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OZET

VIDEO OYUNLARINDA TARIHI MEKANLARIN GERCEK HALLERI ILE
KARSILASTIRILMASI
Hasim AKDAG
Mimarlik Anabilim Dali
Mimari Koruma Bilim Dali
Eskisehir Teknik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Kasim 2019
Danisman: Dog¢. Dr. Hicran Hanim HALAC

Video oyunlarmin gelismesi ile birlikte sanal mekan, sanal gergeklik gibi
sistemler giinlik hayatimizda yer edinmis ve kullanim alanlar1 artmistir. Bu sistemler
giinliik hayatimizin hemen hemen her asamasinda yer aldig1 gibi mimari alanina da etki
etmistir.

Bu yiiksek lisans tez caligmasinda amag, video oyunlarinda tasarlanan kurgu
icinde tarihi mekanlar arka plana atilmasin1 6nlemek ve kiiltlirel mirasin icinde gegen
oyunlarin kurgularinda amagc kiiltiirel miras1 6gretme ve farkindalik olusturmanin ve
video oyunlarinda tarihi mekanlar1 korumaya dikkat ¢ekmek igin bunu alaninda uzman
3 kisi tarafindan tarihi mekanlar1 gercekleri ile karsilastirmak ve degerlendirmesini
yapmaktir.

Alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunlarinda kurgulanan tarihi mekanlarin
gercek halleri ile yapilan karsilagtirma ve degerlendirme g6z Oniinde tutularak cesitli
Oneriler gelistirilmistir.

Bu dogrultuda hazirlanan tez, toplam bes bolimden olusmustur. Calismanin
birinci bdliimiinde, tez calismasinin amag, kapsam, smirhiliklart ve literatiirdeki
yerinden bahsedilmistir. Tkinci béliimiinde, calisma kapsaminda kullanilan materyal ve
izlenilen yontemden bahsedilmistir. Uciincii boliimde ise alaninda uzman 3 kisi
tarafindan video oyunlarinda kurgulanan tarihi mekanlarin gergek halleri ile yapilan
karsilastirma degerlendirmeleri yapilmistir. Dordiincli boliimde ise elde edilen tiim
verilerden ¢ikarilan sonuglarin degerlendirilmesi ve kendi aralarinda karsilastirilmasi
yapilmistir. Son boliimde ise degerlendirmeler géz oniinde tutularak sonug ve Oneriler
sunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Video oyunlari, Mekan, Sanal mekan, Sanal gergeklik, Koruma
bilinci.



ABSTRACT

COMPARISON OF HISTORIC SPACES WITH THE REAL STATES IN VIDEO
GAMES
Hasim AKDAG
Department of Architecture
Architectural Protection
Eskisehir Technical University, Institute of Graduate Programs, November 2019
Supervisor: Assoc. Prof. Hicran Hanim HALAC

With the development of video games, systems such as virtual space and virtual
reality have gained a place in our daily lives and their usage areas have increased. These
systems have taken place in almost every stage of our daily life as well as the
architecture.

The aim of this master thesis is to prevent historical places in the fiction designed
in video games and to aim to teach the cultural heritage and create awareness in the
fictions of the games that take place in the cultural heritage and to draw attention to the
protection of historical places in video games. to evaluate and compare with.

Various suggestions have been developed by considering the comparison and
evaluation of the real places of the historical places constructed in video games by 3
experts in their field.

The thesis prepared in this direction consists of a total of five chapters. In the first
part of the study, the purpose, scope, limitations and place of the thesis in the literature
are mentioned. In the second part, the material used and the method followed are
mentioned. In the third part, the comparison of the real places of the historical places
constructed in video games by 3 experts in the field is made. In the fourth chapter, the
results of all data obtained are evaluated and compared with each other. In the last

section, the results and recommendations are presented considering the evaluations.

Keywords: Video games, Space, Virtual space, Virtual reality, Protection

consciousness.
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1. GIRIS

1.1. Arastirmanin Amaci
Video oyunu; oyuncu hareketini konsollar yardimi ile televizyon, monit6r gibi

kullanic1 ara ylizlerinde gorsel ve isitsel ifadelere ¢eviren eglence veya egitim
teknolojisidir.

Video oyunlarinin gelismesi ile birlikte sanal mekan, sanal gergeklik gibi
sistemler giinlik hayatimizda yer edinmis ve kullanim alanlar1 artmistir. Bu sistemler
glinliik hayatimizin hemen hemen her asamasinda yer aldigi gibi mimari alanina da etki
etmistir.

Aragtirmanin ana sorusu; video oyunlarinda tasarlanan kurgu iginde tarihi
mekanlar gercek halleri ile karsilastirilip uyumlulugu veya uyumsuzlugu tespit edilse
oyun kullanicilarinin kiiltiirel mirasi koruma bilincini etkiler mi? Tez kapsaminda amag;
video oyunlarinda tasarlanan kurgu i¢inde tarihi mekanlar arka plana atilmasini
onlemek ve kiiltiirel mirasin i¢inde gegen oyunlarin kurgularinda amag kiiltiirel mirasi
ogretme ve farkindalik olusturmanin ve video oyunlarinda tarihi mekanlari korumaya
dikkat ¢cekmek igin tarihi mekanlar1 gergekleri ile karsilastirmak ve degerlendirmesini

yapmaktir.

1.2. Arastirmanin Kapsami ve Sinirlari
Bu tez kapsaminda, koruma bilinci, mekan algilanmasi, sanal mekan, sanal

gerceklik, video oyunlari, video oyunlarinin tarihsel gelisimi ve oyun tiirleri, zula
oyunu, Istanbul kiyamet vakti oyunu (emindnii), assassin's creed oyunu, wolfteam
oyunu, fallout 4 oyunu, citroen c4 robot oyunu(istanbul), cities in motion 2 video
oyunlar1 6rnekleminde ortaya konmustur. Calisma kapsaminda zula oyunu, Istanbul
kiyamet vakti oyunu (emindnii), assassin's creed oyunu, wolfteam oyunu, fallout 4
oyunu, citroen c4 robot oyunu(istanbul), cities in motion 2 video oyunlarinin
secilmesinin en Onemli nedeni, video oyunlarinda tasarlanan kurgu icinde tarihi
mekanlar arka plana atilmis ve kiiltiirel mirasin i¢inde gecen oyunlarin kurgularinda
amagc kdltiirel miras1 6gretme ve farkindalik olusturmanin ve video oyunlarinda tarihi
mekanlar1 korumaya dikkat ¢ekilmemis olmasidir. Arastirmanin sinirlar1 ise alaninda 3
uzman kisi ile toplam 7 tane video oyunu ve bu video oyunlarinda bulunan toplam 36

tarihi mekan ele alinarak degerlendirilmistir.



1.3. Literatiirdeki Yeri
Bu tez ¢alismasi kapsaminda yapilan literatiir taramasi {i¢ ana baslik altinda kitap,

tez, makale ve bildiri incelenmesiyle yapilmistir.

Temel Kavramlar(Koruma Bilinci, Mekan, Mekan Algilanmasi, Sanal Mekan,

Sanal Gergeklik, Video Oyunlari, Oyun Tiirleri)

Video Oyunlar1 ve Mimarlik

Video Oyunlarinda Kiiltiirel Miras Koruma Bilinci

olarak belirlenmistir. (bkz. Tablo 1. 1.).

Tablo 1.1. Literatiir taramasi

Yazar Metin Ismi Yil Tiirii
= Zeynep i .
=
_c_dﬁ Ahunbay Tarihi Cevre Koruma ve Restorasyon 2011 | Kitap
§ g Handan Mekan Kavramimin Tarihsel siire¢ igerisinde 1999 Yiiksek
g = Demirkaya Incelenmesi ve Giiniimiizde Mekan Anlayist Lisans Tezi
=9 Sanal Gergeklik Ortamm Olarak ikincil Yasam
%’ >ﬁ (Second Life) Uygulamalarinin Tasarlanmasi ve
= . i
2, = Mesut Ozonur Btl.I_Jyg}'llwamale_irm_ It_lte.r.nvet Tabanl{ [Jzak_tan _ 2013 D0k.tora
38~ Egitim Ogrencilerinin Ogrenmeleri Uzerindeki Tezi
£ 5 f Etkilerinin Farkli Degiskenler A¢isindan
a2z incelenmesi
c s 2 ——
£ 55 Igerigi Kullanicilar Tarafindan Olusturulan 3 ..
g 2 = %:;:t Bl Boyutlu Sanal Diinyalarda Sanat ve Mimari 2009 Eigl;szezi
= :CE; § Tasarim: Second Life Uzerine Bir Vaka Calismasi
5 8 O | Erdem - . . . Yiiksek
c—%s 723 Kéymen Ug Boyutlu Animasyon Filmlerde Mimarlik 2008 Lisans Tezi
s g Tiein Tére Sanal Gergeklik ve Mimari Koruma (Anlatimve | 2010 | Yiiksek
Nz & Sunum Baglaminda Bir Degerlendirme) Lisans Tezi
T 2 Etkilesimli Sanal Diinyanin (Second Life) ..
= £ Kumrti Modelleme Tekniklerini Kullanarak Sanal Sanat | 2010 Yaksek
s Acaroglu .. Lisans Tezi
5 Galerisi Olusturulmasi
= Cocuklarin Mekan Algisinin Gelismesinde Yiiksek
Serhat Aniktar Bilgisayarn Etkisinin Aragtirilmasi 2008 Lisans Tezi
Memdl{h Can Agonografi: Video Oyunlari ve Mimarlik 2011 Y_uksek .
5 Tanyeli Lisans Tezi
= = . - . . . . Yiksek
= Sinan Onal Video Oyunlarinda Mekan Algis1 ve Mimari 2012 . .
5 S ] Lisans Tezi
oS | Mert Mimarlik Egitiminde Ug Boyutlu Bilgisayar 2006 Yiiksek
yqu: 0 Ayanoglu Oyunu Motorlarimin Kullanimi Lisans Tezi
> Etkilesimli Ug Boyutlu Sanal Cevrenin Yiiksek
Doruk Satay Olusturulmasi ve Mimarlikta Kullanimi 2010 Lisans Tezi
. Video Oyunlarinda Kiiltiirel Miras Ikonlar1: Oyun
S Yasemin Ata Kahraman Olarak Chopin ve Mozart 2016 | Makale
E g2 Deniz Denizel | Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlari 2012 | Makale
8 &= - —
g § 2 S'\'Algi?n;omk’ Dizi Filmler ve Bilgisayar Oyunlarinin
5’ 8 E oo Ortadgretim Ogrencilerinin Siddet Algisina Etkisi | 2015 | Makale
o= 3 Kogyigit, Ni .
8= 5 itel Bir Arastirma
S 2 g [ Murat Turan
> Sibel Yasemin | Arttirilmis Gergeklik Teknolojilerinin Kiiltiirel 2012 Yiiksek
Ozgan Miras Alanlarinda Kullanimi; Yenikapi Ornegi Lisans Tezi




Mimari Koruma Alaninda Arttirilmig

Demet Binan, | 5/ cekligin Kullanimi ve BAP
Tigin Tore, o . S . . 2013 L
Degerlendirmesi Mimar Sinan Giizel Projesi
Serhat Kut o
Sanatlar Universitesi Ornegi
Hazal Giinal | Distopik Filmler Uzerinden Mekansal Okumalar | 2015 | Yaksek
Lisans Tezi

Temel kavramlara iligkin kaynaklar

Ahunbay (2011), “Tarihi Cevre Koruma ve Restorasyon” adli kitabinda
restorasyon ve koruma alanina ait tiim temel kuramlara deginmektedir.

