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THE TECHNOLOGY OF FICTIONAL SPACE DESIGNS IN DUNE MOVIES
INVESTIGATION OF CHANGE IN TIME WITH ITS EFFECT

Kurgusal Mekan Tasarimlarinin Teknolojinin Etkisiyle Zaman icerisindeki Degisiminin

Dune Filmleri Uzerinden Incelenmesi

I. Emre KAVUT?, Elifnaz OLGAC?

Oz

Sinema olugumdan bu yana siirekli ilerlemekte ve bir¢ok disiplin ile i¢ ice ge¢mektedir. Teknoloji de bu disiplinler
arasinda bir koprii gorevi gormektedir 6zellikle de bilim kurgu sinemasi ve mimarlik arasinda teknolojinin yeri
yadsmamaz biiyiikliiktedir. Bu ¢alismada kurgusal mekan tasarimlarinin teknolojinin etkisi ile zaman igerisindeki
degisimi ele alinarak bu gelismelerin sinemaya ve yine kurgusal mekan tasarimlarina nasil etki ettigi bilim kurgu
sinemasimdan ayni romandan iiretilen “’Dune 1984°” ve “’Dune 2021’ olarak incelenmistir. Konunun literatiir arastirmasi
yapilmig daha sonra aragtirmanin yontemine gore filmler Once izlenmis, son olarak yorumlayict tarafindan
yorumlanmstir. Yapilan ¢aligmanin bilim kurgu ve kurgusal mekanlarin aralarindaki iliskiyi ve bu iliskinin teknoloji
gevresinde degisimine yonelik aragtirma yapan ¢aligmalara kaynak olmasi amaglanmustir.

Anahtar Kelimeler: Bilim kurgu, kurgusal mekan, sinema, teknoloji, Dune

Abstract

Cinema has been advancing continuously since its formation and intertwined with many disciplines. Technology also acts
as a bridge between these disciplines, especially between science fiction cinema and architecture, the place of technology
is undeniable. In this study, the change of fictional space designs over time with the effect of technology is discussed and
how these developments affect cinema and fictional space designs are examined as "Dune 1984" and "Dune 2021"
produced from the same novel from science fiction cinema. The interior spaces and structures in these films were
determined and the subjects to be discussed were selected and turned into tables. A literature search of the subject was
made, then the films were watched first, lastly interpreted by the interpreter according to the method of the research. The
aim of the study is to be a source for studies on the relationship between science fiction and fictional spaces and the
change of this relationship in the environment of technology.

Keywords: Science fiction, fictional space, cinema, technology, Dune
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1.GIRIS

Sinema ortaya ¢ikisindan beri siirekli degisim ve gelisim i¢indedir. “Sinema, 1895 yilinda Lumiere
Kardeslerin icat ettigi cinematographe ile ¢ekmis olduklar1 giinliik hayattan kesitleri aldiklar1 gibi
aktarmalariyla ortaya ¢ikt1” (Senyapili, 2002). Var olanin aktarimi ve anlatimi ile baslayan sinemada
bir tasarlama i¢giidiisii yoktu. Duygular, diyaloglar, hazir yapilar ve mevcut mekanlarin aktariminin
disina ¢ikan sinemanin giinlimiizde geldigi noktada teknoloji 6énemli bir rol oynamaktadir. Ormanl
“sessiz sinemadan sesli sinemaya, siyah beyaz sinemadan renkli sinemaya gecis teknolojik gelisme
ve buluglarin sonucudur. S6z konusu buluslar ve gelismeler ayn1 zamanda sinemacilar1 anlatim
dilinde ve tasarim alaninda yeni arayislara yoneltmis bu da sinema sanatinin ve biliminin ilerlemesini
saglamigtir” demistir (Ormanli, 2010). Buna gore sinemanin var olusundan itibaren yasanan
teknolojik gelismelerin sagladigi buluslarla olumlu bir sekilde etkiledigini sdylemek miimkiindiir.
Bilgisayarin icadi ile sinema tekniklerinin 20. yy.’dan itibaren hiz kazanmasi ile beraber, sanal
mekanlarin iiretimi bir¢ok farkl: tekniklerin kullanilmasina etki etmistir. Cekim teknikleri, kostiimler
tasarimlari, sahne tasarimlari, mekan tasarimlari, gorsel efektler ve daha bircok alanda degisimler
yasanmistir. Bu degisimleri 6zellikle giiniimiiz bilim kurgu yapimlarinda hissetmek miimkiindiir.
Ornegin seri filmleri, uyarlama filmleri ya da ayn1 konuyu ele alan yapimlar bu ¢alismada oldugu gibi
farkli zaman dilimlerinde goriildiiglinde teknolojik iiriinlerin ve gelisimlerin olumlu etkisi ile aradaki
gorsel farklar net bir sekilde anlasilmaktadir. Sinemadaki ideolojik ve teknolojik gelismeler
sonucunda tasarlama kaygisinin ortaya ¢ikist kurgu-mekan iligkisini dogurmustur. Bilimkurgu
sinemas1 da bunlara bagli olarak teknolojik gelismeler 151¢1nda yeni, farkli ve olmayani yaratmayi
istemekle aciga ¢ikmistir. “Bilim kurgu filmleri gelecegi anlatirken, mimari mekanlara da farkli bakis
agilart i¢in ilham kaynagi olmustur” (Kavut, 2019). Bu baglamda makale; teknolojik gelismelerin
sinemaya ve kurgusal mekan tasarimlarina nasil etki ettigi, bu etkilesimin hangi yollarla gerceklestigi,
sinema ve mekanimn bu etkilesimden nasil fayda sagladigi, mekanin izleyici ile kurdugu bagi Frank
Herbert’in edebi bilimkurgu romani olan “Dune”un, 1984 David Lynch ve 2021 Dennis Villeneuve
yapimlar1 lizerinden incelenecektir. Calismanin amaci sinemanin var olusundan beri teknoloji ile
gecirdigi evrimin bilim kurgu filmlerine yansiyisini aragtirmaktir. Bu aragtirmanm Dune filmleri
tizerinden yapilmasinin sebebi ise ayni kitaptan ve konudan uyarlama olup filmlerin vizyon tarihleri
aralarinda 37 yil gibi bir zaman farkinin olmasidir. Teknolojinin gelisiminin ayn1 bigimde betimlenen
kurgusal mekanlara nasil etki ettigi bu filmler ile anlagilmasi miimkiindiir. Dune: C6l Gezegeni
evreninin sinemaya uyarlanan iki yapimi izlenerek mekansal baglamda aralarindaki farklarin ortaya
konmasi ve buna gore yine yapimlardaki kurgusal mekanlarin teknolojinin etkisi ile 1984-2021 yillan

arast tasarimlarin neye gore degistigi nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum calismasi
2
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yontemi ile incelenerek ve bu filmler iizerinden Orneklendirilerek sonuglarinin ortaya konmasi

hedeflenmektedir.
2. SINEMADA MEKAN VE TEKNOLOJi

Le Courbisuer’in yazilarinda anlattig1 “Tabula Rasa” terimi baslangigta bos bir levhadir. Bu levha
iizerine yazilacak deneyimler, hatiralar, duygular sonucu olusan tasarimlar levhay1 sekillendirir. Yer
de aym sekilde baslangicta hicbir seyden baslayan tanimsiz ve bos bir kavramdir. Insanlarin
kendilerini yasadiklart mekanlarla 6zdeslestirmeleri bu mekanlar fiziksel, duygusal ve algisal olarak
kavramakla olusur (Coles and House, 2012). Lefebvre’e (1991) gore “mekan okunmadan once,
yasanmak tizere lretilir”. Buna gore mekanlarin tanim kazanmasi kullanicilarinin ona yiikledigi
anlamlar ile miimkiindiir. Hafizamizda olusturdugumuz hatiralar, duygular, deneyimler mekanlar1
algilamamiz1 saglar. Fakat sinema bize “hi¢ gitmedigimiz yerleri deneyimleme firsati verir. Bu
yoniiyle mimari kiiltiire ve egitime katkida bulunur, mekansal deneyim zenginligi yaratir” (Ek Bektas,
2017). Sinema; insanin kendisi ile anlamlandirdig1 ve kodladigi, deneyimlerinin gectigi mekanlari
yaratma, anlatma ve aktarma isteginden dogmustur. Sinemimari ve mekan kavramlarinimn kesistigi
nokta olarak mimarlik, bu sanat kollarin1 ve bigimlerini anlatilan imgelerle birbirlerine daha da ¢ok
baglar. Sinema mekann hafiza ile kurdugu bagdan yararlanir hem mekan ile hem de mekanin izleyici
ile aralarinda olusan bag ile anlatim saglar. Bu bagi izleyici zihninde imgeler haline getirir. Izleyici,
anlatilan mekanlar var olmasa bile ya da daha dnce gidip gérmemis hatira olusturmamis olsa bile
filmlerde tanimlanmis zaman ve mekan kavramlarinin zihninde olusturdugu gorsel hafizadan
yararlanarak bu mekanlarin deneyimlenmesini saglar. “Film izlerken seyirci, bedeniyle gordigi
olaylarin ve mekanlarin i¢inde yer almasa da sinemasal mekan igindeki deneyimi siirecinde tiim
duyularimi kullanir. Bir film izlenirken sadece gozlerle degil, tiim diger duyu organlariyla birlikte
sinemasal mekanda gegen olayin igine girilir” (Kale, 2004). Ornegin Paris’e daha 6nce hi¢ gitmemis
bir izleyici i1zledigi bir filmde Eiffel Kulesi’ni, Sanzelize’yi gordiiglinde bu sehrin Paris oldugunu
bilir. Ciinkii daha 6nce bu imgeler, mekanlar ve kentin dokusu, gorsel deneyimler halinde hafizasina
kaydolmustur. Boylelikle hi¢ gitmedigimiz, deneyimlemedigimiz mekanlar ve yerler ile ilgili gorsel
anilarimiz olur (Besisik, 2013). Bu fikre gore sinema, “var olmayan, var olmasi miimkiin olmayan,
hayal {irtinii bir mimari yapinin, distopik ya da {itopik mekanlarin kullanilabilmesi ve iiretilebilmesine
imkan saglayan 6zgiir bir alandir”. Bu fikre gore sinema, var olmayan ve hayata gegirilmesi miimkiin
olmayan kurgu bir tasarimin, yapinin, kentin, distopik ya da iitopik mekanlarin kullanilabilmesi ve
iiretilebilmesine imkan saglayan ozgiir bir alandir. Cinematographe’in ortaya cikisindan itibaren

yillar igerisinde teknolojinin de gelismesiyle birlikte bilgisayar gibi {riinlerde sanal mekanlar
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iiretilmeye baglanmis ve bdylelikle sinemanin da dijitallesme siireci baslamistir. “Dijital kavrama,
film iretiminde bilgisayar teknolojisinden yararlanilmasiyla baslamis; pelikiile ¢ekilen goriintiilerin
sayisallastirilarak kurgu asamasinda islenmesiyle kendisini gostermistir. 1980’11 yillarda baslayan bu
siire¢ gliniimiizde kurgu ve kamera teknolojileri basta olmak iizere gliniimiizde tamamen dijital bir
iiretimi getirmistir” (Segmen, 2020). Sinemanin icadindan bu yana gerceklesen teknolojik gelismeleri
ve bu dijitallesme siirecini kronolojik olarak tanimlayacak olursak oncelikle yapim oncesi alaninda
kamera ve gosterim araglarinda daha sonrasinda ise yapim sonrasi denilen kurgu asamasinda
degisimler yasanmistir. Bu degisimler yapim oncesinde 35 mm’lik kameralarin disina ¢ikan daha
kaliteli c¢ekimler yapabilen kameralar, IMAX (image maximum) ve 3 boyutlu gosterim gibi
gelismeler seklindedir. Kurgu asamasinda ise gorsel efektlerin hazirlanmasinda CGI (computer-
generated-imagery) teknolojisi, 2 boyutlu ve 3 boyutlu animasyon, compositing (birlestirme), motion
(dijital oyunculuk) ve blue, green box gibi dijital {iretim araglar1 kullanilmaya baslanmistir (Bergan,
2008). Tim bu teknolojik gelisimler 1g1¢inda sinema mekan baglantis1 mimari anlamda farkli bir
boyuta tasinmistir. Bunlarin sonucunda “Bilim Kurgu” kavrami dogmustur. Sinemada bilim kurgu
tiretilmeye baslanip “hayata gegirilmesi miimkiin olmayan mekanlarin” deneyimlenmesine olanak

saglamstir.
2.1. Bilim Kurgu Sinemasinda Kurgusal Mekan ve Teknoloji

Sinema 19.yy’dan baglayarak ilk olarak var olan mekanlarin deneyimini sunar. Mekanlar1 gergek
veya setlerde inga edilmis olarak kullanir. Sinemada film anlatilarinda gecen olaylarin yasandigi
mekanlar, ortamlar, bu anlatilarla etkilesim i¢indedir ve bunlari, fikirleri yansitan dgelere bigimlere
doniistiirerek yeniden fretilen yerler haline getirmistir. Fakat sinema ortaya ¢ikisindan bu yana
gelismekte ve ¢ikis amacindan bagimsiz olarak 6zgiir bir liretim alani haline gelmistir ve var olanin
disinda mekanlar iliretmeye baslamigtir. “Bilim” kelimesi TDK’ye gore evrendeki olgularin bir
boliimiinii ele alip yontem ve deneyleri kullanarak ve gergeklige dayanarak sonucunda tutarl bilgiye
ulagmaktir. “Kurgu” kelimesinin yine TDK’nin aktardigi anlamlarindan biri ise uygulamaya
gecmeyen sadece bilmek ve agiklamak amacini giiden diisiince kuramsal aragtirmadir (TDK, 2022).
Bilim-Kurgu bu anlamlar dogrultusunda beraber bir biitiinii olusturduklarinda ikisi de ifade
ettiklerinden farkli olarak gergek olmayan olaylar biitiiniinii olustururlar. “Diger tiirlerden farkli
olarak bilimkurgu sinemasinda, iiretilen mekanlarin giiniimiiz mekanlarindan radikal bir sekilde
farklilagan ttopik veya distopik gelecek kurgularini yansittigi goriiliir. Bilimkurgu filmleri i¢in
bilgisayar liriinii mimarlik, yap1 ve kent imgelerinin yaratildigi, bazen de fiitiiristik mekanlar olarak

degerlendirilen belirli yapilarin kullanildigi goriilmektedir” (Kiris, 2012, akt: Ayyildiz ve Miistak,
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2016). Bilim kurgu sinemasini bir¢ok farkli bigimde ifade etmek miimkiindiir ama en genel tanimiyla
geemis ya da gelecek tasviri yapan bilim ile hayal giiciiniin birlesmesinden dogan iiretimler
biitliniidiir. Bu alanin mimarlikla bulustugu nokta ise yaratilmamis tasarimlara ihtiya¢ duyulmasidir.
Var olmayan mekanlarin tasarlanip film yapilmasi durumunda bir yaratim s6z konusudur ve bu da
yeni bir kavram ortaya koymustur. “Bilimkurgu, Amis'in (1960) yaptig1 tanima gore, bildigimiz
diinyada var olmayan, ama bilim ve teknolojideki gercek ya da hayali yenilikler {izerine
temellendirilmis durumlar1 konu eden 6ykiisel bir diizyaz tiiridiir” (Bektas, 2017). Kurgusal mekan
tasarimlar1 sinemadan baglayarak bir¢ok alanda olusturulmaya baglamistir. Giin gectikce ortaya ¢ikan
teknolojik iiriinler ile daha farkli iiretimlerin saglanmasina imkan tanimaktadir. Var olmayan
mekanlarin yaratilma kaygis1 ve gelecegin tasvirleri tasarimcinin ileriye doniik meraklari sonucu
ortaya ¢ikar. “Teknolojinin devamli gelismesi sonucu, dnceki donemlerde kurgulanan bilim kurgu
filmlerinin betimledigi gelecegin teknolojisinin sagladigi tiriinlerin, sonraki déonemlerde ilkel olarak
adlandirilmasina ragmen 6nemli olan filmlerin bilimsel verilere uygun bir anlatist olmasidir. Bu
ozelligi sonucunda teknoloji kavraminin her donem, bilim kurgu filmlerinin en &nemli yap1
taslardan biri oldugu gériiliir” (Kiipeli 1gdeli, 2013). Buna gére teknoloji, bilim kurgu filmlerinde
geemis gelecek ya da simdi ile ilgili imgeler sunar. Gegmisi de gelecegi de ifade etmek bu sekilde
miimkiindiir. Teknoloji geliserek bilim kurgu sinemasinda mekanlara yapilara yon verirken bilim
kurgu da gelecek betimlemeleriyle fikirler sunarak giinlimiizdeki gelismeler i¢in teknolojiye ilham
vermektedir. Teknoloji gelistikge sinemay1 sinema da gelistik¢e teknolojiyi etkilemektedir. Bunlarin
sonucunda bu kavramlar ayrilamaz biitiinler haline gelmislerdir (Kavut, 2020). Bilim kurgu
romanlarindan ilk edebi bilim kurgu romani olan “Dune” sinemaya da uyarlanarak kurgusal anlamda
alisilagelmis mekan tasvirlerinin disinda tasarimlar ve fikirler sunmaktadir. Iki kez beyaz perdeye
uyarlanan bu filmler giiniimiizden ¢ok uzak bir gelecekte gecse de mekanlar1 gegmisten, gelecekten

ve simdiden imgeler tasimaktadir.
3. DUNE: COL GEZEGENI (1965)

Frank Herbert’in 1965 yilinda yayinladigi “Dune: C61 Gezegeni”, 10191 yilinda glinlimiizden ¢ok
uzak bir gelecekte gegmektedir ve roman en genel Ozeti ile Atreides ailesinin oglu, bu evrenin
kurtaricis1 ve Mesihi olacak (Lisan Al-Gayp) Paul Atreides’in hikayesini anlatmaktadir. Dune adiyla
bilinen ¢6l gezegeni Arrakis’in kontroliine Harkonnenler sahiptir fakat Padisah Imparatorun istegi
iizerine bu gezegenin kontrolii Harkonnenlerden alinip Atreides ailesine verilir. Bu hareket hain bir
siyasi oyun olup ve ayni zamanda tiim degisimlerin miladi olacaktir. Arrakis gezegeninin bu kadar

degerli olmasinin sebebi melanj denilen baharat ile kapli olmasidir. Bu baharatin igerisinde ¢ok 6zel
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maddeler bulunmaktadir. Bu maddelerin, maruz kaldig1 insanlar1 metalagtirdigi, gelecek ile ilgili
ongoriilerde bulunabildigi ve duyusal zekay: arttirdigi gibi gii¢lerin harekete gectigi bilinmektedir.
Ayn1 zamanda bu baharat uzay yolculugu yapmak i¢in gerekir ve bu baharatin ticareti de
yapilmaktadir. Evren tamamen feodal bir yonetim sistemi ile ¢evrilidir. Dune aslinda, sistemin
halklara zuliim uyguladig1 ve halkin gbcebe bir yasam siirdiigii giicliiniin ¢cok gii¢lii zayifin ise ¢ok
zayif oldugu, suyun, bitkinin, doganin olmadigi bir evren olsa da bu evrenin bir kurtaricisi

bulunmaktadir.

“Dune” bir bilim kurgu romani ve filmi olmasina ragmen teknolojiye ¢ok az yer verilmistir ¢linkii bu
evrende insan eliyle {iretilen bilgisayarlarin yapay zekasi o kadar gelismistir ki insanlik makinelere
kars1 cihat baslatip onlart bir daha geri gelmeyecek sekilde yok etmek zorunda kalmislardir. Bu

cihattan sonra ise insan gibi diisiinebilen makinelerin iiretimi ve kullanimi kesinlikle yasaklanmistir.

Paul Atreides’in hikayesini anlatan romanda aslinda Paul’{in hem kendisini hem de i¢inde bulundugu
evreni kesfetme yolculugu goriilmektedir. Herbert, distopik bir evren kurgulamasina ragmen bu
evrenin bir kurtaricisinin olmasi, distopik kurgusal evrenin sonunda refaha kavusacagini ve yeserip

yeniden var olacagini litopyalasacagini anlatmaktadir (Herbert, 1965).

3.1. Dune: Col Gezegeni Felsefesi (1965)

Frank Herbert romanina su sozlerle baslar “bu kehanet girisimi, her nerede ne zaman ¢alismis olursa
olsunlar, fikirlerin 6tesine gegip “somut materyaller” diinyasinda emek veren insanlara... Kurak

toprak ekolojistlerine tevazu ve hayranlikla adanmistir” (Herbert, 1965).

Dune bagka bir ismiyle Col Gezegeni Amerikali Yazar, arastirmaci gazeteci, ekolojist Frank
Herbert’in 1965 yilinda yayimladig ve ilk edebi tiirde iiretilen bilim kurgu romanidir. Frank Herbert
bu romant ile “Hugo En Iyi Roman” ve “Nebula En Iyi Roman” &diillerini almistir. Politika, din,
ekoloji, felsefe gibi baska alanlarla ilgili arastirmalari ve makaleleri de bulunan yazarin Dune
romaninin ¢ok ses getirmesinin en biiyiik sebeplerinden biri bilim kurgunun yani sira hayat1 boyunca
arastirdig1 baska disiplinlerdeki fikirlere de yer vermesi ve bu kitabin ayri bir felsefesinin olugmasi

olarak gosterilmektedir.

Dune romant ilk olarak beyaz perdeye 1984’te David Lynch yonetmenliginde daha sonrasinda ise
2021 yilinda Dennis Villeneuve tarafindan uyarlanmistir. {lk olarak 1974 yilinda bu filmin yapilmas:
ile ilgili Alejandro Jodorowsky ile goriisiilmiis ve Jodorowsky film i¢in bir tasarim ekibi kurmustur.
Icinde Giger’in da bulundugu bu ekipte bircok mekan, endiistri ve sahne tasarimcis1 bulunmaktaydi.

Bu film i¢in bir¢ok tasarim ve eskizler yapilmis ve bu eskizler bir¢ok bilim kurgu filmine ilham
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olmustur 6rnegin Giger’in Baron Harkonnen igin yaptig1 karakter tasarimi sonrasinda Alien igin

kullanilmistir (Sekil 1) ve (Sekil 2).

Sekil 2. Alien Karakteri (Giger, 1984)

Jodorowsky’ nin Dune’ unun tasarimlari bitip yapim sirketleri ile goriisiilmeye baglanmis fakat maddi
sebeplerden ve filmin neredeyse 15-20 saat siireceginden dolayr olumlu sonuglar alinamamustir.
Nicolas Winding Refn “Insanlarm bu filmi Amerika'da ondan korktuklar1 icin yapmadigina
inantyorum. Hayal giiclinden korktular, aklindan korktular ve kendilerine yapacaklarindan korktular"
demistir (2017). Bu film sinema evreninde ¢ekilemeyen en iyi bilim kurgu filmi {invanini almistir.
Filmin Prodiiktorii Micheal Seydoux Dune i¢in sunu der “Dune biitiin bilim kurgu hayranlar i¢in bu
evrenin incilidir.” 2017 yilinda Jodorowsky’nin Dune’u igin bir belgesel yapilmis ve tiim eskizler,
planlar, tasarimlar ve siire¢ bu belgeselde sergilenmistir. Dune’un felsefesini bam bagka yerlere ¢eken
Jodorowsky eger bu filmi yapabilseydi bilim kurgu evreninin giiniimiizde bambagka bir noktaya
gelecegini soylemistir. Arthur C. Clarke Dune i¢in “Yiiziiklerin Efendisi disinda bu kitap ile
kiyaslanacak bagka kitap yok.” demistir (Herbert, 1965). Bunun sebebi Dune’un i¢inde barindirdig
ve aktarmak istedigi fikirleri dayandirdig gercekliklerdir.
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4.YONTEM

Bu calismada Dune Evreni lizerinden bilim kurgu ve kurgusal mekan baglaminda goriilen
teknolojinin etkisiyle birbirleri arasindaki farklar iki Dune filmi segilerek once izlenip mekanlar
belirlenerek aralarindaki farklar incelenmistir. Izlenen filmlerin aym olay orgiisiiniin gectigi
sahnelerdeki kurgusal tasarimlar ele alinarak tablo haline getirilmistir ve arastirmanin temelini
olusturan sorular etrafinda yorumlanmistir. Filmlerde kurgusal mekan tasarimlarina yansiyan
teknolojik farkliliklar bir gdsterge niteligi tasidigindan yontem olarak Pierce’in Semiyotik Semasi
(Gostergebilim) kullanilmistir. “Literatiirde, semiyotik kavramini formal isaret 6gretisi olarak ilk
kullanan Charles Sanders Pierce (1839-1914) gostergelere dair vermis oldugu 6rnekler ¢ok genis bir
sinifi icermektedir. Her gosterge tiirli i¢in farkli semiyoloji yaklagimlari onerilmistir. Calisma bilim
kurgu filmleri lizerinden yapilacagi i¢in gorsel gostergelerin yorumlanmasi s6z konusudur. Bu
yiizden gorsel gosterge yaklagimi kullanilmistir” (Bezci ve Tiirkkan Diindar, 2017). Pierce’a gore
semiyotik analiz yapilirken gerekli olan {i¢ parametre bulunmaktadir. Bunlar; Gosteren (Signifier),
Gosterilen (Signfied) ve Yorumlama (Interpretation)’dir (Echtner, 1999). Bu calismanin yontemi
Pierce’in gosteren, gosterilen ve yorumlayicidan olusan semiyotik iiggenine (Sekil 3) gore

olusturulmustur.

GOSTEREN (SIGNIFIER)

GOSTERILEN YORUMLAYICI
(SIGNIFIED) (INTERPRETATION)

Sekil 3. Pierce’in semiyotik tiggeni (Echtner, 1999)

GOSTEREN (SIGNIFIER)
* DUNE FILMLERI

*KURGUSAL = YORUMLAMA
MEKANLAR 2.YORUMLAMA YORUMLAYICI
GOSTERILEN (SIGNIFIED) {INTERPRETATION)

Sekil 4. Bu calismanin Pierce’in semiyotik yontemine gore

olusturulmasi
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Sekil 4’te goriildiigii iizere kurgusal mekanlar ve bu mekanlari olusturan karakterler ile biitlinlestiren
ve senaryoyu betimleyen dgeler ve ongoriiler film ile aktarildigr i¢in semiyotik yontem semasinda
“gosterilen” bolimiinde yer almaktadir. Bu ¢alismada bahsedilen Dune Filmleri ise Kitapta ve
senaryoda anlatilan evreni, karakterler ve mekanlar hakkindaki 6ngoriileni aktardigi i¢inse semiyotik
yontem semasinda “gdsteren” boliimiinde yer almaktadir. Filmler incelenirken kurgusal mekanlarin,
mekani olusturan Ggelerin, kullanilan nesnelerin araglarin, renklerin, dokularin, malzemelerin,
mobilyalarin yani genel anlamda filmlerin gegtigi evrenle, i¢cindeki karakterlerle ve senaryo ile ilgili
bilgi veren tasarimlarin teknolojinin etkisi ile nasil degistigi gbz oniine alinmistir. Buna gore 1984
yapimi ve 2021 yapimindaki segilen tasarimlarin arasinda bir fark olup olmadig: tespit edilmeye

calisilmistir.
5. INCELEMELER

Bu bolimde aragtirma deseni olarak kullanilan Pierce’in Gostergebilimi olarak adlandirdigi
semiyotik iicgeninden yararlanilarak incelenecek olan Dune Filmlerinde kurgusal mekanlar
belirlenmis ve bu mekanlardan bazilar1 secilmis, secilen mekanlarin 1984 ve 2021 yapimlarina gore
birbirleri arasindaki benzerlikler ve farklar yorumlayici tarafindan agiklanacaktir. Incelenen filmler

gosteren boliimii icerisinde bulunurken filmlerden segilen mekanlar ise gdsterge niteligi tagimaktadir.

5.1. 1984 David Lynch’in Dune Filminin Incelenmesi

Dune filmi ilk olarak 1984 yilinda David Lynch yonetmenliginde sinemaya uyarlanmistir. Bu filmin
secilen ve incelenecek olan kurgusal mekan tasarimlari1 ve filmde bulunan teknolojik araglar Tablo
1°de goriilmektedir. Oncelikle film izlenmis mekanlar analiz edilmis sonrasinda ise makalede ele
alinacak olan mekanlar belirlenmistir. Filmde segilen mekanlar 2021 yapimi olan Dune’la
karsilastirilacagindan belirlenen mekanlarin gectigi sahnelerin ayni1 olmasina 6zen gosterilmistir. Bu
yiizden iki film i¢in de ayn1 mekanlarin ele alinmas1 s6z konusudur. Mekanlar i¢ mekan, yapilar ve
teknolojik araglar olarak ayri bir sekilde ele alinacaktir. Bu filmde (gosteren), tasarimlar, dijital

araglar, renkler, malzemeler gibi mekan1 olusturan parcalar (gosterilen) incelenmistir.
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Tablo 1.
Dune 1984 Filminden Segilen I¢ Mekan ve Yap1 Tasarimlari

KyLe
MACLACHLAN

Max PATRICK STEWART I“w\\ Fllmln Adl Dune

Vo~ Sypow

D U N E ’ David LYNCH

Yapim Yili: 1984

Bilim Kurgu

iC MEKANLAR (INTERIORS) YAPILAR (EXTERIORS)

Fe ‘
"/ -

I Mekan 2 Lord Barron Odasi| Yap: 2 Atreides Hanesi Yapisi

5.1.1. i¢ Mekanlar

Tablo 1’de de goriildiigii lizere incelenen filmden dort adet i¢ mekan ele alinacaktir. Bunlardan ilki

I¢c Mekan 1 olarak adlandirilan “Paul Atreides Odasi”dir. Bu sahne Dune 1984 filminin ilk

sahnelerindendir (Sekil 5).
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Sekil 5. Dune 1984 Filmi, Caladan Gezegeni Atreides Hanesi Paul Atreides Odas1 (Laurentiis,
1984)

Gorseldeki kolonlarda, duvardaki islemelerde zeminde olusturulan geometrik seramiklerden de
anlagilacag iizere genellikle orta ¢ag mimarisinden esintiler goriilmektedir. Ozellikle gorseldeki
mekanin kolon ve duvarlarinda goriilen oymali ve islemeli ahsap isleri teknolojiden uzak bir mekan
algis1 yaratmaktadir. Yine mekanin yatay ve diisey diizlemlerinden goriildiigii lizere genelde kare ve
dikdortgen gibi geometrik formlar kullanilmistir. Mekanin geneline bakildiginda kargasayi
animsatacak herhangi bir unsur kullanilmamistir. Mekanda 6zellikle diisey diizlemler denebilecek
duvarlardan anlagildig1 tizere kare dikdortgen gibi saf geometrik formlarin kullanilmasindan yola
cikarak Paul’ iin sakin, mantikli ve kontrollii bir kisiligi oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Kullanilan
malzemeler, renkler ile ilgili hem duvardan kolonlardan hem de mekanda goriilen mobilyalardan
cikarim yapilacak olursa yine orta ¢ag mimarisine atifta bulunmaktadir 6zellikle de neoklasik
akimima. Bu mekan ile ilgili biitiiniine bakildiginda anlatic1 ve tamamlayici olarak kullanilan tiim

ogelerin birlesimi sonucunda ortaya huzur, giiven, sakinlik gibi kavramlar ¢ikmasi miimk{indyir.

Sekil 6. Dune 1984 Filmi, Geidi Prime Gezegeni Harkonnen Hanesi Baron Harkonnen odasindan

sahneler (Laurentiis, 1984)
11
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I¢ Mekan 2°de Harkonnen Hanesinden Baron Vladimir Harkonnen odas1 goriilmektedir. Lord Baron
karakteri filmdeki en kotii ve giiclii karakterlerden biridir. Harkonnen Hanedanliginin basindadir. Bu
karakter oldukca kiloludur ve ugabilme yetisi vardir fakat bu sahnede Barron Harkonnen karakterine
dair mekansal bir gii¢ temsili algilanamamaktadir (Sekil 6). Cagin teknikleri de bakilirsa bu karakterin
ucabilme yetisi zamanin sartlarina gére durumu anlatmaya ve gergekligine inandirmaya yeterli
olmamigtir. Gorsellerde bulunan mekana bakildiginda duvarlarda goriildiigii iizere yesil renk bariz
bir bigimde kullanilmistir. Canbolat ve Oner’in makalesinde bahsedilene gore sinemada rengin
kullanim1 sinemanin gelisimiyle beraber degismis ve bir anlati araci haline gelmistir (Canbolat ve
Oner, 2019). Buna gore bu mekandaki renk kullanim1 karakteri betimleyici nitelikte olmalidir fakat
yesil renk en genel tanimi ile doganin temsili olarak kullanilmaktadir ayn1 zamanda huzuru, umudu,
dengeyi ve uyumu simgelemektedir. Bu mekanda yesil rengin olduk¢a yogun kullanilmis olmasi
Baron Harkonnenin acimasiz kimligi ile bagdagsmamaktadir. Ayn1 zamanda Harkonnen hanesi
teknolojiyi oldukca fazla kullaniyor olmasmma ragmen mekandaki dekor ve aksesuarlardan
anlagilacagr tizere 10191 yilina ait oldugu giysiler ve sa¢ makyaj gibi unsurlar disinda mekani
olusturan unsurlar tarafindan anlagilamamaktadir. Mekanda donemin teknolojik sartlarindan dolay1
gorsel efektlerin kullaniminin azligi hatta neredeyse hicligi bu odanin sahibi olan karakterin
ozelliklerini ve hanedanlig1 tam olarak yansitamamasindan dolay1 kurgu hissi vermekte ve gercekten
boyle bir yerin var oldugu hissini yaratamamaktadir. Bu mekan tamamen bir set olmaktadir ve yine
gorselde gortldiigli gibi mekanin tavani yoktur ve bu tavan agikligindan da bu mekanin bir insa

oldugu anlagilmaktadir.
5.1.2. Yapilar

Yap1 2, Caladan Gezegeninde bulunan Atreides Hanesinin Yapisidir. Bu etrafi hikdyede
anlatildiginda gore denizle ve biiylik kaya pargalariyla ¢evrilidir. Atreides aile ¢ok uzun yillardir bu
gezegende yasamaktadirlar. Tarihi kokenleri, kiiltiirleri inanglar1 gibi hikayede anlatilan kavramlarin
kaleye yansitilmasi i¢in yine orta ¢ag ve Aztek mimari tislubu tercih edilmis ve bu durum Dune
2021°de de aynidir. Gorseldeki kubbelerde goriildiigii tizere gotik mimari teknik kullanilarak orta ¢ag
etkisi yaratilmistir. Lakin bu yapida etrafi denizle c¢evrili olmasina ragmen su bu sahnede yetersiz

kalmistir.

Kalenin olusturulmasi Sekil 7’den de anlasilacagi tiizere yine Olgiili maket yoOntemi ile
gergeklestirmistir. Yapinin 1,6 metre yiiksekligindeki maketi yapilmis dalgalar1 kiran bir ugurum
goriintiisli icin de 8 metre yiiksekliginde bir platform yapilmistir. Arka plan i¢cinse yagmur ve gok

gliriiltlisiinii anlatacak bir ¢izim yapilmis ve koyu gri plan ile gece ¢ekim yapilmistir. Dénemin

12



Journal of Interior Design and Academy

| Journal of Interior Design and Academy INda 2023, 3(1):1-25
e-ISSN: 2791-7436

teknolojisi green box’a miisait olmadigindan yapilar ve {riinler ¢ogunlukla el yontemi ile

hazirlanmustir.

