelikle hesaplama siirecinde sinir kosullart dogru
tanimlanmali, malzeme 6zellikleri ve geometrik dlgiiler dikkatle belirlenmelidir. Isil iletim
katsayisi (U) ve 1s1 iletkenlik degerlerinin (1) dogru bir sekilde hesaplanmasi, analizlerde
kullanilan yalittm malzemelerinin termal iletkenlik degerlerinin standartlara uygun
olmasi1 gereklidir. Uygulama siirecinde ise, bilesenlerin iki boyutlu kesitleri, Flixo gibi
sonlu elemanlar yontemi kullanan yazilimlarla analiz edilerek 1sil kopriilerin tespiti
yapilmal1 ve 1s1l kdpriilerin 6nlenmesine yonelik tasarim degisiklikleri uygulanmalidir.
Ayrica, yalitim bariyerlerinin genisliklerinin artirilmasi, diisiik termal iletkenlige sahip
malzemelerin kullanilmast ve bariyer bosluklarinin uygun yaliim malzemeleri ile
doldurulmasi enerji kayiplarini azaltmak acisindan kritik 6nem tagimaktadir.

Bu calismada, sonlu elemanlar analizlerinde Flixo yazilimi kullanilmistir. Bu yazilim,
bilesen ve cephe kesitlerinin termal-nem analizini iiretir. Ayrica, dogramalarin 1s1l iletim
katsayis1 (U) ve 1s1 iletkenlik degerlerini (L) hesaplar. Flixo programi, sonlu elemanlar
yontemi kullanarak sinir limitleri temelinde iki boyutlu bilesen diiglimlerini analiz eder
(Vicedo, 2013). Tablo 5, Flixo yaziliminda 1s1l kopriileri hesaplamak i¢in kabul edilen
sinir limitlerini géstermektedir.

Tablo 5. Sinir limitleri (Vicedo, 2013).

Tip Sicaklik °C  I¢/Dis yiizey Isil Direng Standart
Dis, normal 0 0.04 ISO 6947
Dis, havalandirmali 0 0.13 1SO 6946
I¢, normal, yatay 20 0.13 ISO 6947
I¢c mekan, 1s1 akis1, yukar1 dogru 20 0.1 I1ISO 6946
I¢c mekan, 1s1 akis1, asag1 dogru 20 0.17 1ISO 6946
Isitilmamis oda 0 0.13 Flaman EPB
Adyabatik - — —

Flixo yazilimi sayesinde 1s1l kopriileri, planlama asamasinda tespit edilebilir ve tasarimda
degisiklikler yapilarak 1s1l kopriiler ortadan kaldirilabilir (URL2). Bbylece, hem yapisal
hasarlarin 6niine gegilebilir hem de 1sinma enerjisinden tasarruf saglanabilir. Flixo
analiz programinda, aliiminyum pencere dogramalart igin TS EN ISO 10077-2
standardina gore hava bosluklarinin 1s1l iletkenligi otomatik olarak hesaplanmaktadir
(Altmisik, 2006).

Ist yalittm malzemelerinin en temel o6zelligi, 1s1 iletim katsayisinin degeridir. 1SO
(Uluslararasi Standartlar Orgiitii) ve CEN (Avrupa Standardizasyon Komitesi)’ne gore 1s1
iletim katsayis1 0.06 W/m.K degerinden kiiciik olan malzemeler, 1s1 yalittm malzemesi
olarak tanimlanir. Is1 iletim katsayisi sembolii lambda (), birimi W/m.K’dir. Bu birim,
bir malzemenin birbirine dik ve bir metre mesafedeki bir m?’lik iki ylizeyi arasinda
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sicaklik farki 1°C oldugunda birim zamanda gegen 1s1 miktar1 olarak tanimlanmaktadir
(Altinisik, 2006).

Mimari sistemin 1s1 hesabinda dikkat edilmesi gereken o6l¢iiler, TS EN ISO 10077-2
standartlarina gore Sekil 2°de gosterilmistir. Cerceve genisligi by, panel genisligi bp, cam
kalinlig1 dg olarak ifade edilmistir. Dograma boliimiiniin 1s1l gegirgenligini hesaplamak
i¢in;

0.035 W/m.K 1s1l iletkenlige sahip bir yaliim paneli, mevcut cam ile ayni panel
genisligindeki opak panelin yerini almalidir. Bu panelin boslugu en az 5 mm olmalidir.
Yalitimli panelin uzunlugu, ger¢evenin en fazla ¢ikint1 yapan kismindan en az 190 mm
fazla olmalidir. Panelin ylizeyi adyabatik bir sinir olarak kabul edilmelidir (TSE, 2017).

by b,

by b, 2190

Sekil 2. Is1 hesabinda dikkat edilmesi gereken olgiiler (TSE, 2017).

