VOLUMES S ISSUES
JUEY 2029

Journal ot Internor esian and Acaderny

C)

ACADEMY
e=ISSNE2/9 1=-/436




https://sekizgenacademy.com/journals/index.php/inda

Ndo

EDITOR IN CHIEF

Prof. Dr. Sebnem ERTAS BESIR
Akdeniz University

CO-EDITOR

Assoc. Prof. Dr. Elif SONMEZ
Altinbas University

SECTION EDITORS

e-ISSN: 2791-7436
YEAR: 2025, VOLUME: 5, ISSUE: 1

LANGUAGE EDITOR

Prof. Dr. Banu APAYDIN,
Istanbul Okan University

Assoc. Prof. Dr. ELiF TOKDEMIiR DEMIREL,

Kirikkale University

Prof. Dr. Filiz TAVSAN,
Karadeniz Technical University

COPY EDITOR

Prof. Dr. Kagan GUNCE,
Eastern Mediterranean University

Lecturer Havva Beril BAL,
Avrasya University

Prof. Dr. Osman ARAYICI,
Mimar Sinan Fine Arts University

Res. Assist. Serenay ULUSOY,
Maltepe University

Assoc. Prof. Dr. Cem BEYGO,
Istanbul University

Res. Assist. Aysan Ilgin POLAT,
Antalya Bilim Univesity

Assoc. Prof. Dr. Elif SATIROGLU,
Recep Tayyip Erdogan University

SECRETARY

Assoc. Prof. Dr. Salih SALBACAK,
Fatih Sultan Mehmet Vakif University

Res. Assist. Serenay ULUSOY,
Maltepe University

Assoc. Prof. Dr. Shirin IZADPANAH,
Antalya Bilim University

Res. Assist. Aysan Ilgin POLAT,
Antalya Bilim Univesity

Assoc. Prof. Dr. Umit T. ARPACIOGLU,
Mimar Sinan Fine Arts University

LOGO DESIGN

Assoc. Prof. Dr. Tongu¢ TOKOL,
Marmara University

Res. Assist. irem BEKAR,
Karadeniz Technical University

COVER DESIGN

Assoc. Prof. Dr. Vibhavari JANHI,
Kansas State University

Res. Assist. Serenay ULUSOY,
Maltepe University

Assist. Prof. Dr. Aslan NAYEB,
Yeditepe University

Assist. Prof. Dr. Cem ALPPAY,
Istanbul Technical University

Assist. Prof. Rishav JAIN,
Cept University

CONTACT
indajournal@gmail.com
@j @inda.journal
Antalya, Konyaalt1
Publisher: Sebnem ERTAS BESIR

SEKIZGEN ACADEMY

Authors are responsible for the copyright of figures, pictures and images in the articles, the content of the

articles, the accuracy of the references and citations, and the suggested ideas.


mailto:indajournal@gmail.com
https://sekizgenacademy.com/journals/index.php/inda

O https://sekizgenacademy.com/journals/index.php/inda
e-ISSN: 2791-7436
YEAR: 2025, VOLUME: 5, ISSUE: 1

SCIENTIFIC AND ADVISORY BOARD

Prof. Dr. Atila GUL,
Siileyman Demirel University

Prof. Dr. Aysin SEV,
Mimar Sinan Fine Arts University

Prof. Dr. Fiisun SECER KARIPTAS,
Hali¢ University

Prof. Dr. Henry SANOFF,
North Carolina State University

Prof. Dr. ilkay OZDEMIR,
Karadeniz Technical University

Prof. Dr. ipek FITOZ,
Mimar Sinan Fine Arts University

Prof. Dr. Kemal Reha KAVAS,
Akdeniz University

Prof. Marcos CRUZ,
University College London

Prof. Mark PHILLIPS,
Coburg University

Prof. Dr. Oner DEMIREL,
Kirikkale University

Prof. Dr. Sascha PETERS,
Haunte Innovation

Prof. Dr. Zuhal KAYNAKCI ELINC,
Akdeniz University

Assoc. Prof. Dr. Erkan AYDINTAN,
Karadeniz Technical University

Assoc. Prof. Dr. Filiz UMAROGULLARI,
Trakya University

Assoc. Prof. Dr. Mehmet Ali YUZER,
Istanbul Technical University

Assoc. Prof. Dr. Miige GOKER PAKTAS,
Marmara University

Assoc. Prof. Dr. Ozge CORDAN,

Istanbul Technical University

Assoc. Prof. Dr. Saadet AYTIS,

Mimar Sinan Fine Arts University

Assoc. Prof. Dr. Tiillay OZDEMIR CANBOLAT,
Cukurova University

Assoc. Prof. Dr. Tiirkan iRGIN UZUN,
Istanbul Gelisim University

Assist. Prof. Dr. Deniz CETIN,

Altibas University

Assist. Prof. Dr. Hiilya SOYDAS CAKIR,
Fenerbahge University

Assist. Prof. Dr. Orkunt TURGAY,
Altibas University

Tim POWER,
Domus Academy

INDEXED IN

’d oot ((©) Scilit q"[jwmer;gj[mg ,_E-‘ SclenceGale A/

wizdom.ai

ROTINDEAING A S [] S BWorldCat

==
Sl SCIte s indok s

6 \\T "F OPEN ) APC
860 g|e Semantic Scholar J'. ACCESS 1E:){FREE

INDA is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.

CONTACT
indajournal@gmail.com
@j @inda.journal
Antalya, Konyaalt1
Publisher: Sebnem ERTAS BESIR WL AN
Authors are responsible for the copyright of figures, pictures and images in the articles, the content of the
articles, the accuracy of the references and citations, and the suggested ideas.



mailto:indajournal@gmail.com
https://sekizgenacademy.com/journals/index.php/inda

C] e-ISSN: 2791-7436
rcodemy YEAR: 2025, VOLUME: 5, ISSUE: 1

REVIEWER LIST
Ash TAS TAGHINEZHAD NOURIAN Ismail ERGEN
Assist. Prof. Dr. / Erzurum Technical University Assist. Prof. Dr. / Istinye University
Elif 0ZDOGLAR Mehmet Sinan YUM
Assoc. Prof. Dr. / Kiitahya Dumlupinar University Assist. Prof. Dr. / Istanbul Ticaret University
Fatih SAHIN Neslihan YILDIZ
Lecturer Dr. / Karadeniz Technical University Assoc. Prof. Dr. / istanbul Gedik University
Firdevs KULAK TORUN Pmar Oztiirk DEMIRTAS
Assoc. Prof. Dr. / Atatiirk University Assoc. Prof. Dr. / Istanbul Ticaret University
Fiisun SECER KARIPTAS Sengiil YALCINKAYA
Prof. Dr. / Hali¢ University Prof. Dr. / Karadeniz Technical University
ildem AYTAR SEVER Turgut KALAY
Assoc. Prof. Dr. / Mimar Sinan Fine Arts University Assist. Prof. Dr. / Kiitahya Dumlupinar University
Inci ALKAN
Assist. Prof. Dr. / Trakya University

CORRECTION STATEMENT / DUZELTME METNI
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the publication titled “Textile Products as a Design Element in Interior Architecture and Their Selection Criteria”, which
was listed in the references.

The author has acknowledged this oversight, expressed their sincere apologies to the author of the aforementioned source, Tugba
LEVENT KASAP, and accepted that the source should have been appropriately cited within the main text.

We respectfully inform our readers of this correction

Dergimizin 19 Temmuz 2021 tarihinde yayinlanmus 1. Cilt 1. Sayisinda yer alan "Koruma Evlerinde Okul Oncesi Cocukluk
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BERGAMA CULTURAL CENTER WAYFINDING DESIGN PROJECT
Bergama Kiiltiir Merkezi Yonlendirme Tasarimi Projesi
Mehmet Sinan YUM!

Oz

Yonlendirme tasarimu disiplinler arasi bir tasarim yaklagimidir. Mimari niteliklere bagli olarak bu yaklagimin odaginda
iirtin tasarimu, grafik tasarim ve dijital tasarimi kapsayan mekansal kullanici deneyimi yer almaktadir. Bu ¢alismada, Emre
Arolat Architects tarafindan tasarlanan Bergama Kiiltlir Merkezi projesine yonelik olarak, yazarin danismanliginda Basak
Atalay Design Studio tarafindan gelistirilen yonlendirme tasarimi sunulmaktadir. Bu kapsamda, yonlendirme tasariminin
metodolojisi, tasarim siireci ve ¢iktilar1 incelenerek, yonlendirme senaryosunun tarihi ¢evreye ve projeye katkisi analiz
edilmektedir. Kalitatif ¢alismanin temel amaci, kiiltiirel deger tasiyan ve kent bellegine katki saglayan Ege bolgesine ait
projenin akademik olarak incelenmesi hedefi bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: I¢c mimarlik, disiplinlerarasi tasarim, kurumsal kimlik, yonlendirme tasarimi

Abstract

Wayfinding design is an interdisciplinary design approach. Depending on architectural qualities, this approach focuses
on spatial user experience, including product design, graphic design, and digital design. This study presents the
wayfinding design developed by Basak Atalay Design Studio under the author's consultancy for the Bergama Cultural
Center project designed by Emre Arolat Architects. In this context, the methodology, design process, and outputs of the
wayfinding design are examined and the contribution of the wayfinding scenario to the historical environment and the
project is analyzed. The main purpose of the qualitative study is to academically examine the project belonging to the
Aegean region, which has cultural value and contributes to the city's memory.

Keywords: Interior architecture, interdisciplinary design, corporate identity, wayfinding design
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1.GIRiS

Yonlendirme tasarimi yaganan deneyimi artiran bir firsattir. Yonlendirme kavrami ilk olarak mimar
Kevin Lynch (1960) tarafindan yayinlanan ‘Sehrin imaji” adli kitabinda kullanilmigtir. Kitapta kent
imajin1 organize eden 5 temel eleman olarak yol, belirgin yer objesi, yore, bariyer ve kesisim olarak
ele alinmaktadir. Caligmada sunulan belirgin yer objesi tanimi, insanlarin dolagim sirasinda referans
aldiklar1 ve hatirda kalan noktalar olarak kullanilmaktadir. Lynch, haritalari, sokak numaralarini,
yonlendirme isaretlerini ve diger elemanlar1 yoOnlendirme sistemi olarak tanimlamaktadir.
Ziyaretgilerin  karmagsik yapilar icinde yon bulmalari, yoOnlendirme tasarimi sayesinde
gerceklesmektedir. Yon bulma siireci boyunca duyulan, goriilen, koklanan ve dokunulan birgok
eleman sayesinde yonlendirme saglanabilir. Piaget ve Inhelder’a (1967) gore yon bulma, ¢ocuklukta
ogrenilen ve biiyiidiikge gelisen dogal bir beceridir. Yon bulma insanlarin hayatlar1 boyunca bir
noktadan digeri arasinda hareket ederek katildiklari temel bir etkinliktir. Yonlendirme tasarimi kapali
ve agik mekanlarda ziyaretcilerin gidecekleri noktayr bulabilmelerini amaglayan bir bilgilendirme
tasarimi alanidir. Yonlendirme ve isaretlendirme tasarimi, ana giris, ¢ikis, kavsak, yaya veya arag
trafiginde, sembol, tipografi ve ok gibi grafik elemanlarin kullanimin1 kapsamaktadir (Gibson, 2009).
Arastirma mimarlik ve i¢c mimarlik alaninda deger tasiyan bir projeye ait 6zel olarak tasarlanan
yonlendirme senaryosu elemanlarini sunmakta ve bu iretimleri projeye entegrasyonunu
degerlendirmektedir. Caligmada yer alan proje mimari, i¢ mimari ve yonlendirme tasarimu iiriinleriyle
bir biitiinii olugturmaktadir. Bunun temel sebebi yonlendirme tasarimi elemanlariin disiplinler arasi
tasarim alanlarina uygun sekilde gelistirilmesi gerekliligidir. Bu baglamda genel olarak yonlendirme
tasarimi elemanlar1 mimari, i¢ mimari, iirlin tasarimi, grafik tasarim ve dijital tasarim gibi alanlarin
ortak liretimlerini kapsamaktadir. Yonlendirme tasariminin temel amaci yapisal algiy1 destekleyerek
mekansal iletisimin etkin bicimde saglanmasidir. Grafik tasarim alaniin yapisal 6zelliklere entegre
edilerek kullanilmasinin birincil sonucu mekansal etkilesim ile ilgilidir ve 6zellikle kamusal yapilarda
giivenlik konusunda birgok kural ve regiilasyonun olmasi nedeniyle i¢ ve dig mekanda
konumlandirilan yonlendirici, uyarict ve diizenleyici yonlendirme elemanlarinin mimari yapiya
entegrasyonu zorunluluk tasimaktadir. Calisma, tartisma boliimiinde EAA tarafindan verilen proje
talep belgesi (brief) ile uygulama sonuclari arasinda olusan farkliliklarin tespit edilmesini
kapsamaktadir. Bu baglamda, uygulamanin kavramsal tasarimi ne kadar degistirdiginin tespit
edilmesiyle uygulanabilirlik, konuma ait fiziksel sartlar gibi hangi kriterlerin etkili oldugunun
belirlenmesi miimkiin olabilir. Bu degisimlerinin nedenlerinin incelenmesiyle, projelendirme ve
uygulama asamalarinda yasanan siireglerle ilgili kazanimlar saglanmasini hedeflemektedir. Gegmis

degerlerin giincel degerlere doniisiimiine ornekleme olusturan proje, disiplinler arasi tasarim
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yaklagimlarmin tiim boyutlarii kapsamaktadir. Kiiltlirel bir olgu olusturan mimariye mekansal
kullanic1 deneyimi ekseninde referans olusturan proje, farkli dlgeklere sahip tasarim disiplinlerinin
iligkilendirilmesi adina 6nem tagimaktadir. Yazar tarafindan gerceklestirilen diger arastirmalarda da

oldugu gibi ¢alisma, kuram ile pratik arasinda iliski kurulmasini hedeflemektedir.
2. YONLENDIRME TASARIMI

Yonlendirme tasarimu {iriin tasarimi, grafik tasarim ve dijital tasarimla ilgili tiretimler yapilmasina
ragmen mekansal iletisim hedefleri dogrultusunda baskin olarak igmimarlik alani kapsamina giren
entegre ve disiplinler arasi bir tasarim yaklasimidir. Yonlendirme tasarimi, en yaygin yon bulma
performansi artirict yaklagimdir. Bir¢ok akademik ¢alisma, yon bulma performansi ile yonlendirme
elemanlar1 arasindaki verim artirict iligskiyi degerlendirmektedir (O' Neill, 1991; Holscher, Biichner,
Brosamle, Meilinger ve Strube, 2007). Tasarlanan elemanlarin sundugu ydnlendirici bilginin
ziyaretci kimliklerine uygunlugu &nem tasimaktadir. Isaretlerin yeterince agiklayict olmadig,
sunulan bilginin karisik oldugu ve cok fazla isaretlendirmenin bulundugu durumlar mevcuttur
(Montello ve Sas, 2006). Bu tip durumlarda yonlendirme kafa karigikli§ina sebep olabilmektedir.
Sorunlu alanlarin ve yonlendirme uygulamalarinin tespit edilmesiyle, dil, piktogram, konum bilgisi
gibi ortak referans sistemlerinin kullanilmasi, problemin ¢dziilmesi acgisindan 6nem tagimaktadir.
Y o6nlendirme tasarimi degisken hacimli projelerde yer alan tasarim odakli bir danismanlik hizmetidir.
Yonlendirme tasariminin sonucu olarak birgok farkli projede, mimari, iletisim, saglik ve giivenlik
gereksinimleri karsilanmaktadir. Acil durumlar agisindan direkt ve net bilgi saglayacak bicimde
tasarlanmasi gereken yonlendirme tasarimi senaryosu, akil karisikligl yaratmamalidir. Y6nlendirme
tasarimi kural rehberinde temel prensiplerin tutarli yapisi, daha sonra yapilacak olan ek iiriinler veya
iretimler acisindan deger tasimaktadir. Farkli firmalarin projeye dahil oldugu kosullarda aym
kurumsal kimlik rehberine sadik kalinmasi, tasarim dilinin devamlilig1 agisindan bir gerekliliktir.
Yonlendirme tasariminin katki sagladigi tasarim ve hizmetle ilgili degerlerin siniflandirilmast

miumkindir.

a) Mimari degerler: Yapinin 6zelliklerine ve temasina uygunluk.

b) Mekansal degerler: Mekanda dogru dolagim saglanmasi.

c) Grafik degerler: Mekana dair grafik biitiinliik ve iletisim saglanmasi.

d) Estetik degerler: Genel temaya uygun mekénsal biitiinlesik tasarim dili.

e) Giivenlik odakli degerler: Acil durumlara yonelik bilgi saglanmasi.

f) Hizmet odakli degerler: Ziyaretcilerin ihtiyaglarinin karsilanmasi ile alakali hizmetler.

g) Peyzaj odakli degerler: Cevresel yonlendirme ve peyzaj.
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Mekansal niteliklere uygun yonlendirme tasariminin dogru yapilmasi her ne kadar estetik agidan
onemli olsa da tasarim performansinin en gii¢lii oldugu deger giivenlik ve hizmet odakli degerlerdir.
Kamusal yapilarda olusabilecek acil durumlarda giivenlik sartnamelerine uygun uyari
yonlendirmelerinin mevcudiyeti dnem tasimaktadir. Sunulan tiim degerlerin verimi sonucunda
hedeflenen kullanic1 deneyimi saglanirken, ayni zamanda yapinin ticari ve estetik degeri tizerinde de
katki saglamaktadir. Bilgi tasarimcis1 Paul Mijksenaar (2008) tasarimin etkili olmasi i¢in ilginin her
daim gii¢lii tutulmasi gerektigini sdylemektedir. Bu baglamda yo6nlendirme tasarimi kurgusu ve

elemanlarinin kullanicilarin ilgisini gekmesi, bilgiyi sunmasi ve etkin iletisim kurmasi gerekmektedir.

2.1. Yonlendirme Tasarimi Ozellikleri ve Asamalar1

Yeni bir yonlendirme sistemi gelistirme asamasinda dikkate alinmasi gereken bazi kriterler
mevcuttur. Oncelikli olarak sunulan bilginin anlasilabilirlik ve okunabilirlik derecesinin dogru
seviyede tasarlanmasi gerekmektedir. Yonlendirici isaretlerin = siirekliliginin  hesaplanarak
konumlandirma isleminin hedefe ulastirmaya yonelik yapilmasi énemlidir. Bu tip senaryolarda
kacinilmas1 gereken bazi hatali durumlar mevcuttur; ilk durum asir1 yonlendirme elemani
kullanilmasi, ikincisi ise eksik eleman kullanilmasidir. Yonlendirme elemanlar1 konumlarinin
ziyaretgilerin elemanlar1 algilamalarin1 kolaylastiracak sekilde olmasi gerekmektedir. Yonlendirme
Tasarimu siireglerinin, kavramsal tasarim, sematik tasarim, teklif evrak ve iiretim kontrol asamalari
olarak asamalandirilmasi miimkiindiir. Kavramsal tasarim asamasinda tasarim dili ve konsepti
belirlenmektedir. Sematik tasarim asamasinda kavramsal degerler iiriin gruplarinin tasarlanmasinda
kullanilmaktadir. Tasarima yonelik teklif belgesi hazirlanarak miisteriyle paylasilmakta ve kabul
edilen tasarimlar iiretim siirecine girerek, konulan prensiplere uygunlugu takip edilmektedir.
Asamalar projenin niteligine gore farkl siirelere yayilarak ilerleyebilir. Listede yonlendirme tasarimi
gelistirme silirecinde takip edilmesi gereken kurallar sunulmaktadir. Bu kurallarin sirayla;
okunabilirlik, elemanlarin metin ve gorsel netligi, tiretim kolayligi, farkli tasarim yaklagimlarin
uyumu ve biitiinselligi, kullanic1 uyumlu arayiiz ve grafik dil kullanimi, ergonomik uygunluk.
taninabilme ve bilgilendirici yonlendirme elemanina ait ayir edici ozellikler, kullanima yonelik
cesaretlendirerek ilham verme, kolay anlasilabilirlik, yapiya ait alanlar arasinda birlestiricilik ve

stireklilik saglama, yapinin ticari ve estetik degerini artirma olarak agiklanmas1 miimkiindiir.

Yonlendirme elemanlar1 projenin ihtiyaglarma goére farkliliklar gosterebilmektedir. Mimari ve
tasarim gruplarinin sectikleri elemanlar proje lizerinde konumlandirilir. Projelerde amag, tirlinler
aracilifiyla yonlendirmek, bilgilendirmek ve uyarmaktir. Tiim ziyaret¢ilerin algilayabilecegi bir
senaryo ve dil olusturulmas1 gerekmektedir. Ozellikle uluslararas: kullanima agik olan merkezlerde
her ziyaret¢i yerel dili konusamayabilir, yazilar1 okuyamayabilir. Bu durumlarda ydnlendirme

4
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elemanlarinda kullanilan piktogramlar gereken iletisimi saglayabilir. Benzer bigimde yonlendirme
eleman1 iizerinde yazi i¢in yeterli yer olmadigi kosullar i¢in de piktogram kullanimi sorunlari

¢Ozebilmektedir.
2.2. Yonlendirme Tasarimina Etki Eden Tasarim Alanlar:

Yonlendirme sisteminin iletisim ile ilgili {i¢ soruya cevap verecek sekilde gelistirilmesi
gerekmektedir; bu sorular: 'hangi bilgi sunulmalidir, bilgi nerede saglanacaktir ve hangi bigimde
saglanacaktir' seklindedir. Bu amagla fiziksel objelerden faydalanarak, kullanicinin bulundugu
noktadan hedefe ulasmasi i¢in ihtiya¢ duyabilecegi rota bilgisi ve ipuglar1 saglanmaktadir. Destek
bilgi ve yonlendirme, kullanicilara karar noktalarinda se¢im yapilmasi gereken anlarda sunularak,
takip etmeleri gereken yon ile alakali karar vermeleri i¢in saglanmalidir. Farkli mekanlarda alan
ozelliklerine gore gelistirilmesi gereken yonlendirme senaryosuna bagl bilgilendirme, ziyaretcilere
destege ihtiya¢ duyduklar1 konumlarda sunulmalidir. Tiim alan haritalandirilarak hangi noktalara
hangi elemanlarin konumlandirilmasi gerektigine, muhtemel rotalarin hesaplanmasi sonucunda karar
verilmesi gerekmektedir. Viaene, Vanclooster, Ooms ve De Maeyer (2014), i¢ mekan icine
yerlestirilen obje veya isaretlerin, yapinin dikkat cekiciligini ortaya ¢ikarttigini ifade etmektedir.
Ozgiin bir obje veya isaret levhasi yerlesimi sayesinde hedefe gidilen yolda ihtiyag duyulabilecek tiim
bilgi sunulmaktadir. Yapisal 6zelliklere uygun sekilde tasarlanan yonlendirme iiriiniiniin diger
objelerden, bi¢im, malzeme, pozisyon, renk ve grafik degerler sayesinde ayrisabilecek nitelikte
olmas1 gerekmektedir, zira belirgin yer objeleri bulunduklar1 konumla iligkileri {izerinden
tanimlanirlar. Giincel olarak tasarim disiplinleri arasindaki ¢izgiler incelerek yok olmakta, bu durum
kullanict deneyimi tiplerini etkilemektedir. Pine ve Gilmore (1998) deneyimin yasanma bi¢imini {i¢
farkli sekilde ifade etmektedir. Direkt etkilesim mekanda ani olarak dikkat ¢ekerek yonlendiren
elemanlardir. Dolayl etkilesim ihtiya¢ durumuna gore dikkat ¢eker ve bilgiyi iletir, 6rnek olarak wc
piktogramlar1 verilebilir. Endirekt iletisim ise acil durumlarda devreye girmektedir, 6rnek olarak

alarm ¢almasi ve kacis planlarinin yonlendirmesi gibi durumlar verilebilir.

Yonlendirme tasarimina etki eden kullanict deneyimi tasarimina dahil disiplinler, mimarlik, i¢
mimarlik, {irlin tasarimyi, iletigim tasarimi, grafik tasarim, etkilesim tasarimi, arayiiz tasarimi ve peyzaj
tasarimidir. Her projede farkli agirliklarda olsa da tasarim disiplinlerinin entegrasyonu sonucunda
ortaya ¢ikan yonlendirme tasarimi stratejisidir. Projenin basgarisi, iiretim siireci sonucunda ortaya
c¢ikan {iriin kalitesinin yani sira montaj ve kurulum siireci sonunda ayni kaliteyi korunmastyla ilgilidir.
Mevcut sektorel beklentiler incelendiginde, tasarim sektoriinde kisa zamanda kaliteli is yapabilme
becerisinin dnemine ek olarak, sunum ve iletisim becerilerinin de en iist seviyede olmasi zorunlulugu

mevcuttur. Yonlendirme tasarimi denge kavraminin tamamen iginde bulunan bir tasarim dalidir. Bazi
5
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durumlarda basit ve etkili olan tercih edilirken, baz1 durumlarda detayli ve estetik olan tercih
edilebilmektedir. Bu konuda belirleyici olan etkenler arasinda en 6nemlisi, tasarim grubunun yapinin
temasina ne derecede bagl kalarak tasarim yaptigidir. Her kosulda bir¢ok farkli yol izlenmesine
ragmen ortaya c¢ikan tasarim dilinin miisteri talebine ve ziyaret¢i profiline uygunlugu Snem

tagimaktadir.
2.3 Mimari ve Yonlendirme

Arthur ve Passini (1992), yonlendirmenin kavramsal bir sorun oldugundan bahsederek siireci, bilgi
islenmesi, planlama ve kararin uygulanmasi seklinde asamalandirmaktadir. Yon bulma, takip
edilecek rotanin se¢ilmesi, algilanamayan belirgin yerlere yonelik konumlandirma ve problem
cozmeye yonelik net karar verilmesi becerisini barindirmaktadir (Montello ve Sas, 2006). Bu sebeple
mimari mekanlarda kullanilan grafik tasarim elemanlarinin, kullanicilarin degisen ihtiyaglarinin goz
onlinde bulundurulmasiyla tasarlanmalar1 gerekmektedir. Projelendirme asamasinda mekan ile
biitiinliik saglamalar1 gereken elemanlarm, uzun siireli kullanimlar1 ve kalict olmalar
beklenmektedir. Kullanicilarin duygu, diisiince, algi sekilleri, etkilesim ve performans seviyeleri,
tasarimi her zaman yonlendirmelidir. Dogru secilmis grafik elemanlar ve tipografi mimariye deger
katmaktadir. Segilen tipografi mimari ile ters diismemeli, mimari ile entegre olmahdir. islevsel ve
etkin yonlendirme sistemlerinin kamusal ve ticari yapilar i¢in 6nemi bulunmaktadir. Bu nedenle
sistemlerin ziyaret¢ilere kullanict dostu, basit ve mantikli ¢dziimler sunmasi gerekmektedir. Kamusal
alanlarin yatay ve dikey olarak biiyiimesinin sonucunda daha fazla ziyaret¢i bir araya gelerek
mekanlar1 doldurmaya baglamistir. Niifus artisi ve yasanan yogunluk, kentsel ve mekansal
yonlendirme planlamasinin gerekliligine sebep olmaktadir. Bugilin tiim kamuya acik ve kapali
mekanlarda yigilmanin engellenmesi adina yonlendirme tasarimi yapilmaktadir. Mekansal
yonlendirme tasarimi yerlesim plani, alanlarin 6zelliklerine gore yatay dolasim ve dikey dolasim
olarak hazirlanmaktadir. Kamusal yapilarda yatay dolagim, koridorlar, FOH ve BOH alanlarini
kapsamaktadir. Dikey dolasim ise asansor, merdiven ve yiiriiyen merdivenleri kapsamaktadir. Dikey
hareket bireysel ve kolektif yonlendirme performansiyla alakali kuvvetli etki saglayabilmektedir. I¢
mekanlar daha ufak ve parcalanmis alanlardan olustugundan goriis mesafesi daha sinirlidir ve siklikla
maruz kalinan yon degistirme ihtiyac1 daha baskindir. En ¢ok yogunlugun yasandigi yerler asansor,
koridor ve merdivenlerdir. Amacin bulunulan noktadan varilmak istenen noktaya en hizli sekilde
ilerlemek olmasi sebebiyle kavsaklarda yonlendirme elemanlarmin bulunmasi gerekmektedir.

Ozellikle acil durumlarda kavsaklarda kalabalik ve yogunluk yasanmamasi énem tagimaktadir.

I¢c mekanlar, farkli katlarin mevcudiyetinden dogan iigiincii boyutun varligindan etkilenir (Brunner-

Friedrich ve Radoczky, 2006). Dikey hareket dolasim performansmi ciddi sekilde etkileyebilir. I¢
6
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mekan dahilinde bulunan alanlar boliinmiis, goriis mesafesinin diisiik oldugu, zorunlu yon
degistirmenin dis mekana gore daha siklikla dayatildigr alanlardir. Bu durumun bir sonucu olarak
ziyaretgiler bilinmeyen bir ortamda hedef noktaya ulagsmada ciddi sorunlar yasayabilirler. Ziyaretgiler
dolasim esnasinda siklikla harita, tarif veya yonlendirme isaretlerine giivenirler. Ziyaretgilere yapilan
yonlendirme tarifleri, belirgin yer objelerinden faydalanarak referans noktalar1 sayesinde ilerlemeleri
konusunda kontrol saglayabilir (Michon ve Denis, 2001). Bu amagla projelendirme agamasinda
kullanict deneyimi 6n planda tutularak, mekansal kavsak ve karar noktalarinin belirlenmesi
gerekmektedir. Ziyaretgileri tagiyacak olan gorsel mesaj, pano ve diger grafik elemanlar mekan iginde
konumlandirilarak, iki nokta arasinda siiratli hareket ile hedeflenen noktaya varmalari saglanmalidir.
Projelendirme asamasinda birincil hedef kullanicinin mekénin toplamini kavrayarak, kendisini
mekansal olarak konumlandirabilmesidir. Bunun akabinde ziyaret¢inin farkli akli senaryolar
olusturmasiyla, biligsel rotalar ¢izmesi ve ilerlemesi miimkiindiir. Yonlendirme tasariminin beklenen
performans ve kullanici deneyimi saglamasi, yoOnlendirme elemanlarinin sagladigi bilgi ile
ziyaretcinin topladigi gorsel verinin iliskilendirilerek, kendisine biligsel rota ¢izmesi seklinde
aciklanmasit miimkiindiir. Yonlendirme elemanlariin islev, konum ve tasarim amaglarma gore

siniflandirilmast mimkiindiir.

a) Yonlendirici isaretler, ziyaret¢i akisim1 hizlandirarak hedef noktalara ulagmalarini
saglamaktadir. Ornegin bir terminal alaninda farkli yonlere giden yolculari diizenleyerek vakit
kayb1 olmadan hedeflerine ulagmalar1 esastir. Bu tip yapilarda, yiirlime yollar1 ve koridorlar
gibi alanlara yerlestirilen isaretler, ziyaret¢gilere yonlendirme destegi saglarlar.

b) Tanimlama isaretleri, bir alanin varhigini, islevini ve faydasim belirtirler. Ornek olarak
havaalani terminalinde ¢ocuk bezi degistirme odas1 verilebilir.

¢) Bilgilendirici isaretler, alan ile alakali bilgi sunarlar. Ornek olarak dijital bilgi kiosklar1 ve
ekranlar verilebilir. Bu tip igerik bilgi, gerektigi kosulda giincellenebilir, tek sistem {izerinden
coklu bilgi iletilebilir.

d) Diizenleyici (giivenlik) isaretleri, belirli kosullar ile alakali uyar1 bilgisi sunarlar, kurallar ve
kanunlar dahilinde uyum gerektiren durumlar ile alakali uyarilar iletirler. Ornek olarak

terminal otoparki hiz limit isaretleri verilebilir.

Kamusal yapilarda tiim isaretlendirme tipleri ihtiyaca gore bir arada kullanilarak gerekli iletigimi
saglarlar. Projeye 6zel mimari kriterlere uygun biitlinleyici grafik elemanlar yap1 ve mekan algisini
artirabilir, navigasyonun verimli olmasin1 saglayabilir. Kalabalikk ve yogun bir yapida
konumlandirilan sistemler, ziyaretcilerin vakit kaybini ve stres duymalarini engeller, pozitif kullanic

deneyimi yasanmasini saglayabilir.
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3. Calismanin Amaci ve Yontemi

Yonlendirme tasarimi yapisal yonlendirme senaryosuna uygun olarak gelistirilen iletisimsel bir
stratejik yontemdir. Tasarim yonteminin disiplinler arast yapisi nedeniyle bir¢ok tasarim disiplinine
temas edebilmektedir. Yonlendirme elemanlarmin mekansal kullanimlari iiriinleri mimarlik ve
icmimarlik alanlariyla dzdeslesmesine sebep olmaktadir. Iletisimsel hedefler nedeniyle tasarim
yaklagimina ait iiriin tasarimi, grafik tasarim ve dijital tasarima ait iiretimler ancak mekansal baglam
ve kapsam dogrultusunda anlam kazanmaktadir. Calismanin temel sorusu yonlendirme tasariminin
kamusal yapilardaki 6nemiyle ilgilidir. Mimari bir projenin baslangic agsamasinda baglamas1 gereken
yonlendirme senaryosu tasarim siireglerinin nitelikleri yapinin biitiinsel iletisimini olumlu yonde
etkileyebilmektedir. Kamusal yapilarda yonlendirme elemanlarinin kullanimiyla ilgili regiilasyonlar
bulunmasi mevzu bahis iirtinlerin kullanimini1 zorunlu hale getirmektedir. Bu noktada irdelenmesi
gereken konu iriinlerin projeye uygunlugu ile ilgilidir. EAA’nin onayiyla alternatif tasarimlar
arasindan segilen triinler kamusal yapiin 6zelliklerini golgede birakmadan genel tasarim diline
uygun olarak secilmis olan tasarimlardir. Mimari projeyle es zamanli olarak yiiriitiilen yonlendirme
senaryosu ve lriinleri gelistirme siirecleri, yapisal alginin nihai kalitesi agisindan 6nem tagimaktadir.
Bu baglamda sunulan ydnlendirme {irlinlerine ait tasarim disiplinleri 6zelindeki nitelikler, projede
yerlestirildikleri konumlar ve {iretimsel 6zellikleri iirlinlerin projeye entegrasyonu hakkinda bilgi
saglamaktadir. Kalitatif caligmada "Yapinin fikir asamasindan itibaren tasarim siirecine dahil olan
disiplinler arasi bir dal olan yonlendirme tasarimi, hedeflenen iletisimsel etkiyi saglayabilir'

hipotezine cevap aranmaktadir.

Calismada sunulan verilerin nitel 6zellikleri nedeniyle arastirma yontemi olarak nitel yontem tercih
edilmistir. Veri toplama siireci EAA tarafindan BADS firmasina proje talep belgesi (brief) verilmesi
ile baslamis olup ilk agsamada kurumsal kimlik tasarimi yapilmistir. BADS firmasina ait tasarim
metodolojisi 4 farkl1 asamadan olusmaktadir. Ilk agama 8-16 haftalik bir siirede tamamlanan “fikir ve
Avan proje’ siirecidir. 2. Asama 6-12 hafta arasinda tamamlanmas1 6ngdriilen ‘kesin proje’ siirecidir.
3. Asama 4-8 hafta siiren ‘ihale evrak’ siirecidir. Son asama ise 4-12 haftalik ‘liretim denetleme’
siirecinden olusmaktadir. Bu siiregler esnasinda bir¢ok kez 2b ve 3b tasarimlar yapilarak miisteriye
sunulmakta, geri doniiglere gore revizyonlar yapilmaktadir. Yazar bu siireglerde gerek stiidyo
icerisinde yaratici ekiple gerekse mimarlik firmasi ile toplantilara katilmig, liretim asamalarinda
iireticiler ile bir araya gelmistir. Uretim denetleme asamasini takiben nakliye ve montaj siireclerinin
sonunda proje tamamlanarak nihai teslim yapilmistir. Bu siireclerde toplanan veriler, belgeler, gorsel

analiz ve gozlemlerin sonuglarina gerekli goriilen dl¢iilerde caligmada yer verilmektedir.
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Calismanin yazari, Basak Atalay Tasarim Stiidyosu'na tasarim danismanligi hizmeti vermektedir. Bu
kapsamda 'Emre Arolat Architects' (EAA) tarafindan tasarlanan ve 'Basak Atalay Design Studio'
(BAds) tarafindan yonetilen 'Bergama Kiiltiir Merkezi' (BerKM) projesi incelenmektedir. Literatiir
taramas1 sonucunda ulasilan tasarim Olglitleri belirlenerek sunulan projeyle ilgili degerlendirmeler
yapilmaktadir. Arastirmada mimari projeye uygun olarak gelistirilen kurumsal kimlik, tasarlanan
yonlendirme elemanlar1 ve mekéansal uygulamalar paylagilmaktadir. Calismanin ilk bdliimiinde
yonlendirme tasarimmin tanimi, tasarmm kriterleri, dzellikleri ve asamalar1 sunulmaktadir. Ikinci
boliimde disiplinler arasi bir tasarim yaklasimi olan yonlendirme tasarimi iizerinde etki eden ara
disiplinler agiklanmaktadir. Caligmanin ilerleyen boliimlerinde yonlendirme tasariminin mimari ve
mekansal kullanimi ve etkileri lizerine agiklamalarda bulunularak, mekansal grafik tasarim ile alakali
bilgi saglanmaktadir. Proje boliimiinde BerKM o6rnegi incelenerek literatiir agisindan Onemine
deginilmektedir. Calismanin son bolimiinde, arastirmanin ortaya koydugu sonuglar
degerlendirilmekte ve ileriye yonelik dneriler paylasilmaktadir. Sonug olarak ¢calismanin temel amact
yonlendirme projesinin kamusal yapilardaki Oneminin vurgulanmasi ve tasarim dilinin proje

kimligiyle entegrasyonu ile ilgili oldugunun ifade edilmesi miimkiindiir.
3.1. BERGAMA KULTUR MERKEZI

Emre Arolat tarafindan tasarlanan ve bircok 0diill kazanan merkezin ingast 2016 yilinda
tamamlanmistir. Proje Akropolis ve Bergama’nin bir arada varligin1 yasatmak adina antik ile modern
sehir arasinda iligki kurulmas1 amaciyla gelistirilmistir. Ilging bir sekilde antik kentin araziye gore
acil1 bir yerlesime sahip oldugu gézlemlenmektedir. Bunun sonucunda ayni yerlesim plani, BerKM
mimari tasariminda da kullanilmistir. Bagak Atalay Design Studio (BAds) ilk olarak kurumsal kimlik
tasarimini, yerlesim detayindan yola ¢ikarak tasarlamis, daha sonra aymi detay yonlendirme
senaryosuna dahil elemanlara uygulanmistir. Proje dahilinde kurumsal kimlik, yonlendirme
elemanlar1 ve piktogramlar projeye 0Ozel olarak tasarlanmistir. Caligmada sunulan fotograflar

kurumsal kimlik, kavramsal tasarim, iliretim ve uygulamaya aittir.
3.1.1 Kurumsal Kimlik Tasarimi

Boliimde kurumsal kimlik calismalari, triinler ve 3b kavramsal caligma gorselleri (render)
sunulmaktadir. Mimari kimlige uygun olarak gelistirilen kurumsal kimlik prensiplerine bagli olarak
tasarlanan elemanlar sunulmaktadir. Tipografik ve piktogramlarla kurgulanan kurumsal kimligin
temeli yapiya ait mimari niteliklere dayanarak tasarlanmis olup yapinin ‘bozuk aks’ pozisyonu

kurumsal kimlige yansitilmistir (Sekil 1, Sekil 2).
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Sekil 1. Tipografi ve piktogram seti tasarimi (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)

Proje hedeflerinin agiklanmasi adina sunulan malzemelerin 2 hedefi bulunmaktadir, ilk neden
kavramsal siireglerinin uygulamaya yansimasiyla ilgilidir. Diger neden ise, farkli tasarim
disiplinlerinin biitiinlesik kullanimin1 kapsayan yonlendirme tasarimu iiriinlerine ait disiplinler arasi

ozelliklerinin tespit edilmesiyle ilgilidir.
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Sekil 2. Tasarlanan kurumsal belge, logo, ajanda tasarimlar1 (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)
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Sekil 3’te sunuldugu tizere kurumsal kimlik belgelerinin yapiya ait duyguya destek verecek sekilde
ve dil biitlinliigli saglayacak bicimde tasarlanmalari merkezin toplumsal algisi agisindan Snem

tagimaktadir.
3.2.2 Kavramsal Calisma Asama ve Uretimleri

Tasarlanan yonlendirme tasarimi elemanlarin yapiya ait planlar iizerinde dogru ve akici bir
yerlesimle konumlandirilmalar1 6nem tagimaktadir. Merkezin hizmet hedeflerini karsilamanin yani
sira acil durumlarda mekanlarin kolaylikla tespit edilebilmesi gerekmektedir. Bu amacla proje
iizerinde yerlestirilen yonlendirme tasarimi elemanlar1 biitiinlesik bir senaryonun pargalarini

olusturmaktadir (Sekil 3).
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Sekil 3. Yonlendirme elemanlar1 yerlesim plani (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)
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Sekil 4 ve Sekil 5, bilgisayar render teknolojileri araciligryla mekansal kullanima yonelik tipografik

kurallan ve uriin tasarim eskizlerini sunmaktadir.
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Sekil 4. Kavramsal tasarim gorselleri (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)

Sekil 5. Logo tasarim uygulamasi 6n gorselleri (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)

I¢ ve dis mekanlarda kullamilacak olan iiriinlerle ilgili bilgi saglayan renderlar, kavramsal tasarim

asamasinin fiziksel {irline gecisi konusunda final eskiz niteliginde bilgilendirme saglamaktadir.
3.1.3. Uretim ve Uygulama Asamalari

Fikir eskizi agamasinda bilgisayar ¢iktilarinin onayini takiben prototip ve final {irlin iiretim agsamalar1
baglamaktadir. Bu asamada final iiriinler tretilerek projede 6n goriilen konumlara montajlar:

yapilacak 6zellige gelmektedir (Sekil 6).
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Sekil 6. Uretim asamalar1 prototip gorselleri (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)

I¢c ve dis mekan iiriinlerinde olusan yonlendirme elemanlar ilgili konumlarda montajlar1 yapilarak

kiiltiir merkezinin genel algisina katkida bulunmaktadir.