Sekil 7. Dune 1984 Filmi, Caladan Gezegeni Atreides Hane Yapisi (Del Rio, 1984)

Tablo 1’de bulunan ve Yap1 2 olan son yapi ise Arrakis Gezgeninde bulunan yapidir. Bu yapiy1
fremenler uzun yillar 6nce kendileri olusturmuslar ve bundan sonra Arrakis’e hiikmeden tiim
hanedanliklar burada yasamislardir. Bu gezegene hiikmeden kitapta anlatilan Harkonnen ve
Atreideslerdir. Yap1 olusurken herhangi bir hanedanlik temsili bulunmamaktadir sadece gezegenin
yasam kosullarina goére tasarlanmistir. Sekil 8’de alt kisimda bulunan gorselde kayaliklar ve

cevresinde surlar goriilmektedir.

Sekil 8. Dune 1984 Filmi, Arrakis Gezegeni Yapisi, (Del Rio, 1984)

13
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Bu gezegen c¢ok sicak ve sert rlizgarlarin estigi hatta kitapta anlatilana gére metali bile kesebilecek
derecede sert oldugu icin yap1 malzemesi tas gibi ¢ok saglam parcalardir. Hatta bu yapida gorselden
de anlasilacagi tizere dogal bir olusum icerisinde yasam mekanlari olusturulmustur. Aslinda hikayede
Arrakiste bulunan bu yap1 neredeyse bir sehir gibi betimlenmistir. Bu yapida Fremen yapimi gibi bir
olusumun aksine sanki dogada bulunan bir kaya pargasi yerlesim yeri olmustur. Gorsel efektler ise
yine diger yapilarin olugumu gibi Sekil 8’in iistiinde kalan gorselden de anlasilabilir yine minyatiir
maket teknigi kullanilmistir. Ek olarak bu yapinin merdivenleri bir futbol stadyumunun otoparkindaki
mevcut merdivenlerden yararlanilarak (Sekil 9) cekilmis ve sonrasinda sarayin kapisiyla beraber

olusan bir set olusturulmustur.

Sekil 9. Dune 1984 filminin Arrakis Yapisinin merdivenleri igin kullanilan ger¢ek yapi (Laurentiis,
1984)

5.2. 2021 Dennis V,lleneuve’iin Dune Filminin incelenmesi

Dennis Villeneuve Dune’u ¢ok yeni bir tarihte vizyona girmistir, 2021 yilinin sonlarina dogru beyaz
perdeye aktarilan bu Dune yapimi birgok kisi tarafindan ilgiyle izlenmistir. Sinemanin tarihsel gelisim
stirecindeki dijitallesme ile beraberinde gelen ve yapim Oncesi asamasinda yasanilan gelismelerde
ortaya ¢ikan IMAX (image maximum) teknolojisi bu filmi 1984 Dune’undan ayiran en 6nemli
farklardan biridir. 1984 yilinda heniiz yeni gelisen dijitallesmeden dolay1 o zamanlar bulunmayan bu
teknolojiyi kullanan Villeneuve filmin en etkili sahnelerini IMAX ile ¢ekmistir ve izleyicilere bir
tavsiye niteliginde filmi 6zellikle IMAX teknolojisi bulunan sinema salonlarinda izlemelerini tavsiye

etmigstir. Makalenin yorumlayicisi da filmi bu teknoloji ile deneyimleme sans1 bulmustur.

Filmin yapim tasarimcisi Patrice Vermette; tiim yapi, mekan, kostlim, 151k, ses gibi tasarimlar i¢in

kendisi ile yapilan bir réportajda gorsel tasarimin hikayeyi anlatmasi gerektigini tasarimin gercekligi

14
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yansitmasi gerektigini ve yine tasarimlarin hikayeyi destekler nitelikte olmas1 gerektigini sOyler.
Villeneuve ise tim mekan ve yapilarin miimkiin oldugunca 6zgiin ve gercekci olmasina ozellikle

dikkat ettigini soyler. Hikayedeki kiiltiirel baglarin mekanlarda hayat bulmasi gerektigini de ekler.

Buna gore Dune 2021’in genelinde film mekanlariin yapim siirecinde teknolojinin kullaniminin
1984 yapimina gore ne gibi farklar yarattigi mekansal gergeklik, hikayeyi betimleyen olusumlar ve

mekani olusturan unsurlar tizerinden incelenecektir.

Tablo 2
Dune 2021 Filminden Secilen i¢ Mekan ve Yap: Tasarimlari
Filmin Adi:  Dune: C6l Gezegeni Part 1

Y®énetmeni: | Dennis Villeneuve

Yapim Yih: 2021

Biim Kurgu

iC MEKANLAR (INTERIORS) YAPILAR (EXTERIORS)

-

Ic Mekan 4 Lord Barron Odasi] Yapi 4 A Arrakis Gezegeni Hane Yapisi

5.2.1. i¢ Mekanlar

Sekil 10°da goriilen i¢ mekan 3 Paul’iin Caladandaki ¢alisma odasidir. Bu odada 1984 tekinin aksine
orta ¢ag baska bir dille anlatilmistir. Gorselde goriilen pencere yarim daire iken zeminde ve tavanda
altigen formlar goriilmektedir. Bu form tavanda altigen bir girinti ve 151k paneli gibi iken zeminde ise

tavandaki hattin 1zdlistimii niteliginde yine altigen seklinde ahsap parke doseme goriilmektedir.1984°
15
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te ayn1 mekanda ylizlemlerde tas seramik ahsap gibi mobilyalarda ise cilali ahsap malzemeleri tercih
edilirken bu yapimin tasarim yaklagimi daha minimalisttir. Gorseldeki pencere Frank Llyod Wright
tasarimlarini andiran 1zgaral1 bir pencere sistemi ile olusturulmustur. Bu mekanin tasarimi Mimarlara
ve mimari anlayislara gondermeler yaparken ayni zamanda galaktik orta ¢ag tasviri sunmustur. Duvar
yiizeylerinde goriilen rolyefler ise hanedanligin tarihi ile ilgili bilgiler sunmaktadir. Odada bulunan
mobilyalarin ve mekanin genel renk tonu daha karamsar bir tavir sergilemekte ve bu sahnede 15181n
sadece Paul’ e gelisi odaga onu almaktadir. Paul ile ise altigenin baskinligi hissedilen bu mekanda
formun kullanilma amaci Paul karakterinin doniisiimiinii ifade eder niteliktedir. Bu mekan
Budapeste’de kurulan devasa bir sette gercekten olusturulmustur. Mekanda goriilen rolyefler de
heykeltiras ve sanatgilarin el yapimi iiriintidiir. Villeneuve mekanda gercekligi bazi mekanlar igin
hayata gegirerek saglamistir. Atreides Kalesinin neredeyse tiim mekanlart bu setin i¢inde yer

almaktadir.

Sekil 10. Dune 2021 Filmi, Caladan Gezegeni Atreides Hanesi Paul Atreides odas1 (Laurentiis,
1984)

Sekil 11. Dune 2021 Filmi, Baron Harkonnen odasindan sahneler (Laurentiis, 1984)
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Tablo 2’de i¢ Mekan 4 olarak gordiigiimiiz ve Sekil 11° de goriilen mekan Baron Harkonnen’e ait
taht odas1 olarak adlandirilan yerdir. Sahnede bir toplanti yapilirken kimsenin konusulanlari
duymamasi igin sessizlik kalkani teknolojisi etkinlesir ve bu teknolojinin yaydigi 1s1ik tiggen bir
formda Baron karakterinin tistiine yansimaktadir. Vermette bu sahnenin kutsal bir sahne olmasi i¢in
bu teknigi kullandigini soyler ve Baron’ un sadece kaburgalardan olustugunu tasvir etmek i¢in
gorselde goriildigii gibi mekan ugsuz bucaksiz eklem formlardan olugmaktadir. Ayni zamanda
Vermette Bu eklem formunu tasarlarken Atlanta Marriot Marguis’in San Francisco’da bulunan
“Hyatt Regency” otelinden ilham aldigini1 da ekler. Bu odada Baron’ filmin en acimasiz karakteri
oldugu Sekil 11°de de goriilen gorsellerden anlasilacagi gibi siyah renginden ve bu rengin sadece
mekanda degil kostiimlerde de kullanilmasindan anlagilmasi miimkiindiir. 1984’{in zitt1 niteliginde
bu tasarimda ortaya bam baska bir sonu¢ ¢ikmis ve Baron tasviri yesil rengiyle degil siyahla
yapilmistir. Bu mekanin uzak bir gelecekte gectigini yine Sekil 11°de alt kisimda bulunan gorselde
goriilen buhar kiivetinden, tist kisimda goriilen Baron’un fiitiiristik tahtindan, kaburgadan esinlenilen
duvar yapisindan ve Tablo 2’de bulunan gorseldeki sessizlik kalkani gibi tasarim ve teknolojilerden

anlamak miimkiindiir. Bu mekanin plan goriintiileri green box ve CGI yontemleri ile olusturulmustur.
5.2.2. Yapilar

Yap: 1’de yer alan Atreides Kalesi Caladan gezegeninde bulunmaktadir. Vermette’ e gore kitapta
anlatilan her tirli detaydan tasarimlarda yararlanilmalidir ve sosyo-ekonomik durumun
Hanedanliginin ge¢im kaynagi olan unsurlar1 da yapida tasvir etmek gerekir. Kitapta Atreides ile ilgili
ortacag kaleleri hakkinda ipuclar1 vardir ve gorseldeki kalenin tasariminda peyzaja epey yer verilmesi
ayrica Tablo 2’de goriilen gorsellerde de Caladan gezegenini anlatan deniz ve kayaliklara tasarimda
yer verilmesi dikkat ¢ekicidir.1984 yapiminda ayni yapinin gotik ve daha cok klise yapilarinda
kullanilan tekniklerini goriirken bu tasarimda ise ortagagin farkli bir iislubu olan romanesk kale
yapilarindan ayn1 zamanda her yerin tas olusundan ve daha yatay kiitlelerin kullanimindan briitalist
mimari esintileri tagidigini sdylemek miimkiindiir. i¢ Mekanda yer verilen altigen geometrisi bu kale
yapisi i¢in de Sekil 12°de goriilen gorselin genel planlamasina ve kiitlerin formuna ilham kaynagi

olmustur.
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Sekil 12. Caladan Gezegeni Atreides Hane Yapisi, Concept Art ¢calismalari (Ferrand, 2021)

Tablo 2’de verilen gorselde kalenin filmde gosterildigi tek sahne bulunmaktadir bu sahneden kalenin
kayaliklarin iistiinde olusunun ayni zamanda izleyicide bu hanedanligin gii¢lii kudretli olusunu ve
ulasilmaz olduklar1 hissini de olusturdugu sodylenebilir. Bu mekan 6nce concept artistler tarafindan

tasarlanmig daha sonra 3d animasyon ve CGI gibi teknikler ile olusturulmustur.

Arrakis yani Dune kitaba ismini de veren basrol gezegendir. Bu gezegen sert ve ugsuz bucaksiz sahip
olunmasi ¢ok zor fakat kumunda bulunan baharat maddesinden dolay1 ¢cok degerli bir gezegendir. Bu
filmde olusturulan Arrakis Yapisi 1984’tekinin aksine minimalist ve briitalist etkilere sahiptir.
1984’teki ayni yapr kayalarin i¢inde gizlenmis bir yapiyken 2021 yapiminda Sekil 13’ten de

anlasilacagi lizere sert ve ozgiir bir durus sergilemektedir.

Sekil 13. Arrakis Gezegeni Hane Yapisi, Concept Art ¢alismalari (Ferrand, 2021)
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Vermette bu yapida somiirgeci varliklarin giiciiniin temsili olarak briitalist bir yaklasim kullandigin1
sOylemektedir. Yapiyr olusturan etmenler Sekil 14’teki gorsellere bakilarak detayli incelenecek
olursa, yapmin tamamen tastan olusmasi Arrakis’in hikdyede ifade edildigine gore 150 derece

sicakliga kadar ¢ikabilmesinden dolayidir boylelikle 1sinin i¢ mekanlar gegmemesini saglar.

Sekil 14. Arrakis Gezegeni Hane Yapisi, Concept Art caligmalar1 (Ferrand, 2021; (Laurentiis, 1984)

Yine Yapimin 850 km hizla esen kum firtinalarina ve riizgarlara kars1 dayanikli olmasi duvarlarin
egimli gelisinden ve kiitlelerin de birbirleri arasinda bir ge¢me mekanizmasi olmasindan
anlagilmaktadir. Yapiy1 olusturan bu ozellikler aslinda Arrakis’te yasam sartlarinin ne kadar zor
oldugunu vurgulamaktadir. Bu yap1 aym zamanda Sekil 14’te goriildiigli gibi hareketli
mekanizmalara sahip bir yapidir dig duvarlar1 olusturan bazi ylizeyler hava sicakliginin en diisiik
oldugu zamanlarda giin i¢erisinde agilmakta ve mekanlarin hava almasin1 saglamaktadir. Bu yiizeyler
yapiy1 dis giiglere karst da korumaktadir. Bu mekanin 6ncelikle Sekil 13’teki gorsellerde gortldiigi
gibi dijital ¢izimleri yapilmis kare kare ¢izilmis ve sonrasinda da 3 boyutlu modellemesi yine dijital

ortamda olusturulmustur.

5.3. Secilen Filmlerin Teknolojik Ara¢larinin incelenmesi
Her iki filmden ayni teknolojik araglar secilip, tasarimlar: aralarindaki farklar belirlenmis ve tablo
3’de karsilagtirmali bir sekilde gosterilmistir. Ayn1 amaca hizmet eden bu iirlinler donemlerin

teknolojilerine gore incelenmistir. Bu karsilastirmalar tablodaki gorseller iizerinden yorumlanmustir.
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Tablo 3
Filmlerdeki Teknolojik Araglarmm Belirlenip Incelenmesi

6. SONUC

Var olanin aktarimi ile baglayan sinema giin gectikg¢e gelisip mimarlik ile bag kurup mekani tasarlama
kaygis1 edinmistir. Teknoloji ilerledik¢e kurgusal mekan adi altinda var olmayan mekan kavrami
ortaya cikmistir. Bu c¢alismada kurgusal mekan tasarimlari iizerinde zaman igerisinde gelisen
teknolojinin etkisi Dune Filmleri iizerinden incelenmistir. izlenen ve yorumlanan “Dune 1984 ve
“Dune 2021” filmlerinde belirlenen mekanlar, yapilar, tirlinler ve bu belirlenen tasarimlari olusturan
unsurlar incelenmis, se¢ilen yapimlar arasinda sinemanin dijitallesme siirecinin olumlu etkisinin
mekan tasarimlarindaki anlasilabilirlik, estetik, renk, malzeme, form, islev gibi mekan unsurlarinin
birbirleri arasinda fark gosterdigi tespit edilmistir. “Dune 1984 filminde duvar, tavan, zemin gibi
yiizeylerde genelde dikdortgen ve kare gibi formlar kullanilirken “Dune 2021 filminde ise neredeyse

biitiin mekanlarda altigen formlarin farkli bigimleri ve izleri goriilmektedir renk ve malzeme olarak
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“Dune 1984” filminde genelde tas ve parlak yiizeyli ahsap kullanimi bulunurken “Dune 2021 de
eskitilmis ahsaplar, briit beton, tastan rolyefler ve yine eskitilmis laminant gibi malzemeler
kullanilmigtir. Yapimlar birbirinden her bigimde ayrilirken en fark edilir ayrim ise yapim
tekniklerinde olmustur. 1984°te genelde yapilarin ve araglarin olusturulmasinda minyatiir 6lgekli
maket teknigi kullanilirken “Dune 2021”de ise tiim i¢ mekanlari i¢cinde barindiran devasa bir set
kurulmustur. Ayn1 zamanda “Dune 2021”de yapim sonrasi; CGI, green box, 3 boyutlu modelleme
gibi tekniklere yer verilirken filmin 1984 yapiminda bu teknolojilerin var olmayisindan dolay1 ¢ogu
irlin el ile yapilmistir. Bu durum filmlerdeki mekanlar arasinda gerceklik ve kurgu algisini da
dogurmustur. Ornegin incelenen Baron Harkonnen Odasinda mekani olusturan zemin, duvar, tavan,
malzeme, renk, bi¢im, gibi unsurlarin iiretimi yapim yontemlerinden dolayr 1984’te daha yapay
dururken 2021°de green box (yesil ekran) ve GGI teknolojileri kullanilarak gercek mekan etkisi
yaratmistir. Teknolojinin gelisimi erisilebilir olanaklari arttirirken mekan tasarimlarini kurgulamada
farkli bakis agilart da olugturmustur. Teknoloji filmler arasinda sadece dijital ve gorsel efektlerin
kullanilmasii degil zamanin erisilebilir teknolojisine de bakilarak tasarimcilarin hayal giliciini
etkilemis ve gelecek Ongoriilerine katkida bulunmustur. Sonug olarak gostergebilimine gére dnce
izlenen daha sonra da yorumlayici tarafindan yorumlanan filmlerdeki tasarimlardan da anlasilacag:
iizere teknolojinin gelisimi sinemayr hem tasarim asamasinda hem de yapim asamasinda olumlu
yonde etkilemis ve gelistirmistir. Bilim kurgu sinemasinda olusturulan kurgusal mekan
tasarimlarinin, i¢ mekanlarin ve yapilarin teknolojik olanaklarin artmasiyla ve sinemada
dijitallesmenin beraberinde getirdigi {irlinlerle hayal edilen tasarimlari hayata geg¢irmeyi
kolaylastirmis ve gerceklik algisi yaratmada bagarili olmustur. Bilim kurgu sinemasinda mekanlarin
olusturulmasinda teknoloji ¢ok ©nemli bir rol oynamistir ve teknoloji gelisimiyle beraberinde
getirdigi olanaklar da artmaya devam ettikge hem sinema hem de bilim kurgu bu gelismelerden

yararlanip etkin bir fayda saglamaya devam edecektir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi1 Beyam

Yazarlar herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmektedirler.
Arastirmacilarin Katki Orami1 Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarin1 beyan etmektedirler.
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SUMMARY
As in each field of art, cinema has inter lapsed with many other art fields and is in mutual nourishment.
However, unlike other branches of art, cinema is able to reach much larger audiences and thus have

a greater impact. One of the most significant interactive relation that cinema presents is field of
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architecture. In this article, the strong interrelation between cinema and architecture is interpreted in
terms of development of technology in time. Strong interrelation stated above is rooted from the initial
idea of both disciplines: fictious spaces. As time progresses and technology develops, the properties
of the spaces imagined for both disciplines change and ,mutually, both cinema and architectural
spaces go towards innovation with an exponential progress. In this article, the impact of technology
will be examined on the evolution of fictitious space designs across time, as well as the impact of
these changes on cinema and science-fiction films, by studying two films, were adapted from the
novell "Dune". The movies “Dune 1984" and "Dune 2021" was picked to be reviewed since they have
covered the same story at different times and with different mindsets. The most important point
expected to be examined in here is the progress of technology and its reflections on the movies. In
the first instance, the subject's literature was investigated, and then the films were seen by relying on
the approach and pattern. Followingly, the determined designs are explored and finally commentated
by an interpretor. This study aims to be a source for studies that investigates the interrelation between
science fiction and fictional spaces, which are interlink between the disciplines of cinema and
architecture, and the change of this interrelation in terms of technological development. Among the
benefits of technological advancements is providing a different representation of a space and
perspective, and also facilitating our construction of imaginary worlds under current condition.

It is possible to say that the technological developments experienced since the existence of cinema
have positively affected them with the inventions they have provided. When serial films, adaptation
films or productions dealing with the same subject are seen in different time periods, as in this study,
the positive effect of technological products and developments and the visual differences are clearly
understood. In this context, the article; How technological developments affect cinema and fictional
space designs, in which ways this interaction takes place, how cinema and space benefit from this
interaction, the bond that space establishes with the audience, Frank Herbert's literary science fiction
novel "Dune”, 1984 David Lynch and It will be examined through the productions of 2021 Dennis
Villeneuve. The aim of the study is to investigate the reflection of the evolution of cinema with
technology since its existence on science fiction films. It is possible to understand how the
development of technology affects the fictional spaces depicted in the same way with these films.
Cinema makes use of the bond that the space establishes with memory, and provides expression with
the bond formed between the space and the audience. Even if the narrated places do not exist or have
not created a memory that they have not visited before, the audience can experience these places by
making use of the visual memory created by the concepts of time and space defined in the films.

Because before, these images, places and the texture of the city were recorded in his memory as visual
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experiences. According to this idea, cinema is “a free space that allows the use and production of an
imaginary architectural structure, dystopian or utopian spaces that do not exist, cannot exist”.
According to this idea, cinema is a free space that allows the use and production of a fictional design,
structure, city, dystopian or utopian spaces that do not exist and cannot be realized.If we describe the
technological developments and this digitalization process chronologically since the invention of
cinema, there have been changes in the camera and screening tools in the pre-production area and
then in the editing stage called post-production. In the light of all these technological developments,
the connection between the cinema and the space has been moved to a different dimension in terms
of architecture. Cinema has been developing since its emergence and has become a free production
area independent of its origin and has started to produce spaces outside the existing one. When
Science Fiction creates a whole together in line with these meanings, they both form a set of unreal
events, different from what they express. Unlike other genres, the spaces produced in science fiction
cinema are seen to reflect utopian or dystopian future fictions that differ radically from today's spaces.
It is possible to express science fiction cinema in many different ways, but in its most general
definition, it is the whole of the productions arising from the combination of science and imagination
that depicts the past or the future. As a result of this feature, it is seen that the concept of technology
is one of the most important building blocks of science fiction films in every period.Accordingly,
technology presents images of the past, future or present in science fiction films. The spaces,
structures, products and the elements constituting these determined designs in the watched and
interpreted films "Dune 1984" and "Dune 2021" were examined, among the selected productions, the
positive effect of the digitalization process of the cinema in the space designs such as intelligibility,
aesthetics, color, material, form, function. elements were found to differ from each other. For
example, in the Baron Harkonnen Room examined, the production of the elements such as floor, wall,
ceiling, material, color, shape, etc., which make up the space, was more artificial in 1984 due to the
construction methods, but in 2021 it created a real space effect by using green box (green screen) and
GGl technologies. With the increase in technological possibilities of fictional space designs, interiors
and structures created in science fiction cinema, and the products brought by digitalization in cinema,

it has made it easier to realize the imagined designs and has been successful in creating a perception

of reality.
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EXPLORATION OF THE USER EXPERIENCE QUALITIES OF APEX LEGENDS
Apex Legends Oyununa ait Ozgiin Kullanic1 Deneyimi Niteliklerinin Belirlenmesi

Mehmet Sinan YUM!

Oz

Battle Royale tipi oyunlar son yillarda E-Sports alanina damgalarin1 vurmustur. Bu oyunlar ekseninde gergeklestirilen
uluslararasi turnuvalar milyon dolar seviyesinde para ddiilleri vermektedir. Oyunlarin en genis kitlelere ulasanlarinin
basinda Fortnite, Pubg, Apex Legends ve Call of Duty gibi oyunlar gelmektedir. Gii¢lii sponsorlar tarafindan desteklenen
oyunlar, 7 giin 24 saat boyunca Twitch ve Youtube platformlarinda yayinci kanallardan izleyicilere sunulmaktadir. Bu
kalitatif arastirma yazar tarafindan oynanan ve turnuvalarda izlenen Apex Legends oyunu hakkinda kullanici deneyimi
niteliklerinin belirlenerek incelenmesi lizerine kurulmustur. Dijital tasarim, gorsel iletisim tasarimi, grafik tasarim, iirlin
tasarimi, i¢ mimarlik ve ilgili tiim tasarim alanlarinin kapsayarak 6zgiin bir kullanici deneyimi seviyesine ulagilmasi,
oyunun 6zgiin tasarim niteliklerinin vurgulanmasini gerektirmektedir. Bu baglamda ¢alisma oyunun kullanici deneyimi
ekseninde 6zgiin niteliklerin belirlenmesini ve agiklanmasini kapsamaktadir.
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1.GIRIS

Electronic Arts ve Respawn firmasi Titanfall 2 nin basarisindan sonra yeni bir Battle Royale oyunu
olan Apex Legends ile pazara girmistir. 2019 yilinda ¢ikisindan itibaren Apex Legends oyunu her yil
biiyiiyerek en ¢ok tercih edilen Battle Royale oyunlarinin basinda gelmektedir. Giincel oyunlarin
etkilesimsel Ozellikleri degerlendirildiginde oyunlarda bulunan kullanici deneyimi ozellikleri ve

kullanict arayiiz tasarimlar1 etkilesim prensiplerini olusturan 6zgiin nitelikler olarak 6n plana

cikmaktadir (Sommerville, 1986). Asagida Apex Legends giris arayiizii gosterilmektedir (Sekil 1).

A k, 7

V4

Sekil 1. Apex Legends giris ve sunucu se¢im ekrani (Electronic Arts, 2023)

2019 yili Subat ayinda piyasaya siiriillen oyun bir anda girisi miimkiin olmadig: diisiiniilen Battle
Royale pazarina bomba gibi diigmiistiir. Fortnite ve Pubg’nin yiiksek sayida oyuncuya hizmet verdigi
bir zamanda Call of Duty ve Black Ops oyunlarinin gergek¢i 6zgiin askeri deneyim simiilasyonu
sunmasi (Rapeepisarn, Wong, Fung ve Depickere 2006) ve sosyal medyada yazilan bircok makalede
pazarda yeni bir oyuna gerek olmadigi diisiincesini yayginlastirmaktaydi. Apex Legends tasarimin
giicli sayesinde pazarda kendine bir bosluk yaratmanin 6tesine giderek kullanici deneyimi ile ilgili
kesif niteliginde ozellikler sunma firsati yakalamistir. Oyun 3 aylik sezonlardan olusmaktadir ve 3
ayda bir yeni igerik, riitbe sistemi (rank), kozmetikler ve sinirli zaman modlar1 (limited time mode)
sunulmaktadir. Farkli giincellemeler ile siirekli yenilenen oyun halen 17. sezonundadir.
Giincellemeler oyunun yazilimsal hata (bug fix) diizeltmeleri i¢in farkli araliklarla sezon iginde de

uygulanmaktadir.
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Sekil 2. Apex legends karakter se¢im araytiizii (Electronic Arts, 2023)

Oyunda diizenli araliklarla eklenen 18 karakter arasindan se¢im yapilmast miimkiindiir (Sekil 2). Her
biri farkli giiclere sahip karakterlerle {i¢ oyunculu takimlarin aralarinda olusan sinerji, oynanan aktif
harita ve se¢ilen karakterlere gore yliksek kullanici deneyimi saglamaktadir. Apex Legends oyununun
zeki ve kararli tasarim ¢izgisinin oyunun basarisinda 6nemli rolii bulunmaktadir ki kullanict deneyimi
adina atilan adimlarin tespiti bu ¢calismanin ana hedefini olugturmaktadir. Kullanict deneyimi hayat
kalitesini tasarim yoluyla artiran etken veya etkenlerdir. Apex Legends oyunu i¢in kullanict deneyimi
oyuncular1 motive eden bir kimlik degeri kazandirilmasidir. Bu degere istinaden Korhonen, Montola
ve Arrasvuori (2009), oyunlarda bulunan kullanici deneyimini olusturan Olgiitlerin motivasyon,
heyecan, eglence, estetik ve cekicilik oldugundan bahsetmektedir. Calisma elektronik sporlar
alaninda turnuvalar organize edilen Battle Royale kavramini, Apex Legends oyun mekaniklerini ve
oyuna ait gorsel iletisim ile kullanici deneyimi tasarimi Ozelliklerinin tespit ve incelenmesini

kapsamaktadir.
2. BATTLE ROYALE (BR)

Battle Royale son hayatta kalan oyuncu veya takimlarin kazandig1 bir oyun big¢imidir. Cevrimici
olarak oynanan oyunda oyuncular asgari bir donanim ile oyuna baslarlar ve kesif, toplama, savas
sonucunda baska oyuncularin donanimlarini toplayarak kendi donanimlarin1 gelistirirler. Oyunun ana
temas1 2000 yilinda Japon yonetmen Kinji Fukasaku tarafinda ¢ekilmis olan filme dayanmaktadir.
Bu amagla ayn1 filmde oldugu bi¢cime gonderme yaparcasina oyuncular giderek yaklasan gazdan

kacarak daralan alan i¢inde birbirleriyle savasirlar. Her oyuncu veya takim diger oyuncu ve takimlari
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ortadan kaldirarak giivenli alan i¢inde miicadelesine devam etmek durumundadir. Tiim harita gaz ile
doldugunda ayakta kalan son takim veya gaz tamamen kapanmadan diger takimlari eriten takim

oyunun galibi olmaktadir (Choi ve Kim, 2018).
2.1 Battle Royale Oyunlarda Bulunan Sorunlar

Battle Royale oyunlarda yasanan deneyimin kalitesi oyuncularin oyuna devam edip etmeme
konusunda kararlarini etkilemektedir. Oyun pazarinda (market place) bulunan BR oyunlariin temel
anlamda dayandig1 prensip daralan bir ¢emberde savasarak hayatta kalmak iizerine kuruludur.
Fornite, Pubg, Warzone gibi popiiler BR oyunlar1 ger¢cek zamanda binlerce oyuncuya hizmet

vermekte, oyun yayin platformu Twitch {izerinde canli olarak binlerce kisi tarafindan izlenmektedir.

Tablo 1
Battle Royale Oyunlar1 Karsilagtirmasi
Arayiiz Popiilarite Ozgiin Deger  Sosyallesme Nitelikleri
Tasarim Siralamasi
(Twitch)
Apex Legends  Sik ve Fiitiiristik 2. Metaverse Tek Kisi, Parti veya Grup
Evreni Oyunu
Call of Duty Modern ve 1. Gergek Savas  Tek Kisi, Parti veya Grup
Giincel Simiilasyonu Oyunu
Fortnite Manga 3. Masal Diinyast  Tek Kisi, Parti veya Grup
Oyunu
PubG Klasik ve Eski 4. Kalitesi Diisiik ~ Tek Kisi, Parti veya Grup
Call of Duty Oyunu

Malone (1980), dijital oyun uygulamalarinda motivasyon saglayan ve bilgi olusumuna sebep olan
niteligin kullanic1 deneyimi tasarimi olmasindan bahsetmektedir. Apex Legends bir takim oyunudur
ve bu 6zellik sosyallesmeye olanak vermektedir. 2 kisi (duo) veya 3 kisi (trio) tarafindan takimlar
halinde oynanabilen oyun, arkadaslar veya gelisigiizel bulunan kullanicilar tarafindan
deneyimlenebilir. Uyumsuz bir takima denk gelinmesi gibi sorunlarin yani sira BR oyunlarda
bulunan sorunlu deneyimlerden bir digeri de ekip arkadaslar1 bagka bir takimla savasirken oyuncunun
Olmesi ve anlik oyun dis1 kalarak donanimlarini (loot/inventory) biiyiik olasilikla kaybetmesidir.
Takim arkadaslar1 oyuncuyu tekrardan canlandirabilir veya zaman asimi nedeniyle oyuncu oyuna
tekrar giremeyebilir. Bu durumda yapilacak en dogru hareket takimin eksik oyuncuyla sampiyonlugu
kazanmaya caligmasidir. BR oyunlarda 6len kisinin oyuncu kart1 (banner) kendi kutu envanterinde
yer almaktadir, takim arkadaglar1 bu kart1 alarak oyuncuyu dogum noktalarinda (respawn beacon)
canlandirabilir. Bu tip oyun mekanikleri kullanic1 deneyimini direkt etkileyen 6zelliklere 6rnek teskil

etmektedir.
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Sekil 3. Oyuncu envanter (Electronic Arts, 2023)

Ancak birkag¢ takim ayni1 noktada savasirken yasanan kaos nedeniyle bu kart1 almak son derece gii¢
olabilir. Yeniden oyuna giren oyuncu eger kutusu yakinda degilse yine yagmalamaya donmek
durumundadir. Bazi takim oyunculart birbirlerine donanim saglayarak takimin basarisi i¢in daha
dengeli bir savunma ve saldirt diizeni kurabilirler. Apex Legends’da oyuncu kartin1 envanterden
(Sekil 3) almaya gerek olmadan kutuya sadece dokunarak kartin alinabilmesi, pasif sekilde izleyen
oli oyuncu igin bir umut 15181 saglamaktadir ki bu durum kullanici deneyimi agisindan son derece
degerlidir. Apex tarafindan olusturulan bu mekanizma Fortnite tarafindan da kullanilmaya

baslanmistir.

Yillardir birgok oyunda isaretleme sistemi (ping) mevcuttur ancak higbiri Apex Legends ping sistemi
kadar kapsamli ve etkili degildir. Bunun sebebi Apex Legends’in her pingde otomatik icerik
iretebilme becerisidir. Yani ayn1 buton ile kapali bir kutu veya bagka bir oyuncu pingleyebilir,
oyuncuya sbdzel olmayan bicimde kutuya gitmesi iletilebilir. Ornek olarak agik bir kutu
isaretlendiginde takima buraya diigmanlarin daha oOnce gelmis oldugu bilgisinin verilmesi
miimkiindiir. Bir diisman pinglendiginde sari ping isareti kirmiziya doniiserek rakip oyuncu
isaretlenebilir ve takim duruma gore harekete gegebilir. Eger oyun tarafindan otomatik olarak atanan
ping icerigi degistirilmek isteniyor ise ping butonu basili tutularak agilan ping tekerlegi araciligiyla

diger komutlara ulagilmas1 miimkiindiir (Sekil 4).
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Sekil 4. Envanter ping tekerlegi menii arayiizii (Electronic Arts, 2023)

Bu sistem baz1 oyuncular mikrofon kullanmay1 tercih etmedigi durumlarda son derece faydalidir zira
ortak dil kullanmayan oyuncular arasinda tiim oyun i¢i iletisim ping sistemine baglidir. Mikrofon
aracilifiyla konusan oyuncular agisindan da ping sistemi sozel olarak iletisim kurulamayan karigik
durumlarda oyunla ilgili bilgi verilmesi igin en hizli sistemdir. Son derece hizli, net ve agik olan
iletisimsel igeriklerin takim arkadaglari tarafindan kavranmasi benzer oyunlara kiyaslandiginda daha
etkilidir. Tabii ki ping sistemi mikrofonda yapilan sohbetlerin ve eglenceli atismalarin yerini tutamaz
ama acil durumlarda mikrofondan daha verimlidir. Profesyonel, yar1 profesyonel ve amatdr bir oyun
olan Apex Legends'a ait oyun i¢i iletisim bir tasarim sanati harikasidir. Respawn firmasinin kullanici
deneyimine yonelik tasarim tercihleri, 6zgiin iletisim tasarim agisindan 6nemli bir 6rnek teskil
etmektedir. Yeni BR oyunlarinin piyasada yer bulmasina imkan verilmedigi bir zamanda Apex
Legends oyununun temel hedefinin kullanici deneyimi tasarimi olmasi firmanin izledigi 6zgiin
stratejiyi ortaya koymaktadir. Birgok iinlii yayimncisiyla Twitch platformu tarafindan ovgiiyle
bahsedilen Apex Legends oyununun geleceginin ¢ok parlak oldugunu vurgulamaktadir.