Demirkaya (1999), ‘“Mekan Kavraminin Tarihsel siire¢ icerisinde incelenmesi ve
Gilinlimiizde Mekan Anlayisi’’ adli yiiksek lisans tezinde mekan kavrami, mekan ve
algilama, mekanin algilanmasimni saglayan o6geler, sanal mekan, sanal gerceklik ve
giintimiizdeki mekan anlayisina deginmistir.

Ozonur (2013), “‘Sanal Gergeklik Ortami Olarak Ikincil Yasam (Second Life)
Uygulamalarmin Tasarlanmasi ve Bu Uygulamalarin Internet Tabanli Uzaktan Egitim
Ogrencilerinin Ogrenmeleri Uzerindeki Etkilerinin Farkli Degiskenler Agisindan
Incelenmesi’’ adli doktora tezinde ikincil yasam, 3B sanal ortam, akademik basar1, 3B
ogretime yonelik tutum, sosyal bulunusluk ve motivasyon, 3B 6gretime yonelik 6grenci
goriigleri agiklanmaya caligilmistir.

Tasa (2009), ‘“Igerigi Kullanicilar Tarafindan Olusturulan 3 Boyutlu Sanal
Diinyalarda Sanat ve Mimari Tasarim: Second Life Uzerine Bir Vaka Calismas1’’ adli
yiiksek lisans tezinde mimari, sanal mimari, katilimcilik, etkilesim, sanal diinyalar ve
sanal ortamlar konularina deginilmistir.

Koéymen (2008), “U¢ Boyutlu Animasyon Filmlerde Mimarlik’’ adli yiiksek
lisans tezinde 3B animasyon filmler, sahne tasarimi, bilgisayar destekli tasarim,
stilizasyonu konularinda bahsedilmistir.

Tore (2010), ‘‘Sanal Gergeklik ve Mimari Koruma (Anlattm ve Sunum
Baglaminda Bir Degerlendirme)’” adli yiiksek lisans tezinde sanal gerceklik, mimari
koruma ve sanal gercekligin mimari koruma alaninda uygulamalarin irdelenmesini bir
yontem ile agiklamaya ¢alismistir.

Acaroglu (2010), ‘‘Etkilesimli Sanal Diinyanin (Second Life) Modelleme
Tekniklerini Kullanarak Sanal Sanat Galerisi Olusturulmasi’’ adli yiiksek lisans tezinde
sanal diinya, sanal diinyada second life, second life mekanlar1 ve second life sanal sanat

galerisi 6rnegine deginmistir.



Aniktar (2008), ‘‘Cocuklarin Mekan Algisinin  Gelismesinde Bilgisayarin
Etkisinin Arastirilmasi’” adli yiiksek lisans tezinde gergek mekan, sanal mekan, ¢cocukta
mekan algisi, oyun ve mekan kurma ve ¢ocuk oyunlarinda mekan konularina
deginilmistir.

Video oyunlari ve mimarliga iligkin kaynaklar

Tanyeli (2011), ““Agonografi: Video Oyunlar1 ve Mimarlik’ adli yliksek lisans
tezinde oyuncu oyunbaz, oyun mekéani ve alinti 6l¢egi konularin1 video oyunlari ile
beraber degerlendirmistir.

Onal (2012), ““Video Oyunlarinda Mekan Algis1 ve Mimari’* adli yiiksek lisans
tezinde video oyunlari tarihgesi, video oyunlarinin yapist ve tipolojisi, oyun haritasi
tasariminda mekin ve mimari konularini belirli video oyunlari iizerinde inceleyip
degerlendirmede bulunmustur.

Ayanoglu (2006), ‘‘Mimarlik Egitiminde Ug¢ Boyutlu Bilgisayar Oyunu
Motorlarinin Kullanimi’® adli yiiksek lisans tezinde mimarlikta oyun kavrami, sanal
mimarlik ve bilgisayar oyunlari, mimarlikta ii¢ boyutlu oyun motorlar1 kullanilarak
olusturulan sanal ¢evreler konularina deginmis olup mimarlik egitiminde bir bilgisayar
oyunu motoru kullanim1 6nerisinde bulunmustur.

Satay (2010), ‘‘Etkilesimli U¢ Boyutlu Sanal Cevrenin Olusturulmas: ve
Mimarlikta Kullanimi’> adli yiiksek lisans tezinde sanal gevre ve kullanici etkilesimi,
mimarlikta sanal ¢evre kullanimi ve etkilesimi ve tarihi ¢evre belgeleme konularina
deginmis olup iic boyutlu sanal cevre olusturma siirecini Orneklerle agiklamaya
calismustir.

Video oyunlarinda kiiltiirel miras koruma bilincine iliskin kaynaklar

Ata (2016), ‘““Video Oyunlarinda Kiiltiirel Miras Ikonlar:: Oyun Kahramani
Olarak Chopin ve Mozart”’ adli makalesinde bati sanat miizigi tarihinin iki 6nemli
bestecisi Mozart ve Chopin’in bagkarakter olarak yer aldiklari video oyunlari besteci
kimlikleri ve tarihsel 6nemleri ¢er¢evesinde irdelenmistir.

Denziel (2012), “‘Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlar1’ adh
makalesinde bilgisayar oyunu, sanat, sinematografi konularina deginmistir.

Yoriik, Kogyigit ve Turan(2015), ‘‘Dizi Filmler ve Bilgisayar Oyunlarinin
Ortadgretim Ogrencilerinin  Siddet Algisina FEtkisi  Nitel Bir Arastirma’ adli

makalesinde dizi film ve bilgisayar oyunlariin ortadgretim dgrencilerinin zihinlerinde



nasil imgeler biraktigini gorebilmek ve buradan yola cikarak siddet algilari {izerinde
nasil bir etki yapabilecegi hakkinda tespitlerde bulunmustur.

Ozgan (2012), ““Arttirilmis Gergeklik Teknolojilerinin Kiiltiirel Miras Alanlarinda
Kullanimi; Yenikapt Ornegi’’ adli yiiksek lisans tezinde kiiltiirel miras alanlarii bu
yeni anlayis c¢ergevesinde degerlendirmis ve yeni teknik olanaklar, arttirilmis gergeklik
uygulamalar1 ve sistemleriyle bu alanlarin nasil yeniden tanimlanabilecegini
irdelemistir.

Binan, Tore ve Kut (2013), ‘“‘Mimari Koruma Alaninda Arttirllmis Gergekligin
Kullanim1 ve Degerlendirmesi Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi Ornegi’”> adli
BAP projesi olduk¢a yaygin hale gelmis olan mobil bilgisayar platformlari ile kullanimi
hizla giinliikk hayata giren arttirilmis gergeklik araclarinin, mekéan algisi ve mimari
koruma alaninda uygulanabilirligini arastirmak ve kullanicilarin mekana ve koruma
nesnesine bakiglarini nasil etkileyecegini niteliksel ve niceliksel arastirma yontemleri ile
tespit etmistir.

Giinal (2015), ‘‘Distopik Filmler Uzerinden Mekansal Okumalar’” adli yiiksek
lisans tezinde distopya kavrami, distopya ve mimarlik iliskisi ve distopya tizerinden bir
kent okumasini Istanbul 6rnegi ile agiklamaya calisilmistir.

Literatiire bakildig1 zaman video oyunlarina ait ¢esitli kaynaklara ulagilabilirken
video oyunlarinda mimari koruma bilinci 1lgili kaynaklar ise sayica ve igeriksel olarak
yetersiz kalmaktadir. Bu nedenle video oyunlarinda tarihi mekan kurgusunun koruma
bilincine dikkat ¢ekmeyi hedefleyen tez calismasi 6zgiin olup, literatiirdeki boslugu

doldurmaya doniik adim atmay1 amaglamaktadir.

1.4. Temel Kavramlar
Bu boliimde ileri boliimlerde anlatilacak olan video oyunlarinda tarihi mekan

kurgusunun koruma bilincine etkisinin anlasilabilmesi i¢in koruma bilincinin tanimi ve
kapsami, koruma bilincinin yasal c¢ercevesi, mekan tanimi ve mekanin algilanmasini

saglayan 6geler agiklanmistir.

Video oyunlarinda mekéanin algilanmasinda 6l¢ii ve Olgegin etkisi, mekanin
algilanmasinda hareket ve zaman etkisi, sanal mekan, sanal gerceklik, sanal mimarlik ve
sanal mekanlar, mimari koruma alaninda sanal gerceklik olusturma, video oyunu nedir?,

video oyunlarinin tarihsel gelisimi ve oyun tiirleri agiklanmistir.



1.4.1. Koruma bilincinin tamimi ve kapsam

Koruma bilincini Erder;

““Insanlarda korumacilik iggiidiisel olarak bulunur. Insanlar anilarini hatirlatan nesneleri
ozel bir koruma altina alma ihtiyac1 hissetmistir. insanlarin ge¢mis yasantilarini bu sekilde
oliimsiizlestirme ¢abalar1 buglinkii korumanin kaynagimi teskil etmektedir. Baslangigta
yalnizca anitsal yapilarla sinirli kalan koruma anlayisi, son yillarda ¢evre 6lgeginde tarihsel
ve dogal degerlerin korunmasi seklinde degismistir. II. Diinya Savasi’ndan sonra hizli artan
ve gii¢c kazanan koruma calismalar1 anit1 tek bagina bir yap1 olarak ve ¢ok yakin gevresiyle
diistinmekten ¢ikarmistir. Anitlar, yapt gruplari, yerlesmeler ve bdlgeler halinde ele alinmig
koruma anlayist mekanca genislemistir’” olarak tanimlamaktadir. Ahunbay ise koruma
bilincini ‘‘Gegmis uygarliklardan geriye kalan yerlesme ve kalintilardir tarihi ¢evremiz....
‘Tarihi Cevre’ denildiginde daha ¢ok kentsel alanlar kastedilmekle birlikte, kirsal, tarihi ve
arkeolojik sitler de bu kapsam iginde degerlendirilir. Fakat tarihi ¢evreler, hayranlik
uyandiran genel gorliniimleri, ¢esitli Uslup ve bigimleri i¢inde barindiran zengin
diizenlemeleri, hos sasirtmalara olanak veren kivrimli sokaklar, &zenli iscilikleriyle
toplumlarin yaraticiliginin bir gostergesidir. Giliniimiizde koruma anlayisi bu dogrultuda tek
yapidan daha genis sinirlara dogru geliserek anit kavrami, anit-kent, anit-iilke, giderek anit-

kita boyutlarina ulagmustir.”’

seklinde tanimlamaktadir. Koruma bilinci anlayisi baslangicta tek yapi dlgeginde iken,

giiniimiizde kent dlgegine ulagsmistir.