Sekil 7. D1s mekan uygulama 6rnegi (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)

Sekil 7, korkuluklarin iizerine montaj1 yapilmis olan bir dis mekan yonlendirme tasarimi elemanini

sunmaktadir.

Sekil 8. Yonlendirme tasarimi uygulama ornekleri (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)

Sekil 8, kiiltiir merkezi i¢inde farkli noktalarda konumlandirilan islevsel yonlendirme elemanlarini
sunmaktadir. Yap1 igerisinde dolasimin kolaylikla ve efektif yapilmasina olanak veren elemanlar
kurumsal kimlikle iliskilendirilmis biitiinlesik bir senaryonun parcalaridir.
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Sekil 9. Yonlendirme tasarimi uygulama ornekleri (“Basak Atalay Design Studio”, t.y.)

Yonlendirme elemanlariin belirgin yer objesi nitelikleri ziyaretcilerin zihinsel haritalama konusunda
etkin bir deneyim yagsamasina olanak saglamaktadir (Sekil 9). Bu sayede yap1 igerisinde dolagim,

konumlanma ve sorunsuz bir deneyim yasanmast miimkiindiir.
4. TARTISMA

Arastirma, sunulan projeye ait yonlendirme tasarimini olusturan elemanlari, tasarim siirecleri
yaklagimlarini ve kullanic1 deneyimi ile ilgili etkileri incelemektedir. Bu amacla gorsellerde sunulan
driinler, olusturulan olgiitlere gore degerlendirilerek yonlendirme tasarimina ait trilinlerle ilgili
tespitler yapilmaktadir. Farkli tasarim disiplinlerine bagli olarak iiretilen iirlinlerin iletisimsel
ozelliklerinin  belirlenmesiyle yonlendirme tasariminin disiplinler arast1 dogasina vurgu

yapilmaktadir.
4.1. Projenin Degerlendirilmesi

Calismada sunulan yonlendirme elemanlarina ait literatiir temelli degerlendirme islemleri sunularak
literatliir ve tasarim siiregleri arasinda iliski kurulmasina calisilmigtir. Projenin daha 6nceki
aragtirmalardan ayrismasindaki temel kriter sunulan vaka caligmasinin 6zgiinliigii ile ilgilidir.
Sunulan proje yazarin da tasarimci olarak gorev aldigi bir projeye aittir, sunulan malzemeler
yazarinda dahil oldugu bir ekip tarafindan {iiretilen malzemelerdir. Arastirmanin bir gorilis yazisi
olmasindan ziyade ¢alismanin kamusal bir yapiya ait tasarim siireglerinin ve disiplinler arasi tasarim
alanlarmin entegrasyonun incelenmesi olarak vurgulanmasi ¢aligmanin en 6nemli 6zgiin niteligidir.
Yazar farkli yonlendirme tasarimi projelerine katilarak EAA ve BADS firmalariyla ¢esitli projelerde
de ¢alisma imkani bulmustur. Sunulan projeye ait yonlendirme elemanlari derlenen literatiir tablosuna
uygun sekilde degerlendirilmektedir (Tablo 1). Bu islemin amaci iirlinlere ait liretimsel, konumsal,

etkilesimsel ve tasarimsal 6zelliklerinin belirlenmesidir.
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Tablo 1 )

Degerlendirme Olgiitleri Tablosu
Uriin Ad1 g:llllea;i;li Uretim  Konum Yonlendirme Tipi ¥?;ianm ;?tse:;:lldnelri
IS;;;%“D Direkt CutOut  I¢ Mekén ggﬁiienr:ﬁﬁgl Grafik/Uriin Harf
ggli;eela Direkt CutOut  I¢ Mekéan Bilgilendirici Grafik/Uriin Metin
,?,i:begl; Direkt Grafik ll?llfall;iZié%s i Yonlendirici Grafik/Uriin 1\0/11(6 tll)rllk togram
Park Direkt Grafik Otopark Bilgilendirici Uyar1 Grafik/Uriin Piktogram
Logo Direkt Grafik Giris Bilgilendirici Grafik/Uriin Grafik Logo
Kat 1-2 Direkt Cut Out Salon Giris Bilgilendirici Grafik/Uriin Say1
Bilet Dolayli CutOut  Giris- i¢ Bilgilendirici Grafik/Uriin Metin
Vestiyer Dolayl Cut Out Giris- I¢ Bilgilendirici Grafik/Uriin Metin
wC Dolayli Grafik I¢ Mekan Bilgilendirici Grafik/Uriin Piktogram
Etkinlik Dolaylt Grafik I¢ Mekan Bilgilendirici Pano Grafik/Uriin Metin

4.2. Degerlendirme Bulgular:

Tablonun sundugu sonuglar degerlendirildiginde, iiriinlerin tiretim yontemleri ve malzeme 6zellikleri
benzer olup, dis ve i¢ mekanda kullanilacak iirlinler arasinda farkliliklar bulunmaktadir. Yonlendirme
elemanlar1 CNC kesim ve baski metotlartyla tiretilmiglerdir. Yonlendirme tipleri bilgilendirici ve
yonlendirici elemanlardir, 6rneklere glivenlik odakli elemanlar alinmamistir. Elemanlar direkt ve
dolayli kullanic1 deneyimi saglamaktadir (Pine ve Gilmore, 1998). Tasarlanan elemanlar i¢in se¢ilen
malzeme ve liretim yontemi, i¢ ve dis mekan kullanimina gore kararlastirilmistir. Tasarim tipleri
mimari mekana uygun grafik odakl iirlin tasarimlaridir. Grafik im olarak piktogram, Avenir yazi
karakterinde harf ve say1 kullanilmistir. Kurumsal kimlik ve iiriinsel 6zellikler sayesinde iletisimsel
ve mekan ile estetik biitiinliikk saglanmaktadir. Projenin basindan itibaren farkli revizyonlar sonucu
elde edilen grafik ve dil, mekansal deneyim adina amaclanan tasarim hedeflerine ve kullanima
ulagsmaktadir. Bu baglamda BerKM amaglanan degerlere uygun siirecler gecirerek arzulanan etkiyi
yaratmakta, projenin baslangicinda kurgulanan tasarim, mimari ve iletisimsel hedeflere yapilan
revizyonlar sonucunda ulasmaktadir. Yonlendirme elemanlarmin sagladigi referans noktalari,
ozellikle belirgin yer objelerinin 6neminin vurgulanmasiyla olusturulan konumsal gosterge kullanimi
acisindan 6nem tasimaktadir. Bu yaklagim daha once yapilmis olan arastirmalar ile paralellik
gosterip, karisik yapilarin i¢inde bulunan referans noktalarinin énemine vurgu yapmaktadir (Gérling,
Lindberg ve Mantyla, 1983; Holscher, Meilinger, Vrachliotis, Brosamle ve Knauff, 2006).

Yonlendirme stratejisi hem ¢izgisel hem de dairesel bir siirectir. Kullanici ve mekan arasindaki
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iletisimin desteklenmesi ve verim saglamasi icin baslangict ve sonu olan bir siirecin istenilen

noktadan tekrar baglanmasi, hatay1 azaltmaya yonelik dairesel bir kurgunun sonucudur.
4.3. Calismanin Temel Bulgular

Calismanin temel 6zgiin katkis1 kamusal yapilarda iletisimsel hedeflere yonelik tasarlanan {iriinlerin
disiplinler arasi tasarim yaklagimlarina uygun sekilde sunulmasi ve degerlendirilmesiyle ilgilidir.
Bulgular sirayla sunulmaktadir. Yonlendirme tasarimi kamusal yapilarda olmasi zorunlu bir tasarim
yontemidir. Yonlendirme tasarimi elemanlarinin kurumsal kimlik temelli bir senaryoya bagli olarak
ortak dil, anlatim ve ifade kullanimiyla gelistirilmesi gerekmektedir. Giinliik etkilesimde, mekansan
dolasimda ve acil durumlarda gerekli olan iletisim i¢ mekan ve dis mekan yonlendirme elemanlari
tarafindan saglanmaktadir. Yonlendirme elemanlarinin temel 6zellikleri bilgilendirici, yonlendirici
ve uyarict olmalaridir. Degerlendirme bulgulart incelediginde ortaya bazi sonuglar ¢ikmaktadir.
Yonlendirme elemanlart mekansal kullanim saglayan fiziksel, grafik veya dijital uygulamalardir.
Yonlendirme elemanlarinin i¢ mekan veya dis mekan kullanimlarinda gorsel alginin etkin oldugu
noktalarda konumlandirilmalar1 gerekmektedir. Yonlendirme elemanlarmin iiretim ve malzeme ile
ilgili 6zellikleri kullanildiklar1 mecra ve icerik mesaj ile ilgilidir. Yonlendirme elemanlar1 kamusal
bir yapida disiplinler arasi tasarim yaklasgimlarina ait iletisimsel agidan en kuvvetli 6rnekleri
olusturmaktadir. Mimari bir projenin baglangic asamasinda baslamasi gereken yonlendirme
senaryosu tasarim silireclerinin  nitelikleri yapinin  biitiinsel iletisimini  olumlu  ydnde
etkileyebilmektedir. Kamusal yapilarda bulunma zorunlulugu olan ydnlendirme elemanlarinin
kurumsal kimlige uygun bir senaryo ekseninde incelenmesi yaratici disiplinlerin entegrasyonunun

belirlenmesi acisindan kazanimlar saglamaktadir.
5. SONUCLAR VE ONERILER

Yonlendirme elemanlari, yapiya mekana kisilik ve anlam katan degerlerdir. Tasarimlarin, mimari
gruptan ziyade bu alanda uzmanlasmis iletisim tasarimcilart tarafindan yapilmasi gerekmektedir.
Toplumsal birgok alanda bu isaretler sayesinde kullanicilar sorun yasamadan y&nlerini bulurlar. Isaret
ve yonlendirme sisteminin etkili olmasinin yani sira mimari mekan ile biitiinliik saglamasi icin
gereken tasarimin, iletisim tasarimcilarinin elinden ¢ikmasi saglikli olur (Uebele, 2007). Calismanin
disiplinler arasi nitelikleri sunulan literatiiriin dominant olarak ydnlendirme tasarimi ekseninde
olmas1 gerekliligini ortaya koymaktadir zira her tasarim disiplini tekil olarak kendi i¢inde olduk¢a
genis bir evreni kapsamaktadir. Aragtirmada yer alan literatiir yonlendirme tasarimi evreninde etkin
ve giincel bilgi saglanmasi amaciyla sunulmaktadir. Ag¢iklanan projeye ait yonlendirme tasarimi

elemanlarinin degerlendirilmesinde literatiir kaynakli degerlendirmeler yapilmasinin temel amact
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teorik ve pratik bilgi arasinda kurulan bilginin vurgulanmasi hedefiyle ilgilidir. Hipotez olarak
sunulan ‘Yapinin fikir asamasindan itibaren tasarim siirecine dahil disiplinler arasi bir dal olan
yonlendirme tasarimi, hedeflenen iletisimsel etkiyi saglar’ savinin sonuglari, arastirmanin drnek proje
ve literatiir kaynakl veriler ile iliskilendirilmesi sonucunda ortaya konulmaktadir. Ileriye yonelik
olarak, yonlendirme tasariminin egitici 6zellikleri, belirli mekanlara yonelik yonlendirme tasarimi
senaryolariin degerlendirilmesi ve yonlendirme tasariminin biligsel yeteneklerle iligkisi konularinda
calisilmast planlanmaktadir. Yonlendirme senaryosunun ziyaretci kimlikleri, yapisal ozellikler ve
mekansal icerige uygun bigimde performans artirma hedefiyle yapilmasi, mekan ile alakali yapici bir
iliski kurulabilmesine ve giiven duyulmasma olanak saglamaktadir. Ozgiin obje olarak
konumlandirilan belirgin yer objeleri, dolasim esnasinda gerekli olan bilgilendirici konum bilgisi
iletmektedir. Dogru tasarlanmis ve uygulanmis bir yOnlendirme senaryosu, yasanan deneyimi

giiclendiren bir firsattir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Bu calisma 2018 yilinda Van Yiiziincii Y1l Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi tarafindan
diizenlenmis olan Uluslararas:1 Kiiltiir, Sanat ve Toplum Sempozyumu’nda sunulan bir bildirinin
gelistirilmis halidir. Calismada bana sunduklar1 destek ve projeye dahil ettikleri i¢in Basak Atalay
Tasarim’a tesekkiirlerimi bildiririm. Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine

uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni gerekmemistir.

Cikar Catismas1 Beyam

Yazar herhangi bir ¢ikar ¢catismasi olmadigini beyan etmektedir.
Arastirmacilarin Katki Orami1 Beyan Ozeti

Makale tek yazarlidir.
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SUMMARY

Wayfinding design composed of product, graphic, and digital design, is an interdisciplinary method
oriented on architectural and spatial user experience. The Bergama Cultural Center project realized
by Emre Arolat and the wayfinding project designed by BAds, a company for which the author
provides consultancy services, have been presented in the study. The main purpose of the qualitative
research is to academically examine the project belonging to the Aegean region, which has cultural
value and contributes to the memory of the city. In the qualitative study, the hypothesis that
"wayfinding design, an interdisciplinary field involved in the design process from the conceptual
stage, can achieve the intended communicative impact" is examined. The study's author provides
design consultancy services to Bagak Atalay Design Studio. Within this scope, the "Bergama Cultural

Center" (BerKM) project, designed by "Emre Arolat Architects" (EAA) and managed by "Basak
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Atalay Design Studio" (BAds), is analyzed. Wayfinding design presents an opportunity to enhance
the user experience. The concept of wayfinding was first introduced by architect Kevin Lynch in his
book The Image of the City (1960). In this work, Lynch identifies five key elements that organize the
urban image: paths, landmarks, districts, edges, and nodes. The study defines landmarks as reference
points that individuals recall during navigation. Lynch defines maps, street numbers, directional
signs, and other elements as components of the wayfinding system. Wayfinding design enables
visitors to navigate complex structures efficiently. Throughout the wayfinding process, various
sensory cues—such as auditory, visual, olfactory, and tactile elements—facilitate orientation.
According to Piaget and Inhelder (1967), wayfinding is a natural skill learned in childhood and
refined over time. It is a fundamental activity in human life, as individuals continuously move from
one point to another. Wayfinding design, applicable in both indoor and outdoor environments, is an
informational design field aimed at helping visitors locate their destinations. Wayfinding and signage
design encompasses the use of graphic elements such as symbols, typography, and arrows in key
locations like entrances, exits, intersections, and pedestrian or vehicular traffic zones (Gibson, 2009).
Wayfinding design is the most widely used approach to enhancing wayfinding performance.
Numerous academic studies have evaluated the efficiency-enhancing relationship between
wayfinding performance and wayfinding elements (O'Neill, 1991; Hoélscher et al., 2007). The
appropriateness of the directional information provided by designed elements about visitor identities
is crucial. In some cases, signage may lack clarity, present overly complex information, or include
excessive signage, leading to cognitive overload (Montello and Sas, 2006). In such instances,
wayfinding can result in confusion rather than clarity. Identifying problematic areas and assessing
wayfinding applications are essential for resolving these challenges. The use of common reference
systems—such as language, pictograms, and location information—plays a significant role in
improving navigation. Wayfinding design serves as a design-focused consultancy service within
projects of varying scales. As an outcome of wayfinding design, numerous architectural,
communication, health, and safety requirements are addressed across different projects. A wayfinding
design scenario must be structured to provide clear and direct information, particularly in
emergencies, and should not confuse. The consistent application of fundamental principles outlined
in the wayfinding design guideline is valuable for the development of future additions or
modifications. In cases where multiple firms are involved in a project, adherence to a unified
corporate identity guideline is essential to maintain continuity in design language. There are several
key criteria to consider when developing a new wayfinding system. First and foremost, the level of
comprehensibility and readability of the provided information must be carefully designed. The

continuity of directional signage should be strategically planned to ensure effective navigation toward
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the intended destination. There are common errors that should be avoided in such scenarios. The first
is the excessive use of wayfinding elements, which can lead to visual clutter and confusion. The
second is the insufficient placement of elements, which may leave users disoriented. The positioning
of wayfinding elements should facilitate easy perception by visitors. The wayfinding design process
can be structured into distinct phases: conceptual design, schematic design, documentation, and
production control. In the conceptual design phase, the design language and concept are established.
During the schematic design phase, conceptual values are translated into product group designs. A
project proposal document is then prepared and shared with the client, and once approved, the design
proceeds to production, with adherence to established principles being closely monitored. The
duration of each phase may vary depending on the nature and complexity of the project. The
discussion section of this study examines discrepancies between the design brief provided by EAA
and the actual implementation outcomes. In this context, the study investigates the extent to which
the conceptual design was altered during implementation and identifies the key factors influencing
feasibility, such as physical site conditions. By analyzing the reasons for these changes, the study
aims to generate insights into the processes involved in both the design and implementation phases.
Serving as an example of the transformation of historical values into contemporary ones, this project
embodies the full scope of interdisciplinary design approaches. As an architectural project with
cultural significance, it contributes to spatial user experience research while establishing connections
between various design disciplines across different scales. Consistent with the author's previous
research, this study aims to bridge the gap between theory and practice. The qualitative study seeks
to address the hypothesis that "wayfinding design, an interdisciplinary field integrated into the design
process from the conceptual stage, can achieve the intended communicative impact." The author of
the study provides design consultancy services to Basak Atalay Design Studio. Within this scope, the
Bergama Cultural Center (BerKM) project, designed by Emre Arolat Architects (EAA) and managed
by Basak Atalay Design Studio (BAds), is examined. Designed by Emre Arolat and awarded multiple
accolades, the construction of the center was completed in 2016. The project was developed to
establish a connection between the ancient and modern city, ensuring the coexistence of the Acropolis
and Bergama. Interestingly, it was observed that the ancient city had an angled settlement pattern
adapted to the terrain. Consequently, this spatial arrangement was incorporated into the architectural
design of BerKM. Basak Atalay Design Studio (BAds) initially designed the corporate identity by
drawing inspiration from this settlement detail. Subsequently, the same design principle was applied
to the elements integrated into the wayfinding scenario. Design criteria identified through a literature
review are established, and evaluations related to the presented project are conducted. The research

shares the corporate identity developed in alignment with the architectural project, as well as the
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designed wayfinding elements and spatial applications. The first section of the study presents the
definition of wayfinding design, along with its design criteria, characteristics, and stages. The second
section explains the sub-disciplines that influence wayfinding design as an interdisciplinary approach.
In the subsequent sections, the architectural and spatial applications and impacts of wayfinding design
are discussed, providing relevant insights into environmental graphic design. The project section
analyzes the BerKM case study, emphasizing its significance in the literature. The final section
evaluates the findings derived from the research and presents recommendations for future studies.
Design criteria identified through a literature review are established, and evaluations related to the
presented project are conducted. The research shares the corporate identity developed in alignment
with the architectural project, the designed wayfinding elements, and spatial implementations. The
first section of the study presents the definition of wayfinding design, its design criteria,
characteristics, and phases. The second section elaborates on the sub-disciplines that influence
wayfinding design, which is an interdisciplinary design approach. In the subsequent sections,
explanations are provided on the architectural and spatial applications of wayfinding design, along
with relevant information on environmental graphic design. In the project section, the BerKM case
study is examined for its significance within the literature. The final section of the study evaluates
the findings derived from the research and presents recommendations for future studies. Regarding
the findings and the conclusion of the study, wayfinding elements are values that add personality and
meaning to a space or structure. The design of these elements should be carried out by communication
designers specializing in this field rather than architectural teams. In various public spaces, users can
navigate without difficulty thanks to these signs. For an effective signage and wayfinding system that
also integrates harmoniously with the architectural environment, the design must be created by
communication designers (Uebele, 2007). The findings of the hypothesis stating that "wayfinding
design, an interdisciplinary field integrated into the design process from the conceptual stage,
achieves the intended communicative impact" are established by correlating data from the case study
and literature sources. Future research is planned to focus on the educational aspects of wayfinding
design, the evaluation of wayfinding scenarios tailored to specific environments, and its relationship
with cognitive abilities. Developing a wayfinding scenario that aligns with visitor identities, structural
characteristics, and spatial context enhances performance, fosters a constructive relationship with the
environment, and instills a sense of trust. Landmarks, positioned as distinct objects within the space,
provide essential location information during circulation. A well-designed and effectively

implemented wayfinding scenario offers an opportunity to enhance the user experience.
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CONTAINERS AS A NEW WAY OF LIFE THROUGH STUDENT PROJECTS

Yeni Bir Yasam Bi¢imi Olarak Konteynerlerin Ogrenci Projeleri Uzerinden Ele Ahnmasi

Hamide TEMEL!

Oz

Nakliye konteynerlerinin mimaride kullanimi 6zellikle son yillarda diinya capinda popiilerlik kazanmistir. Ancak bu
konudaki bilimsel g¢aligmalar konteynerlerin yapisal ¢er¢evesinden, mimari plana ve miihendislik tasarimina gore
prefabrik modiiler 6zelliklerinden bahsetmistir. Ana amaci gliniimiiz ve gelecek tasariminin yenilik¢i bir drnegi olan
konteynerler mimarisine dikkat ¢ekmek olan bu ¢aligma ise kabuk ve i¢ mekanin ihtiya¢ ve fonksiyona gore ne kadar
farkli olarak sekillenebilecegini gosteren Oneri projelerini igermektedir. Calismada diinya genelinde konut, ofis vb.
kullanimlari olan konteynerlerin teknik 6zellikleri ve sagladigi avantajlardan bahsedilmistir. Bir grup 6grenciden, proje
dersi kapsaminda yasama ve satig fonksiyonlarmin bir arada siirdiiriilebilecegi bir konteyner tasarimi yapilmasi
istenilmigstir. Tim Ogrenciler ayni tiir ve boyutta bir konteyner kullanarak, kendi belirledikleri kullanici kimlikleri
gergevesinde tasarimlarini tamamlamiglardir. Hedefler dogrultusunda dort ayri tasarim ortaya ¢ikmis olup, calisma
kapsaminda bu projelerin analizi yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Konteyner, fonksiyonellik, yasama mekani, satis mekani

Abstract

Scientific studies on the use of shipping containers in architecture consist of the structural framework of the containers,
their prefabricated modular features according to the architectural plan and engineering design. This study, which aims
to draw attention to the container architecture, which is an innovative example of today's and future design, includes
proposal projects that show how differently the shell and interior can be shaped according to need and function. A group
of students were asked to design a container that could sustain living and sales functions together within the scope of the
project course. All students completed their designs within the framework of their own user identities, using a container
of the same type and size. Four different designs emerged in line with the goals, and these projects were analyzed within
the scope of the study.

Keywords: Container, functionality, living space, sales space
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1.GIRiS

Nakliye sektoriinde kullanilan konteynerler imal edilmis mallar1 gogunlukla bir {ilkeden diger tilkeye
tagirken kullanilirlar. Bos konteynerleri onemli bir masrafla geri gondermek yerine ise yeni
konteynerler {iiretmenin daha ekonomik olarak kabul edildigi soylenebilir. Bu konteynerler
amagclarina hizmet ettikten sonra, hurda olarak geri doniistliriilmek veya mimaride mekansal modiiller

olarak yeniden kullanilmak {izere ¢ok sayida limanlarda depolanirlar.

Konteynerlerin insaat malzemesi olarak kullanilmasi yeni bir sey degil. Ancak nakliye
konteynerlerinin ¢ogu, gecici barinma ihtiyaglari icin kullanilmaktadir. ISO nakliye konteynerleri
mali agidan cesareti kirilmig lilkelerde kullanilmis ve inanilmaz bir sosyal ihtiyacin oldugu,
muhtemelen diigiik yeteneklerin ve ingaat malzemelerinin bulunmadigi yerlerde uyarlanabilirliklerini

kanitlamiglardir (El1 Messeidy, 2018).

Konteynerlerin ingaat amacli yeniden kullanimi, son zamanlarda yesil bir alternatif olarak énemli
olgiide artmistir. Ayrica mimari amaglar i¢in yeniden kullaniminin da belirli bina tiirleriyle de sinirlt
olmadig1 bilinmektedir. Modiiler yapida kullanilabilmesi sebebi ile sonsuz olast montajlar sundugu
ve sosyal, evsel ve ticari olmak iizere her tiirlii bina i¢in kullanildig1 sOylenebilir. Bu baglamda

hasarsiz, hasarli veya az hasarli konteynerleri yapida kullanmanin miimkiin oldugu sdylenebilir.

Boyutlar1 ISO 1496-1:1990'da belirtilen izin verilen azami degerlerin disina ¢ikaran herhangi bir
hasara sahip oldugu i¢in hizmet dis1 birakilan konteynerler (Smith, 2006) tasiyicisi zarar almadigi ve

dogru sekilde onarildiklari takdirde kullanilabilir.

Yapisal eleman olarak dogal giicii, genis kullanilabilirligi ve nispeten diisiik maliyeti sebebi ile ¢elik
nakliye konteynerleri kullanan bir yapim sistemi olarak adlandirilabilen konteyner mimarisinin son
yillarda yayginlagtigi goriilmektedir. Ancak, her ne kadar insan dlgegine uygun modiiller olsa da
konteynerlerin yagamak i¢in tasarlanmadigini unutmamak gerekir. Bu sebeple konteynerler mimaride

kullanilirken i¢ceride minimum yaganabilirlik kosullarinin saglanmasi gerekmektedir.

Gilinlimiiz kosullar1 dikkate alindiginda kiiciik metrekarelerde maksimum iglev ¢oziimii gerekliligi
goriilebilmektedir. Yeni yasam tarzlari, kullanicilarin talepleri, niifus yogunlugundaki artis vb. etkiler

cok islevli mekan ihtiyacini da beraberinde getirmistir.

Bu baglamda calismada, son yillarda giindeme gelen, kullanim1 giderek yayginlagan ve yasam bi¢imi
haline gelen konteynerlerin yagama ve satis alan1 olarak iki islevli bir mekan olarak tasarlandig1 6neri

asamasindaki 0grenci projeleri incelenmistir.
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2. KONTEYNERLERIN TEKNIK OZELLIKLERi VE SAGLADIGI AVANTAJLAR

Bir¢ok yonden ideal bir yap1 malzemesi olan modern metal nakliye konteynerlerinin yaygin kullanimi1

1950'lerin ortalarina kadar uzanmaktadir.

Agir yiikleri tasimak ve yiiksek kolonlara istiflenmek {izere tasarlanan nakliye konteynerlerinin timii
ayni genigliktedir ve cogu iki standart yiikseklik ve uzunluk Ol¢iimiine sahiptir. Bu tasarimi,
birlestirilebilen modiiler eleman olarak kullanimini destekler ve bu sekilde daha fazla konteyner

istiflemeyi kolaylagtirir.

Genislikleri sabit olan (2,35 m) konteynerlerin (Tablo 1) diger dlgiileri degiskenlik gostermektedir
(Lakot Alemdag ve Aydin, 2015). Ancak yasama amagh kullanilacak konteynerler i¢in 2,69 m

yliksekliginde olan modiiller tercih edilmektedir.

Tablo 1
En Yaygin Konteyner Tiirlerinin Hacim ve Boyutlari
45'LiK HC 40'LIK HC 40'LiK DC 20'LiK DC
Genislik 2,35m 2,35m 2,35m 2,35m
Uzunluk 13,50 m 11,98 m 11,98 m 5,90 m
Yiikseklik 2,69 m 2,69 m 2,35m 2,37 m
Hacim 86 m’ 76 m® 66 m® 33m’

Konteynerlerin ¢ogu, yiiksek korozyon direnci saglayan asinma celiginden veya korten celikten
yapilmigtir. Kose direkleri ve kirigler konstriiksiyonu olusturmaktadir. Duvarlar ve tavan yamuk
metal levhalardan, zemin ise ahsap dosemeyi desteklemek i¢in 1zgaradan olusmaktadir. Duvarlar ve
tavan icin trapez korten saclarin kalinligir 2 mm, oluklu saclarin derinligi ise konteyner modeline ve
ylizeye gore degismekle birlikte 25, 30 ve 50 mm arasinda degigsmektedir. Kapi, kii¢iik kenarlardan
birinde yer almaktadir. ISO standartlarindaki doseme, 28 mm kalinliginda kontrplaktir (Sekil 1).

Ust fenar koduluis & Fam kenar kocksitoks

5SS
' Kogz baglantizt - > Us duvar panali
< < >
Kapt st [ TS Vantilatér
} 2 o Kdge diresi
r AN Al enar Korulugu Adca carcave w
' = -
i e e N =, /:‘/ Capraz baglanty Kap1 vozevi _
Koge diregi < > lar duvar pansli
PN | ‘ v i
= N 4-/ Forklift cep azkun 1 e
N2 ; ?
c " Forklif cabi Orta gerit Markiatariia panefi
Kapt 23i2i " Gapraz baglanty

Alt van korkuluk

Sekil 1. Tipik bir 20' ISO SC ig¢in birincil yapisal bilesenler ve yiizeyler (Elrayies, 2017)
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Yiiksek yiikler tastyabilen ve zorlu ¢evre kosullarina karsi dayanikli olan ve ayrica modiilerlik 6zelligi
sayesinde tasarimda esneklik saglayan konteynerler basit temeller ile zemine oturtulabilme ve
konvansiyonel muadillerine gore insaat siirelerini %40 ila %60 oraninda kisa olabilmesi gibi

avantajlari sebebi ile tercih edilmektedirler.

Mimaride kullanilacak konteynerlerin tam bodrum, siirlinme alan1 ve doseme iistii seklinde ii¢c temel

tiirii vardir (Sekil 2).

Sekil 2. Temel tiiriine gore konteynerler; tam bodrum, siiriinme alanli, doseme {stii

Ozelikle ddseme iistii modiiler konteyner birimlerini giiniimiiz sartlarinda bir yerden bir yere tasimak

son derece kolay oldugu sdylenebilir.

Geri dontistiiriilmiis nakliye konteynerlerinin baz1 faydalari erisilebilirlik, esneklik, glivenilirlik, daha
kisa ve uygun maliyetli ingaat siiresidir. Ozellikle siirdiiriilebilirlik cercevesinde yapilan yenilik¢i ve
stirdiiriilebilirlik dostu nakliye konteynerleri, yesil cat1 tasarimi, aritilmis yesil su ve yagmur suyu
kullanimi, dogal ve dayanikli malzeme secimi, riizgar tiirbini, glines kollektorleri ve fotovoltaik
hiicreler gibi aktif ve pasif tasarim sistemleri kullanildig: takdirde ¢ok daha etkili olmaktadirlar. Bu
sayede nakliye konteynerleri, mimari tasarimda siirdiiriilebilir bir bilesen olarak degerlendirilebilir.
Ayrica nakliye konteynerlerinin mimari kullanima uygun hale getirilmesi, eritilip doniistiiriilmek

iizere kesildiginde tiiketilen enerjiden tasarruf edilmesine de yardimei olur.

Nakliye konteyneri mimarisi, daha istikrarli bir insaat siireci ve daha yliksek derecede
standardizasyon ile fabrikada prefabrik hale getirilmesi daha kolay oldugundan sanayilesmeye daha
fazla uyarlanmstir. Iklim 6lceginde diisiindiigiimiizde insaat siiresinin kisalmasi ve ingaat
verimliliginin de biiylik ol¢iide artmasi agisindan fayda saglayacagi da goz ardi edilmemelidir.
Ozellikle soguk bélgelerde, uzun ve soguk kis aylarinda insaat yapmak oldukea zordur, bu da ingaat
dongiisliniin kisa olmasi ve projenin uzun siirmesi nedeniyle ekonomik performansin diigmesine

neden olur. Konteyner mimarisi ise bu sorunlari1 ¢ézmek i¢in yeni bir firsat saglar (Sun vd, 2017).

Konteynerler hakkinda bilinmesi gereken diger bir husus dogru hesaplama ve gerekli noktalara
yapilan uygun takviyelerle yalnizca yatay bir sekilde degil, bir¢ok seviyede dikey olarak istiflenecek

sekilde uyarlanabilmeleridir. I¢ dis 1s1 yalitimi yapilabilen konteynerler 6zellikle i¢ yalitim yapildig
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takdirde alan kaybina sebep olmaktadir. Yatay ve/veya dikey konumda birlestirilen tasarimlarda ise

1s1 yalitimi ihtiyact bakimindan azalma olacaktir.

Tiim bu avantajlarin yanmi sira goz ardi edilmemesi gereken hususlar bulunmaktadir. Bu hususlar

asagidaki belirtildigi gibidir (Elrayies, 2017).

e Sicaklik ve nem: Konteynerler yapisal elemanlarin termal olarak yalitilmasi ve nem gibi
sorunlar igerir.

e Kirlenme: Orijinal konteyner kaplamalari ve ahsap dosemeler, kullanildig1 takdirde islenmesi
gereken zararl kimyasallar igerir.

e Topografya: Konteyner mimarisi miilkemmel diiz sahalara uyar. Egimli araziler uygun
degildir; aksi takdirde, belirli prosediirler gereklidir.

e Yapisal giiclendirme: Bir konteynerin, konteyner tabanli binalara doniistiiriilmesi, yiik tasima
kapasitesinde 6nemli bir degisiklik anlamina gelir. Buna gore yapisal olarak giiclendirilmesi
gerekmektedir.

e Akustik: Celigin yiiksek yogunlugu, sesin olduk¢a kolay yayilmasimi saglayarak, dikey
istiflemede oldugu gibi konteynerleri giiriiltiilii hale getirir. Bu akustik yalitim ihtiyacini
belirtir.

e Ingaat izinleri: Konteynerler su ana kadar bina kodlarinda yasalasmamustir, bu durum konut
ingaati i¢in ¢eligin alisilmadik kullanimina veya bilinmeyen yapisal 6zelliklerine atfedilebilir.

e Popiilarite: Konteyner tabanli binalarin sevilmemeleri ve reddedilmeleri dis gortinlimlerinden
kaynaklanabilir.

e Nitelikli iggiicii: Konteyner tabanli bina ingaati, maliyeti artirabilecek vasifl isgiicii gerektirir.

3. YASAM VE SATIS ALANI OLARAK CiFT ISLEVLI TASARLANAN KONTEYNER
ONERILERI

Siirdiirtilebilir mimariye 6rnek olarak da sikc¢a karsimiza ¢ikan konteynerlerin siirdiiriilebilirligini
genellemenin ¢ok da dogru yaklasim olmadigini sdylemek gerekir. Her ne kadar maliyeti
muadillerine gore daha uygun gibi goriinse de tek katli konteyner tabanli binalarin geleneksel
muadillerine kiyasla etkisiz ve daha maliyetli oldugunu, {i¢ katli konteyner tabanli binalarin ise
uygulanabilir, daha az maliyetli, yapimda {i¢ kat daha hizli ve geleneksel muadillerine gore daha

cevresel olarak etkili oldugu sdylenebilir.

Ancak zemine kalict olarak sabitlenmeyen doseme iistii konteynerler i¢in s6z konusu durum temel

kazma ve temele oturtma zorunlulugu olmadigi i¢in bir dezavantaj olugturmamaktadir.
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Bu caligmada, konteyner mimarisinin 6grenci projeleri iizerinden ele alinarak analiz edilmesi
amaglanmistir. Arastirma kapsaminda, yiiksek lisans diizeyinde egitim goren 6grencilere, zemine
sabitlenmeyen, hem yasama hem de satis islevlerini iceren ve her biri es Olgekte tasarlanacak
konteyner yapilar liretmeleri istenmistir. Proje kapsaminda yalnizca temel islevler ve 6l¢ii kisitlart
tanimlanmais, tasarimlarin kurgu, bicim, mekansal organizasyon, malzeme ve cephe karakteri gibi tiim

diger tasarim kararlar1 6grencilere birakilmistir.