2.2 Battle Royale Yagma Sistemi

Tim FPS (first person shooter) oyunlarinda kaliteli donanimin yapilan savaslarda rakiplere karsi
takima farkli avantajlar saglamasi kaginilmazdir. Dogal olarak kisisel oyuncu becerisi, oyunu okuma
yetenegi ve takim olarak oynayabilme yetisi takimin savaslardan galip ¢ikabilmesi i¢in gerekli olan
etkenlerdir. BR oyunlarda kullanici deneyime katki saglayan yagmacilikla (loot) ilgili yasanan en

biiyiik problem, gerekli donanimin toplanmasi i¢in harcanan 5-10 dakikalik siirenin sonunda disli bir
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takima denk gelinerek oyun disi kalinmasinin yarattig1 hayal kirikligidir. Bu durumun aksi senaryoda

ise haritanin kalabalik bolgelerine (hot zone) inilerek biiyiik olasilikla hemen 6liinmesidir.

Battle Royale oyunlarda ‘6lme’ olgusu oyun dis1 kalinarak sampiyonluk sansinin kaybedilmesi
anlamina gelmektedir ki bu durum kullanict deneyimi agisindan moral bozucudur. Apex Legends’da
bulunan yagma sistemi son derece detayli bir mekanizmaya sahiptir. Tiim silahlar i¢in bulunan
eklentiler (attachment), kask ve zirh tipleri, silahlar, ¢antalar ve diger malzemelerin yagma yontemi
ile bulunmasi, savasarak diger oyunculardan alinmasi veya ¢ogaltici (replicator) yoluyla iiretilmesi
gerekmektedir. Gerekli olan silah eklentilerinin bulundugu anda eskisinin yere atilarak yenisinin
otomatik bi¢imde silaha takilmasi yagma hizin1 olumlu yonde etkileyen yontemlerdendir. Saglik,
mithimmat ve diger nesnelerin taginabildigi envanter ¢antalarinin farkli kapasitelerde olmasi takim

adina oyunun kaderini, dolayisiyla kullanict deneyimini etkilemektedir.

Apex oyununda her oyuncu oyuna silahsiz olarak baglayarak yagma sonrasi aktif olarak iki farkl
silah tastyabilmektedir. Oyun yaratict meniileri sayesinde envanter diizenleyerek vakit
kaybedilmesinin dniine gecilmesi adina hizli tercihler yapilabilmesine olanak vermektedir. Bu durum
oyuncunun envanter yerine haritalarda aktif olarak daha fazla siire gecirmesine izin vererek daha
proaktif bir oyun deneyimi yasanmasini saglar. Oyuncu rakip oyuncuyu oldiirdiigiinde rakip bir
kutuya doniisiir ve kutu rakibin envanterinde bulunan en {ist diizey seviye (tier) nesnenin renginde
yanip sonmeye baslar. Oyunun son siirlimlerinde giincellenen envanter donanimlart silahlardan
baslayarak liste biciminde en gerekli olan nesnelerin hizlica alinabilmesine olanak vermektedir. Tiim

bu nitelikler 6zgiin kullanic1 deneyimi olusturan temel 6zelliklere katki saglamaktadir.
3. APEX LEGENDS

Kalitatif arastirmada Apex Legends oyununa ait 6zgiin niteligi bulunan kullanic1 deneyimi 6zellikleri
incelenmektedir. Diger Battle Royale oyunlarda da bulunan ve incelenen niteliklerin Apex Legends
ozelinde incelenmesi, oyunda olusan kullanici deneyimi ozelliklerinin tespiti agisindan Onem

tasimaktadir.
3.1 Apex Legends Ping Sistemi ve Iletisim

Oyuna ait ping, yani isaretleme sistemi kullanic1 deneyimi tasarimina ait en 6nemli degeri tasiyan
niteliktir. Apex Legends bir¢ok oyuna gore (COD, PubG) ¢ok diisiik frekansta reklam ve iletisim ile
piyasaya siiriilmiis bir BR oyunudur. Bu duruma ragmen milyonlar tarafindan oynanan bu oyun canl
oyun yayin hizmet platformu Twitch’te en ¢ok izlenen oyunlarin basinda gelmektedir. En biiyiik

rakipleri Fortnite, PubG ve Warzone ile siirekli bir yaris igerisinde olan oyun diizenli yeni igerikler
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sayesinde bu oyunlar1 geride birakmay1 basarmistir. Oyunun en biiylik kullanici deneyimi degerini
olusturan isaretleme (ping) mekanizmasimin ‘i¢giidiisel iletisim sistemi’ olarak tanimlanmasi
miimkiindiir. Ping sistemi potansiyel olarak oyun akisi degistirme giicli olan bir oyun mekanigidir.
Son derece hizli akan ve gaz ¢emberinin daralarak tansiyonun siirekli arttig1 bir oyunda anlik oyun
ici iletisim biiyiilk 6nem tasimaktadir. Tabii oyun esnasinda arkadaslar beraber takim (party)
olunmadig1 kosulda gelisigiizel takimlarla oynamak miimkiindiir. Bu tip durumlarda yetenekli
oyuncularin oyunu kendilerinin yonlendirmek istemesi, takim arkadaslarindan sikayet edenler veya

takimi eksik birakma pahasina oyundan ¢ikan takim arkadaslar1 sik rastlanan senaryolardandir.

Gelisigiizel (random) takimlarla oyun esnasinda oyuncular arasinda iletisim i¢in agik mikrofonu
unutarak yiiksek sesle miizik dinleyenler, yemek yiyenler veya bagskalariyla sohbet edenler
bulunmaktadir. Bu durumlar oyunun gidisat1 acisindan umut vaat etmemektedir. Farkli iilkelerden
oyuncularin ayni takima diismesinin yaratacagi dil tabanli iletisimsel sorunlar da oyunda siklikla
yasanan durumlardandir. Unutulmamalidir ki, farkli gorsel veya isitsel engellere sahip olabilecek
oyuncularin mevcut oldugu gercegiyle erisilebilirlik konusunda son derece geligskin bir UX ve Ul
sistemine sahip oyun, her tiirlii oyuncunun yiiksek deneyim seviyesine olanak vermektedir. Kim,
Gunn, Schuh, Phillips, Pagulayan, ve Wixon (2008) giincel olarak insan-bilgisayar etkilesimine ait
dijital sistemlerde oyun benzeri uygulamalarin kullanilmasindan bahseder. Oyun igi iletisim i¢in her
tirlii sorunun ¢6ziimi yine ping sistemidir. Zira ping sistemi ¢evresel 6zellikler, oyuncu hareketleri
ve gercek zamanli uyart konusunda konumlanma saglayan bir iletisim sistemidir. Bu 6zelligin en
degerli niteligi son derece basit ve sezgisel olmasidir. Tek bir tusla agilan meniiden segilen iletisimsel
mesaj oyuncunun vermek istedigi bilgiyi diger oyunculara aktarmaktadir (Sekil 5). Bu niteliklerin

timii oyunun kullanilabilirlik niteliklerini olusturmaktadir.
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Sekil 5. Ping tekerlegi meniisii arayiizii (Electronic Arts, 2023)
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Mekanizma olarak herhangi bir oyuncu igin cazip olabilecek donanim, oyun i¢inde yagma (loot)
olarak adlandirilmaktadir, ping atilarak isaretlenebilmekte, boylelikle diger oyuncular tarafindan
aliabilmektedir. Ayn1 sekilde gidilmek istenen konum, diigman veya savunulmak istenen alan gibi
konularda iletisim ping atilarak saglanmaktadir. Oyun i¢inde her tiirlii ilgi noktas1 (point of interest)
bu sekilde isaretlenebilir. Ay sekilde acik bir kap1 pinglenerek diismanlarin bu bolgeden gegmis
oldugu bilgisi verilebilir. Ping yardimiyla diismanlarin gegtigi yollar isaretlenebilir, ani bir baskina
karsin savunma veya saldir1 bilgisi saglanabilir. Sezgisel 6zelliklere dayanan ping meniisii kullanim1
gerekli olan donanimlart isaretleyebilir, takimdaki oyuncularin birbirlerinden donanim talep etmesine

olanak verebilmektedir (Sekil 6).
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Sekil 6. Isaretlenen (ping) silah bilgisi (Electronic Arts, 2023)

Oyun mekanikleri, gorsel nitelikler ve sunulan metaverse evreni agisindan son derece 6zgiin olan
Apex Legends’in en degerli 6zelligi kullanici deneyimi adina sunulan karma platform o6zelligidir.
Boylelikle PC, Xbox ve Playstation oyuncular1 ayni oyunda deneyim yasayabilir, an1 paylasip oyuncu

aglarini genisletebilir.
3.2 Sanal Evrende Kullanici Deneyimi

BR oyunlarin sundugu ekosistemler arasindaki farkliliklar kullanici deneyiminin temelini
olusturmaktadir. Fortnite oyununun 1 yi1l gibi kisa bir siirede 125 milyon kullanici tarafindan, Apex
Legends oyununun ise 1 haftada 25 milyon kullanic1 tarafindan oynanmasi bu oyunlarin firmalara
sagladig1 kazan¢ hakkinda bir fikir verebilmektedir. Apex’in diger BR oyunlardan daha basarili
olmasina sebep 6zgiin nitelikler bulunmaktadir. Kullanicilar agisindan en 6nemli deger keyif almak
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olsa da, kullanici deneyimi agisindan oyun tercihleri adina oyunlarin 6zgiin nitelikleri belirgin

etkenlerin basinda gelmektedir.

Apex Legends oyunun hiz1 diger benzer oyunlara gore farklidir. Daha siiratli bir hareket mekanigi
olan oyunda haritada hizli yer degistirmek miimkiindiir. Tim silahlarin farkli agirlik ve giice sahip
oldugunun sanal bir ortamda hissedilmesi oyunun kullanici deneyimi adina sanal etkilesimle ilgili
(Guan ve Tay, 2007) en biiyiik basarisidir. Takim oyununu 6n plana ¢ikartan Apex Legends, gelisi
giizel yabancilarla beraber oynarken bile 6zgiin bir deneyim sunabilmektedir. Apex sadece bir oyun
degil, sosyallesmeye ve networking yapmaya olanak saglayan bir platformdur. Sundugu devasa
metaverse evrende kullanicilar arkadaslar1 ile oynayarak devassa haritalar1 kesfedebilirler. FPS
oyunlarda yer alan standart ufak haritalarla kiyaslandiginda aralarindaki 6l¢ek mabhalle ile sehir

arasindaki fark seklindedir.

Sanal mecrada insanlar baskalariyla belirli bigimlerle iligskilenmeyi ve baglanti kurmayir arzu
etmektedirler. Babin, Darden ve Griffin (1994), yeni deneyim yasamaya merakli kullanict ve
tilketicilerde iyi hissettirici duygulardan bahsetmektedir. Sadece diigmelere basarak bir oyunu
kazanmaktansa bagkalariyla ortaklasa bir deneyim yasayarak basariya ulasilmasi, kullanict deneyimi
ile iligkili psikolojik kavramlara erigilmesi acisindan 6nem tasimaktadir. Arkadaslar ile oyun
esnasinda yapilan sohbetlerin yani sira 6rnek olarak Fortnite oyununda gergeklesen sanal konserlere
10 milyon kullanicinin aktif olarak katilmasi, oyunlarin sagladig1 sosyallesme degerleri hakkinda
bilgi vermektedir. Tiim bu bilgilerin 1s183inda toplumsal agidan metaverse ile iliskili oyun

teknolojilerinin geleceginin son derece parlak oldugunun sdylenmesi miimkiindiir.
3.3 Apex Legends Oyununa Ait Basarih Kullamici Deneyimi Uygulamalar:

Oyuncularin ¢ogu yeni bir oyuna basladiklarinda oyunun temel kurallarini anlamada zorluk
yasamaktadir. Genelde FPS oyunlari oynayan kullanict kimlikleri biligsel becerilerde ziyade Bloom’un
psikomotor kuramina ait zihin ve kas koordinasyonu (Bloom, 1956) ve beceriyle 6n plana
cikmaktadirlar. Oyunlarin asir1 rekabet¢i olmasi oyunculart oyundan sogutabilir, kendilerini oyunun
icinde duygusal olarak konumlandirmalarina olanak vermeyebilir. Oyuncularin oyun deneyimine
girmelerine sebep bazi etkenler bulunmaktadir ki kisisel secimler yasanan kullanici deneyimi
seviyesine etki edebilmektedir. Bu etkenler bireysel agidan igsel faktorlerden olugmaktadir. Ajzen
(1991), bu etkenleri dis firsatlar, duygusal durum ve niyet edilen davranisa sahip diger kisilere olan
iliskilenme yani tabiiyet seviyesi olarak aciklamaktadir. Bu sebeplerle iligkili nedenlerden dolay1

oyuncular oyun deneyimi yasamada farklilasmaya yonelmektedirler. Kullanimla ilgili bu farklilasma
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cabasinin oyunun deneyimlenme bigimleri iizerinde etkisi bulunmaktadir. Bu baglamda oyuna ait

0zglin 6zelliklerin listelenmesi miimkiindjir.

1) Basit oyun modlart: klasik, etkinlik ve egitim modlar (training)

2) Sezonluk, kisitli zaman 6diilleri (limited time modes)

3) Riitbe temelli rekabet¢i oyunlar (ranked)

4) Topluluk Yonetimi (clubs)

5) Sanal Magaza (store)

6) Kilidi agilan karakterler (legend)

7) Kilidi agilan gorsel ve duyusal etkiler (wallpaper, emotes)

8) Dijital para birimi (apex coins)

9) Riitbe puanlar1 (reputation points)

10) Deneyim seviyesi (xp)
Apex Legends oyununda son kalan takim olmak i¢in kiyasiya bir miicadele yasanmaktadir ve oyunda
bulunan puan tipleri kill point (KP), reputation point (RP), experience point (XP) olarak gecerlilik
tagimaktadir. Genelde BR oyunlarinda kazanmak amag¢ oldugundan riitbe sistemi disinda ilk sirayi

alamamak basarisizlik olarak ifade edilmektedir.

A RANKED LEAGUES POINTS AWARDED

Your current rank is: Place 114 10 9 B8 7 6 5 4 3 2 1
HOW DOES RANKED WORK? PLATINUMII e S| i Rl it i
~ . Kill/Assist 15 20 25
Multiplier*

BN

7\

P oA Y

11~

B000RP

Where is the rest?

WNNILYId

7A

REWARDS: | : REWARDS:
| Badge | | Bad Badge
Weapon Cosmet

B Back

Sekil 7. Apex Legends riitbe (ranked) sistemi (Electronic Arts, 2023)

Sadece riitbe sistemi oyunda siralamaya ve kill point (KP) sayisina gore reputation point (RP)

kazanilmaktadir (Sekil 7). Normal tip oyunda (pubs) veya riitbel, oyunda kazanilan her tiirlii puan
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deneyim puanma (XP) olarak oyuncunun hanesine eklenmekte, para karsiligi satilan ve farkli

kozmetikler sunan battle pass (BP) sezonluk savas kartina katki saglamaktadir (Sekil 8).
bLAS%NEAé\aT\‘L;SION

) V\ BATTLE PASS

ABOUT BATTLE PASS

——ll . TIMETRAVEL IS MONEY
/ RARE | LOAD SCREEN
| BUYBATTLE PASS LEVEL N‘

PREMIUM

534 Back 2 nspect

Sekil 8. Sezonluk battle pass arayiizii (Electronic Arts, 2023)

Yeni baglayanlar i¢in bulunan antreman alan1 oyun kurallarini, ping sistemini, silah ve ekipmanlari

deneyimlemeye olanak vermektedir. Oyuna yeni baglayanlar i¢in ilk egzersizler poligon alaninda
yapilabilir (Sekil 9).

Sekil 9. Poligon alan1 (Electronic Arts, 2023)
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Tiim silah ve ekipmanlarin mag stresi olmadan denenmesine olanak saglayan poligon alani oyuna yeni

baslayanlar veya atig talimi yapmak isteyenler i¢in kurgulanmis bir alandir. Kisisel deneyim ve algiya

bagli olarak Ogrenilen bir¢ok detay bilissel olarak bireyin becerilerine gore 6grenilebilmektedir

(Fosnot, 1993). Bu noktadan itibaren maglara baslanmasiyla kullanic1 deneyimi agisindan oyunun en

ilging yaklagimi, oyun kurallarinin detayli anlatilmayarak oyuncunun kendi basina gézlem ve deneme

yoluyla kavramasini kapsamaktadir.

3.4 Apex Legends Oynanan Maclar

Her oyunda oldugu gibi Apex Legend oyununda da hedef kazanmaktir. Oyunda kazanmanin 6l¢iisii

puana ve/veya siralamaya gore gerceklesmektedir. Bu amagla normal oyun modlarinda bulunan mag

sonuclarini olusturan elemanlar siralanmaktadir.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Kazanilan deneyim puani (XP)
Hayatta kalinan her zaman i¢in kazanilan ek deneyim puana.

Ozel zamanlarda kazanilan 2 kat1 deneyim puani ¢arpani.

Takim arkadaglarini tedavi (revive), canlandirma (res) i¢in kazanilan puanlar.

Lobi lideri olma ek puani.

Lobi liderini oyunda ¢ikarma ek puani.

Oyun dis1 birakilan her oyuncu i¢in alinan deneyim puant.
Ik 3 veya 5 takim arasinda oyunu tamamlama ek puani.

Oyunu sampiyon olarak tamamlama ek puani.

Farkli oyun modlarinda alinan ek puanlar oyun tipine (battle royale, team deathmatch, arena, vs.)

gore degisiklik gosterebilmektedir. Apex Legends oyununda tamamlanan maglarin sonucunda

sunulan mag sonucu arayiizii asagidaki gorselde agiklanmaktadir (Sekil 10).
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Sekil 10. Mag sonug araytizii (Electronic Arts, 2023)

Sonuglanan maglarla ilgili istatiksel bilgiler, siralama bilgileri ve kazanilan deneyim puanlariyla ilgili

bilgi net bir sekilde mag 6zeti arayiiziinde oyuncuya iletilmektedir.
4. TARTISMA

Tartisma boliimiinde Apex Legends oyununa ait kullanict deneyimi ozellikleri listelenerek
agiklanmakta ve degerlendirilmektedir. Bu amagla yapilmis olan Kalitatif arastirma kapsamina
oyunun tespit edilen 6zgiin nitelikleri dahil edilmektedir. Oyunun gegtigi metaverse evrenine ait
ortamlar belirli siirelerde yeni haritalarin eklenmesiyle diizenli olarak gelistirilmektedir. Bu baglamda
kullanic1 deneyimi 6zelliklerinin tespit edilmesi agisindan aktif oyun haritasindan bagimsiz olarak

oyunun genelini kapsayacak niteliklerin belirlenmesine ¢aligilmistir.
4.1 Kullanici Deneyimi Ozellikleri

Oyunun incelenmesi sonucunda belirlenen kullanict deneyimi artirici 6zgiin niteliklerin liste halinde

sunulmasi1 mimkiindiir.

1) lsaretleme (Ping) sistemi

2) Ustiin harita tasarimlari

3) Az ve nitelikli siiriim indirme zorunlulugu
4) Yiiksek FPS (frame per second)

5) Basarili karakter tasarimlari

6) Oyun i¢i hizli hareket becerisi
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7) Siiratli envanter diizenleme becerisi

Sunulan 6zelliklerin yani sira oyun mekaniklerine ve fizik kurallarina destek saglayarak insan ve
bilgisayar etkilesimi (Walldén ve Soronen, 2004), arasinda verimli iletisim kurulmasina olanak veren
0zgiin arayiiz tasarimlar1 bulunmaktadir. Apex Legends oyununun siiriikleyicilik, akicilik ve eglenme
degerleri olusturdugunun sdylenmesi miimkiindiir. Bernhaupt (2010), insan-bilgisayar sistemlerinin
sagladig1 kullanict deneyimi 6l¢iim kriterlerinin bireysel ve sosyal psikolojiyi kapsamasini saglayan
siiriikleyicilik (Brown ve Cairns, 2004), akicilik (Chen, 2007) ve eglenme gibi kavramlarla
iliskilendirmektedir.

4.2 Apex Legends Kullanic1 Arayiizii Degerlendirmesi

Kullanici deneyimi tasarimi olusturan pargalardan birisi de kullanici arayiizli tasarimidir. Donald
Norman tarafindan ortaya atilan kavram, fiziksel araylizlerin sanal ortama entegre edilerek
kullanilmasini kapsamaktadir (Norman, 2004). Sommerville (1986), arayiizlerin temel niteliklerini
olusturan 6zellikler olarak ergonomi, tatmin, islevsellik ve verimlilikten bahsetmektedir. Son yillarda
endiistriyel yazilim liretimlerinde artis nedeniyle kullanici ile sistem tlizerinde iletisim kuran aracilarin

tasarlanmasi ihtiyact dogmustur.

Anlagilmasi kolay bir arayiize sahip Apex Legends oyununun altyapisini olusturan Battle Royale
mantiginda hayatta kalan son takim olarak oyunun tamamlanmasi hedefi bulunmaktadir. Oyunun
ekonomik modelinin sadece estetik amacli kozmetiklere dayanmasi, oyunun kazanilmasi icin para
odenmesini gerektirmemektedir (pay to win), ki bu 6zellik Apex Legends’in herkes tarafindan
erisilebilir olmasini1 saglamaktadir. insan-bilgisayar etkilesimi kapsaminda oyun deneyimi saglayan
ve iletisim kurulmasina imkan veren arayiiz farkli elemanlardan (menii, ikon, buton) olusmaktadir
(Hourcade, 2007). Arayiiz ergonomisi adina oyunun en 6zel degerlerinden birisi de oyunun kullanici
arayiizlindeki erisilebilirlik ile ilgili se¢ceneklerdir. Bir oyuncunun belirli bir engelinin bulunmasi

oyun deneyimini etkilememelidir.
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Sekil 11. Erisilebilirlik ekrani (Electronic Arts, 2023)

Oyunda bulunan altyazi, punto ve sohbet ozellikleri gibi erisilebilirlikle ilgili temel arayiiz

elemanlarinin degistirilebilmesinin yani sira kismi gérme engelli oyuncular i¢in renk modu ayarlari

bulunmaktadir (Sekil 11). Bu o6zellikler oyun ekraninda bazi objelerin daha belirgin olmasina,

dolayistyla kolay algilanmasina olanak saglamaktadir.

4.3 Oyuna Ait Ozgiin Nitelikler

Arastirmada sunulan Apex Legends oyununun diger Battle Royale oyunlarla kiyaslanmasi ve yapilan

incelemeler sonucunda oyuna ait 6zgiin 6zelliklerin tablo bigiminde sunulmasi miimkiindiir (Tablo

2).
Tablo 2
Apex Legends Kullanic1 Deneyimi Ozelliklerinin Degerlendirilmesi
Apex Legends Arayiiz Ozgiin Tasarim Sosyal ve Ozgiin
Battle Royale Tasarim Kullanici Disiplini Psikolojik Deger
Ozellikleri Deneyimi Egilimi Nitelikler
Niteligi
Yiiksek Akicilik Grafik Grup Oyunu Oyun Hiz1
Kontrast Tasarim
Erisilebilirlik ~ Angajman  Dijital Tasarim  Parti Sohbeti Oyun
Destegi Mekanikleri
Diizenli Motivasyon Kullanici Tanigsma ve Ozgiin
Giincelleme Deneyimi Kaynagma Metaverse
Tasarimi
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Tablo

2’de sunuldugu sekilde Apex Legends'in sagladigi 6zgiin deneyimle ilgili niteliklerin

siralanmasi Ve yapilan degerlendirmelerin detayli sekilde agiklanmasi miimkiindiir.

1)

2)

3)

4)

5)

Olen takim arkadaslarinin tekrardan oyuna sokulmasi: Olen oyuncu icin yapilabilecek
tic tane hareket vardir. Bu segeneklerin ilki magta kalip takimin oyunu bitirmesini
beklemektir. Diger segenek takimin intihar saldiris1 diizenlemesi, son secenek ise dlen
oyuncunun oyundan ¢ikarak takimin moralini bozmasidir. Takimin oyuncuyu tekrar diriltmesi
olanagi oyuncularin oyundan ¢ikmayarak heyecanin devam etmesini saglamaktadir. Apex
Legends takim oyununu zirveye ¢ikartan bir oyundur ve sampiyonlugu siklikla takim oyunu
olarak oynayan ekipler kazanmaktadir.

En ¢ok adam 6ldiiren liderin oyun icinde ilani ve flamalarda gosterilmesi: Basarili olmak
isteyen her oyuncu i¢in en ¢ok rakip 6ldiiren oyuncunun mag i¢inde ilani gurur verici bir andir.
Kullanici deneyimi agisindan oyuncu psikolojisini en ist seviyeye ¢ikartan, mutluluk, tatmin
ve haz veren (Lyubomirsky, 2007) performanslarin ilan1 her oyuncunun oyunu deneyimleme
sebebidir. Flamalarda yer alan lider oyuncu adi, rozetleri ve 6ldiirme sayisi oyuncunun
korkulacak bir oyuncu oldugunu rakiplerine gostermektedir.

Oyun ici hareket hizi: Birgok BR oyununda fiziksel hareket mekaniklerinin asir1 gergekgli
olmasi agik alanlarda yakalanan oyuncularin rakiplerin zamaninda tespiti nedeniyle bir anda
Olimiiyle sonuclanmaktadir. Saklanacak bir objenin bulunmadigi noktalarda oyuncular
hayatta kalmak icin kagmak zorundadir. Apex Legends bu soruna ¢dziim olarak oyun
karakterlerinin giigleri, hizli ziplama, kayma ve kosma mekaniklerini sunmaktadir.

Diisme zararimin olmamasi: Bir¢ok BR oyunda yiiksekten diisiilerek oyun dis1 kalinmasi
gercek fizik mekaniklerinin islemesiyle ilgilidir. Apex Legends oyununda bulunan farkli
insanisti yeteneklere sahip karakterlerin kendi metaverse (Lee, Braud, Zhou, Wang, Xu, Lin,
Kumar, Bermejo, ve Hui, 2021) evrenlerinde yer almasi nedeniyle belirli mekanikler oyunun
hizinin korunmasi amactyla kullanilmamaktadir. Bu durum oyunlarin son derece hizli ve aktif
gecmesine sebep olmaktadir.

Karakter becerileri: Apex Legends oyununa ait en dnemli 6zellik karakterlerin rol yapma
(role playing) temasina uygun olarak gelistirilmis olan kullanic1 deneyimidir. Karakterlere ait
bireysel becerilerin takim oyunu i¢inde oyunculara farkli sorumluklar atamasi, biitiinsel takim
oyunu deneyimi agisindan 6zgilin deger tasimaktadir. Farkli karakterler se¢en takimin basarili
olmasi i¢in oyuncular tarafindan segilen karakter becerilerinin uyum iginde kullanilmasi

baghdir.
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6) Mesafe diirbiinleri: Silahlara takilan farkli boyutlardaki diirbiinler uzun mesafelerden
savasilmasina olanak saglamaktadir. Diirbiinle goriilebilecek uzak mesafeler yollanan
kursunlarin yolculuk ettikleri mesafeye gére diismesinin hesaplanmasina imkan veren oyun
motoru, farkli silahlarin uzun mesafede degisen bigimlerde kullaniminin deneyimlenmesine
dayanmaktadir. Yani farkli silahlardan ¢ikan kursunlar degisen mesafelerde degisken tepkiler
vermektedir ki bu durum oyuncularin zamanla silahlara alisarak oyunun gidisatini
degistirebildiklerini ifade etmektedir.

7) Kosarken tedavi: Savaslarda yaralanan oyuncularin tekrar miicadeleye girmeden once
mutlaka sagliklarini ve zirhlarini yenilemeleri gerekmektedir. Genel olarak BR oyunlarda yer
alan 'iyilesme' mekanikleri oyuncularin uzun zaman iginde ve savastan uzak kalarak tedavi
olmasin1 kapsamaktadir. Apex Legends oyununda tedavi toplanan iyilestirici ekipman
sayesinde savas esnasinda yapilabilecek bir miidahaledir. Bu durum yaralanan oyuncunun
savastan kopmadan tedavi olarak savasa tekrar katilabilmesini ifade etmektedir. Kosarken,
kacarken, saldir1 esnasinda, kayarken veya yiiriirken tedavi olan oyuncu savasa hizli bir

bi¢imde tekrar donerek takim arkadaslarina destek olabilmektedir.
5. SONUCLAR

Apex Legends oyunu piyasa siiriilmesinin 3. yilinda 17. sezonunda devam etmektedir. Giinliik olarak
veri madencileri (dataminer) tarafindan gelecek sezonlarda oyuna eklenecek olan yeni igeriklerle
ilgili videolar Youtube platformunda yayinlanarak oyunla ilgili heyecan yaratilmaktadir. Electronic
Arts (EA) firmasinin onay1 olmadan sunulan bu igeriklerin onaylanmamis ve ¢alinti olmasina ragmen
gercekten de oyunla ilgili heyecanli bir bekleyis yaratmakta, dolayisiyla finansal olarak firmanin daha

da giiclenmesine sebep olmaktadir.

Apex Legends Global Series (ALGS) turnuvast EA tarafindan diizenlenen yillik bir yarigmadir.
Senenin biiyiik yarisinda grup magclari, elemeler ve siralama maglarindan olusan turnuvanin en biiyiik
etknligi yilda bir defa gerceklestirilen ve gezegendeki her bolgeden gelen se¢ilmis 30 takimin
katildig1 1 milyon dolar 6diillii Lan turnuvasidir. Bu turnuvanin galibi i¢in paradan da daha énemli
olan sey prestijdir. Cogu yayinct olan profesyonel oyuncular turnuvalardaki basarilariyla daha fazla
izleyici toplayarak sponsorlara géz kirpmaktadir. Bunun temel sebebi Apex Legends evreninin
finansal olarak etkilesimli bir ekosistem olusturmasidir. Fabricatore, Nussbaum ve Rosas (2002),
kullanic1 deneyimi baglaminda sistemin karsilamasi beklenen kullanilabilirlik 6zelliklerinin etkinlik,
verim, tatmin duygusundan, oyun deneyimi agisindan ise oynanabilirlik kavramindan
bahsetmektedir. Oyuna ait tiim bu nitelikler Apex Legends oyununun yarattigi 6zgiin kullanici

deneyiminin kanitidir.
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Calismada Apex Legends oyununa ait kullanici deneyimi o6zellikleri belirlenmekte ve
incelenmektedir. Yayinci firma oyunu gelecek 20 yil boyunca yasatmayi planladiklarini ifade
etmektedir. 20 yildir yayinlamis oldugu spor oyunlar1 (FIFA, NBA, NFL), Star Wars serileri ve birgok
oyunun yani sira Apex Legends EA firmasina ait ilk Battle Royale oyunudur. Gelisen teknolojiyle
birlikte evrim gegiren oyun sektdriinde tasarlanan oyunlarin gelecekleri merak uyandiricidir. Gelecek
caligmalarda Apex Legends oyununun daha detayli bigcimde diger Battle Royale oyunlar ekseninde

incelenmesi miimkiindiir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi1 Beyam

Cikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
Arastirmacilarin Katki Orami Beyan Ozeti
Makale tek yazarlidir.
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SUMMARY

Battle Royale games have made their mark in the field of E-Sports in recent years. They are based on
a game format in which the last surviving player or team wins. The main theme of battle royale games
is based on the movie made in 2000 by Japanese director Kinji Fukasaku ‘Battle Royale’. In all battle
royale games played online, players start this unique experience with minimum equipment and
develop their gear by collecting other players' loot as a result of exploration, ground loot, and team
fights. International tournaments are being held centered on Battle Royale games providing millions
of dollars in cash prizes. Games such as Fortnite, Pubg, Apex Legends, and Call of Duty are at the
forefront of the games that reach the widest audience. Supported by strong sponsors, the games are
offered to the audience through broadcaster channels such as Twitch and Youtube platforms 24 hours
a day, 7 days a week. The game released in February 2019, made a sudden impact on the Battle
Royale market, a market that was considered difficult to penetrate. Thanks to the power of design,
Apex Legends has gone beyond other games creating a gap in the market, and has had the opportunity
to offer exploratory features related to user experience compared to its peers. The game consists of
3-month-long seasons with consistent new content, a rank system, high-end cosmetics, and limited-
time modes. Apex Legends is constantly renewed with different updates, in its 17th season. Updates
are also applied during the season at different intervals for the software bug fixes of the game. In its
3rd year of release videos about the upcoming new content that will be added to the game in the
coming seasons are data mined by data miners and are published on the Youtube platform daily. The
reason for the quest for data-mined information is related to user experience and hype creating
excitement about the game. Even though this content presented without the approval of Electronic
Arts (EA), are unapproved and stolen, they create an exciting anticipation about the game, thus

making the company even stronger financially.

Achieving a unique user experience level by covering digital design, visual communication design,
graphic design, product design, interior architecture, and all related design fields requires
emphasizing the interdisciplinary design qualities of the game. This research is based on the analysis
of user experience qualities of Apex Legends, a game often played and watched in tournaments by

the author. In this context, the study covers the exploration and explanation of the unique features of
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the game centered on the provided user experience qualities. The first of the above-mentioned features
examined in the study is the ping system. Many games have had a ping system for years, but none of
them are as comprehensive and effective as the Apex Legends ping system. This is due to Apex
Legends' ability to automatically generate content on every ping. In other words, a closed box or
another player can be pinged with the same button, and the player can be told non-verbally to go to
the box. For example, when an open box is checked, it is possible to inform the team that the enemies
have come here before. When an enemy is pinged, the yellow ping mark will turn red, marking the
opposing player and the team can take action accordingly. If it is desired to change the ping content
automatically assigned by the game, it is possible to access other commands through the ping wheel
that opens by keeping the ping button pressed. The loot system in Apex Legends has an extremely
detailed mechanism. Attachments for all weapons, helmet and armor types, weapons, bags, and other
equipment must be found by looting, taken from other players by fighting or produced through
replicators. As soon as the necessary weapon attachments are found, throwing the old one to the
ground and automatically inserting the new one into the weapon is one of the methods that positively
affects the loot speed. The different capacities of the inventory bags, which can carry health,
ammunition, and other objects, affect the fate of the game on behalf of the team, and thus the user
experience. Another quality of the game that is being examined is the loot system. In all first-person
shooter (fps) games, quality looted equipment will inevitably provide different advantages to the team
against the opponents in the battles. Naturally, personal player skills, the ability to read the game, and
the ability to play as a team are essential factors for the team to win the battles. The biggest problem
with loot, which contributes to the user experience in battle royale games, is the disappointment
caused by being left out of the game.