1.4.2. Koruma bilincinin yasal cercevesi

Tablo 1.2. Koruma bilincinin yasal ¢ercevesi

Degeri Cerceve Sozlesmesi

Yil Koruma bilincinin yasal gergevesi Acgiklama

1931 | Atina Konferansi

1964 | Venedik Tiiziigi Anmit korumadan ve belgelendirmeden,

1972 | Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasin Korunmasi | ¢evre korumaya ve belgelendirmeye gecis
Sozlesmesi

1975 | Amsterdam Bildirgesi Mimari eserler korumadan, kiiltiirel ve

1985 | Avrupa Mimari Miras S6zlesmesi dogal miras1 korumaya gegis

2000 | Avrupa Peyzaj Sozlesmesi

2003 | Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi | Anmit, ¢evre korumadan kiiltiirel mirasin
Sozlesmesi korunmasina, belgelendirilmesine,

2005 | Avrupa Konseyi Toplum i¢in Kiiltiirel Mirasin | tanitilmasina ve bilinglendirilmesine gegis

Atina konferansi ile baslayan anit/eser koruma kavrami, Venedik Tiiziigi ile

Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasin Korunmasi Sozlesmesi ile beraber c¢evre/doku

koruma kavrami ve belgelendirme kavramini benimsenmistir (http-12, 2019).




Amsterdam Bildirgesi ve Avrupa Mimari Miras Sozlesmesi ile koruma da sadece
mimari eserlerle kisith kalmayip kiiltiirel ve dogal miras vurgusu yapilmistir (http-13,
2019).

Avrupa Peyzaj Sozlesmesi, Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi
Sozlesmesi ve Avrupa Konseyi Toplum i¢in Kiiltiirel Mirasin Degeri Cerceve
Sozlesmelerinde Anit, cevre mirasina ek olarak kiiltiirel peyzaj, yonetim plani, sosyo-
ekonomik durum ve siirdiiriilebilirlik konular1 vurgulanmistir (http-14, 2019).

Venedik tiiztigiiniin amacinda anitlarin bir sanat eseri oldugu kadar, bir tarihi
belge olarak da korumasi gerektigi vurgulanmistir (http-12, 2019).

Amsterdam Bildirgesinde bilinglendirme ve koruma ile ilgili bu hazineler tim
Avrupa halklarinin ortak varligi oldugundan, bu halklar ihmal, kasitli yikim, diizensiz
yeni yapilasma ve asir1 trafik gibi gittikce artan tehlikelere karsi, onlar1 korumak igin
ortak bir sorumluluga sahip olmasi gerektigini vurgulamistir (http-13, 2019).

Amsterdam Bildirgesinde vandalizme kars1 oldugunu ve bilinglendirmeye yonelik
diger maddesi ise Mimarlik miras1 ancak, halk ve 6zellikle de gen¢ kusak onun degerini
bilirse yasayacaktir. Bu nedenle her diizeydeki egitim programlarit bu konuya artan bir

ilgi gostermek zorunda oldugunu vurgulamistir (http-13, 2019).

1.4.3. Mekan tanim
Mekan; ‘bos bir alanin olusturdugu mana ya da sinirlar1 belirlenerek tarif edilen

yer’ olarak ifade edilmektedir. Bosluk ve zaman igerisinde bir sinirlandirilmislik olarak
da tanimlanabilen mekan kavrammin belki de ilk 6zelligi algilanabilirligidir. Algi
mekani, duyular ile algilanabilen bir mekani tariflemektedir. Buna karsilik mekanin
geometrik 6zelliklerinin de bulunmasi onun farkli alanlar igerisinde incelenebilirliginin
anlagilmasinda yardimci olmaktadir. Pek ¢ok mekan tiirii bulunmaktadir; sosyal mekén,
iktisadi mekan, cografi mekan, kiiltiirel mekan vb (Yiicel, 1981).

Psikoloji, daha dnceleri sanildig1 gibi mekanin tiim insanlar i¢in ortak, mutlak ve
degismez mekan izlenimleri vermedigini ortaya c¢ikarmistir. Piaget’in ‘mekan bilinci’
olarak adlandirdig1 izlenimler birikimi anlik bireysel algilardan ¢ok daha fazlasini ifade
etmektedir (Piaget ve Inhelder, 1956).

Cevre ve nesneler ile kurulan etkin iligkiler, eylemsel siirecleri tanimlamaktadir.
Gercek mekan deneyimi olarak adlandirabilecek olusum, yalnizca statik ve edilgen bir

iligkiden ibaret degildir; kisinin yasam boyunca gelistirdigi giinlik eylemlerden



etkilenerek olusturulmaktadir. Bu siire¢ igerisinde, mekan hakkindaki bilgiler, basit
islemsel siireglerden en soyutlanmis kavramsal mekan diisiincelerine kadar bir dizi
asamadan olusmaktadirlar. Schulz’un yaptig1 siniflandirmaya goére mekan tiirleri sdyle
stralanmaktadir:

Pragmatik mekdn: giinliik fiziksel eylemlerin olusturduklart mekéan bilgisidir.

Algt mekanmi: duyular ile kavranan; kisiye gore farklilik gdsteren yonelim ve
izlenimleri igermektedir.

Varolussal mekan: insanlarin yagsadiklar1 ¢evre ile ilgili olusturduklar kiiltiir
birikimlerinden de etkilenerek ortaya ¢ikan mekan imajidir.

Kavramsal mekan: fizik evren ve mekansal iliskiler ile ilgili olusturulan diisiinsel
semalardir (Schulz, 1971).

Mekéan kavrami tanimlanmasi ile ilgili her ne kadar Yiicel;
““Mimari mekan kavraminin tanimlanmasinda calismalar yapan Boudon, ¢alismalarinda
gercek mekan ile mekan disiincesi arasindaki bilgi kuramsal ayrima dikkat ¢ekmektedir.
Mimari mek@nin tasarim iriinii olarak ele alinmasi gerekliligini énemle vurgulayarak,
mimarliktaki ‘ana bi¢cim’ ve ‘Glgek’ boyutlarinin mimari diistinceyi geometrik diisiinceden
ayiran ozellikler oldugunu belirtmektedir.”” dese de ayni konu hakkinda Dinger’in ifadeleri
de tam karsit olarak ‘‘Mimarin diisiincelerinin bir araya getirilmesi ile baslayan, mekanin
diger insanlar ile paylagilabilecek bir fikir Griinii halini almaya baslamasi1 ve daha sonra
kullanicilar tarafindan deneyimlenebilecek sekilde insa edilmesine kadar gegen siire
oldukg¢a 6nemli bir siiregtir. Diisiincelerin somut olarak aktarilmasi i¢in bir takim araglarin
kullanilmas:1 gerekliligi ortaya c¢ikmaktadir. Bu araglardan en onemlisi belki de mekan

yasanabilir ve algilanabilir bir {irin haline getirmede kullanilan ‘geometri’ olmaktadir.”

seklinde tanimlamaktadir. Mekan sadece etrafi dort duvar ile ¢evrili ve ¢atisi olan bir
alan olarak diislinlilmemelidir. Mekéan, sadece smirlariyla veya bosluk 6geleri
tanimlanmamalidir. Iki dgenin birlikte kullanilmasiyla mekan tanimlanabilir. Mekan,

tiim insanlar i¢in ortak, mutlak ve degismez bir kavram degildir.

1.4.4. Mekann algilanmasin saglayan égeler
Mekanin tanimlanmasini saglayan 6geleri; bosluk ve sinir, hareket ve zaman, 151k

ve golge olarak gruplandirilir. Mekani bosluk ve smir o6geleri bir araya gelerek
olustururlar. Bu ogeler birbirinden bagimsiz olarak ele alinmamalidir. Bir mekani
sadece sinirlartyla veya bosluk o6geleri ile tanimlamak miimkiin degildir. Mekan1

tanimlarken biitiin 6geleri goz onlinde bulundurmak gereklidir. Kaldi ki bu 6gelerde



kendi iclerinde bazi farkli degerlere sahiptirler. Bu degerler de dikkate alinmalidir
(Kuban, 1990, s.15).

Bosluk 6gelerinin; derinlik, uzunluk gibi boyutlardan, hareket yonii, aydinlik vb.
degerlerden meydana gelmektedir. Sinir 6gelerini ise iki grupta toplamak miimkiindiir.
Bunlar; Kati1 6geler (mekanin objektif yonleri), Yumusak 6geler (mekanin siibjektif
yonleri) (Kuban, 1992, s.15).

Mekan simirlandiran ve tanimlanabilir kilan mekanin kati 6gelerine, mekanin
gorsel 6geleri denilebilir. Bu 6gelerin renk, doku ve bigim gibi 6zellikleri, mekanda
kusatilmislik, siireklilik, birlesme, boliinme gibi iliskilerin kurulmasini saglar. Aydinli,
gorsel Ogeleri soyle tanimlamistir; “mimarlik sanatinin kavramsal 6geleri olan nokta,
¢izgi, ylizey ve hacim; renk, doku ve bi¢im gibi gorsel 6gelerle anlam kazanir”(Aydinls,
1993, s.24).

Insa edilmis mekanin sinirlar1 “yer, duvar, tavan” ken, doganin yapisi buna benzer
sekilde “toprak, ufuk ve gok” ile sinirlanir. Bu yapisal sadelik dogal ve insan yapisi
yerler arasindaki isbirligi agisindan biiyiilk O6nem tasir. Yeni tanimlanan sinirlar
“aciliglarla” vurgulanirlar. Sinir sayesinde mekansal yap1 “siireklilik ya da siireksizlik”,
yon ve ritm ile algilanabilir hale getirilir (Demirkaya, 1999, s.15).

Mekani tanimlanmasini saglayan 6geleri, sinir ve bosluk diye ikiye ayrilir. Sinir

ogeleri ise kat1 6geler ve yumusak dgeler olmak tizere ikiye ayrilir.

1.4.5. Mekanin algilanmasinda 6l¢ii ve olcegin etkisi
Olgii ve 6lgegin mekanm algilanmasinda etkisi vardir. Gegmisten giiniimiize

kullanilan ¢esitli oran sistemleri, mekanin gorsel diizenlemesine ve kolay

algilanabilmesine yardimci olmaktadir. Mimar; 6lcii, ritm ve ¢esitli oran sistemlerini

kullanarak, yarattigi mekanlarin insan tarafindan nasil algilanacagina yon verir.

Mekansal algiya dl¢ti ve dlgegin etkisini Hoogstad;

“Mimari degerlendirme, mekansal algi ile gergeklesir. Mimar; Olgii, ritm ve oran
sistemlerini kullanarak, yarattig1 mekanlarin insan tarafindan algilanisini, degerlendirilisini
yonlendirir. Mimarlik, mekani tanimlayan nesnelerin o0lgiisii ile degerlendirilir. Bu
nesnelerin birbiriyle iliskisi, insanin mekénsal iliskileri algilamasini saglar. Mekan
tanimlayict elemanlarin Olgiileri, bu Olgiiler arasindaki iliskiler ve goézlemcinin kendi
oOlgiileri, mekansal algilamay1 belirler. Birbirleriyle baglantili mekanlar dlgiide algilamay1
farklilastirir. Ornegin; eger biiyiik mekanlar kiigiiklere eklenmisse, bu, insana genisleme
hissi veya eger kiigiik mekanlar biiyiiklere eklenmisse, bu da, insana kusatilmig olma hissini

verir”



seklinde tanimlamaktadir.

Mimari yapilarin 6l¢iileri kimin i¢in, ne i¢in tasarlandiklarina gore degisir. Eger
insan igin tasarlaniyorsa yapi, insan Ol¢iileri géz ontinde tutularak olugturulmalidir.