Calismada yer alan tiim 6grenci projeleri, katilimecilarin agik rizalarr alinarak degerlendirilmistir.
Analiz siirecinde her bir tasarim, cephe organizasyonu, yalitim ¢ézlimleri, araziye yerlesim bi¢imi ve
kot farkliliklarina iligkin yaklagimlar, kullanilan malzeme tiirleri ve renk tercihleri gibi kriterler
dogrultusunda incelenmistir. Bu analiz, Ogrencilerin tasarim kararlarini konteyner mimarisi
baglaminda nasil kurguladiklarini ortaya koymayi amaglamaktadir. Nitel arastirma yOntemi
kapsaminda yapilan bu analiz, gorsel veri incelemesi ve tematik degerlendirme teknikleriyle

desteklenmistir.
3.1. Tasarim 1

Container Coffee House (Tablo 2) ismini verdigi bu projesinde 6grenci, yalniz yasayan ve kahve

satis1 yapan bir kadin i¢in tasarim yapmuistir.

I¢ mekan olusumuna bakildiginda tiim yasama alani, 1slak hacim ve satis biriminin tek kotta oldugu

ancak uyuma alaninin iist kota yerlestirildigi goriilmektedir.

Konteynerlerdeki mevcut kapt bolgesi yerine uzun yiizey kapi yerlesimi i¢in tercih edilmistir.
Kapidan girildiginde sol tarafta banyo/wc, karst duvarda mutfak/satig alan1 ve sag tarafta yagama
mekan1 bulunmaktadir. Yasama mekaninda, L seklinde depolama icin de kullanilabilen bir koltuk
tasarlanmistir. Koltugun hemen {istiinde Tablo 2 Kesit kisminda goriildiigii tizere 150 cm kotunda bir

yatak bulunmaktadir.

Kiiciik alanlarda islevsel mobilya kullanimi1 son derece 6nemlidir. Yemek masasinin kullanim sonrasi
duvara katlanip rafa doniismesi, puflarin kolay hareket edebilir ve sandikli olarak kullanilmasi

projedeki fonksiyonel mobilyalara 6rnek olarak gosterilebilir.

Proje ayni1 zamanda kendi kendine yeten sebeke dis1 enerji kaynaklari, yalitim malzemeleri ve dogal
havalandirma kullanim1 gibi enerji agisindan verimli 6zellikleri sebebiyle siirdiiriilebilir tasarima
katkida bulunmaktadir. I¢ mekanda agirlikli olarak ahsap malzeme kullanilirken, dis cephede yalitim

malzemesi iizerine briit beton panel kaplama kullanilmistir.
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Cephede satis yapilacak kisimdaki agikligin kiiglik tutulmasi sebebi ile satilan {iriiniin sergilenmesi

zay1f kalmistir. Ancak bu kisimda bulunan turuncu iist ortii ile bir vurgu yapilmaya ¢alisilmistir.

Tablo 2
Tasarim 1’e Ait Gorseller

A

CONTANER
CAFEE WOLSE

3.2. Tasarim 2

Projede (Tablo 3) kahve satis1 yapan bir ciftin yasayacagi konteyner tasarlanmustir. I¢ mekan
olusumuna bakildiginda tiim yasama alani, uyuma alani, 1slak hacim ve satig biriminin tek kotta
oldugu goriilmektedir.

Konteynerlerdeki mevcut kapi bolgesi yerine uzun ylizey kapi yerlesimi i¢in tercih edilmistir.
Kapidan girildiginde sol tarafta yatak alanina da donilisen yagama mekani, karsida banyo/wc, sag
tarafta ise mutfak/satis alan1 bulunmaktadir. Yasama mekanimi bir karavanda oldugu gibi masa
etrafinda oturma seklinde tasarlayan 6grenci aynt mekanda duvardan inen yatak (Tablo 3, Kot 1

Doniisiim) ile uyuma alanina ¢6ziim getirmistir.
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Tablo 3
Tasarim 2’ye Ait Gorseller
MERUS CAFE
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Ic mekanda ahsap malzeme (mese kaplama) kullaniminin 6n planda oldugu projede sari renk
hakimdir. Mobilya tekstilinde ve banyo yan yiizeylerinde kullanilan seramiklerin sar1 oldugu

goriilmektedir.
Mutfagin 6n ve sag yan cephede kalan yiizeylerinde acilan bosluklar satis alani i¢in kullanilmaktadir.

Cephede olusturdugu acikliklarda konteynerden kesilen pargalar gibi goriinen panjurlar
kullanilmistir. Tiim yiizeyler kapatildiginda giivenligi {ist noktada tutarak, bu tasarim ile sakinlerin

hemen hemen her yerde 6zgiirce yasamalarina olanak saglanmistir.

Konteynerlerde ylizeylerde kullanilan levhalar giines 1s1masi ile ¢abuk 1sinir ve bu giines 1s1masi
kaybolduktan hemen sonra sogur. Bu sebeple dogru yalitim yapilmasi son derece dnemlidir. Tasarim
2’de i¢ mekanda yaliim yapilmigtir ancak cephe oldugu gibi kullanilmistir. Bu sekilde yapilan

yalitimin projenin zayif 6zelligi oldugu sdylenebilir.
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3.3 Tasarim 3

Proje (Tablo 4) igecek ve atistirmalik satis1 yapan bir ¢ift icin tasarlanmistir. i¢ mekan olusumuna
bakildiginda tiim yasama alani, 1slak hacim ve satis biriminin tek kotta oldugu ancak uyuma alaninin
iist kota yerlestirildigi goriilmektedir.

Tablo 4
Tasarim 3’e Ait Gorseller

CEPHE

KOT 1
KOT 2

GORUNUSLER

Konteynerlerdeki mevcut kap1 bolgesi yerine uzun ylizey giris i¢in tercih edilmistir. Kapidan
girildiginde sol tarafta yasama alani, karsida banyo/wc, sag tarafta ise mutfak/satis alani
bulunmaktadir. Uyuma mekani, girisin hemen solunda kitaplik/depolama olarak da kullanilan bir

merdiven ile ulagilan {ist kotta tasarlanmistir.

I¢ mekanda agirlikli olarak ahsap yiizeyler ve ahsap mobilyalar kullanilmistir. Yasama mekaninda, L
seklinde depolama i¢in de kullanilabilen bir koltuk tasarlanmistir. Mutfak boliimiinde duvar
yiizeylerinde dolap diisliniilmemis, aski sistemi kullanilmigtir. Ayrica duvara katlanabilir masa ve

katlanip duvara asilabilir sandalyeler ile alandan tasarruf edilmistir.

Bu 6zellikleri ile oldukca fonksiyonel oldugu diisiiniilen projenin kiiclik metrekarede maksimum
islevi en ergonomik sekilde ¢oziildiigl soylenebilir.
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I¢ cephede beyaz renge boyanmis ahsap yiizeyler ve turuncu renkteki mutfak yan yiizeyini olusturan
seramikler dikkat ¢cekmektedir. Ahsap cephe kaplamasi kullanilan tasarimda dis cephe yalitimi
yapilmistir.

3.4. Tasarim 4

Proje (Tablo 5) kahve satis1 yapan bir ¢ift i¢in tasarlanmistir. I¢ mekan olusumuna bakildiginda tiim
yasama alani, uyuma alani, 1slak hacim ve satis biriminin tek kotta oldugu goriilmektedir. Ancak
uyuma fonksiyonunu da i¢inde bulunduran yasama alani yerden yiikseltilerek alt kismi ekstra yatak
olarak, ¢cekmeceler de basamak olarak kullanilmistir (Tablo 5).

Tablo 5
Tasarim 4’e Ait Gorseller

. CONTAINER =

CEPHE

KOT 1

YUKSELTILMIS
DOSEME ALANI

GORUNUSLER

Konteynerlerdeki mevcut kapi bolgesi yerine uzun ylizey giris igin tercih edilmistir. Kapidan
girildiginde sol tarafta yasam alani, karsida banyo/wc, sag tarafta ise mutfak/satis alani

bulunmaktadir.

Yasama mekaninda, déseme altinda kalan yatak diginda, yatak olarak da kullanilabilen bir koltuk

tasarlanmistir. Ayn1 mekanda bolca depolama dikkat c¢ekmektedir. Mutfak boliimiinde duvar
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ylizeylerinde dolap diislinlilmemistir. Ayaklarinda yapilan tasarim ile kiiclik bir depolama gibi
kullanilabilen ¢ift fonksiyonlu duvara katlanabilir masa ve katlanip duvara asilabilir sandalyeler ile

alandan tasarruf edilmistir.

Ic mekam agirhikli olarak ahsap yiizeyler ve ahsap mobilyalardan olusan tasarimin cephesinde
acikliklar disinda higbir degisiklik yapilmamistir. Cephe oldugu gibi kullanildig: i¢in i¢ cephede
yalitim yapilmustir.

4. SONUC

Tasimacilik alani i¢in iiretilen konteynerlerin zemini ¢ogu zaman yasam alanlarina belli bir oranin
iizerinde alinmamas1 gereken bilesenlerden tiretilmektedir. Ortalama bir konteyner zemininde yiizde
23 ila 25 arasinda bakir, ylizde 38 ila 45 arasinda krom, yilizde 30 ila 37 arasinda arsenik yer
almaktadir. Bu sebeple mimari amaclh kullanilacak olan konteynerlerde zemin plakasinin tercihen
celik bazli zemin &geleriyle degistirilmesi gerekmektedir. Ayrica i¢ ylizeyin zimparalanip zehir
salinim1 yapmayan boya ile tekrar renklendirilmesi ve hatta yagsam kalitesini arttirmak adina 1s1, ses

gibi ¢esitli yalitim malzemelerinin kullanilmasi gerekmektedir.

Mimari amagli olarak kullanilacak konteynerler sadece hasarsiz olanlarla sinirlt degildir. Hasarli olan
konteynerlerde agikliklar hasarli bolgelerden verilebilir, kaplama ile hasarli bolge kapatilabilir veya
hasarl1 bolgeler yeni parcalarla degistirilebilir. Burada 6nemli olan tastyici sistemin zarar gérmemis

olmasi ve/veya hasarli ise onarilmasidir.

Son 20 yilda tek konteynerden olusan yasam alanindan 86 konteynerli bir otele kadar mimaride
konteynerleri gérmek miimkiindiir. Konu hakkinda yazilan bir¢ok makale ise konteynerlerin aslinda
sadece yapisal bir ¢erceve oldugundan, mimari plana ve miihendislik tasarimina goére prefabrik
modiiler 6zelliklerinden bahsetmistir. Ancak bu makale kabuk ve i¢c mekanin ihtiya¢ ve fonksiyona

gore ne kadar farkli olarak sekillenebilecegini gostermesi adina 6énemlidir.

Ayn1 boyuttaki bir konteyner i¢in 4 Ogrencinin farkli islevler verip, farkli kullanici tipleri igin

tasarladiklar1 yasam ve satig alan1 6neri projeleri incelenmistir (Tablo 6).
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Tablo 6
Tiim Tasarimlarin Karsilagtirilmasi
Tasarim 1 Tasarim 2 Tasarim 3 Tasarim 4
Uzun cephede kap1
'S Uzun cephede kap1 yerlegimi, Uzun cephede giris, iy
% =2 yerlesimi, kii¢iik satis  konteynerden kitaplik entegre ([:Jenilner(iiel? l;?gz'%lm?i)i
3 3 aciklig1, turuncu kesilmis panjur merdivenle iist kot b1r21k1lmas1 gue
©  golgelik vurgusu gorliiniimlii agikliklar, uyuma alani
cift cepheli satig alam
P
=
2 2 QGrirengin hakim Sar1 renk hakimiyeti,
g '?, oldugu mekénnlar, mese kaplama ahsap T}lmncu renk, ahsap B“eyaz renk, ahsap
& 5 turuncu de aylar ic mekan yiizey tonlar yiizey tonlar
[
£ E Britbet I Mese kapl
g g [rurbetonpane cye kaplama, Ahsap cesitleri, Yogun ahsap
N & kaplama, icte ahsap seramik, konteyner .
czs = mobilya panelleri seramik kullanimi
N
g & Dogal havalandirma, I¢ mekanda yalitim Igeriden yalitim, ;
E% . var, dis cephe yalin . . I¢ yalitim yapilmus,
= stirdiiriilebilir yalitim kiigiik hacimde
; % malzemeleri birakilmisg (1s1 kaybi maksimum islev cephe yalin birakilmig
> riski)
g Yasam ve satig tek e Yasam, satis ve Tim birimler tek
2 £ Tilim birimler tek kotta, yasam alanm
2 = ' kotta, uyuma alani K banyo tek kotta, .
= . otta . zeminden
150 cm tist kotta uyuma alam st kotta i o
> yiikseltilmig
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Cepheye bakildiginda 4 projenin ikisinde konteyner olusturulan agikliklardaki farkliliklar ve
kullanilan renkler disinda oldugu gibi kullanilmis, yalitim i¢ ylizeyden yapilmistir. Diger iki projenin
birinde ise ahsap goriiniimlii kompozit cephe kaplamasi, digerinde briit beton panel kaplama

kullanilmis, yalitim kaplamanin altinda tercih edilmistir.
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Konteyner mimarisinde yalitim yaganabilirligi arttiran en 6nemli hususlar arasindadir. Giines 1s1n1yla
hizla 1sian gece oldugunda ise hizla soguyabilen bir malzeme ile kapli olmasi sebebi ile yalitimin
dis cepheye yapilmasi son derece onemlidir. Bu baglamda sadece i¢ cephede yalitim kullanan

tasarimlarin zay1f kaldig1 sdylenebilir.

I¢ mekan incelendiginde, Tasarim 1°de mekanin kdselerine yerlesip orta mekanin bos birakildigs,
Tasarim 2’de bir aksin tamamen sirkiilasyona ayrilmigs oldugu, Tasarim 3’de mekanin tim
yiizeylerinin kullanildigi, Tasarim 4’de ise mekanin iki ayr1 pargaya ayrildigi ve tiim ylizeylerin

kullanildig1 gorilmistiir.

Dort projede de i¢c mekanda agirlikli olarak ahsap kullanimi dikkat ¢ekmektedir. Soguk bir malzeme
olan metalin i¢ mekanda yogun bir sekilde algilanmasini engellemek adina yapilan bu dokunus yagam

alanindaki kaliteyi arttirmak adina 6nemlidir.

Tasarim 1 ve Tasarim 3’te asma kat ¢alisilarak uyuma alani i¢in mekan tasarlanmigtir. Tasarim 4’te
yasam alani ve uyuma alani ayn1 mekanda ¢oziilmiis olup, iki basamaklik bir kotla diger mekanlardan
ayrilmis oldugu ve olusturulan kotun altindan bir yatagin ve depolamanin ¢6ziildiigii goriilmektedir.

Tasarim 2’de ise tiim mekanlar tek kotta ¢oziilmiistiir.

Tasarlanan tiim projelerde az metrekarede ¢ok fonksiyon ¢oziilebilmesi adina islevsel mobilyalar
kullanilmistir. Cagimiz diinyasi diistiniildiigiinde fonksiyonel mobilyalarin giinliik hayata kattig
kullanim kolaylig1 ve ekstra mekan kazandirma agisindan kullanicilar i¢in son derece 6nemli oldugu

sOylenebilir.

Bilingsizce tiliketilen dogal kaynaklarin sebebi ile dogaya verilen zararda insaat sektoriiniin de
katkisinin biiyiik oldugu asikardir. Bu baglamda siirdiiriilebilirlik anlayisi ile bu zararin en aza
indirilmesi hedeflenmektedir. Prefabrik yap1 elemani olarak tekrar kullanilmasi binalarin enerjisini
diistirmesi ve ikinci bir kullanima olanak saglamas1 sebebi ile nakliye konteynerleri, mimari tasarimda

stirdiiriilebilir bir bilesen olarak degerlendirilebilir.

Bu caligmada da goriildiigl lizere konteynerler mekén organizasyonunda farkli fonksiyonlarla
karsimiza ¢ikmaktadir. Mekansal agidan farkli alternatifler sunabilen konteynerler farkli bigimsel
tasarimlara da imkan verebilmektedir. Her ne kadar calisma kapsaminda bu potansiyel iizerinde
durulmasa da mekan organizasyonu acisinda kii¢iik metrekarelerde yeni bir yasam stili sunma

acisindan Onerilen tasarimlar degerlendirilebilir.

Bu kapsamda konteynerlerin tasarim stiidyolarinda da ¢alisilmasinin bu bilincin kazandirilmasi adina

onemli oldugu diigiiniilmektedir.
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Tesekkiir ve Bilgi Notu

Bu makalede kullanilan 6grenci projeleri danismanliimda olan Demet Yener, Esref Ustaoglu,
Miicahit Orsiin ve Ferhat Kiiskii’ye aittir. Gorsel kullanimina izin verdikleri i¢in kendilerine tesekkiir
ederim. Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayimn etigine uyulmustur. Calismada Etik

Kurul izni gerekmemistir.

Cikar Catismas1 Beyam

Yazar herhangi bir ¢ikar ¢catismasi olmadigini beyan etmektedir.
Arastirmacilarin Katki Orami1 Beyan Ozeti

Makale tek yazarlidir.
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SUMMARY

The use of shipping containers in architecture has gained popularity worldwide, especially in recent
years. However, scientific studies on this subject have mentioned the structural framework of
containers, their prefabricated modular features according to architectural plan and engineering
design. This study, which aims to draw attention to the architecture of containers, which is an
innovative example of today's and future design, includes proposal projects that show how differently

the shell and interior can be shaped according to needs and functions.
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The floor of containers produced for the transportation area is often produced from components that
should not be taken into living spaces at a certain rate. An average container floor contains 23 to 25
percent copper, 38 to 45 percent chromium, and 30 to 37 percent arsenic. For this reason, the floor
plate in containers to be used for architectural purposes should preferably be replaced with steel-
based floor elements. In addition, the inner surface should be sanded and re-colored with non-toxic

paint, and various insulation materials such as heat and sound should be used to increase the quality

of life.

Containers to be used for architectural purposes are not limited to undamaged ones. In damaged
containers, openings can be made from damaged areas, the damaged area can be covered with coating
or the damaged areas can be replaced with new parts. What is important here is that the carrier system

is not damaged and/or if damaged, it is repaired.

The reuse of containers for construction purposes has increased significantly recently as a green
alternative. It is also known that reuse for architectural purposes is not limited to certain types of
buildings. It can be said that it offers infinite possible assemblies due to its modular structure and is

used for all types of buildings, including social, domestic and commercial.

Some benefits of recycled shipping containers are accessibility, flexibility, reliability, shorter and
cost-effective construction period. Innovative and sustainability-friendly shipping containers,
especially those made within the framework of sustainability, are much more effective if green roof
design, purified green water and rainwater use, natural and durable material selection, active and
passive design systems such as wind turbines, solar collectors and photovoltaic cells are used. In this
context, using undamaged, damaged or slightly damaged containers in the structure is extremely

important in terms of sustainability.

In the last 20 years, it is possible to see containers in architecture, from a single container living space
to a hotel with 86 containers. Many articles written on the subject have mentioned the prefabricated
modular features of containers according to architectural plans and engineering designs, since they
are actually just a structural frame. However, this article is important in terms of showing how

differently the shell and interior can be shaped according to needs and functions.

Considering today's conditions, the need for maximum functional solutions in small square meters,
new lifestyles, user demands, and the increase in population density, etc. have brought about the need

for multifunctional spaces.
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The study mentioned the technical features and advantages of containers, which are used as
residences, offices, etc. around the world. A group of students were asked to design a container in

which living and sales functions can be maintained together within the scope of the project course.

There are three basic types of containers to be used in architecture: full basement, crawl space, and
floor-top. It can be said that it is extremely easy to move especially floor-top modular container units
from one place to another in today's conditions. Other dimensions of containers, which have a fixed
width (2.35 m), vary. However, for containers to be used for living purposes, modules with a height
of 2.69 m are preferred. In this context, all students completed their designs within the framework of
the user identities they determined by using a container of the same type and size. The living and
sales area proposal projects designed by 4 students for different functions and different user types for
a container of the same size were examined and analyzed. The projects were named Design 1, Design

2, Design 3 and Design 4.

When looking at the interior design of Design 1, it is seen that the entire living area, wet area and
sales unit are on a single level, but the sleeping area is placed on the upper level. Instead of the existing
door area in the containers, a long surface door layout was preferred. When entering from the door,
there is a bathroom/WC on the left, a kitchen/sales area on the opposite wall and a living area on the
right. An L-shaped armchair that can also be used for storage was designed in the living area. There
is a bed at a height of 150 cm just above the armchair. The design was found to be sustainable due to
its energy-efficient features such as the use of self-sufficient off-grid energy sources, insulation

materials and natural ventilation.

When looking at the interior design of Design 2, it is seen that the entire living area, sleeping area,
wet area and sales unit are on a single level. Instead of the existing door area in the containers, a long
surface door layout was preferred. When entering from the door, there is a living area that also turns
into a bed area on the left, a bathroom/WC opposite and a kitchen/sales area on the right. The student,
who designed the living space as sitting around a table like in a caravan, has brought a solution to the
sleeping area with a bed coming down from the wall in the same space. The project, where the use of
wooden material (oak veneer) is at the forefront in the interior, is dominated by yellow. The gaps

opened on the surfaces of the kitchen on the front and right side facades are used for the sales area.

When we look at the interior formation of Design 3, it is seen that the entire living area, wet area and
sales unit are on a single level, but the sleeping area is placed on the upper level. Instead of the existing
door area in the containers, the long surface was preferred for the entrance. When you enter from the

door, there is the living area on the left, the bathroom/WC opposite and the kitchen/sales area on the
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right. The sleeping area is designed on the upper level, which is reached by a staircase that is also
used as a bookcase/storage just to the left of the entrance. Wooden surfaces and wooden furniture are
predominantly used in the interior. It can be said that the project, which is considered to be quite
functional with its transformable furniture features, has solved the maximum function in the most

ergonomic way in a small square meter.

When looking at the interior design of Design 4, it is seen that the entire living area, sleeping area,
wet area and sales unit are on a single level. However, the living area, which also includes the sleeping
function, was raised from the ground and the lower part was used as an extra bed and the drawers
were used as steps. Instead of the existing door area in the containers, the long surface was preferred
for the entrance. When you enter from the door, there is the living area on the left, the bathroom/WC

opposite and the kitchen/sales area on the right.

When looking at the facade, in two of the 4 projects, the container was used as is except for the
differences in the openings created and the colors used, and the insulation was made from the inner
surface. In one of the other two projects, wood-looking composite facade cladding was used, and in
the other, gross concrete panel cladding was used, and the insulation was preferred under the cladding.
Insulation is one of the most important issues that increase livability in container architecture. It is
extremely important to insulate the exterior facade because it is covered with a material that heats up
rapidly with sunlight and cools down rapidly at night. In this context, it can be said that designs that

only use insulation on the interior facade are weak.

When evaluated in general; when looking at the facade, in two of the four projects, the container was
used as is except for the differences in the openings created and the colors used, and the insulation
was made from the inner surface. In one of the other two projects, wood-looking composite facade
cladding was used, and in the other, exposed concrete panel cladding was used, and insulation was

preferred under the cladding.

The use of wood is prominent in the interior in all four projects. This touch, which is made to prevent
metal, a cold material, from being perceived intensively in the interior, is important in terms of

increasing the quality of the living space.

In Design 1 and Design 3, a mezzanine floor is used to design a space for the sleeping area. In Design
4, the living area and sleeping area are solved in the same space, separated from the other spaces by
a two-step level, and a bed and storage are solved under the level created. In Design 2, all spaces are

solved in a single level.
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In all designed projects, functional furniture is used in order to solve many functions in a small square
meter. Considering our contemporary world, it can be said that functional furniture is extremely

important for users in terms of ease of use and extra space it adds to daily life.

It is obvious that the construction sector also contributes greatly to the damage given to nature due to
unconscious consumption of natural resources. In this context, it is aimed to minimize this damage
with the understanding of sustainability. Since reusing as a prefabricated structural element reduces
the energy of buildings and allows for a second use, shipping containers can be considered as a

sustainable component in architectural design.

As seen in this study, containers appear with different functions in space organization. Containers,
which can offer different alternatives in terms of space, can also allow for different formal designs.
Although this potential is not emphasized within the scope of the study, the proposed designs can be

evaluated in terms of offering a new lifestyle in small square meters in terms of space organization.

In this context, it is thought that working on containers in design studios is important in terms of

gaining this awareness.
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MOTIVATION IN OFFICE INTERIORS

Lacin Berke KABULCU', Anday TURKMEN?

Abstract

This study aims to analyze the relationship between spatial appropriation and work motivation in office interiors and the factors
influencing this relationship. In this context, the research is structured around two key research questions. A quantitative
research method was employed, and the cross-sectional model was adopted to address these questions. The study population
consists of academics working at 44 foundation universities in Istanbul during the 2024-2025 academic year, while the sample
comprises 35 full-time faculty members from the Faculty of Architecture and Design at Istanbul Gedik University. A 56-item
questionnaire developed by the researchers was utilized in the study. Data collected for this study were analyzed using
descriptive statistical methods. The findings reveal that spatial appropriation plays a significant role in work motivation.
Particularly, the adequacy of personal space, the ability to choose one’s workspace, and a sense of belonging emerge as
key influencing factors in job satisfaction and productivity.

Keywords: Spatial appropriation, work motivation, office interiors

1. INTRODUCTION

In the contemporary world, characterised by its technological advancement, humans allocate a substantial
proportion of their time to “indoor” environments. Consequently, individuals residing in domestic
dwellings, attending educational institutions, engaging in professional activities within offices, and
partaking in meals in restaurants perceive interior spaces as the most prevalent milieu in their daily
lives, thereby distinguishing them from other living beings (Pile & Gura, 2014, p. 13). Therefore, the
concept of space, initially defined solely by its physical attributes, has evolved into a richly layered,
multidimensional "place" that is continuously shaped and redefined by individual experiences, intrinsic

meanings, and dynamic social relationships (Cresswell, 2014).
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The multidimensional nature of space enables individuals to establish various forms of engagement
with their environment, one of which is the process of 'appropriation’, defined as the act of rendering
the space unique to the individual (Bilgin, 1990).The term "appropriation" is derived from the Latin
appropriatio, which is formed from the prefix "ad-". (denoting approach or orientation) and the root
"proprius" (meaning own or self) (Harper, n.d.).In this context, "appropriation" conveys the meaning
of "making something one's own" and refers to the act or process by which a person perceives or

claims something as belonging to them (Graumann, 1976, p. 113).

Appropriation is an indicator of authority and control that emerges in the transformation of a place or
space (Bilgin, 1979, p. 11). Moles (1976), on the other hand, defines appropriation as "a person driving
a stake into the universe, taking root," thereby emphasizing both the control over space and an existential
attachment. Hegel, in his work Philosophie des Rechts, discusses three forms of property. According
to Hegel, the most significant stage of property is the process by which the individual shapes an object
according to his or her own purposes—that is, appropriation. This process serves as a means for
expressing the individual's core identity and freedom. In this context, true property is not merely the
acquisition of an object, but its transformation and shaping in accordance with the individual's aims,
thereby integrating it with the individual's identity. This phenomenon enables the object to become
an integral part of the individual's praxis and conception of freedom, thus elevating it beyond a merely

external entity (Hegel, 2002).

Spatial appropriation foregrounds the physical and spatial dimensions of transformation by emphasizing
the interactions individuals establish with their environment and the ensuing process of self-actualization.
In environmental psychology, the concept of spatial appropriation has been developed as an interactive
process whereby individuals transform themselves while intentionally using, modifying, or enhancing
a space to render it a meaningful place (Feldman & Stall, 1994). This process encompasses the various
ways in which people claim ownership of a space, actively engage with it, generate meaning within

it, and form lasting attachments (Rioux et al., 2017).

The individual organizes, arranges, and dialectically differentiates a space that they perceive as their
own (Bilgin, 1997). In this context, the formation of a lived environment unfolds in two inseparable
phases: the first involves the structuring of the environment, while the second concerns the relationship
and connections between the structured environment and the individual (Erkman, 1973). This unique
reciprocal relationship between a person and space highlights the dynamic nature of the appropriation
process. The dynamic character of spatial appropriation emerges through behavioral (actions toward space,
usage practices, transformation behaviors) and symbolic (emotional, cognitive, and interactive processes)

components that exist in a dialectical interaction (Pol, 2002). For an individual, the transformation of
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space into a place signifies that it becomes an extension or a part of their identity. This transformation
influences how a person engages with space, affecting the duration, nature, and variety of activities they
perform. It also shapes temporal experience by diversifying spatial interaction. As spatial types increase,
the relationship between appropriation and temporal experience becomes more complex. This complexity
stems from each spatial type's unique characteristics, requiring different appropriation strategies suited

to their attributes (Karasu & Cesur, 2023, p. 114).

Building on Hegel’s philosophical approach, it becomes evident that the concept of appropriation not
only explains the philosophical dimension of property but also clarifies how individuals interact with
their surroundings. This perspective has laid the foundation for subsequent studies. For instance de
Certeau (1984) demonstrated how individuals engage with their environment through everyday practices,
assigning personal meanings to their surroundings and thus “appropriating” them. These findings indicate
that the concept of appropriation extends beyond theoretical discussion, holding significant relevance

in both practical life and organizational contexts.

Similarly, studies by Fischer and Manstead (2008) have shown that individuals’ interaction with their
environment, leading to its personalization and appropriation, contributes to their sense of control and
psychological empowerment. Although their study primarily focuses on the social functions of emotions,
their findings suggest that individuals’ engagement with their surroundings reinforces their sense of

belonging, autonomy, and control, thereby positively influencing work motivation.

In light of these two perspectives, the process of spatial appropriation in office interiors holds the potential
to enhance employees' work motivation by allowing them to personalize and exert control over their
workspaces. In office interiors, spatial appropriation serves as a crucial psychological mechanism,
enabling employees to claim ownership of their environment and infuse it with personal meaning,
ultimately strengthening their work motivation. These theoretical approaches provide a solid foundation
for hypotheses suggesting that spatial appropriation in office interiors fosters employees' ability to

personalize their surroundings, enhance their sense of control, and improve overall work motivation.

Ultimately, the concept of appropriation is rooted in a broad academic framework encompassing
philosophical, psychological, and organizational perspectives. While Hegel’s philosophical approach
provides the theoretical foundation for this concept, research on psychological ownership and spatial
appropriation highlights its practical applications and empirical significance. This perspective offers
valuable insights into the potential impact of appropriation processes on individual identity, autonomy,

and work motivation, shaping the ways individuals engage with and personalize their environments.
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1.1. Problem

Work motivation is a critical factor affecting employees' performance, job satisfaction, and overall
well-being. Despite extensive research on various factors influencing work motivation, the specific
relationship between the ways in which employees appropriate, personalize, and adapt their workspaces
and their work motivation remains underexplored. In office environments, spatial appropriation may
be evidenced by the organization of personal belongings, modifications within the workspace, or the
establishment of personalized zones in shared areas. The effects of these behaviors on employees' sense
of belonging, autonomy, and motivation are still insufficiently documented. Addressing this gap could
pave the way for developing effective strategies to enhance employee motivation in both academic and

corporate settings.
1.2. Purpose

The principal objective of this study is to comprehensively analyze the relationship between spatial
appropriation behaviors exhibited in office interiors and the work motivation of academics, to evaluate
the impact of workspace ownership and personalization on employee motivation, and to explore the
connections between perceived autonomy, sense of belonging, productivity levels, and the organization

of the physical environment.
1.3. Questions

The present study has been designed to address two research questions (RQ1 and RQ2) that emerged

from the analysis of the identified problem.
RQ1: How does spatial appropriation affect work motivation in office interiors?

RQ2: What are the factors influencing the relationship between spatial appropriation and work motivation

in office interiors?
1.4. Importance

Academia's continuously evolving work dynamics have transformed office environments from spaces
designed solely for aesthetics and functionality into settings that also address the psychological and
social needs of employees. In this context, the present study critically examines the interplay between
spatial appropriation and work motivation among knowledge-intensive groups, such as academic
personnel, thereby underscoring the strategic significance of office design. Consequently, the research
contributes to both theoretical literature and practical applications, establishing a robust foundation for

future research.
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1.5. Limitations

This study has several limitations that should be acknowledged. In terms of internal validity, as the
research relies on self-report data, participants' responses may be influenced by social desirability bias
or subjective perceptions. This may hinder the objective evaluation of the relationship between spatial
appropriation and work motivation. Furthermore, since the study employs a cross-sectional research
design, it is not possible to track changes in this relationship over time or establish potential causal links
between the variables. Regarding external validity, the data collection process is limited to a single
university, which restricts the generalizability of the findings and reduces the representativeness of the
study. Additionally, the study utilizes a convenience sampling method, which, while efficient in terms
of time and practicality, may result in the inclusion of participants who are more accessible and willing
to respond. Consequently, this may limit the sample’s ability to fully represent the broader academic
community. Despite these limitations, this study provides significant insights into the relationship
between spatial appropriation and work motivation, contributing to both workplace design research

and organizational psychology literature.
2. METHOD

For this study, which involves collecting quantitative data from participants, we obtained Ethics
Committee Approval (No. 355141) from the Istanbul Gedik University Ethics Committee at its
meeting on 31 October 2024 (2024/10). All data used in this study were collected in accordance with
institutional data-sharing protocols and analyzed while strictly maintaining the confidentiality of the
participants’ identities. In compliance with personal data protection regulations, all ethical principles

were meticulously observed.
2.1. Model

In this study, one of the quantitative research methods, the general survey model, was employed. This
model aims to systematically obtain information about various characteristics of a specific group.
Although different types of general survey models exist, this study adopted the cross-sectional research
model, in which data are collected from a specific study group within a particular time frame (Fraenkel
et al., 2011). The cross-sectional model facilitates the description of the current state of the research
subject by allowing the analysis of data collected at a specific point in time (Biiyiikoztiirk et al., 2014).
According to Karasar (2019), cross-sectional research aims to identify the existing state of a phenomenon

as it is within a specific time frame.
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2.2. Sample

The population of this study consists of academics working at 44 foundation universities in Istanbul
during the 2024-2025 academic year. The sample, on the other hand, includes a total of 35 full-time
faculty members from the Faculty of Architecture and Design at Istanbul Gedik University, representing
the departments of Digital Game Design, Gastronomy and Culinary Arts, Visual Communication
Design, Interior Architecture and Environmental Design, and Architecture. To facilitate the rapid and
cost-effective collection of data from the target population, convenience sampling, a type of random
sampling method, was employed. This approach allowed for the selection of accessible and willing

participants, thereby streamlining the data collection process.
2.3. Data Collection Tools

In this study, a survey questionnaire developed by the researchers was used. Designed to systematically
measure the research variables, the questionnaire is structured into seven sections, each containing eight
questions, totaling 56 questions. The first section collects demographic information about participants,
while the second section provides a general assessment of the work environment, covering aspects such
as office sharing, daily usage duration, office atmosphere, and distracting elements. The remaining five
sections focus on office usage, the work environment, its impact on work motivation, spatial appropriation
behaviors in office interiors, and the influence of spatial appropriation on work motivation. A five-point
Likert scale (1: strongly disagree ... 5: strongly agree) was employed to quantitatively assess participants'
perceptions and attitudes. The questionnaire, which takes approximately 15 minutes to complete, was
administered online via Google Forms, allowing participants to respond at their own pace without time

restrictions.
2.4. Data Analysis

Data collected for this study were analyzed using descriptive statistical methods. In this regard, the
responses from the 56-item survey were evaluated in two stages. In the first stage, frequency analysis
was performed on responses from the first two sections, which comprised a total of 16 items. In the
second stage, responses from the remaining four sections, comprising 40 items, were analyzed using
percentage distributions and arithmetic mean calculations. All data were processed and analyzed using
the SPSS 25.0 software package. This analytical approach enabled a detailed evaluation of the research
findings and significantly contributed to a deeper interpretation of the relationship between spatial

appropriation and work motivation in office interiors.
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3. RESULTS

This study explores the relationship between spatial appropriation and work motivation in office
interiors, along with the factors influencing this interaction. To establish a solid foundation, the frequency
of responses to eight questions focusing on general evaluations of the work environment in the second
section of the survey was analyzed (Table 1). The findings indicate that a significant portion of participants
share their offices with multiple colleagues. Office sharing may limit individuals’ ability to establish
control over their work environment. This factor plays a crucial role in understanding the connection

between spatial appropriation and work motivation.

Findings related to working hours indicate that academic staff spend long hours in their offices throughout
the day. However, a noticeable discrepancy exists between the total time spent in the office and the actual
time dedicated to work. This situation suggests that factors such as distractions, spatial conditions, and

work dynamics may influence productivity.

Evaluations of office size indicate that a large portion of participants are only partially satisfied with the
adequacy of their workspace. Similarly, assessments of the overall office atmosphere are predominantly
characterized by "partially satisfied" responses. These findings suggest that academic workspaces do not
fully meet user expectations. The lack of physical and psychological satisfaction in the work environment

may negatively impact individuals' work motivation.

Responses to the question regarding the availability of designated spaces for private meetings indicate
that the majority of participants reported the absence of such areas. Given the nature of academic work,
which often requires individual or student consultations, this spatial limitation may play a restrictive

role in professional interactions.

A significant portion of participants reported being affected by distractions such as noise, visitor traffic,
and similar factors in their offices. The presence of these distractions can hinder individuals' ability to
concentrate, negatively impacting both work motivation and productivity. In shared office environments,
these factors may become even more pronounced, making it more challenging to maintain spatial control

and establish a structured personal work routine.

Moreover, evaluations regarding opportunities for interaction with colleagues indicate that academic
staff generally have sufficient opportunities for engagement. Interaction with colleagues can serve as
a supportive factor for academic productivity and may also act as a motivator for spatial appropriation.
However, an abundance of interaction opportunities may also be perceived as a source of distraction,

potentially interfering with individual work processes.
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Table 1
Frequency Analysis of General Evaluations on the Work Surroundings

Do you share your office with another academic staff member? %

No, I do not. 20.0 7
Yes, 2 people in total. 286 10
Yes, 3 people in total. 514 18
How many hours do you spend in your office daily? % N
2-3 143 5
4-5 143 5
6-7 45.7 16
8-9 25,7 9
How many hours do you spend working in your office daily? % N
2-3 343 12
4-5 343 12
6-7 22.9 8
8-9 8.5 3
Are you satisfied with the size of your office? % N
Yes 400 14
Partially 37.1 13
No 22.9 8
Are you satisfied with the overall atmosphere of your office? %

Yes 37.1 13
Partially 48.6 17
No 143 5
Is there a space in your office where you can hold private meetings? %

Yes 28.6 10
Partially 8.6 3
No 62.8 22
Are there any distractions (e.g., noise, visitors, etc.) in your office? % N
Yes 57.1 20
Partially 37.1 13
No 5.7

Does your office space provide sufficient opportunities for interaction with your % N
colleagues?

Yes 743 26
Partially 20.0 7
No 5.7 2

*The table shows percentage distributions with the symbol (%) and participant numbers with the symbol (N).

Overall, the findings highlight the complex interplay between spatial conditions, workplace dynamics,
and work motivation in academic office environments. While shared spaces foster collaboration, they

may also limit personal control and increase distractions, potentially reducing productivity. The absence
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of private meeting areas and dissatisfaction with office size further indicate spatial limitations. Addressing

these challenges through personalization opportunities could enhance both motivation and efficiency.