The phenomenon of death referred to as 'getting griefed' in battle royale games means being out of
the game and losing the chance of the championship, which is demoralizing in terms of user
experience. In Apex Legends, each player can start the game unarmed and actively carry two different
weapons after looting. Thanks to the game's creative menus, allow quick choices to be made to avoid
wasting time by organizing the inventory. This allows the player to spend more time actively on maps
rather than the inventory, resulting in a more proactive gameplay experience. When the player kills
the opposing player, the opposing player turns into a box and the box starts to flash in the color of the
highest-tier item in the opponent's inventory. The updated inventory equipment in the latest versions
of the game allows you to quickly get the most necessary items in the form of a list, starting from the

weapons. All these features contribute to the basic features that create a unique user experience.
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Apex Legends is a battle royale game released with very low-frequency advertising and
communication compared to other battle royale games such as Call of Duty and Fortnite and PubG.
Despite this situation, the game played by millions, is one of the most-watched games on Twitch and
Youtube, the live game streaming service platforms. Apex Legends has also managed to surpass these
other games content-wise thanks to the regular new content that is being updated regularly. As
mentioned before it is possible to define the ping mechanism, which constitutes the game's greatest
user experience value, as an 'instinctive communication system'. The ping system is a game mechanic
that has the power to potentially change the flow of the game. Instant in-game communication is of
great importance in a game that flows extremely fast with the narrowing gas-filled zone and creating
an ever-growing tension. Apart from partying with acquaintances, it is also possible to play
individually with random teams, provided that friends are not at a party together during the game. In
such cases, it is a common scenario that talented players want to direct the game themselves as in-
game-leaders (igl), often ending up in complaints about their teammates, or teammates leaving the
game at the expense of leaving the team incomplete. During the game with random teams, some
forget to turn on their microphone to communicate with the players. Some with open mics often tend
to listen to music, eat and chew food or chat with outsiders. These kinds of situations are not
promising for the course of the game. Language-based communicative problems caused by players
from different countries falling into the same team are also frequently experienced in the game. It
should be noted that the game, which has a highly developed UX and Ul system in terms of
accessibility, allows for a high level of experience for all kinds of players because there are players
who may have different visual or auditory disabilities. The solution to all kinds of problems for in-
game communication is again the ping system. Because the ping system is a communication system
that provides positioning on environmental features, player movements, and real-time alerts. The
most valuable feature of this feature is that it is extremely simple and intuitive. The communicative
message selected from the menu that opens with a single button transfers the information the player
wants to give to other players. All of these attributes constitute the usability qualities of the game.

The differences between the ecosystems offered by battle royale games form the basis of the user
experience presented. The fact that the Fortnite game was played by 125 million users in a short
period of 1 year, and the Apex Legends game played by 25 million users in a week, can give an idea
about the income these games provide to companies. There are unique features that make Apex more
successful than other battle royale games. Although the most important value for users is to enjoy,
the unique qualities of the games are one of the prominent factors in terms of user experience related

to game preferences. The speed of Apex Legends is different compared to other similar games. The
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game has a faster movement mechanic, it is possible to change places quickly on the map referred to
as rotation. The feeling that all weapons have different weights and strengths in a virtual environment
is the game's greatest achievement regarding virtual interaction related to user experience. Bringing
team plays to the fore, Apex Legends can offer a unique experience even when playing with random
strangers. Apex Legends is not just a game, it is a platform that allows socializing and networking.
In the huge metaverse universe it offers, users can explore huge maps by playing with their friends
and randoms. In a virtual environment, people desire to relate and connect with others in certain ways.
Achieving success by having a shared experience with others rather than winning a game just by
pressing buttons is important in terms of accessing psychological concepts related to user experience.
In addition to chatting with friends during an online game, the value of additional concepts with the
active participation of 10 million users in virtual concerts held in the Fortnite game provides
information about the socialization values provided by gaming technologies. In light of all this
information, it is possible to say that the future of gaming technologies related to the concept of
metaverse is extremely bright.
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CULTURAL ADAPTATION OF PUBLIC INTERIORS: THE PICTOGRAM ILLUSION
Kamusal I¢ Mekanlarm Kiiltiirel Adaptasyonu: Piktogram illiizyonu

Orkunt TURGAY?, Damla ALTUNCU?

Oz

Toplumsal degerlerin kiiltiirel aktarimda arag olarak kullanildigi varsayimina gore kiiltiiriin ve toplumun birbirlerine ickin
olduklar1 soylenebilir. Emperyalist diisiinceye gore c¢ogul kiiltiirlerin entegrasyonu i¢in ortak kiiltiirel degerlerin
kullanildigr so6zlii iletisim yerine tek tip sozsiiz iletisim araglar1 Onerilmektedir. Bu baglamda tek tiplestirmenin
sorgulandigr calismada kamusal alanda sozsiiz iletisim araglarindan biri olan piktogramlar arastirma nesnesi olarak
secilmigtir. Sozsiiz iletisimde evrensellik miimkiin degildir varsayimindan hareketle arastirmanin amaci kiiltiirel
adaptasyon uygulamalarinin piktogram ornekleri tizerinden incelenmesidir. Arastirmanin hipotezi, ‘kiiltiirel adaptasyon
icin gelistirilmis piktogramlar, herkes igin ayni kiiltiirel kod ve mesajlar1 igermediginden gostergebilimsel olarak yerel
toplumsal kimligi ifade etmeye devam eder’ olarak belirlenmistir. Arastirmanin kapsami kamusal mekandaki
piktogramlar ve gelismislik diizeylerine gore iilkelerin kiiltiirel 6zellikleriyle sinirlandirilmistir. Arastirma sonucunda
s0zsiiz iletisimde kullanilan piktogramlarin kiiltiirel olarak homojen araglar olmadiklar1 anlagilmustir.

Anahtar Kelimeler: Kiiltiirel adaptasyon, kamusal i¢ mekanlar, piktogramlar, sézsiiz iletisim, mekansal iletigim

Abstract

According to the assumption that social values are used as a tool in cultural transmission, it can be said that culture and
society are immanent to each other. According to imperialist thought, uniform non-verbal communication tools are
recommended for the integration of multiple cultures instead of verbal communication using common cultural values. In
this context, pictograms, which are one of the nonverbal communication tools in public areas, were chosen as the research
object in the study in which the standardization was questioned. Based on the assumption that universality is not possible
in nonverbal communication, the aim of the research is to examine cultural adaptation practices through pictogram
examples. The hypothesis of the research was determined as ‘the pictograms developed for cultural adaptation continue
to express the local social identity semiotically since they do not contain the same cultural codes and messages for
everyone’. The scope of the research is limited to the cultural characteristics of the countries according to the pictograms
in the public space and their level of development. As a result of the research, it has been understood that the pictograms
used in nonverbal communication are not culturally homogeneous tools.
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1. GIRIS

Toplum, ortak degerleri paylasarak siirekli iletisim halinde olan bireylerden olusur. Bu iletisim
karsilikl1 olarak siirdiirtildiigii i¢in zaman i¢inde etkilesime dontisiir. Siirekli devam eden bu etkilesim,
toplumu olusturan bireylerin mevcut gelenekleri devam ettirmesi ve kiiltiirel aktarim igin

toplumsallagmayla saglanir. Buna gore toplumsallasma, bir toplumda bireyler arasinda etkilesimle

kiimiilatif bir sekilde olusan degerler biitliniiniin gelecek nesillere kiiltiirel aktarimidir.

Zamanla farklilasan toplumsal yapida baskalagsmalar olusur. Bu baskalasmanin diizeyi arttikga
toplumsal kimlik de de§isime ugrar. Buna gore 6z degerleri korumak ve bagkalasmanin toplumsal
kimlige etkisini engellemek i¢in kiiltliirel aktarimin siirekli hale gelmesi gerekmektedir. Kiiltiirel
aktarim stirekli hale gelmesi ise ¢esitli toplumsal iletisim araglar1 sayesinde olur. Kiiltiirel aktarimda
iletilen mesajlarin zaman iginde kiiltiirel varliklara doniistiigli sdylenebilir. Genellikle kiiltiirel
varliklar olarak somutlasan degerlere ait kodlarin ve mesajlarin, topluma ait 6z degerleri korumalar1

nedeniyle toplumsal iletisimde 6nemli bir yeri oldugundan s6z edilebilir.

Telman ve Unsal’a gore; “iletisim, insanlarin toplu halde yasamaya baslamalarindan itibaren
toplumsal etkilesimlerde rol oynayan sembolik mesajlarin karsilikli ulastirilmasiyla, bazi anlamlar
aralarinda paylasmalar siirecidir” (Telman ve Unsal, 2005, s. 81). Kiiltiirel degerlerle ic ice gecen
sembolik mesajlarin okunmasi ayni zamanda kiiltiirel bir birikim ve toplumsal aidiyet kavramlarini

da diistinmemize neden olmaktadir.

Toplumu olusturan bireyler, i¢inde bulunduklar1 topluma ait degerleri benimsedikleri oSlgiide
toplumsal aidiyet gelistirirler. Bununla birlikte edindikleri kiiltiirel degerleri aktarmak isterler.
Toplumu olusturan bireylerin kiiltiirel aktarimda aragsallastirildigi bu yaklagimda kiiltiir ve toplum
kavramlarimin birbirlerine i¢kin olduklar1 sdylenebilir. Buna gére toplumsal iletisimin dnkosulu olan
toplumsallasma ihtiyacinin giderilmesi i¢in Kkiiltiirel degerlerden faydalanmak gerektigi
anlagilmaktadir. Bu baglamda kiiltiir ve toplum gibi iletisim kavraminin da birbirlerinden ayrilmadan
degerlendirilmesi gerektigi diisiiniilebilir. Bu diislinceye paralel olarak Mumby ve Stohl da toplum,
kiiltiir ve iletisimin karsilikli olarak ayrilmaz bir bigimde birbirlerine bagli kavramlar olduklarini
belirtmislerdir (Mumby ve Stohl, 1996). Kowalski ise iletigimin, kiiltiirii inga etmede ve degistirmede
de merkezi bir rol Ustlendigini belirterek toplumsal iletisimin diger kavramlardan daha 6nemli

oldugunu savunmustur (Kowalski, 2000).

Tiirkge literatiirde Zillioglu tarafindan “bir toplumun iiyelerinin ortak maddi ve manevi etkinlikleri
dolayisiyla aralarinda olugsan baglantilar: dogrudan ve dolayli yollarla géreceli olarak toplumun

biitiiniinde ger¢eklestirdikleri stireglerin tiimii” (Zilhoglu, 1992, s. 56) olarak tanimlanan toplumsal
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iletisimin, bir toplumu olusturan benzer bireylerin arasinda gergeklesmesi gerektigi anlagilmaktadir.
Boylece kiiltiirel kod ve mesajlarin homojen bir toplum yapisi tarafindan kolaylikla okunabilecegi
diistiniilmiistiir. Ancak Endiistri Devrimiyle baslayan toplumsal hareketlilik sonucunda toplumsal
yapinin koyden kente goclerle degisime ugradigi bilinen bir gergektir. Buna bagl olarak temel
toplumsal degerler, yerel toplum 6zelinde lokal olarak korunabilse bile homojen bir toplumsalligin

artik var olmadig1 sdylenebilir.

Endiistri Devrimi sonrasinda ozellikle Bati Avrupa’dan baslayarak gerceklesen kapitalistlesme
siirecinde yasanan toplumsal hareketlilik, toplumdaki bireyleri zenginligin liretilmesi ve paylasilmasi
konusunda tesvik ettigi i¢in yeni bir kavram olan ‘ulus’ ortaya ¢cikmistir. “Belli bir toprak tizerinde
siyasal olarak orgiitlenip bir arada yasayan, ekonomik yasam, dil, tarih, ruhsal ve kiiltiirel ozellikler
bakimindan ortaklik gosteren insan toplulugu” (TUBA, 2014) olarak tanimlanan ulus kavraminin
donemin kapitalist anlayisina uygun olarak toplumun benzer kiiltiirel degerlerle bir arada tutulmasina

yarayan bir ‘yapistirict’ gibi kullanildig1 sdylenebilir.

‘Nation” kelimesinin kdkeni Latince ‘nasci’ kelimesinden gelmektedir. ‘Dogmak’ anlamina gelen bu
kelimeden ulus taniminda dogustan getirilen soy ve kan birliginin 6ne ¢ikarildig1 diistiniilebilir. Bu
durumda soydaslarin, ayni kiiltiiriin i¢ine dogduklar1 varsayilarak toplumsal iletisimin kendiliginden
olusacagi varsayilmistir. Ulus kavraminin ortaya ¢iktigi doneme gore iiretimin hizlanmasi ve toprak
biitiinliiglinlin korunmas1 i¢in oldukga islevsel olan bu anlay1s sayesinde, yerele 6zgii kiiltiirel kod ve
mesajlar gittikce derinlesmistir. Bu derinlesmeyi saglamak i¢in Smith, ii¢ temel 6zellik tanimlamastir.
Buna gore; birinci 6zellik, ulusun iyelerinin ortak kokenden gelerek soya dayali bir aileyi
olusturmasidir. Ikinci 6zellik halkin iradesinin ulusal amaglarin nesnesi olarak tanimlanmasidir.
Ugiincii 6zellik ise dil, kiiltiir ve tarih gibi yerel kaynaklarin toplumsal iletisimde aktif olarak
kullanilmasidir (Smith, 2007). Bu durumda kiiltiirel kod ve mesajlarin sadece sozlii iletisim yoluyla
degil, kiiltiir ve tarih gibi 6zellikleri de barindiran sozsiiz iletisim kanallariyla da paylasilmasi

gerektigi anlagilabilir.

Endiistri Devrimi sonrasinda yayginlasan emperyalizm siirecinde ulus devletlerin ¢ézililmesi ise yine
kapitalizm nedeniyle ger¢eklesmistir. Burjuvazinin ekonomik olarak giiclenmesi sonucunda siyasal
yapidan Ozerk davranabilmesi kapitalizm yaninda emperyalist diisiincelerin de ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. Bununla birlikte belirlenen toprak parcasinda fiziksel olarak bulunmanin gerekliligi
ortadan kalkmistir. Béylece dis tehditler nedeniyle soy ve kan dzelliklerini referans alarak belirli bir
toprak pargasini savunmanin geregi kalmadig: gibi toplumu olusturan bireylerin fiziksel olarak bir

arada bulunmasina duyulan ihtiya¢ ortadan kalkmistir. Boylece gelisen liberal ideolojiler nedeniyle
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egemenlik hakkini biitiiniiyle elinde bulundurdugu varsayilan ulus devletin giicii sorgulanmaya

baglanmistir (Evans, 1997).

Ulus-devlet anlayisina gore toprak biitliinliigi igerisinde istikrarin saglanmasi, homojen bir niifusun
varligina dayandirilmistir. Ancak ulus devletlerin liberal ideolojiler nedeniyle ¢oziilmesi, yonetimde
problemleri meydana getirmistir. Bu durumun asilmasi igin bireyleri tek tiplestirecek, yerele 6zgii
kiiltiirel degerleri homojenlestirecek iletisim araglari 6n plana ¢ikarilmistir. Sonucta toplumsal yapiy1
olusturan bireyler, benzer 6zelliklere sahip olurken yerel ait referans degerler ve ortak kiiltiirel kodlar

erozyona ugramistir.

Yerele ait referans degerler ve ortak kiiltiirel kodlar farkli toplumlarin kapitalist ve emperyalist
anlayislar1 dahilindeki giindelik yasantisinda sorunlara neden olmustur. Bu durumda farkli toplumsal
ozelliklere sahip bireylerin, birlikte bir yasantiy1 stirdiirebilmeleri icin ‘evrensel 6zelliklere sahip’
toplumsal iletisim araglari tiretilmeye ¢alisilmistir. Emperyalizm anlayisinin 6nemli 6zelliklerinden
biri olan toplumsal iletisim konusunda ortak kiiltiirel degerlere ait sozlii iletisimin miimkiin olmadigi
fark edildigi i¢in sozsiiz iletisim yontemleri giderek dnem kazanmistir. Belirli deger yargilar1 ve
ahlaki 6gretiye dayanan bir siirecten ¢ok sermaye iliskilerinin toplumsallagmayi bi¢cimlendirdigi bu
donemde, toplumsal iletisimin kiiltiirel aktarim 6zelliginden ¢ok islevselligi 6n plana ¢ikarilmistir
(Habermas, 2008). Ulus devletin kiiltiirel alanda olusturmaya calistigi ulus kimligiyle ¢elisen bu
durum, ¢ogul kiiltiirlerin birbirlerine entegrasyonu ve bulunduklari bélgeye adaptasyonu igin gegerli
bir ¢6ziim olarak goriilmiistiir (Featherstone, 1993).

Liberal 1ideolojilerinin dayattigi kiiltiirel entegrasyonun, ulus devletlerin toplumsal kimligi
giiclendirmek i¢in destekledigi kiiltiirel aktarim ile benzerlik gdstermedigi varsayimina dayanan bu
caligmada, 21.yy’1n 6nemli sorunlarindan biri olan ‘kiiltiirel adaptasyon’ kavrami arastirma konusu
olarak secilmistir. Cogul kiiltiirlerin entegrasyonu igin tek tiplestirme yaklagiminin sorgulandigi
caligmada, giinliilk yasamin bir arada deneyimlendigi kamusal alanlarda s6zsiiz toplumsal iletisim

araclarindan biri olan piktogramlar arastirma nesnesi olarak se¢ilmistir.

Calismada yerel kiiltiirel kod ve degerlerin geri doniigsiiz olarak erozyona ugradiginin kabul edildigi
calismada, homojen bir tek tiplestirmenin basarist sozsiiz iletisimde kullanilan araglar olan
piktogramlar iizerinden sorgulanmistir. 21.yy’in 6nemli sorunlarindan biri olan ‘toplumsal kimlik’
ozelliklerinin tamamen yok edilemedigi diisiincesi ekseninde calismada, birlikte yasamda niifusa
bagl olarak ortaya c¢ikan sorunlarin ¢dziilmesi igin kapitalist/emperyalist yaklasima bagli olarak
onerilen normatif 6zelliklere sahip iletisim araglari elestirilmistir.

Esitlikei, kapsayici, birlestirici, evrensel olarak nitelendirilen iletisim araglarinin, ‘herkes’ i¢in ayni
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kiiltiirel kod ve mesajlara sahip olmast beklenmektedir. Ancak toplumsal yap1 ve yapay ¢evre gibi
etnik kimliklerin de iletisimde etkili olmasina bagli olarak toplumsallasma i¢in 6nemli olan sozsiiz
iletisimde evrensel bir yapi olusturmak miimkiin goriinmemektedir. Bu varsayimdan hareketle
arastirmada, farkli toplumlar i¢in gelistirilmis kiiltiire]l adaptasyon uygulamalarin1 kamusal alanda
kullanilan s6zsiiz iletisim araglari olan piktogram ornekleri iizerinden incelemek amaglanmigtir. Bu
amag¢ dogrultusunda arastirmanin hipotezi, ‘kamusal alanda kiiltiirel adaptasyon i¢in gelistirilmis
piktogramlar, herkes i¢in ayni kiiltiirel kod ve mesajlar1 icermediginden gostergebilimsel olarak yerel
Ozgii toplumsal kimligi ifade etmeye devam ederler’ olarak belirlenmistir. Bununla birlikte,
‘toplumlarin gelismislik diizeyleri arttikca piktogramlarin kiiltiirel 6zellikleri yansitma ozellikleri

azalir’ calismanin alt hipotezi olarak belirlenmistir.

Piktogramlarin ‘herkes’ i¢in ayn1 mesaji vermesi beklenmesine ragmen kullanici tarafindan etnik
koken ve kiiltiirel altyap1 nedeniyle farklilagtigi varsayimini temel alan bu hipotez, kamusal mekanda
kullanilan evrensel piktogramlarin farkliliklarini sorgulamaktadir. Ayni zamanda kullanicilarin etnik
koken ve kiiltiirel altyapilarina gore evrensel 6zellikteki goriintiisel gostergelerin vermek istedikleri
mesaj1 alimlama diizeylerinin incelendigi arastirmada, farklilasmanin boyutlarinin somut 6rnekler

iizerinden incelenmesine dikkat edilmistir.

Arastirma, daha 6nce farkli disiplinler tarafindan tartigilmis bir konuyu toplum, kiiltiir, iletisim gibi
sosyolojik kavramlar kapsaminda ve mimarlik, planlama ve tasarim alaninda arastirdigl igin
onemlidir. Daha once aciklanan kavramlari farkli bir disiplinlerin bakis acilarindan tekrar tartistig

icin ayn1 zamanda agiklayicidir.

Agiklayict aragtirmada, sozsiiz iletisim oldukg¢a genis bir kavram oldugu icin ¢alisma kolayligi
bakimindan kapsam, kamusal mekanda piktogramlar ve kiiltiirel 6zellikler ile sinirlandirilmistir. Bu
siirlandirmada orneklemde yer alacak olan oOrneklerin tasnifi i¢in kamusal mekanda yer alan
goriintiisel gostergeler 6zelinde belirli kriterler belirlenmistir. Belirlenen kriterler, 6ncelikle evrensel
olarak nitelendirilen ve kiiltiirel 6gelerden olabildigince uzak olmasi beklenen havalimani, tren gari,
liman gibi transfer mekanlar1 6zelinde degerlendirilmistir. Bununla birlikte transfer mekanlarinin yer
aldig1 iilkelerin kiiltiirel ozellikleri, gelismislik diizeyleri piktogramlarin belirlenmesinde etkili
olmustur. Kullanicilarin benimsedikleri goriintiisel gostergeler, bolgesellik kavrami dahilinde
arastirllmistir. Boylece farkli toplumlar dahilinde piktogramlarin kiiltiirel kodlar1 yansitma diizeyleri

konusuna yaklasimlar1 incelenmistir.

Calismada tartisilan goriintiisel gostergeler akademik arastirmalar i¢in yeni bir konu degildir. Magara

resimlerinden beri bir mesaj iletmek i¢in kullanilan goriintiisel gostergeler, farkli disiplinlerde ¢esitli
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yonleriyle tartigilmistir. Ancak caligmada, goriintiisel gostergelerin 6zgiinliikk degerinin 6tesinde
evrensellik diizeyleri sorgulandigi igin mevcutta kullanilan ‘tasarlanmis’ piktogramlar incelenmistir.
Toplu tasima i¢in kullanilan terminallerin arastirma evrenini olusturdugu c¢alismada, kiiltiirel
cogulculugun mimari mekandaki yansimalar1 incelenmistir. Bu baglamda terminalin bulundugu

tilkenin kiiltiirel adaptasyon igin evrensel bigimci 6zelliklerini yansitma diizeyi sorgulanmustir.

Calismada oncelikle Tiirkge literatiir incelenmis daha sonra yabanci kaynaklardan arastirma
yapilmistir. Mimarlik, planlama, tasarim temel alan1 oldukga genis bir arastirma alanini kapsadigi
icin mimari mekanda grafik anlatim ve goriintlisel gosterge konulari, fiziksel mimari mekan ve
kamusal mekan arastirma alanlar1 oOzelinde incelenmistir. Uluslararast standartlara gore
tasarlanmamis yerel mimari yapilarda kullanilan goriintiisel gostergeler, kapsam disinda birakilmstir.
Bununla birlikte kamusal i¢ mekan disinda kalan, dis ¢evre ve yart kamusal alanlarda yer alan
ornekler de kapsam disinda birakilmistir. Caligmada gilincel olarak halen kullanimda olan

piktogramlar incelenmistir. Kullanilmayan eski piktogramlar arastirma disinda da birakilmustir.

Arastirma sahast olarak tim diinya {lkelerinin terminallerinde kullanilan piktogramlar
incelenemeyecegi igin arastirma kolayligi bakimindan 6rneklemde yer alan iilkeler gelismislik
diizeylerine dikkat edilerek secilmistir. Gelismislik diizeylerine gore belirlenen siralamada arastirma
evreninde yer alan birimlerin {iilkelerin baskentlerinde yer alan terminaller olmalarina dikkat
edilmistir. Arastirma i¢in homojen bir 6rneklem kiimesi olusturmak amaciyla olasiliga dayanmayan
orneklem se¢me tekniklerinden amagsal 6rnekleme tercih edilmistir. Amagsal 6rnekleme, ¢alismanin
amacina bagli olarak bilgi agisinda zengin durumlarin segilerek derinlemesine arastirma yapilmasina

olanak tanidig i¢in tercih edilmistir.

Gergeklestirilen arastirmada Orneklemin evreni temsil kabiliyeti agisindan kamusal alanlarin
incelenmesi icin ilkelerin gelismislik diizeylerine gore yapilmis tasnifinden yararlanilmistir.
Ulkelerin gelismislik diizeylerinin belirlenmesi i¢in Birlesmis Milletlerin Insani Gelisme Endeksi
(Human Development Index) 2022 raporundaki siralama tercih edilmistir (UNDP, 2022). Diinya’daki
iilkeler i¢in yasam uzunlugu, okur yazar orani, egitim ve yasam diizeyi dogrultusunda hazirlanan bir
ol¢lim olan insani gelisme endeksi ayn1 zamanda tilkelerin kiiltiirel adaptasyondaki basarisini da ifade
etmektedir. Bu bakimdan érneklemde yer alan birimlerin evreni temsil ettigi sdylenebilir. Orneklem,
belirlenen kamusal mekanlarda yer alan piktogramlardan gézlem ve belgeleme yoluyla elde edilen
gorsellerle olusturulmugtur. Gorsellerin amaca uygun olarak secilmesine dikkat edilmistir. Elde
edilen bulgular gorsel igerik analizi yontemiyle degerlendirilmistir. Calismada, Tiirkiye’de yer alan

piktogramlar da incelenmistir.
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Kamusal mekanlarda yapilan arastirmalarin mevecut durumlarinin gézden gegirilmesi i¢in aragtirma
yontemi olarak nicel arastirma yontemlerinden genel tarama modeli tercih edilmistir. Agiklayici
caligmanin arastirma evrenindeki egilimlerin belirlenmesine yonelik olarak tercih edilen genel tarama

modeli, sistematik derlemede genellenebilir bir yargiya varabilmek bakimindan tercih edilmistir.

Aragtirmada iki asamali bir metodoloji kullamlmistir. Buna gore birinci asamada Yiiksek Ogretim
Kurumu’nun (YOK) dergipark akademik, Google akademik ve Tiirkiye veri tabanlarinda ‘piktogram’
anahtar kelimesi aranmistir. Arastirma sonucunda Mart 2023 tarihine kadar tespit edilen ¢aligmalar,
arastirmanin kavramsal altyapisini olusturmustur. ikinci literasamada ise Birlesmis Milletlerin Insani
Gelisme Endeksi (Human Development Index) 2022 raporundaki {ilkelerden arastirma igin
secilenlerin, bagkentlerinde bulunan transfer mekanlarinin gorsellerine dijital veri tabanlari tizerinden
ulagilarak mevcut giincel piktogram uygulamalar belgelenmistir. Gorsel veriler gorsel igerik analizi
yontemiyle degerlendirilmistir. Sonugta gorseller ve ilkelerin gelismislik diizeyleri arasindaki
baglanti sorgulanmigtir. Piktogramlarin iilkelere gore kiiltiirel adaptasyon amaciyla farklilagsma

diizeyleri arastirilmistir.
2. TEMEL TANIM VE KAVRAMLAR

Iletisim, iki ya da daha fazla birey/6ge arasindaki bilgi aktarimidir. Bir mesajin vericiden aliciya bir
kanal (oluk), kod (diizgiiler) yardimiyla aktarilarak, alici tarafindan da kaydedilmesi, anlagilmasi ve
anlamlandirilmast sonucu iletisim olusur. Bir verici ve (en az) bir alic1 arasinda gergeklesen bu bilgi
aktariminin devingenligi verici ve alicinin arasindaki iletisim siirecini duraganliktan uzaklastirir.
Bunun disinda iletisim i¢inde olanlarin; ortak bir ge¢cmise, belli bir bilgi birikimine ya da ortak bilince
sahip olmalar1 da iletisimin saglikli sekilde gerceklesmesi ve siirekliligin saglanmasi agisindan
gereklidir. Bu durumda basit bir iletisim isleminin gergeklesmesi i¢in en az iki varlik ve bir mesajdan
s0z edilmektedir. Bunlar arasinda yer alan bildirim yontemi de iletisimin bir pargasi olarak kabul
edilmektedir. Bilgi aktarimi sirasinda tercih edilen yontemler oldukga gesitlidir. Temelde sozlii ve
sOzsiiz olarak nitelendirilen bilgi aktarim yoOntemleri verici-alict ve mesajin tiiriine bagl olarak
cesitlendirilmistir. Bu bakimdan insanlar arasindaki iletisim genellikle dizgeli iletisim sistemleriyle

saglanmaktadir.

Dizgeli iletisim sistemlerinde alici-verici ve bildirinin (mesajin) var olmasi ana prensiptir. Bu
varliklarin 6zelliklerine gore yontemler ¢esitlenmistir. Bildirinin (mesajin) vericiden aliciya ulasmasi
icin bildiriyi tagiyacak (iletecek) bir tasiyic1 gerektigi anlagilmaktadir. Mesajin vericiden alictya bir
kanal (oluk), kod (diizgiiler) tlizerinden aktarilarak, alic1 tarafindan da kaydedilmesi, anlasilmasi

konusunda bir¢ok kuramsal yaklasimi bulunmaktadir. Gostergebilim de bu yaklagimlardan biridir.
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Iletisimde gosterge kavrami, gosterilen-igerik (mesaj), gosteren-bigim (tasiyici) ogelerinin
toplamindan olugmaktadir. Mekan tasariminda kullanilan gdstergebilimsel kuramlar, iletisimi
saglayacak sekilde kurgulanmaktadir. Isaret, simge, dil, iletisim, kod, mesaj gibi sozciiklerle
kavramlastirilan anlamin bigimle iligskilendirilmesinde kullanilan bu araglara genel olarak ‘gdsterge’

denilmektedir.

20. yy’1n dilbilimcileri arasinda 6nemli bir yere sahip olan Rus diisiiniir Roman Jakobson’un 1963’te
yazmig oldugu Essais de Linguistique Générale (Genel Dilbilim Testleri) adli kitabinda dilsel
iletisimin 6zellikleri agiklanmistir (Jakobson, 1963). Buna gore iletisimde; verici (gonderici/kaynak),
alict (muhatap/hedef), bildiri (ileti/mesaj), kanal (oluk), kod (diizgii), baglam (génderge) 6geleri yer
almalidir. Bir iletisim isleminde, verici (gonderici/kaynak) bir baglama (gondergeye) iliskin bildiriyi
(ileti/mesaj) ¢ikis noktasinda koda (diizgiliye) uygun olarak sifreleyip, kanal (oluk) araciligiyla alictya
iletir. Varis noktasinda alict (muhatap/hedef), bu bildiriyi (ileti/mesaj) desifre eder; kodun sagladigi
bilgiyi ¢ozer. Jakobson’a gore vericinin 6zellikle insan olmast beklenmez; verici bir aygit ya da bir
resim de olabilir. Verici, alictya gondermek istedigi bildiriyi kendi olusturabilecegi gibi baska bir

kaynaktan alarak da aktarabilir.

Iletisim, bir bildirinin bir takim basit ya da karmasik, sozlii ya da gorsel isaretler yardimu ile bir ya da
birkag kisiden ya da bir yerden 6teki yere, kisiye ya da kisilere aktarilmasidir. insan ile insanin
karsilastigi, iliski kurdugu her yerde, her durumda, her mekanda farkli bi¢imlerde kodlanmis
bildirilerle karsilasilabilir. Ornegin; sozsel iletisimin heniiz gelismedigi yillarda insanlar, magara
duvarlarina resimler yaparak iletisimlerini saglamaya, diger insanlara bir bildiri/mesaj vermege ya da

birakmaya caligmislardir.

Baylon ve Fabre’ye gore kodlar (diizgiiler); sesli-sozel, sesli-sozel degil, sesli degil- sozel, sesli degil-
sozel degil olarak dort ana baslik altinda incelenir (Baylon ve Fabre, 1983). Sesli-sozel kodlar
seslendirilen sozciiklerden; sesli-sozel olmayan kodlar, baz1 sozciiklerin daha vurgulu séylenmesi
gibi sesin niteliginden; sesli degil-sozel kodlar, sozciiklerin yazili hallerinden; sesli degil-sozel degil,

isaret dili, jest ve mimikler, goriintiiler, resimler ve simgelerden olugsmaktadir.

Karsilikli iletisim siirecinde bildirinin aktarilmasini saglayan, bulunulan ortamdir. Bu bakimdan
mekan da bir bildiri 68esi olarak degerlendirilebilir. Her mekan oncelikle fiziksel dzellikleriyle
kullanic1 tarafindan algilanir. Bu 6zelliklerden ilki fiziksel mekanin bigimsel 6zellikleri olacaktir.
Kant’a gore bi¢im; zihnin bir 6zelligi olarak birey tarafindan maddi nesneye yiiklenen niteliktir (Kant,
1993). Bi¢imin yorumlanma &zelligine gonderme yapan ve vurgulayan bu goriise gore bigimsel
ozellikler, bireyin niteliklerine goére ¢ozlimlenip anlamlandirilabilir. Bu durumda iletisimde alic
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(muhatap/hedef) birey ise bireysel 6zellikler bildirinin (ileti/mesaj) anlamlandirilmasinda etkidir.
Bireylerin i¢inde bulunduklari ¢evrenin insanin anlam diinyasini sekillendirdigi diisiiniildiigiinde
verici (gonderici/kaynak) tarafindan gonderilen bildirinin (ileti/mesaj) daha hizli anlasilmasi

bakimindan kiiltiirel altyapidan yararlanildigi sdylenebilir.

Her bi¢im ayni zamanda bir ifadedir ve anlam igermektedir. Anlamsal bi¢im, mekansal tasarimin
anlamsal 6zelligini temsil eden, onun bir ‘biitiin’ olan etkisi ve algilanma bi¢imi iginde fiziksel
yapisini olusturan, ¢cagrisimsal ve kavramsal bicimdir. Bu nedenle tanimlanan biitiin i¢inde kiiltiirel

degerlerin de baglamin (géondergenin) olusturulmasinda etkili oldugu sdylenebilir.

Anlam igerikleri, bir iletisim sistemi olarak tanimlanan ‘gdrsel kodlara (diizgiilere)’ bagl olarak
ortaya cikmaktadirlar (Eco, 1991). icerige bagl olan fiziksel bi¢im, kiiltiirel kosullar ve diger
toplumsal 6zellikler kodlar (diizgiileri) olusturmaktadirlar. Bi¢im eylemsel ya da simgesel durumu
iletirken, bir kodu (diizgiliyli) temel almaktadir (Hesselgren, 1973). Dolayisiyla anlamsal bigime
katilan kodlar, bi¢cimin estetik bakimdan goriinlir olmasinda da etkili olmaktadir. Bu kodlarin
coziimlenmesi i¢in gelistirilen gdsterge ve gosterge dizgelerini inceleyen bilim dalina ‘gostergebilim’
denilmektedir. (Guiraud’un ‘Gostergebilim’ (Guiraud, 1994) isimli kitabina goére, semiology ve
semiotics terimleri ayn1 anlama gelmektedirler; ancak 1970°1i yillardan beri daha ¢ok ‘semiotics’
terimi kullanilmaktadir.)