Olgii, genellikle, insanmn kendi 6lgiileriyle beraber degerlendirilen bir olgudur.
Yapinin her seyden Once, i¢lerinde yasayan insanlarla orantili olarak meydana gelmesi
gerekir. Yapiin insana gore biiylikliigii kuskusuz islevin gereksinmelerine bagli olarak
dogru gerceklesmedigi zaman, bazen psikolojik rahatsizliklara neden olur. Dar bir
koridor, basik bir tavan, ugsuz bucaksiz bir salon, Ol¢iileriyle insanin psikolojik
yapisinda olumsuz etkiler uyandirirlar. Bu yiizden yapinin insana gore 06l¢iilii olmasi,
mimari etkinin giizel olmasim saglayan énemli 6zelliklerden birisi olarak kabul edilir
(Kuban, 1992, 5.61-62).

1.4.6. Mekanin algilanmasinda hareket ve zaman etkisi
Mimarlikta mekansal etkinin olusumunda “hareket” in 6nemli bir yeri vardir.

Insan, i¢giidiisel olarak icinde bulundugu ortamlara uyar, onlarla tasarlar, mekanlari
hareketle doldurur. Kisi, iginde bulundugu mekanlar1 hareketle doldururken, onlarla
Ozdeslesir. Tiim mekanlar hareketle tanimlanirlar (Zevi, 1990, s.83-84).

Bir mekana anlamini, igindeki aktiviteler verir. Bu konu ile ilgili Ching,
“Mekan, yapi ve smirdan olugan mimarlik; zaman ve mekan iginde hareket yardimiyla
algilanir.” dese de ayni konu hakkinda Yirekli ise “gdzlemcinin ¢evre i¢indeki hareketi
onun pozisyonunu ve uzakligini stirekli degistirir. Bu degisiklikler bilesenler arasi iligkilere
dayali gorsel nitelikleri degistirir. Hareket halinde, siirekli degisen gorsel niteliklerin

kavranmasi, hareketin hizina baglidir”

seklinde agiklamistir.

Hareket eden insanin mekani algilama siirecinin 4 kavramdan olustugu
sOylenebilir;
1. Tiinel: Su anda bulundugumuz yeri, geldigimiz yerle ve gidecegimiz yerle birlestiren
koridordur.
2. Dizi: Sirastyla algiladigimiz algisal ¢evrelerdir.
3. Baglanti: Hacim ve aktivite arasindaki kontrast vasitasi ile denge elde edilen yer olan
koridor ve biiyiik mekan arasinda iliski kurar.
4. Kesit-Perspektif: Yiizeylerden kurtuldugunuzu hayal edebildiginiz yerdir” (E.G.
Mitropoulos, 1975, s.201).
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Mimarlikta zaman boyutu kavrami, bir mekanin kavranmasi ve algilanmasi
amaciyla algilayanin zaman icinde yaptigi devinimi ifade etmektedir. Diger sanat
yapitlarinda algilama siireci devinimi icermediginden sanatlar i¢inde yalnizca mimarlik
i¢in s6z konusudur. Diger sanatlarda izleyici, yapit1 yasamak zorunda degildir. izleyici-
yapit iligkisi edilgendir. Oysa mimari iirlin uzun bir algilama siireci i¢inde yasanarak
kavranabilir. Dolayisiyla, her mimari iirliniin en, boy ve yiikseklikle belirlenen hacimsel
boyutlar1 disinda, zamanin belirledigi bir de mekan boyutu vardir (Sozen, 1996, s.47-
Tanyeli, 1986).

Mekanlar insanlarin hareketlerine gore sekillenir ve anlam kazanir. Insan mekéan

icinde hareket ettikge, kafasindaki goriintiiler, hissettikleri ve imgeleri degisir.

1.4.7. Sanal mekan
Sanal mekan, kullanicisini kusatan, kullanicinin algilayabilecegi farkli durumlar

ve nesneler olusturan ve kullanicisi ile karsilikli iletisim kurabilen ortamlardir (Stuart,
1996, s.13-15). Sanal mekanlar, kullanicisina bir yasam ortaminin gevresi ile birlikte

benzetiminin iginde yasama ve iletisim kurma olanagi vermektedir.

1.4.8. Sanal gergeklik
Latincedeki virtualis kokeninden gelen sanallik, kavram olarak var olmayan ancak

sanrilarla var oldugu kabul edilen seyler i¢cin kullanilmistir. Tirk Dil Kurumu'nun
karsiligini 'sanal' olarak belirledigi 'virtual' gergekte var olmayan kavramlar, olgular ve
mekanlar i¢in kullanilir. Terimin koki 'sanmak’ fiilinden gelmektedir. Dolayisiyla sanal
bir kavram gercek ya da var olan degildir. Ancak yine de gercegin karsit1 da; yani sahte
ya da yanlis da degildir. Buradan yola ¢ikarak sanal gerceklik kavraminin gercek disi
bir yasam formu oldugu da diisiiniilemez. Ger¢ek yasam uzantilarinin sanal bir

gerceklik tistiinde ifade edilebildigi bir ortam algilanmaktadir (http-1, 2019).

1.4.9. Sanal mimarhk ve sanal mekéanlar
Sanal mimarlik, kiiresel bilgi islem sistemlerine bagli, ¢oklu etkilesim igeren,

dijital sistemlerle biitliinlesmis, farkli fiziksel konumlarda bulunan kullanicilarin iginde
gezinebildigi mekansallagsmis enformasyondur. Sanal mekanlar da, bu anlamda bir
siberuzay parcasidir. Sanal mimarlik, yalnizca sanal ortamda var olan akigkan ve

imgesel bir etkinlik alani olarak da tanimlanabilir (Erdem, 2003).
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Sanal mekan bir yasam ortaminin g¢evresi ile birlikte benzetiminin yapildig
durumdur. En son jenerasyon insan-bilgisayar etkilesim ara yiizli sanal mekandir. Sanal
mekanlar kisinin mekéanla karsilikli iliski kurarak igerisinde ti¢ boyutlu deneyim
yasayabilecegi ortamdir. Farkli malzeme ve elemanlar ile olusturuldugu ve farkh
mekansal deneyim sundugu i¢in, daha farkl1 bir mekan algis1 vardir (Ozen, 2004).

Ogrenmenin mekan, nesne ve insan kaynakli bir eylem oldugu diisiiniiliirse sanal
gevrelerin, olaylarin yasanacagi tipik sosyal davranislari igeren mekanlara, nasil
kullanilacagin1 da 6grenmemiz gereken araglar ile esyalara ve kullaniciya cevreyi
ogretecek yeri geldiginde sesli iletisim kurabilecek olan insanlara ihtiyaci olacagi
ongoriilebilir (Champion, 2003). Sanal mekanlar, normalin, olagan olanin, siradan
olanin digina ¢ikarak var olan diizenin ve kurallarin diginda, kabul edilmis hiyerarsinin
yikildig1 yeni bir ortam, yeni bir ‘ger¢ek’ lik sundugu i¢in; insanin alisilmig diinyaya
farkli bakis acilar ile bakabilmesine yardimci olur (Inceoglu, 2003).

Sanal mekéanlar, bir yasam ortaminin ¢evresi ile birlikte benzetiminin yapildigt
veya siradan olanin disimna cikarak farkli ortamlar ile kullanicilarina hayata farkli

bakabilmesine olanak vermektedir.

1.4.10. Mimari koruma alaninda sanal gerceklik olusturma
Kiiltiirel miras ile ilgili her ¢esit bilgi ve birikimin korunmasi ve gelecek nesillere

aktarilmasi gelecekteki koruma g¢aligmalarina yon vermesi agisindan gereklidir. Video
oyunlar1 ve bilgisayar giinliik hayatimizin bir pargasi olmaya baslamistir.

Mimari koruma amagli veya mimari koruma bilinci olusturma amacl gorsel ve
animasyon olusturmak igin miras ile ilgili tiim bilgilerin yorumlanarak bir platform
haline getirilmesi gerekmektedir.

1.4.11. Video oyunu nedir?
Kavram adini olusturan sozciikler irdelendiginde;

“Video; kaydedilen, tekrar-olusturulan, yayinlanan hareketli gorsel imajlar. Sozciik
kokii Latince “videre” (gormek) sozciigiidiir. Bu sozciik 1930’1arda “audiere”(isitmek)
kokiinden gelen ve “audio” olarak kullanilan sozciige benzetilerek tiretilmistir. Game
(oyun); rekabete dayali aktiviteler veya kurallara gore oynanan spor faaliyetleri”
(Oxford Dictionary of English 2e, Oxford University Press, 2003).
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Yukaridaki anlamlar bir arada diisiiniildiiginde video oyununun; rekabet ve
miicadelenin video platformunda gerceklesmesi oldugu kolaylikla anlagilmaktadir.
Video oyunu Oxford Sozliik tarafindan; “Bir bilgisayar programi tarafindan iiretilen ve
televizyonda goriintiilenen imajlarin elektronik olarak manipiile edilmesiyle oynanan bir

oyun tlirii. ” olarak tanimlanmaktadir.

1.4.12. Video oyunlarimn tarihsel gelisimi

Tablo 1.3. Video oyunlarinin tarihsel geligimi

Yil Video Oyun Ismi

1960 Tenis for Two

1962 Uzay Gemisi

1971 Computer Space(Oyun makinesi)
1989 The Manhole (ilk CD-ROM oyunu)
1990 SimCity

1993 Indy Car Racing (ilk simiilasyon oyunu)
1993 Magic Carpet

Video oyunu caligmalari ilk olarak 1960 yilinda William Higinbotham’in
gelistirdigi tenis oyunu olan “Tenis for Two” ile baslamistir (Nosowitz, 2008). 1962
yilinda Steve Russell, iki kisilik oyun secenegi ve torpido firlatma ozellikleri igeren
uzay gemisi oyunu gelistirmistir (Markoff, 2009). 1971 yilinda ilk jetonlu oyun
makinesi olan “Computer Space” tasarlanmistir(http-2, 2019). 1989 yilinda ise ilk CD-
ROM oyunu “The Manhole” Activision tarafindan gelistirilmistir (http-3, 2019).

1990 yilinda iyice karmasiklasan oyun sektoriinde SimCity oyunu da yine bu yil
icerisinde gelistirilmistir. 1993 yilinda ise “Indy Car Racing”, bir araba kullanmanin
yaklasik duygusu veren ilk simiilasyon oyunu olmustur. 1993 yilinda “Magic Carpet”
oyunu grafik agidan en basarili oyunlardan biridir.

Tirkiye’de gelistirilen ilk 3D bilgisayar oyunu olan Pusu-Uyanis, Yogurt
Teknolojileri tarafindan dagitilan, Tiirkiye’nin tiir olarak ilk 3D aksiyon oyunudur. ilk
olarak oyunun yapisi First Person Shooter olarak diisiiniilse de sonradan Third Person
Shooter olarak degistirilmistir. Bu calismada, 3D oyun teknolojisinin gelisimi ig¢in
tasarlanan ve yeni c¢ok sayida grafiksel efektleri i¢ine katan bilgisayar oyunu
sunulmustur. Tasarlanan model i¢in farkli sonuglarin elde edilmesini saglayan modiiler
grafiksel kod pargaciklarinin sistemler i¢in optimize edilmesi sonucu, farkli donanim
ozelliklerine sahip sistemlerde, farkli goriintii kaliteleri elde edilmistir (Tugtekin ve

Kaleci, 2011).
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1.4.13. Oyun tiirleri
Bu boliimde tez ¢alismasini destekleyecek oyun tiirlerinden aksiyon oyunlari,

strateji oyunlari, macera oyunlari ve simiilasyon oyunlar1 agiklanmustir.