The findings of this study, which examines the relationship between spatial appropriation and work
motivation in office interiors, are systematically presented within different thematic factors. These
themes are categorized into five factors, representing office usage (F1), workspace (F2), the impact of
the workspace on work motivation (F3), spatial appropriation in office interiors (F4), and the impact
of spatial appropriation on work motivation (F5) (Tables 2—6). To examine the effects of workspace
personalization and spatial appropriation practices on motivation, productivity, and job satisfaction,
the collected data were systematically analyzed. In evaluating the findings, standard deviation (c) and
arithmetic mean (X) values were examined to identify participants' perceptions and tendencies regarding
different factors, as well as to gain a deeper understanding of data distribution and central tendency
measures. Additionally, statistical analyses were conducted to assess the impact of each variable on

work motivation.

The analysis of the first factor (F1), which focuses on general evaluations of office usage, reveals that
while the majority of participants enjoy working in their office, their level of satisfaction is influenced
by external factors such as the number of individuals sharing the workspace and commute duration.
Although working in an office is perceived as beneficial for productivity and concentration, its impact
on creativity appears to be less pronounced. Additionally, a small yet notable group of participants
reported not feeling a sense of belonging to their office environment. This finding suggests that not all

workspaces equally support personal comfort and motivation (Table 2).

Table 2
Analysis of Data on Office Usage Evaluations

F No. Questions (o) (x)
01 I enjoy working in the office. 096  3.69
02 I am satisfied with the number of academic staff utilizing the office. 142 3.14
03  The number of academic staff using the office affects the time I spend there. 1.10  3.71
04 The duration of my commute influences the amount of time I spend in the 109 357

F1 office.
05 Working in the office has a positive effect on my creativity and productivity. 1.09 343

06  Working in the office facilitates my ability to concentrate. 1.19 3.34
07 I feel out of place in the office. 0.73  2.00
08 I prefer working in an environment other than the office. 1.07 2.83

The analysis of the second factor (F2), which examines general evaluations of the workspace, indicates

that the adequacy of office equipment and ease of access for students are notable considerations. While
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participants generally find their office locations convenient, perceptions of spatial division and the
availability of personal space vary. Some participants view the existing layout as restrictive, suggesting

that flexible office designs should be tailored to accommodate diverse spatial preferences (Table 3).

Table 3
Analysis of Data on Evaluations of the Workspace

F No. Questions (o) (x)
09 My workspace is adequately furnished. 099 331
10 My workspace is sufficient in terms of personal space. .12 2.86
11 My workspace is situated in a location that is readily accessible to students. 0.68 4.20

0 12 My workspace is partitioned with fixtures such as cabinets and columns. 1.21  2.80
13 My workspace is located near the entrance (door). 1.07 3.74
14 My workspace is situated near a source of natural light (window). 1.01  4.09
15 My workspace is in a favorable location within the office. 0.85 391
16 My workspace is in the location I determined within the office. 143  3.29

The analysis of the third factor (F3), which focuses on the impact of the workspace on work motivation,
reveals that having sufficient personal space, proximity to natural light, and the ability to independently
determine one’s own workspace significantly enhance employees’ motivation and overall job satisfaction.
However, being located near the office entrance is generally perceived as a factor that negatively affects
motivation and concentration. These findings emphasize the importance of aligning the workspace with

both functional and psychological needs (Table 4).

Table 4
Analysis of Data on the Impact of the Workspace on Work Motivation

F No. Questions (o) (x)
17  Adequate furniture in my workspace increases my work motivation. 0.68 434
18  Sufficient personal space in my workspace increases my work motivation. 0.86 4.29

19 My workspace being easily accessible to students boosts my work motivation.  1.04  3.57

Partitioning my workspace with cabinets, columns, etc. boosts my work

20 ..
motivation.

094 394

F3
21 My workspace near the entrance (door) boosts my work motivation. 1.22 249

22 My workspace being near natural light (window) boosts my work motivation. ~ 0.89  4.17
23 My workspace's good location within the office boosts my work motivation. 0.51 449

Deciding my workspace's location within the office boosts my work

24 L
motivation.

051 4.54

The analysis of the fourth factor (F4), which focuses on evaluations of spatial appropriation behaviors
in office interiors, indicates that participants share a strong consensus on the necessity of appropriating
office spaces, with many engaging in this process by keeping personal items or rearranging office layouts.

While most participants enjoy personalizing their workspaces, they tend to maintain a certain level of
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distance when it comes to shared spaces. This finding suggests that appropriation strengthens the sense
of belonging and identity, yet it also highlights the importance of respecting boundaries in the use of

shared areas (Table 5).

Table 5
Analysis of Data on Evaluations of Spatial Appropriation in Office Interiors

F No. Questions (o) (x)
25 I think offices should be appropriated. 0.66 4.46
26 I enjoy appropriating my office. 0.56 449
27 Ikeep personal items in my office (e.g., family photos, mementos). 1.24  3.66

F4 28 I largely decide my office's layout 1.16  3.89
29 I am allowed to personalize my office 0.78 4.09
30 My office reflects my identity and work attitude 1.12  3.74
31 Using personal items in my office distracts me. 092 2.09
32 Idon't want my office mates to appropriate my office. 1.03 2.23

The analysis of the fifth factor (F5), which focuses on the impact of spatial appropriation on work
motivation, reveals a clear positive relationship between spatial appropriation and work motivation.
Appropriation behavior not only enhances comfort and creativity but also supports focus, productivity,
and job satisfaction. Furthermore, spatial appropriation appears to reduce stress and increase the amount
of time spent in the office. These findings suggest that allowing employees to modify their environment

could be an effective strategy for creating a more motivating and engaging work environment (Table 6).

Table 6
Analysis of Data on the Impact of Spatial Appropriation Behavior on Work Motivation

F No. Questions (o) (x)
33 Appropriating my office makes me feel more comfortable at work. 0.65 4.37
34  Appropriating my office boosts my creativity and productivity. 0.81 4.23
35 Appropriating my office helps me focus on work. 0.65 423
FS 36  Appropriating my office helps me finish work faster. 0.89 3.83
37 Appropriating my office allows me to work longer in the office. 1.04 3.83
38 Appropriating my office increases my work commitment. 098 3.83
39  Appropriating my office reduces my work stress. 0.83 3.89
40  Appropriating my office boosts my work motivation. 0.69 4.23

Taken together, the data from this study indicate that the degree to which employees personalize and take
ownership of their workspace is directly related to their work motivation levels. This finding provides an
answer to the first research question (RQ1), which examines the relationship between spatial appropriation
and work motivation in office interiors. Specifically, the adequacy of personal space, the ability to define
one's workspace, and the sense of belonging to the office environment emerge as key determinants of
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job satisfaction and productivity. This finding, in turn, directly contributes to answering the second research
question (RQ2), which explores the factors influencing the relationship between spatial appropriation

and work motivation in office interiors.

The findings also indicate that the physical conditions and spatial arrangements of the work environment
significantly influence employees’ focus and creativity. Sufficient natural light, ergonomic adjustments,

and the flexible use of individual workspaces are among the key factors that enhance work motivation.

Additionally, spatial appropriation has been found to reduce employees’ stress levels and positively
impact the time they spend in the workplace. Individuals who can organize and personalize their
workspaces tend to feel more engaged and motivated in their jobs. Accordingly, office designs that
consider employees' spatial needs are identified as a crucial factor in supporting workplace productivity

and psychological well-being.

In the literature, there are also empirical studies examining the effects of spatial appropriation in office
interiors on employees' attitudes and performance. The psychological ownership theory developed by
Pierce et al. (2001) suggests that when employees develop a sense of "mine" over their work environment,
it leads to positive work outcomes such as job satisfaction and motivation. When employees personalize
their offices, their sense of control and ownership over the space increases, which, in turn, enhances their
intrinsic motivation and commitment. This viewpoint is corroborated by the findings of Avey et al. (2009),
whose study underscores the favourable impacts of psychological ownership on employees' motivation
and performance. The study demonstrates that the personalisation of office interiors functions as a pivotal

motivational factor.

Likewise, Knight and Haslam (2010) found that employees who have the freedom to personalize their
workspaces experience greater comfort, a stronger sense of belonging, and overall well-being, which
ultimately enhances work motivation. Similarly, Sungur et al. (2017) emphasize that spatial appropriation
in academic office interiors strengthens individuals’ sense of belonging and serves as a key factor in
increasing motivation. Furthermore, Bekar et al. (2022) posit that a more pronounced spatial experience
exerts a positive influence on work motivation, thereby reinforcing the correlation between environmental

adaptation and productivity.

Findings in the literature suggest that spatial appropriation positively influences employees' sense of
belonging, motivation, and job satisfaction. The results of this study align with these findings, indicating
that employees who personalize and take ownership of their workspace exhibit higher work motivation
and greater commitment to their tasks. This research supports the limited literature that examines the

connection between spatial appropriation and work motivation. Furthermore, the findings highlight that
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spatial appropriation is not merely a personal preference but a key determinant of work performance,
emphasizing the importance of designing workspaces that accommodate employees’ psychological and

spatial needs to enhance motivation and productivity.
4. CONCLUSION

This study has examined the relationship between spatial appropriation and work motivation in office
interiors, highlighting the influence of spatial personalization on employee engagement and productivity.
The findings underscore that employees who can personalize and take ownership of their workspace
exhibit higher levels of motivation, job satisfaction, and psychological well-being. Factors such as the
adequacy of personal space, the ability to determine one’s own workspace, and a sense of belonging were
found to be crucial determinants in fostering a motivating work environment. The study also revealed
that spatial appropriation not only enhances focus and creativity but also reduces stress and extends

the amount of time employees willingly spend in their office environment.

Beyond confirming the significance of spatial appropriation, this research provides insights into the
broader implications of workspace design for academic professionals. The ability to control and modify
one’s work environment serves as a critical element in promoting workplace autonomy, which is closely
tied to overall job performance. The findings suggest that institutions aiming to enhance employee
motivation should consider policies that encourage workspace personalization and flexibility. In particular,
the design of academic offices should prioritize configurations that allow for both personalization and

functional adaptability, catering to diverse work styles and preferences.

Despite its contributions, this study has certain limitations. The sample size is restricted to academic
staff within a single institution, which limits the generalizability of the findings to broader professional
contexts. Additionally, the reliance on self-reported data may introduce biases related to subjective
perceptions of motivation and spatial appropriation. Future research should employ longitudinal designs
to track how changes in workspace personalization impact motivation over time, and should expand
the sample to include various institutional settings. Moreover, experimental approaches that manipulate
workspace configurations could offer more concrete evidence of causality between spatial appropriation

and work motivation.

Future studies should also explore how cultural and organizational differences influence the relationship
between spatial appropriation and motivation. Given the growing emphasis on hybrid work environments,
investigating the role of spatial appropriation in remote and flexible work settings could further enrich

the literature. Additionally, interdisciplinary approaches incorporating environmental psychology and
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workplace design perspectives could provide more holistic insights into optimizing workspaces for

enhanced motivation and well-being.
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REVIVING LOST CULTURAL HERITAGE WITH METAVERSE AND DIGITAL
TECHNOLOGIES

Metaverse ve Dijital Teknolojilerle Kayip Kiiltiirel Mirasin Yeniden Canlandirilmasi

Berna YAVUZ!, ismail Emre KAVUT?
0Oz

Birgok kiiltlirel miras yapisi, dogal afetler, savaslar ve insan miidahaleleri sonucu yok olmus ve insanligin ortak
hafizasinda derin bosluklar yaratmistir. Ancak teknolojik gelismeler, bu yapilarin dijital ortamda yeniden
canlandirilmasim1 miimkiin kilmaktadir. Ozellikle sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileriyle desteklenen
metaverse, kayip kiiltiirel mirasin yeniden insast igin giicli bir platform sunmaktadir. Metaverse tabanli
simiilasyonlar, gecmiste var olmus ancak giliniimiizde fiziksel olarak yer almayan yapilar dijital diinyada yeniden
canlandirmakta ve kullanicilara bu mekanlar1 sanal olarak gezebilme firsati sunmaktadir. Bu siire¢, mimari,
sanatsal ve tarihsel baglamlarin korunmasina katki saglarken, UNESCO gibi uluslararas1 kuruluslarin kiiltiirel
miras1 koruma misyonuyla da ortiismektedir. Bu ¢alismanin amaci, metaverse tabanli tarihi yap1 simiilasyonlarimin
kiiltiirel mirasin korunmasi, siirdiiriilebilirligi ve egitimdeki roliine olan katkilarini incelemek ve bu siiregte
kullanilan teknolojileri analiz etmektir.

Anahtar kelimeler: Metaverse, kiiltiirel miras, VR, tarihi yapilar, dijital simiilasyon
Abstract

Many cultural heritage structures have been lost due to natural disasters, wars, and human interventions, leaving
profound gaps in humanity's collective memory. However, technological advancements have made it possible to
digitally reconstruct these structures. Supported by virtual and augmented reality technologies, the metaverse
provides a powerful platform for the reconstruction of lost cultural heritage. Metaverse-based simulations digitally
recreate structures that once existed but are no longer physically present, offering users the opportunity to explore
these spaces virtually. This process contributes to the preservation of architectural, artistic, and historical contexts,
aligning with the mission of international organizations like UNESCO to safeguard cultural heritage. The aim of
this study is to examine the contributions of metaverse-based historical building simulations to the preservation,
sustainability, and educational role of cultural heritage. Additionally, it analyzes the technologies used in this
process and their potential for overcoming challenges in faithfully reconstructing lost heritage within digital
environments.
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1. GIRIS

Kiiresellesme, teknolojik ilerlemeler ve kiiltiirel etkilesimlerle karakterize edilen hizla gelisen
bir diinyada, kiiltiirel mirasin korunmasi énemli bir ¢aba olarak 6ne ¢ikmaktadir. Kiiltiirel
koruma, diinya genelindeki topluluklarin kimligini ve tarihini tanimlayan geleneklerin,
goreneklerin, eserlerin, dillerin ve uygulamalarin korunmasini igerir. Esasen, kiiltiirel miras, bir
toplulugun kimligini ve tarihini tanimlayan gelenekleri, gorenekleri, eserleri ve uygulamalari
kapsar. Bununla birlikte, insan uygarliginin paha bigilmez unsurlari, kentlesme, cevresel
bozulma ve sosyo-politik catigsmalarin olusturdugu stirekli tehditlerle kars1 karsiya kalmaktadir
(Laguna-Palma, 2024). Kiiltiirel mirasin korunmasina yonelik geleneksel yaklagimlar,
cogunlukla miize sergileri, arkeolojik kazilar ve tarihi kayitlar gibi fiziksel koruma
yontemlerine dayanmustir (Furferi, 2024). Ancak gilinlimiiz diinyasinda, kiiltiirel mirasin
korunmasinin 6nemi fazlasiyla vurgulanmalidir. Hizla gerceklesen toplumsal doniisiimler ve
kiiresellesmenin getirdigi hizlanan homojenlesme ile birlikte, farkli kiiltiirel kimliklerin

korunmasi her zamankinden daha acil bir gereklilik haline gelmektedir (Nawaz, 2023).

Bu baglamda sanal gergeklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve metaverse gibi kapsayict
teknolojilerin ortaya ¢ikisi, dijital icerikle etkilesim seklimizde dnemli bir doniisiim yaratmistir
(Oladokun, 2023). Bu teknolojiler, fiziksel mekan ve zaman sinirlamalariin Gtesine gecen
etkileyici ve etkilesimli deneyimler sunmaktadir. Son yillarda, VR ve AR uygulamalari egitim,
eglence, saglik ve egitim gibi ¢esitli alanlarda giderek daha fazla kullanilmaktadir. Ek olarak,
paylasilan bir sanal alan1 ifade eden metaverse kavrami, sosyal etkilesim, ticaret ve yaraticiligi
doniistiirme potansiyeline sahip bir platform olarak popiilerlik kazanmaktadir. Metaverse,
kiiltiirlerin korunmasi ve kesfi i¢in biiylik bir potansiyel tasimaktadir (Silva, 2023). VR, AR,
sosyal aglar ve yapay zekay1 bir araya getirerek metaverse, ¢esitli kiiltiirel ortamlar1 aslina sadik
kalarak yeniden yaratabilir ve simiile edebilir. kullanicilar tarihi alanlar, anitlar, sanat eserleri
ve ritiiellerin sanal temsillerinde gezinebilir ve bu unsurlar fiziksel sinirlarin 6tesinde
deneyimleyebilirler. Ayrica metaverse, topluluklari kendi kiiltiirel miraslarin1 koruma ve
yorumlama siirecine aktif olarak katilmaya tesvik eden isbirlik¢i bir etkilesimi desteklemektedir

(Mutibwa, 2024).
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2. KULTUREL MIRAS VE DIJITAL DONUSUM

Kiiltiirel miras, bir toplumun tarihi, estetik ve manevi degerlerini yansitan, ge¢misten
giintimiize aktarilan maddi ve manevi unsurlarin biitiiniidiir. Bu miras, toplumlarin kimliklerini
korumalar1 ve gelecek nesillere aktarmalar1 agisindan biiylik 6nem tasir. Sanat ve tasarim
alanlarinda kiiltiirel miras, yaratici siireglere ilham kaynagi olurken, inovatif gelisim i¢in de

temel bir faktor olarak kabul edilir.

Dijital doniisiim, kiiltiire] mirasin korunmasi ve yeniden canlandirilmas: siireglerinde yeni
yontemler ve sdylemler gelistirilmesine olanak tanir. Ozellikle kaybolma tehlikesi altindaki
kiiltiirel degerlerin dijital teknolojiler araciligiyla belgelenmesi ve yeniden iiretilmesi, bu
mirasin siirdiiriilebilirligi agisindan kritik bir rol oynar. Ornegin, ii¢ boyutlu modelleme ve sanal
gerceklik teknolojileri, tarihi eserlerin dijital ortamda yeniden yaratilmasini ve genis kitlelere

ulastirilmasini saglar.

Ayrica, dijital dontisiim, kiiltiirel mirasin daha genis kitlelere erisimini kolaylastirarak,
toplumlarin bu degerlere olan bagliligint artirir. Dijital platformlar iizerinden sunulan sanal
miizeler, interaktif sergiler ve ¢evrimigi arsivler, kiiltiirel mirasin daha demokratik bir sekilde
paylasilmasina katki saglar. Bu sayede, farkli kiiltiirler arasindaki etkilesim ve anlayis da

giiclenir (Kunt, 2023).
2.1. 3D Modelleme, Artirilmis Gerceklik (AR) ve Sanal Gerceklik (VR)

Kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecege tasinmasinda dijital teknolojiler kritik bir rol
oynamaktadir. 3D modelleme, AR ve VR teknolojileri, 6zellikle mimari yapilarin, sanat
eserlerinin ve somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarmin daha genis kitlelere ulasmasini
saglamaktadir. Bu teknolojiler, kullanicilarin tarihi yapilar ve Kkiiltiirel 6gelerle etkilesime
girmelerine olanak tanirken, ayni zamanda egitim ve turizm sektorlerinde de yeni firsatlar
yaratmaktadir. Ornegin, artirilmis gerceklik sayesinde kullanicilar, bir miize sergisinde fiziksel
olarak bulunmadan, sergilenen eserleri detayli bir sekilde inceleyebilmektedir (Bal & igten,

2017).
2.2. Dijital Arsivleme ve Veri Tabanlarinin Olusturulmasi

Dijital arsivleme, elektronik belgeler ve dijital bilgilerin uzun vadeli korunmasini, giivenli bir
sekilde saklanmasin1 ve erisilebilirligini saglamay1 amaglayan bir siiregtir. Bu yoOntem,
bilgilerin hem biitiinliigiinii hem de orijinalligini koruyarak, kaybolmalarmi onler. Ayni

zamanda, elektronik belge yonetim sistemleri (EBYS) gibi teknolojiler, kurumlarin belge ve
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bilgilerini dijital ortamda diizenli bir sekilde arsivlemesine olanak tanir ve bu belgelerin tiim

yasam dongiisii boyunca etkili bir sekilde yonetilmesini destekler.

Dijital arsivleme yalnizca kurumlar i¢in degil, ayn1 zamanda kiiltiirel mirasin korunmasinda da
kritik bir 6neme sahiptir. Tarihi eserler ve belgelerin yliksek ¢oziiniirliiklii dijital kopyalarinin
olusturulmasi, bu degerli bilgilerin gelecek nesillere aktarilmasini glivence altina alir. Ayrica,
dijital arsivleme sayesinde olusturulan veri tabanlari, kullanicilara zaman ve mekan siniri
olmaksizin bilgiye erisim imkam sunar. Ozellikle UNESCO tarafindan desteklenen
dijitallestirme projeleri, kiiltlirel mirasin hem korunmasina hem de diinya ¢apinda daha genis
kitlelere ulagsmasina biiyiik katkilar saglamaktadir. Boylece dijital arsivleme, kiiltiirel mirasin
stirdiiriilebilirligi ve evrensel erisilebilirligi acisindan vazgecilmez bir ara¢ haline gelmistir

(Kunt, 2023).

Veri taban1 olusturma, bilgilerin belirli bir diizen ve yapi igerisinde depolanmasini saglar. Bu
yapilandirma, verilerin hizli bir sekilde sorgulanmasina ve analiz edilmesine olanak tanir.
Ozellikle akademik arastirmalarda, biiyiik veri setlerinin ydnetimi ve analizi i¢in veri tabanlari
kritik bir rol oynar. Ornegin, sinema ¢aligmalar1 alaninda olusturulan dijital gérsel-isitsel veri
tabanlari, filmlerin mekan temsilleri {izerine derinlemesine analiz yapma imkani sunar (Paca

Cengiz ve Akgal1, 2024).

Veri tabanlarinin metaverse iizerindeki mekan tasarimlarinda kullanima, dijital mimari ve sanal
gerceklik alanlarinda yeni ufuklar agmaktadir. Metaverse, kullanicilarin dijital diinyada
etkilesimde bulundugu sanal alanlar igerirken, bu alanlarin tasarimi, kullanici deneyimini
dogrudan etkiler. Veri tabanlari, metaverse mekanlarinin olusturulmasi siirecinde hem yaratici
siireglerin optimize edilmesini hem de kullanici ihtiyaglarina yonelik verilerin etkin bir sekilde

kullanilmasini saglar.

Ornegin, metaverse iginde kiiltiirel miras1 yansitan bir miize tasarlanirken, tarihi eserler ve
mimari detaylar iizerine kurulmus bir veri tabani, bu 0&gelerin dogru bir sekilde
dijitallestirilmesini ve sergilenmesini kolaylastirir. Ayn1 zamanda kullanici davraniglarina dair
verilerin toplandig1 bir veri tabani, tasarimcilarin mekanlar1 daha etkilesimli, erigilebilir ve
kullanict dostu hale getirmesine yardimer olur. Bu siireg, sadece sanal bir mekan yaratmay1
degil, ayn1 zamanda sosyal, kiiltiirel ve ekonomik baglamda anlam tasiyan dijital deneyimler

sunmay1 miimkiin kilar.
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3. TARIHI YAPILARIN VE iC MEKANLARININ DiJiTAL ORTAMA
AKTARILMASI

3.1. Belgeleme Yontemleri

Tarihi yapilarin ve i¢ mekanlarinin dijitallestirilmesinde fotogrametri ve lazer tarama gibi
yontemler 6n plana ¢ikmaktadir. Fotogrametri, yapilarin fotograflarindan 3D modeller
olusturulmasini saglarken, lazer tarama teknikleri yapinin boyutlarini ve detaylarin1 milimetrik
hassasiyetle kaydedebilir. Bu yontemler, kiiltlirel mirasin aslina uygun bir sekilde dijital ortama

aktarilmasini miimkiin kilar ve restorasyon ¢alismalart i¢in kritik veriler saglar.
3.2. Karsilasilan Teknik ve Etik Zorluklar

Dijitallestirme siirecinde teknolojik zorluklarin yan sira etik sorunlar da glindeme gelebilir.
Teknik olarak, yiiksek maliyetler ve karmasik ekipman gereksinimleri siireci zorlastirabilir.
Etik acidan, dijitallestirilmis verilerin telif haklari, veri glivenligi ve orijinal yapiya sadik
kalinmasi gibi konular 6ne ¢ikar. Bu sorunlar, kiiltiirel mirasin dijital ortamda dogru bir sekilde
temsil edilmesini ve korunmasini saglamada dikkate alinmahdir (Kunt, 2023) (Bal & Icten,

2017).
4. METAVERSE VE KULTUREL MIiRAS
4.1. Metaverse kavraminin gelisimi ve temel bilesenleri

Metaverse, fiziksel ve dijital gergekliklerin birlesimiyle olusturulan, kullanicilarin etkilesimli
ve siiriikleyici bir ortamda deneyim yagadigi sanal bir alan olarak tanimlanir. Bu konsept, blok
zincir teknolojileri, sanal gergeklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve yapay zeka gibi gelismis
teknolojilerin entegrasyonunu icerir. Metaverse, sadece ticaret ve eglence alanlart degil, ayn
zamanda kiiltiirel, entelektiiel ve ekonomik {iretim i¢in bir altyap1 sunar. Ball’un (2021) ortaya
koydugu modelde, metaverse'iin sekiz ana bileseni bulunmaktadir: donanim, hesaplama, ag,

sanal platformlar, degisim araglari, 6demeler, icerik ve kullanic1 davranislart (Kus, 2021).
4.2. Sanal miizeler ve sergiler olusturma

Metaverse, kiiltiirel mirasin korunmasi, yeniden canlandirilmasi ve kiiresel 6l¢ekte paylasiimasi
icin devrim niteliginde bir ara¢ haline gelerek, sanal miizeleri ve sergileri, kaybolmus veya zarar
gdrmiis kiiltiirel degerlerin yeniden deneyimlenmesine olanak tanitmaktadir. Ornegin; Babil’in
Asma Bahgeleri gibi antik diinyanin yedi harikasindan biri olan ancak fiziksel olarak gliniimiize

ulagsamayan yapilar, metaverse platformlarinda yeniden hayat bulabilir.
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Babil’in Asma Bahgeleri, MO 6. yiizyi1lda Mezopotamya'da insa edildigi diisiiniilen, yiiksek
teraslar iizerinde ¢esitli bitki ve agaclardan olusan muhtesem bir yapidir. Nebukadnezar 11
tarafindan esi Amytis icin yapildigi rivayet edilen bu bahgeler, hem mimari hem de botanik
acidan antik diinyanin bir harikas1 olarak kabul edilmektedir. Ancak bu yapinin varligina dair

fiziksel kanitlarin eksikligi, onu bir efsane ve hayal giicii liriinii haline getirmistir (Reade, 2000).

Sekil 1. Babil’in Asma Bahgeleri’ne ait yapay zeka ile yapilmis bir gorseli (OpenAl, 2025a)

Metaverse teknolojisi sayesinde, Babil’in Asma Bahgeleri sanal ortamda yeniden inga
edilebilir. Ornegin, Decentraland veya Mozilla Hubs gibi platformlar, bu yapiy: tarihi veriler
ve sanatsal tasvirler 1s18inda modelleyerek kullanicilarin kesfetmesini saglayabilir. Sanal
gergeklik (VR) cihazlariyla desteklenen bu tiir bir deneyim, hem egitici hem de kiiltiirel mirast
yeniden yorumlayict bir islev gorecektir. Kullanicilar, bahgelerin igindeki bitki Ortiisiini
inceleyebilir, antik sulama sistemlerini anlayabilir ve o donemin estetik degerlerini yakindan

deneyimleyebilir.

Babil’in Asma Bahgeleri disinda, metaverse ortaminda canlandirilabilecek diger giiglii kiiltiirel
miras Ornekleri arasinda Iskenderiye Feneri ve Efes Artemis Tapmagi gibi yapilar yer
almaktadir. Antik diinyanin yedi harikasindan biri olan Iskenderiye Feneri, denizcilik ve mimari
acidan donemin ileri teknolojilerini yansitarak, dijital ortamda yeniden insa edilmesi

durumunda kullanicilarin antik donemin miihendislik harikalarin1 deneyimlemesine olanak
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taniyabilir. Efes Artemis Tapinagi ise mimari ihtisami ve dini Onemiyle, interaktif sanal

sergilerde antik Yunan tapinak kiiltiirliniin daha yakindan incelenmesini miimkiin kilabilir.

Sekil 1. iskenderiye Feneri'nin Rénesans dénemine ait yapay zeka ile yapilmis bir gorseli

(OpenAl, 2025b)

Sekil 2. Efes’teki Artemis Tapinagi’nin yapay zeka ile yapilmis bir gorseli (OpenAl, 2025c¢)

Bu tiir sanal miize ve sergiler, yalnizca tarihi ve kiiltiirel mirasin korunmast ve yeniden
canlandirilmastyla kalmaz; ayni1 zamanda, cografi, ekonomik veya fiziksel engeller nedeniyle

bu eserlere erisemeyen bireyler i¢in evrensel bir erigim sunar. Metaverse tabanli uygulamalar,

60



I'l JdC Journal of Interior Design and Academy

hem akademik hem de kamusal bilgi paylasimi agisindan 6nemli bir katki saglar. Egitim
kurumlari, 6grencilerine bu ortamlar iizerinden deneyimsel 6grenme firsatlar1 sunabilir ve

kiiltiirel mirasin daha genis bir kitleye ulasmasina katkida bulunabilir.
4.3. Kayip veya zarar gormiis yapilarin dijital rekonstriiksiyonu

LiDAR gibi ileri teknolojiler kullanilarak, kayip veya zarar gérmiis kiiltlirel miras yapilari sanal
ortamda yeniden insa edilmektedir. Bu yontemle olusturulan modeller, tarihi yapilarin orijinal
ozelliklerini korumaya 6zen gosterirken, kullanicilarin bu alanlarda sanal olarak dolagmasina
olanak tanir. Ornegin, Global Digital Heritage ve CyArk gibi organizasyonlar, bu teknolojiyi
kullanarak diinya ¢apinda bir¢ok kiiltlirel miras alanini dijital olarak yeniden insa etmis ve

erisilebilir hale getirmistir (Buragohain ve ark., 2024).
4.4. Metaverse Tabanh Kiiltiirel Miras Projelerine Ornekler

CyArk, Bagan (Myanmar) ve Ayutthaya (Tayland) gibi UNESCO Diinya Mirasi alanlarini
dijitallestirerek kullanicilarin bu alanlar1 sanal ortamda kesfetmesine imkan tanimaktadir. Bu
projeler, LiDAR teknolojisi ve VR platformlariyla, tarihi yapilarin detayli modellerini
olusturarak kullanicilarin sanal turlarla bilgi edinmesini saglar. Bu modeller hem egitim hem
de koruma amagl kullanilmaktadir. Bu projelerin en biiyiik basarilarindan biri, diinya ¢apinda
erigilebilirlik saglayarak kiiltiirel mirasa olan ilgiyi artirmaktir. Ancak, projelerde karsilagilan
zorluklar arasinda yiiksek maliyetler, teknolojik altyap1 eksiklikleri ve kiiltiirel hassasiyetlerin
dogru bir sekilde yansitilmasindaki zorluklar bulunmaktadir. Ozellikle dijital modellerin tarihi
ve kiiltiirel baglam1 tam olarak yansitmadigir durumlar, yanlis anlamalara yol agabilmektedir

(Buragohain ve ark., 2024).
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Sekil 3. Antik kalintilar1 betimleyen 18. yiizyila ait bir yapay zeka gorseli (OpenAl, 2025d)
5. SONUC

Bu caligma, metaverse teknolojilerinin kiiltiirel mirasin korunmasi, yeniden canlandirilmasi ve
evrensel erisim saglamasi acisindan sundugu olanaklar1 ele almigtir. Metaverse, kaybolmus
veya zarar gormiis yapilarin dijital olarak yeniden inga edilmesini miimkiin kilarak, insanligin
gecmisle bagini giiclendiren bir platform sunmaktadir. Ornegin, Babil’in Asma Bahgeleri,
Iskenderiye Feneri ve Efes Artemis Tapimag gibi kiiltiirel ikonlar, tarihi ve sanatsal baglamda

yeniden hayata dondiiriilerek kullanicilarin bu yapilarla etkilesim kurmasini saglamaktadir.

Sanal ve artirilmig gergeklik teknolojilerinin bu alandaki kullanimi, kiiltiirel miras1 genis
kitlelere ulastirirken egitim, turizm ve tarih aragtirmalarinda yenilikg¢i firsatlar yaratmaktadir.
Bununla birlikte, yliksek maliyetler, teknolojik altyap1 eksiklikleri ve kiiltiirel hassasiyetlerin
dogru bir sekilde yansitilmasi gibi zorluklar, dijitallestirme projelerinde ¢oziilmesi gereken

onemli sorunlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, metaverse tabanli kiiltiirel miras projeleri, tarihsel bilginin korunmasi ve
paylasilmasinda devrim niteliginde bir ara¢ olarak konumlanmaktadir. Bu teknolojilerin daha
fazla desteklenmesi ve uluslararast is birligiyle yayginlastirilmasi, kiiltiirel mirasin
stirdiiriilebilirligine ve evrensel erisilebilirligine 6nemli katkilar saglayacaktir. Boylece,

gelecekteki nesiller igin dijital bir kiiltiirel miras arsivi olusturulmasi: miimkiin olacaktir.
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Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararas1 arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul

izni gerekmemistir.

Cikar Catismas1 Beyam

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

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

In an era shaped by rapid globalization, technological progress, and cultural convergence, the
preservation and revitalization of cultural heritage have become imperative endeavors that
transcend disciplinary boundaries. Traditional methods of preserving cultural artifacts, such as
museum exhibitions, archaeological excavations, and physical conservation, are increasingly
being complemented, and in some cases replaced, by digital technologies. Among these,
immersive platforms such as the metaverse, along with virtual and augmented reality, offer
transformative potential for documenting, reconstructing, and sharing cultural heritage in

innovative and inclusive ways.

The study begins with an overview of the concept of cultural heritage, recognizing it as a
composite of tangible and intangible elements passed down through generations. These include
architecture, artworks, languages, rituals, and social customs, all of which serve as the bedrock
of community identity and historical consciousness. However, many of these invaluable

elements have been lost due to the destructive consequences of war, environmental degradation,
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urbanization, and neglect. The challenge of protecting what remains, and reviving what has

been lost, requires a reimagining of preservation through the lens of technology.

The rise of immersive and interactive technologies has fundamentally altered the possibilities
for cultural preservation. Virtual reality (VR) and augmented reality (AR) allow users to explore
simulated environments and interact with cultural objects in ways that transcend the limitations
of geography and physical presence. The metaverse, a shared virtual space that integrates
elements of VR, AR, blockchain, artificial intelligence, and social networking, further expands
these possibilities by enabling users to co-create, experience, and disseminate cultural

narratives in real-time.

Central to this paper is the examination of how metaverse platforms can be utilized to digitally
reconstruct architectural landmarks and lost cultural assets. Utilizing case studies such as the
Hanging Gardens of Babylon, the Lighthouse of Alexandria, and the Temple of Artemis at
Ephesus, the article illustrates how ancient wonders, long vanished in the physical world, can
be revived and experienced in digital form. Through platforms like Decentraland and Mozilla
Hubs, these structures are recreated based on archaeological data, artistic interpretations, and
historical records. Users can explore these environments through immersive interfaces, gaining

educational insight while also cultivating emotional connections to cultural memory.

The implementation of such digital reconstructions involves a wide array of technical processes
and tools. 3D modeling allows for the detailed recreation of spatial and architectural elements,
while technologies such as photogrammetry and LiDAR scanning capture accurate data about
existing or ruined sites. These data are then translated into virtual models that serve both
educational and preservationist functions. Digital archiving ensures that high-resolution
documentation of heritage elements is safely stored, indexed, and made accessible for future
generations. Metadata enrichment further enhances searchability and semantic understanding

of archived content.

Yet, the adoption of digital methods for heritage preservation is not without its challenges.
Technological limitations, such as high costs, hardware requirements, and digital literacy gaps,
pose practical obstacles to implementation. Moreover, ethical concerns arise around the
authenticity of digital representations, intellectual property rights, and the potential
commodification of cultural symbols. The study highlights the importance of maintaining
fidelity to the original contexts of the reconstructed heritage while recognizing the interpretative

nature of digital simulations.
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The educational implications of metaverse-based heritage experiences are also explored. In
contrast to traditional classroom learning, virtual environments provide multisensory and
experiential modes of education. Students can navigate historical buildings, interact with
period-accurate reconstructions, and engage in culturally immersive narratives. Museums and
cultural institutions are increasingly adopting VR and AR platforms to reach broader audiences,

democratize access to cultural content, and offer interactive learning pathways.

Moreover, the metaverse fosters collaborative participation in the curation and interpretation of
heritage. By involving communities in the co-creation of digital heritage content, it enhances
local agency and cultural continuity. Users from diverse backgrounds can contribute their
stories, memories, and interpretations, thereby enriching the historical narrative and promoting
intercultural understanding. This participatory model aligns with contemporary views on

decolonizing heritage practices and recognizes the dynamic and evolving nature of culture.

In the realm of tourism, metaverse applications offer alternatives to physical travel, which can
be costly, environmentally taxing, or impossible due to political instability. Virtual tourism
allows users to explore global heritage sites from their own homes, opening up new economic
models for cultural institutions and offering sustainable alternatives to mass tourism.
Furthermore, these digital experiences may serve as catalysts for future physical visits, thus

complementing rather than replacing traditional tourism.

Beyond the technical feasibility and immersive capabilities of metaverse-based reconstructions,
the article also addresses the infrastructural ecosystem required for these initiatives to thrive.
One pivotal aspect is the creation and maintenance of digital archives and structured databases.
These systems not only store digitized versions of cultural artifacts and architectural blueprints
but also facilitate accessibility, searchability, and long-term preservation. By compiling high-
resolution images, 3D scans, historical documentation, and interpretative narratives, digital
archives ensure that cultural heritage is preserved in formats that are resilient to physical

degradation.

Furthermore, the implementation of comprehensive metadata protocols, coupled with cloud-
based storage solutions, ensures the interoperability of these resources across platforms. This
facilitates the reuse and repurposing of digital assets for various applications such as academic
publications, exhibitions, and educational content development. The integration of Al tools also
allows for the automatic tagging, classification, and restoration of incomplete or damaged

historical data, enhancing the efficiency and scalability of digital heritage initiatives.
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The study also dedicates significant attention to the socio-political dimensions of virtual
heritage. Cultural heritage is inherently tied to identity, memory, and sovereignty, which makes
its digital representation a highly sensitive undertaking. Issues of representation, consent, and
ownership must be navigated with care. The digitization of heritage associated with
marginalized or colonized communities, in particular, must involve participatory approaches
that prioritize local voices and perspectives. Failure to do so risks reproducing historical

inequalities in the digital realm.

To address such ethical complexities, the article proposes a framework for inclusive digital
heritage practices. This involves ensuring that digital reconstructions do not merely replicate
dominant narratives but also acknowledge and celebrate cultural plurality. The deployment of
multilingual interfaces, accessibility features, and culturally specific interpretive layers can
contribute to more equitable heritage experiences in the metaverse. Moreover, digital platforms
must be equipped with rights management protocols that protect the intellectual property and

cultural sovereignty of contributing communities.

The economic implications of cultural heritage digitization are also noteworthy. As global
tourism recovers from disruptions like the COVID-19 pandemic, virtual heritage sites present
a resilient alternative for cultural engagement. Institutions that invest in metaverse-compatible
digital infrastructure can monetize virtual access through ticketed exhibitions, educational
licensing, or partnerships with cultural tourism agencies. In parallel, virtual experiences can
serve as marketing tools that stimulate interest in physical site visits and related cultural

products.