Is1 iletim katsayisinin diisiiriilmesi i¢in dograma iyilestirmesi ile elde edilen ii¢ strateji
bulunmaktadir. Birinci strateji, aliiminyum dograma malzemesinin plan/kesit detayinin
tasarimi sirasinda, dograma malzemesinin genisliginin arttirilmasidir. Ikinci strateji,
alliminyumun 1s1 iletim katsayisinin yiliksek olmasi sebebiyle, 1s1 iletimini engellemek i¢in
kullanilan yaliim bariyer malzemesinin diislik 1s1 iletim katsayisina sahip olarak tercih
edilmesi ve bariyerin genisliginin miimkiin oldugu kadar fazla tutulmasidir. Ugiincii strateji
ise, havanin pencere igerisinden tasimim etkisini azaltmak igin, bariyerlerin arasinda yer
alan bosluklarin diisiik 1s1 iletim katsayisina sahip yalittm malzemeleri ile doldurulmasidir
(Cengel, 2004; Bossche ve ark. 2015).

Bu calismada, tigiincti strateji temel alinarak yalittim malzemelerinin 1sil gegirgenlik
degerine etkisi karsilagtirmali olarak incelenmektedir. Is1 kayiplarindaki en 6nemli
parametre, 151 gecis katsayis1 (U-degeri) degeridir. U degeri, bir yap1 bileseninin birim
alan basina (m?), birim sicaklik farki bagina (K), birim zamanda (saat), iletilen 1s1 miktarini
(W) ifade eder. U- degerinin biiyiik olmasi 1s1 yalitim degerinin diisiik; U-degerinin kiigiik
olmasi ise 1s1 yalitim degerinin yiiksek olmast anlamina gelmektedir (Tamer, 2003).

Bu calismanin ilk analiz ¢aligmasinda, DS90 aliiminyum dograma sisteminin 1s1
bariyerleri arasindaki bosluklar; politiretan kopiik, polietilen kopiik, fenolik kopiik ve
aerojel yalitim malzemeleri ile doldurularak simiilasyonlar gerceklestirilmistir (Sekil 3).

Calisma kapsaminda, yalittm malzemelerinin etkisini inceleyebilmek i¢in baz
parametreler sabit tutulmustur. Sabit tutulan parametreler, belirli gerekgeler
dogrultusunda sec¢ilmistir. Is1 bariyeri genisligi, Technoform firmasi tarafindan iiretilen
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standart iirlinler arasindan belirlenmistir (URL3). DS90 aliiminyum dograma sisteminde,
mimari goriiniim agisindan en dar genislige sahip kasa ve kanat profilleri tercih edilmistir.
Ayrica, dar kasa ve kanat profilleri igine yerlestirilecek yalitim panelinin genisligi en
bliyiik boyutta secilmistir.

Sabit tutulan parametreler; 1s1 bariyerinin genisligi (54 mm), yalitim panelinin genisligi (52
mm), dar kasa ve kanat aliiminyum profildir (DS90 sistemi).
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@=-5356 W/m i 20°c ¢a= 5,388 W/m [ 120°C
@ - ® 00°c
—-up 536 . o — ol 5,388
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Sekil 3. Simiilasyon i¢in kullanilan sonlu elemanlar yontemi yazilimi olan Flixo’da DS90
sistem kesiti lizerinde farkli yalittm malzemeleri i¢in yapilan analizler

Sonlu elemanlar metodu prensibiyle Flixo yazilimi kullanilarak dijital ortamda testler
gerceklestirilmistir (Sekil 3). Segilen DS90 aliiminyum profilin 1s1 gegirgenlik degeri olan Uf,
Denklem(1)'e gore hesaplanmustir. Sistem kesitinin 1s1l gegirgenligini TS EN ISO 10077-2
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standardina gore hesaplamak icin, gergeve kesitinin W/m?. K cinsinden 1sil gegirgenligi (Uf)
Denklem (1)’e gore hazirlanmalidir (Cannavale ve ark. 2020).