Aksiyon oyunlari, bilgisayar oyunlarinin en ¢ok tercih edilen tiiridiir (Wells,
2004, s.250). Diisman karakterlerin bilgisayar tarafindan, oyunun kahramaninin ise
kullanic1 tarafindan kontrol edildigi bu oyunda, kullanici oyunun kahramanini
yonlendirerek karsisina ¢ikan diismanlariyla savasmaktadir (http-4, 2019). Aksiyon
oyunlar1 icerisinde savas oyunlar1 ve platform oyunlar1 da bulunmaktadir. Bu video
oyun tiirlerinde ¢cogu kez oyundaki karakter mekanlar arasinda kosusturarak, ziplayarak

veya tirmanarak yol almaktadir.

Sekil 1.1. Zula oyununun oyun i¢i ekran gériintiisii,2019
(http-16, 2019)

Strateji oyunlari, en bilinen Ornegi satranctir. Strateji oyunlarinda genellikle
satrancta oldugu gibi rakibi yenme yaklasimi vardir. Oyunda kullanicilar kendilerine
verilen alanlar1 olas1 tehlikelere karst diigmanlarindan korumak i¢in Onlem
almaktadirlar.

En iyi 6rneklerden birisi de Microsoft sirketinin iirettigi Age of Empires oyunudur
(bkz. Sekil 1.2.) (Bias ve Mayhev, 2005, s. 503). Oyunda oyuncu kendine bir sehir kurar
ve isci ile savascilar yetistirir. Ordusunu kullanarak kendi kalesini giivene alarak
diisman birlikleri yenmek i¢in savagirlar, diigman birliginin esas binasini yok ederek

oyunu kazanmis olur.
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Sekil 1.2. Age of empires oyununun oyun igi ekran goriintiisii,2019
(http-17, 2019)

Macera oyunlari, bu tiir oyunlar ¢cogunlukla bir hikaye ¢ercevesinde yol alirlar. Bu
oyun tiirlerinde oyunlar ile oyuncu devamli etkilesim i¢inde olmasindan 6tiirli kullanici
oyuna kendini siirekli kendini tabi ve oyunun i¢inde hissetmektedir. Bu tip oyunlarin en

bilinen 6rnegi Monkey Island oyunudur (bkz. Sekil 1.3.).

Sekil 1.3. Monkey Island oyununun oyun i¢i ekran goriintiisii,2019
(http-18, 2019)

Simiilasyon oyunlar1 hareketli veya duragan bir nesneyi gercekei bir sekilde
simiile eder ve sanal platforma uyarlar. Cogunlukla simiilasyon oyunlari, oyuncuyu
birinci sahis perspektifinden goriinen {i¢ boyutlu bir kokpite sokarak, ucak, tank,

helikopter ve denizalti gibi kompleks araclarin kumandasina kontroliine gegirir.
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Simiilasyon oyunlarina Mig Alley, Armored Fist, SimCity, The Sims, Wolf ve SimEarth
ornek gosterilebilir (Catak, 2003).

Sekil 1.4.SimCity oyununun oyun i¢i ekran goriintiisii,2019
(http-19, 2019)

Sekil 1.5. The Sims oyununun oyun igi ekran goriintiisii, 2019
(http-20, 2019)
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2. MATERYAL VE YONTEM
Bu bolimde, video oyunlarinda tarihi mekan kurgusunun koruma bilincine

etkisinin tespiti ¢alismasinda kullanilan materyal ve yontem aktarilmaktadir.

2.1. Materyal
Bu vyiiksek lisans ¢alismasmin temel materyalini Zula oyunu, Istanbul kiyamet

vakti oyunu (emindnii), Assassin's creed oyunu, Wolfteam oyunu, Fallout 4 oyunu,
Citroen ¢4 robot oyunu(istanbul) ve Cities in motion 2 video oyunlar1 {izerinden
gerceklestirilen analiz ve degerlendirme verileri olusturmaktadir. Bu verilerin baglica
kaynag1 2017-2019 yillar igerisinde yapilan veri toplama ¢alismalaridir.

Calismada kullanilan yazili ve gorsel kaynaklar taranan literatiirii olugturmaktadir
(Detayl icerik igin bkz. 1.3. Literatiirdeki yeri). Yazili ve gorsel kaynaklar temelde {i¢
baslikta toplanmustir;
1.Temel Kavramlar (Koruma bilincinin tanimi ve kapsami, koruma bilincinin yasal
cercevesi, mekan tanimi, mekan algilanmasini saglayan 6geler, mekan algilanmasinda
Ol¢ii ve Olgegin etkisi, mekan algilanmasinda hareket ve zaman etkisi, sanal mekan,
sanal gerceklik, sanal mimarlik ve sanal mekanlar, mimari korumada sanal gerceklik
olusturma, video oyunu nedir?, video oyunlarinin tarihsel gelisimi ve oyun tiirleri)
2.Video Oyunlar1 ve Mimarlik
3.Video Oyunlarinda Kiiltiirel Miras Koruma Bilinci

Temel kavramlar baghgindaki yazili ve gorsel kaynaklar, agirlikli olarak koruma
bilinci, mekan, mekan algilanmasi, sanal mekan, sanal gergeklik, video oyunlari gibi
kavramlar iizerinedir. Diger iki baslikta ise alan hakimiyeti kurulup literatiirdeki bosluk
tespit edilmistir.

Bu video oyunlarinin sec¢ilme nedeni; video oyunlarinda tasarlanan kurgu i¢inde
tarihi mekanlar arka plana atilmig ve kiiltiirel mirasin icinde gecen oyunlarin
kurgularinda amag kiiltiirel miras1 6gretme ve farkindalik olusturmanin ve video

oyunlarinda tarihi mekanlar1 korumaya dikkat ¢ekilmemis olmasidir.

2.1.1. Video oyunlarinin inceleme Kkriterleri
Zula oyunu, Istanbul kiyamet vakti oyunu (emindnii), Assassin's creed oyunu,

Wolfteam oyunu, Fallout 4 oyunu, Citroen c4 robot oyunu(istanbul) ve Cities in motion
2 video oyunlariin incelenme kriterlerini ii¢ baslhk altinda toplanmistir. Arastirilan bu

video oyunlari;
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1.Cevresel Farkliliklar
2 Kiitlesel Farkliliklar
3.Cephe Farkliliklari’na gore incelenmistir.

1.Cevresel Farkliliklar, tarihi ¢evrede yeni yapilarin ya da ¢agdas eklerin ¢evresel
biitiin i¢indeki gorsel ve algisal niteliklerini belirleyen mekan kurgusu, odak noktasi
olma durumu, bunu vurgulayan giris akslari, peyzaj degerleri, geri ¢ekilmeler ve ileri
cikma sekillerinin hepsi bu baslik altinda degerlendirilebilir (Velioglu, 1992).

Video oyunlarinin inceleme kriterlerinden ¢evresel farkliliklar; kentsel
biitiinlesme, yaya gecirgenligi ve baglam olmak iizere ii¢ baglik altinda incelenmistir.
Kentsel biitiinlesme, Kentsel ve mimari anlamda tasarimlart etkileyecek entegrasyon
kavramu, kiitlesel ve sosyal acidan sehrin uzak ve yakin g¢evresiyle her tiirlii iligkisini
saglayan ve sehrin gelismesini etkileyen etkenlerin tiimii olarak tanimlanabilir.
Korunmasi dngoriilen alan ya da yap1 degerlerini giiclendirmek ve mevcut yapilarla
biitiinciil bir kurgu icinde yeni yapi, ¢agdas ek tasarimi yapmak kentsel entegrasyonu
saglayan onemli bir etkendir (Kilig, 2015). Arastirmada video oyunlarinda incelenen
yapilarda kentsel biitiinlesme, ¢evresindeki yapilarinda kurgu ve gercegin uyumlu olup
olmadig1 degerlendirilmistir.

Yaya gecirgenligi, tarihi ¢evrelerde tasarim yapmanin ¢ok boyutlu bir olgu oldugu goz
Oniine alinirsa, yeni yapilacak yapmin halk tarafindan ilgi cekici olabilmesi ve
bulundugu baglamla iliskisi agisindan gegirgenlik 6nemli bir kriter olarak karsimiza
cikmaktadir. Gegirgenlik 6zelligi ile halkin binaya kolay dahil edilmesi saglandig1 gibi
cevresel Olcekte de gegirgen yapilar baglanti noktast konumunda cevresiyle daha
entegre olabilmektedir. Bu baglamda, incelenecek yapilarin bulunduklar1 ¢evredeki ve
eklemlendikleri yapilardaki durumlar1 g6z oniine alinarak yaya organizasyonu agisindan
nasil bir tasarim gergeklestirildigi analiz edilecektir (Kilig, 2015). Aragtirmada video
oyunlarinda incelenen yapilarda yaya gegirgenligi, yapiya ulasimin kurgu ve gercegin
uyumlu olup olmadig1 degerlendirilmistir.

Baglam, her bolge ve yoreye gore farklilik gosteren yerlesme dokusu ve baglami, tarihi
cevre iginde yapilacak yeni yapi tasariminda tarihi dokunun biitinligli ve algisini
bozmamasi agisindan 6nem tasimaktadir (Kilig, 2015). Arastirmada video oyunlarinda
incelenen yapilarda baglam, yapinin tasariminin kurgu ve ger¢egin uyumlu olup

olmadig1 degerlendirilmistir.
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Tarihi alanlarda yeni yapilan yapilarin veya eklerin, sehrin gelismesini
saglamasi, halkin ilgisini ¢ekmesi, tarihi dokunun biitiinligiine ve algisina zarar
vermemesi ve ¢evresiyle uyumlu olmasi gerekmektedir.

2 Kiitlesel Farkliliklar, kiitlenin bigimlenisi ve boyutu ¢evresel biitiinligi etki
eden 6nemli bir faktordiir. Kiitlesel devinim; gabari, yiikseklik, bigimler/¢esitlilik, ¢ati
cizgisi, diisey ¢ikmalar, dl¢ii/oran, ritm/tekrar, denge, siluet ve zitlik gibi hacme iliskin
kurgular1 kapsamaktadir (Velioglu, 1992).

Video oyunlarinin inceleme kriterlerinden kiitlesel farkliliklar; gabari, oran/6lgek
ve bigim/form olmak iizere ii¢ baglik altinda incelenmistir.

Gabari, en genel anlami ile gabari binanin uzunluk, genislik ve yiiksekligini belirleyen
Olciileridir. Bu baglamda 6zellikle standart bir gabariye sahip tarihi ¢cevrelerde yapilacak
yeni yapi tasariminda, gabari tasarim yaklasiminin belirlenmesinde 6nemli bir Slgiit
olmaktadir. Yeni yapilarin, i¢inde bulundugu baglama goére gabarisinin ayarlanmasi,
bazen ¢evresiyle tam bir uyum sergilemesi bazen de sembolik olma durumuna kadar
giden zitlik seklinde ortaya ¢ikmaktadir (Kilig, 2015). Yapilacak bir binanin belediyece
ongoriilen azami yiiksekligi anlamina gelmektedir (Hasol, 2012). Arastirmada video
oyunlarinda incelenen yapilarda gabari, yapmin kurgu ile gergegin uzunluk, genislik ve
yiiksekliginin uyumlu olup olmadig1 degerlendirilmistir.