Despite these advantages, the study emphasizes the need for systemic support in order to
mainstream virtual heritage technologies. Governmental agencies, academic institutions, and
private stakeholders must collaborate to create policy frameworks, funding mechanisms, and
training programs that nurture digital heritage capacities. Public-private partnerships can drive
innovation while ensuring that digital initiatives align with national cultural policies and

international ethical standards.

Another critical consideration highlighted in the article is the potential of metaverse
technologies in post-disaster recovery and conflict zones. When heritage sites are threatened or
destroyed, whether by war, natural disaster, or neglect, virtual reconstructions can preserve their

memory and function as tools for reconciliation, education, and rebuilding. Digitally
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resurrecting destroyed structures like Palmyra in Syria or Notre-Dame Cathedral in France can

help societies heal, reclaim identity, and preserve historical consciousness amid loss.

Additionally, the paper touches upon the psychological and emotional dimensions of virtual
heritage experiences. Immersive environments often elicit affective responses that deepen
users’ connection to history and culture. By engaging multiple senses and enabling embodied
interaction, metaverse simulations can foster empathy, curiosity, and a more profound
understanding of the past. Such emotional engagement is crucial for long-term retention of

historical knowledge and for inspiring intergenerational dialogue.

To support the future scalability of virtual heritage projects, the article advocates for open-
source standards, modular software design, and interoperability between metaverse platforms.
This ensures that digital heritage content is not locked into proprietary systems and can be
adapted as technology evolves. Moreover, collaborative digital environments, such as open-
world educational platforms or citizen-curated heritage spaces, can serve as experimental

laboratories for exploring new forms of cultural storytelling and pedagogy.

Ultimately, the article presents a comprehensive vision of how digital technologies, anchored
by the metaverse, can transform cultural heritage preservation from a static archival endeavor
into a dynamic, participatory, and multisensory experience. By bridging past and future,
physical and virtual, local and global, these innovations reimagine the role of heritage in
shaping contemporary identity and collective memory. The study concludes by urging sustained
investment in research, infrastructure, and ethical practices to ensure that digital heritage

initiatives serve the diverse needs and aspirations of present and future generations.

In sum, this extended analysis illuminates the transformative capacity of the metaverse in
addressing long-standing challenges in the field of cultural heritage. It underscores the necessity
of a multidisciplinary approach that brings together technologists, cultural historians, archivists,
policy makers, and local communities. With careful implementation, metaverse platforms can
become inclusive spaces for honoring, learning from, and engaging with the cultural

expressions of humanity across time and geography.
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COLOUR ANALYSIS OF RESTAURANT INTERIORS WITHIN SPATIAL DISTANCE
PERCEPTION: JAPAN AND TURKEY

Mekansal Uzaklik Algisi Cercevesinde Restoran Mekanlarinin Renk Analizi: Japonya ve
Tiirkiye Orneklemesi
Mert KILICASLAN!, Candan AYLA?

Oz

Renkler, i¢ mekan tasariminda yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda psikolojik ve mekansal algiy: sekillendiren giiglii
bir tasarim aracidir. Bu dogrultuda, mekéanlarda kullanilan renklerin, kullanicida yarattig1 uzaklik algisi; renklerin
sicaklik, ton ve kontrast dzellikleriyle dogrudan iliskilidir. Bu ¢alisma, farkli kiiltlirlere ve hizmet konseptlerine sahip
restoran mekanlarinda renklerin mekéansal uzaklik algisina etkisini karsilastirmali olarak incelemektedir. Tiirkiye ve
Japonya’dan segilen ‘‘fastfood’” ve ‘‘casual dining’’ tipi dort restoran drnegi analiz edilmistir. Nitel ¢dziimleme ve
karsilastirmali analiz yontemiyle yiiriitiilen ¢alismada, renk kullanimimin mekéanin dar, genis, yakin veya uzak
algilanmasina nasil etki ettigi yorumlanmistir. Elde edilen bulgular, kiiltiirel ve islevsel farkliliklarin restoran mekan
tasarimlarinda renk tercihlerini sekillendirdigini gostermektedir. Arastirma, mekan tasariminda bilingli renk
kullaniminin énemine dikkat ¢cekerek tasarimcilar ve akademik alan i¢in katki sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Renk, mekéan, mekansal algt, restoran

Abstract

Colours are not only aesthetic in interior design, but also a powerful design tool that shapes psychological and spatial
perception. In this direction, the perception of distance created by the colours used in the spaces is directly related to
the temperature, tone and contrast properties of the colours. This study comparatively examines the effect of colours on
the perception of spatial distance in restaurant spaces with different cultures and service concepts. Four examples of
“fastfood” and “casual dining” type restaurants selected from Turkey and Japan were analyzed. The study, which was
conducted with qualitative analysis and comparative analysis method, interpreted how the use of colour affects the
perception of space as narrow, wide, close or far. The findings show that cultural and functional differences shape
colour preferences in restaurant space design. The research contributes to designers and the academic field by
emphasizing the conscious use of colour in space design.
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1. GIRIS

Bu arastirmanin ana problemi, farkli kiiltiir ve hizmet konseptlerine sahip restoran mekanlarinda
kullanilan renklerin, mekansal uzaklik algisina etkisinin tespit edilmesidir. Yapilan literatiir
taramasinda, analiz edilen ve incelenen mekanlarin mekansal algiya etki eden kiitlesel, mekansal,
zamansal, isitsel ve 1s1sal etkiler arasindan mekansal etkinin bir alt dal1 olan uzaklik algis1 kapsaminda
yeterince ¢oziimlenmedigi tespit edilmistir (Bozbek, 2023). Bu sebeple, mekansal uzaklik algisi
kavrami secilerek probleme bu cerceveden yaklasilmistir. Aragtirmanin temel amaci, restoran
mekanlarinda kullanilan renklerin mekéansal uzaklik algisina olan etkilerini, Tiirkiye ve Japonya’dan
secilen ornek mekanlar iizerinden karsilastirmali analiz yaparak ¢ézlimleyip, bu baglamda genel
literatiire katki sunmak ve gelecekte restoran alaninda yapilacak mekan tasarimlarinda tasarimcilara
151k tutmay1 hedeflemektir. Bu baglamda, belirlenen sorunun analiz edilmesiyle ortaya ¢ikan iki

arastirma sorusunu (AS1 ve AS2) ele almak iizere yapilmistir:

e ASI: Farkhli kiiltiirlere ait tasarimlara sahip restoran mekanlarinda kullanilan renklerin,
mekansal uzaklik algisi tizerinde yarattig1 etkiler nasil farklilik gostermektedir?
e AS2: "Fastfood" ve "casual dining" tipi restoranlarda yapilan renk se¢imlerinin, mekansal

algtya olan katkis1 birbirinden nasil farklilagmaktadir?

Bu ¢er¢evede konuyu analiz ederek degerlendirmek ve net ¢ikarimlarda bulunabilmek i¢in belirlenen
aragtirmanin siirliliklar, farkls kiiltiir ve hizmet konseptlerine sahip restoran mekanlarinin segilmesi
ve analiz edilerek karsilastirmasi ile ilgilidir. Oncelikle, arastirma dahilinde secilen restoran
mekanlari, Tiirkiye ve Japonya iizerinden "fastfood" ve "casual dining" tipi restoranlar {izerinden
secilmistir. Calisma, belirlenen iilke, kiiltiir, hizmet konsepti ve mekansal uzaklik algis1 6zelinde
degerlendirilmesi ve ¢ozlimlenmesi ile sinirlidir. Arastirmada Tiirkiye ve Japonya'nin se¢ilme nedent,
bu iki iilkenin mekansal kiiltiirlerinde belirgin farkliliklarin olmasidir (Tablo 1). Bu durum,
mekanlarin kullanim bigimlerinden malzeme sec¢imine ve renk tercihine kadar birgok tasarim
unsurunu dogrudan etkilemektedir. Bu nedenle, kiiltiirel temelli bu iki farkli yaklagim, mekansal algi
ve Ozellikle renk kullanimina dair karsilagtirmali bir degerlendirme yapmak i¢in uygun bir zemin
sunmaktadir. Fastfood ve casual dining gibi iki farkli restoran konseptinin tercih edilme nedeni,
yayginlik ile birlikte bu iki hizmet modelinin kullanic1 davranisi ve mekan deneyimi {izerinde farkli
yonlendirmelere sahip olmasidir. Fastfood restoranlar, hizli tiiketim ve kisa siireli kullanim esasina
dayanirken; casual dining restoranlar daha uzun oturum, sosyal etkilesim ve rahatlik odakli tasarlanir.
Bu islevsel farklar, i¢ mekanda kullanilan renklerin kullanici iizerindeki mekansal uzaklik algisini
bicimlendirme bi¢imini dogrudan etkilemektedir (Mathur & Gupta, 2019).
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Tablo 1

Japonya ve Tiirkiye’nin Kiiltiirel Ozellikleri (Senkececi, 2019) (Yazar tarafindan diizenlenmistir)
Kiiltiirel Ozellik  Japonya Tiirkiye
Mekan Kullanim1 ~ Bireysel kullanim ve modiilerlik Sosyal ve toplu kullanim, agik mekanlar
Renk Tercihleri Pastel tonlar, yumusak renkler Canli ve sicak ve dikkat ¢ekici renkler
Oturma Bigimi Kiigiik gruplar ya da tekli oturma Kalabaliklar i¢in genis oturma alanlar1
Iletisim Tarz1 Sakinlik, sessizlik 6n planda Sohbet ve paylasim 6n planda
Dogayla Iliski Dogayla uyumlu malzemeler Dekoratif 6geler ile mekéan siislemeleri
Tasarim Tarz1 Sade, islevsel ve minimal tasarim Canl, gosterigli ve davetkar tasarim

Arastirma, belirlenen sorularin cevaplandirilmasi ile farklh kiiltiir ve hizmet konseptlerine sahip
restoranlar 6zelinde kullanilan renklerin, mekansal algi lizerinde yarattig1 etkileri ortaya koymast
bakimindan i¢ mimari tasarim disiplinleri i¢in bu alandaki literatiirde 6nemli bir boslugu
doldurmaktadir. Spesifik dérneklerin ¢oziimlenmesiyle, se¢ilen restoran tipleri 6zelinde bir genelleme
yapmaya olanak saglayan arastirma, restoranlar kapsaminda yapilacak bilingli renk sec¢iminin

onemini, tasarimcilar agisindan daha anlagilir bir sekilde degerlendirme imkén1 saglayacaktir.
2. KAPSAM VE YONTEM

Arastirma kapsaminda yontem olarak, farkli kiiltiirlere ve hizmet konseptlerine sahip olarak
tasarlanmig restoran mekanlarinin belirlenerek karsilastirmali mekansal ¢éziimlemelerinin yapilmasi
esas alinmaktadir. Bu analiz siirecinde renklerin restoranlarda kullanimiyla mekansal uzaklik algisina
etkileri tablolar halinde karsilastirma yapilarak analiz edilmistir. Arastirma, karsilastirmali analiz
yontemiyle restoranlarin atmosferlerinde olusan uzaklik algisina dair somut veriler sunmaktadir. Bu
baglamda arastirmanin Orneklemi, calisma kapsaminda segilen restoranlarin tablolastirilarak
sunulmast ile mekéansal renk analizlerinin yapilmasi {izerine kurgulanmistir. Farkli kiiltiirel
konseptlere sahip olan restoran mekanlariin karsilagtirmali analizini yapan aragtirmada, "fastfood"
tiiriinii kapsayan restoran drneklemeleri icin Tiirkiye-Istanbul konumundan, Tuzla’da bulunan Burger
Yiyelim, Japonya-Hon Kong konumundan, Whampoa Garden’de bulunan Sukiya restoranlari
secilmigtir. "Casual dining" tiirinii kapsayan restoran Orneklemeleri igin ise Tiirkiye-Istanbul
konumundan, Maltepe’de bulunan Midpoint, Japonya-Tokyo konumundan, Shibuya’da yer alan
Kimukatsu restoranlar1 secilmistir. Segilen restoranlar {izerinde rengin mekansal uzaklik algisina
etkisini ¢oziimleyebilmek amaciyla kapsamli bir sekilde taramasi yapilan literatiirde bulunan tezler,
makaleler, raporlar ve kitaplar detayli bir sekilde analiz edilerek birbirleri ile karsilagtirmali olarak
degerlendirilmistir. Basili kaynaklarin disinda, ulusal ve uluslararasi detayli bir literatiir arastirmast

yapilmustir. Ayrica, Tiirkiye’den segilen "casual dining" restoran mekanin yerinde fotograf ¢ekimi

71



I'I JdC Journal of Interior Design and Academy

yapilarak gorsel verileri toplanmistir. Arastirmanin temel problemine agiklik getirebilmek igin,
toplanan verilerin, belirlenen yontem ile ¢oziimlenerek analiz edilebilmesi ve secilen restoran
mekanlarinin karsilagtirmali analizlerinin yapilmasi gereklidir. Analiz siirecinde verilerin temel
anlanmalarinin belirlenmesi ile mekéansal renk ¢éziimlemelerinin yapilmasi esas alinmistir. Yapilan
cozlimlemelerde, renklerin mekansal uzaklik algis1 lizerindeki etkisini belirleyebilmek ig¢in i¢
mimarlik meslegine uygun bir yaklasim ortaya koyulmustur. Caligmada, bu yaklasim ile
cozlimlemeleri yapilan restoran mekanlari, kullanilan renklerin mekansal uzaklik algisina etkilerini
degerlendirirken restoranlarin konseptleri ve bulunduklari cografi konumun yansittig1 kiiltiirel etkileri
de birlikte ele almistir. Ortaya ¢ikan bulgular belirli bir gerceve igerisinde tablolastirilarak
sunulmustur. Arastirmada belirlenen analiz yontemiyle birlikte, tablolarin karsilastirmali
coziimlemelerinin yapilmasi sonucunda renklerin mekansal uzaklik algis1 iizerindeki etkileri daha
genis bir perspektifte incelenmistir. Boylece arastirma, restoran i¢ mekan tasarimina dair renklerin

dogru kullanilmasina yonelik yeni stratejiler gelistirilmesine de olanak saglamistir.
3. LITERATUR ARASTIRMASI

Farkli kiiltiirlere ait restoran mekanlarinin mekansal uzaklik algisini, renk kavrami gercevesinden
verilen 6rneklemeler ile degerlendiren arastirmalar sinirhidir. Ancak konuyu kendi sinirlar1 dahilinde
ve yakin iliskili disiplinlerde benzer sinirlar ¢ergevesinde inceleyen kiymetli ¢aligmalar mevcuttur.
Bu calismalar dogrudan arastirma kapsaminda analiz edilen mekanlara odaklanmasa da renk
kullanimin mekansal uzaklik algist iizerindeki etkilerini anlamak agisindan 6nemlidir. Acking ve
Kiiller (1972), rengin insan algilisin temel bir yonii oldugu ve mekani algilarken ¢ok énemli bir faktor
oldugunu belirterek, mekanin ¢izimleri ilizerinden duvarlarin renk kompozisyonlar1 ve i¢ detaylari
iizerinden incelemelerde bulunmustur. Bunun yaninda, Manav (2010) aragtirmasinda i¢ mimaride
renk kullanimini, ilk i¢ mimarlarin uygulamalar ile giiniimiizdeki yaklasimlar1 karsilagtirarak
tartismustir. I¢ mimarhigm ilk ortaya ¢iktigi dénemlerde mekanlarda kullanilan renklerin belirli
semalardan segilerek miisterilerin istekleri dogrultusunda kullanildigindan bahsetmistir. Zaman
icerisinde yapilan ¢aligmalarla birlikte renklerin mekansal etkilerinin kesfedilmesi sonucunda yapilan
renk se¢imlerinin, kisilerin yas, cinsiyet, kiiltiir ve cografi bolgeleri gibi bir¢ok parametreyi dikkate
alinarak se¢ildigine dikkat cekmistir. Bir diger yandan, Yahya ve Kusumawardhana (2011), renklerin
restoranlar lizerindeki kullaniminda monotonluktan kaginilmasi gerektigi ve istah agici renk tonlari
olarak kanitlanmis olan kirmizi, turuncu veya sar1 rengin kullanilmasi gerektigini desteklemislerdir.
Dahasi, acik tonlu renklerin kullanilmasi, restoran mekanlarinin daha genis algilanabilir olmasini

saglamasi ile birlikte baskin renkler olan mor ve siyah gibi tonlarin mekénsal algiy1 basik ve sikict
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yonde etkileyebilecegi sonucuna ulagmislardir. Ayrica, Manav (2011), mekanlarin renk diizeni ve
mekan algilama analizlerini yaparak tablolar halinde sunmustur. Gorseli algilarken kullanilan
malzemelerinde kendilerine 6zgii bir rengi, formu ve dokusu bulundugundan bahsederken bu
renklerin insanlar lizerinde uyandirdig1 sicak-soguk, dinlendirici- yorucu ve benzer 6zelliklerinin
oldugu sonucuna varmustir. Sicak renklerden yanstyan 151k dalga boylart daha kisa oldugundan goziin
ag tabakasina daha erken diistiikleri icin sicak renklerin uygulandigi objeler oldugundan daha yakin
goriinmektedir. Benzer sekilde soguk renklerle boyanmis objeler ise olduklarindan daha uzakta
algilanmaktadirlar. Ornegin kirmizi renge boyanmis bir vazo mavi renge boyanmis bir vazodan daha
yakinda algilanabilmektedir fakat sari, mor, gri gibi renkler yakinlik algis1 iizerinde minimum
farklilik yaratan renklerdir (Yamaner, 2001). Ozsavas (2016), mekan algisinin, renk- mekan iliskisi,
malzemenin, rengin ve 15181n i¢ mekana etkisi lizerinde durarak bu parametrelerin renk ve kullanict
iliskisi ile dogrudan ilgili oldugundan bahsetmistir. Ic mekan tasariminda rengin bir degerlendirme
o0l¢iitii oldugunu sdylemesinin yaninda, mekanin islevi, fiziksel 6zellikleri, kullanilma sekli gibi biitiin
ozelliklerinin renk algisina etki ettigi sonucuna ulasmaistir. Savavibool ve Moorapun (2017), caligma
ortamlarinda farkli renkler kullanimin mekansal algiyr dogrudan etkileyebilecegine dair dnemli
kanitlar ortaya sunmustur. Ulastiklar1 sonuca gore notr renklerin ¢alisma alanlari i¢in uygun oldugu
ancak ihtiyac ve estetie gore farkli tonlar ile birlikte kullanilmasi gerektigini sOylemislerdir.
Ozellikle soguk renk ve sicak zit renk kombinasyonunun kiiciik alanlarda bir arada kullanilmasinin
mekansal algiy1 olumsuz yonde etkileyebileceginden bahsetmislerdir. Benzer sekilde, Paktas (2018)
ic mimarlikta dogru renk kullaniminin hacimlerde yapilan renk uygulamalari ile hacimlerin
karakterini ortaya koydugu c¢ikariminda bulunmustur. Tasarimcilarin mekan tasariminda aldig:
kararlar ve yaptig1 renk se¢imleri ile mekanlari; aydinlik-karanlik, soguk-sicak, biiytik-kiiciik, hafif-
sagir mekanlar olarak algilatabileceklerine deginmistir. Bununla birlikte, Alici ve Paktas (2020) i¢
mekanda dogru renklerin kullanimin, iletilmek istenilen mesajlar1 aktarmada oldukg¢a 6nemli oldugu
sOylemektedir. Renklerin, mekanlarda form ve boyut algisina dogrudan etki ettigini sdyleyen
calismasinda mekanin sicak-soguk, biiyiik-kiiciik ve karanlik- aydinlik iligkisinin de renklerin
insanlarda uyandirdig: etkiler sonucunda anlagilmasina yardimci oldugundan bahsetmistir. Renklerin
insanlarda uyandirdig1 mekansal etkinin, i¢ mekanda dogru renk kullanimi i¢in secilen renklerin
mekanin islevine uygun ton, tiir ve degerle iliskili olmas1 gerektigini sOyleyerek tartigmistir. Ayrica,
Ahmadi ve Akbay (2022) hizli-giindelik restoranlarda kullanict memnuniyetini etkileyen mekansal
faktorleri inceledikleri aragtirmalarinda restoran mekanlarinda kullanilan rengin doygunluk, saflik ve
yansima gibi 6zelliklerinin mekénsal algiya dogrudan etki ettigi ve bu baglamda kullanic1 deneyimini

de olumlu-olumsuz olarak etkiledigi sonucuna ulasmislardir. Enwin, Ikiriko ve Jonathan-Thua (2023),
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yasanabilir mekanlarin i¢ tasariminda renklerin roliinii inceledigi caligmalarinda 6zellikle mavi, yesil,
mor, kirmizi, turuncu, sari, siyah, gri ve beyaz renk tonlarmin mekansal algiya olan etkilerine
deginerek, renklerin tasarimda temel bir yonlendirici etken olmakla beraber tasarimcilar tarafindan
yapilan bilingli renk secimlerinin mekanlar1 algilatirken istenilen stili ve kisiligi sunabileceklerini
sOylemektedir. Arastirmalar, renklerin tasarim siirecinde bilingli bir sekilde se¢ilmesiyle mekan algist
tizerindeki etkileri arasinda onemli bir iliski oldugunu gostermektedir. Ayrica, i¢ mekanda renk
kullanimimin dogru yapilmasinin insanlardaki mekansal uzaklik algisina dogrudan pozitif ya da
negatif yonde etki ettigi goriilmektedir. Farkli kiiltlirlere ait "fastfood" ve "casual dining" tipi
restoranlardan 6rnekler veren bu arastirma, renklerin mekéansal uzaklik algisina etkilerini inceleyerek,

konunun uluslararas literatiirdeki yerine dikkat ¢cekmektedir.
4. RENK VE MEKAN ALGISI

Renk, mekan algisi tizerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Mekanda ilk izlenime etki ederek insanlarin
o mekanda hissedecegi duygular1 da dogrudan etkilemektedir. Renklerin farkli ton ve degerlere sahip
olmasi ile mekan farkli sekillerde algilanmaktadir. Boylece, renkler araciligryla mekanlarin fiziksel
boyutlar1 ve atmosferi, kullanilan renklerin ortaya g¢ikartacagi etkiler dogrultusunda yeniden
sekillenerek kullanicilarin mekana dair algisimi dogrudan olumlu ya da olumsuz olarak
etkilemektedir. Renk; 151k kaynagindan ¢ikan 1sinlarin nesneler iizerine garparak yansimasi ve bu
yanstyan 1siklarin farkli dalga boyuna gore gézde olusturdugu etkinin beyin tarafindan kavranmasi
ile olusur (Alici ve Paktas, 2020, s.92). “Belirli bir enerji kaynagindan insan goziine gelen 1iginimlarin
elektromanyetik dalgalara déniismiis haline 151k denir” (Ozsirkinti Kasap, 2015, s.58). Buna gére
1s1kta renk kavrami bu sekilde agiklanabilir; insan goziiniin gorebildigi 11k tayfinin dalga boyudur
(Keser, 2009, s.276). Goz, dalga boyu 380-780 nanometre arasi olan 1isinimlara duyarlidir (Rugton,
t.y.) ve bu araliktaki 1sinmimlara 151k denir. Beyaz 151k, géziin gérme boyutlar1 boliimiini olusturur.
Beyaz 15181n renkli 1sinlardan olustugunu Isaac Newton kanitlamistir (Gdler, 2009, s.112). Mekan
algisi, bu skala araliginda insan goziiniin algilayabildigi renklerin beyin vasitasi ile analiz edilmesi
sonucunda ortaya c¢ikan bir siiregtir. Bu siire¢, bes duyu organi ile algilanan meka&nin, zihinde
islenmesiyle tanimlanir. Bes duyu organi ile algilanabilen mekanin en 6nemli ve ilk alg1 parametresi
ise kesinlikle gorme eylemidir. Gorme eylemi i¢in kesinlikle 15181n varlig1 gerekmektedir. Kaufmann
(1981), 151810 bir nesne yiizeyinden yansima ya da emismesi ile rengin goriilebildigini belirtmistir. I¢
mekan ise belirli siirlardan meydana gelmektedir. Bu sinirlar, baglica bir mekanin olugsmasini ve
tanimlanabilir olmasini saglayan, duyu organlari ile algilanabilen déseme, tavan ve duvardir.

Kullanicinin ilk g6z temasi sagladigi 6ge dosemedir ve daha sonra mekanin tamamu algilanir, en son
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tavanlar fark edilmektedir (Kiran, 1986, .86 dan akt. Ozdemir, 2005, 5.94). insan viicudunda gérme
eylemiyle baslayan algilama siireci, mekanda bulunan zemin, tavan ve duvar ylizeylerinin sahip
oldugu renklerin bilingaltina ilettigi sinyaller yoluyla sekillenir. Bu durumda, renklerin ton, yogunluk
ve parlaklik gibi onemli Ozellikleri kullanicilarin mekansal algisint dogrudan etkilemektedir.
Mekanlara ait fiziksel 6geler, renkler ile birlikte algilanir ve insan bilincinde anlamlandirilir. Bu
anlamlandirma islemi mekan algisi olarak tanimlanmaktadir. Renklerin, mekan algisina etkisi estetik
bir unsur olmanin diginda, bireylerin mekan igerisindeki yonelimleri ve hissiyatlarini belirleyen temel
faktorler arasinda gelmektedir. Renklerin mekan algisina kattig1 anlamlarin temelinde, renklerin sahip
oldugu ana, ara, zit, sicak-soguk ve akromatik renkler gibi 6zellikleri 6n plana ¢ikmaktadir (Tablo 2).
Tablo 2

Boya Renklerin Ozelliklerine Gére Siniflandirilmasi (Ozsoy ve Ayaydin, 2016) (Yazar tarafindan
diizenlenmistir)

Ana Renkler Kirmizi, Sari, Mavi ® @

Ara Renkler Yesil, Turuncu, Mor B )

Zit Renkler Mavi-Turuncu, Sari-Mor, Yesil-Kirmizi @ O o @
Sicak Renkler Sar1, Kirmizi, Turuncu

Soguk Renkler Mavi, Yesil, Mor
Akromatik Renkler Siyah, Gri tonlar, Beyaz

HE

Tasarimcilarin mekana gore dogru renk secimi yapmasi; mekansal uzaklik algisini, tasarim konsepti
ile uyumlu hale getirerek hacim ve alanlar1 birlestirip-bolerek dogru sekilde tanimlar. Yapilan bu
secimler, mekanlar1 oldugundan daha biiyiik, kiiciik, derin, dar ya da ferah hissettirmesinin yaninda
dikkati de istenilen ydne ¢ekerek belirli bir noktada odaklamaktadir. Ozellikle renklerin sicak-soguk
iligkileri ve tonlar1, uzaklik algis1 lizerinde farkli sonuclar ortaya ¢ikarmaktadir (Tablo 3).

Tablo 3

Renklerin Mekansal Algiya Etkileri (Gdler, 2009, s.140., Cizim N.Alici) (Yazar tarafindan
diizenlenmistir)

1 | 2 Renklerin Mekénsal Algiya Etkileri

1- Zemin, koyu renk tonunda oldugu i¢in mekan genis ve yiiksek algilanmaktadir.
2- Tavan koyu renk tonunda oldugu i¢in mekan basik ve genis algilanmaktadir.

1- Zemin ve tavan renk tonu koyu oldugu i¢in mekan basik ve saglam algilanir.
2- Koyu renk tonlu biitiinciil duvarlar, mekana giiven hissi katmaktadir.

1- Koyu renk tonlu duvarlar ve tavan one ¢ikarak dar ve bogucu hissettirir.
2- Duvarlar ve zemin koyu, tavan geride kalarak mekam kiiciik ama yiiksek algilatir.
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1- Koyu renk tonu ile kapli biitiin mekanin algis1 zayiflar ve alam kiiciik hissettirir.
2- Acik renk tonu ile kapli mekan; biiyiik, genis ve monoton hissettirir.

- 1- Tavan ve zemini sicak, duvarlari soguk renk tonlu mekén, al¢ak ve genis algilanir.
e 2- Duvarlar sicak, tavan ve zemini soguk renkli mekan, kiiciik ve ferah algilanir.

W 1- Tavan ve zemin nétr renklere sahipken mekan yiiksekligi daha az algilanir.
A, 2- Duvarlar n6tr renkte oldugu zaman, mekan daha az genis algilanir.

’ ‘ = 1- Sicak renklere sahip duvarlar 6ne ¢ikarak mekani, ince ve uzun olarak algilatir.
2- Soguk renk duvarlar, sicak renk duvari odaklar ve derinligi daha az algilatir.

- 1- Mekanin tiimiinde soguk renklerin hakim olmasi, alan1 ferah ve genis algilatir.
2- Tiim mekanda sicak renklerin hakim olmasi, alan1 kiigiik ve yakin olarak algilatir.

4 - 1- Sicak renk tavan, soguk renkli mekanda 6n plana ¢ikar ve mekan alcak algilanir.
2- Soguk renk tavan, sicak renkli mekanda geride kalir. Mekéan daha dar algilanir.

. 1- Sicak renk zemin, soguk renkli mekanda vurgulanir. Alana genislik verir.
A 2- Soguk zemin, sicak renkli mekanda geride kalir. Alan1 dar, zemini genis algilatir.

"Mekan" sozciigiiniin kokii incelediginde Arapgadan dilimize gecen "kevn" sozciiglinden tiiredigi
goriilmektedir. "Kevn" sdzcligli anlam olarak var olmaktir. "Kevn" sozciigiiniin kok anlami "varolus
yeri" olarak tanimlanmaktadir. (Yavuz, 2005, s.8). Mekan algisi, duyular yoluyla edinilen verilerin
zihinsel olarak islenmesiyle olusur. Bu algi {izerinde renklerin belirleyici bir rolii bulunmaktadir.
Renkler, mekdnin kimligini tanimlamakla kalmaz, ayni zamanda algilanan genislik, derinlik ve
yiikseklik gibi mekansal dzellikleri de etkileyebilir. Ozellikle ic mekanlarda acik ve parlak renkler
hacmi biyiitiicii etki yaratirken, koyu tonlar daha dar ve yogun bir atmosfer olusturabilir (Manav,
2015). Daha agik ve daha soguk renkler, alanin daha biiyiik gériinmesini saglamaktadir. Daha koyu
renkler mekanin daha kapali ve goze daha kiigiik goriinmesini saglamaktadir. Bir ortamdaki renklerin
veya dokularin diizenlenmesi perspektifi degistirerek odanin daha uzun, daha genis goriinmesini veya

belirli bir 6geyi vurgulamasini saglamaktadir (Mahnke ve vd., 1999).
5. BULGULAR VE DEGERLENDIRME

Tiirkiye’den segilen "Burger Yiyelim" fastfood restorani, renklerin mekansal uzaklik algisina etkisini
incelemek acisindan dikkat ¢gekmektedir. Ozellikle sicak renklerin baskin kullanimi, hizli tiiketim
davranigini destekleyen bir atmosfer yaratmaktadir. Tablo 4’te, mekanin i¢ elemanlarinda kullanilan
renklerin mekansal algiya etkisi gorseller esliginde analiz edilmistir. Bu tablo, renklerin mekansal

uzaklik algisina etkilerini ve Tiirk restoran kiiltiirline nasil yansidigini ortaya koymaktadir.
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Tablo 4.
Tiirkiye’den Fastfood Restoran Analizi: Burger Yiyelim (Universitev, t.y., Kabakei, t.y.)

Gorsel 1. Burger Yiyelim, zemin, mobilya, tavan, duvar ve renk iliskisi (Kabakg, t.y.)
Gorsel 2. Burger Yiyelim, duvar, yemek alani, tavan ve renk iligkisi (Kabaker, t.y.)

Restoran
Gorselleri

Gorsel 3. Burger Yiyelim, oturma elamanlari, tavan, duvar ve renk iligkisi (Universitev, t.y.)
Gorsel 4. Burger Yiyelim, duvar, zemin ve renklerin mekansal etkileri (Universitev, t.y.)

Burger Yiyelim Restoran’iin tasarim konseptine gore belirgin olarak turuncu ve beyaz renklerin siklikla
kullanildig1 goriilmektedir. Turuncu, enerji ve canlilik hissiyati yaratirken ayn1 zamanda istah agici etkisi
ile fastfood servis tiirliniin en onemli 6zelligi olan, miisterilerde ¢abuk acikmaya ve hizlica yiyip
restorandan kalkmalarina sebep olan bir etki birakmaktadir. Ayrica mekan genelinde hakim olan sar1
gibi sicak renk tonlari, neseli ve sicak bir his yaratmaktadir. Mekansal uzaklik algisina etki eden tavan
ve dosemede kullanilan nétr renkler, duvarlarda kullanilan turuncu ve sar1 gibi sicak renk tonlariyla
birlesmesi sonucunda mekanin yiiksekligi, oldugundan daha az algilanmaktadir. Ancak sicak renk
tonlarina sahip oturma elemanlari, mekandaki basik etkiyi kirarak gelen miisterilerin daha fazla pozitif
ve etkilesimde olmalarini saglayabilir. Duvarlarda, tavanda oldugu gibi nétr renkler ya da soguk renkler
kullanilmis olsaydi mekan, oldugundan daha genis ve mesafeli olarak algilanabilirdi. Restoranin ig
diizeni ve sirkiilasyonu, renklerin mekansal algiya etkisini arttirmaktadir. Mekanin zemin ve tavaninda
bulunan akromatik renk tonlari, oturma tefrislerinin sicak renkleriyle tekdiizeligi kirmaktadir. Bu durum
mekansal uzaklik algisina dinamik ve olumlu yonde etki etmistir. Ayrica zeminde diiz hatlarda
olusturulan dogrusal gecislerin yaninda bir bordiir hatt1 donerek zikzak desenli ¢izgisel bir zemin
hareketi yaratilmistir. Zemindeki bu hareket, mekanin uzaklik algisinda derinligi arttirmaktadir.

Verilerin Coziimlenmesi

Japonya "Sukiya" fastfood restorani, renklerin mekansal algiya etkisini farkl: bir kiiltiirel baglamda
inceleme imkan1 sunmaktadir. Ozellikle kirmizi ve kahverengi tonlarin yogunlugu, mekanda sicak ve
samimi bir atmosfer olustururken bireysel kullanim odakli bir diizenlemeyi desteklemektedir. Tablo

5’te bu renk tercihlerinin mekanin algilanan uzaklik etkisi gorsel verilerle degerlendirilmektedir

Tablo 5.
Japonya’dan Fastfood Restoran Analizi: Sukiya (Orstatic, t.y., Tripadvisor, t.y.)

Gorsel 5. Sukiya Restorani, mobilya, zemin, duvar, tavan ve renk iligkisi. (Orstatic, n.d.)
Gorsel 6. Sukiya Restorani, kasa iizeri, tavan, mekén ve renk iligkisi. (Tripadvisor, n.d.)
Gorsel 7. Sukiya Restorani, oturma alani, zemin, duvar ve renk iligkisi. (Tripadvisor, n.d.)

Restoran
Gorselleri

Gorsel 8. Sukiya Restorani, duvar, zemin, renk ve mekan algist iliskisi. (Tripadvisor, n.d.)

Sukiya Restoran’inin tasariminda kullanilan renk paleti incelendiginde kirmizi, beyaz, bej ve kahverengi
renk tonlarinin baskin oldugu goriilmektedir. Bu renkler arasinda 6zellikle sicak renklerin doseme ve
duvarlarda yogun kullanilmasi, sicak ve davetkar bir atmosfer yaratmaktadir. Kahverengi, giiven
dayaniklilik hissi uyandirirken, duvarlarda kullanilan bordiir gegisleri ile zeminde ayn1 renk tonlarinin
birlesmesiyle restoranin daha samimi ve konforlu goriinmesini saglamistir. Yer yer oturma alanlarinda
ve tavanda tercih edilen kirmiz1 renk tonu ise mekanda enerjik bir atmosfer yaratmaktadir. Istah agict
etkisi ile bilinen kirmizi renk, fastfood restoranlarinda sikga tercih edilmektedir. Bununla birlikte kasa
boliimiiniin {izerinde tavan rengi olarak segilen kirmizi tonu, mekansal algi iizerinde bir odak etkisi
yaratarak dikkatleri o bolgede toplamaktadir. Duvarlarinin notr renk, zeminin ise sicak renk tonlarina
sahip olmas1 mekansal algty1 olumsuz yonde etkileyerek, mekan oldugundan daha dar algilanmasim
saglamistir. Geniglik algisinin az oldugu mekéanda tercih edilen sicak renk tonlari, sosyal etkilesimi
arttirmayi tegvik ederken, soguk renklerin smirli olarak kullanilmasi ile bir uyum igerisinde bu tesviki
desteklemektedir. Restoranin i¢ tasarimindaki agik diizen, renklerin sicak tonlarda segilmesiyle birbiriyle
etkilesime girmistir. Kullanilan yiiksek tezgahlar ile ¢esitli sosyal gruplara hitap etmektedir. Yer yer
77
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kullanilan, sicak renkli tavan mekanda vurgulanirken, kolonlarda kullanilan tugla desenlerindeki kirmizi
tonlar1 ise mekanin, oldugundan daha ince ve uzun olarak algilanmasina sebep olmaktadir.

Tiirkiye’den seg¢ilen "Midpoint" casual dining restorani, uzun siireli oturumlara uygun tasarim dili ve
renk kullanimiyla dikkat ¢cekmektedir. Bej, kahverengi ve yesil tonlarinin kullanimi, mekanda
davetkar ve konforlu bir atmosfer yaratmaktadir. Tablo 6’da bu renk tercihlerinin mekansal uzaklik
algis1 tizerindeki etkileri gorseller lizerinden analiz edilmektedir.

Tablo 6

Tiirkiye’den Casual Dining Restoran Analizi: Midpoint (Yazar tarafindan fotograflanmis ve
diizenlenmistir)

Restoran Gorselleri

-

Gorsel 11. Midpoint, bar ¢evresi renkleri Gorsel 12. Midpoint, zemin-tavan renkleri

Casual dining hizmet konsepti dogrultusunda tasarlanan Midpoint restoraninin genel renk paleti
incelendiginde, mekan icerisinde agirlikli olarak bej, kahverengi ve agik renk tonlart kullanilmistir. Bu
renklerin kullanilmasi ile mekan, sicak ve davetkar bir atmosfer olugturmaktadir. Bunun yaninda, ayni
renk tonlarinin yer yer oturma elemanlar1 ve bar alaninda da tercih edilmesi ile mekan genelinde,
misafirlerin kendilerini rahat hissedebilecekleri biitiinciil bir etki olugsmaktadir. Mekan duvarlarinda
seyrek bir sekilde kullanilan metalik detaylara sahip soguk renk tonlar1 ve dogallik etkisi katan yesil
bitki duvar dekorlari, mekanin enerjisini yiikselterek estetik bir ¢ekicilik saglamis ve ayn1 zamanda
mekan atmosferine derinlik katmistir. Tavan ve zeminin sicak renk tonlarinda kullanildig restoranda,
soguk renk tonlarina sahip duvarlarin bu tonlar ile birlikte kullanilmas1 ile mekéan, oldugundan daha
alcak ancak daha genis algilanir. Yesil bitki duvar ise, soguk renk tonlarinin hakim oldugu yapi
genelinde one ¢ikarak dikkat cekici ve vurgulayicr bir etki kazanmistir. Mekansal algiin genis olmasi
bir grup insanin rahatga bir arada oturup sosyallesebilmesine imkén tanimaktadir. Bar alaninda da ayn1
sicak renk tonlarinin kullanilmasi, mekanin geneli ile bir harmoni yakalayarak sosyal etkilesimi tesvik
eden bir alg1 uyandirmaktadir. Ozellikle renklerin sicak tonlardan secilmesi, Tiirk casual dining
kiiltiirindeki, sosyallesme, paylasim ve deneyim hissiyatin1 yansitirken, mekéansal algida
misafirperverligi ortaya gikarmaktadir. Insanlarin bir araya gelmeleri igin ideal bir ortam sunan mekan
atmosferi, toplumundaki sosyal etkilesimi yansitir.