Vardar’a gore gostergebilimin temelini olusturan ‘gosterge’yi anlamak gdstergebilimi anlamak i¢in
en temel baglangi¢ olarak kabul edilmektedir (Vardar, 2001). Tiirk Dil Kurumu’na gére gosterge; “bir
seyi belirtmeye yarayan sey, belirti, im, isaret” olarak tanimlanmistir. Derviscemaloglu’nun (2000)

daha genis tanimlamasiyla gosterge

“insanlarin bir topluluk yasami iginde birbirleriyle anlasmak amaciyla yarattiklart ve
kullandiklar: dogal diller (Tiirkce, Ingilizce, Fransizca vb.), cesitli jestler (el, kol, bas
hareketleri), sagwr-dilsiz alfabesi, trafik isaretleri, bazi meslek gruplarinda kullanilan
flamalar, reklam afigleri, moda, mimarlik diizenlemeleri, yazin, resim, miizik gibi ¢esitli
birimlerden olusan ve ses, yazi, goriintii, hareket gibi geregler vasitasiyla gercgeklesen

dizgelerin olusturdugu anlaml biitiiniin birimleridir”.
2.1. Literatiir

Cagdas gostergebilimin temelleri 20.yiizy1l’in baslarinda atilmaya baglamistir. Amerikali filozof
Charles Sanders Peirce ve Isvigreli dilbilimci Ferdinand de Saussure ¢agdas gdstergebilimin

Oncilerindendir.
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“Mantiksal kokenli bir gostergebilim anlayisini savunan Peirce, gostergelerin mantiksal
islevi iizerinde durmus ve gostergebilimsel olgulari eksiksiz bir sekilde siniflandirmak
amaciyla ti¢liilere dayali, altmisalti sinifli bir gostergeler sistemi olusturmugtur. Peirce iin bu
siniflandirmasinda en temel olan ve en ¢ok gonderme yapilani gostergeleri nesneleri
acgisindan varliksal baginti, benzerlik ya da saymacilik icermelerine gére belirti (indices),

goriintiisel gosterge (icon) ve simge (symbol) olarak iige aywrdigi tasniftir” (Vardar, 2001).

“Peirce’1n ileri stirdligii ticlii ¢oziimleme kurami, Saussure’iin gostergeler i¢in gelistirdigi iki diizlemli
gosteren/ gosterilen bakisi tiglii bir dizgeye doniistiirerek gorsel gosterge c¢oziimlemesine daha
elverigli araglar sunmustur. Buna gore gdstergenin gdsteren boyutuna daha fazla yonelen bu
doniisiim, Peirce’in ‘icone’ (goriintiisel gosterge), ‘indice’ (belirti) ve ‘symbole’ (simge) terimleriyle
aciklamistir. Islevsel olarak ortaya ¢ikan bu ii¢ gosterge bigiminden gériintiisel gdstergeler, nesnesine
benzer ya da nesnesiyle ortak 6geleri bulunur. Buna gore belirti, nesnesini belirten ya da mantiksal
olarak ona baglanan bir gosterge olarak tanimlanirken; simge ise, nesnesiyle nedensiz bag kuran
uzlasimsal bir gostergedir. Bu baglamda gostergebilimde gosteren ile gosterilenin arasinda dogrudan
bir iligski olmadig agiktir. Ancak goriintiisel gosterge ve isaret ettigi nesne ya da bildiri (ileti/mesaj)

arasinda dogrudan baglant1 kurmak miimkiindiir.

Gostergebilimden sozel anlatimin yetersiz kaldigi ya da verilmek istenen bildirinin dolaysiz olarak
aktarilmasiin istendigi yerlerde goriintiisel gostergelerden yararlanildigi sdylenebilir. Goriintiisel
gosterge olarak fotograf ve ikonografi diger goriintiisel gostergelere kiyasla alici (muhatap/hedef)

tarafindan daha kolay anlasilmaktadir.

Goriintiisel gostergenin olusumu iki adimda gerceklesmektedir. Birinci adimda gercek nesnelere
karsilik gelen diiz anlam kavramlari olusmaktadir. Ikinci adimda bu kavramin karsilif1 olan yan
anlamdaki karsiligi olusmaktadir. Gosterenle gosterilen arasindaki iliski, kullanicinin zihninde
kurulmamigsa gosterge olusmamis demektir. ‘Gosterilen’ kavramin gergek diinya ile olan iligkisini
anlamak igin imgenin de bilinmesi gerekir. imgede amag, nesnesinin istenilen 6zelliklerini n plana
¢ikartarak bildirinin kuvvetlenmesini saglamaktir. Imge, nesnesinin somut &zelliklerinden

faydalanilarak olusur; dolayisiyla nesnesine benzemelidir.

Imge olarak ilk akla gelenler, fotograf ve resimdir. Messaris, Gorsel Okuryazarlik: imge, Zihin ve
Gergeklik kitabinda imgelerin hem iiretim hem de yorumlama siirecinin birlikte ele alinarak

incelenmesi ve bu yolla anlama ulagilmasi gerektigini savunmustur (Messaris, 1994).

Imgenin olusturulabilmesi icin iki énkosul saglanmalidir. Bunlardan ilki imgesi olusturulacak bir

nesne belirlemektir. ikincisi ise belirlenen nesne ile baglantili olarak bir kavram ya da durum
59



INGd|

a Journal of Interior Design and Academy

hakkindaki mesajin iletilmesidir. W. J. Thomas Mitchell, imgenin c¢esitli alanlar1 kapsayan bir
simiflandirmasini yapmistir. Buna gore; cizimsel imgelerle resim, heykel, mimarlik gibi tasarim
alanlar1; ayna, yansima gibi optik imgelerle fizik bilimi; duyular sayesinde beyinde olusturulan algisal
imgelerle tip doktorlar1 (6zellikle noérologlar), psikolog ve psikiyatrisiler ilgilenmektedir (Parsa,

2004). Bu siniflandirmaya gore, yapilan tiim tasarimlarin ¢izgisel imgelerden olustugu sdylenebilir.

Imge baglantili sembollere ‘piktogram’ denilmektedir. Piktogramlar, konu aldiklar1 nesneyi dogrudan
temsil ederler (Telefon, ok, yliirliyen insan figiirl, zarf, vb.). Kavram baglantili semboller ise
‘ideogram’ olarak adlandirilirlar. ideogramlar, piktogramlarin aksine konu aldiklar1 nesneyi daha

basit kavramlarla ifade eder.

Sozli iletisimin yazili hale ¢evrilmesi i¢in kullanilan harfler ise imge ya da kavramla baglantisi
olmayan sembollerdir. Yazinin bulunmasina kadar gecen siire igerisinde piktogramlar kullanilmistir.
Bu nedenle ilk yazili belgelerin imge baglantili sembollerden olusan piktogramlar oldugu

sOylenebilir.

Piktogramlarin onciil 6rneklerinin herhangi bir dile ait olmamalarina ragmen belli kiiltiirel 6zellikleri
tasidiklar1 goriilmiistiir. {1k standart piktogramlar 1974 yilinda Amerika’da kullanilmaya baslanmus;
ayn1 y1l Amerika Birlesik Devletleri Ulasim Dairesi (United States Department of Transportation)
(DOT) tarafindan yolcularin herhangi bir dile ihtiyag duymadan ydnlerini bulabilmeleri igin tilke
genelinde standart hale getirilmistir. Kiiltiirel adaptasyon i¢in gelistirildigi anlagilan bu uygulama
zamanla Diinya geneline yayilmistir. Piktogramlarin uluslararasi diizeyde yaygin olarak kullanilmasi

ise 1980 yil1 sonrasinda gergeklesmistir.

1974 yilina gelinceye kadar pek c¢ok arastirmaci tarafindan evrensel bir sembol dili gelistirmek i¢in
cesitli caligmalar yapildigi bilinmektedir. Bunlara; Otto Neurath’in gelistirdigi ‘ISOTYPE’, Charles
Bliss’in gelistirdigi ‘BLISSSYMBOLICS’ ve Yukia Ota tarafindan gelistirilen ‘LACOS’ 6rnek

olarak verilebilir. Gelistirilen grafik diller glinlimiizde ‘infographic’ olarak adlandirilmaktadir.

Neurath’in kamusal mekanin demokratiklestirilmesi olarak nitelendirdigi tektiplestirme konusundaki
fikirleri, Paul Otlet, Cornelik Van Esteren ve Le Corbusier gibi doneminin 6ncii isimlerini de
etkileyerek; giiniimiiziin mimarlik ve kentsel tasarim yaklagimlarindaki diisiinceleri etkilemistir. Bu
grafik dillerin en Onemli ortak Ozelligi; kiiltiirler ve diller arasindaki bariyerleri kaldirmayi
hedeflemeleri olmustur. Ancak kiiltiirler arasinda iletisimi zorlastirdig1 diisiliniilen fikirleri ayni

zamanda kiiltiirlerin erozyona ugramasina da neden olmustur.

Benzer amaglar isaret eden semboller, belirli bir standartta olmalarina ragmen ¢ofu zaman
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kullanildiklar kiiltiire gore farkliliklar gdstermelidirler. Bilgisayar ikonlarinin da temelini olusturan
piktogramlarin {ilkelere gore karsilastirilmasi konusunda 2006-2007 yillarinda yapilan ¢alismalar, bu
diisiinceyi dogrular niteliktedir. Bu noktada ayn1 temel amag i¢in kullanilan goriintiisel gostergelerin

yerel kiiltiirel farkliliklar nedeniyle baskalastigi s6ylenebilir.
Ellis ve Maoz’a (2003) gore;

“iletisim ve kiiltiir arasinda dogrudan bir iligki vardir. Belirli bir iletisim tarzi belirli bir
kiiltiive 6zgiidiir ve var olan kiiltiirel fenomenler iletisim stireciyle a¢iga ¢ikarlar. Biitiin insan
eylemleri, bir etkilesim durumu icinde belirli bir deger tastyan bir mesaja sahiptir. Her mesaj

paylasilmis semboller sistemidir ve kiiltiirel anlamlar tagimaktadir’.

Degistirici ve doniistiiriicii bir giic olarak goriilen tasarima kars1 yapilan elestiriler sonucu giderek
onem kazanan gostergebilim kuramlari, yapisalci yaklasimi benimseyen mekan tasarimlarina
anlamsal yorumlar getirmeye ¢alismislardir. Bu bakimdan mimari mekanda kullanilan isaretler;
gecmisten, bilgi birikiminden, kiiltiirden referans alan somut kavramlardir. Isaretlerin kullanim
amaci, deneyimleri ve nesneleri agiklamanin yani sira, kullanicilarin iletisiminde kolaylastiric
olmaktir.

Teknolojinin 6n planda oldugu 21.yy. mekanlarinda, kiiltiir ve piktogram siki bir etkilesim mevcuttur.
Insanlar tarafindan yapilandirilan yapay gevrenin, sosyo-ekonomik beklentiler dogrultusunda
olusturuldugu bilinmektedir. Bununla birlikte ekonomik, kiiltiirel degisimlerin ve etkilesimlerin
sonucu olarak ortaya ¢ikan baskin giiglerin yarattig1 genellenmis kiiltiiriin oncelikleri géz oniinde

bulundurularak piktogram iiretildigi gézlenmektedir.
3. MATERYAL VE METOT

21.yy’in 6nemli sorunlarindan biri olan ‘kiiltiirel adaptasyon’ arastirma konusu olarak secilmistir.
Cogul Kkiiltiirlerin entegrasyonu i¢in tek tiplestirme yaklagiminin sorgulandigi ¢alismada giinliik
yagsamin bir arada deneyimlendigi kamusal alanlarda sozsiiz toplumsal iletisim araglarindan biri olan
piktogramlar arastirma nesnesi olarak incelenmistir. Calismada yerel kiiltiirel kod ve degerlerin geri
dontissiiz olarak erozyona ugradiginin kabul edildigi ¢alismada, homojen bir tek tiplestirmenin
basarist sozsiiz iletisimde kullanilan araclar olan piktogramlar iizerinden sorgulanmistir. Esitlikei,
kapsayici, birlestirici, evrensel olarak nitelendirilen iletisim araglarnin, ‘herkes’ i¢in ayni kiiltiirel

kod ve mesajlara sahip olmas1 beklenmektedir.

Calismada oncelikle Tiirkge literatiir incelenmis daha sonra yabanci kaynaklardan arastirma

yapilmistir. Mimarlik, planlama, tasarim temel alami oldukg¢a genis bir arastirma evrenine sahip
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oldugu i¢cin mimari mekanda grafik anlatim ve goriintiisel gosterge konulari, fiziksel mimari mekan
ve kamusal mekan arastirma alani 6zelinde incelenmistir.

Arastirma sahasi olarak tiim diinya iilkelerinin terminallerinde kullanilan piktogramlar
incelenemeyecegi i¢in arastirma kolayligi bakimindan orneklemde yer alan iilkeler gelismis
diizeylerine dikkat edilerek secilmistir. Gelismislik diizeylerine gore belirlenen siralamada arastirma
evreninde yer alan birimlerin iilkelerin baskentlerinde yer alan terminaller olmalarina dikkat

edilmistir.
4. BULGULAR VE DEGERLENDIRME

Insan gruplarinin ve trafiginin yogun oldugu ozellikle kamusal mekanlarda isleyisi, diizeni ve
sirkiilasyon biitiinliigiinii saglamak dogrultusunda piktogramlar kullanilmaktadir. insanlarin 6zellikle
gereksinimleri dogrultusunda bilgi edinebilmeleri, yonlerini bulabilmeleri bakimindan bu

yaklasimlar cok 6nem tagimaktadir.

Birlesmis Milletlerin Insani Gelisme Endeksi (Human Development Index) 2022 raporundaki
iilkelerden arastirma igin segilen ilk, orta ve son siralarda yer alan tilkelerin bagkentlerindeki transfer
mekanlarindaki piktogram kullanimlar1 6rneklenmeye calisitimistir. ilk sirada yer alan Isvigre,
Norveg, Izlanda, orta sirada yer alan Cekoslovakya, Yunanistan, Polonya ve son sirada yer alan
Malezya, Giircistan ve Tayland iilkeleri ele alinmis, bu iilkelere ek olarak Tiirkiye de analize dahil

edilmistir.

Siralamada ilk sirada yer alan Isvigre’de bulunan Bern Uluslararasi Havalimani’nin i¢c mekaninda
bulunan yon bulmaya yonelik piktogram kullaniminda siyah zemin iizerine beyaz karakterler
kullanilarak bir tasarim yapilmustir. Yerel dil haricinde diger havalimanlarindaki gibi Ingilizce dil
olarak kullanilmistir. Yeme-igme, enformasyon, tuvaletler, kap1 yonlendirmeleri ve diger fonksiyon
kullanimlar1 i¢in piktogramlar kullanilmistir. Tuvalet piktograminda kullanilan kadin erkek
sembolleri yan yana kullanilmistir (Sekil 1). Sadece arag park alan1 mavi zemin iizerine beyaz P harfi

ile belirtilmistir.
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Sekil 1. Bern havalimani, Isvigre (“Zurich, Switzerland, interior”, 2016)

Norveg’in Oslo Uluslararast Havalimani’ndaki i¢ mekan yonlendirme piktogram kullaniminda ise
siyah zemin lizerine sar1 ve beyaz karakterler kullanilarak bir tasarim yapilmistir. Yonlendirmeler sar1
daire icerisindeki siyah oklarin kullanimiyla ifade edilmistir. Yerel dil ile anlatilar beyaz renkli
fontlar, Ingilizce dil kullanilarak yapilan anlatilar sar1 renkli fontlar kullanilarak yapilmistir. Tuvalet
piktograminda kullanilan kadin erkek sembollerinin arasinda ayirici ¢izgi kullanilmakla birlikte, bu

piktogramin yaninda engelli kullanimi ve bebek alt degistirme mekan sembolleri de yan yana

kullanilmustir (Sekil 2).
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Sekil 2. Oslo uluslararasi1 havalimani, Norveg (“Oslo Gardermoen havaalaninda”, 2020)

Izlanda’nin Reykjavik Uluslararast Havalimani’ndaki i¢ mekan yonlendirme piktogram kullaniminda
aydimlatma kullanilmistir (Sekil 3). Siyah zemin iizerine beyaz, kirmizi ve sar1 renklerde karakterler
kullanilarak bir tasarim yapilmistir. Anlatilar beyaz renkli fontlar kullanilarak yapilmistir. Tuvalet

piktograminda kullanilan kadin erkek sembollerinin arasinda ayirict bulunmamakta, bu piktogramin
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yaninda engelli kullanim1 ve bebek alt degistirme mekan sembollerinin de yan yana kullanildig1

goriilmektedir (Sekil 4).
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Sekil 3 Reykjavik uluslararasi havalimani, Izlanda (“Keflavik Airport Reykjavik”, 2002 ;
“Reykjavik-Iceland-january”, 2022)
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Sekil 4. Reykjavik uluslararasi havalimani terminali bekleme alani, izlanda (“Sleeping in

airports”, t.y.)

Siralamada ikinci grupta yer alan Cekoslovakya’nin baskenti Prag’da bulunan Prag Uluslararasi
Havalimani’nin i¢ mekaninda bulunan yon bulmaya yonelik piktogram kullaniminda lacivert zemin
iizerine beyaz karakterler kullanilarak bir tasarim anlayis1 benimsenmistir. Yeme-i¢gme, enformasyon,
tuvaletler, kap1 yonlendirmeleri, ibadet ve diger fonksiyon kullanimlar1 igin piktogramlar

kullanilmustir (Sekil 5).
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Sekil 5. Prag uluslararasi havalimani, Cekoslovakya (“Prague Czech- Oct”, 2018; “Terminal 1,
Vaclav”, 2018)

Yeme-igme, tuvaletler, kap1 yonlendirmeleri ve diger fonksiyon kullanimlart i¢in piktogramlar
kullanilmistir. Tuvalet piktograminda kullanilan kadin erkek sembollerinin arasinda ayirici ¢izgi
kullanilmakla birlikte, bu ¢izginin lizerinde engelli kullanimi i¢inde daha kiiciik oranda sembol ifade

edilmistir.

Yunanistan’in bagkenti Atina’da bulunan Atina Uluslararast Havalimani’nin i¢ mekaninda bulunan
yon bulmaya yonelik piktogram kullaniminda aydinlatmali lacivert zemin iizerine beyaz karakterler
kullanilarak bir tasarim anlayisi benimsenmistir. Ozellikle piktogramlarin vurgulandigi zemin kare

formunda beyaz renkte tanimlanmis sembol lacivert olarak gosterilmistir (Sekil 6).

( Avtanokploelg Moewy
Transfer Flights
( Mapahapr AmooKeU®Y
Baggage Claim

. E€odoc
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Sekil 6. Atina uluslararasi havalimani, Yunanistan (“Yunanistan, Atina Havalimani1”, 2019;

“Havaalani terminal binas1”, 2020)

Polonya’nin baskenti Varsova’daki Varsova Uluslararas1 Havalimani’ndaki bilgilendirmeye yonelik
piktogram kullaniminda lacivert zemin iizerine beyaz karakterler tercih edilmekle birlikte Ingilizce
fontlar yatik yazilmistir. Enformasyona yonelik “I” semboliiniin fontu diger uluslararasi
havaalanlarindaki ile ayn1 font olarak kullanilmistir. Tuvalet piktograminda kullanilan kadin erkek
sembollerinin arasinda ayirici ¢izgi kullanilmakla birlikte, bu sembollerin yaninda engelli kullanimi

i¢in de ayn1 oranda sembol ifade edilmistir (Sekil 7).
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Sekil 7. Varsova uluslararasi havalimani, Polonya (“Warsaw Airport signage”, 2008)

Son gruptaki {iilkelerden Malezya’daki Kula Lumpur Uluslararas1 Havaalani’ndaki yon gosteren
piktogramlarda lacivert zemin iizerine sar1 ve beyaz karakterler bir arada kullanilmistir.
Yénlendirmedeki oklarin orani oldukea dikkat cekmektedir. Ozellikle tuvalet, bebek alt degistirme,
engelli erisimi ve telefon fonksiyonlarina iligkin piktogramlara arasinda herhangi bir ayirici

bulunmadan hepsi bir arada degerlendirilmislerdir (Sekil 8).

Sekil 8. Kuala Lumpur uluslararasi havalimani, Malezya (“Airport signage arrival”, t.y.; “Kuala

Lumpur International”,t.y.)

Giircistan’nin bagkenti Tiblis’deki Uluslararas1 Havalimani’nda yon bulma ve bilgilendirmeye iliskin
piktogram kullanimlari siyah zemin lizerine beyaz renk yerel dilde, Uluslararasi iletisimde kullanilan
Ingilizce igim ise sar1 renk kullanilmistir (Sekil 9). Ayrica yonlendirme oklar1 beyaz olmakla birlikte
piktogramlar mavi renk iizerine beyaz renk kullanilarak ifade edilmistir. Buradaki tuvalet, engelli
kullanicilar i¢in erigim, bebek alt degistirme, yemek yeme fonksiyonlar1 ayr1 ayr1 ifade edilmis olup,

erkek ve kadin tuvaletleri sembollerinin arasinda ¢izgi ile ayirim yapilmistir.
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Sekil 9. Tiblis uluslararas1 havalimani, Giircistan (“Tbilisi International Airport”, t.y.; “Thbilisi

Airport”, t.y.)

Son olarak Tayland’in baskenti Bangkok’ta yer alan Bangkok Uluslararasi Havalimani ig
mekanlarinda kullanilan yonlendirici ve bilgilendirme amacl piktogram gosterimleri fonksiyon
ayrimina gore beyaz lizerine ugus kapilar igin sari, diger fonksiyonlar i¢in beyaz renk olarak
belirlenmistir. Burada 6zellikle Miislimanlar icin ibadet odas1 gosterimi dikkat cekmektedir (Sekil
10).

288EE oo MNEAET
v eBE >ua

Public Tax | BE¥

" - =

e E SR

Sekil 10. Bangkok uluslararasi havalimani, Tayland “How to get”, 2023; “Airport sign at”, t.y.)

5. SONUC

Sozsiiz iletisimde mekan-insan iligkilerinde dnemi defalarca belirtilen piktogram kullanimu iletilmek
istenilen mesajin dogru bir bigimde aktarilmasini amaglamaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda mesajin
dogru algilanabilmesi adina dogru malzeme, renk, boyut ve bi¢imlerin se¢iminin énemi 6n plana
¢ikmaktadir. Ornegin mekansal hacmin biiyiikliigii ile dogru oranda kullanilmayan bir piktogram
uygulamasinda insan yogunlugu da goz oniinde bulunduruldugunda algilanamama olasilig1 ortaya
cikabilmektedir. Buna bagli olarak da algilanmasi amacglanan mesaj aktarilamayacagi i¢in karigikligin

yasanmasi olasidir.

Kullanicilar arasindaki sosyo-kiiltiirel farkliliklar 6n plana ¢iktiginda herkesin kolaylikla

anlayabilecegi ayn1 zamanda da uluslararasi nitelikte bir iletisim biitiinliigli saglayabilmek adina ortak
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normlara cevap verebilecek nitelikte yaklasimlar kullanilmasi 6nemlidir.

Insanlarin giindelik yasantilari gdzlemlendiginde piktogramlarm kullaniminin ne kadar yaygin
oldugu ve insanlarin piktogramlara ne kadar kolay uyum sagladig acik¢a goriilmektedir. Bunun
baslica sebepleri arasinda piktogramlarin sozciiklere oranla daha cok izleyiciye ulasabilmesi,
piktogramlar1 anlamlandirmanin kelimeleri okumaktan daha az zaman almasi ve son olarak

piktogramlar1 anlamak icin 6zel bir dil gerekmemesi olarak siralanabilir.

Piktogramlar uluslararasi standartlara sahip olduklarindan dolayi diinyanin her yerindeki farkli sosyo-
kiiltiirel birikime sahip insanlar tarafindan bulunduklar iilkenin ya da herhangi bagka bir dil
bilmelerine gerek olmadan rahatca algilanabilen gorsellerdir. Ayrica piktogramlar evrensel ve kalici
bilgi icerme Ozelliklerine sahip unsurlar oldugu icin gorselligin hafizadaki kalicilig1 agisindan da

saglikli iletisim kurulmasini saglamaktadir.

Calismanin hipotezi cercevesinde belirlenen ve Birlesmis Milletlerin Insani Gelisme Endeksi (Human
Development Index) 2022 raporundaki iilkelerden arastirma igin segilen lilkelerin baskentlerinde
havaalanlarindaki piktogram kullanimlari irdelendiginde, hizla gelisen toplumlararasi iletisim, bilgi
yogunlugu ve hizli ulasim kosullari isaret, piktogram ve sembol kullanimlarinda genel olarak ortak
bir dil biitiinliigii saglandig1 gozlemlenmistir. Ozellikle bilgi edindirme amagh enformasyon “I”,
ucaklarin gelis ve gidis terminallerinin ifade edilmesinde, arag park alanlar1 i¢in “P” gésterimi, toplu
tagima gibi bazi 6n plana ¢ikan fonksiyonlar i¢in kullanilan piktogramlar ortak olarak kullanilmistir.
Islak hacimler ve tuvaletler i¢in tercih edilen kadin erkek tuvalet gdsterimlerinde ise figiir

kullanimlar1 her ne kadar genel anlamda ortak olsa da ufak farkliliklar géze carpmaktadir.

Uluslararas1 baglamda kullanilan piktogramlarda iletilmek istenilen mesajlarin ¢éziimlenebilmesi
ortak bir tasarim dili tislubuna ve sadeligine baglidir. Piktogramlarin dogru sekilde anlamlandirilmasi
dogrudan iletilmek istenilen bildiriye dayanmaktadir.

Sonug olarak farkli sosyal yapilardan gelen ve farkli bilgi birikimine sahip insanlarin dogru bi¢cimde
iletisim kurmalarina, yonlendirilmelerine ve bilgi edinmelerine olanak veren piktogramlar 6zellikle
kamusal alanlarda uluslararasi normlara ve standartlara sahip olacak sekilde kullanilmalidir. Bu
sayede insan olgusunun oldugu her ortamda bir sekilde iletisim gergeklesecegi icin, piktogramlarin

iletisim agisindan her alanda, her zaman biiyiik kolaylik sagladig1 g6z oniinde bulundurulmalidir.
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SUMMARY

Socialization is the cultural transfer of values that are formed cumulatively through the interaction
between individuals in a society to future generations. According to this explanation, when it is
assumed that social values are used as a tool in cultural transmission, it can be said that culture and
society are immanent to each other. Cultural values should be used for social communication.
Differentiation occurs in the social structure that differentiates over time. As the level of this
metamorphosis increases, social identity also changes. According to this, cultural transfer must
become continuous in order to protect core values and prevent the effect of metamorphosis on social
identity.

As a result of the social mobility that started with the Industrial Revolution, the social structure has
changed. This change, which took place due to migration from the village to the city, also caused
problems in the transfer of cultural values. The integration of local reference values and common
cultural codes is necessary for the implementation of the capitalist and imperialist understanding. In
this case, social communication tools with ‘universal characteristics’ have been tried to be produced
so that individuals with different social characteristics can continue a life together. According to this,
it can be said that a homogeneous sociality no longer exists, even if the basic social values can be

locally preserved in the local community.

According to imperialist thought, uniform non-verbal communication tools are recommended for the
integration of multiple cultures instead of verbal communication using common cultural values. In
this context, pictograms, which are one of the nonverbal communication tools in the public sphere,

were chosen as the research object in the study.

Symbols associated with images are called ‘pictograms’. Pictograms directly represent the object they
are subject to (Phone, arrow, walking human figure, envelope, etc.). Concept-related symbols are
called ideograms. Unlike pictograms, ideograms express the object they are subject to in simpler
concepts. Pictograms were used during the period until the writing was found. For this reason, it can

be said that the first written documents were pictograms consisting of image-linked symbols.

Although the predecessors of the pictograms do not belong to any language, they have certain cultural
characteristics. The first standard pictograms were used in America in 1974; In the same year, it was
standardized across the country by the United States Department of Transportation (DOT) so that
passengers can find their way without the need for any language. This application, which is
understood to have been developed for cultural adaptation, has spread throughout the world over time.

The widespread use of pictograms at the international level took place after 1980. It is known that
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various studies have been carried out by many researchers to develop a universal symbol language.
Symbols that point to similar purposes, although they are of a certain standard, should often differ
according to the culture in which they are used. Studies on the comparison of pictograms, which also
form the basis of computer icons, according to countries confirm this idea. At this point, it can be said
that the visual indicators used for the same main purpose have changed due to local cultural

differences.

The most important common feature of these graphic languages; have aimed to remove the barriers
between cultures and languages. However, the ideas that are thought to make communication between
cultures difficult have also caused the erosion of cultures. In this context, based on the assumption
that universality is not possible in nonverbal communication, the aim of the research is to examine

cultural adaptation practices through pictogram examples.

The hypothesis of the research was determined as ‘the pictograms developed for cultural adaptation
continue to express the local social identity semiotically since they do not contain the same cultural
codes and messages for everyone’. Although pictograms are expected to give the same message for
‘everyone’, which is based on the assumption that they are differentiated by the user due to ethnicity
and cultural background, questions the differences of universal pictograms used in public spaces. At
the same time, attention was paid to examine the dimensions of differentiation through concrete
examples in the research, in which the level of reception of the message they want to give by the
universal visual indicators according to the ethnic origin and cultural background of the users was

examined.

In the explanatory research, since nonverbal communication is a very broad concept, the scope is
limited to pictograms and cultural features in public space in terms of ease of study. In this limitation,
certain criteria have been determined for the classification of the samples to be included in the sample,
specific to the visual indicators in the public space. The determined criteria were evaluated primarily
for transfer venues such as airport, train station and port, which are considered universal and expected
to be as far away from cultural elements as possible. However, the cultural characteristics and
development levels of the countries where the transfer venues are located have been effective in
determining the pictograms. The visual indicators adopted by the users have been researched within
the concept of territoriality. Thus, the approaches of pictograms to reflecting cultural codes within

different societies were examined.

The scope of the research is limited to the cultural characteristics of the countries according to the

pictograms in the public space and their level of development. The visual indicators discussed in the
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study are not a new topic for academic research. Pictorial signs used to convey a message since cave
paintings have been discussed in various aspects in different disciplines. However, in the study, the
‘designed’ pictograms currently used were examined, since the level of universality of visual
indicators beyond the originality value was questioned. In the study, where the terminals used for
public transportation constitute the research universe, the reflections of cultural pluralism in
architectural space were examined. In this context, the level of reflecting the universal formalist
characteristics of the country where the terminal is located for cultural adaptation has been

questioned.

Since the pictograms used in the terminals of all the countries of the world cannot be examined as a
research area, the countries included in the sample were selected for ease of research by paying
attention to their level of development. In the order determined according to the level of development,
attention was paid to the fact that the units in the research universe are terminals located in the capitals
of the countries. In order to create a homogeneous sample set for the research, purposive sampling
was preferred among the non-probability sampling techniques. Purposeful sampling was preferred
because it allows in-depth research by selecting information-rich situations depending on the purpose

of the study.

In the research carried out, the classification of countries according to their level of development was
used to examine public spaces in terms of the ability of the sample to represent the universe. In order
to determine the development levels of countries, the ranking in the United Nations' Human
Development Index 2022 report was preferred (UNDP, 2022). The human development index, which
is a measurement prepared for the countries in the world in line with the length of life, literacy rate,
education and life level, also expresses the success of the countries in cultural adaptation. In this
respect, it can be said that the units in the sample represent the universe. The sample was created with
the visuals obtained through observation and documentation from the pictograms in the designated
public spaces. Care was taken to select the images in accordance with the purpose. The findings were

evaluated by visual content analysis method. In the study, pictograms in Turkey were also examined.

In order to review the current status of research conducted in public spaces, the general survey model,
one of the quantitative research methods, was preferred as a research method. The general screening
model, which was preferred for determining the trends in the research population of the explanatory

study, was preferred in order to reach a generalizable judgment in the systematic review.

A two-stage methodology was used in the research. Accordingly, in the first stage, the keyword

‘pictogram’ was searched in the magazine park academic, Google academic and Turkey databases of
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the Higher Education Institution (YOK). As a result of the research, the studies determined until
March 2023 formed the conceptual infrastructure of the research. In the second stage, the images of
the transfer venues in the capitals of the countries in the United Nations' Human Development Index
2022 report were accessed through digital databases and the current pictogram applications were
documented. Visual data were evaluated by visual content analysis method. As a result, the
connection between the visuals and the development levels of the countries was questioned. The
differentiation levels of the pictograms according to the countries were investigated for the purpose

of cultural adaptation.

Among the findings of the research, there are pictograms in the interior of Bern International Airport
in Switzerland, which is in the first place. Except for the local language, English is used here as in
other airports. Pictograms are used for eating and drinking, information, toilets, door directions and
other function uses. The male and female symbols used in the toilet pictogram are shown side by side.
In the use of the indoor orientation pictogram at Oslo International Airport, Norway, the directions
are expressed by the use of black arrows in a yellow circle. Local language and narratives are written
using white fonts, while English language narratives are made using yellow fonts. Although a
dividing line is used between the male and female symbols used in the toilet pictogram, the symbols
for disabled use and baby changing place are also used side by side with this pictogram. Lighting is
used in the interior orientation pictogram at Iceland's Reykjavik International Airport. There is no
separator between the male and female symbols used in the toilet pictogram, besides this pictogram,
it is seen that the symbols of disabled use and baby changing place are used side by side. Various
pictograms were used in the interior of Prague International Airport in Prague, the capital of
Czechoslovakia, which is in the second group in the ranking, for eating and drinking, information,
toilets, door directions, worship and other function uses. Although a dividing line is used between the
male and female symbols used in the toilet pictogram, a smaller proportion of symbols are expressed
above this line for the use of disabled people.

In the use of the pictogram for direction finding in the interior of Athens International Airport in
Athens, the capital of Greece, the dark blue symbols defined on a white background in square form
in the illuminated pictograms are different from other countries. Similarly, in the use of pictograms
for information at Warsaw International Airport in Warsaw, the capital of Poland, white characters
are preferred on a dark blue background, but English fonts are written italicized. The font of the
information-only “I” symbol is used as the same font as in other international airports. Although a

dividing line is used between the male and female symbols used in the toilet pictogram, the same
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proportion of symbols is expressed for the use of the disabled besides these symbols. Among the last
group of countries, yellow and white characters on a dark blue background are used together in the
pictograms showing the direction at Kula Lumpur International Airport in Malaysia. It is noteworthy
that the proportion of arrows in the orientation is quite high. In particular, the pictograms related to
toilet, baby changing, disabled access and telephone functions were evaluated together without any
distinction between them. At the International Airport in Thilisi, the capital of Georgia, pictograms
for direction finding and information are used in the local language on a black background, and yellow
for English. In addition, although the direction arrows are white, the pictograms are expressed using
white on a blue background. Here, the toilet, access for disabled users, baby changing, eating
functions are expressed separately, and a line is drawn between the symbols of men's and women's
toilets. Finally, in the guiding and informative pictogram displays used in the interiors of the Bangkok
International Airport, located in the capital of Thailand, Bangkok, according to the function
separation, yellow for the flight gates on white and white for other functions is preferred. Here,
especially for Muslims, the display of the prayer room draws attention.

The determined criteria were evaluated specifically for transfer places such as airport, train station
and port, which are considered universal and expected to be far from cultural elements. The use of
pictograms in the capitals of the countries in the first, middle and last places selected for research
from the countries in the United Nations' Human Development Index (Human Development Index)
2022 report has been tried to be exemplified. Switzerland, Norway, Iceland, which is in the first place,
Czechoslovakia, Greece, Poland, which is in the middle, and Malaysia, Georgia and Thailand, which
are in the last place, were taken into consideration, and in addition to these countries, Turkey was

also included in the analysis.