Lg2d — Upbp 1)
Up= bt

e Us: Aliminyum gergevenin isil gecirgenligi (W/m?2.K)

* Lg Cercevenin isil iletkenligi (W/m.K)

e Up: Panelin merkezi alaninin isil gecirgenligi (W/m2.K)
* bp: Panel genisligi (m)

* bf: Cergeve genigligi (m)

TSENISO 10077-2’ye gore, Up=0,0035 W/m?.K termal iletkenlige sahip oldugu varsayilan
yedek panelin W/m2.K cinsinden termal gecirgenligidir; b ¢ergeve bdoliimiiniin metre
cinsinden genisligidir; b, panelin metre cinsinden goriiniir genisligidir. Ls?d kesitin W/m.K
cinsinden termal iletkenligidir ve kesit boyunca birim uzunluk basina toplam 1s1 akis hizinin,
her iki komsu ortam arasindaki sicaklik farkina boliinmesiyle hesaplanir (Cannavale ve ark.
2020). Sekil 3’te elde edilen Ur degerleri, mevcut standartlara uygun olarak, yapilarin CAD
tabanli verilerinin girisine, DXF dosyalarimin ve yalitim malzemelerine ait bilgilerin ige
aktarilmasina olanak saglayan Flixo yazilimi kullanilarak, ¢ercevenin iki boyutlu sonlu
elemanlar analizi ile elde edilmistir.

3. BULGULAR

Aliiminyum pencerelerde 1s1 yalitminin degerlendirilmesinde, fiziksel deney yontemlerinin
yan1 sira bilgisayar destekli sonlu elemanlar yontemi de kullanilabilmektedir. Bu alandaki
teknolojik ilerlemeler ve yazilim ¢oziimleri, bilgisayar ortaminda kapsamli analizler
yapilmasina olanak saglamaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda, Flixo yazilimi kullanilarak
standartlara uygun sekilde gergeklestirilen simiilasyonlar ile analiz sonuglari elde edilmistir.

Bu c¢alisma kapsaminda yapilan ilk analize goére 1s1 bariyerleri arasindaki bosluklarda
kullanilan yalitim malzemelerinin alliminyum dogramanin 1s1l gecirgenlik degerine etkisi
Sekil 4°te gosterilmistir. 11k analiz sonuglari, dort farkli yalitim malzemesinin 1s1l gegirgenlik
degerlerini karsilagtirmali olarak sunmaktadir. Elde edilen verilere gore aerojel yalitim
malzemesi kullanilarak elde edilen sonu¢ 1.76 W/m? K degeri ile en diisiik 1s1] gecirgenlik
degerine sahiptir. Bu durum analizleri yapilan yalitm malzemeleri arasindan aerojelin
yaliim performansinin en yiiksek oldugunu gosterir. Fenolik kopiik, yalitim malzemesi
kullanilarak elde edilen sonug 1.78 W/m2.K’dir. Fenolik kopiik, aerojel yalittm malzemesine
gore %1.14 daha yiiksek bir 1s1l gegirgenlik degerine sahiptir. Politiretan kopiik, yalitim
malzemesi kullanilarak elde edilen sonug 1.80 W/m?2 K’ dir. Poliiiretan kopiik, aerojel yalitim
malzemesine gore %2.27 daha yiiksek bir 1s1l gecirgenlik degerine sahiptir. Polietilen kopiik,
yalitim malzemesi kullanilarak elde edilen sonug 1.82 W/m?2 K’dir. Polietilen kopiik, aerojel
yalitim malzemesine gore %3.41 daha yiiksek bir 1s1l gecirgenlik degerine sahiptir. Bu
sonuglar, aerojel yalitim malzemesinin diger malzemelere kiyasla 1s1l performans acisindan
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daha avantajli oldugunu gostermektedir. Fenolik kopiik, politiretan kopiik ve polietilen
kopiikler arasinda ise 1s1l iletkenlik farklar1 diisiik olmakla birlikte, her bir malzemenin farkli
uygulama alanlarina uygun oldugu degerlendirilebilir. Ozellikle aerojelin, diisiik 1s1 iletim
katsayisi ile 1s1l yaliim gerektiren uygulamalarda 6ne ¢iktigi gézlemlenmistir. Aerojelin
diisiik 1s1 iletkenligi, aerojeli ileri diizey enerji verimliligi uygulamalar1 i¢in ideal
kilmaktadir.