Oran/bl¢ek, bir yapinin gesitli parcalarinin birbirleri ve yapinin biitiinii ile meydana
getirdikleri uyumlu él¢ii iliskileridir (Hasol, 2012). Olgii kavramini mimari boyutuyla
tice ayirmustir. Bunlar;

1) Yapin i¢lerinde yasayacak insanlarla dl¢iilii olmast olarak tanimlanan, ‘insana gore
Olgii’

2)Yapinin fiziksel c¢evresi ile olan iligskisini belirleyen ‘gevreye gore Ol¢li’
3)Ugiincii anlamu ise, yapinin ‘kendi icinde &l¢iilii” olmasidir (Kuban, 2007).

Oran, bir yapinin ¢esitli parcalarinin birbiri ve yapinin biitiinii ile meydana getirdikleri
uygun Ol¢i iligkileridir (Dogan, 2005). Arastirmada video oyunlarinda incelenen
yapilarda oran/6lgek, yapinin Kurgu ile gergegin pencere ve kapi birbiri ile veya yapinin
biitiinii ile oranlarinin uyumlu olup olmadig1 degerlendirilmistir.

Bicim/form, bi¢cim yeni yapilan yapilarin ayirt edilebilmesi i¢gin somut ve soyut 6geler
kurgusu olusturmaktadir. Ozellikle tarihi cevrede yapilacak tasarimlarin degerlendirme
kriterleri kapsaminda bi¢imin zitlig1 ya da uygunlugu mimarlik yapitinin gevre ile olan

iliskisinde 6nem kazanmaktadir (Kilig, 2015). Somut sanatlarda belli bir temanin plastik
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ya da grafik acidan dile getirilisidir (Hasol, 2012). Arastirmada video oyunlarinda
incelenen yapilarda bigim/form, yapmin kurgu ile gergegin somut ve soyut olarak
uyumlu olup olmadigi degerlendirilmistir.

Tarihi alanlarda yeni yapilarin veya eklerin, bulundugu tarihi bolgeye gore
uzunluk, genislik ve yiiksekliginin dikkate alinmasi, ¢evresinde bulunan diger tarihi
yapitlarla orantili olmasi ve tarihi dokunun bigimine uyum saglamasi gerekmektedir.

3.Cephe Farkliliklar, yapilarin yiizeyinde bulunan doluluk bosluk oranlari, renk ve
doku ozellikleri, siislemeler, ritm/tekrar, malzeme, pencere ve kapilarin boyut ve
bicimlenisi yapinin cephesel oranlarini olusturmaktadir (Velioglu, 1992).

Video oyunlarinin inceleme kriterlerinden cephe farkliliklari; renk, doku ve
malzeme olmak iizere ii¢ baslik altinda incelenmistir.

Renk, 151g1n esya lizerine garpmasiyla yansiyan isinlarin niteligine gore gozde olusan
duyumlardan her biridir (Dogan, 2005). Tasarlanan yapinin formu, boyutlar1 kadar rengi
de ana tasarim kriterleri arasindadir. Tarihi ¢cevrede yeni yap1 tasariminda gorsel iliskiyi
saglayan renk kriteri, tarihi dokuya yaklasim modelini belirlemektedir. Tarihi dokuya ya
da tarihi yapiya yapilacak ekler, renk sayesinde zit ya da uyumlu bir birliktelik
saglamaktadir (Kilig, 2015). Arastirmada video oyunlarinda incelenen yapilarda renk,
yapinin kurgu ile gergegin cephe renklerinin uyumlu olup olmadigi degerlendirilmistir.
Doku, malzemenin 6zgiinliigiinii kazandiran etken olarak degerlendirmek miimkiindiir.
Tarihi ¢evrelerde yapilacak olan tasarimlarda, dokunun se¢imi ve Ozelligi tasarim
yaklagimlarina temel olusturmaktadir (Kilig, 2015). Bir yiizeyde, dokunma duyusuna
hitap eden ve bir gerecin i¢yapisinin yani biinyesinin karakteristigi: lif, tane, gézenek
gibi niteliklerdir (Hasol, 2012). Arastirmada video oyunlarinda incelenen yapilarda
doku, yapinin kurgu ile ger¢egin cephede kullanilan 6zgiin malzemenin uyumlu olup
olmadig1 degerlendirilmistir.

Malzeme, tarihi dokuda yapilacak bir tasarimda zit malzeme kullanimi ile yeni
yapilacak yapmin algis1 kolaylasmakta ve zit yaklagim yaratilabilmektedir. Benzer
malzeme ile zit yaklasim yapilmak istendiginde ise malzemenin rengi ve dokusu
tizerinde degisiklik yapilmalidir (Kilig, 2015). Bir sey yapmak i¢in kullanilmas1 gereken
maddelerdir. Malzemelerin bilesimlerine gore siniflandirilmas: sdyledir: Inorganik
(mineral) malzemeler (dogal tas, beton, tugla, cam), Metalik malzemeler (madenler),
Organik malzemeler (ahsap, bitlim, plastikler) (Hasol, 2012). Arastirmada video

oyunlarinda incelenen yapilarda malzeme, yapmin kurgu ile gercegin cephede
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kullanilan malzemenin rengi ve dokusunun Dbirlikte uyumlu olup olmadig
degerlendirilmistir.
Tarihi alanlarda yeni yapilarin veya eklerin, bulundugu tarihi bélgenin dokusuna,

renk ve malzemesine uyum saglamasi gerekmektedir.

2.1.2. Mekan kurgusunun gercekleri ile karsilastirilmalar:
Zula oyunu, Istanbul kiyamet vakti oyunu (emindnii), Assassin's creed oyunu,

Wolfteam oyunu, Fallout 4 oyunu, Citroen c4 robot oyunu(istanbul) ve Cities in motion
2 video oyunlarinda oyun kurgusunda gecen tarihi mekanlarin gercek halleri ile
karsilagtirma yapilmistir. Video oyunlarinda bulunan tarihi mekanlar ile ger¢ek halleri
karsilagtirilmalart; ¢evresel farklilik (kentsel biitiinlesme, yaya gegirgenligi ve baglam),
kiitlesel farklilik (gabari, oran/dl¢ii, bigim/form) ve cephe farklilik (renk, doku,

malzeme) kriterleri dikkate alinarak degerlendirilmistir.

2.1.3. Oyunda yapiya karsi alinan tavirlar
Oyunlarin eglence haricinde ¢ok kullanim alanlarint oldugunu sdylemek

miimkiindiir. Giiniimiizde video oyunlarina artan ilgi ve kullanim yayginlagmasi ile
okullarda ¢ocuklarin egitimi i¢cinde kullanilmaktadir.

Cagdas gencligin serbest zamanlar1 ve enformel egitimleri sayisal ve etkilesimli
medya ile gittik¢ce daha ¢ok iliskilenirken, formel egitim veren okullarda halen kalem ve
kagit tabanli bir sistem uygulanmaktadir. Oyun oynamak sadece kisisel el-goz
koordinasyon hakimiyeti gibi yetenekleri gelistirmekle kalmamakta, neredeyse yeni
kiiltiir ve dillerin olugsmasin1 saglamaktadir. Okul ¢aglarindaki 6grenciler ile yapilan
anket calismasinda oyunlardan 3 tiir yetenegin edinimlendigi tespit edilmistir. Bunlar,
okul ile ilgili yetenekler, sosyal beceri ve mantik ve bilgi teknolojileri becerileridir
(Ermi ve digerleri, 2004).

Video oyunlarinda ozellikle savas oyunlarinda tarihi mekanlara zarar
verilmektedir. Tanitim kategorili video oyunlarinda ise bu durum goéziikmemektedir.
Ama hicbir video oyununda oyun kullanicisina koruma ile ilgili herhangi bir bilgi
verilmemektedir.

Bir sonraki ‘yontem’ boliimiinde ise bu bolimde bahsedilen materyallerin

calismadaki kullanim sekilleri agiklanarak tezin akis siireci ortaya konulmustur.
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2.2. Yontem
Arastirmada bes asamadan olusan bir nitel arastirma yontemi izlenmistir. Genel

olarak nitel aragtirmalar; gézlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama
yontemlerinin kullanildigi, olgularin ve olaylarin dogal ortamda gergekg¢i ve biitlinciil
bir bigimde betimlendigi siire¢ olarak tanimlanabilir (Patton, 2005). Nitel arastirma
"gozlem, goOriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin
kullanildig1, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergek¢i ve biitlinciil bir bigcimde
ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmadir (Yildirim ve Simsek,
2011). Nitel arastirma igin gerekli olan veriler bu konudaki literatiir taranarak ti¢ uzman
goriisiine bagvurularak olusturulan analiz kriterlerine gore yapilmistir.

Birincisi, kapsamli bir literatiir taramasi sayesinde koruma bilinci, sanal mimarlik
ve video oyunlar ile ilgili 6n bilgi edinme asamasi, ardindan arastirilacak video
oyunlarindan elde edilen verilerin toparlanmasi ve verilerden elde edilen bilgilerle
sentezlerin yapildigi, sonrasinda video oyunlarindan elde edilen verilerin uzman
degerlendirilmesi ile birbiri ve gergek halleri ile karsilastirilmasi, dordiincii asamada ise
uzman degerlendirilmesi dikkate alinacak sekilde verilerin sentezlenmesi ve
degerlendirilmesi yapilmistir. Son boliimde ise degerlendirmeler goz oniinde tutularak

sonug ve Oneriler sunulmustur (bkz. Sekil 2.1.).
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L ASAMA

Cahsma Alanimin ve Kapsaminin Belirlenmesi

1

Cahsmanin Amacina Yonelik Literatiir Arastirmasi
*Temel Kavramlar

*Video Oyunlari ve Mimarhk

*Video Oyunlarinda Kiiltiirel Miras Koruma Bilinci

|

[ Ofis Cahsmasi ]

1

Video Oyunlarinda Mimarhk

*Gozlemler

*Gorseller

I1. ASAMA

l Caligma Alaninin Belirlenmesi

Degerlendirilecek Oyunlarin Belirlenmesi

*Gozlemler

*Gorseller

I ASAMA

b Y

Veri Toplama Cahsmasi I

Belirlenmis oyunlardaki tarihi mekénlarin tespit
edilmesi

1

Tespit edilen tarihi mekénlarin ekran goriintiilerinin
alinmasi

1 ]

Tespit edilen tarihi mekanlarin ger¢ek goriintiilerin

elde edilmesi

£

Veri Toplama Cahsmas: 11

Mekin kriterlerinin tespiti

likert dlgeginden yararlamlmistir)

Foylerin olusturulmasi (gercek goriintiiler ve ekran goriintiilerin tespiti besli

|

[ Uzmanlarin Belirlenmesi ]

IV. ASAMA

V. ASAMA

1

Uzman Degerlendirmesine Gonderilmesi ve Degerlendirilmelerin Toplanmas:

1 ]

Video oyunlarinda gercek ve kurgu
goriintiisiindeki farkhhklar saydam renk

Uzman degerlendirmesi dikkate ahnarak video
oyunlarm kendi aralarinda tablolarla ve grafikle

karsilastirilmasi

vererek tespit edilerek vurgulanmasi

Y

Gelistirilmesi

Video Oyunlarinda Tarihi Mekin Kurgusunda Koruma Bilinci Sorunlarina Coziim Onerilerin

Sekil 2.1. Calismada izlenilen yontem basamaklar

Arastirmanin ilk bolimii olan 6n bilgi edinme asamasinda Oncelikle ‘‘Video
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kurgusu ile gergek halleri uyumlu mu?’’, *“Video oyunlarinda tarihi mekan kurgusunun
koruma bilincine etkileri nelerdir?’’ sorularina yonelik ¢aligmalar incelenmistir. Video
oyunlarinda tarihi mekan kurgusu ile ilgili tezler, basili yayinlar, gorsel yayinlar ve
video oyunlar1 incelenmistir.