When the use of pictograms in airports in the capitals of the countries selected for research from the
countries in the United Nations' Human Development Index 2022 report, which was determined
within the framework of the hypothesis of the study, is examined, the rapidly developing inter-
communal communication, information density and fast transportation conditions are generally a
common language in the use of signs, pictograms and symbols. integrity was observed. The

pictograms used for some prominent functions such as information "1", especially for information
purposes, for expressing the arrival and departure terminals of aircraft, "P" for parking areas, and for
some prominent functions such as public transportation are used in common. In the representations
of male and female toilets, which are preferred for wet areas and toilets, although the use of figures

is generally common, slight differences stand out. The resolution of the messages to be conveyed in
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the pictograms used in the international context depends on a common design language style and
simplicity. The correct interpretation of the pictograms is based on the message to be conveyed
directly. As a result, pictograms that allow people from different social structures and with different
knowledge to communicate, direct and obtain information should be used in a way that has
international norms and standards, especially in public spaces. It should not be forgotten that
pictograms always provide great convenience in every field in terms of communication, as
communication will take place in every environment where there is a human phenomenon. As a result
of the research, it has been understood that the pictograms used in nonverbal communication are not

culturally homogeneous tools.
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Abstract

Earthquakes are among the most deadly and destructive natural disasters. They have catastrophic consequences for human
life. Every year, thousands of people worldwide are affected by earthquakes, struggling with psychological and physical
damage. Educational buildings, which are especially used by students, are damaged by structural and non-structural
elements during earthquakes, and individuals caught in the earthquake are injured and even lost their lives. Furniture,
which is classified as non-structural elements, can reduce non-structural risks caused by earthquakes with measures to be
taken. As a result of the study's keyword search, a literature review was conducted by the use of different academic search
engines. The fundamental interior spaces of educational buildings were defined with 7 different definitions. Literature
sources found as a result of keyword analysis were used to define the furniture in the interior spaces and 7 fundamental
pieces of furniture were defined. Accordingly, 6 different earthquake risk mitigation measures for furniture were analyzed
and evaluated.
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1. INTRODUCTION

Educational buildings, where all individuals spend the sometime of their lives beginning at a young
age, are an essential part of social life. These structures, which require special consideration and
attention among public structures, serve a variety of functions. Educational buildings serve multiple
functions, including educational activities, social and cultural events, sports competitions, emergency
and disaster relief, and public activities. Educational areas, on the other hand, with their basic
functions, are places where activities like reading and focusing attention on the monitors consume a
significant amount of time (Mihai and lordache, 2016). In today's modern societies, educational
activites take places called “schools” and in detail "classrooms"”. As a consequence, in addition to

instructor behaviors, students' interests and talents, attitudes toward the course, and course content,
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environmental (school building) conditions are added to the elements impacting educational activities
(Aydogan, 2012). Educational buildings should be designed in such a way that they not only meet the
need for accommodation, but also aid in learning, provide environments where imagination,
technique, and knowledge come together, and have physical conditions that benefit both students and
teachers. The most important users of educational structures are educators, staff, technicians, and
students. Students, who make up the majority of educational building users, are among the most
vulnerable groups during an earthquake. The presence of kindergarten and primary school students,
particularly those of a younger age, has a significant impact on their exposure to danger. The design
of an educational structure, as well as its resistance to potential disasters, has considerable effects on
the development of students and their levels of social, cultural, artistic, and academic achievement.
Natural disaster planning ensures that schools are safer, more prepared, and resilient. Consequently,
the advantages of being sure of the seismic safety of the school extend beyond the school. Schools

can help improve health, well-being and quality of life for an entire community (FEMA, 2017).

Earthquake is a type of natural disaster that cannot be predicted in terms of location, time, or intensity.
Earthquakes can catch people in their sleep, as well as in their schools, hospitals, workplaces, or while
driving (Fugate, 2010) and like most natural disasters, they cause significant damage to vital
infrastructure as well as loss of property and life (International Finance Corporation, 2010). They are
a constant in the lives of people who live in earthquake-prone areas. Every year, more than 400 natural
disasters strike the world, and an average of 1.003 people are killed by earthquakes, and 7,094
buildings are destroyed (Aytore, 2005). Earthquakes killed approximately 750,000 people worldwide
between 1998 and 2017 and affected over 125 million people during this period. These consequences
include injury, homelessness, displacement, and evacuation (World Health Organization, 2023). In
earthquake-prone areas of the world, an earthquake can happen at any time. Because the interval and
frequency of earthquake occurrences can vary greatly, it is extremely difficult to predict earthquakes
in advance. It occurs more suddenly than many other types of disasters and can catch people off
guard. Individuals may be caught in educational structures because of this disaster, which cannot be
predicted at what time of day or where it will occur. Because students are required to attend school
and spend their days there, including weekends, special days, and all weekdays, governments must
ensure the safety of learning environments. The fact that schools can be used as emergency shelter
spaces after disasters such as earthquakes prioritize the building's performance during an powerful
earthquake (Berry and Gruhn, 2015). Education, too, should not be disrupted during a large, severe,
and effective earthquake, and it is one of the service areas that should be prioritized. Survivors should

be able to continue their education and training opportunities prior to the disaster without interruption.
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Many studies in literature examine the damage to structural/non-structural elements and large
earthquakes. Approximately 11,000 schools were destroyed or severely damaged because of the
earthquake that struck Pakistan in 2010 (Chuang, Pinchoff and Psaki, 2018). The university campus
during a Japanese earthquake was severely damaged because of the earthquake. 28 buildings on
campus have been determined to be unsafe for use and require structural and non-structural
improvements (Aoki and Ito, 2014). The 2010 Haiti earthquake damaged 4,000 schools and destroyed
nursing and midwifery institutions (United Nations Population Fund, 2010). Many educational
structures were damaged in Turkey during the 1999 Marmara Earthquake, 2010 Elazig Earthquake,
and the 2011 Van Earthquake (Soyluk and Gerek, 2016). In the study conducted with emergency
departments on the causes and rates of injuries of people after the 2003 North Miyagi earthquake in
Japan, injuries from non-structural elements had an average of 50%, with furniture accounting for
35% of this rate (Sato, Motosaka and Mano. 2006). It is true that an earthquake cannot be prevented
because it is a natural disaster. However, it should not be overlooked that the damage caused by this
disaster is inversely proportional to people's level of consciousness. The focus is on structural and
non-structural elements, with measures that individuals can take by themselves, including in
educational institutions, by forming a life triangle, moving into the fetal position, and performing the
drop-cover-hold movement. Healthy settlement/building and structural damage reduction should be

the primary safety factors against earthquake risks (Akgiingor, 2014).

Non-structural elements, which can cause death and injury during an earthquake, are just as important
as structural elements. Non-structural elements made up of various components such as mobile
systems, equipment, and furniture can endanger people's lives during an earthquake. However, when
designed and applied correctly, these elements can create a safe area, particularly for disadvantaged
individuals. Furniture can provide a safe shelter for the elderly, disabled, and children in dangerous
situations, increasing their chances of survival. According to past earthquake experiences, interior
organization and geometry, wall, ceiling, and floor finish lines, lighting elements, furniture and
accessories are the most important factors in creating earthquake-safe spaces (Demirbas, 2008). Non-
structural elements damage can cause an extensive number of avoidable injuries and fatalities.
Furthermore, it may result in the closure of escape routes and the halting of rescue operations during
an earthquake. In this regard, following the study's literature review and keyword analysis, the
fundamental interior spaces of educational buildings were identified, as well as the furniture used in

these spaces. Subsequently, the measures that can be taken are presented for the specified furniture.

79



INdg

d| Journal of Interior Design and Academy

2. EDUCATIONAL BUILDINGS AND EARTHQUAKE

Educational buildings are used by young people, which is a widely held belief among the public,
suggests that the buildings are resistant to natural disasters. Despite popular belief, educational
buildings may be more vulnerable to natural disaster damage than other types of buildings. Schools,
for example, frequently have large meeting rooms, such as gymnasiums and conference rooms, which
are more vulnerable to damage during natural disasters like earthquakes and hurricanes. Furthermore,
school buildings can often be used longer than other types of public buildings. The planning and
building of educational buildings in Turkey and across the world must take earthquake safety into
account. First and foremost, the characteristics of the users they have depending on their functions
(intensive use by children and young people from vulnerable and disadvantaged groups), the task
they will undertake to provide the need for emergency response, administration, and temporary shelter
after the earthquake, and the spatial need to work towards minimizing social trauma, especially after
the earthquake, must be able to afford it. Because of these qualities, the planning and building of
educational buildings is critical in terms of earthquake safety (Akbulut, 2007). While building codes
are constantly changing and evolving as professionals learn more about designing disaster-resistant
structures, many school buildings are decades old and thus built to past building code standards
(FEMA, 2017). A study conducted by Simsek (2007) resulted with 40 students randomly selected
from the first, fourth, sixth, and eighth grades of primary school show a negative image of the
earthquake phenomenon is formed in the minds of the students, which is due to a lack of
knowledge. Students can provide rational answers to the earthquake's causes, but no one can fully
and scientifically explain it. Furthermore, while students' knowledge of earthquake protection varies,
it is believed that it is insufficient. Ceilings, equipment, light units, air conditioning systems, furniture
and interior finishes are all often damaged in schools. During the Anchorage America earthquake, it
was standard procedure to secure all large and heavy furniture that belongs to classrooms to the walls
of educational buildings, therefore there was very little content damage that could have resulted in
significant injury to young people. Unfixed furniture has been observed to tip over in a few instances.
Books and school supplies have been shown to fall often, and falling books can cause concussions
(Hassan, Rodgers, Motter and Thornley, 2022). Overturning of storage furniture and bookshelves,
falling ceilings, and lighting fixtures are common damages in almost every earthquake in schools.
Many earthquakes damage reconnaissance reports state that school occupants are likely to be injured
if the incident occurs during the school day (FEMA, 2017). There are many non-structural elements
in schools. Glass panels on the walls, lecterns, cabinets with glass doors, and projection devices

cause non-structural risks in classrooms. During the earthquake, some non-structural elements can
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cause death, injury, or property loss and damage. This type of risk is known as "non-structural risk"
(Bogazi¢i University Kandilli Observatory and Earthquake Research Institute, 2005). Furthermore,
chemicals in science, physics, biology, and chemistry laboratories, as well as glassware and electronic
devices in computer laboratories, can cause serious harm. Disaster And Emergency Management
Presidency states that these risks can be reduced by following general rules and practices, so that
earthquakes cause the least damage to schools (AFAD, 2011). Regulations will also be decisive and
guiding in the measures to be taken against non-structural elements. Stabilizing what should be done
against risks that may occur outside the structural system through regulations and legal sanctions,
particularly when non-structural measures are not taken in public places (school, hospital, library,
museum, etc.), will reduce risks (Bayraktar, 2015). Therefore, non-structural elements are as

important for human life as structural elements during earthquakes.
3. NON-STRUCTURAL ELEMENTS AND FURNITURE IN THE EARTHQUAKE

Non-structural components are those in a building that are not part of the structural frames and walls.
These constitute architectural, mechanical, electrical and plumbing systems, furniture, fixtures,
equipment and other contents (FEMA, 2017). FEMA (2012) defines furniture, fixtures and equipment
elements such as furniture, bookshelves, file cabinets, storage units, chemical materials etc. Non-
structural elements are structural components that are movable and replaceable in the spaces. As a
result, during an earthquake, items and furniture can injure and harm people, building elements, or
each other. It is not the item itself that is the source of the danger. It is caused by a collision with
another person, object, or location (Bogazi¢i University Kandilli Observatory and Earthquake
Research Institute, 2005). Risks arising from non-structural elements after the earthquake include
material, life, service and work loss with injury and psychological problems. Damages and hazards
caused by structural elements can be minimized with proper material selection and use, quality
workmanship, and engineering practices (Akbalik, 2020). According to Winkler and Meguro (1996),
while advances in engineering technology and interior design have reduced structural damage during
earthquakes, furniture and other items that could be dislodged or overturned during the shaking
continue to create a risk. Non-structural hazards continue to be minor in terms of how they can be
avoided, such as falling unfixed items or falling objects blocking the road and preventing escape, but
they remain for major reasons in terms of the danger and risk they may cause. According to previous
earthquake research, although structural factors are generally responsible for loss of life, property,
and injuries, the effect of non-structural factors is also significant. According to Kadioglu (2008),
The most straightforward and cost-effective precaution to take before an earthquake is to prevent the
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damage caused by non-structural components. In the 1999 Kocaeli earthquake, non-structural
elements contributed 50% of the people's injuries and 3% of fatalities. By simply fixing cabinets,
showcases, and large electronic devices with simple methods, it is possible to reduce 50% of post-
earthquake injuries and 3% of deaths. Furthermore, the simple measures outlined above can prevent
30% of the financial losses that survivors will face (AFAD, 2011). According to one study, the
following items were damaged by the earthquake: 10.8% kitchen cabinet, 18.9% coffee table, 8.1%
wardrobe, 5.4% chandelier / lamp, and 10.2% other. It has been claimed that the furniture blocks
escape routes and create an impediment in the form of hitting the furniture (Ulay and Bekiroglu,
2016). According to Demirarslan (2005), building collapses and human deaths are uncommon in
Japan, which experiences large or minor earthquakes almost every day, and that the injuries were
caused by the overturning of items and equipment in the space. Even if the buildings are not destroyed
by the slightest shaking, most people suffer physical harm because of the overturning of belongings
in the space and the ensuing panic. An analysis about the non-structural components was created to
offer risk reduction and recommendations (WJE, 2005). However, only the fastening procedures
applied inside structures designed with anti-seismic requirements have been demonstrated to be valid
in Japanese cases. Non-structural element studies, on the other hand, are inadequate when used in a
historical architectural setting, for example Italian architecture, where there is widespread doubt
regarding the behavior of structures (Galloppo, Mascitti and Pietroni, 2019). The damage caused by
an earthquake generally comes rapidly and within seconds. People's emotions and needs must be
accommodated in the layout of the furniture framework, such as the simple pulling and pushing of
the door, which provides for easy escape in the case of a tragedy. When an earthquake occurs, most
individuals who live indoors will build a shelter out of their most valuable items. Furniture is critical
at this point (Chen, Jiang, Liu and Lyu, 2015). Furniture of all shapes and sizes can be placed in
spaces. During the earthquake, furniture with wheels is likely to move around. Depending on the size
of the furniture, medium-height objects can slide, wobble back and forth, or tilt over; long and narrow
furniture is more likely to tip over. Narrow shelves placed on high surfaces can tip, slide, tilt over, or
collapse. Tilted shelves can injure people and obstruct doorways and escapes. Books, documents, and
medical data are all susceptible to falling and becoming misplaced or destroyed. Released items can
take hours or days to clean up and reorganize, causing costly business interruptions (FEMA, 2012).
According to the findings of an earthquake survey conducted by Ertiirk (2003) on people who have
been affected by an earthquake, the low fixation rate of furniture is a clear indication that people who

have been in an earthquake are still not fully conscious. He stated that to get rid of these
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disasters compelling measures should be taken during building planning and construction, or by

imposing some manufacturing restrictions on furniture manufacturers.
4. MATERIAL AND METHOD

Many country-based literature studies on earthquakes have been conducted, particularly in Turkey,
Japan, Italy, and the United States. Keyword analysis with the VVosviewer program was used to select
the keywords to be included in the study's literature search on Google Scholar, Scopus, and Web of
Science. Scopus was used to find academic studies with keywords. Firstly, the search terms
"earthquake™ AND "educational building” were entered into the Scopus search bar by using the
common search code as TITLE-ABS-KEY. Because of the search, studies having these terms in
their titles, abstracts, or keywords were included (Figure 1). The terms "earthquake" AND "school
building™ were then searched, resulting in 584 articles. To avoid potential confusion in the keyword
map, 25 or more repeated words were included (Figure 2). Following that, "earthquake™ AND "school
building” AND "furniture™ was searched, and 3 results were found (Figure 3). The words
"earthquake™ AND "educational building” AND "furniture" was searched in the final step, but no

results were found.
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Figure 1. Results of “earthquake" AND "educational building" keyword analysis (Vosviewer)
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Figure 3. Results of "earthquake" AND "school building" AND “furniture” keyword analysis

(Vosviewer)

Words from the keyword analysis were used to conduct searches in academic search engines for
literature review. The guide called “Educational Buildings Minimum Design Standards”, which uses
general definitions was chosen to define the interior spaces of educational buildings (Figure 4).
According to the classification of the National Education Ministry of Turkiye (2015), the main
interior spaces of the educational buildings are listed as follows: administrative spaces, classrooms
(kindergarten/kindergarten classrooms, educational buildings classrooms, music classrooms, visual
arts classrooms, laboratories), common areas (library, multi-purpose hall, performing arts and
conference hall), place of worship (masjid), sports and physical education hall, canteen-cafeteria)

circulation areas (entrance halls, corridors, closed break area, ramps, stairs, fire escapes, elevator,
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gallery spaces), wet areas and technical spaces (heating center, electric room, generator room,
ventilation plant, system room, technician and servant rooms, warehouses, water tank, shelter).
Furthermore, the literature sources examined as part of the keyword analysis were used to define the
furniture in the interior spaces (AFAD, 2011; FEMA, 2012; Bogazigi University Kandilli
Observatory and Earthquake Research Institute, 2005) additionally, 7 basic furniture were defined
(Figure 4).

School Desk ' : ;
File Cabinet r--s----ss--s-- . ------------- ‘ ------------- ‘
Shelving Unit T} . ’ &
Counter @ @
Cabinet @ ‘ NS S ——
o e @ @
Y T——

Figure 4. Fundamental interior spaces and furniture of educational buildings

The interiors of educational buildings examined with keyword analysis in online and printed
literature, as well as the furniture in these interiors, are shown in figure 4. The study excluded sleeping
rooms, parent meeting/waiting areas/rooms in primary and kindergarten schools, as well as interior
types with different functions such as drama and music rooms in high school and secondary schools.
The basic interiors of educational buildings from primary school to university level, as well as the

furniture in these interiors, are classified in the study.

School desks, which are generally preferred in classrooms, differ from instructor desks. School
desks are frequently used for students to hide under, are among the first places students think of for
shelter during an earthquake. In almost every earthquake, falling ceilings and lighting fixtures are
common damages in schools (FEMA, 2017). In this scenario, with proper material selection and
positioning, they can protect students from non-structural risks caused by the ceilings. Behaviors such
as drop-cover-hold and fetal position, which can save lives in the event of an earthquake, can also be

performed next to the school desk, preventing injuries and loss of life.

File cabinets are typically long, narrow, and heavily loaded, and are found in administrative units,

classrooms, laboratories, and archive areas. These cabinets typically lean over during earthquakes;
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the time necessary to find and reorganize information can be a considerable corporate expenditure
and result in reduced efficiency (FEMA, 2012). Therefore, the right material selection of the file
cabinets, the right fixing and connection elements, and the protection of the center of gravity are

important in preventing the risks that may occur to protect important data and prevent loss of life and

property.

Shelving units can be found in libraries, classrooms, technical rooms, storage areas, and laboratories.
Loose things housed on shelves, storage cabinets, or cupboards are especially dangerous during
earthquakes (FEMA, 2012). Before the items are placed in the shelving units, the unit itself must be
stable, safe, and motion-resistant during an earthquake. Library shelves, for example, are typically
made up of many heavily loaded, back-to-back tall shelving units. The earthquakes resulted in

numerous costly failures of library shelves, including both unfixed and poorly fixed shelving units.

Desktops or workbenches support many items of office and laboratory equipment (FEMA, 2012).
Furthermore, counters are commonly used in school cafeterias and canteens. Microwaves,
microscopes, and laboratory equipment, which are electronic and mechanical items on these tables,
may threaten human life and cause material damage if the counter is not properly fixed. Furthermore,

the risk of fire after an earthquake may increase because of chemical hazards.

Cabinets are the most common type of furniture found in educational buildings' interiors. It is the use
of special fasteners designed for earthquake safety to secure items such as cupboards, wardrobes,
bookshelves, buffets, and refrigerators that are at risk of overturning. Furthermore, cabinet doors
should be kept closed with special security locks (Aytore, 2005).

The relationship of the chairs to the windows, which may cause injuries during the earthquake, should
be reviewed. It is also critical to select the appropriate material for this type of furniture, which can
meet the urgent need for protection by going under the tables.

Desks, which are commonly used in educational buildings, have the potential to protect users,
particularly from dangers caused by the ceiling. Individuals who are protected by going under a solid
and fixed table will be less likely to be injured after the earthquake.

5. FINDINGS

Non-structural elements have a connection with attitudes and behaviors about taking preventive
measures related to reducing non-structural risks. In other words, it is the fixation of inflexible items

such as lighting, heating, ventilation systems, furniture, and other components that do not belong to
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the building structural system, as well as the fixation of items that will cause a life threat by slipping
and falling, and the determination of the building's safe and dangerous areas (Yakut, 2003).
Nonstructural seismic mitigation measures can be divided into three categories: 1. very simple “do it
yourself” activities; 2. activities at the level of repairmen or maintenance personnel; 3. professional
contractor level activities. Level 1 involves moving furniture to clear exit routes or fixing shelves to
walls with small steel corners. Level 3 requires expertise in electrical or mechanical systems, roofing
or heavy construction. A common exercise, both practical and educational, is to conduct a "hazard
hunt™ in class, especially for Level 1 items (FEMA, 2017). Elements that do not belong to the building
but make our lives easier may fall, slide, release, or overturn because of the buildings' moving and
shaking during an earthquake. The displacement of such items in any moderate to severe concussion
is associated with the following characteristics: 1. size (items with a height that is 1.5 times greater
than their width or depth) 2. weight (items with a heavier top than a lighter bottom) 3. equipment
(wheeled items) 4. location (books on the shelf or products in the market) (AFAD, 2011). In this
regard, the following safety measures for furniture, which is a non-structural element, can be listed
as: fixation, location, structural/non-structural element for fixation, joint/fixing element, center of

gravity/balance, and material.
5.1. Fixation

Fixing the furniture is one of the most basic measures that can be taken to protect it from earthquakes.
Furniture anchoring is a disaster mitigation strategy that requires heavy appliances and furniture to
be fastened in order to avoid them from accidentally tipping over. Furniture fixing is a disaster
prevention approach that lowers the human effect of an earthquake. All kinds of furniture and items
that cause injury or death by falling on people in an earthquake can be minimized with the fixing
method and elements to be applied. The height of shelving units and cabinets as well as loading them
with more than they can carry, can cause damage due to the release and falling of materials inside.
Although it is critical to secure the furniture, if it is secured loosely or with a gap between the walls,
it will constantly hit the wall during an earthquake. As a result, fixing and securing the items tightly,
leaving no gaps, and filling any gaps with filling material protects both the furniture and the wall.
Furthermore, where and how the furniture will be fixed is an important consideration when fixing
(Figure 5). At this point, the furniture is secured in this manner by selecting the location where the
furniture will move the most during the tipping action. Improper or incomplete fixation application

may not be enough to prevent damage
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ESTIMATING THE WEIGHT OF THE FURNITURE

DETERMINATION OF FIXING ELEMENT

DETERMINATION OF THE SURFACE TO BE FIXED (STRUCTURAL/NON-STRUCTURAL ELEMENT)

Figure 5. Steps before the fixation process (Bogazi¢i University Kandilli Observatory and
Earthquake Research Institute, 2005).

It should be determined which way and in which direction the furniture is to be fixed is likely to move
or tip over. Consequently, the furniture is secured from the point where it will begin to move during
tipping and falling.

5.2. Location

The most basic and least expensive method of mitigating non-structural risks is to relocate items. To
reduce the risk of furniture overturning during an earthquake, the "fixing position" where the strongest
fixation will be made is first determined, considering the location of the furniture to be fixed in the
environment. Then, if necessary, changes are made to the interior space's positioning. This location
is determined by factors such as the type of wall behind the furniture and the proximity of the window.
The fixing element is then chosen based on the type of furniture, its weight, and its distance from the
wall. Location related measures can be listed as: moving heavy and tall items to a more secure
location, shielding occupied furniture from windows, using thick curtains on windows to protect
against potential risks, placing items that are heavy on the lower shelves that are high, getting rid of
unnecessary items. First, the best fixing position for the item to be fixed should be determined. This
location is determined by factors such as the type of wall behind the item, the parallelism of the item
to the wall, and the proximity of the window to the item (AFAD, 2011).
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5.3. Structural/Non-Structural Element for Fixation

The main purpose of repairing the furniture is to keep it from swinging inside the building and to
allow it to move with the structure. Under the right conditions, furniture can be attached to load-
bearing elements and solid non-structural elements made of strong materials. Unless necessary
precautions are taken, drywall, conventional infill, aerated concrete, rubble stone, and adobe walls
are not suitable surfaces for fixing items. Brick walls built with adequate mortar provide suitable and
solid surfaces for fixing items, despite being non-structural elements (Bogazi¢i University Kandilli
Observatory and Earthquake Research Institute, 2005). When properly equipped, they can be used to
secure items weighing up to 75 kg (AFAD, 2011).

5.4. Structural/Non-Structural Element for Fixation

The fixing elements used with the materials, as much as the material itself, influence the tendency of
furniture to shake or break down during an earthquake. If the material used in the main structure is
incompatible with the fixing material, no matter how strong, the product will inevitably be damaged
over time. As a result, the relationship between the main material and the fixing element must be
properly built (Aytdre, 2005).

The following fixing elements are listed by AFAD (2011) and Bogazi¢i University (2015); woven
strap, metal L profile, plastic clip strip, and self-adhesive hook and loop tape, mechanical locks, child
safety locks, snaps and magnets (Table 1).

Table 1.

Fixing Elements to Reduce the Earthquake Hazards of Furniture
Woven Strap

e Selected according to the weight of the items to be fixed

e Used for wheeled furniture that needs to be moved
regularly for its function or maintenance, and for all sizes
of white goods and electronic devices that can rotate or

slide

Metal L Profile

; e Used for fixing furniture
e o Different sizes are preferred according to the width, height

and weight of the furniture
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Plastic Clip Strip

@ e Used for light-weight itemsthat are placed on a
O N
& Sy n_—_tf'n_’_:"; .
e 55 furniture surface

Self-Adhesive Hook And Loop Tape

e Used for fixing low, not heavy, devices that do not have the

risk of tipping

Mechanical Locks, Child Safety Locks, Snaps and Magnets

cabinets containing heavy objects

M @ e Used for mechanical or child safety locks, especially in
=N j;

The type of fixing element used varies depending on the characteristics of the furniture and equipment
as well as the location where it will be fixed. The goal is to secure the furniture and equipment to the
location where it will be secured with the chosen element (Ertas Besir and Dereci, 2021). Different
materials are used to fix items depending on their properties and where they will be fixed. The goal
is to secure the item to the location where it is fixed using the fixing element of choice. For example,
if a cabinet is not firmly fixed to the wall with a steel rope, it will move apart from the wall and break
at its weakest point, where it was fixed during an earthquake. Even though a very strong
fixing element, such as a steel rope, is used in this case, there is no effective fixing. Depending on the
type and weight of the item, using an appropriate number of L-profiles and, if necessary, filling
material may be sufficient for a firm fixation (AFAD, 2011). One of the most critical issues is opening
cabinet doors and drawers during an earthquake; items made of heavy, sharp materials inside cabinet
doors can cause serious harm to those nearby. Mechanical door lock systems with manual intervention
are used to prevent cabinet doors from being opened during an earthquake (AFAD, 2011). Damage
from overturning and releasing the contents during an earthquake can be avoided by using mechanical
locks, child safety locks, snap-buttons, and magnets for cabinet doors. Currently, such applications
are primarily used for aircraft, luxury yachts/boats, ships, caravans, buses, and so on. It is used in
furniture and to decorate the interiors of moving vehicles. Cover accessories with magnetic and snap
fixings secure the covers in the event of sudden movements such as earthquakes. The type and number

of appropriate accessories should be determined by considering the cover dimensions and weight
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when selecting these accessories. Drawer holder accessories are used in furniture with drawers in
addition to the precautions to be taken in furniture with doors (Ulay, 2013). According to Aytore
(2005), cabinet doors should be kept closed with special security locks. This way, potential hazards

and damage are avoided.
5.5. Center Of Gravity/Balance

It is necessary to maintain the balance of furniture to be fixed within the scope of the earthquake
mitigation measures. If an item or accessory is attached to a piece of furniture, the furniture should
also be attached to the nearest wall or a solid non-structural element, as such items can tilt over much
more easily (AFAD, 2011). Because each load added to the furniture may cause the furniture's center

of gravity to shift and its balance to deteriorate.
5.6. Material

An important portion of the deaths and injuries caused by earthquakes or great shaking are caused by
falling objects on people or by closing exit routes and preventing escape. As a result, the materials of
the furniture are important in the context of a variety of factors. With a moderate shake, a heavy and
unstable piece of furniture can tilt over and cause serious injury. On the other hand, the fact that the
furniture material is unprotected against disasters such as fire that may occur after an earthquake is

an important factor in the selection of furniture material.
6. CONCLUSION

Countries along the world's earthquake-prone areas including Turkey, Japan, Italy, Haiti, and the
United States, are always at risk of earthquakes. In contrast to other types of disasters, earthquakes
occur unexpectedly and catch people off guard. Educational buildings, where students, educators, and
employees spend most of their days, are at risk of earthquakes, just like other public buildings.
Furthermore, due to the unfounded belief that schools are safe in most countries and the use of old
buildings without renovation, educational buildings may be more vulnerable to earthquakes than other
public buildings such as hospitals and government buildings. The consequences of an educational
building collapse highlight the importance of school buildings with earthquake resistant and safe non-
structural elements. It also emphasizes the importance of better understanding the underlying factors.
Although the measures available for preventing the earthquake are divided into structural and non-
structural elements, the destructive effect of the earthquake can be mitigated with changes that require
less labor and budget to be applied for furniture in educational buildings. Earthquake risk can be
gradually reduced in educational buildings through various methods such as do-it-yourself activities,
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specialist changes, and hazard hunting. Changing the position of the furniture or attaching it to solid
structural/non-structural elements with simple fixing elements can help to avoid potential damage
and injury. The number of non-structural elements used in educational structures is growing in
response to changing global conditions and technological developments. Regardless of the severity
of the earthquake, all non-structural elements used in educational buildings should be made
earthquake resistant, necessary measures should be taken, and any losses should be minimized. An
education building that has taken measures against non-structural elements can be evacuated in much
less time during an earthquake, reducing the loss of life and allowing it to begin operations earlier

due to the reduced repair time of the damages.
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INVESTIGATION OF MICRO HOUSING PRACTICES AND INTERIOR DESIGN
CRITERIA IN THE CONTEXT OF THE CHANGING CONCEPT OF HOUSING

Degisen Konut Kavram Baglaminda Mikro Konut Uygulamalari ve i¢ Mekan Tasarim

Kriterlerinin incelenmesi

Fatma Ceyda GUNEY YUKSEL, Fiisun SECER KARIPTAS?

Oz

Yerlesik hayata gecilmesiyle degisen barinma kavrami, kullanicilarin ihtiyaglari dogrultusunda sekillenmistir. Konut,
kullanicilar i¢in yapildigi donemin degisen kosullarina ayak uydurmayi basarmistir. Teknolojik gelismelerle sekillenen
konut tasarimlari, temel gereksinimleri karsilamanin yani sira, gevresiyle iligkili, siirdiirtilebilir baglamda da ihtiyaclari
karsilayan mekanlar yaratilmasim gerektirmistir. Ornekler, kii¢iik metrekareli yasam alanlarmin tercih edilirligini,
giiniimiiz degisen kosullar1 kapsaminda 6ne ¢ikarmaktadir. Mikro konutlarin, degisim siireci ve 6rneklerinin incelendigi
¢aligmada, mekan organizasyonu ve islevsellik, malzeme kullanimi ve enerji korunumu gibi i¢ mekanin tasarimina etki
eden kriterler ele alinmistir. Diinyada ve Tiirkiye’de belirlenen drneklerde i¢ mekan tasarim kriterlerinin mikro hacimli
mekanin yaratilmasina olan etkisi degerlendirilmistir. Yaratilan rasyonel ¢oziimlerin kaynak tiikketimini gézeten, dogaya
saygili yasam alanlarinin olusturulmasina katki sagladig1 anlasilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Konut, teknoloji, kiigiik ev, mikro konut

Abstract

With the transition to settled life, the concept of housing, which has changed over time, has been shaped in line with the
needs of the users. Housing has managed to keep up with the changing conditions of the period in which it was built for
the residents. Housing designs, which have been shaped by technological developments, have required the creation of
spaces that are related to the environment and meet the needs in a sustainable context, as well as meeting basic needs.
The examples highlight the preferability of small living spaces within the context of today's changing conditions. The
study examines the process of change and examples of micro-housing, addressing the criteria affecting the design of the
interior space such as space organization and functionality, material use and energy conservation. The effect of interior
design criteria on the creation of micro-volume space was evaluated in the examples determined in the world and Turkey.
It is understood that the rational solutions created contribute to the creation of resource-efficient, nature-friendly living
spaces.
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1.GIRIS

Konut, ¢agin ve yasamin gereklilikleri ile zaman igerisinde pek ¢ok degisime ugrasa bile, bilinen ilk
anlamiyla en kii¢iik barinma mekanidir. Tarih siiresince gecirdigi degisimler konut mekanlarinin
planlamalarinda kimi zaman koklii degisikliklere sebep olsa da aslinda insanlik var oldugu miiddetce,
yasam slirdlirdiigti her evrede konut, varligini siirdiirmiistiir. Bu durumda konut yapilar1 artik her
kiiltiir ve medeniyet i¢in 6nemli bir yere sahip hale gelmistir. Barinma ile birlikte giinliik hayatin
parcast haline gelen birgok ihtiyac, konut mekanlarinda gergeklestirilebilir olmustur. Ozellikle son
yillarda gelisen teknoloji ve yasam kosullar ile {izerine tanimlanan barinma, beslenme, giyinme,
yikanma vb. iglevlerle kalmayip, ayn1 zamanda is, okul, sosyal yasam gibi farkli alanlarda gereken

islevlerin gerceklesmesi icin uygun alanlar, konut tasarimlarinda da diistiniilmeye baslanmistir.
S gere S ¢ yg > S Y S S

Hizla gelisen teknoloji ve buna paralel degisim gosteren aile yapisi, konutta da yasam tarzinin
degismesini saglamistir. Konutlarda hayati kolaylastiran ve konfor diizeyini artiran birgok etken, artik
kullanicilar i¢in giinliik kullanima dahil olmus ve bu konfor diizeyini ¢ok daha st seviyelere
ulastirmistir. Konut icindeki ihtiyaglar sekillenmis ve bununla birlikte artan konut fiyatlar1 da yeni
arayislar igerisine girilmesine neden olmustur. Ozellikle tek veya iki kisilik yasam alanlar1 olarak
tercih edilen mikro konut mekanlari, bu ihtiyaca ¢6ziim olarak diisiiniilmektedir (Secer Kariptas,
2022). Konutta ihtiyag duyulan tiim mekanlari igerisinde barindiran bu yapilar, kiigiik metrekarelere
sahip olsalar da etkin kullanildiklar: takdirde, yaratilan akilli ¢6ziimlerle daha sonraki donemlerde de

tercih edilirligini artirmaya devam edecektir.