Yalitim levhasi kalinligl: 52mm
Is1 bariyeri kalinhg1:54mm

1.84

Dar gergeve ve kanat

1.82
&
t 1.80
3
o 1.78
1.76
1.74
Aerojel Fenolik Politiretan  Polietilen
Képiik Kopiik Kopiik

Bosluga doldurulan yalitim malzemesi

Sekil 4. Bosluga doldurulan yalitim malzemesinin Us (W/m2.K) degerine etkisi

Aliiminyum dogramali pencerelerde 1s1l gegirgenligi etkileyen dnemli parametrelerden digeri
de, aliiminyum profilde yalitim kopriisii olarak kullanilan 1s1 bariyerleridir. Is1 bariyerlerinde
en yaygin kullanilan malzeme, %25 cam fiber takviyeli poliamiddir (PA66 GF). Bu
malzemenin st iletim katsayis1 0.3 W/m.K’dir (Fokaides ve Soteris, 2011). Is1 bariyerlerinin
tiretildikleri malzeme tiirii ve genislikleri, 1s1l gegirgenlik performansini dogrudan etkileyen
faktorler arasinda yer almaktadir. ikinci analiz ¢calismasinda, 1s1 bariyerlerinin iiretiminde en
sik tercih edilen poliamid malzemeler ve 1s1 bariyerlerinin genislikleri, 1s1 iletkenlik degerleri
incelenmek iizere secilmistir. Secilen poliamid malzemeler ve genislikleri Technoform
firmasi tarafindan tiretilen 1s1 yalitim bariyerleridir (URL3). Cam elyafi ile gii¢lendirilmis
poliamid (PA66 GF25) ve cam elyafi ile giiglendirilmis diisiik 1s1 iletkenligine sahip
poliamid (LLPA66 GF25) kullanilmistir. Yalitim levhasinin kalinligi 52 mm olarak sabit
tutulmus, dar kasa ve kanat kullanilarak analiz boyunca bu parametreler degistirilmemistir.
Bu sayede, 1s1 bariyerinin genislik ve malzeme degiskeninin 1s1l performans iizerindeki
etkilerinin analiz edilmesi amaclanmistir. 34mm, 44mm ve 54 mm genislige sahip 3 farkl
genislikte 1s1 bariyerinin kullanildig1 analizde 34 ve 44 mm genisligindeki 1s1 bariyerlerinin
uretiminde PA66 GF25 malzeme kullanilirken, 54 mm genisligindeki 1s1 bariyerleri i¢in
sirastyla PA66 GF25 ve LLPAG66 GF25 olmak tizere iki farkli malzeme kullanilmistir. Sekil
5’te 1s1 bariyerlerinin genislikleri ve 1s1 bariyeri liretiminde kullanilan malzemelerin Uf
(W/m2.K) degerine etkileri gosterilmistir. Genislik ve malzeme tiiriiniin 1s1l gec¢irgenlik
performansi tizerinde dnemli bir etkisi oldugu saptanmistir.

34 mm genigligindeki 1s1 bariyeri ve PA66 GF25 malzemesi kullanildiginda 1s1l iletkenlik
degeri 2.47 W/m?K’dir. Genislik 44 mm oldugunda, 1s1l iletkenlik degeri %?2.83
azalarak2.40 W/m2.K seviyesine diismiistiir. Geniglik 54 mm oldugunda, 1s1l iletkenlik degeri
%4.86 oraninda azalarak bu deger 2.35 W/m?K’dir. Genislik arttikca 1s1l iletkenlik
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degerinin diigmesi, malzemenin 1s1 gegisine kars1 daha direncli hale geldigini ve daha iyi bir
yalitim sagladigini géstermektedir.

Buna ek olarak, 54 mm genisliginde 1s1 bariyeri ve LLPA66 GF25 malzemesi
kullanildiginda, 1s1l iletkenlik degeri 2.33 W/m2.K olarak oSlgiilmiistiir. LLPA66 GF25
malzemesinin, ayni genislikteki PA66 GF25 malzemesine gore 1sil iletkenlik degerinde

%0.85 oraninda bir azalma gergeklesmistir. Bu durum, LLPA66 GF25 malzemesinin PA66
GF25 malzemesine gore daha iyi bir 1s1 yalitim performansi sundugunu gostermektedir.

Veriler sonucunda, 1s1 bariyerlerinin genislikleri arttik¢a 1s1 yalittmi konusuna daha verimli
olduklar1 sonucu elde edilirken, LLPA66 GF25 malzemesinin 1s1l performans agisindan
PA66 GF25 malzemesine gore daha verimli 1s1 yalittmi sagladigi elde edilmistir. Bu
sonuglar, dograma sistemlerinde 1s1 bariyeri malzeme se¢imi ve 1s1 bariyeri genisliklerinin
151l performans agisindan 6nemli oldugunu gostermistir.

Bu analizlerden elde edilen 1s1 iletkenlik degerlerine gore en iyi sonuglar kullanilarak; 1s1
bariyerleri arasindaki bosluklar1 doldurmak i¢in aerojel yalittm malzemesi, LLPA66 GF25
malzemeden iiretilen 54 mm genisliginde 1s1 bariyeri esliginde DS90 aliiminyum dograma
sisteminde yapilan simiilasyon ¢alismasi sonucunda sistemin aliiminyum dogramasinin 1sil
gecirgenlik katsayis1 U=0,87 W/m2.K olarak elde edilmistir (Sekil 6). Bu deger, DS90
aliminyum dograma sisteminin Tablo 1’e gore pasif ev konsepti standartlarina uygun
oldugunu gostermektedir.