Ofis ¢alismas1 iki asamadan olusmustur. Ilk asamada ¢alismanin gidisata yén
verebilmek i¢in video oyunlarinda mimarlik alaninda genel degerlendirmeler
yapilmistir. Ofis calismasinin ilk asamasi sonucunda calisma alani belirlenmistir.
Calisma alanmin belirlenme kriterleri “1.2. Arastirmanin Kapsami ve Sinirlar”
basliginda detayli olarak anlatilmaktadir. Calisma alanmin se¢iminden sonra ofis
caligmasinin ikinci asamasina gecilip degerlendirilecek oyunlarin belirlenmesi ile ilgili
daha kapsamli bir ¢alisma baglatilmistir.

Veri calismasmin ilk kisminda ofis ¢alismalarindan elde edilen veriler ii¢ ana
baslik altinda toparlanarak yapilmistir. Bu basliklar;

1. Belirlenmis oyunlardaki tarihi mekanlarin tespit edilmesi

2. Tespit edilen tarihi mekanlarin ekran goriintiilerinin alinmasi

3. Tespit edilen tarihi mekanlarin gergek goriintiilerin elde edilmesi
olarak simiflandirilmistir.

Ik olarak belirlenen 7 tane video oyununda tarihi mekanlar tespit edilmistir.
Tespit edilen tarihi mekanlarin ekran goriintiilerinin alinmistir. Belirlenen toplam 7
video oyununda tespit edilen 36 tane tarihi mekanin gercek goriintiileri elde edilmistir.

Veri ¢alismasinin ikinci kisminda ise ofis ¢alismalarindan elde edilen veriler bir
ana baglik altinda toparlanarak yapilmistir. Bu baslik;

1. Mekan kriterlerinin tespiti
olarak siniflandirilmistir.

Veri ¢aligmalarindan sonra foylerin olusturulmustur (gercek goriintiiler ve ekran
goriintiilerin tespiti besli likert Olgeginden yararlanilmigtir). Ilk olarak video
oyunlarindaki tarihi mekanlarin gercek halleri ile karsilastirilmasinda ¢evresel farklilik
(kentsel biitiinlesme, yaya ge¢irgenligi ve baglam), kiitlesel farklilik (gabari, oran/dl¢i,
bicim/form) ve cephe farklilik (renk, doku, malzeme) kriterleri tespit edilmistir.
Uzmanlardan video oyunlarindaki tarihi mekan kurgularn ile ger¢ek goriintiilerinin
karsilastirma degerlendirmesi alinabilmesi icin likert 6lceginden yararlanmastir.

Likert 6l¢egi, bir katilimcinin bir dizi ifade hakkindaki goriislerini 6lgen kapali

uclu bir anket sorusudur. Katilimeilar istemi degerlendirdikten sonra karsit uglardan
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cesitli cevaplar arasindan se¢im yapabilir. Likert skalalari, katilimcilardan istenen
derinlik seviyesine bagli olarak bes, yedi veya dokuz noktaya sahip olabilir. (http-15,
2019). Calismada besli likert 6lgeginden yararlanarak foyler olusturulmustur.

Uzmanlarin belirlenmesinde tarihi mekanlarin ger¢cek halleri ile ¢evresel
farkliliklar, kiitlesel farkliliklar ve cephe farklilik kriterlerine gore karsilastirilmasi igin
peyzaj alaninda, sehir planlama, kentsel tasarim ile koruma ve restorasyon alaninda
calismis uzman profesor ve dogentler sec¢ilmistir. Mimarlik, planlama, tasarim ve peyzaj
alaninda Profesér 1 numarali, mimarlik, planlama, tasarim sehir planlama, kentsel
tasarim, restorasyon ve koruma alaninda Dogent 2 numarali ve mimarlik, planlama,
tasarim, rolove, restitiisyon, restorasyon ve koruma alaninda Docent 3 numarali
uzmanlara gonderilmistir. Uzmanlardan degerlendirme alinmistir.

Ik olarak verilerin degerlendirilmesinde Video oyunlarindaki tarihi mekanlarin
gercek ve kurgu goriintiisiindeki gevresel, kiitlesel ve cephesel farkliliklar saydam renk
vererek tespit edilerek vurgulanmaistir.

Uzman degerlendirmesi dikkate alinarak video oyunlarinda tarihi mekan kurgusu
ile gercek hallerinin belirlenen c¢evresel, kiitlesel ve cephesel farklilik kriterlerine gore
kendi aralarinda karsilastirilmasi grafik ve tablolar ile anlatilmistir. Her oyun kendi
icinde %100 olarak degerlendirilmis olup oyundaki kag¢ tarihi mekan sayisina gore bu
oran boliistiiriilmiistiir. Ornegin; Zula video oyununda 4 tane tarihi mekan
bulunmaktadir. Buna gore her tarihi mekan %25°1ik orani ifade etmektedir. Eger bu 4
tarihi mekandan cephe farkliliklarinin alt bagligindan biri olan malzeme bakimindan
uzmanlarin degerlendirmesinde sadece 2 tane tamamen uyumsuz mekan var ise Zula
video oyunu malzeme bakimindan tamamen uyumsuz %350 oraninda tarithi mekan
bulundugunu ifade etmektedir.

Arastirmanin son boliimiinde ise video oyunlarinda tarihi mekan kurgusunda
koruma bilinci sorunlarina ¢6ztim 6nerileri gelistirilmistir.

Bu video oyunlarinin sec¢ilme nedeni; video oyunlarinda tasarlanan kurgu iginde
tarihi mekanlar arka plana atilmig ve Kkiiltlirel mirasin i¢inde gegen oyunlarin
kurgularinda amagc kiiltiirel mirast 6gretme ve farkindalik olusturmanin ve video

oyunlarinda tarihi mekanlar1 korumaya dikkat ¢ekilmemis olmasidir.
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3. ARASTIRMA BULGULARI VE YORUMLARI
Bu boliimde, mimari koruma alaninda secilen video oyunlar1 hakkinda arastirma

bulgular1 agiklanmis ve video oyunlarindaki tarihi mekanlar ile gercek halleri
karsilastirilip degerlendirilmistir. Tablolardaki degerlendirilmede 1 numara Mimarlik,
planlama, tasarim ve peyzaj alaninda Profesorii, 2 numara mimarlik, planlama, tasarim
sehir planlama, kentsel tasarim, restorasyon ve koruma alaninda Dogenti ve 3 numara
mimarlik, planlama, tasarim, rolove, restitiisyon, restorasyon ve koruma alaninda

Dogenti ifade etmektedir.

3.1. Mimari Koruma Alaninda Video Oyunlarindan Ornekler
Bu yiiksek lisans caligmasinda kapsaminda ele alinan video oyunlari savas

kategorili oyunlar ve tanitim kategorili oyunlar diye iki ayr1 grup altina incelenmistir.

Bu gruplarin toplaminda 7 video oyunu ve 36 tarihi mekan kurgusu degerlendirilmistir.

3.1.1. Savas kategorili oyunlar
Savas kategorili oyunlar; zula, Istanbul kiyamet vakti (emindnii), assassin's creed,

wolfteam ve fallout 4 video oyunlari olmak iizere 5 tane video oyunundan olusmaktadir.

3.1.1.1. Zulaoyunu
Zula, MadByte Games tarafindan gelistirilen, Lokum Games tarafindan

dagitilan, MMOFPS tiiriinde Tiirk yapimi video oyunudur. Oyun Tiirkiye'den sonra ilk
defa Brezilya'da, 2016 yilimin Haziran ayinda, Playspot firmasi tarafindan
yayimlanmistir (http-5, 2019).

Oyunun yapimina 2013 yilinda baslanilmistir. Video oyununun ¢ikis tarihi 22
Subat 2015 tarihindedir. Vatansever asker ve istihbaratgilardan olusan Zula ve paral
askerlerden olusan Gladyo adinda 2 diisman olusumun yer aldigi oyunda farkli
hikayelere sahip toplam 16 ayr1 karakter bulunuyor. Zula'da olduk¢a genis bir
mithimmat segeneginin igerisine Mehmetgik ve Kirikkale gibi yerli silahlar da
bulunmaktadir. Oyunun siddet seslendirmelerini Bora Sivri seslendirmektedir. Oyundaki
haritalar ve karakterler, Tiirkiye havasi yasatmaktadir (http-5, 2019).

Zula video oyununun mekan kurgusunda, Uskiidar sokaklar1, Safranbolu, diigiin
salonu, Trabzon Uzungol, Kuzey Irak, otopark, Gaziantep miilteci kampi, internet kafe,

insaat, metro, hangar, Kibris agiklari, Paris, gemi, karli liman, Kastamonu Kereste
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Fabrikasi, Canakkale, Nemrut, Persepolis ve kebap¢i olmak iizere 17 harita tiirii
sunulmaktadir (http-5, 2019).

Zula video oyununda biitiinde yer alan mekanlar bakilmistir ve sadece var olan
tarihi mekanda gegen toplam 4 tane mekan tespit edilmistir. Bundan dolay1 Zula video
oyununda sadece 4 tane tarihi mekanin gergek ile karsilastirilmasi yapilmistir. Bu 4 tane
tarihi mekan, Safranbolu Kent Tarih Miizesi, Safranbolu Kiz Teknik ve Meslek Lisesi
(Cemil Meri¢ Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi), Trabzon ili Caykara il¢esi Uzungdl

ve Uskiidar Semsi Pasa Camiisidir.

Tablo 3.1. Zula video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile ger¢ek halinin
karsilastiriimasi(Safranbolu Kent Tarih Miizesi)

Kurgu (Hasim Akdag, 2017- Zula oyunun oyun igi Gergek (http-21, 2017)
ekran alintist)

Yap1 Ad1 | Safranbolu Kent Tarih Miizesi

Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Cevresel % - lisi 5
Farkliliklar a¥a gecifgentigl
Baglam 2
Kiitlesel Gabari 2,3 1
u py
Farkliliklar O.ra.n [Olgek 2,3 1
Bi¢im/Form 1,2,3
Renk 2,3 1
gaerpkqﬁlklan Doku 2 1
Malzeme 2 1,3

Tablo 3.1. incelendiginde, Zula video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Safranbolu Kent Tarih Miizesi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek
hali ile kargilagtirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitlinlesme bakimindan 1
kisi yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi yliksek oranda

uyumsuz ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel
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Farkliliklardan; gabari bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda
uyumlu ve oran/6l¢ek bakimindan 2 kisi yiikksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda
uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi yilksek oranda uyumsuz, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 2 kisi tamamen uyumsuz, 1 kisi yiiksek oranda
uyumsuz ve doku bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda
uyumlu ve malzeme bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisikk oranda

uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.