Verilerin Coziimlenmesi

78



I'I JdC Journal of Interior Design and Academy

Japonya’dan segilen "Kimukatsu" casual dining restorani, sicak ve koyu renklerin agirlikli
kullanimiyla daha yakin ve bireysel bir mekan algis1 olusturmaktadir. Tasarim, Japon kiiltiirtindeki
mahremiyet ve sadelik anlayisiyla uyum gostermektedir. Tablo 7°de, bu renk se¢imlerinin mekansal
uzaklik algisina etkisi gorsel veriler lizerinden degerlendirilmektedir.

Tablo 7
Japonya’dan Casual Dining Restoran Analizi: Kamikatsu (Savorjapan, t.y. 2000 gabee,t.y.)

Gorsel 13. Kamikatsu, zemin, tavam, mobilya ve renk iligkisi (Savorjapan, t.y.)

Gorsel 14. Kamikatsu, 6zel loca oturma alanlari, duvar-tavan renkleri (Savorjapan, t.y.)
Gorsel 15. Kamikatsu, yemek alan1 duvar, zemin, tavan renkleri (2000 gabee, t.y.)
Gorsel 16. Kamikatsu, oturma alanlar1 renk ve mekan algisi (Savorjapan, t.y.)

Restoran
Gorselleri

Japonya’da bulunan Kimukatsu restorani ¢ergevesinde yapilan mekénsal renk analizinde, mekanin
neredeyse tamaminda koyu kahverengi, bej ve siyah renk tonlarinin kullanildig1 goriilmiistiir. Sadece
duvarlarda agik bej ve beyaz renk tonlarinin tercih edilmesi ile mekan, samimi bir atmosfere sahip
olmasinin yaninda sakin bir deneyim sunmaktadir. Zemin ve tavanda kullanilan renk tonlarinin duvarlara
gore daha koyu kalmasi ile mekansal uzaklik algisi gergevesinde restoran, daha basik olarak
algilanmaktadir. Ancak bununla birlikte sicak renk tonuna sahip déseme, bu durumun etkisi azaltarak
mekanin ayn1 zamanda daha saglam algilanmasini saglamistir. Ayrica mekanin neredeyse tamamina
sicak renklerin hakim olmasi, mekansal uzaklik algisini konsept dahilinde sekillendirmis, restoranin
oldugundan kiiciik ve yakin olarak algilanmasini saglamistir. Bu yakinlik, Japon kiiltliriiniin bir
yansimast olmakla birlikte, misafirlerin birbirine yakin oturmasini tesvik etmektedir. Ayrica sicak renk
tonlar1 ile kapali yeme alanlarmin yaratildig1 restoranda, Japon kiiltiirtindeki bireysel alanin korunma
saygisini yansittigi da goriilmektedir. Sicak tonlarin hakim oldugu mekanda, zeminde kullanilan zit
soguk renk tonuna sahip lineer doseme ¢izgisi, kullanicilari mekana davet eden dinamik bir algt
yaratmaktadir. Japon kiiltiirlinde yemek deneyimlerini paylasma ve keyif alma felsefesi oncellikli
oldugundan, kullanilan sicak ve koyu renk tonlari, samimiyeti pekistirirken mekéansal alg1 olarak da
Japon estetigine uygun minimalist, sade bir goriiniim sunmaktadir. Mekandaki renkler, mekansal algiy1
kiiltiire uygun sekilde olumlu etkilemistir.

Verilerin Coziimlenmesi

Bu calismada Tiirkiye ve Japonya’dan segilen fastfood ve casual dining tipi restoran 6rnekleri, renk
kullanim1 tizerinden mekansal uzaklik algis1 baglaminda karsilagtirmali olarak analiz edilmektedir.
Yapilan analizlerde, her iki kiiltiirde de restoran tasarimlarinin hizmet konseptiyle uyumlu olarak
sekillendigi gézlemlenmistir. Fastfood restoranlarda genel olarak sicak ve enerjik renk tonlarinin
baskin sekilde kullanildigi; bu renklerin mekani oldugundan daha kiicliik ve samimi algilatarak
kullaniciy1 hizli tiikketim yoniinde yonlendirdigi tespit edilmistir. Casual dining restoranlarda ise daha
dengeli ve yumusak renk gecislerinin tercih edildigi, bu tercihin sosyal etkilesimi destekleyen, daha
uzun siireli oturumlara elverisli bir mekansal atmosfer yarattigi belirlenmistir. Kiiltiirel agidan
degerlendirildiginde, Japonya’daki restoranlarda mahremiyet ve bireysellik odakli tasarimlarin,
mekanin daha yakin ve i¢e doniik algilanmasina neden oldugu goriilmiistiir. Tiirkiye’de ise sosyal
etkilesime acik ve kullaniciy1 bir araya getiren mekéansal kurgular, renklerle desteklenerek daha genis

ve kapsayici bir atmosfer yaratmaktadir. Her iki lilkede de restoranlarin hizmet tiiriine gore sekillenen
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tasarim kararlari, kullanici davraniglarini yonlendirme agisindan benzerlikler tasisa da kiiltiirel
farkliliklar bu kararlarin uygulanis bi¢cimini dogrudan etkilemektedir. Elde edilen bulgular, ortak
tasarim parametreleri ¢ercevesinde karsilagtirmali olarak sunulmaktadir (Tablo 8 ve Tablo 9).

Tablo 8
Fastfood Restoranlarinin Karsilagtirmali Analizi (Yazar tarafindan diizenlenmistir)

Parametreler Burger Yiyelim (Tiirkiye) Sukiya (Japonya)

Kullanilan Renk Turuncu, sar1; sicak ve canli tonlar Kirmizi, kahverengi; sicak ama dengeli
Tonlar1 kullanilmigtir tonlar kullanilmigtir

Mekansal Algr Dar, samimi, hizli tiikketim odakl1 bir Samimi, bireysel ve daha i¢e doniik bir

mekansal etkiye sahiptir etkisi bulunmaktadir

Sicak zemin — notr duvar dengesi,
mekani dar gostermektedir

Notr tavan ve zemin mekani1 daha basik

T Zemin Etkisi @ i
avan ve Zemin Etkisi gostermektedir

Sinirlt sosyal etkilesim ve bireysellik 6n
plandadir

Pozitif ve etkilesimli bir atmosferi

Sosyal Etkilesim desteklemektedir

Mahremiyeti 6n planda tutan bir kiiltiirel
yaklasima sahiptir

Topluluk odakli, sosyallesmeyi tesvik

Kiltiirel Yansima ctmekiedir

Hayir — hizli sirkiilasyona daha uygun
yapidadir

Uzun Siireli Kullanima
Uygunluk

Hayir — hizli sirkiilasyona daha uygun
yapidadir

Bu analizlerde, mekansal uzaklik algisin1 degerlendirme 6l¢iitii olarak, ¢alismada yer verilen Goler’e
(2009) (Cizim N.Alici) ait olan tablo 3 kullanilmistir. Bu sekillerde yer alan renk-sicaklik ve
mekansal yayilma iliskileri, analiz edilen restoran mekanlarinda kullanilan renklerin zemin, tavan ve
duvar gibi yiizeylerdeki etkilerini yorumlamada temel alinmistir. Renklerin agiklik-koyuluk, sicaklik-
sogukluk ve yogunluk gibi gorsel nitelikleri, mekanin genis, dar, yakin veya uzak algilanmasinda
belirleyici 6l¢iit olarak degerlendirilmistir.

Tablo 9
Casual Dining Restoranlarinin Karsilastirmali Analizi (Yazar tarafindan diizenlenmistir)

Parametreler Midpoint (Tiirkiye) Kimukatsu (Japonya)

Kullanilan Renk Bej, kahverengi, yesil; sicak ve Koyu kahverengi, siyah, bej; sicak ve koyu
Tonlar1 dengeli tonlar kullanilmigtir tonlar kullanilmigtir

Mekansal Algr Genis ve davetkar bir mekansal algrya  Yakin, sakin ve bireyselligi 6n planda tutan

sahiptir

bir yap1 hakimdir

Tavan ve Zemin Etkisi

Agik tavan- sicak zemin, mekani ferah
gostermektedir

Koyu tavan ve zemin, mekani daha basik
gostermektedir

Sosyal Etkilesim

Yiksek diizeyde etkilesime agik ve
sosyallesmeye uygundur

Sinirli  etkilesime sahip yapist ile
mahremiyet 6n plandadir

Kiltiirel Yansima

Topluluk odakli ve paylasim temelli
bir etkiye sahiptir

Bireysellik ve sadelik odakli bir etkiye
sahiptir

Uzun Siireli Kullanima
Uygunluk

Evet — uzun oturumlari

desteklemektedir

Evet — ancak daha ige doniikk ve sakin
kullanima uygundur
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Fastfood ve casual dining hizmet konseptlerine ait dort farkli restoran 6rnegi iizerinden yapilan
karsilagtirmali analizler, renk kullaniminin mekansal uzaklik algisi iizerindeki etkisinin hem hizmet
tiirline hem de kiiltiirel baglama gore anlamli farkliliklar gdsterdigini ortaya koymustur. Fastfood
restoranlarda sicak ve dikkat cekici renklerin daha yogun kullanildigi, bu tercihin kullaniciy1 hizli
tilketim davranisina yonlendirdigi tespit edilmistir. Casual dining 6rneklerinde ise daha dengeli ve
sakinlestirici tonlarin tercih edilmesi, mekanin daha ferah ve sosyal etkilesime acik bir bicimde
algilanmasina katki saglamaktadir. Kiiltiirel farkliliklar da bu alginin sekillenmesinde belirleyici rol
oynamaktadir. Japonya’da secilen Orneklerde mahremiyet, sadelik ve bireysellik 6n planda
tutulurken; Tiirkiye’deki restoranlar sosyal birliktelik ve paylagimi onceleyen mekansal kurgular
sunmaktadir. Bu durum, renklerin mekanda algilanma bi¢imini ve kullanici iizerindeki etkisini
dogrudan etkilemistir. Dolayistyla renklerin mekénsal uzaklik algisii sekillendirmedeki rold,

yalnizca fiziksel degil, ayn1 zamanda kiiltiirel kodlarla da biitiinleserek okunmalidir.
6. SONUC

Bu ¢aligma, restoran mekanlarinda renk kullaniminin mekansal uzaklik algisina etkilerini, Tiirkiye ve
Japonya’dan secilen fastfood ve casual dining restoran 6rnekleri {izerinden karsilastirmali olarak
incelemistir. Renklerin mekan algistm hem kiiltiirel degerler hem de hizmet konseptleri
dogrultusunda nasil sekillendirdigi arastirilmistir. AS1 kapsaminda, farkli kiiltiirlerden gelen
restoranlarda kullanilan renklerin, mekansal uzaklik algis1 tizerindeki etkileri belirgin bigimde
farklilagmistir. Tiirkiye drneklerinde, sosyal etkilesimi destekleyen sicak ve canli renkler mekanlari
daha samimi ve kapsayici kilarken; Japonya 6rneklerinde sicak ancak daha koyu ve kontrollii renk
kullanimi, bireysellik ve mahremiyet odakli bir algi yaratmistir. Ayni renk tonlart farkli kiiltiirel
anlamlar yiiklenerek, mekanin dar ya da samimi, toplumsal ya da bireysel algilanmasina neden
olmustur. Bu durum, kiiltiirel baglamin mekansal alg1 iizerindeki etkisini agikca ortaya koymustur.
AS2 baglaminda, fastfood restoranlarda kullanilan sicak ve dikkat ¢ekici renklerin, kullaniciyr daha
kisa siirede mekandan ayrilmaya yonlendiren dar bir atmosfer olusturdugu goriilmiistiir. Buna
karsilik, casual dining restoranlarda daha dengeli ve dogal tonlarin tercih edilmesi, daha genis ve
rahat bir mekan algis1 yaratarak sosyal etkilesimi desteklemistir. Her iki iilkenin 6rneklerinde de
hizmet tiirii, renk se¢imini ve bu renklerin mekansal algi iizerindeki etkisini belirleyen temel
faktorlerden biri olarak 6ne ¢ikmistir. Sonug olarak, renklerin mekansal uzaklik algisi tizerindeki
etkileri hem kiiltiirel hem de islevsel baglamda anlamli farkliliklar gostermektedir. Renk tercihleri,
yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda kullanicinin mekanla kurdugu iliskiyi yonlendiren temel bir

tasarim aracidir. Bu arastirma, sinirli sayida 6rneklem {izerinden yiiriitiilmesine ragmen, kiiltiire ve
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kullanim amacina uygun renk kararlarinin mekan algis1 iizerindeki roliine dair 6nemli ¢ikarimlar
sunmakta ve i¢c mimarlik alanina katki saglamaktadir. Bu arastirma 6zelinde, secilen restoranlar ile
benzer mekanlar kurgulamak isteyen tasarimcilar, aragtirmanin bulgularini goz dniinde bulundurarak
kiiltiirel ve hizmet konseptlerine uygun renk se¢imlerini daha etkili bir sekilde yapabilecekleri tespit
edilmistir. Ancak yapilan restoran sec¢imlerinin sinirlandirilarak Japon ve Tirk kiiltiirlerinden,
restoran hizmet konseptlerinin de aymi sekilde sinirlandirilarak "fastfood" ve "casual dining"
iizerinden seg¢ilmesi; restoranlarda renk kullaniminin mekénsal uzaklik algisina etkilerini
genelleyebilmek acisindan yetersizdir. Bununla birlikte farkli kiiltiir ve konseptlere sahip
restoranlarinda analiz edilmesi tavsiye edilmektedir. Bu arastirma, daha farkli kiiltiir ve hizmet
konseptleri lizerinden segilen restoranlarda kullanilan renklerinde mekansal uzaklik algisina etkilerini

anlamak i¢in yol gosterici bir niteliktedir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

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

gerekmemistir.

Cikar Catismas1 Beyam

Yazarlar herhangi bir ¢ikar catigsmast olmadigini beyan etmektedirler.
Arastirmacilarin Katki Oram1 Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

This research focuses on how colours used in restaurant interiors influence the perception of spatial
distance, specifically through a comparative analysis of selected restaurant spaces from Turkey and
Japan. The study does not aim to explore psychological or emotional responses to colour, nor does it
rely on user surveys or behavioral data. Instead, it uses a spatial and design-centered framework,
evaluating how different colour tones affect the perceived size, depth, and proximity of interior
spaces, particularly in fastfood and casual dining restaurants. The study is based on the understanding
that spatial perception in interior design is shaped by tangible visual elements that can be analyzed
through observational criteria. Among these, colour stands out as a critical factor influencing how
surfaces and volumes are perceived. In architectural composition, colour can define boundaries,
reinforce spatial zones, and either expand or compress the perceived environment depending on its
intensity, hue, and placement. This study builds its comparative method on four case studies: “Burger
Yiyelim” (fastfood, Turkey), “Sukiya” (fastfood, Japan), “Midpoint” (casual dining, Turkey), and
“Kimukatsu” (casual dining, Japan). These restaurants were chosen to represent both distinct cultural
design principles and two different service models common in the global food and hospitality
industry. Turkey and Japan were selected due to their contrasting design cultures and their
differentiated approaches to socialization in eating environments. While Turkish restaurant design
tends to emphasize communal experiences, open layouts, and bold colour use, Japanese restaurant
interiors often prioritize modesty, simplicity, and a more reserved use of space. These national
preferences affect material selection, seating arrangements, and especially colour application.
Similarly, fastfood restaurants typically focus on efficiency and rapid user turnover, employing
design strategies that favor visual dynamism and compactness. In contrast, casual dining spaces are
designed to support longer visits, extended dwell time, and a relaxed social ambiance. These contrasts
offer an ideal comparative context to observe how colour choices shape spatial distance perception

in accordance with both function and culture. The study adopts a qualitative approach, based on visual
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and descriptive spatial analysis supported by spatial interpretation methods. Each restaurant was
analyzed using observational data, photographic documentation, and a structured design critique
developed to interpret how design decisions influence spatial dynamics. No experimental methods,
user testing, or psychological surveys were conducted. Instead, the restaurants were interpreted as
spatial case studies, with a focus on colour placement on primary surfaces—walls, ceilings, floors,
and furniture—and how these placements affect spatial perception in measurable terms, such as
width, height, enclosure, openness, and perceived boundary clarity. In the fastfood category, “Burger
Yiyelim” in Istanbul predominantly uses bright warm colours, especially orange and yellow. These
colours are applied to vertical and seating elements, while ceilings and floors remain in neutral tones.
This arrangement creates a compressed vertical perception, where the ceiling appears lower and the
space feels shallower. The use of warm colours on walls brings the vertical surfaces visually closer,
reducing the perceived spatial distance. This design strategy enhances compactness and creates a
sense of immediacy in the environment. The visual energy of the palette aligns with the expected
speed of use in fastfood settings. “Sukiya,” a fastfood restaurant located in Japan, uses a more subdued
colour palette, focusing on red, brown, and beige. Red is concentrated in focal areas, such as above
the cashier zone, while brown and beige dominate walls and flooring. The darker floor and wall tones
make the space appear narrower and closer, and the overhead red feature contributes to a lowered
ceiling perception. The combination of warm and dark hues limits perceived depth, creating a tightly
bound interior volume. Despite this sense of compactness, the surfaces remain visually coherent, and
the space retains a clean, orderly structure aligned with its cultural context and functional intent. For
casual dining, “Midpoint” in Istanbul adopts a more spacious and layered colour composition. The
interior features a balanced mix of warm earthy tones—such as beige and brown—alongside the
strategic use of green accents and plant-based wall features. Warm colours are primarily placed on
floors and ceilings, while cooler or neutral tones are applied to vertical surfaces. This combination
helps expand the horizontal perception of space while slightly lowering the vertical axis. The result
is an interior that feels horizontally open and socially inclusive. The continuity of colour tones across
bar areas, seating zones, and transition spaces enhances the holistic character of the space and
supports prolonged occupancy and informal social engagement. The Japanese casual dining example,
“Kimukatsu,” showcases a denser, more enclosed atmosphere through the dominant use of dark warm
colours—especially dark brown and black—across walls, ceilings, and floors. Beige and off-white
tones are used sparingly to provide visual relief and subtle contrast. The consistent application of dark
colours on all surfaces reduces the perception of depth and volume, creating a close and intimate

interior. Seating arrangements are compartmentalized and visually bounded, reinforcing a sense of
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enclosure and spatial introversion. The use of linear floor patterns with contrasting hues subtly
introduces spatial directionality and draws movement, despite the overall sense of visual and spatial
closure. The findings from these four examples indicate that the perceived distance and volume of a
space can be significantly shaped by the placement and tone of colours. In fastfood restaurants, the
use of vivid warm tones—especially on vertical surfaces—creates a visually tighter and shallower
perception of space. This approach is coherent with the fastfood service model, where quick spatial
engagement and short user occupancy are desired. In casual dining settings, on the other hand,
designers tend to apply more balanced and harmonious colour schemes to support a longer and more
comfortable spatial experience. Colours are used to define zones, create contrast, and add visual depth
to the space without relying on changes in form or structure. The cultural dimension also plays a
crucial role in shaping these spatial strategies. Turkish restaurants favor broader and more expressive
colour palettes that support social interaction and shared use of space. Colour is used to extend
surfaces outward, promoting openness and accessibility. In contrast, Japanese interiors use colour in
a more controlled and focused manner. The interiors tend to reinforce spatial boundaries, limit
openness, and emphasize subtle detailing. These strategies align with broader cultural values about
privacy, order, and spatial discipline, especially in settings where individual space is prioritized over
collective gathering. The study addressed two research questions: RQ1: How do the colours used in
restaurant interiors from different cultures influence the perception of spatial distance? The analysis
shows that colour influences spatial distance perception differently depending on cultural context.
Turkish interiors use warm and saturated tones to enlarge horizontal perception and encourage
openness. Japanese interiors use darker and more uniform tones to create closeness and privacy. The
same colour can have different spatial effects depending on where and how it is applied, and cultural
interpretation further modulates this effect. In some cases, warm colours may appear inviting and
communal in one culture, while they may appear dense or overpowering in another, depending on
their proportion and contrast. RQ2: How do colour selections in fastfood and casual dining restaurants
contribute differently to spatial perception? Fastfood restaurants prefer warm, saturated, and
energetic colours on visible surfaces to decrease perceived space and stimulate compactness. This
aligns with rapid service goals. Casual dining interiors, however, employ layered colour strategies,
blending warm and cool tones across different planes to enhance openness, continuity, and comfort.
These colour choices are not arbitrary but reflect spatial intentions: to compress in fastfood layouts
and to decompress in casual dining environments. Based on these findings, the study makes several
suggestions for interior architects and designers. In fastfood interiors, use warm colours on vertical

surfaces in combination with neutral floors and ceilings to enhance compactness and encourage quick
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orientation. In casual dining spaces, prioritize the interplay between warm horizontal surfaces and
neutral or cool vertical surfaces to create a balanced and harmonious spatial experience. Consider
cultural spatial norms when designing colour schemes. Design choices that are effective in one
cultural setting may not yield the same perceptual results in another. Avoid uniform colour coverage
across all surfaces in compact spaces. Introducing subtle contrasts between surfaces can improve
spatial perception, enhance depth, and facilitate movement. For restaurants targeting longer
occupancy and social interaction, layered and desaturated colour tones support openness and comfort
more effectively than bold, high-saturation schemes. In conclusion, this research demonstrates that
colour selection in restaurant interiors is a key design strategy that directly influences how space is
perceived. Even without user-based evaluations or psychological analysis, the visual and spatial
effects of colour—when observed through a design-oriented lens—reveal distinct patterns aligned
with both service models and cultural frameworks. The implications of this study are particularly
relevant for professionals involved in commercial interior design, restaurant branding, and spatial
planning, offering a practical guide to optimize space through conscious colour application.
Moreover, these findings highlight the need for more detailed, culturally-informed design standards
that integrate colour strategies as part of the early design process. Future studies may expand this
research by including additional countries, alternative service typologies, or integrating other design
parameters such as materiality, lighting, and acoustic treatments. Incorporating parametric
simulations or Al-assisted spatial analyses may also strengthen the scientific basis of such
investigations, enabling more quantifiable spatial assessments. Nevertheless, the present study
provides a solid foundation for understanding how interior colour schemes affect spatial distance

perception in culturally and functionally distinct restaurant environments.
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SPACE DESIGN IN DIGITAL GAMES WITHIN THE PERSPECTIVE OF INTERIOR
ARCHITECTURE

I¢ Mimarlik Perspektifinden Dijital Oyunlarda Mekan Tasarimi

Orkunt TURGAY!, Tuncay SEVINDIK?

Oz

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, oyunun atmosferini, hikayesini ve oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen kritik bir
unsurdur. Bu ¢aligma, dijital oyunlarda mekan tasariminin i¢ mimarlik perspektifinden analiz edilmesini amaglamaktadir.
Arastirma, sanal diinyalarda mekén algisinin nasil sekillendigini, i¢ mimarlik prensiplerinin dijital oyunlara nasil
uygulandigini ve bu tasarimlarin oyuncu deneyimini nasil etkiledigini incelemektedir. Calisma, dijital oyunlarda mekan
tasariminin teorik temellerini, uygulama oOrneklerini ve gelecekteki potansiyelini igermektedir. Mekén tasarimi,
oyuncularin duygusal tepkilerini, davraniglarin1 ve oyun diinyasina bagliliklarint sekillendir Fiziksel ve sanal mekanlar
arasinda bir¢ok benzerlik bulunmakla birlikte, sanal mekanlarin fiziksel diinyadaki kisitlamalardan bagimsiz olarak
tasarlanabilmesi, onemli bir farklilik yaratmaktadir. Sonug¢ olarak; Dijital oyunlarda mekan tasarimi, i¢ mimarlik
prensipleriyle gergekei, islevsel ve etkileyici bir iliski igindedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlarda mekan tasarimi, i¢ mimarlik prensipleri, oyuncu deneyimi, sanal gerceklik (VR),
yapay zeka (Al) teknolojileri

Abstract

Space design in digital games is a critical element that directly affects the atmosphere, story and player experience. This
study aims to analyze space design in digital games from an interior architecture perspective. The research examines how
the perception of space is shaped in virtual worlds, how interior architecture principles are applied to digital games, and
how these designs affect the player experience. The study covers the theoretical foundations, practical examples and
future potential of space design in digital games. Space design shapes players' emotional responses, behavior and
engagement with the game world. While there are many similarities between physical and virtual spaces, an important
difference is that virtual spaces can be designed independently of the constraints of the physical world. In conclusion;
Space design in digital games has a realistic, functional and impressive relationship with the principles of interior
architecture.

Keywords: Space design in digital games, interior architecture principles, player experience, virtual reality (VR),
artificial intelligence (AI) technologies
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1. GIRIS

Bilisim ve teknoloji ¢ag1 olarak da nitelendirilen 20. yiizyilin son ¢eyreginde, bilgisayar ve bilgisayar
teknolojilerinde biiyiik gelismeler kaydedilmis ve gilindelik hayatin kaginilmaz bir pargasi olmaya
devam etmektedir. Bilgisayar ve dijital iletisim teknolojisindeki hizli degisim, giinliik yasantimizin
her alaninda oldugu gibi, giindelik yagantimizin ayrilmaz bir pargasi olan, hayatimiza 6nemli tanimlar
getiren ve igerisinde gecirdigimiz “mekan” kavraminin da degismesine neden olmaktadir. Ozellikle
bilgisayar aglar1 iizerinden yapilan iletisimde cok biiyiik gelismeler gerceklesmistir. Iletisim icin
gelistirilen yazilimsal ve donanimsal ara¢ ve gereclerin, mobil teknolojilerin, kablosuz agin
yayginlagmasi ve yeni arayiizlerin gelistirilmesi ile gorselligi de isin i¢ine katarak, her an ve her yerde
teknoloji ile i¢ ige gegen gercek anlamda sanal bir ortam olanakli hale gelmistir. Bu durum, diinyay1
algilama bi¢imimizi, diisiince liretme ve yorumlama yontemlerimizi doniistiirmeye baslamistir. Bu
teknolojik olanaklar ¢izgilerin, renklerin, formlarin matematiksel olarak ifade edildigi yapay temsil
ortamlarini ortaya ¢ikarmis, algoritmik sayisallagtirma diisiincesi ile gelisen bilgisayar programlama
dilleri ve teknikleriyle kullaniciyla bulunmustur. Bu alanlardan bir tanesi de 6zellikle son yillarda 6n
plana ¢ikan, her yastan kullaniciya pek c¢ok farkli alternatif sunan dijital oyunlar ve dijital oyun

tasarimi alanlaridir.

Dijital oyunlar, bilgisayar veya konsol gibi elektronik cihazlar aracilifiyla oynanan, interaktif bir
eglence bi¢imidir. Bu oyunlar, kullanicilarin sanal bir diinyada etkilesimde bulunmasini saglarken
genellikle bir hikaye, karakterler ve mekanlar igerir. Dijital oyunlar, sadece eglence amagli degil, ayn1
zamanda egitim, simiilasyon ve sanatsal ifade araglar1 olarak da kullanilmaktadir (Gee, 2003; Juul,
2011). Dijital oyunlar sanal diinyanin en 6nemli figiirlerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal
diinya, bilgisayar teknolojisi kullanilarak olusturulan, kullanicilarin avatarlar araciliiyla etkilesimde
bulundugu ii¢ boyutlu ortamlardir. Bu diinyalar, gercek diinyadan esinlenebilecegi gibi tamamen
hayal {iriinli de olabilmektedir. Sanal diinyalar, dijital oyunlarin temelini olusturur ve oyunculara
kesfedilecek, etkilesime gecilecek bir alan sunar (Schroeder, 2008). Oyuncularin etkilesimde
bulundugu bu alanlar i¢ mekan ve dis mekanlar olmak iizere iki farkli boyutta kasimiza ¢ikmaktadir.
Bu noktada en 6nemli konu ise dijital oyunlarda oyuncularin etkilesim siireglerini etkileyen mekan

tasarimi kavramidir.

Mekan tasarimi, fiziksel veya sanal ortamlarda kullanici deneyimini optimize etmek amaciyla
alanlarin diizenlenmesi ve planlanmasi 6zelligiyle i¢ mimarlik ve ¢evre tasarimi disipliniyle yakindan
iliskilidir. Mekan tasarimi, islevsellik, estetik ve kullanici psikolojisi gibi unsurlar1 dikkate alir

(Pallasmaa, 2005). Her hikdyenin bir mekéna ihtiya¢ duymasindan hareketle dijital oyunlarda mekan
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tasarimi, oyuncunun deneyimini sekillendiren ve hikayeyi destekleyen kritik bir unsurdur. Bu
sebeple, dijital oyunlarda mekan tasariminin 6zellikleri ile i¢ mimarlik ve dijital mekan tasarimi
arasindaki iligki oyuncunun dijital oyun i¢i etkilesim siirecinde ilgisini canli tutarak oyunda kalma
siiresine kadar tiim siireclerde biiyiik bir dnem kazanmaktadir (Dade-Robertson, 2021). Dolayisiyla
da oyun gelistiriciler baz1 sorularla ylizylize kalmaktadir. Dijital mekanlarin fiziksel mimarideki
karsilig1 nasil kurulabilir? Oyun ortamlarindaki yapisal unsurlar, ger¢ek diinyanin ergonomi, 151k,
malzeme ve sirkiilasyon prensiplerine ne 6l¢iide uyum saglamaktadir (Lynch, 1960). Sanal diinyalarin
mimari kompozisyonu, oyuncunun psikolojisini ve mekan algisini nasil sekillendirir (Totten, 2014)?
Bu sorular, dijital oyunlarin i¢ mimarlik perspektifiyle derinlemesine analiz edilmesini zorunlu

kilmaktadir.
1.1. Arastirmanin Amaci ve Kapsam

Bu aragtirmanin temel amaci, dijital oyunlarda mekan tasarimimin i¢ mimarlik perspektifinden
incelenmesi ve sanal diinyalarin mimari yapisinin analiz edilmesidir. Dijital oyunlar, giiniimiizde
sadece bir eglence aract olmanin Gtesinde, kiiltiirel, sanatsal ve egitimsel bir ara¢ haline gelmistir
(Gee, 2003). Bu baglamda, oyunlardaki mekan tasarimi, oyuncunun deneyimini dogrudan etkileyen
ve oyunun basarisini belirleyen kritik bir unsurdur (Nitsche, 2008). Arastirma, dijital oyunlarda
mekan tasariminin nasil kurgulandigini, i¢c mimarlik prensiplerinin bu siirece nasil entegre edildigini
ve bu tasarimlarin oyuncu psikolojisi iizerindeki etkilerini incelemeyi hedeflemektedir. Calismanin
kapsami, dijital oyunlarda mekan tasariminin teorik temellerini, uygulama 6rneklerini ve gelecekteki

potansiyelini igermektedir.
1.2. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma, literatiir taramasi yontemi kullanilarak gerceklestirilmistir. Literatiir taramasi, dijital
oyunlarda mekan tasarimi, sanal diinyalar ve i¢ mimarlik iligkisi lizerine odaklanmistir. Calismada,
akademik makaleler, kitaplar, konferans bildirileri ve raporlar gibi birincil ve ikincil kaynaklar
incelenmis, dijital oyunlarda mekan tasariminin i¢ mimarlikla olan iligkisini ortaya koymay1
hedeflemistir. Aragtirmada 6zellikle son 20 yilda yaymlanan ¢aligmalara odaklanilmistir. Literatiir
taramasi, sistematik bir yaklasimla gergeklestirilmis ve elde edilen bulgular, dijital oyunlarda mekan

tasariminin i¢ mimarlik perspektifinden analiz edilmesine olanak saglamistir.
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2. iC MIMARLIK PERSPEKTIFINDEN MEKAN TASARIMI
2.1. i¢ Mimarhkta Mekan Kurgusu ve Tasarim Prensipleri

Mekan yasayan ve yasatan, iireten ve iiretilen cok yonlii degisken bir yapiya sahip olan bir kavramdir,
zaman ve mekani olusturan diger etmenlerden ote bir seydir. Mekan “olus”lara imkéanlar saglayan
fiziksel, matematiksel, sosyolojik bir kurgudur. Dolayisiyla, bigim, bu fiziksel imkanlara, igerik de
sosyolojik olgulara karsilik gelmektedir. Mekan kavramina diger bir bakis agis1 da en genel anlamda
amact “dolaysiz kurgulanan senaryonun fiziksel ortamini betimlemeye dayanan, yasanilan ve

yansitilan insan somutlugunun bir yansimas1” olan fenomonolojik yaklagimdir.

I¢ mimarlik, mekanlarin islevsel, estetik ve psikolojik agidan optimize edilmesini hedefleyen bir
disiplindir. Bu disiplin, mekanlarin kullanici ihtiyaglarina uygun sekilde diizenlenmesini ve kullanict
deneyiminin en {ist diizeye cikarilmasmni amaclamaktadir (Lawson, 2001). I¢ mimarlikta mekan
kurgusu, mekanin islevselligi, estetigi ve kullanici psikolojisi gibi unsurlar1 dikkate almaktadir. Daha
somut bir ifadeyle, secilecek fonksiyona gore bir ofis tasariminda, ¢aligma alanlarinin ergonomik
olmasi, 1g1klandirmanin dogru ayarlanmasi ve renk se¢iminin ¢alisanlarin motivasyonunu artiracak

sekilde kurgulanmasi 6nemlidir (Ulrich, 1984).

I¢ mimarlikta kullanilan temel tasarim prensipleri arasinda oran, denge, ritim, vurgu, hiyerarsi, tekrar,
baskinlik, merkezcilik, uyum vb. ilkeler yer alir. Bu prensipler, mekanlarin hem islevsel hem de
estetik acidan basarili olmasini saglar (Ching, 2007). Ornegin, oran prensibi, mekandaki nesnelerin
birbirleriyle ve mekanin geneliyle uyumlu olmasini saglarken, vurgu prensibi, mekanin belirli bir
noktasiin 6ne ¢ikarilmasini hedefler. Bu prensipler, dijital oyunlarda kurgu yapilirken g6z oniine
alinir ve mekan tasarimina da uygulanarak sanal diinyalarin daha gercekgi, etkileyici olmasini saglar

(Salen ve Zimmerman, 2004).
2.2. Mekanmn Psikolojik ve Duygusal Etkileri

Mekanlar ile insanlar arasinda kurulan iliskide iki yaklasim esas olarak alinabilir. Bunlardan ilki
kullanicilarin mekéanlara katilmalari, kendilerinden bazi degerler katmalari, ikinci olarak ise mekanin
kimliginden elde edilen cesitli ¢cikarimlarin elde edilmesi olarak tanimlanabilir. Mekanlar oncelikle
gorsel bir model {izerinde olusturulmaktadir. Daha sonra bu model {izerinde malzeme eslemesi ve
isiklandirma ayarlar1 yapilir. Bu sekilde diizenlenen sanal mekanlar gorsel olarak, “gercek” veya
“gercege yakin” olarak tanimlanabilir ortamlar halini almaktadir. Dolayisiyla, mekan oyuncu
arasindaki iliskide mekan tasariminin oyuncu kimligi iizerinde etkili olmas1 mekan tasariminin ¢ok

onemli cok dnemli bir parametre oldugunu gostermektedir.
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Mekan tasarimi, kullanicilarin psikolojik ve duygusal tepkilerini dogrudan etkileyebilir. I¢
mimarlikta, mekanlarin kullanicilar iizerindeki etkileri, ozellikle cevresel psikoloji alaninda
incelenmektedir (Evans, 2003). Sanal gerceklik bilgisayar ortaminda grafikler, renkler,
canlandirmalar ve ses efektleri ile yaratilan bir mekanin insan duyular ile birlestirilmesi, bir kisinin
kendisini o ortamin bir parcasi gibi hissetmesi yaklagimi iizerinde yapilandirilmistir. Ozellikle dijital
oyunlarda mekan tasarimi, oyuncularin duygusal tepkilerini sekillendirmede 6nemli bir rol
oynamaktadir. Ayrica, mekanlardaki renk kullanimi ve isiklandirmasi, oyuncunun duygusal
durumunu dogrudan etkileyebilmektedir. insan algis1 ve psikolojisini dogrudan etkileyen renk olgusu,
dogru kullanilmas1 ve duygusal karsiliklarimin iyi bilinmesi gereken bir kavramdir. Lidwell ve
arkadaslarinin yaptig1 calismada, sicak renkler (kirmizi, turuncu) heyecan ve enerji hissi
uyandirirken, soguk renkler (mavi, yesil) sakinlik ve huzur hissi verir (Lidwell, Holden ve Butler,
2010). Bu nedenle, dijital oyunlarda mekan tasarimi, oyuncunun duygusal deneyimini sekillendiren

kritik bir unsurdur.
3.1C MIMARLIK ve DIJITAL OYUNLARDA MEKAN

Mekani olusturan bilesenler, mekanin kurgulanmasinda ¢ok farkli roller iistlenmekte ve mekanin
biitiinsel etkisi lizerinde de oldukca biiyiikk bir 6nem tagimaktadirlar. Bu bilesenler, mekansal
organizasyonda kullanildiklar1 yere gore yonlendirici, sinirlayici, ayirici ya da birlestirici gibi
tanimlar getirmektedirler. Dolayistyla mekanlar, sadece estetik olarak giizel goriinmekle kalmamal,

ayni1 zamanda kullanicilarin ihtiyaglarini karsilayacak sekilde islevsel olmalidir (Pile, 2003).