Yahtm levhas: kahnhig: 52mm
Dar cerceve ve kanat

2.47

2.40

Uy (W/m*K)

Is1 bariyeri | 34mm 44mm 54mm 54mm
.gemshk. i
Istbariyeri |

PA66GF25 PAG66GF25 PA66GF25 | LLPA66 GF25
malzeme: | |

Sekil 5. Is1 bariyer malzemesi ve bariyer genisliginin Us degerine etkisi.
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Sekil 6. Pasif ev sertifikasina uyumlu Cuhadaroglu Metal Sanayi ve Pazarlama A.S.
tarafindan tasarlanan DS90 aliiminyum dograma sisteminin Flixo analizinin gorseli

4. SONUC

Bu c¢alismada, ilk olarak DS90 aliiminyum dograma sisteminde 1s1 bariyerleri arasindaki
bosluklarda 4 farkli yalitim malzemesi kullanilarak Ur degerlerinin karsilastirmali
degerlendirmesi yapilmistir. lk analiz sonuglarima gore aerojel yalitim malzemesi
kullanilarak elde edilen sonug¢ 1.76 W/m2.K degeri ile en yliksek yalitim performansina
sahiptir.

Ikinci analiz ¢alismasinda, 1s1 bariyerlerinin iiretiminde en sik tercih edilen poliamid
malzemeler ve 1s1 bariyerlerinin genislikleri, 1s1 iletkenlik degerleri incelenmek iizere
secilmistir. Ikinci analiz sonuglarma gdre 54 mm genisliginde 1s1 bariyeri ve LLPAG6 GF25
malzemesi kullanildiginda, 1s1l iletkenlik degeri 2.33 W/m?2.K degeri ile analizdeki en yiiksek
yalitim performansina sahiptir.

Yapilan analizlerde en iyi sonug, 1s1 bariyerleri arasindaki bosluklar1 doldurmak i¢in aerojel
yalitim malzemesi ve LLPA66 GF25 malzemeden firetilen 54 mm genisliginde 1s1 bariyeri
kullanilarak elde edilmistir. Bu baglamda, DS90 aliiminyum dograma sistemindeki
optimizasyon c¢alismasi sonucunda sistemin aliiminyum dogramasmin 1sil gegirgenlik
katsayis1 Us= 0,87 W/m?.K olarak elde edilmistir.

Bu deger, Cuhadaroglu Metal Sanayi ve Pazarlama A.S. tarafindan tasarlanan DS90
aliminyum dograma sisteminin pasif ev sertifikasi standartlarina uyumlu oldugunu
gostermektedir (Tablo 1). Aym1 zamanda T.C. Cevre ve Sehircilik Bakanlig1 tarafindan
yaymlanan “Neredeyse Sifir Enerjili Binalar” (NSEB) i¢in yapilan ulusal g¢alismada
belirtilen iklim senaryolarina da uyumlu oldugunu gdstermektedir. iklim bolgeleri icin
temsili sehirler;, Izmir, Istanbul, Ankara ve Erzurum olarak secilmistir. Senaryolarda iklim
bolgesi i¢in belirlenen pencere U degerleri; Upencere=0.90 W/m2.K ve Upencere=2.40 W/m?.K
arasindadir (Cevre ve Sehircilik Bakanligi, 2020).

Bu sonuglar, ¢aligma kapsaminda kullanilan analiz yontemleri (Sekil 6) ve Denklem (1) ile
desteklenmis olup, gelecekte yapilacak benzer galigmalarda 1sil performansi iyilestirmek
amactyla kullanilabilecek &nemli bir referans olusturmaktadir. Ozellikle bina enerji
verimliligi alaninda yapilacak optimizasyon ¢aligmalarina 151k tutacak bu bulgular,
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stirdiiriilebilir yap1 tasarimina dnemli bir katki saglayacaktir. Bu ¢caligmanin kapsami, DS90
aliminyum dograma sistemi ile sinirlandirilmis ve bu sistemin 1s1l performans 6zelliklerinde
meydana gelen degisimler incelenmistir. Sonraki ¢alismalar i¢in DS90 aliiminyum dograma
sisteminin, yap1 diizeyinde 1s1l performansa etkilerinin incelenmesi 6nerilmektedir.
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