Islevselligin 6n planda oldugu bu yapi 6rneklerinin ¢ok daha ekonomik &lgiilerde tasarlandig
goriilmektedir. Daha az yiizey alanina sahip olmalar1 sebebiyle yapi1 birim fiyati, gliniimiiz konut
fiyatlarina oranla ¢ok daha diistliktiir. Bu durum uzun vadede ¢ok daha tasarruflu ve kolay bir yasam
alan1 yaratilmasina olanak tanimaktadir. Yapilarin ortak amaci, diiseyde ¢cok daha fonksiyonel alan
kullanimina olanak saglayarak, genis metrekareli mekan kullanimina denk, rahat kullanilabilir alanlar

yaratmaktir (Belentepe ve Seger Kariptas, 2019).

Barinma ve konut kavramlarinin gelisimi dogrultusunda, nitelikli i¢ mekan ve ¢oziim Onerileri
yaratilmasi icin ortaya ¢ikan mikro konut kavraminin, barinma arayisina alternatif ¢ozimil ve
yaratilan farkli barinma modellerinin tartisilmasi amaglanmaktadir. Kiigiik konut, konut mekaninin
ebatlarinin 6l¢iisel anlamda kiigiik olmas1 demektir. Konut alaninin biiylikliigiintin, kullanicisinin
yasam kalitesini artirdig1 yanhs bir yaklagimdir. Ayni zamanda bir i¢ mekanin tasarlanmasinda 6nem
arz eden, bir konutun sahip oldugu mekansal esneklik ve islevsellik, onu farkli kullanicilara da hitap

eden mekanlara doniistiiriir. Bu durum kullanicilar i¢in etkin, nitelikli mekanlar yaratilmasina olanak
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tanir. Calisma kapsaminda oncelikle mikro konut kavrami tartisilacaktir. Teknolojinin gelisimi ile
paralel oranda degisim ve gelisim gosteren bu yapilarin, diinyada pek c¢ok farkli uygulamalari
mevcuttur. Uygulamalarin farkli 6rneklerini iilkemizde de gormek miimkiindiir. S6z konusu 6rnekler
incelenerek, bu yapilarin gliniimiizde ekonomik ve iglevsel konut ihtiyacin1 hangi oranda karsiladigi
detayli olarak incelenecektir. Bu dogrultuda kapsamli bir literatiir taramasi yapilacaktir. Yapi
orneklerinin nitelikleri, islev, estetik, kullanict konfor kosullart vb. kriterler gozetilerek
degerlendirilecektir. Oncelikle incelenen &rnekler ic mekan ve mobilya iliskisi kapsaminda ele
almarak islev ve esneklige katkis1 degerlendirilmistir. Ciinkii mikro tasarim siirecinin en onemli
kisimlarindan biri esnek mobilyanin kullanimi ve dogru mekansal organizasyonun belirlenmesidir.
Ayn1 zamanda bu durum belirlenen mikro yasam alanlarina pekc¢ok farkli iglevi karsilama imkani
tanimaktadir. Daha sonrasinda ise ele alinan ornekler, kullanilan ¢evreci ve siirdiirlebilir malzemeler
ozelinde de degerlendirilmistir. Bununla birlikte isleve uygun panlama ve malzeme kullaniminin
mekanin aydinlatma, havalandirma gibi temel gereksinimlerine katkist ve siirdiiriilebilirligi
orneklerle detaylandirilmistir. Kullanilan malzemenin ve yaratilan yapisal ¢éztimlerin kullanicisina
islev, konfor ve etkin kullanim baglaminda katkis1 durum g¢aligsmasi olarak ele alinmistir. Boylelikle
giincel konut ihtiyacina farkli bir bakis acis1 getiren bu yapilarin, kullanic1 konfor diizeyini koruyan,
stirdiiriilebilirligi, islevselligi, ¢evresiyle biitlinliigii gibi kavramlarla olan iligkisi tartisilarak, degisen
yasam dinamigi tizerinden kullanicilarin kiigiik hacimli yapilara yonelimine sebep olan faktorlerin
incelenmesi amaglanmaktadir. Ayrica var olan yasam kosullarinin, belirlenen gereksinimlerin bu

yonlendirmeye olan etkisi ele alinacaktir.
2. KONUT YASAMININ DEGIiSiM SURECI

Yasamin ilk zamanlarindan itibaren insanlar i¢in barinma oncelikli ihtiya¢ olmustur. Her topluluk
icinde bulundugu dénemin kosul ve gereksinimleri dogrultusunda, bu ihtiyaca yanit verecek ¢6ziim
onerileri gelistirmistir. Maslow’ a ait, “Gereksinmeler Hiyerarsi” modeli, kullanici ihtiyaglarina bagl
olarak siralanmaktadir. “ Barinma, beslenme, giyinme ve ¢ogalma, insanin en temel fizyolojik
ihtiyaglarindandir ” ve “insanlar, dogal ve belirli davranislarina yon veren birtakim gereksinimlere
sahiptir” (Sekil 1) (Maslow, 1970). Bu yaklasim modeline gore ihtiyaglarin her biri tamamlandikga,
bir iist basamaga gecilmekte ve her gegilen kademe kendinden Onceki davranmisi etkilemektedir

(Parvaresh, 2013).
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Kendini
Gergeklestirme
intiyact

Saygi ihtiyaci
Sevgi [htiyac
Giivenlik ihtiyaci

Fizyolojik ihtiyaclar

Sekil 1. Maslow’a ait “gereksinmeler hiyerarsi” modeli (McDermid, 1960)

Barinma, en temel ihtiyaclarin basinda gelmektedir. Tarihin her siirecinde, farkli toplumlarda bu
ihtiyaca ¢6ziim aramak icin alternatifler iiretilmistir. Magaralar bunun ilk 6rnekleridir. Teknoloji,
degisen kiiltiirel degerler, toplum yapisindaki farklilasmalar gibi bir¢cok etken, mimaride ve barinma
alanlarmin tasariminda degisikliklere sebep olmustur. Konut bu barinma mekanlarinin gliniimiize
kadar ulasan halidir. Zamanla ¢esitli etkenler, mekansal olarak farkli kurgulanmasi, tasarlanmasi ve
uygulanmasina neden olsa da ilk anlamiyla barinma ihtiyacin1 karsilayan alanlardir. Konutlarin
sekillenmesinde, toplumsal yasam ve degerleri, gelenek gorenekler, aile yapisi gibi faktorler etkili
olmustur (Bektas, 2013). Konutlar, farklilagsan ihtiyaglarla beraber, eglence, yeme-igme, toplanma,
yikanma gibi pekgok gereksinimi de karsilayan yasam alanlar olarak bilinmektedir. II. Diinya Savas1®
ndan sonra 6zellikle farklilasan aile yagsami, toplumdaki geleneksel yapinin degismesine neden olmus
ve ozellikle tekil yasam alanlar1 cazip hale gelmistir. Yiiksek fiyatli konut alanlar1 da ayn1 zamanda
daha diisiik maliyetli konut ¢oziimlerine yonelimde etkili olmustur. Bu dogrultuda mikro konutlarin

tasarimi, bu talepleri karsilamak adina tercih edilmeye baslanmistir.

Talep edilen islevler ve tamimlar arttikca, farklilastik¢a kisilerin gereksinimleri de degisme
ugramistir. Bu durum ayni1 zmaanda konutlardaki tasarim kriterlerinin de farklilasmasini saglamistir.
Gilivenlik ve bireysellik gibi tanimlamalarin 6nem tasidigi konut tasarimi, yasam kalitesinin
belirlenmesinde etkilidir (Giiremen, 2016). Tasarimda ¢evre ve konut iligkisi etkilidir. Bununla
birlikte cinsiyet, egitim durumu, yas, gelir seviyesi gibi demografik faktorlerin tasarim siireci
iceriisnde analizinin iyi bir sekilde yapilmasi 6nemlidir. Thtiyaglara bagli olarak olusan kullanici
konfor kosullar1 ve gerekliliklerinin, konut mekan organizasyonunun sekillenmesinde etkili oldugu
bilinmektedir (Giiney Yiksel, 2022). Zamanla niifusun artmasi ile ¢ogalan bu talepler,
gereksinimlerin gideirlmesinde yeterisiz kalinmasimi saglamistir. Bu nedenle kullanicilar

fonksiyonel, ekonomik, daha kiigiik metrekareli alanlarin tasarimlarini tercih etmeye baslamistir.
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Ozellikle 2008-2012 yillar1 arasinda kiiresel dlgekte gerceklesmis olan ekonomik kriz daha az
metrekareye sahip, mikro konut olarak tanimladigimiz yapilarin tercih edilirligini artirmistir
(Belentepe ve Seger Kariptas, 2019). Birgok iilkenin mikro-konut kavramini benimsemeye baslamasi
ile birlikte, 2009 yilinda CommSec, RBA, UN, US Census gibi kaynaklardan alinan bilgi
dogrultusunda bir rapor hazirlanmigtir. Hazirlanan raporda iilkelerin en diisiik konut alan
gereksinimleri belirlenmistir. Rapor verilerine gore, Almanya 55 m?, Ingiltere 33 m?, Fransa 43 m2,
Kanada 72 m?, Japonya 35 m2, Amerika 77 m? ve Ispanya 35 m? gibi bir¢ok iilkenin minimumda
konut alan ihtiyacinin degistigi goriilmektedir (Wotton, Skates ve Shutter, 2018). Bu sayisal veriler,
konut alan ihtiyacinin ve bu dogrultudaki mekan tasariminin kiiltiirel, toplumsal, ekonomik faktorlere
bagl degisiminin en net gostergesidir. Tiirkiye’den 6rnek vermek gerekirse, Istanbul ve Ankara gibi
biiylik sehirlerin yagam alanlarindaki minimum metrekare 12, mutfak alani i¢in ayrilan alanlar da 8-
9 metrekare olarak belirlenmistir (Erman, Ozinal, 2018). Biiyiik sehirlerdeki alanlarin ¢dziimiinde de

ekonomik, sosyal ve teknolojik degisim ve uygulamalarin etkisinin oldugu goriilmektedir.
2.1. Konutta Mekan Olgegi ve Mikro Konut

Mikro konutlar, iglevselligin goz 6niinde bulundurularak, hacim, alan, oda sayis1 gibi degiskenlerinin
tizerinde oynanabildigi yapilardir. Konutlarda yer alan yeme-igme- uyuma, yikanma gibi temel
islevleri gergeklesirken, kisitli alan kullanimindan 6tiirli mahremiyete ihtiya¢g duyulmayan sosyal
aktiviteler, ortak kullanilan alanlarda gerceklesmektedir. Kullanilan alan metrekareleri iilkelere bagli
olarak degisim gdstermektedir. Bazi durumlarda kisi bas1 i¢in gerekli minimum metrekare 10m?
olarak saptanmis ya da gereken alan 40m? ile sinirlandirilmistir (Seger Kariptas, 2022). Bu durumun
en biiyiik etkenlerinden biri niifus artigidir. Ozellikle Tiirkiye’de kalabalik niifusun oldugu sehirlerde,
kullanicilarin barinma vb. ihtiyaglari, ekonomik baglamda ise yiiksek fiyatli konut iiretiminin
talepleri karsilayamamasi gibi faktorler kii¢iik metrekareli konut iiretimine ihtiyacin artmasini

saglamistir.

Konut yasaminda kiiltiirel farkliliklar, konuttaki yasam seklini, big¢imlenisini ve talepleri
etkilemektedir. Bu nedenle farkli kiiltiirler, farkli mekansal modellerle kendilerini ifade etmektedir.
Yani kiiltiirel etkenler, yapay ¢evrenin kurgulanmasinda oldukc¢a etkili olmaktadirlar (Kumbasar,
2008). Konutta i¢ mekan organizasyonu yapilirken, kullanicisi dnemli bir etken oldugundan,
birbirinden farkli antropometrik boyutlar i¢ mekan diizenlemelerinde de farklilagmay1
gerektirmektedir. Ayn1 zamanda konutta gergeklesen her eylem, farkli bir mekan siniri
gerektirmektedir. Uyuma, yemek yeme, televizyon seyretme vb. gibi her eylemin yapilis sekli farkl

oldugundan, bu eylemlerin ger¢eklesmesi i¢in ihtiya¢ duyulan esyalar ve bunlardan faydalanma sekli,
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s0z konusu alanlarin degismesini saglamaktadir. Bununla birlikte ¢cevre-mekan iliskisi, alanlarin ve
sinirlarinin belirlenmesinde etkili olan bir diger faktordiir. Striiktiir, i¢ mekanda boyut ve sekil olarak
farkliliklarin meydana gelmesini saglamaktadir (Kahya, 1993). Farkli kullanicilar ve toplumlar, konut
mekaninin sekillenmesinde etkilidirler ve bu etkenlerin her biri konutta mekani tanimlarken ve

mekani olustururken etkili olan parametrelerdir.

Mikro hacme sahip konutlar, bilinen konut birimlerinden kiigiik olarak boyutlandirilmis olan
konutlar ifade etmektedir (Tavsan ve Bektas, 2022). Bilinen anlamiyla kii¢lik ev yani mikro konut
yeni bir kavram olmamakla birlikte, tarih i¢inde, farkli donemlerde, bungalovlar, konteynerler gibi
kiiclik metrekareli mimari mekanlar yaratilmaktaydi. 1998°de, Sarah Susanka tarafindan yayinlanan,
"The Not So Big House" kitabinin bu kavramin baslangici oldugu diisiiniilmektedir (Carlin, 2014).
Ancak 6zellikle Frank Lloyd Wright ve baz1 6ncli mimarlarin kii¢iik ev fikir hareketi, 1980 sonlarinda
baslayarak 21. Yiizyil itibariyle artis gostermistir. Wright’in yazdigr “The Natural Hause” adli
kitabinda da anlasilacag: iizere, artik mimaride sadelesmek, dogal malzeme kullanimina yonelmek
gibi anlayislarin 6n plana ¢iktig1 bir donem igerisine girilmistir. Sonrasinda ise Frank Lloyd Wright
tarafindan tasarlanan, bilinen klasik evlerden farkli olarak daha diisiik maliyetli ve kiigiik metrekareli
alternatif konut 6rnekleri mevcuttur (Ssusanka ve Obolensky, 2008). Mikro konut tanimina gore
boyutsal olarak farkli goriisler mevcuttur. Amerikali yazar, sair ve disiinlir Henry David
Thoreau’nun, ormanin i¢inde yer alan ahsap kuliibesi, ikonik “Tiny House” olarak kabul edilmistir
(Sekil 2). Bu tipte, ilkel kuliibede yasama diisiincesi ise Thoreauvian diisii olarak isimlendirilmis ve

kabul edilmistir (Sekil 3) (Kilman, 2016).

Sekil 2. Henry David Thoreau’nun ikonik tiny house kabul edilen kuliibesi i¢ mekan (Tiny House
Talk, 2014)
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Sekil 3. Henry David Thoreau’nun ikonik tiny house kabul edilen kuliibesi (Tiny House Talk,
2014)

Le Corbusier tarafindan 1952 yilinda tasarlanmis olan “Cabanon” isimli mikro konut, Cote
d’Azur, Roquebrune-Cap-Martin’de yer alan primitif'tatil evi olarak planlanmistir ve mimarin kendisi
icin tasarladigi ilk ve tek yap1 olarak bilinmektedir (Sekil 4 ve Sekil 5). Yapinin i¢ mekan tasariminda,
Modulor’ un temel prensipleri kullanarak, ahsap malzemenin 6n planda oldugu, daha az mobilya

kullanimini tercih etmistir (Vitra Sunar Vbenzeri, 2019).

Sekil 5. Cabanon (Vitra Sunar Vbenzeri, 2019)

Konutta mekanin biiyiikliigli, yasam kalitesini degistirmemektedir. Aslinda farkli pek ¢cok yapida

oldugu gibi esneklik ve fonksiyonellik kullanici ihtiyaglara yanit verebilecek tasarimlarin ortaya
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cikmasina olanak saglar. Bu nedenle metrekare, konut se¢iminde vazgecilmez bir parametre degildir.
Tiirkiye’de son yillarda popiilerligini artiran mikro konut uygulamalari, giiniimiiziin toplumsal
kosullarinda, bildigimiz barinma modellerinden farkli ve onlara alternatif olarak ortaya ¢ikmistir.
Ozellikle diger konutlara gore daha diisiik maliyette olmalar1, kullanicilar igin finansal anlamda
smirlayiciligl da ortadan kaldirmaktadir. Bu durum tercih edilirligini biiylik oranda artirmaktadir.
Diinyanin pek ¢ok yerinde, farkli islevlerde ve farkli kullanicilara ait mikro konut uygulamalari
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu 6rnekler 6ncelikle enerji korunumu, mekan organizasyonu ve islevsellik

ile malzeme se¢imi parametreleri 15181nda, ayr1 ele alinarak incelenecektir.
2.2. Rustik Modern Tiny House

Alaska’da yer alan bu mikro konut 6rnegi, bir romork {izerinde yer almaktadir. Tekerlekler {izerine
insa edilmistir ve yaklasik 390 cm yiikseklik iizerinde yer almaktadir. Yap1 biitiin olarak 731 cm
uzunluga ve 261 cm genislige sahiptir (Sekil 6).

Enerji Korunumu: Cepheye havalandirma i¢in eklenen egzoz borulari, 1siklandirma kapladigi alani
artirsa da bulundugu boélgede yer degisikligini gerektirecek durumlar nadiren yasandig igin, sorun
teskil etmemektedir. Evin 6n kismina monte edilen yakit deposu mevcuttur. Enerji verimliligini
artirmak ve mekan igerisinde alinan 151k ile cok daha ferah alanlar yaratmak icin yiiksek tavanlar ile

birlikte tic camli pencereler uygulanmistir (White, 2017).

Sekil 6. Rustik modern tiny house dis mekan (White, 2017)

Mekan Organizasyonu ve Islvesellik: Evin i¢ mekaninda alan kisitin1 dezavantaj olmaktan ¢ikarmak
icin, farkli diizenlemeler uygulanmistir. Cift katli yatak uygulamasinda, ikinci yatak i¢in gerekecek
merdivenin kapladig1 alan g6z onilinde bulundurularak siirgiilii bir sistem yardimiyla yatagin yukari
ve asagl yonde hareket etmesi saglanmistir. Boylelikle gereksiz alan kaybinin dniine gecilmistir. Alt

kisimda yerlestirilmis kiip seklindeki sehpalar, yataga ulasim icin basamak gorevini tistlenmektedir.
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Boylelikle esnek mobilya kullanimi ile alanin ¢ok daha fonksiyonel kullanimi saglanabilmektedir
(Sekil 7).

Sekil 7. Rustik modern tiny house i¢ mekan (White, 2017)

Zemini yiikseltilmis mutfak kisminda yer alan dolaplar, ihtiya¢ duyulan mutfak depolama alani
ihtiyacini karsilamaktadir (Sekil 8). Ozellikle islevsellik ve esneklik 6zelinde farkl1 ihtiyaglara yanit
verebilecek nitelikte i¢ mimari tasarimlari yapilmasi, mikro hacimli mekanlarin kullanicilar i¢in

konforlu alanlara yaratilmasinda etkendir.

Sekil 8. Rustik modern tiny house i¢ mekan iligkisi (White, 2017)

Malzeme Kullanimi: Ozellikle siirdiiriilebilir ve geri déniisiimlii malzeme kullanimi mikro hacimli
yapilarda siklikla tercih edilmektedir. Konutta kullanilan tiim zemin ve mobilya malzemelerinde
dogal ahsap tercih edilmistir. Ozellikle bulundugu iklim ve gevresel kosullar gozetilerek malzeme
se¢iminde, kolaliklar temin edilebilir, yer aldig1 ¢evreye uyumlu, siirdiiriilebilir malzeme tercihi 6ne

cikmaktadir. Mekan igersinde yaratilan ¢oziimlerde de geri doniisiimlii malzemlerden
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faydalamlmistir. Ornegin hurda kontrplak yardimiyla anahtarlik, demir borular yardimiyla da askilik

yapimi gibi yaratilan ¢6zliim Onerileri ile atik malzemelerin yeniden kullanimi saglanmistir (Sekil 9).

Sekil 9. Rustik Modern Tiny House atik malzemenin yeniden kullanimi1
2.3. Koleliba Family Tiny House

Bulgaristan’ da yer alan, 14 metrekare alana sahip mikro konut, dort kisinin konaklamasi i¢in uygun
olarak tasarlanmistir (Sekil 10). Mimar Hristina Hristova tarafindan tasarlanmistir ve mutfak, banyo,

yatak odasi ve yemek alanindan olugmaktadir (Sengiil, 2019).
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Seikil 10. Koleliba Family Tiny House plan (Koleliba, 2022)

Enerji Korunumu: Giris cephesinde kapali halde yer alan panel, yukariya agilinca giinese ve yagmura
kars1 koruyucu gorevini Ustlenmektedir. Boylelikle i¢ mekanin gereginden fazla 1sinmasi
engellenerek, istenilen diizeyde 15181n ve sicakligin i¢c mekana alinabilmesi saglanabilecektir. Ayni
zamanda ahsap yapi iskeleti ¢ati, duvar ve zeminlerde yalitima olanak saglamaktadir. Dis cephesi
sibirya camu ile kaplanmistir ve bulundugu iklimsel kosullara uyum saglamaktadir (Sekil 11). Bu
sayede havalandirmali cepheler ve cati ise evi yazin daha serin tutmak, kisin da nem sorunlarindan

ve yogusmadan daha az etkilenmesini saglamak i¢in kullanilmistir.

Mekan Organizasyonu ve Islevsellik: Evin alt kisminda da bank seklinde bir oturma birimi yer
almaktadir. Yapi, esnek ve islevsel mekan ¢oziimlerine sahiptir (Koleliba, 2022). Yatma alaninin

kapis1 kapaliyken mahremiyet yaratilmis bir alana doniisiirken, acik oldugunda ise yasam alani
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icerisine dahil edilen bir b6liim olarak tanimlanmistir. Boylelikle mekanin birden fazla isleve hizmete

vermesi saglanmig, mekan organizasyonu bu dogrultuda planlanmustir.

Sekil 11. Koleliba Family Tiny House dis goriiniis (Koleliba, 2022)

Mutfak alaninda bir mutfak i¢in gerekli techizatlar yer alirken, ayni zamanda genis ve islevsel
depolama alanlarina sahiptir. Tek katli tasarlanmig ev, ¢alisma vb. farkli iglevlere cevap verecek
hacimlere sahip degildir. Yatma alani i¢erisinde yer alan yatagin alt kismindaki modiiller yemek ve

oturma alanina doniismektedir (Sekil 12).

Sekil 12. Koleliba Family Tiny House i¢ mekan (Koleliba, 2022)

Mekanin geneline yayilmis led detaylar, aydinlatma imkani yaratirken, yapimin minimal ve zarif

detaylarina uyum saglamaktadir.

Malzeme Kullanimi: Dis cephede kullanilan sibirya karagcaminin yiizeyi keten yagi ile kaplanarak,
var olan iklim sartlarina mazemenin uyumu saglanmistir. Yine bulundugu ¢evreye uyumlu hus agaci
malzeme olarak i¢ mekanda tercih edilmisitir. Yapinin genelinde kullanilan tiim malzemeler, ¢evreci
bir ilke ile hem mekansal uyum ve estetigin yakalanabilmesi hem de malzeme olarak stirdiiriilebilir

bir yaklagimin benimsenmesi agisindan énemlidir.
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3. TURKIYE’DEN ORNEKLERLE TINY-HOUSE UYGULAMALARI

Mikro konut kavramimnin 6rnek uygulamalarmi son yillarda Tiirkiye’de de c¢ogalarak karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle ekonomik gerekgeler, bu gerekgelere bagli olarak kullanicilarin ¢ok daha
esnek, konforlu ve siirdiiriilebilir, doga ile uyumlu bir hayat tarzin1 benimsemek istemeleri, bu formda

orneklerini artigina sebep olmustur.
3.1. Yako Rustic House

Tirkiye'deki Mikro konut uygulamalarindan olan Yako Rustic House, bir romork {izerinde yer
almaktadir ve 8.00 x 2,55 metre boyutlarina sahiptir. Iki katli olarak diisiiniilmiis yap:, mutfak, banyo,

yatma alani ve yasam alanindan olusmaktadir.

Enerji Korunumu: Ozellikle kullanilan nefes alabilen malzemeler yardimiyla evin i¢ mekan hava
kalitesi saglanmaktadir. Ayn1 zamanda iklim kosullar1 6zelinde sicaklik ve nem dengesi saglanarak

icerdeki havanin kalitesi korunarak, istenmeyen hava ve 1s1 gecislerinin Oniine gegilebilmektedir.

Mekan Organizasyonu ve Islevsellik: Ornek uygulama olarak 6nerilen mikro konut igin, yatma
alanina ¢ikmayi saglayan merdiven basamaklar, ayn1 zamanda mutfak ve yasam alani i¢in seperator

gorevi de iistlenmistir (Sekil 13).

Sekil 13. Yako Rustic House i¢ mekan (Tiny House Tiirkiye, 2022)

Yatma alan iist katta konumlandirilmistir. Boylelikle alan kaybi olmadan, esnek ve islevsel mekan
planlamas1 yapilmasina olanak vermektedir (Sekil 14). Kullanilan mobilyalar, yaratilan modiiler

¢coziim olanaklari ile i¢ mekandaki farkli ve ¢oklu islevleri karsilamaya uygundur.
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Sekil 14. Yako Rustic House yatma alani1 (Tiny House Tiirkiye, 2022)

Malzeme Kullanimi: Banyo ve dusakabin icin 1. smif seramik kullanilmis ve alan kaybi
yaratilmamasi i¢in yine ayni kalitede gdbmme rezervuar tercih edilmistir. Di1s Yiizeylerde bulunan
lambriler birinci simf sibirya gamidir. Ozellikle uygulamanin kullamlacagi farkli iklim kosullari
diisiiniildigiinden, uygun yogunluk ve kalinlikta tasyiini kullanilmistir ve gerekli 1s1 izolasyonun
saglanmast amaglanmistir. Celik karkas ve rabita arasinda, 6zel file, nefes alan ve su gegirmeyen nem
buhar bariyeri uygulanmistir. Ahsap lambriler arasinda kalan karkas bosluklar1 mineral yiinii 1s1
yalitimi ile doldurulmustur. Dis cephede ise nefes alan ve suyun gegisini engelleyen, nem ve buhar
bariyeri tyvek de kullanilmistir. Ayn1 zamanda uluslararasi saglik sertifikasina sahip boyalar tercih
edilmistir (Tiny House Tiirkiye, 2022). Yapida kullanilan malzemelerin bulundugu ¢evre ve iklim
kosullarina uygun secimi, kii¢iikk metrekareli, tiny house uygulamlarindan beklenen cevreci ve

stirdiiriilebilir yaklagimi kargilamaktadir.
3.2. Simirdaki Brinak (Cabin on the Border)

SO? Mimarlik ve Fikriyat (SO? Architecture and Ideas) tarafindan tasarlanmis olan bir tiny house
ornegidir. Prefabrik yapi, Tiirkiye ile Yunanasitan sinir1 yakinlarindaki bir Edirne koytinde yer
almaktadir. 2018 yilinda, 18 metrekarelik barinak olarak tasarlanmis yap1, 6zellikle sert ve soguk

hava kosullar1 i¢in uygun olacak nitelikte tasarlanmistir (Sekil 15).
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Sekil 15. Cabin on the Border kesit
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Tasarim ekibi, neredeyse bakir bir ormanda yer alan barinak i¢in, doga i¢inde bir yasam kurgusu
olusturmay1 hedeflemistir (Sekil 16). Bu kurguyu hedeflerken ayni zamanda yapinin doganin bir
parcasi oldugu ve kuvvetli firtinlar, yliksek sicakliklar gibi doga olaylarinin da bu tasarim kurgusu
icinde yer aldig1 gercegi ile karsi karsiya birakmaktadir. Bu nedenle yalnizca yagmursuyunun
toplandigi, yapiyr giines ve riizgara gore konumlandirilan, giines enerjisinden faydalanilanilarak
degil, dogrudan dogayla ile iliski kurularak tasarlanan bir yap1 olarak goriillmektedir.

Sekil 16. Cabin on the Border (Arkitektuel, 2019)

Enerji Korunumu: Farklr iklim kosullarina uyum saglayacak nitelikte tasarlanan barinak, manuel
olarak istenen uygun iklim kosullarina gore doniistiiriilebilmektedir. Degisen hava kosullari,
polikarbonat pencererlerin acilarak yaratttigi golgelik alanlar, bir kanopi etkisiyle yapinin yogun
151 ve 1giktan korunmasina imkan saglarken, daha soguk ve firtinali hava kosullarinda cephe ve
pencereler tamamiyla kapatilarak yalitilmig, korunakli bir alan yaratilmaktadir (Arkitektuel,
2019). Duvarlara yerlestirilmis dar yatay pencereler, ¢evredeki kirsal alanin manzarasini sunar ve
duvarlar kapatildiginda giin 1518min kabine girmesine izin vermektedir (Sekil 17). Sicak su
ihtiyact ve bunun yaninda elektrik gereksinimi giines panelleri yardimiyla saglanmaktadir. Bununla
birlikte yagmur suyunun toplanmasini saglayan Sistem de suyun tekrar kullanimi igin barinak

icierisinde uygulanmustir.

Sekil 17. i¢ mekan 1s1k iliskisi (Arkitektuel, 2019)
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Mekan Organizasyonu ve Islevsellik: Tas yiinii yaliimi ve hava kosullarmna dayanikli hus
kontrplak levhalarla sarilmis lamine ahsap ¢ergeve, yiikseltilmis yataklarin baktig1 bir mutfak ve
salon alanindan olusan sade bir i¢ mekani olusturmaktadir. Yatak, duvardan asagi katlanan bir
masada yemek yemek i¢in bir oturma birimi olarak da kullanilabilmektedir. Platformun altina
entegre edilmis bliyiik kayar ¢ekmeceler, islevsel bir saklama alani yaratilmasina olanak tanir

(Sekil 18).

Sekil 18. Cabin on the Border i¢ mekan (Arkitektuel, 2019)

Mekanda yer alan platform yatak, bir makara kullanilarak yiikseltilebilen biiyiik bir polikarbonat
panelden dis mekana bakmaktadir. Pencereden bakildiginda, dis kontrplak duvarin indirilmesiyle
olusturulan bir giliverte karsimiza ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda i¢ mekanda yer alan im hareketli
duvarlar, mobilyalar ve pencereler makaralar yardimiyla, manuel olarak ¢alistiritlmaktadir. Ciinkii
sebekeden bagimsiz ¢alistig1 i¢in herhangi bir gii¢ kaynagi destegi yer almamaktadir. Bununla
birlikte platformun ug¢ kisimina yerlestirilen merdiven yardimiyla tavanin altinda yer alan bosluga
yerlestirilmis ektra bir yatagin kullanilabilme imkani yaratilmis, i¢ mekanin daha islevsel

kullanimi saglanmistir (Sekil 19).

= — a—

Sekil 19. Cabin on the Border planlar (Griffiths, 2018)

Malzeme Kullanimi: Cephede polikarbonat pencereler yer almaktadir. Zemin malzemesi olarak
lamine ahsap kullanigmis ve tiim barinak cephe sistemi yalitim destegi ile dis kosullara kars1 izole

edilmigtir. Basit ve sade tasarim ve az sayida malzeme kullanimi, yap1 biitgesinin minimum
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diizeyde tutulmasina olanak tanimustir. i¢ mekanda kullanilan kontrplak iiniteler basit ve islvsel

depolama alanlarinin yaratilmasi i¢in tercih edilmistir.
3.3. Ferah Hane (Canakkale-Aso0S)

Ferah Hane adi verilen kiigiik hacimli konut, Canakkale Asos bdlgesindeTiny House Resorts adi
verilen bir yerlesik alan igerisinde 9 metrelik uzunluga sahiptir. iki katli yap1, 3 odali bir loft daire

niteliginde Hane House firmasi tarafindan tasarlanmistir (Sekil 20).

Sekil 20. Ferah Hane dis cephe (Hane House, 2021)

Enerji Korunumu: Ozellikle 1s1 yalittm1 dikkate aliarak, aliminyum 1s1 yalitimli dogramalar ve ¢ift
temperli 1sicamlar kullanilmistir. Boylelikle yapinin, farkli iklim kosullarinda sicak, soguk 1s1
degiskliklerine maruz kalmasi engellenmektedir. D1s cephede kullanilan iroko agaci 6zellikle tekne
iiretiminde tercih edile bir yap1 malzemesidir ve yagisa, suya mukavemetinin yiiksek olmasi sebebiyle

tercih edilmistir. Isinma igin giines enerji sistemleri gibi, ekolojik yaklagimlar diisiiniilmemistir.

Mekan Organizasyonu ve Islevsellik: Iki kata sahip kiigiik metrekareli evde dzellikle tiim mikro

hacimli konutlarda oldugu gibi alanlarin maksimum verimde kullanimi1 amaglanmistir (Sekil 21).

Sekil 21. Hane House i¢ mekan (Hane House, 2021)

Mutfagin 6n kismina konumlandirilmis merdivenin alt kisminda yer alan depolama alanlart mekanin
¢ok daha fonksiyonlu kullanimina olanak tanimaktadir. Ozellikle mutfak hacmi, calisma iiggeni ilkesi
dogrultusunda sahip olmasi gereken temel diizenlemelere uygun yeterli nitelikte tasarlanmistir. Alan
kullanim1 farkli depolama birimlerinin yaratilmasina imkan vermektedir. Mutfak tezgahinin tizerinde

yer alan ve merdiven ¢ikis hattina paralel acilan yatay bant pencereler, mekan1 giin 1s18indan biiytik
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oranda faydalandirmaktadir. Loft kata ¢ikis i¢in imkan tantyan iki yonlii merdivenler, iki ayr1 yatma
alanine ulagim1 saglamaktadir. Bu alanlarin alt katinda kalan hacimler ise bir kolda 1slak hacim, diger
kolda ise oturma alanin1 olusturmaktadir. Mutfak evyesi, ayn1 zamanda ahsap masif tezgah tizerinde
yer almaktadir ve alan tasarrufu saglamak i¢in eviyenin iist kisminda yerlestirilen ahsap masif kapak,
istenildiginde tezgah olarak kullanimina olanak tanimaktadir. Oturma alaninda yer alan L seklinde
oturma birimi, agilarak ¢ift kisilik yataga doniismektedir. Boylelikle iki ayr1 fonksiyon bir arada
karsilanabilmeketdir (Hane House, 2021).