Dijital bir oyunun mekanlari, sadece gorsel ve estetik agidan etkileyici olmakla kalmamali, ayni
zamanda islevsel olarak oyuncularin etkilesimde bulunabilecegi ve oyunun hedeflerine ulasabilecegi
sekilde tasarlanmalidir (Fullerton, 2014). Somutlastiracak olursak, bir macera oyununda labirent
benzeri yapilar, oyuncularin kesif yapmasini tesvik ederken, agik alanlar hizli hareket etme imkani
sunar (Adams, 2013). Bu nedenle, dijital oyunlarda mekan tasarimi1 hem estetik hem de islevsel agidan
basarili olmalidir. Tiim bunlar géz oniinde bulunduruldugunda i¢ mimarlik tasarim ilkeleri ve
yaklagimlari, dijital oyunlarda mekéan tasarimina uygulanarak gercek¢i ve etkileyici ortamlar
yaratmak miimkiindiir. Nitsche’nin ¢aligmasinda belirttigi iizere mekanlarin oranlari, 1giklandirma,
malzeme kullanim1 ve renk paletleri, oyuncunun deneyimini dogrudan etkilemektedir (Nitsche,
2008). Ayrica, mekanlarin islevsel olmasi ve kullanicinin / oyuncunun hareketini kolaylastirmasi, i¢
mimarlikta oldugu gibi dijital oyunlarda da Onemlidir. Mekani anlamlandirabilmek, mekani
hissedebilmek i¢in onunla etkilesim igerisinde olmanin, iletilmek istenilen kavramlarin, diislincelerin

kesfedilmesi gerekmektedir.
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3.1. i¢ Mimarhk ve Dijital Mekan Tliskisi

I¢ mimarlikta kullanilan "mekanin ruhu" kavram, dijital oyunlarda da karsilik bulur. Sanal mekanlar,
oyunculara belirli duygular hissettirecek sekilde tasarlanabilir (Pallasmaa, 2005). Mekansal bilginin
elde edilisi, mekana oldugu kadar gézlemcinin yani 6znenin yasadig1 bilissel siireclere de baglidir.
Dolayisiyla, mekansal bilginin elde edilisi, biligsel siirecler ve mekansal okunabilirlik arasinda cesitli
kombinasyonlara dayali bir iligkinin varligindan soz edilebilir. Ayrica, i¢ mimarlikta énemli olan
islevsellik ve kullanilabilirlik, dijital oyunlarda da mekanlarin oyuncular tarafindan kolayca
anlagilmasini ve etkilesime geg¢ilmesini saglar (Jenkins, 2004). Bu baglamda, i¢ mimarlik ve dijital
mekan tasarimi arasindaki iliski, sanal diinyalarin daha gercekgi ve etkileyici olmasini saglar. Diger
yandan mekansal bilginin {i¢ 6gesi olan, alan bilgisi, rota bilgisi ve isaret gesi bilgisinin dl¢iimiinde
kullanilan stratejiler ise kisiden kisiye degisir, ¢linkii hayli 6znel olan bilissel siirecler bu noktada
devreye girer. Alan bilgisi, rota bilgisi ve isaret 6gesi bilgisi, 6te yandan mekanin okunabilirligine
baglanir. Isaret Ogeleri, mekansal yapida 6ne ¢ikmus, farklilasmis nesneler olarak mekanin
okunmasim kolaylastirir. Isaret 6gesi bilgisi, mekann ii¢c boyutlu 6zelliklerini dogrudan vurgularken,
rota bilgisi ve alan bilgisi, mekansal kurgunun karmasiklig1 / basitligi yoluyla mekanin, ¢ogu zaman,
iki boyutlu bilgisinin okunabilirlikle olan baglantisin1 olusturur. Baz1 kaynaklara gore, kisi mekan1
tanidikca sirasiyla isaret 6geleri, rotalar ve en son olarak da mekanin kurgusal bilgisi olan alan bilgisi

kavranir ve alan bilgisini mekani tanimada kullanilir.

Dijital oyunlarda i¢ mekan tasarimi, oyunun atmosferini, hikayesini ve oyuncu deneyimini dogrudan
etkileyen kritik bir unsurdur. I¢ mekanlar, oyunculara kesfedilecek bir diinya sunarken, ayn1 zamanda
oyunun anlatisint ve duygusal tonunu da destekler (Wolf, 2012). Dijital oyunlarda i¢ mekan
tasariminin en 6nemli 6zelliklerinden biri, dinamik olmasidir. Oyuncunun eylemlerine bagl olarak
mekanlar degisebilir, yeni alanlar acilabilir veya mevcut alanlar yok edilebilir (Bogost, 2007). Bu
durumu soyle agiklayabiliriz, bir oyunda oyuncunun belirli bir gorevi tamamlamasi, yeni bir mekanin
acilmasia neden olabilir. Bu dinamizm, oyuncunun oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasini

saglar (Murray, 1997).
3.2. Fiziksel Mekan Tasarimindan Sanal Mekan Tasarimina Gegis

I¢ mimarlik prensipleri, dijital oyunlarda mekin tasarrmma uygulanarak gercek¢i ve etkileyici
ortamlar yaratilabilir (Ching, 2007). Bu siirecde, mekanlarin oranlari, 1siklandirma, malzeme
kullanim1 ve renk paletleri, oyuncunun deneyimini dogrudan etkiler. i¢ mimarlikta kullanilan
"mekanm ruhu" kavrami, dijital oyunlarda da karsilik bulur. Sanal mekanlar, oyunculara belirli

duygular hissettirecek sekilde tasarlanabilir (Nitsche, 2008; Pallasmaa, 2005).
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Fiziksel mekan tasarimi ile sanal mekan tasarimi arasinda bir¢ok benzerlik bulunmaktadir. Her iki
disiplin de mekanlarin islevselligi, estetigi ve kullanici deneyimini 6n planda tutar (Lawson, 2001).
Ancak, sanal mekan tasarimi, fiziksel diinyadaki kisitlamalardan bagimsiz olarak gerceklestirilebilir.
Bir 6rnekle somutlastirilirsa, yer ¢cekimi, malzeme sinirlar1 veya fiziksel yasalar, sanal mekanlarda
gegerli degildir (Manovich, 2001). Bu durum, tasarimcilarin yaraticiliklarini 6zgiirce kullanmalarina

olanak tanir.

“Sanal mekanin “ger¢ek” mekan gibi algilanabilen bir ortam olabilmesi i¢in i¢erisinde mekan-zaman
iliskisinin kurulabilmesi gerekmektedir (Ozen, 2004). Sanal mekanlarin gercek mekan etkisi
verebilmesi i¢in iki nemli teknolojinin gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmustur. Bunlar, fotogercekei ii¢
boyutlu gorsel modelleme ve sanal gerceklik sistemleridir. Fiziksel ve sanal mekanlar, bir¢cok agidan
benzerlikler tasirken, bazi temel farkliliklara da sahiptir. Fiziksel mekanlar, ger¢ek diinyada var olan
ve insanlarin gilinliik yasamlarini siirdiirdiigli alanlardir. Sanal mekanlar ise bilgisayar teknolojisi
kullanilarak olusturulan ve kullanicilarin avatarlar araciligiyla etkilesimde bulundugu ortamlardir
(Schroeder, 2008). Sanal mekan fiziksel mekandan farkli bir mekan oldugundan, farkli elemanlarla
olusturuldugundan ve tipki fiziksel mekanda oldugu gibi, kendine ait algis1 oldugu, literatiirdeki pek
cok arastirmayla agiklanmis ve bilinmektedir. Sanal mekanlar bu anlamu ile ger¢cek mekanlarin simiile
edilmis durumu, kisacas1 gergek fiziksel mekanin bir benzeridir (Ozen, 2004). Sanal mekan tasarimy,
ayni zamanda dinamik bir yapiya sahiptir. Oyuncunun eylemlerine bagl olarak mekanlar degisebilir,
yeni alanlar agilabilir veya mevcut alanlar yok edilebilir (Totten, 2014). Bu dinamizm Adams’in
yapmis oldugu ¢alismada belirtildigi tizere, oyuncunun oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasini
saglar. Olusturulacak bu bag, bir oyunda oyuncunun belirli bir gérevi tamamlamasi, yeni bir mekanin
acilmasina neden olabilir (Adams, 2013). Bu nedenle, sanal mekan tasarimi, fiziksel mekan

tasarimindan farkli olarak daha esnek ve dinamik bir yapiya sahiptir.
4. DIJITAL OYUNLARDA MEKAN TASARIMI

Mekan tasarimi ve algisinda sayisallastirma, tasarimin bir¢ok alaninda oldugu gibi gorsellestirme ve
sunum alanlarinda da karsimiza ¢ikmakta ve Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR)
kavramlar altinda gelistirilmektedir. Son 20 yilda bilgisayar teknolojilerinin hayatimiza bu denli
girmesi ile degisen paradigma, tasarim alaninda da farkli iletisim araglarin1 ve ortamlarini etkin bir

sekilde kullanmay1 ve uygulamay1 gerektirmektedir (Kotsopoulos ve Graybill, 2020).

Bilgisayar kullaniminin gerek tasarimcinin ve gerekse de kullanicisinin ufkunu genisletmesine imkan
vererek hayal giiclinli sinirsizlagtirmasi oldukga fazladir. Ger¢ek mekanlarin yani sira gercekte var

olmayan sanal ortamlarin ve geleneksel yontemlerle, hatta tasarimcinin zihninde canlandirmasinin
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zor oldugu geometrik iligkilerin ¢éziimii bilgisayar kullanim1 sayesinde mekan tasariminin sinirlarini
zorlamaktadir. Ozellikle son yillarda gelisen gercekgi yaklasimlar sayesinde ilgi odag: haline gelen
ve Onemli bir pazara sahip olan dijital oyun tasarimlarinda kullanilan bazi 6nemli teknolojik
yaklagimlar hizli gelisim siir¢leriyle beraber gozle goriiliir bir sekilde 6n plana ¢ikmaktadir (Schell,
2008). Bu teknolojiler arasinda 6ne ¢ikan VR ve AR uygulamalarinin dijtal oyun tasarimi ve alt
basliklarinin tasarim siireglerine katki saglayan ve kullanmasi kisa zamanda Ogrenilebilir araglar
oldugu bilinmektedir. Dolayisiyla, VR ya da AR ara¢ ve yontemlerinin, bir¢ok farkli sektoriiniin yant
sira, dijital oyun tasarimi alaninda da etkin bir sekilde entegrasyonun arastirilmasi Snem

kazanmaktadir.

Bilgisayar ortaminda yaratilan sanal gerceklik iki diizlemde irdelenebilir. ilk olarak, belirli bir
mesafeden gozlendigi haliyle, edilgen; iki ve {i¢ boyutlu canlandirmalar, filmlerde kullanilan sanal
mekanlar, nesneler. Ikinci olarak da insamin etken olarak dogrudan dahil olmasi; "Bilgisayar
teknolojisi aslinda var olmayan diinyalar yaratir ve sizi de bu diinyay1 gordiigiiniize, isittiginize ve
hatta bu diinyaya dokundugunuza inandirabilir. Buna sanal gerceklik denilir” (Stephens ve Treays,
1999). Sanal mekanin en onemli 6zelliklerinden biri, sinirsiz bir tasarim 6zgiirliigli sunmasidir.
Fiziksel diinyadaki kisitlamalar (yer ¢ekimi, malzeme sinirlar1 vb.) sanal mekanlarda gecerli degildir.
Bu durum, tasarimcilarin yaraticiliklarini 6zgiirce kullanmalarina olanak tanir (Nitsche, 2008). Sanal
Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik ile mekansal tanimlar olustururken gz oniinde bulundurulmasi
gereken kisitlar: esneklik (flexibility), kolay erisilebilirlik (easy accessibility), etkilesim
(interactivity), genisleyebilirlik (extensibility), yeniden kullanilabilirlik (re-usability), devamlilik
(maintainability), uyarlanabilirlik (adaptability), giivenilirlik (reliability), modiilerlik (modularity),
Olceklenebilirlik  (scalabilty), birlikte islerlik/  ¢alisabilirlik  (interoperability)  olarak
degerlendirilebilir. Ayrica birlik / ¢esitlilik ve homojenlik / heterojenlik dereceleri ortaya konulan
mekansal kurgunun okunabilirligi ile dogrudan iligkilidir. Eger mekan bir harita yoluyla okunuyorsa,
bir kurgunun ana mekanlarini, alt mekanlarin1 ya da isaret 6gelerini gosteren metinler eklemek,
kurgunun okunabilirligini etkileyen baska bir faktor haline gelir. Dolayisiyla, isaret 6gesi, metin ya
da renk gibi, tiim eklenen 6geler mekana belli derecelerde oyun igi hiyerarsi katacaktir (Champion,
2021). Aslinda oyun igerisinde ¢ok O6nemli bir yere sahip olan hiyerarsik yapilarin olusumun da
onemli olan igaret 6gesi, metin ya da renk gibi parametreler islevsellik ve kullanilabilirlik baglaminda
da oyuncu tarafinda 6nemli katkilar saglar. I¢ mimarlikta 5nemli olan islevsellik ve kullanilabilirlik,
dijital oyunlarda da mekanlarin oyuncular tarafindan kolayca anlasilmasini ve etkilesime geg¢ilmesini
saglamaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004; Jenkins, 2004). Bu baglamda, i¢ mimarlik prensipleri,

dijital oyunlarda mekan tasariminin temelini olugturmaktadir.
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5. DIJITAL OYUNLARDA MEKAN TASARIMININ ONEMIi

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, oyunun atmosferini, hikayesini ve oyuncu deneyimini dogrudan
etkileyen temel bir unsurdur. I¢ mimarlik prensipleri, dijital oyunlarda mekan tasarimina
uygulanarak, gercek¢i ve etkileyici ortamlar yaratilabilir. Sanal mekanlar, genellikle oyunun
hikayesini destekleyecek sekilde kurgulanmaktadir. Jenkins’inde ifade ettigi lizere, bir bilim kurgu
oyununda uzay istasyonlar1 veya gelecegin sehirleri tasarlanabilirken, bir fantastik oyunda ormanlar,
kaleler ve biiyiilii diyarlar yer alabilir (Jenkins, 2004). Sanal mekanlarin bir diger 6nemli 6zelligi de
dinamik olmalaridir. Oyuncunun eylemlerine bagli olarak mekanlar degisebilir, yeni alanlar acilabilir
veya mevcut alanlar yok edilebilir. Bu dinamizm, oyuncunun oyun diinyasina daha derin bir bag

kurmasini saglar (Gee, 2003).

Sanal mekanlar, oyunculara kesfedilecek bir diinya sunarken, ayni zamanda oyunun anlatisint ve
duygusal tonunu da destekler (Nitsche, 2008). Jenkins, bir korku oyununda dar koridorlar ve karanlik
mekanlar, oyuncuda gerilim ve korku hissi uyandirabilir, ifadesini kullanmaktadir (Jenkins, 2004).
Mekan tasarimi, oyuncunun oyun diinyasina adapte olmasini ve bu diinyayr benimsemesini
saglamaktadir. Ayrica, mekanlarin islevselligi ve estetigi, oyuncunun oyunu nasil deneyimledigini
belirler (Pallasmaa, 2005). Bu nedenle, dijital oyunlarda mekan tasarimi, sadece gorsel bir unsur

degil, ayn1 zamanda oyunun basarisini belirleyen stratejik bir bilesendir.

Bilgisayar ortaminda kurgulanan mekanlar grafikler, renkler, canlandirmalar ve ses efektleri ile
yaratilmakta; insan duyular ile birlestirilerek kisinin kendisini o mekanin, ortamin bir pargasi gibi
hissetmesi yaklagimi iizerinde yapilandirilmaktadir. Mekanlarin islevselligi de oyun deneyimi
acisindan kritik dneme sahiptir. Bir savag oyununda mekanlar, oyuncularin stratejik hamleler
yapmasina olanak taniyacak sekilde tasarlanirken labirent benzeri yapilar tizerine kurgulanmig bir
dijital oyunda, oyuncularin kesif yapmasini tesvik etmek, acik alanlar tasarlamak oyuncuya hizli
hareket etme imkani sunar (Gee, 2003). Ayrica, mekanlar oyunun hikayesini anlatmak igin de
kullanilmaktadir. Jenkins ve Nitsche farkli ¢calismalarda, harap bir mekan, mekanin i¢i ya da sehir,
oyuncuya gecmiste yasanan bir felaketi anlatabilir (Jenkins, 2004; Nitsche, 2008). Bu baglamda,
dijital oyunlarda mekan, sadece bir arka plan degil, oyunun anlatisint ve oyuncu deneyimini

sekillendiren aktif bir bilesen olarak ifade edilebilir.
5.1. Dijital Oyunlarda Mekamin Anlatisal ve Duygusal Rolii

Dijital oyunlarda mekan, oyunun hikdye anlatisin1 ve duygusal tonunu destekleyen 6nemli bir

unsurdur. Mekanlar, oyuncunun duygusal tepkilerini dogrudan etkileyebilir. Renk, 151k, malzeme,
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doku ve bicim mekandaki algiy1 etkileyen gorsel algi ilkeleri olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Mekandaki
bu tasarim 6gelerini her birey farkli olarak algilar ve anlamlandirir. (Wolf, 2012). Ayrica, mekanlarin
anlatisal rolii, oyuncunun oyun diinyasi ile daha derin bir bag kurmasin1 saglar. Ornegin, bir oyunda
oyuncunun gecmiste yasanan bir olay1 kesfetmesi, oyunun hikadyesini daha anlamli hale getirir
(Murray, 1997). Bu nedenle, dijital oyunlarda mekén tasarimi, sadece gorsel bir unsur degil, ayni

zamanda oyunun anlatisin1 ve duygusal tonunu sekillendiren aktif bir bilesendir.

Mekan algi psikolojisi temel olarak; kisinin mekan igerisinde veya gevresinde kisa veya uzun siireli
deneyim kazanmasi ve bu dogrultuda mekéanin hatirlanmasi ile ilgilidir. Mekanin algilanmasi
sirasinda, duyumsal siire¢ mekanla ilk kez karsilastigimizda veya kisa siireli mekansal deneyimler
sirasinda gerceklesir. Mekansal alginin ikinci siireci olan zihinsel siire¢ ise, kisinin mekana dair
hatirinda kalan bilgilerle siirekli olarak mekani tekrar tekrar yasamasini igerir. Daha uzun siireli bir
mekansal deneyim gerektirir. Mekan kisi tarafindan dncelikle duyumsal olarak algilanir, daha sonra

kisinin mekan icerisinde gegcirdigi siireye bagli olarak mekan zihinsel olarak algilanir (Uysal, 2009).
5.2. Dijital Oyunlarda Mekan Tasariminin Ozellikleri

Dijital oyunlarda mekan tasariminin belirlenmesinde; tasarimin islevselligi, kullanilabilirligi, estetik
ve atmosfer baglaminda oyuncunun duygularina hitap edisi, anlatisal rol ve oyuncu psikolojisi gibi
ozellikler, mekanmn oyuncu {iizerindeki etkisini ve oyun igerisindeki etkililigini arttiracaktir. Bu
ozellikler; Jenkins, Nitsche ve Pallasmaa’nin farkli donemlerde yapmis oldugu akademik calismalar

baglaminda asagida ifade edilmistir.

1. islevsellik ve Kullamlabilirlik: Mekanlar, oyuncularin etkilesimde bulunabilecegi sekilde
tasarlanmalidir. Adams ve Gee’nin arastirmalarinda oldugu gibi, labirent benzeri yapilar,

oyunculara kesif duygusu kazandirirken, acik alanlar 6zgiirliik hissi verir (Jenkins, 2004).

2. Estetik ve Atmosfer: Mekan tasarimi, oyunun temasin1 ve duygusal tonunu yansitmalidir.
Nitsche ¢aligmasinda, karanlik ve kasvetli mekanlarin, korku oyunlarinda gerilimi artirdigini

vurgulamaktadir (Nitsche, 2008).

3. Anlatisal Rol: Mekanlar, oyunun hikayesini destekleyecek sekilde kurgulanabilir. Jenkins
harap bir sehrin oyuncuya ge¢miste yasanan bir felaketi anlatacagini ya da cagrisim

yaptiracagini ifade eder (Jenkins, 2004).

4. Oyuncu Psikolojisi: Mekan tasarimi, oyuncunun duygusal tepkilerini etkileyebilir. Dar

koridorlar, kisitli goriis alan1 ve belirsizlik, oyuncuda gerilim yaratabilir (Pallasmaa, 2005).
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5.3. Mekéan Tasariminin Oyuncu Davramislarina ve Deneyimine Etkisi

Mekan tasarimi, oyuncularin davraniglarini dogrudan etkileyebilir. Dijital oyunlarda mekan tasarima,
oyuncularin duygusal tepkilerini, davraniglarini, nasil hareket edecegini ve oyun diinyasina
baghliklarin1 sekillendirir (Gee, 2003). Ornegin, bir oyunda dar koridorlar ve kisith goriis alan,
oyuncuda endise ve gerilim yaratabilir. Bu durum, oyuncunun daha dikkatli ve stratejik davranmasini
saglar (Nitsche, 2008). Mekan tasarimi, ayni zamanda oyuncularin sosyal etkilesimlerini de
etkileyebilir. Ayrica, mekan tasarimi, oyuncularin oyun diinyasina uyum saglamasini ve bu diinyay1
benimsemesini saglar. Ornegin, bir oyunda oyuncunun belirli bir gérevi tamamlamasi, yeni bir
mekanin agilmasia neden olabilir. Bu dinamizm, oyuncunun oyun diinyasina daha derin bir bag

kurmasini saglar (Murray, 1997).

Dijital oyun tasariminda kurgulanan mekanin algisini1 saglayan bilesenler incelendiginde; mekansal
algt psikolojisini olusturan bilesenlerin, kisinin mekandaki devinimine, oryantasyonuna
(yonelimine), mekanlar aras1 baglanti kurabilmesine ve bu sayede kendi sinirini tanimlayabilmesine
bagl oldugu gozlenmistir. Kisinin konumunu ve mekansal iliskileri ¢oziimlemesi ile baglantili
oldugu gozlenmistir. Bu bakimdan kisinin mekanda igerisinde nerede oldugunu tanimlayabilmesi ve
bilingli olarak gidecegi noktaya varabilmesi i¢in ona yardimci olacak bir takim, isaretlere,

baglantilara ve mekanin kisiyi yonlendirmesine ihtiya¢ duymaktadir.

Oyuncunun oyunlarda sanal diinyay1 nasil deneyimledigini belirleyen 6nemli bir faktdr olan mekan
algis1 mekanlarin tasarimi, 1siklandirmasi, renk paleti ve ses efektleri gibi unsurlarla sekillenir
(Pallasmaa, 2005). Mekan algisi, oyuncunun oyun diinyasina uyum saglamasini ve bu diinyay1
benimsemesini saglar. Ornegin, bir oyuncu, oyunun baslangicinda kendisini yabanci hissettigi bir
mekanda, oyun ilerledik¢ce bu mekani benimseyebilir ve burada kendini glivende hissedebilir (Gee,
2003). Ayrica, mekan algisi, oyuncunun duygusal tepkilerini de etkiler. Kisacasi, dar koridorlar ve
kisith goriis alani, oyuncuda endise ve gerilim yaratabilir (Jenkins, 2004). Ayrica, mekan tasarimi,
oyuncularin sosyal etkilesimlerini de etkileyebilir. Bu durum, ¢ok oyunculu bir¢ok oyunda genis ve
acik alanlar, oyuncularin bir araya gelmesini ve etkilesimde bulunmasini tesvik eder (Steinkuehler,
2006). Bu tiir bir tasarim, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmasini saglar. Bu nedenle,
dijital oyunlarda mekan tasarimi, sadece oyuncunun bireysel deneyimini degil, ayn1 zamanda sosyal

etkilesimlerini de sekillendirir.
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6. DIJITAL OYUNLARDA MEKAN TASARIMININ ANALiZi: ORNEKLER VE VAKA
CALISMALARI

6.1. Farkh Tiirlerdeki Oyunlarda Mekéan Tasarimi (Aksiyon, Macera, Simiilasyon vb.)

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, oyun tiirline gore farklilik gosterir. Her oyun tiirii, kendine 6zgii
mekan tasarimi gereksinimlerine sahiptir ve bu gereksinimler, oyuncu deneyimini dogrudan etkiler.
Ornegin, aksiyon oyunlarinda mekanlar, hizli hareket etmeyi ve stratejik hamleler yapmay1 tesvik
edecek sekilde tasarlanir. Bu tiir oyunlarda dar koridorlar, engeller ve yiiksek platformlar, oyuncularin
reflekslerini ve stratejik diisiinme yeteneklerini test eder (Rollings ve Adams, 2003). Ornegin, Call
of Duty serisinde savas alanlar1, oyuncularin hizli kararlar almasini ve taktiksel hamleler yapmasini

saglayacak sekilde kurgulanmistir.

Macera oyunlarinda ise mekan tasarimi, kesif ve hikaye anlatimi iizerine odaklanir. Bu tiir oyunlarda
genis ve acik diinyalar, oyuncularin 6zgiirce dolasmasini ve ¢evreyi kesfetmesini tesvik eder (Juul,
2011). Ornegin, The Legend of Zelda: Breath of the Wild oyununda, oyuncular genis bir a¢ik diinyada

serbestce dolasabilir ve gesitli bulmacalar1 ¢ozerek hikayeyi ilerletebilir.

RPG (Rol Yapma Oyunlan) tiiriinde ise mekan tasarimi, karakter gelisimi ve hikaye anlatimi tizerine
odaklanir. Bu tlir oyunlarda mekanlar, oyuncularin karakterlerini gelistirmesini ve hikayeyi
deneyimlemesini saglayacak sekilde tasarlanir (Bjork ve Holopainen, 2004). Ornegin, The Witcher
3: Wild Hunt oyununda, mekanlar hem gorsel acidan etkileyici hem de hikayeyi destekleyecek
sekilde kurgulanmistir. Oyuncular, farkli bolgelerde gorevler iistlenerek karakterlerini gelistirebilir

ve hikayeyi ilerletebilir.

Simiilasyon oyunlarinda ise mekan tasarimi, gercekeilik ve islevsellik {izerine odaklanir. Bu tiir
oyunlarda mekanlar, gercek diinyadaki yapilarin dijital bir temsili olarak tasarlanir (Frasca, 2004).
Ornegin, The Sims serisinde, oyuncular evlerini ve gevrelerini kendi zevklerine gore tasarlayabilir.
Bu tiir oyunlarda mekén tasarimi, oyuncularin yaraticiliklarini kullanmalarini ve gergekg¢i bir deneyim

yasamalarini saglar.
6.2. Dijital Oyunlarda Basarih Mekan Tasarimi Ornekleri ve i¢ Mimarhk ilkeleri

Dijital oyunlarda basarilt mekan tasarimi, i¢ mimarlik prensiplerinin etkili bir sekilde uygulanmasiyla
miimkiindiir. Ornegin, BioShock serisinde mekan tasarimi hem gorsel agidan etkileyici hem de
hikayeyi destekleyecek sekilde kurgulanmigtir. Oyunun su alt1 sehri Rapture, art deco tarzindaki

mimarisi ve detayli i¢ mekan tasarimiyla dikkat ¢eker (Totten, 2014). Bu tiir bir tasarim, oyuncularin
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oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasii saglar. Bir diger 6rnek, Dark Souls serisidir. Bu
oyunlarda mekan tasarimi, oyuncularin kesif yapmasini ve stratejik diisiinmesini tesvik edecek
sekilde kurgulanmistir. Labirent benzeri yapilar ve gizli gecitler, oyuncularin dikkatli olmasini ve
cevreyi dikkatlice incelemesini gerektirir (Nitsche, 2008). Bu tiir bir tasarim, oyuncularin oyun

diinyasina daha fazla dahil olmasini saglar.

Mekanlarin oranlari, 1siklandirmasi ve renk paleti, oyuncunun deneyimini dogrudan etkilemekte
oldugu bir durumda aslinda i¢ mimarlik prensipleri disiplinler aras1 bir yap1 sergileyerek dijital
oyunlarda mekan tasarimina uygulanarak gercekci ve etkileyici ortamlar yaratilmasina zemin hazirlar
(Ching, 2007). Ayrica, mekanlarin islevselligi ve kullanilabilirligi, oyuncularin oyun diinyasina uyum

saglamasini kolaylastirir (Salen ve Zimmerman, 2004).
6.3. Dijital Oyunlarda Mekan Tasariminin Gelecegi

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, teknolojik gelismelerle birlikte siirekli olarak evrim gec¢irmektedir.
Ozellikle sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojileri, mekan tasarrminin
gelecegini sekillendirmektedir. Bu teknolojiler, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmasin1
ve daha gercekci bir deneyim yasamasimi saglar (Bailenson, 2018). Ayrica, yapay zeka (Al)
teknolojileri, mekan tasarimimin daha dinamik ve etkilesimli hale gelmesini saglar. Ornegin, bir
oyunda mekanlar, oyuncunun eylemlerine bagl olarak dinamik bir sekilde degisebilir (Yannakakis
ve Togelius, 2018). Bu tiir bir tasarim, oyuncularin oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasini
saglar. Gelecekte, dijital oyunlarda mekan tasarimi, daha gercekei, etkilesimli ve kisisellestirilebilir
hale gelecektir. Bu gelismeler, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmasini ve daha zengin

bir deneyim yasamasini saglayacaktir.
7. SONUC VE ONERILER
7.1. Sonug¢

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, i¢ mimarlik prensipleriyle gii¢lii bir iligki i¢indedir. Bu iliski, sanal
diinyalarin gercekei, islevsel ve etkileyici olmasini saglamaktadir. i¢ mimarlikta kullanilan temel
prensipler, dijital oyunlarda mekan tasarimina basarili bir sekilde uygulanabilmekte ve oyuncu
deneyimini dogrudan etkilemektedir. Fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki benzerlikler ve
farkliliklar, tasarimcilarin yaraticiliklarini 6zgiirce kullanmalarina olanak tanirken, ayn1 zamanda
kullanict deneyimini optimize etmek icin islevsellik, estetik ve kullanici psikolojisi gibi unsurlar
dikkate almalarin1 gerektirmektedir. Dijital oyunlarda mekan tasarimi, biiyiik bir potansiyele sahip

olmakla birlikte belirli sinirliliklart da bulunmaktadir. Bu potansiyel, tasarimcilarin yaraticiliklarini
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ozgiirce kullanmalarina ve oyunculara benzersiz bir deneyim sunmalarina olanak tanir. Ancak,
teknolojik altyapi, oyuncu beklentileri ve gercekeilik gibi faktorler, mekan tasariminin sinirliliklarini
olusturmaktadir. Gelecekte, teknolojik gelismelerle birlikte dijital oyunlarda mekéan tasarimi daha
gercekei, etkilesimli ve kisisellestirilebilir hale gelecektir. Bu gelismeler, oyuncularin oyun
diinyasina daha fazla dahil olmasin1 ve daha zengin bir deneyim yasamasini saglayacaktir. Dijital
oyunlarda mekéan tasarimi ve i¢ mimarlik iliskisi {izerine yapilan bu ¢alisma, konunun derinlemesine
incelenmesi i¢in bir baglangic niteligindedir. Ancak, bu alanda daha kapsamli ve ¢esitli arastirmalara
ihtiyag duyulmaktadir. Ozellikle, oyuncu psikolojisi, VR ve AR teknolojileri, kiiltiirel ve sosyal
boyutlar ile Al teknolojileri iizerine yapilacak calismalar, dijital oyunlarda mekéan tasariminin
gelecegini sekillendirecektir. Bu tiir arastirmalar, tasarimcilarin daha etkili ve etkileyici mekanlar

tasarlamasina ve oyuncularin daha zengin bir deneyim yasamasina yardimeci olacaktir.

Literatiirde, dijital oyunlarda mekan tasarimimin oyuncu deneyimini dogrudan etkiledigini farkli
bilimsel ¢alismalar ile ifade ettik, i¢ mekanlarin 1siklandirmasi, oranlari, renk paleti ve malzeme
kullanim1 oyuncularin duygusal tepkilerini ve oyuncunun oyun igerisinde kalma siirelerini arttirdigina
iliskin goriiglerin yogunlukla vurgulandigr goriildi. Fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki
benzerlikler ve farkliliklara da literatiirde genis bir yer verdik ve bu mekanlari, mimari tasarim
prensipleri dogrultusunda sekillenmesi ve islevsellik, estetik ve kullanici psikolojisi gibi unsurlari
dikkate almasi gerekligine dikkat ¢ektik. Dolayisiyla, sanal mekanlarin bilgisayar teknolojisi
kullanilarak olusturulan ve kullanicilarin avatarlar aracilifiyla etkilesimde bulundugu ortamlar
oldugunu, sanal mekanlarin, fiziksel diinyadaki kisitlamalardan bagimsiz olarak tasarlanabilecegini,
bununda, dijital oyunlardaki mekanlarda yer c¢ekimi, malzeme sinirlart veya fiziksel yasalar
baglaminda sanal mekanlar icin gecerli olmadigimi goriisiinii belirledik (Fassbender, 2022).
Dolayisiyla da tasarimcilarin yaraticiliklarini 6zgiirce kullanmalarina olanak taninmasi gerekligi

sonucuna ulagmis olduk (Al Qassimi ve Dafni, 2022)

Genis literatiir arastirmasinin neticesinde; gelecekte dijital oyunlarda mekan tasarimi, teknolojik
gelismelerle birlikte siirekli olarak evrim gecirecektir. Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik
(AR) teknolojileri, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmasin1 ve daha gercekei bir
deneyim yasamasini saglayacaktir. Ayrica, yapay zeka (Al) teknolojileri, mekan tasariminin daha
dinamik ve etkilesimli hale gelmesini saglayacaktir (Zhang ve Li, 2023). Bu gelismeler, dijital
oyunlarda mekan tasariminin gelecekte daha gercekei, etkilesimli ve kisisellestirilebilir hale

gelmesini saglayacaktir.
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Sanal ortamlar sonu¢ olarak insan yaraticiliginin, beyinsel liretiminin goérsel olarak yansimasidir.
Gergeginden daha da zenginlestirilmis imgeler; sanal ortamlarda yeni bir tasarimsal ger¢eklik olarak

ortaya ¢ikabilirler.
7.2. Gelecek Arastirmalar Icin Oneriler

Dijital oyunlarda mekan tasarimi ve i¢ mimarlik iligkisi {lizerine yapilan bu calisma, konunun
derinlemesine incelenmesi i¢in bir baglangi¢ niteligindedir. Ancak, bu alanda daha kapsamli ve ¢esitli
aragtirmalara ihtiyag duyulmaktadir. Oncelikle, dijital oyunlarda mekéan tasariminin oyuncu
psikolojisi iizerindeki etkileri daha detayli bir sekilde incelenmelidir. Ozellikle, farkli mekan tasarimi
stillerinin (6rnegin, acik diinyalar, labirentler, kapali alanlar) oyuncularin duygusal tepkilerini ve
davraniglarini nasil etkiledigi lizerine deneysel ¢aligmalar yapilabilir. Bu tiir ¢aligmalar, tasarimcilarin

oyuncu deneyimini daha iyi anlamasina ve daha etkili mekanlar tasarlamasina yardimci olacaktir.

Ikinci olarak, sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojilerinin dijital oyunlarda
mekan tasarimina etkisi iizerine daha fazla arastirma yapilmalidir. Bu teknolojiler, oyuncularin oyun
diinyasina daha fazla dahil olmasini ve daha gergekei bir deneyim yagamasini saglamaktadir. Ancak,
bu teknolojilerin mekan tasarimu iizerindeki etkileri heniiz tam olarak anlasilamamustir. Ornegin, VR
ve AR teknolojilerinin mekén algisini nasil degistirdigi ve oyuncularin bu teknolojilere nasil uyum
sagladig1 lizerine ¢aligmalar yapilabilir. Bu tiir aragtirmalar, tasarimcilarin yeni teknolojileri daha

etkili bir sekilde kullanmasina yardime1 olacaktir.

Ucgiincii olarak, dijital oyunlarda mekan tasariminin kiiltiirel ve sosyal boyutlari {izerine daha fazla
aragtirma yapilmalidir. Ozellikle, farkli kiiltiirlerin mekén algisi ve tasarim tercihleri, dijital oyunlarda
nasil yansitildig1 incelenebilir. Bu tiir ¢alismalar, oyunlarin kiiresel bir izleyici kitlesine hitap etmesini
saglayacak ve kiiltiirel ¢esitliligi destekleyecektir. Ayrica, ¢ok oyunculu oyunlarda mekén tasariminin
sosyal etkilesimleri nasil etkiledigi lizerine arastirmalar yapilabilir. Bu tiir ¢aligmalar, oyuncularin
birbirleriyle nasil etkilesimde bulundugunu ve mekan tasariminin bu etkilesimleri nasil

sekillendirdigini anlamaya yardimci olacaktir.

Son olarak, yapay zeka (Al) teknolojilerinin dijital oyunlarda mekan tasarimina etkisi {izerine daha
fazla aragtirma yapilmalidir. Al teknolojileri, mekan tasariminin daha dinamik ve etkilesimli hale
gelmesini saglamaktadir. Ornegin, Al algoritmalari, oyuncularin eylemlerine bagl olarak mekanlarin
dinamik bir sekilde degigsmesini saglayabilir. Bu tiir teknolojilerin mekan tasarimi iizerindeki etkileri
ve oyuncu deneyimini nasil sekillendirdigi iizerine caligmalar yapilabilir. Bu tiir arastirmalar,

tasarimcilarin Al teknolojilerini daha etkili bir sekilde kullanmasina yardimeci olacaktir.

103



I'I JdC Journal of Interior Design and Academy

Tesekkiir ve Bilgi Notu

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

gerekmemistir.

Cikar Catismas1 Beyam

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

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

Designing can be defined as a process of assimilation of the interaction between the ability of not only mind’s
intellectuality but also the ability to sense an emotion, and a vision. Designing is something that all people can
do; which is depend on the ability of human intelligence. Design is a key element and outcome of functioning
human brain that means process of thinking and solving a problem. The ability to design is widespread between
all human, but some of them are better designers than the others according to their awareness, socio-cultural
background, experiences and etc. Covering such a kind of action which consists of creativity, questioning,
problem solving, thinking, sensitivity, information gathering, analysis and synthesis, may change final result
of the design process. Creativity is the ability of an individual to perceive and transfer life experience; to re-
synthesize the existing knowledge and proficiency; to reproduce the whole knowledge and to come up with
new and creative ideas. In other words, the creative person produces different suggestions and alternatives
during the creative process, by using the interaction between a person’s thoughts and his/her socio-cultural
context, intellectual knowledge, experiences, perceptions and imagination. The constant development of these
digital technologies allows new models of information, expands new horizons for imagination and requires

user’s skills improvement to manage all type of information in digital environments.

Space design in digital games is a critical element that directly affects the atmosphere, story and player
experience. Technology which is indisputable fact that its powerful existence can be felt deeply in every object
and space that we experience in our daily life. The rapid change in computer and digital communication
technology, like in every field of our daily life, cause to redefine and change the identity of some concepts,
purposes and convert understanding of giving form to the “space” in design field. This study aims to analyse
the space design in digital games from the perspective of interior architecture. The research examines how the
perception of space is shaped in virtual worlds, how interior architecture principles are applied to digital games,
and how these designs affect the player experience. The study includes the theoretical foundations, application
examples and future potential of space design in digital games. Space design in digital games differs according
to the game genre. In action games, spaces are designed to encourage fast movement and strategic moves,
while in adventure games, large and open worlds are designed to focus on exploration and storytelling. In RPG
games, spaces are designed to support character development and storytelling. In simulation games, realism
and functionality are at the forefront. In such games, spaces are designed as a digital representation of real-
world structures. Space design in digital games is a fundamental element that directly affects the atmosphere,
story and player experience. By applying interior architecture principles to space design in digital games,

realistic and impressive environments can be created. Virtual spaces are usually designed to support the story
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of the game. As Jenkins states, space stations or cities of the future can be designed in a science fiction game,
while forests, castles and magical realms can take place in a fantasy game. Another important feature of virtual
spaces is that they are dynamic. Depending on the player's actions, spaces can change, new areas can be opened
or existing areas can be destroyed. This dynamism allows the player to establish a deeper connection to the
game world. Virtual spaces provide players with a world to explore, while also supporting the narrative and
emotional tone of the game. Jenkins states that in a horror game, narrow corridors and dark spaces can evoke
a sense of tension and fear in the player. Space design enables the player to adapt to the game world and adopt
this world. In addition, the functionality and aesthetics of the spaces determine how the player experiences the
game. Therefore, space design in digital games is not only a visual element but also a strategic component that

determines the success of the game.

Computer usage provides to explore new forms and simplicity in many respects such as line qualities, colors,
mathematically presentations of different forms to the designer. In digital games, space is an important element
that supports the narrative and emotional tone of the game. Locations can be used to tell the story of the game.
Spaces can directly affect the emotional reactions of the player. Colour, light, material, texture and form stand
out as visual perception principles that affect the perception in space. Each individual perceives and makes
sense of these design elements in space differently. In addition, the narrative role of spaces enables the player
to establish a deeper connection with the game world. For example, the player's discovery of a past event in a
game makes the story of the game more meaningful. Therefore, space design in digital games is not only a
visual element but also an active component that shapes the narrative and emotional tone of the game. Space
design can directly affect players' behaviour. In digital games, space design shapes players' emotional
responses, behaviour, how they move, and their engagement with the game world. For example, narrow
corridors and limited visibility in a game can create anxiety and tension in the player. This makes the player
behave more carefully and strategicall. Space design can also affect players' social interactions. Furthermore,
space design enables players to adapt to and embrace the game world. For example, in a game, the player's
completion of a certain task may lead to the opening of a new location. This dynamism allows the player to
establish a deeper connection to the game world. When the components that provide the perception of the
space constructed in digital game design are analysed, it is observed that the components that constitute the
psychology of space perception depend on the person's circulation in the space, orientation (orientation), the
ability to establish connections between spaces, and the ability to define one's own boundaries with this
perspective. It has been observed that it is related to analysing one's position and spatial relations. In this
respect, in order for the person to define where he/she is in the space and to reach the destination consciously,

he/she needs a set of signs, connections and the space to guide the person.

Interior architecture principles can be successfully applied to space design in digital games. Spatial intelligence
consists spatial relations, spatial visualization and spatial orientation, represents the knowledge, intellectual

predispositions and abilities which allow the human mind to comprehend and work with the concept of space.
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The proportions, lighting, colour palette and use of materials directly affect the player's experience. For
example, in the BioShock series, the art deco style architecture and detailed interior design helped players to
establish a deeper connection to the game world. Similarly, in RPG games such as The Witcher 3: Wild Hunt,
spaces are designed to be both visually impressive and support the story. Space design shapes players'
emotional responses, behaviour and engagement with the game world. For example, in the Dark Souls series,
labyrinth-like structures and secret passages require players to be alert and scrutinise the environment carefully.
Furthermore, the colour palette and lighting of locations can directly affect the player's emotional state. For
example, warm colours evoke a sense of excitement and energy, while cool colours convey a sense of calm
and tranquility. Although there are many similarities between physical and virtual spaces, an important
difference is that virtual spaces can be designed independently of the constraints of the physical world. Virtual
spaces are not subject to constraints such as gravity, material limits or physical laws. This situation allows
designers to use their creativity freely. However, virtual spaces also need to consider elements such as

functionality, aesthetics and user psychology to optimise the user experience.

Space design in digital games has a strong relationship with the principles of interior architecture. This
relationship makes virtual worlds realistic, functional and impressive. The basic principles used in interior
architecture can be successfully applied to space design in digital games and directly affect the player
experience. The similarities and differences between physical and virtual spaces allow designers to use their
creativity freely, while at the same time requiring them to consider elements such as functionality, aesthetics
and user psychology to optimise the user experience. Space design in digital games has great potential and
alternative solutions but also certain limitations. This potential allows designers to freely utilise their creativity
and provide players with a unique experience, solutions. However, factors such as technological infrastructure,
player expectations and realism constitute the limitations of space design. In the future, space design in digital
games will continuously evolve with technological developments. Virtual reality (VR) and augmented reality
(AR) technologies will enable players to be more involved in the game world and have a more realistic
experience. In addition, artificial intelligence (Al) technologies will enable space design to become more
dynamic and interactive. These developments will make space design in digital games more realistic,

interactive and customisable in the future.
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ANALYSIS OF SMALL HOUSING IN TURKEY AND GLOBALLY BASED ON
POPULATION DENSITY

Niifus Yogunlugu Dogrultusunda Global ve Tiirkiye’deki Kiiciik Konutlarin Analizi

Sila KAYMAKCTI!, Ismail Emre KAVUT?

Oz

Insanlarin barinma ihtiyacini etkileyen niifus yogunlugu birgok iilkede artis gdstererek global bir problem haline gelmistir.
Kiigiik konutlarin, niifus yogunlugunun getirdigi barinma sorununa ¢oziim olabilecegi diisliniilmektedir. Arastirma
kapsaminda niifus yogunlugu, kiiciik konutlar ve kullanici gereksinimleri ele alinmis ve ornekler iizerinden kiigiik
konutlarin i¢ mekanlar analiz edilmistir. Calismanin amaci, kiigiik konutlarin i¢ mekanlarint ¢éziimlemek ve niifus
yogunluguna ¢dziim olarak diisliniilen uygulamalarin kullanict konforuna etkilerini arastirmaktir. Nitel arastirmada,
belgesel tarama yontemiyle elde edilen yayinlardan yararlanilmigtir. Maksimum ¢esitlilik Orneklemesi ve alan
orneklemesi yontemleriyle niifus yogunlugu fazla olan farkl: tilkelerde iiretilen kiigiik konut 6rnekleri tespit edilmis ve
karsilastirilarak mekan analizleri yapilmistir. Bireylerin ihtiyaclarina yonelik olarak tasarlanmig konforlu i¢ mekanlar ile
kiigiik konutlarin kullanicilar tarafindan tercih edilmesi saglanabilmektedir. Arastirma sonucunda, metropol sehirlerde
nifus yogunlugunun sebep oldugu barinma sorununun kullanicilara yonelik tasarlanmis kiiciik konutlar ile
¢oziilebilecegine ulagilmustir.

Anahtar Kelimeler: Kiiciik konut, niifus yogunlugu, i¢ mekén tasarimi, modiilerlik, multifonksiyonellik

Abstract

Population density, which affects people's housing needs, has increased in many countries, become a global problem. It
is believed that small housing can be solution to the housing problem caused by population density. The study addressed
population density, small housing, and user needs, and analyzed the interiors of small housing through examples. The
study aimed to analyze the interiors of small housing, investigate the effects of practices considered as solutions to
population density on user comfort. The qualitative research utilized publications obtained through documentary review.
Examples of small housing produced in different countries with high population density were identified using maximum
variation sampling and area sampling methods, and spatial analyses were conducted through comparisons. Comfortable
interiors designed to meet individual needs can make small housing more popular with users. The study concluded that
the housing problem caused by population density in metropolitan cities can be solved through user-oriented small
housing.
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1.GIRiS

Konut, bir insan veya insan grubunun temel ihtiyaglarini karsilayan, ¢evrenin olumsuz kosullarindan
koruyan ve ikamet edilen yerdir (Hasol, 2016; Dikeg, 2013). Gec¢misten itibaren insanlarin
ihtiyaclarina yeni ¢oziimler iiretilerek mevcut kosullar dogrultusunda farkli boyutlarda, malzemelerde
ve tiirlerde tasarlanmiglardir. Son yillarda Tiirkiye’de niifus yogunlugu konut ihtiyaclarmin
sekillenmesinde etkili olmaya baslamistir. Artan niifus yogunlugu dogrultusunda toplumun konut
ihtiyaci da artig gostermistir. Arastirmanin amaci niifus yogunlugu baglaminda artan konut ihtiyacina
yonelik mekan ¢oziimlemeleri yapilmis kii¢iik konutlari analiz etmektir. Calisma, nitel bir arastirma
olan durum caligmasidir. Niifus yogunlugunun kiiciik konutlara yonelimi nasil etkiledigini,
Tiirkiye’de bu baglamda tasarlanan kii¢iik konutlarin mekan ihtiyag ve ¢oziimlerini arastirmak

caligmanin amaglarindandir.

Diinyada ¢esitli cografyalarda niifus yogunluguna bagli artan konut ihtiyaci, global bir problem haline
gelmigtir. Bircok iilkede konut ihtiyacina cesitli ¢oziimler aranmistir. Konut sayisinin artisi
kentlerdeki alanlarin azalmasia sebep oldugundan yiiksek yapilara yonelinmis ve niifus sorunun
¢oziimii hakkinda konutlar i¢in ¢esitli mimari yarigmalar agilmistir (Giindogdu, 2019; Canepa, 2017).
Konut ihtiyacina sunulan ¢éziimlerden bir digeri de kii¢iik konutlar olmustur. Calisma kapsaminda
kiictik konutlar, niifus yogunlugu, Tiirkiye’nin ve niifus yogunlugu fazla olan iilkelerin kii¢lik konut
anlayis1 ve gereksinimleri incelenmistir. Literatiir taramasinda belgesel tarama yontemiyle konu ile
ilgili yazili kaynaklardan tez ve makalelerden faydalanilmistir. Calismada alan orneklemesi
yontemiyle ¢esitli cografi bolgelerden niifus yogunluguna ¢oziim amaciyla iiretilmis kiiclik konut
ornekleri incelenmistir. Maksimum c¢esit orneklemesi yontemiyle tespit edilen kiigiik konut gorselleri

iizerinden Ornekler karsilasgtirilarak incelenmis ve mekan analizleri yapilmstir.

Niifus yogunlugu metropol sehirlerde etkin olarak hissedilmektedir. Egitim amagli gdgler, kirsal
alanlardan kentlere gog, bireysel yasam tercihine ge¢ilmesi Tiirkiye’deki metropol sehirlerde konut
ithtiyacini arttirmistir (Giindogdu, 2019; Tavsan ve Bektas 2022; Dikeg, 2013). Kii¢iik konutlarin
amac1 metrekare olarak sinirl alanlarda kullanicilarin ihtiyaglarina yonelik verimli yasam alanlari
olusturmaktir. Niifus yogunlugu dogrultusunda kisi basina diisen alanin azaldig1 diisiliniildiigiinde
kullanicilarin ihtiyaglarina minimum alanda verimli ve konforlu bir sekilde ¢oziim saglayan kiigiik

konutlar niifusa bagli artan konut ihtiyacini karsilayabilir.
2. KUCUK KONUT

Konutlar, insanlarin temel gereksinimlerinden olan barinma eyleminin ve bir¢ok eylemin

gerceklestirildigi  yapilardir. Pek ¢ok farkli Ozelliklerine goére konutlar c¢esitli  tiplerde
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smiflandirilabilmektedir. Kiiciik konutlar fiziksel boyutlar1 yoniiyle ayri bir tip olarak ele alinmistir.
Hacim olarak kisitli metrekarelere sahip olan bu konutlar mikro konut, kii¢iik konut ve dar alanl
konut vb. sekillerde adlandirilabilmektedir. Kiiciik konutlar, fiziksel olarak boyutlart kiigiik
metrekarelerde olan bir¢cok eylemi kisitli alanda kompleks bir sekilde tasarlanarak ¢oziimlenmis
yapilardir. Bu konutlar bir kisiye diisen metrekarenin kii¢iik oldugu, barinma ve diger temel
gereksinimlerin kisith bir hacimde karsilandig1 yapilardir (Glindogdu, 2019). Mekan ¢oziimlemeleri
dogru tasarlanmis kiiclik konutlar, kullanicilarin ihtiyaglarini genis metrekarelere sahip diger konutlar
ile benzer konfor diizeyinde karsilayabilmektedir. Kii¢iik konutlarin i¢ mekanlari, modiiler, esnek,
multifonksiyonel donatilar ile kullanicilarin ihtiyaclari dogrultusunda kisitli alanlar verimli bir
sekilde tasarlanabilmektedir. Niifus yogunlugu kullanicilarin kiigiik konutlara yonelimi arttiran bir

etkendir.
3. NUFUS YOGUNLUGU

Farkli cografi bolgelerdeki iilkelerde ve metropollerde niifus yogunlugu yasanmaktadir. Teknolojinin
gelisimiyle birlikte diinyada niifus artis1 yaganmig ve niifus yogunluguna bagli artan konut ihtiyacina
yliksek yapilar, kiigiik konutlar vb. yontemler ile cesitli ¢oziimler aranmistir. (Tavsan ve Bektas,
2022; Gilindogdu, 2019). Niifus artis1, 6zellikle metropol sehirlerdeki konut talebini arttirmis ve
metrekarelerde kiigiilmelere sebep olmustur (Kangalli Uyar ve Kilig, 2017; Akcaova, 2019).
Metropol sehirlerde niifus yogunlugu pek ¢ok sebebe bagli olarak artmaya devam etmektedir.
Kullanicilarin kiigiik konutlara yonelmesinin sebepleri kentlere is amagli yapilan gogler, egitim
amacl gocler, aile yerine bireysel yasam tercihi olabilmektedir (Giindogdu, 2019; Dikeg, 2013).
Kiiciik konutlar birgok iilkede tercih edilmis ve bu konutlar i¢in minimum taban alan1 gereksinimleri

belirlenmistir (Wotton, Skates ve Shutter, 2019).
4. BULGULAR
4.1. Niifus Yogunlugu Fazla Olan Ulkelerin Kiiciik Konut Anlayis1 ve Gereksinimleri

Bir¢ok sebebe bagli olarak artan niifus yogunlugu global boyutta bir sorun haline gelmistir. Bu durum
metropol sehirlerde yasayan insanlar yogunlukta olmak iizere barinma ihtiyacinda problemlere yol
agmustir. Sunulan ¢oziimlerden biri olan kiigiik konutlarda, iilkelere gore m? ve gereksinim

farkliliklar goriilmektedir (Tablo 1).
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Tablo 1

Global Baglamda Kisi Basina Diisen Minimum ve Ortalama m? Degerleri

Hong

Kong Ingiltere Japonya Amerika
Kisi basina
diisen minimum m? gereksinimi 15 m* 33 m’ 35m? 77 m?
(Tavsan ve Bektas 2022).
. L) . 2
Bir kisiye diisen ortalama m 14 m? 35 m? 31 m? 67 m?

Wotton ve digerleri, 2019).

Kisi basma diisen minimum m? gereksinimi Hong Kong 15 m?; Ingiltere 33 m?; Japonya 35 m?;
Amerika’da ise 77 m?’dir (Tavsan ve Bektas 2022; Wotton ve digerleri, 2019). Bir kisiye diisen
ortalama m? ise gereksinimi Hong Kong 14 m?; Ingiltere 35 m?; Japonya 31 m?; Amerika’da ise 67
m?’dir (Wotton ve digerleri, 2019) (Tablo 1). Bununla birlikte kiiltiirel baglarin da getirdigi etkenler
mevcuttur. Ornegin Japonya’da geleneksel konut anlayisinda da minimal alanlar goriilmektedir.
Global baglamda ortak bir gereksinim olan kisimlar ise barinma, dinlenme, 1slak hacim ve depolama

alanlaridir.
4.2. Tiirkiye’de Kii¢iik Konut Anlayis1 ve Gereksinimleri

Tiirkiye’de konutlarda son yillarda m? bazinda kiigiilmeler gozlemlenmeye baslamistir. 100 m?’yi
gegen, genis olarak nitelendirilebilecek konut tiplerinde de oda sayilar1 arttirilarak konutta kisi bagina
diisen alan azalmaktadir (Dikeg, 2013). Tiirkiye’deki kiigiik konutlarin temel ihtiyag alanlari; oturma
odasi, yatak odas1 veya alani, mutfak veya pisirme alani, 1slak hacim alanlaridir (Glindogdu, 2019).
Kiigiik konutlarin ihtiyag duyduklari minimum m? diizeyleri arastirmacilara gore farklilik
gosterebilmektedir. Yiiksek Fen Kurulu Karari’'nda kiigiik konutlar 30-100 m? arasinda

sinirlandirilmaktadir (Bulhaz, 2014).

Imar yénetmeligine gore ise kii¢iik konutlar minimum 12 m? oturma odas1; 8 m? yatak odas1 veya
alan1; 3,3 m? mutfak veya pisirme alani; 4,2 m? 1slak hacim/hijyen alani olmak iizere en diisiik 27,5
m? olarak belirtilmektedir (Bulhaz, 2014; Giindogdu, 2014). Bu mekanlar, metropol sehirlerden olan
Ankara, Istanbul ve Izmir’in minimum konut alani sehir yonetmeliklerine gore sirastyla 27,3 m?, 29,3
m?ve 27,3 m? olmak iizere 27,3 m? ile 29,3 m? arasindadir (Erman ve Ozinal, 2018). Tiirkiye’de niifus

yogunlugu ve bir¢ok diger etkene bagl olarak kii¢lik konutlara yonelim artmaktadir.

112



"\ Id Journal of Interior Design and Academy
a Journal of interior Design and Academy INda 2025, 5(1):109-124

e-ISSN: 2791-7436

4.3. Cesitli Ulkelerden Niifus Yogunlugu Baglaminda Uretilmis Kiiciik Konut Ornekleri
4.3.1. Tokyo, Japonya, Nakagin Kapsiil Kulesi (1972), Mimar: Kisho Kurokawa

Nakagin Kapsiil Kulesi Mimar Kisho Kurokawa tarafindan tasarlanmig ve 1972 yilinda Tokyo,
Japonya’da ingas1 tamamlanmistir. Alan1 10 m? olmak tizere 4 x 2,5 metre boyutlarinda kapsiillerden
olusan bu tiirdeki ilk yapidir. Toplam 140 kapsiilden olusan kiigiik birimlerin merkezdeki ¢ekirdek
etrafinda birlestirilmesiyle olusturulmus bir kuledir (Balgik, Karaoglu, Ayaz ve Kiling, 2022;
Akcaova, 2019). Igerisinde yatak, 1slak hacim ve ihtiyag duyulan eylemleri bir biitiin olarak birlestiren
mobilyadan olusmaktadir. i¢ mekanda beyaz renk tonlar1 tercih edilerek daha genis ve ferah bir alan
olusturulmustur (Yiicel ve Secer Kariptas, 2019). Konut oturma, uyuma, ¢alisma ve dinlenme
alanindan olusan bir oda ve bu odadan ayri olarak boliinmiis 1slak hacimden olusmaktadir. Kot fark:

olusturularak kisith bir alanda 1slak hacmin ¢6ziilebilmesi saglanmistir.

Sabit mobilyada, depolama alanlari, ¢alisma alan1 tasarlanmis ve dénemin teknolojik cihazlarina yer
verilmistir. Bu konutta, sabit bir mobilya iizerinde eylemler birlestirilerek kalan i¢c mekanda
kullanictya hareket alan1 birakilmistir. Konutta mekana oranla genis, daire formunda bir adet pencere

yardimiyla igeriye dogal 11k alinmasi saglanmistir.
4.3.2. Manhattan, New York, Carmel Place/My Micro NY, Narchitects

Nakagin Kapsiil Kulesi’ne benzer olarak kiiciik birimlerin birlestirilmesiyle olusturulan My Micro
NY/Carmel Place isimli yapi, nARCHITECTS firmas: tarafindan tasarlanmistir (Sekil 1). Nakagin
Kapsiil Kulesi’ne oranla daha yakin tarihli olan bu bina, New York sehrinde bulunmakta ve 55 adet
daireden olugmaktadir. Daireler 22,5 m? ve 33,5 m? araligindadir ve 40 m?’yi gegmemektedir

(Canepa, 2017; “Carmel Place”, 2023).

1 sreosnicsar

Sekil 1. Carmel Place ve i¢ mekan patlamis perspektifi (“Carmel Place”, 2025)

Mutfak, banyo ve oturma odasindan olusmaktadir. Giindiiz oturma alani olarak kullanilan alan

mobilya araciligiyla gece yataga doniistiiriilmiistiir (Canepa, 2017). Kiigiik bir alana sahip olan bu
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konut 6rnegi, hareketli mobilyalar araciligiyla kullanicilar i¢in konforlu hale getirilmistir. Acilip
kapanabilir bir mobilya olan koltuk, yataga doniistiiriilerek kullanicinin dinlenme ihtiyacina yonelik
bir mekan olugmasini saglamaktadir (Sekil 2). Bu mobilyanin arkasindaki alanda, birgok depolama
birimi de kurgulanmistir. Caligma masasi olarak kullanilan mobilya ise genisletilerek yemek alanina
doniismektedir. Bu kiiciik konut 6rneginde, birden fazla fonksiyona sahip hareketli mobilyalar

araciligi ile kisitli alan verimli bir sekilde degerlendirilmistir.

Sekil 2. Carmel Place i¢ mekan gorselleri (“Carmel Place”, 2025)

4.3.3. Hong Kong, Domestic Transformer, Mimar: Gary Chang

Konutun taban alam1 32 m*’dir. Mimar Gary Chang tarafindan kendi kullanimima 6zel olarak
tasarlamistir. 24 farkli sekilde kullanilabilen alan, mutfak, yatak odasi, kiitiiphane vb. farkli islevlere
doniistiiriilebilmektedir (Okcugil Barisik, 2019). Niifus yogunlugunun etkili oldugu ve kisi bagina
diisen alanin oldukga diisiik oldugu Hong Kong’da bulunmaktadir.

Alanlarin degerli oldugu bir cografyada kullaniciya ihtiyaca yonelik konfor alanlari olusturabilen bir
yapt &rnegidir. i¢ mekan donatilarnin hareketliligi sayesinde oldukca cesitli kullanmimlara olanak
saglamaktadir. Yapidaki pencere mahremiyet durumuna gore kapatilabilmektedir. Aragtirmada 6rnek
verilen diger kiiciik konut 6rneklerinden farkli bir i¢ mekan tarzi, koyu renkler ve yansima orant

yliksek malzemeler mevcuttur.
4.3.4. Almanya ve Avrupa, Micro-Compact House, HCL Architects, Mimar: Richard Holden

Yapinin kat alan1 7 m? olmak tizere 1slak hacim, iki yatak, yemek masasi, oturma ve galigma alanindan
olusmaktadir. Is insanlari, akademisyenlerin kullanimma yénelik iiretilmekle birlikte cogunlukla
egitim gogii ile gelen d6grencilerin kullanimi i¢in iiretilebilmektedir (Wotton ve digerleri, 2019; Balgik
ve digerleri, 2022). Konutun tasarim yaklagiminda geleneksel Japon c¢ay evlerinden ilham alinmistir
(“Micro Compact Home”, 2023; Balgik ve digerleri, 2022). Boylelikle konutun i¢ mekanlarinda
minimalist bir yaklasim da goriilebilmektedir.
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Sekil 3. Micro-Compact House cephe ve i¢ mekan gorselleri (“Micro Compact Home”, 2023; “M-
ch, Micro Compact Home”, 2023)

Nakagin Kapsiil Kulesi ile benzer olarak agik renkler tercih edilerek genis bir i¢ mekan algisi
olusturulmak amaglanmistir. I¢ mekan donatilarinda, kot farkindan faydalanilarak hacimde birden
fazla eylemin birlikte ¢oziilmesine olanak saglanmistir (Sekil 3). Mobilyalar dortgen formlarda
tasarlanmigtir. Kullanict ihtiyacina yonelik bircok depolama alanlar1 olusturulmustur. Yapida genis

pencere agikliklari tercih edilmis ve dogal 151k alarak daha genis bir alan algis1 saglanmistir.
4.4. Tiirkiye’de Niifus Yogunlugu Baglaminda Uretilmis Kiiciik Konut Ornekleri
4.4.1. istanbul, Microloft Bulut, Cinici Mimarhk

Beyoglu’nda bulunan apartman Cinici Mimarlik tarafindan kat alan1 4 x 13 metre olmak {izere briit
45 m? alanda ¢6ziimlenmis bir konut projesidir (“Mimarlik Dergisi”, 2017; “Microloft Bulut”, 2023).
Uyuma alani, mutfak, dinlenme alan1 ve 1slak hacimleri barindiran bu 6rnek Nakagin Kapsiil Kulesi
ve Carmel Place yapilari ile benzer olarak sehir merkezinde, sosyal yasam alani sunan bir konumda

bulunmaktadir.
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Sekil 4. Microloft Bulut cephe ve i¢ mekanlart (“Cinici Mimarlik”, 2023)

Genis pencere ve buzlu camlar ile dogal 1siktan faydalanilmistir. I¢ mekanda agik renk tonlari
kullanim1 ve dogal 151k saglanmasiyla genis ve ferah bir hacim algisi olusturulmustur (Sekil 4).
Yapida siirh alan, ic mekan donatilari ile verimli bir sekilde degerlendirilmistir. Birgok depolama

birimi bulunmakla beraber Nakagin Kapsiil Kulesi’ne benzer olarak islevlerin ortak hacimde tek

birim olarak toplandig1 donatilar mevcuttur.

Sekil 5. Microloft Bulut i¢ mekan depolama alanlar1 (“Cinici Mimarlik”, 2023)

Depolama alani, mutfak alanu, iitii alan1 ve katlanabilir olan yatak, 65 cm olan dolaplarda tek hacimde
degerlendirilmistir (“Microloft Bulut”, 2023). Giindiiz oturma eleman1 olarak kullanilan koltuk,
aksam yataga doniisen hareketli bir mobilyadir (Sekil 4). Mutfak alan1 tamamen dolap igerisinde
ortiilii olarak saklanabilmekte veya tezgah kismi agik hale getirilebilmektedir (Sekil 5). Bu alanda

mutfak i¢in kullanicin ihtiya¢ duydugu cihazlara ve bir¢ok depolama birimine yer verilmistir.
Kiigiik konut ve drnekleri ile ilgili bulgular su sekilde dzetlenebilmektedir:

. Farkli cografyalardan tilkelerde niifus yogunluguna ¢oziim olarak kii¢iik konutlar tercih edilen

yontemlerden biri olmustur.

. Kullanicilarin gereksinim duyduklart m? ihtiyact ve kiigiik konut anlayisi iilkelere gore

farklilik gostermektedir.
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. Niifus yogunlugunun az oldugu boélgelerde bireysel ve tasmabilir olarak veya yogunlugun
fazla oldugu bolgelerde ise sosyal yagsam imkan1 sunan yiiksek yapilar seklinde kii¢iik konut 6rnekleri

bulunmaktadir.

. Kii¢iik konutlar, kiiciik birimlerin birlestirilmesiyle yiiksek yapilar haline getirilmekte ve

esnek tasarimlar olusturulmaktadir.

. Kii¢iik konutlar i¢cin bulunmasi gereken temel alanlar uyuma alani, dinlenme alan1 ve 1slak

hacim olmakla beraber egitim gogiine yonelik tasarlanan konutlarda ¢alisma alan1 da bulunmalidir.

. Kii¢iik konutlar1 kullanicinin ihtiyacina ve konforuna gore tasarlanmasindaki Snemli
alanlardan biri de mobilya tasarimlaridir. i¢ mekin donatilarinda birgok farkli yontem tercih
edilmektedir. I¢ mekan donatilarinda, m? kazanmak amaciyla birgok islevi biinyesinde bulunduran
tek birimler; hareketli olarak tasarlanan esnek alanlar, hacmin verimli degerlendirilmesi amaciyla kot

farkindan faydalanilan tasarimlar tercih edilen yontemlerdendir.

. Yapilarda genis pencere agikliklart olusturularak mekanda kullaniciya dogal 151k
saglanabilmekle birlikte genis ve ferah bir hacim algis1 olusturulabilmektedir. Genis bir hacim algis1

icin tercih edilen yontemlerden birisi de mekanda agik tonlu renklerin kullanilmasidir.

Tablo 2
Arastirmada Ele Alinan Kiiciik Konut Orneklerinin Mekan Analizleri
Nakagﬂm Carmel Domestic Micro- Microloft
Kapsiil Compact
. Place Transformer Bulut
Kulesi House
Bireysel Kullanim- + +
Tekli Konut

Yiiksek Yapi Olarak

+ + +
Coklu Konut
Tek Birim Olarak + +
Donatilar
Hareketli Donatilar + + +
Kot Farki Olan
+ +
Tasarimlar
I¢c Mekanlarda Acik + + + +
Renk

Genis Pencere + + + + +

Acikhgi-Dogal Isik

Kullanicilarin ihtiyacina yonelik konforlu kiigiik konutlar tasarlanmasinda farkli ve benzer tasarim
yaklagimlar1 gézlemlenmistir (Tablo 2). Kiiciik birimlerin birlestirilmesiyle olusan yiiksek yapilar

niifus yogunlugunun sebep oldugu barinma problemine ¢dziim olabilecek bir uygulamadir. Hareketli
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mobilyalar, kullanicinin degisen ihtiyaglar1 dogrultusunda islev degistirerek mekana esnek alanlar
kazandirdigindan bireyler i¢in avantajli donatilardir. Genis pencereler yardimiyla mekana alinan
dogal 151k ve mekanda acik renk tonlarinin kullanimi hacimlerin daha genis ve ferah algilanmasi
yoniinden dogru bir uygulamadir. Kullanicilarin konfor diizeyine uygun hale getirilerek kiigiik

konutlarin tercih edilmesi saglanmis ve niifus yogunlugu sorununun ¢oziilmesi amaglanmaistir.
5. SONUC

Pek cok etkene bagli olarak zamanla artig gosteren niifus yogunlugu birgok farkl: iilkede global bir
sorun haline donlismiistiir. Bu artis beraberinde kentlerde yasam alanlarinin azalmasina sebep
olmustur. Yiiksek binalar, kiigiik metrekareli konutlar vb. yontemler ile bu sorun ¢oziilmeye
caligilmaktadir. Niifus yogunlugunun az oldugu bolgelerde tek birim olarak tasinabilir kii¢iik konutlar
veya kiiciik konut birimlerinin bir araya getirilmesiyle olusturulmus yiiksek yapilar olmak tizere iki
sekilde kiiciik konutlar tasarlanabilmektedir. Bu uygulamalarda kiiciik birimlerden olusturulmus

yliksek yap1 drnekleri niifus yogunluguna ¢6ziim olabilecek bir uygulama yontemidir.

Kiigiik konutlarda kullanici gereksinimleri veya metrekare sinirlamalart {ilkelere gore farklilik
gosterebilmektedir. Kiiltiirel farkliliklar, farklilasan antropometrik olgiiler, yonetmelikler iilkelere
gore kiiciik konut anlayisinin degismesinin sebeplerinden birkacidir. Kiigiik konut yaklasimi iilkelere
gore farklilagsa da uygulanan ¢oziimler benzerlik gostermektedir. Bu konutlarin i¢ mekanlar esnek,
multifonksiyonel, modiiler donatilar ile tasarlanmaktadir. Kii¢lik konutlarda sinirli alanlarin verimli
olarak degerlendirilmesinde mobilya tasarimlari énemli bir etkendir. Incelenen drneklerde ihtiyac
duyulan eylemleri bir birimde toplayan mobilya tasarimlari, kot farkindan faydalanilarak
kurgulanmis donatilar ve hareketli mobilya tasarimlarindan yararlanildig1 gériilmiistiir. Bu yontemler
icerisinden kullanici i¢in avantajli olan uygulama, ihtiya¢ dogrultusunda islev degistirerek mekana
esneklik ve alan kazandirmasi yoniiyle hareketli mobilyalardir. Tiim 6rneklerde ortak olan diger bir
yaklasim ise i¢ mekanlarin, yapiya oranla genis pencerelerden alinan dogal 151k ve agik renk tonlarinin
tercihidir. Bu yoOntem ile i¢ mekanlarin daha genis ve ferah algilanmasi acisindan dogru bir
uygulamadir. Tiirkiye’deki kii¢lik konut 6rneklerinde de multifonksiyonel, esnek, modiiler i¢ mekan
donatilari, acik renk tonlar1 ve dogal 151k kullanimi vb. benzer yontemler tercih edilmektedir. Kiigtik
konutlar olan 6rnekler, kullanicilarin ihtiyaglar diigiiniilerek mekan ¢éziimlemeleri yapilmis ve sinirli

hacimlerde kullanicilar i¢in konforlu alanlar olusturulmustur.

Kullanicilarin gereksinimlerini karsilayan bu mekanlar tercih sebebi olusturarak kiiciik konutlara

kars1 olan olumsuz yargilar ortadan kaldirabilmekte ve bireyler i¢in tercih sebebi olusturmaktadir.
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Boylelikle niifus yogunluguna bagh olarak metropol sehirlerde kisi basina diisen alanlarin giderek

azalmasiyla artan konut ihtiyacini, kisith alanda ¢oziimler sunan kii¢iik konutlar karsilayabilmektedir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

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

gerekmemistir.

Cikar Catismas1 Beyam

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

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

Housing is a structure that provides solutions for functions such as shelter, essential for human life,
and protects against adverse environmental conditions. In addition to shelter, a fundamental human
need, it is a type of structure shaped by factors such as protection from external factors, security, and
comfort. Directly related to the user's identity, housing must meet numerous parameters, such as
aesthetics, functionality, and comfort, in line with the needs, lifestyle, and demands of the individual.
Beyond all these factors, the physical limitations of the residential space also influence the design

process.

One type of housing that can be classified into various types is the small housing, which constitutes
the main subject of this research. Physically limited in terms of the square footage they provide, small
housing can also be referred to as micro housing or small-space housing. Within the scope of the

research, these types of structures are considered small housing. Despite their limited space and
120
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volume, this housing type meets basic needs through a holistic design approach. In this context, the
research focuses on identifying the spatial needs and solutions of small housing, which are thought
to offer a solution to population density. The study first addresses small housing and population

density.

Historically, population density has increased, leading to a decrease in the square footage available
per person in living spaces. Housing types with smaller square footage aim to create efficient and
comfortable living spaces within a limited space, based on the needs of individuals. Population
density is a concept that has accelerated with the advancement of technology. Consequently, the need
for housing has increased, particularly in metropolitan cities, and the minimum square footage per

person has decreased.

Population density is increasing in metropolitan cities due to a variety of factors. The primary drivers
of population density in metropolitan areas include migration for work, increased individual lifestyle
choices, and migration for educational purposes. Population density is not only a national issue but
also a global one, and various solutions are being sought in many countries. While the square footage
requirement per capita varies across countries, similar approaches exist in the interior design of small
residences. From a national perspective, Turkey has begun to see a decrease in the square footage of
residences. In residences where there is no decrease in square footage, the number of rooms is
increasing. This, in turn, leads to a decrease in the square footage per person. The trend toward smaller
residences has increased due to factors such as population density, individual living preferences,
cultural, economic, and social factors, personal preferences, and lifestyle. In this context, this study
aims to investigate the spatial requirements and designs of small residences in Turkey, which offer a

solution to population density from a global perspective.

Among the solutions offered to address the growing housing demand are the construction of high-
rise buildings and small housing applications. Small housing designs, in metropolitan cities with high
population density, offer high-rise structures built by connecting small units, providing opportunities
for social life. Individual, portable, and flexible small housing designs are preferred in areas with
lower population density. While minimum square footage requirements vary nationally, basic needs
are limited to rest and shelter, kitchen/cooking areas, and wet areas. Flexible, mobile space fixtures,
fixtures that utilize elevation differences, and fixtures that combine functions within a single volume
are frequently preferred in the interior design of small housing, as they contribute to the efficient

utilization of space.
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Within the scope of the research, small housing and population density were examined. A spatial
analysis was conducted, followed by a global perspective, by selecting examples of small housing
constructed in various regions with high population density, and a national example was examined.
A conceptual framework was developed using documentary review and written sources. This
qualitative study employed maximum variation sampling and area sampling to select small housing
structures from different countries and geographical regions that offer solutions to population density.
These examples were compared using the resulting visuals, and spatial analysis was conducted. The
data obtained from the spatial analysis of the selected examples was summarized in terms of
similarities and differences, and preferred solutions for the interiors of these residences were
identified. The global examples examined in this article consist of small housing structures designed
in Tokyo, Japan, New York, USA, Hong Kong, and Germany, Europe, where population densities
are high; the national example examined consists of small housing structures designed in Istanbul,

Turkey.

The study first examined the Nakagin Capsule Tower, a core structure composed of 10-square-meter
capsules constructed in Tokyo in 1972. Designed by architect Kisho Kurokawa, the earliest example
explored in this study, the Nakagin Capsule Tower features a complex and fixed furniture design that
combines multiple functions, including a common room for shelter and recreation, and a wet area.
This design positively impacts the flow of people through the space. The interior also incorporates
contemporary technological devices. The interior, featuring white tones, features a large, circular

window that provides natural light, while the wet area is designed to utilize the elevation difference.

Located in New York City and designed by nARCHITECTS, My Micro NY/Carmel Place offers a
small residence example, combining units ranging from 22.5 to 33.5 square meters, including a
kitchen, living room, and bathroom. The interior design features light tones. The space features

flexible, movable furniture, and multifunctional designs, effectively utilizing the limited space.

Located in Hong Kong, the Domestic Transformer building, a small residence with a floor area of 32
square meters, can be used in 24 different ways. Designed by architect Gary Chang for personal use,
the small residence features a dark color scheme, unlike other examples. This offers a different
perspective on the material choices and color perception explored in this research. The mobility of
the Domestic Transformer building's spatial furnishings allows for a variety of functions, including

kitchens, libraries, and more.

The final example examined globally in the study, the Micro-Compact House, boasts a 7-square-

meter floor area comprised of recreational and work areas, dining and living spaces, and a wet area.
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The design of this small residence, inspired by traditional Japanese teahouses, features a minimalist
approach to the interior. Designed in Germany as a solution to educational migration, the building
features light tones throughout its interiors. Large window openings prioritize natural lighting, and

the building utilizes the elevation difference to create multifunctional solutions.

A case study was conducted in the Beyoglu district of Istanbul, a city with a high population density
on a national scale. Designed by Cinici Architecture, the Microloft Bulut building, with a gross area
of 45 square meters, features sleeping, recreational, wet, and kitchen spaces. Similar to Nakagin
Capsule Tower and Carmel Place, the Microloft Bulut structure is located in a social area. The interior
design utilizes frosted glass, along with large windows, to maximize natural light. The design's use
of light colors and natural light aims to create a sense of spaciousness. It features functionally
integrated features within a single, fixed unit. This multifunctional facility includes a kitchen, storage
and ironing facilities, and a foldable bed. The Microloft Bulut structure features numerous storage
units for individual use, effectively addressing the inadequacy of storage space, a primary concern in

small residential design.

An examination of the examples covered in the research reveals that small housing is a common
solution to the increasing housing problem associated with population density, and is a common
method preferred across different geographies. While cultural differences, varying anthropometric
measurements, user needs due to regulations, and square footage limitations vary across countries,
many similarities have been identified in the interior designs of small housing. Furniture design has
also been found to be a key factor in small housing design. Mobility and flexibility, designs that
utilize elevation differences, and multifunctional furnishings integrated into a single unit are
frequently encountered elements in small housing. Spatial furnishings, which accommodate multiple

functions within a limited space, play a significant role in small housing, and their design is crucial.

Another key factor influencing individuals' perception of space is the use of color. As seen in many
of the examples examined, light hues are preferred in small residential interiors. A light-toned color
palette is effective in making a limited space feel spacious and airy. Another element used to create
a sense of spaciousness is large windows. These large window openings allow natural

light/illumination into spaces.

Population density, which has increased over time due to factors such as migration for various reasons
and changing lifestyles, is being experienced in many different countries and has become a global
problem. There are many approaches to meeting the basic need for shelter and housing demand due

to increasing population density. One such approach is small housing designs, which are believed to
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offer a solution to the growing housing demand. By implementing designs that meet the needs of
individuals in small housing, negative perceptions of this type of housing can be addressed. Therefore,
small housing, which offers efficient and comfortable spaces within limited spaces, can be a solution

to the increasing housing demand due to population density.
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