Malzemem Kullanimi: Di1g cephe malzemesi olarak, suya mukavemeti yiiksek, uzun vaaded bakim
gerektirmeyen iroko agaci tercih edilmistir. Yalitim malzemesi olarak duvarda iroko ve sandvig
panel, tyvek buhar Onleyici, tas ylinii, polilireten kopiik ve marin kontroplak kullanilmistir (Hane
House, 2021). Boylelikle standart bir i¢ duvar kalinliginda, 12 cm lik bir yalittmli duvar yaratilmais,
ve iklim kosullarina uygun mukavemet saglanabilmistir. Mutfak tezgahinda ahsap masif
kullanilmustir. Ozellikle zemin, tezgah gibi yiizey alanlarinin temizlenebilmesi ve uzun siireli

kullanima dayanimi saglayan mazleme se¢imi yapilmistir.
4. SONUC VE ONERILER

Gilinlimiiz sosyal ve ekonomik faktorleri, yeni yasam sartlarinin yaratilmasini saglamistir. Diinya
genelinde yasanan, saglik, kiiltiirel ve ekonomik baglamda bircok degisim, farkli alternatifler
arayislarinin igerisinde girilmesini gerektirmistir. Teknoloji ile birlikte yeni diinya anlayisi, farkl
mekan arayislari igerisine girmesine neden olmustur. I¢inde bulundugumuz zaman dilim igerisinde
yasanan salgin gibi kitleleri etkileyen olaylar, insanlarin bildiklerinden farkli deneyimler edinmesini
ve bu dogrultuda ihtiyaclar olusturmasini gerektirmistir. Konut yasaminin sekillenmesi, bireysellik
gibi kisisel alan sinirlarinin daha net bir sekilde ayristirilmasi bu dogrultuda planlamalara ve i¢ mekan

tasarimlarina yon vermektedir.

Calisma kapsaminda incelenen 6rneklerle, “mikro konut” kavraminin yeni ihtiyaglar dogrultusunda
ortaya ¢iktig1r agiktir. Minimumda karsilanan ihtiyaglar ile kullanici konforu gozetilerek, bireysel
kullanim alanlar1 6n plana ¢ikarilmistir. Temel bir konut tasariminda ihtiyag olarak kabul edilen ancak
daha az kullanilan alanlar yerini, rasyonel ve fonksiyonel ¢dziim Onerilerine birakmaktadir.
Boylelikle kullanici konforu ve temel ihtiyaglarin bireysel yasam alanlari sinirlarinda olusturulmasi
saglanarak, kullanicilarin kendisi ve cevresi ile biitiinliik olusturdugu islevsel mekan ¢oziimleri
yaratilmaktadir. Farkli amacli kullanilan alternatif ornekler, 6zellikle kullanicinin temel ihtiyact
neyse onu karsilamaktadir ve yaratilan esnek c¢oziimler istenen Olgiilerde uygun alanlarin

tasarlanmasina olanak tanimaktadir. Kiiclik metrekareli konutlarda, mekanlarin kiictilmesi
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islevselligin ayn1 oranda azaltilmasi anlamina gelmemektedir. Aksine yaratilan rasyonel ¢oziimler,
kaynak tiiketimini gozeten, ¢evresine ve dogaya saygili ve uyumlu, konforlu yasam alanlarinin
olusturulmasin1 saglayacaktir. Hem ekonomik hem de c¢evreci yaklasimlar ile “mikro konut”
uygulamalarinin gelecege yon verecek nitelikte oldugu agiktir. Clinkii hizla artan niifus, kisith alan
kullanimlarina sebep olacaktir. Bu durum biiyiik boyutta ¢evresel sorunlara sebep olmadan dnce
iiretilen bu alternatif ¢ozlimler, yeterli kaynaga sahip saglikli nesillerin devami i¢in alternatif yasam

alanlarinin da olusturulmasini saglayacaktir.

Barmnma ihtiyaci ¢agin her evresinde énemlidir. insanligin varolusundan bu yana degisim gosteren
konut kavrami, glinlimiiz yagsam kosullar1 ve talepleri dogrultusunda yeniden sekillenmektedir. Niifus
artis1 ve kentsel yogunlagsma, yasam alanlarinin boyutunu ve tasarimini yeniden diisiinme ihtiyacini
artirmaktadir. Bu baglamda karsimiza barinma arayisina getirdigi farkli i¢ mekan ve yasam modeli
ile “mikro konut” kavraminin ¢oziim Onerilerinin, barmma sorununa alternatif yaratacagi

anlasilmaktadir.

Mikro hacimli konutlar, Tiirkiye gibi deprem kusaginda bulunan iilkelerde barinma igin alternatif
olarak diisiiniilebilmektedir. Genellikle hafif malzemelerden yapilmalari ve daha kiigiik boyutlar
nedeniyle, daha biiyiik ve geleneksel yapilarla karsilagtirildiginda depremlere karsit daha dayanikli
olamlart miimkiindiir. Mikro konutlar ve deprem kusaginda bulunan iilkelerde gilivenli ve
siirdiiriilebilir konut segenekleri sunmasi agisindan tercih edilebilmektedir. Bu tiir konutlarin
kullanimini arttirmak, hem ¢evresel hem de sosyal agidan olumlu sonuglar dogururuken ayni zamanda

uygun planlama, diizenlemeler ve denetimlerin yapilmasi gergegi de goz ardi edilmemelidir.

Diinya genelinde yasanan salginlar, savaslar gibi ¢aga etki eden olaylar, barinma kavraminin yeniden
ele alinmasi ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir. Yakin ge¢miste diinya genelinde yasanan, COVID-19
salgin1 bir¢ok insanin konutlarinin ve kisisel yasam alanlarinin yeniden sekillenmesine yol agmaistir.
Bu durum konut kullancilarinin barinma alanlarina olan bakis acisin1 degistirmistir. Ozellikle, kiigiik
evlerin tasariminda, konutun i¢ ve dis mekanlar1 arasindaki sinirlarin bulaniklastirilmasi, insanlarin
dogal ¢evrelerini daha fazla kullanmalarina olanak tanimaktadir. Boylelikle salgin ile birlikte ortaya
¢ikan, insanlarin siirdiiriilebilir yasam modellerine, ¢evresel etkilerine ve konutlarinin genel yasam
kalitesine daha fazla dikkat etmeleri gerektigi farkindaligi olusmus ve mikro hacimli konutlarin bu
gereksinimleri karsilayabilecek bir segenek oldugunu gostermistir. Dogal yasamin ve ¢evrenin goz
ard1 edilerek olusturuldugu mimari uygulamalar, yapay ¢evrenin insanlart mutlu etmedigi ger¢eginin
algilanmasini saglamis ve kullanicilarin siirdiiriilebilir ¢evrelere ihtiyacini artirmistir. Daha kiiglik

metrekarelere sahip bu yasam alanlari, hem ekolojik dengeye saygili tasarlanmis olmalar1 hem de
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insanlarin ihtiyaclarint konforlu bicimde karsilamaya yonelik tavir siirmeleri sebebiyle bu ihtiyaci
karsilayabilecek niteliktedir. Ciinkii giinlimiizle birlikte gelisen teknolojilerle, yasamimizi
siirdiirdiiglimiiz tek gezeni korumaya yonelik atilan her adim, sonraki nesillere yasam devamliliginin
saglanmasinda etkili olacaktir. Mikro hacimli konut tasarimi1 yapilirken beraberinde diisiiniilen sosyal
ve ortak alanlarin varligi, bireylerin daha kiigiik 6zel yasam alanlarma ragmen toplulukla baglanti
kurmasini ve sosyal ihtiyaglarimi karsilamasini saglayabilecektir. incelenen mikro konut drneklerinin,
teknoloji ile birlikte zamanla gelistirilerek yayginlastirilmasi; artan konut ihtiyacinin karsilanmasi,
ekonomik ve sosyal degisimlere ayak uydurulabilecek nitelikte yasam alanlarinin yaratilmasi,
stirdiiriilebilir ¢evreler yaratma bilinciyle tasarimlarin yapilmasi ve bireylere 6zgiir, konforlu ve

ihtiyaglarina uygun tasarlanmis hacimlerde yasam hakki kazandirilmasini saglayacaktir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi1 Beyam

Yazarlarherhangi bir ¢ikar ¢atigmasi olmadigini beyan etmektedirler.
Arastirmacilarin Katki Oram Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

With the transition to settled life, the concept of housing, which has changed over time, has been
shaped in line with the needs of the users. For this reason, it has managed to keep up with the changing
and changing conditions of the period in which it was built for the residents. Sometimes wars and
epidemics have guided this change, and sometimes technology and revolutions have laid the
groundwork for this change. Throughout history, one of the most basic needs of humanity has been
to perpetuate its life in an area and to be protected from other external factors such as natural events.
Thus, they started to create their own fields over time. These areas first appeared as a cave, then
turned into the first primitive structures and changed over time to take the form of today's living
spaces. It is known that the main reason for these changes is based on many different factors.
Geography, migrations, customs and traditions, economic reasons, etc. many factors have been
largely effective in shaping the spaces people use. However, wars, earthquakes, sevl, etc. major
natural events and epidemics affecting the whole world, as well as the periods when humanity had to
rebuild its structuring process, are among the factors affecting the formation of this change. In every
period mentioned here, the aim is to meet the basic needs of the user. Housing designs, which have
been shaped by technological developments in recent years, have required the creation of spaces that
are related to the environment and meet the needs in a sustainable context, as well as meeting basic
needs. The need for shelter is important at every stage of the age. The concept of housing, which has

changed since the existence of humanity, is being reshaped in line with today's living conditions and
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demands. Especially the differentiated family life after the World War 1l caused the traditional
structure of the society to change and the individual living spaces became interesting. However, the
increase in high-priced housing areas has also been influential in the trend towards lower-cost housing
solutions. For this reason, the design of micro dwellings has become more preferred to meet the
expected demands. Thus, examples of micro-volume housing applications have become more
widespread and different solution proposals and alternatives have begun to appear all over the world,
depending on the environment in which they are applied. The micro-housing applications examined
within the scope of the study highlight the preferability of small square meter living spaces within the
context of today's changing conditions. There are alternative applications in Turkey as well. In the
study, in which small square meter housing applications, the change process and examples are

examined, the effects of technology on the said change and the reflections in Turkey are examined.

It is seen that these small square meter building examples, where functionality is at the forefront, are
actually designed in a much more economical way. Due to the fact that they have less surface area

compared to other houses, the unit price of the building is much lower than today's housing prices.

In the first part of the study, the concept of housing, housing and user relations are discussed. Housing
is defined and known as the smallest unit of living. For this reason, the person who wants to continue
his or her life needs housing for accommodation throughout his/her life. What determines this need
is primarily the requirements of the current period. In the process from past to present, residential life
has changed since the first periods of history. Each community has developed solutions in line with
the conditions and requirements of the period it is in, in a way that will respond to the need for housing
and shelter. The cultural differences, traditions, customs and traditions of the individuals living in the
house affect the lifestyle, formation and demands of the users in that house. Therefore, different
cultures express themselves with different spatial models. In other words, cultural factors are very
effective in the construction of the artificial environment and this fiction is shaped depending on this

effect in the residential life.

In the second part of the study, the concept of small square meter house, which is defined as micro-
housing, is discussed. The change in housing design depending on the square meter determines the
definitions in question. Micro dwellings are volumes defined based on the minimum square meters
required per person. The minimum required square meters of areas vary depending on various
standards and principles. Acceptances depending on different countries were evaluated and reported.
As an example for these countries, it has been observed that the minimum residential area requirement

of many countries such as Germany 55 m?, England 33 m?, France 43 m?, Canada 72 m?, Japan 35
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m?, America 77 m? and Spain 35 m? varies and increases or decreases depending on the countries. .
This difference shows the reflection of cultural change according to countries. The main reason for
the design of living spaces with small square meters is the residential areas shaped and created by the
effect of rapid population growth. Housing prices, which increased in parallel with this rapid

population growth, were also effective in the need for alternatives.

Small square meters of residences, which contribute to the reduction of costs, especially in the
housing construction process, allow users to create more useful spaces with a low budget. However,
in the continuation of the study, examples of small square meter living spaces designed and built in
different parts of the world are discussed. The examples are shaped depending on the changing
parameters such as the primary user, the construction of the micro-housing, the materials used, and
the interior design of the building. In the next part of the study, the examples in Turkey were
examined. Again, these examples were evaluated in terms of criteria such as interior design, material
used in micro-housing. As it can be understood from the examples evaluated, the size or smallness of
the square meter is no longer an indispensable criterion for the user of that house in a house design.
In fact, what is essential in design is that the demands, needs, requirements and comfort conditions

of the users, which constitute the essence of the design, can be met at an optimum level.

In the last part of the article, the results and suggestions are discussed in line with the outputs
evaluated throughout the study. In line with these outputs, it has been revealed that the reduction of
spaces in square meters in small square meter houses does not mean that the functionality of those
spaces is reduced at the same rate. In recent years, reasons such as rapid population growth and
insufficient residential areas have caused housing problems for big cities. However, the need for high-
cost housing has become unable to respond to increasing demands. The concept of micro-housing has
emerged as a solution to these problems and has become widespread day by day. Now, the excess of
time people spend outside the home and the transportation problems in densely populated residential
areas have led to the development of micro-dimensional solutions to meet the basic needs in housing.
The rational solutions created here will ensure the creation of comfortable living spaces that are
harmonious and respectful to the environment and nature, taking care of resource consumption. At
the same time, the concept of micro-volume housing is developed and disseminated over time
together with technology; meeting the increasing housing need, creating living spaces that can adapt
to economic and social changes, making designs with the awareness of creating sustainable
environments, and providing individuals with the right to live in free, comfortable and designed

volumes. These living spaces, which have smaller square meters compared to other residential
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buildings, are capable of meeting the needs of the right to shelter and life, both because they are
designed with respect to the ecological balance in which they are located, and because they have an

attitude towards meeting the demands of people in a more comfortable way.
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Abstract

Rapidly advancing technology and increasing consumption habits in human needs have increased production and
construction. Natural resources and raw materials have been rapidly consumed and the natural environment has been
destroyed. The deteriorating ecological balance has caused environmental problems. Realizing that today's humanity and
future generations are under threat, the scientific world has turned to environmentalist and sustainable studies in order to
prevent environmental problems. For these reasons, in this study, healthcare buildings with LEED (Leadership in Energy
and Environmental Design) certificate, which is a sustainability certification system, were examined and compared under
the main headings of management, energy and atmosphere, material, indoor environmental quality, water, transportation,
land and ecology, innovation, pollution, waste management. As a result of the study, it was seen that LEED certified
healthcare buildings prioritize materials and water and indoor quality criteria, while the use of natural resources and
transportation criteria remain in the background.

Keywords: Sustainability, sustainable architecture, hospital buildings, environmentally friendly

1. INTRODUCTION

As a result of their unconscious activities, humans threaten living species by causing water, air and
soil pollution and cause the destruction of biodiversity. These unconscious activities, which have
increased with industrialization, have also affected people's health problems by disrupting the natural
balance. As a result of the deterioration of the natural balance and the emergence of health problems,
people’s sensitivity to the environment has started to increase, and how to create and protect a livable
environment has come into question (Soysal, 2014). The World Commission on Environment and

Development (WCED), in its Brundlant Report published in 1987, defined sustainability as the ability
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of humanity to continue its development in such a way that the needs of present generations do not
harm the needs of future generations (Goodland, 1991).

Sustainable construction refers to the application of sustainable development principles to the wider
construction cycle, from the planning, design and construction of buildings and infrastructures,
through the extraction and utilization of raw materials from nature to the dismantling of buildings and
infrastructures and the management of the resulting waste. Sustainable construction is a holistic
process that aims to restore and maintain harmony between the natural and built environment, while
creating settlements that are worthy of human dignity and promote economic justice A major cause
of the deterioration of the ecological order is harmful wastes in buildings. Architects and engineers
should be made aware of this issue and new buildings should be designed and implemented in a way
that will not harm nature and prevent global warming (Tavsan, Tavsan and Goksel, 2021). In order
for the ecological balance to recover as soon as possible, everyone should approach this issue with
the same sensitivity and most importantly, people should be made aware of the fact that we should
leave a more comfortable world to our children than the one we inherited from our predecessors
(Miiftiioglu, 2011). Today, the fact that the building sector consumes 50% of the raw materials
obtained from nature, 40% of global energy and 16% of water, and is responsible for 50% of the
waste generated, has brought the concept of sustainability in architecture to the agenda (Celik, 2009).
Intensive water and energy consumption, the chemical content of wastes, the fact that the quality of
the interior space affects the treatment process of the patient and the risk of occupational error of the
employees have caused the concept of sustainability in hospitals to be questioned. In this study, with
the aim of determining the most effective sustainable criteria in hospitals, the concepts of
sustainability and sustainable architecture were first mentioned and then the green features of the

hospitals that received green certification were examined.
2. SUSTAINABLE ARCHITECTURE

Today, negative developments such as desertification, deforestation, acid rain, global warming, ozone
depletion have started to be noticed and environmentalist approaches are developing in different fields
against these environmental problems. Along with environmental problems, negative situations such
as increasing poverty and inequality in income balance have paved the way for the emergence of the
concept of sustainability (Ozek Karadeniz, 2010). Sustainability is a concept that envisages that the
functions of the social, economic and ecological system continue uninterruptedly without
deterioration and consumption (Giiney Karadisogullari, 2013). The concept of sustainability consists

of social process, economic prosperity and respect for the environment (Figure 1).
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Figure 1. The tree spheres of sustainability (Morris, 2010)

Sustainable buildings protect and improve the health and productivity of users with their indoor
quality, are sensitive to the consumption of natural resources during construction and use, minimize
carbon emissions by using renewable energy sources, do not cause environmental pollution, save
money by using energy, water and materials effectively, and create resources for other buildings after
demolition or return to their place in nature without harming the environment (Tavsan, Tavsan and
Bahar, 2021). Although the initial investment costs of sustainable buildings are usually expensive,
they provide economic benefits when considered in the long term. For example, orientation and
design according to the sun, detailing of the building envelope to provide heat conservation and
natural lighting bring additional costs, while on the other hand, savings in electrical energy are
achieved by downsizing the heating-cooling-ventilation system and reducing lighting costs (Tavsan
and Bal, 2021). The aim of sustainable architecture is to reduce material, energy and water
consumption, to select environmentally sensitive materials, not to engage in activities that will
increase the emission of harmful gases, to use renewable energy resources, to provide healthy
interiors for users. to provide environments and comfort conditions at optimum level, to reduce the
environmental damage of waste (Demirel Etli, 2013). Design criteria for sustainable and ecological

buildings can be classified under the following headings.

Designing buildings with simple plan types, small scales and compact forms ensures that they provide
minimum heat gain on hot days and maximum heat gain on cold days in terms of energy conservation.
Volume organizations should be made in order to minimize energy losses. For example, while
positioning the spaces in the plan, placing the spaces that need heating on the south facade and

considering the volumes with low heating requirements on the north fagade. Building envelope design
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with high thermal performance; elements such as walls, floors, windows and doors are the elements

that separate the building from external factors and provide the passage of heat energy.

Optimal orientation of the building; It is possible to utilize the sun for heating, the prevailing wind
for cooling and ventilation by positioning the buildings in the most appropriate way (Miiftiioglu,
2011). Energy efficient land use; It provides great benefits from resources and energies by using
natural materials on the land where the building will be built and pre-existing structures in the
environment. Choosing energy-efficient materials; choosing low-energy materials without
compromising durability and other performances in buildings is an environmental approach (Miller
and Ip, 2013). Use of Renewable Energy Sources; Energy sources that are used by all living things
in the world and are accepted to be inexhaustible thanks to their renewable feature are called
renewable energy sources. These energy sources both pollute the environment less and reduce the
need for limited resources. Use of Recyclable Materials; Although new processes such as dismantling,
collecting, grouping and obtaining a new product are required for the materials and elements used in
the building to be recycled after their use for various reasons, their reuse will provide a lot of
environmental benefits (Gao, Ariyama, Ojiyama and Meier, 2001). Water efficient building design;
The fact that the water problem has reached serious values in some regions has caused some measures
to be taken. Thus, the building has been given an ecological characteristic. For example, the use of
low-consumption installations and tools in the building, collecting and using rainwater, recycling and
reusing wastewater, water-efficient landscape design and keeping the amount of water to be spent for
the maintenance of plants to a sufficient extent providing comfort conditions inside the building;
Ecological buildings are buildings with suitable environment and comfort conditions for human
health. The comfort conditions sought within the building are thermal, visual and auditory comfort
conditions and indoor air quality. Protection of plants and animals; The formation of the landscape
around the building is caused by the prevailing wind direction and the climate of the region. If we
interfere with the slope of the land, we disturb the natural balance. Over time, this will lead to
landslides, climatic deterioration, and damage to the generations of plants and animals. For this
reason, it is an environmental practice to preserve the existing vegetation in the design area as much

as possible and to utilize them for indoor air conditioning (Miiftiioglu, 2011).

As the titles suggest, sustainability in architecture is a comprehensive field that needs to be addressed
from multiple perspectives, extending to architecture, interior architecture, landscape architecture and

urban design. For a building to be sustainable, it will not be enough to have one of these titles. If the
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structural features cover many of the above-mentioned topics, we can talk about sustainable

architecture.
3. LEED CERTIFICATED HEALTHCARE BUILDING DESIGN

LEED has emerged as an environmental movement originating in the United States of America
(USA); it is the world's most comprehensive responsibility project that works for individuals to
achieve a healthy quality of life by producing market-compatible and environmentally friendly
buildings; and offers buildings that aim to reverse the changes in the climate as a result of the damages
caused by the construction industry. LEED certification is a system developed by the United States
Green Building Council (USGBC) in 1998 and stands for Leadership Energy Environmental Design.
The system aims to protect nature and natural resources to minimize the negative impacts of buildings
and neighborhoods on the environment (USGBC, 2009). Worldwide, projects certified as health care
facilities total 1,668. 1,376 health care facilities certified under LEED for Building Design and
Construction (LEED BD+C), 259 health care facilities certified under LEED for Interior Design and
Construction (LEED ID+C) and 36 health care facilities certified under LEED for Operations and
Maintenance (LEED O+M). The majority of health space certifications fall under LEED BD+C,
where the U.S. leads in gross square footage with a share of almost 68%, followed by Canada, with
about 17% (Jhunjhunwala, 2023). Here are the top five:

e United States: 1,088 projects; nearly 147 million square feet
e Canada: 150 projects; over 36 million square feet

e United Arab Emirates: 7 projects; over 5 million square feet
e China: 11 projects; over 5 million square feet

e Turkey: 13 projects; over 3 million square feet

Since hospitals operate 24/7 and use many energy-consuming equipment, hospital buildings consume
more energy compared to offices and residences of the same size. In hospitals, energy consumption
is reduced by using renewable energy sources, energy-saving lighting elements, and natural
ventilation in addition to mechanical ventilation. Since hospital wastes are infectious and toxic, they
pose a danger to employees, patients and society. Recycling or reuse activities should be implemented
to reduce the environmental impact of these hazardous wastes. If these cannot be done, less hazardous
products should be selected instead of hazardous products or hazardous wastes should be disposed of
in accordance with the regulations (Ozkan, Baym and Terekli, 2014). Hospital wastewater can be

classified in two groups: domestic wastewater from units such as kitchens and laundries and hospital-
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specific wastewater generated as a result of diagnosis, treatment and research activities. Since
hospital-specific wastewater contains hazardous pollutants, it must be treated on-site before being
directed to the sewage system of the region where it is located (Top and Bilgili, 2012). Along with
the control of wastewater, water use is made efficient with activities such as reducing unnecessary
water consumption, ensuring the use of rainwater by treating rainwater, landscaping with plants and
trees that consume less water (Ozkan et al., 2014). Sustainable hospitals are not only environmentally
sensitive but also ensure that patients and staff are physically and psychologically comfortable.
Factors such as optimum daylight utilization, indoor air quality, landscape, ergonomics, acoustics are
effective in the duration of the patient's stay in the hospital, stress conditions of patients and their
relatives, and increased productivity of the staff. In addition, indoor air quality prevents infections in
the hospital (Ozkan et al., 2014).

4. METHODOLOGY

In this study, the most effective sustainable criteria in hospitals are examined. As a method, the
concepts of sustainability, sustainable architecture and sustainable hospitals defined in the literature
were investigated. The green features of the hospitals certified through the sustainable criteria of Leed
and Bream, which are the most common and richest certificates, are examined. As a source, books,
articles, theses, dissertations, scientific publications and databases published on the subject were

utilized.

The density ranking of LEED certified hospital buildings by country is as follows: USA, Canada,
United Arab Emirates, China and Turkey. Therefore, hospital buildings located in the United States
of America, which has the highest number of LEED certificates, were selected for the study. Another
selection criterion was the LEED certification of Gold, Platinum and above. The construction years
of the buildings were taken as 2000 and later.

Selected buildings analyzed, management, energy and atmosphere, material, indoor environmental
quality, water, transportation, land and ecology, innovation, pollution, waste management as main
items; land management and procedures, use of existing buildings within the site, use of renewable
energy, use of low energy, basic climate management, energy sub-metering, energy efficiency in
building systems, recycled materials, environmentally sound and healthy materials, local materials,
durable materials, indoor air quality, smoke control, lighting design, daylight management, natural
ventilation, thermal comfort, acoustics, health and comfort, water consumption reduction and
equipment, efficient use of water, water recycling, pedestrian and cyclist facilities, transportation

facilities, public transportation facilities, electric vehicle charging station, use of building area,
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ecological conservation, plant selection, regional importance, innovative system, additional function,
outdoor light pollution, reducing harmful gas emissions, indoor pollution source control, waste

material, waste water management, prevention of construction-related pollution as subheadings.
5. FINDINGS

Today, buildings are defined and categorized by various green building certification systems to assess
their environmental performance. These systems provide a measurable reference to objectively
demonstrate the impact of building projects on the environment and to determine their sensitivity in
protecting natural resources. Since the criteria that make a building green are defined with
certification systems, it is possible to know in which respect and to what extent a certified building is
green. However, it should be kept in mind that the selection of the green building valuation system
should be made correctly, otherwise negative results may be obtained in terms of applicability and
cost. For this reason, regional differences such as climatic conditions, materials and techniques should
not be ignored when selecting and implementing international certification systems (Karaca, Atilgan

and Zekioglu, 2018).

LEED certificates are basically awarded under 5 main categories. These are sustainable landscapes,
water efficiency, energy and atmosphere, indoor quality and use of materials and resources (Tavsan
and Yanilmaz, 2019). Sustainable landscapes include land management and procedures and the use
of existing buildings within the site. Pedestrian and bicycle paths, accessibility for all types of
pedestrians and vehicles, parking facilities and proximity to public transportation, easy accessibility
can also be addressed within the scope of sustainable landscapes. In addition, charging stations for
electric vehicles, one of the recently widespread sustainable vehicle systems, are also included in

some LEED-certified healthcare buildings.

In the water efficiency category, both the recycling of wastewater and the reduction of water
consumption are addressed. The use of equipment that reduces water consumption in building design
and the efficient use of water is an important element both in terms of sustainability and during LEED
certification processes. Energy and atmosphere, which are both among the LEED certification criteria
and an indispensable part of sustainable building and interior design with the rapid depletion of
natural resources, is an issue that needs to be addressed in a wide scope. For this reason, the use of
renewable energy sources, the use of low-energy equipment and systems in energy-consuming
structural functions are very important in the buildings considered within the scope of the study. In
addition to these, the use of advanced air conditioning systems and energy measurements at certain

intervals are also necessary. Indoor quality is divided into many sub-categories. Daylight
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management and lighting design in relation to daylight, natural ventilation, thermal comfort and
acoustics also play a role in ensuring indoor quality. Similarly, light pollution caused by daylight and
the control of pollution sources in the context of reducing the emission of harmful gases are also
related to indoor quality. Finally, it is important for sustainable buildings that the materials selected
in both building design and interior spaces are environmentally friendly and healthy. Obtaining
materials from the environment depending on the building location contributes to sustainability as

well as reducing the cost. Another factor in material selection is the use of recycled materials.

The names, construction years, locations, areas, designer architectural offices and LEED certificates
of the 11 healthcare buildings determined by applying the selection criteria within the scope of the
study are given in Table 1. The health buildings were built between 2006 and 2019 and their areas
vary from 8.008 m? to 129.228 m?.

Table 1
LEED Certificated Healthcare Buildings

No Name Year Location Area Architect Leed Certification

1 OHSU: Center for 2006 Portland, USA 47438 m*>  ZGF LEED 2009 Healthcare
Health and Healing Architects Gold

2 Providence Newberg 2006 Oregon, USA  16.350 m? Mahlum LEED-NC 2.1 Gold
Medical Center

3 Dell Children’s 2007 Texas, USA 8.008 m? Karlsberger LEED 2009 Healthcare
Medical Center Platinum

4 El Camino Hospital 2009 California, 5.188 m? KMD LEED 2009 Healthcare

USA Gold

5 West Kendall Baptist 2010 Florida, USA  32.244 m? Wilmot Sanz LEED-NC 2.2 Gold
Hospital

6 Johnston Memorial 2011 Abingdon, 21.367 m? LEED-NC 2.2 Gold
Hospital USA

7 Katz Women's Hospital 2011 New York, 27.406 m? Skidmore, LEED ID+C, LEED

USA Owings & BD+C
Merrill

8 Nemours Children's 2012 Florida, USA  55.236 m? Perkins&Will  LEED-NC 2.2 Gold
Hospital

9 Eskenazi Health 2013 Indiana, USA  129.228 m? LEED-NC 2.2 Gold
Downtown Campus

10 Methodist Olive 2013 Mississippi, 18.420 m? GSP LEED 2009 Healthcare
Branch Hospital USA Gold

11 | Washington Adventist 2019 Maryland, 39.019 m*  CallisonRTKL LEED 2009 Healthcare
Hospital USA Gold

Health structures are analyzed in Table 2 within the framework of 10 main categories and 38 sub-
categories. According to Table 2, OHSU: Center for Health and Healing provided the subheadings of
converted material, environmentally friendly and healthy material, local material and durable material
in the material category. Together with Methodist Olive Branch Hospital, it is the only health structure
that met all the headings in the materials category. OHSU did not do well in the transportation and

innovation categories. Providence Newberg Medical Center meets most items in the energy and
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atmosphere and material categories but does not do as well in the remaining categories. It does not
meet any of the items in the transportation category. Dell Children's Medical Center conducts
important studies on the efficient use of materials and water, and water recycling. Dell Children's
Medical Center, which is also weak in transportation, has an effective design in external light
pollution, reducing the emission of harmful gases and indoor pollution source control. This shows
that it is capable of improving indoor quality. EI Camino Hospital is not successful in the areas of
energy and daylighting, but it is successful in the areas of transportation and efficient use of water.
West Kendall Baptist Hospital provides the highest number of categories out of 10 main categories
and 38 subcategories in sustainability. It meets all subcategories in the transportation area, as well as
many of the headings in the areas of interior quality and efficient use of materials. Katz Women's
Hospital, on the other hand, is quite deficient in the areas of efficient use of water, transportation and
innovation. However, it has studies on the effective use of materials and the inclusion of recycled
materials in the design. Nemours Children's Hospital, while giving importance to interior quality, also
includes the effective use of materials. Water recycling, low water consumption, ecological
conservation and plant selection are also important. In addition to using the land efficiently, it also
draws attention with the abundance of green areas. Eskenazi Health Downtown Campus is a large-
scale project that emphasizes the efficient use and recycling of materials and water. However, despite
its large area, it has weaknesses in the areas of use of renewable energy and low energy use. Like
Katz Women's Hospital, Methodist Olive Branch is another hospital that is far behind in the areas of
water and waste management, transportation, land and ecology, and innovation. In addition to the
categories in which it falls short, it also has efforts in the areas of efficient use of materials, indoor
quality, and energy. Washington Adventist Hospital, on the other hand, has a very balanced design
with at least one sub-category in each main category (Table 2).

Table 2
Sustainability Criteria for LEED Certificated Healthcare Buildings
BUILDING NO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Al | | | | | | | |
Management A2
B1 | | | | | | |
B2 | | | | | | | | [ |
Energy and
Atmosphere =5 u
P B4 n
B5 | | | | | | |
C1 | | | | | | | [ |
Material C2 | | | | | | | | | |
ateria c3 = E ®E = = E E =
C4 | | | | | | | | |
D1 | | | | | | | | | [ |
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D2 |
D3 | | | | | | |
Indoor D4 | | | | | |
Environment | D5 | [
Quality D6 | | | | | | | |
D7 |
D8 | | | | | | | | | |
El | | | | | | | | |
Water E2 | | | | | | | |
E3 | | | |
F1 | | | |
Transportation F2 u u
ansportatio 3 n u ]
F4 | | | |
Gl |
tandand g2 m ] E m E m m
¥  Ie3 E ®E ®E =® = n
H1
Innovation H2 | | | | | |
H3 |
J1 |
Pollution J2 | | | | | | | |
J3 | | | | | | | | |
K1l | |
Waste K2
Management "3 m E = E ®E ®E ®E = n
Al: Land management and procedures E1: Water consumption reduction and equipment
A2: Utilization of existing buildings within the area E2: Efficient use of water
B1: Use of renewable energy E3: Recycling water
B2: Low energy use F1: Pedestrian and cyclist facilities
B3: Basic air conditioning management F2: Transportation facilities
B4: Energy sub-metrics F3: Benefiting from public transportation facilities
B5: Energy efficiency in building systems F4: Electric vehicle charging station
C1: Converted material G1: Use of building space
C2: Environmentally friendly and healthy material G2: Ecological conservation
C3: Local material G3: Plant selection
C4: Durable material H1: Regional importance
D1: Indoor air quality H2: Innovative system
D2: Cigarette smoke control H3: Additional function
D3: Lighting design J1: External light pollution
D4: Daylight management J2: Reducing the emission of harmful gases
D5: Natural ventilation J3: Indoor pollution source control
D6: Thermal comfort K1: Waste material
D7: Acoustic K2: Waste water management
D8: Health and comfort K3: Prevention of pollution from construction
6. RESULTS

The use of eco-friendly green buildings not only in offices, shopping malls, residences, factories and
hotels, but also in hospitals, which are in use 24/7 and consume large amounts of energy, food and
medical supplies to provide high quality care, are a major source of pollution worldwide, have a large
and costly carbon footprint, reduce pollution, waste and inefficiency in the health sector, and provide

financial and ecological benefits, enabling the creation of sustainable health infrastructure.

When the LEED certified buildings in healthcare buildings are examined, we see that the recycling

of materials, the use of environmentally sensitive and local materials are at the forefront. Although
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more than half of the 11 health buildings examined have studies on the efficient use of water, no
studies on water recycling were found. In healthcare buildings, which are one of the buildings where
energy is consumed every day and every hour of the week, it should be aimed to reduce energy
consumption and increase renewable energy consumption, but in healthcare buildings with LEED
certification, the energy required for artificial lighting and equipment where electrical energy is

consumed intensively is not obtained from sustainable sources.

Another factor to be considered in health buildings is ease of transportation. The relationship between
ambulances and vehicles and roads is an indispensable element in sustainable healthcare buildings.
In the analyzed buildings, it was observed that this situation was not taken into consideration in health
buildings except EI Camino and West Kendall Baptist hospitals. In addition, healthcare buildings are
the primary building type where many chemical wastes are generated. Only OHSU and Washington

Adventist hospitals have practices on waste recycling in the health buildings analyzed.

Healthcare buildings serve many different patients with inpatient or outpatient intervention. Indoor
quality is very important especially in healthcare buildings with hundreds of rooms for inpatients. As
a result of the study, it was seen that LEED certified healthcare buildings meet the sub-headings of
indoor air quality, thermal comfort, acoustics, reducing the emission of harmful gases and indoor

pollution source control.

As a result, healthcare buildings with LEED certification give importance to the efficient use of
materials and water and indoor quality, but not to the use of natural resources and transportation. In
order for a building to be sustainable, the use of natural resources for energy production and recycling

of waste are issues that cannot be ignored, especially in healthcare buildings.
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