Tablo 3.2. Zula video oyununda oyun i¢i tarihi mekdin kurgusu ile ger¢ek halinin
karsilastiriimasi(Safranbolu Kiz Teknik ve Meslek Lisesi)

Kurgu (Hasim Akdag, 2017- Zula oyunun oyun igi Gergek (http-22, 2018)
ekran alintist)

Yap1 Ad1 | Safranbolu Kiz Teknik ve Meslek Lisesi

Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2,3
Oy Yaya gegirgenligi 2,3
Farkliliklar o i 2.3
. Gabari 1,2,3
L el Oran /Olgek 1,2,3
Farkliliklar —
Bigim/Form 1,2, 3
Renk 2 1,3
gaerpkqﬁlklan B 123
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.2. incelendiginde, Zula video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Safranbolu Kiz Teknik ve Meslek Lisesi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan
gercek hali ile karsilagtirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme
bakimindan 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 2 kisi diisiik
oranda uyumlu ve baglam bakimindan 2 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel
Farkliliklardan; gabari bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6lgek

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisiik oranda
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uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi
diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi gériilmektedir.

Tablo 3.3. Zula video oyununda oyun i¢i tarihi mekin kurgusu ile gergcek halinin
karsilastiriimasi(Trabzon ili Caykara ilgesi Uzungol)

Kurgu (Hasim Akdag, 2017- Zula oyunun oyun i¢i Gergek (http-23, 2018)
ekran alintist)

Yap1 Adx | Trabzon ili Caykara ilgesi Uzungo6l

Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2 1,3
Ozl Yaya gecirgenligi 1,2,3
Farkliliklar BTl 5 13
Kiitlesel Gabari 1,2,3
utlese Oran /Olgek 2 1,3
Farkliliklar —
Bicim/Form 2 1,3
Renk 1,2,3
lgaerpkqﬁlklarl D Lz
Malzeme 2,3

Tablo 3.3. incelendiginde, Zula video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Trabzon ili Caykara ilgesi Uzungdl tarihi kent dokusu, alaninda uzman 3
kisi tarafindan gercek hali ile karsilagtirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel
biitiinlesme bakimindan 1 kisi yliksek oranda uyumsuz, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve
yaya gecirgenligi bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve baglam bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi yiliksek oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 3 Kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6l¢ek bakimindan 1 kisi yiiksek oranda
uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form bakimindan 1 kisi yliksek oranda

uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi

29




diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve malzeme

bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz olarak degerlendirdigi goriilmektedir.

Tablo 3.4. Zula video oyununda oyun ici tarihi mekdn kurgusu ile ger¢ek halinin
karsilastiriimasi(Uskiidar Semsi Pagsa Camii)

=

Gergek (http-25, 2018)

Kurgu (http-24, 2018)

Yap1 Adi I Uskiidar Semsi Paga Camii

Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 1 2,3
e Yaya gecirgenligi 1 2,3
Farkliliklar i 5 13
. Gabari 2 1,3
LT Oran /Olgek 2 13
Farkliliklar —
Bi¢im/Form 1,23
Renk 1,2,3
g:ﬁﬂ?hklarl Doku L2
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.4. incelendiginde, Zula video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Uskiidar Semsi Pasa Camii, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali
ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 1
kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diislik oranda uyumlu ve baglam bakimindan 1 kisi
diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve oran/dlgek
bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve bigim/form
bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 3
kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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3.1.1.2. Istanbul kiyamet vakti oyunu (emindénii)
Istanbul Kiyamet Vakti (genellikle IKV seklinde kisaltilmaktadir),

Sobee tarafindan Subat 2004'ten beri gelistirilen ticretsiz bir MMORPG oyunudur.
Ayrica bu alanda yapilan ilk tamamen Tiirk yapimi Ve ylizde yliz Tiirk¢e bir oyundur
(http-10, 2018).

Istanbul Kryamet Vakti’nin hikdyesi ise soyle; Diinyanin yoriingesi, 25 Aralik
1956 yilinda giines sistemi disindan gelen biiyiik bir asteroid kiimesi ile kesisir ve
gezegenimiz asirlardir hazirlandigi biiylik felakete tanik olur. Diinyanin her yerinde
bliylik yikimlar gergeklesir, sadece gokyiiziinde asili kalan toz bulutlar1 dahi
milyonlarca insanin yok olmasma neden olur. Afetten birka¢ yil sonra; insanoglu
kozmik yikimin yaralarint yeni sarmaya baslamigken, meteorlarin agtigi derin
yariklardan ortaya c¢ikan enerji ile bir takim varliklar yeryiiziinlin yabanci ortamina
yollarini bulurlar. Hayatta kalan insanlar ile sakli tiirler ad1 verilen varliklar arasindaki
yasam miicadelesi boylece baslar (http-10, 2018).

Istanbul Kiyamet Vakti video oyununda biitiinde yer alan mekanlar bakilmistir ve
sadece var olan tarihi mekanda gecen toplam 10 tane mekan tespit edilmistir. Bundan
dolay1 Istanbul Kiyamet Vakti video oyununda sadece 10 tane tarihi mekanim gergek ile
karsilagtiritlmast yapilmistir. Bu 10 tane tarihi mekan, Valide Sultan Camii, Valide
Sultan Tiirbesi, Yeni Camii Kiilliyesi, Vakithan, Misir Carsisi, Sirkeci Gari, Topkapi
Saray, Is Bankasi, Cemberli Tas Siitunu ve I.Mahmud Tiirbesi ve Mezarlig1’dur.
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Tablo 3.5. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun ici tarihi mekdan kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Valide Sultan Camii)

Kurgu (http-26, 2018) ‘ Gergek (http-26, 2018)

Yap1 Ad1 | Valide Sultan Camii
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 1 2,3
Sy Yaya gegirgenligi 1 2,3
Farkliliklar EET 123
.. Gabari 1,2,3
e el Oran /Olgek 1,2,3
Farkliliklar —
Bigim/Form 1,2,3
Renk 1,3 2
lgaerpkqﬁlklarl Doku 1.3 2
Malzeme 1 2,3

Tablo 3.5. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Valide Sultan Camii, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek
hali ile kargilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1
kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve yaya gegirgenligi
bakimindan 1 kisi yiikksek oranda uyumsuz, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve baglam
bakimindan 3 kisi yliksek oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari bakimindan 3
kisi yiiksek oranda uyumlu ve oran/dlgek bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu ve
bi¢im/form bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk
bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi disiik oranda uyumlu ve doku
bakimindan 2 kisi diisiik oranda uyumlu, 1 kisi yiiksek oranda uyumlu ve malzeme
bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.6. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun ici tarihi mekdan kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Valide Sultan Tiirbesi)

¥ ey

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)

Yap1 Ad1 | Valide Sultan Tiirbesi
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Gz Yaya gecirgenligi 2
Farkliliklar Y ECCITgCNIE!
Baglam 2
. Gabari 1,2,3
Kutlesel Oran /Olgek 12,3
Farkliliklar —
Bi¢im/Form 1 2,3
Renk 1 2,3
lgaerpkqﬁlklarl Dy L 2L
Malzeme 1 2,3

Tablo 3.6. incelendiginde, istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Valide Sultan Tiirbesi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek
hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1
kisi diisiik oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu
ve baglam bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6lgek bakimindan 3 kisi diisiik oranda
uyumlu ve bigim/form bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda
uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi
diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik
oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik

oranda uyumlu olarak degerlendirdigi gériilmektedir.

33




Tablo 3.7. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun ici tarihi mekdan kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Yeni Camii Kiilliyesi)

Kurgu (http-26, 2018) Gercek (http-26, 2018)

Yap1 Adx | Yeni Camii Kiilliyesi

Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Ozl Yaya gecirgenligi 2
Farkliliklar B i 123
.. Gabari 2 1,3
E;ifj‘flldar Oran /Olgek 2 1,3
Bi¢im/Form 2 1,3
Renk 1 2,3
g:rq(rfhklarl Doku 1 25
Malzeme 1 2,3

Tablo 3.7. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Yeni Camii Kiilliyesi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek
hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1
kisi diisiik oranda uyumlu ve yaya ge¢irgenligi bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu
ve baglam bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve oran/6l¢ek
bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve bigim/form
bakimindan 1 kisi diisik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda
uyumlu ve doku bakimindan 1 kisi yiikksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda
uyumlu ve malzeme bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda

uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.8. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun ici tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasiy(Vakifhan)

Kurgu (http-26, 2018) Gereek (hitp-26, 2018)

Yap1 Ad1 | Vakifhan

Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Gz Yaya gecirgenligi 2
Farkliliklar }I geeirgentis
Baglam 2
.. Gabari 1,2,3
sutesel [ "Oran /Olgek 12,3
Bigim/Form 1,23
Renk 1 2,3
g:rﬁ?hklarl Dila 1 29
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.8. incelendiginde, istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer
alan tarithi mekanlardan Vakithan, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumlu
ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu ve oran/dlgek bakimindan 3 kisi yiiksek
oranda uyumlu ve bi¢im/form bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda
uyumlu ve doku bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yliksek oranda uyumlu
ve malzeme bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu olarak degerlendirdigi

gorilmektedir.
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Tablo 3.9. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun ici tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasy(Misir Carsist)

Kurgu (http-26, 2018)

Gergek (http-26, 2018)

Yap1 Adi I Misir Carsist
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
e Yaya gecirgenligi 1,2,3
Farkliliklar B i 123
Kiitlesel Gabari 1,2,3
utiese =
Farkliliklar O.ra.n (Ui 1,23
Bicim/Form 1,2,3
Renk 1,2,3
g:ﬁﬂ?hklarl Ehid Liet
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.9. incelendiginde, istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer

alan tarihi mekanlardan Misir Carsisi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali ile

karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi

diisiik oranda uyumlu Ve yaya gegirgenligi bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve

baglam bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari

bakimindan 3 kisi yiikksek oranda uyumlu ve oran/dl¢ek bakimindan 3 kisi yliksek

oranda uyumlu ve bi¢im/form bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu, Cephe

Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu ve doku bakimindan 3

kisi yiiksek oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.10. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun ici tarihi mekdan kurgusu
karsilastiriimasi(Sirkeci Gary)

Kurgu (http-26, 2018)

ile gercek halinin

Gergek (http-26, 2018)

Yap1 Ad1 | Sirkeci Gart
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Gz Yaya gecirgenligi 2
Farkliliklar Y3 ECCUECTIE
Baglam 2
.. Gabari 1,2,3
E;ifj‘flldar Oran /Olgek 1,23
Bi¢im/Form 1,2,3
Renk 1,2,3
g:rq(rfhklarl Doku L2y
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.10. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda

yer alan tarihi mekanlardan Sirkeci Gari, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali

ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi

yiiksek oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumlu

ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari

bakimindan 3 kisi yiikksek oranda uyumlu ve oran/6lgek bakimindan 3 kisi yliksek

oranda uyumlu ve bi¢cim/form bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu, Cephe

Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu ve doku bakimindan 3

kisi yiiksek oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.11. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun ici tarihi mekan kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Topkapt Sarayr)

N

Kurgu (http-26, 2018) Gereek (hitp-26, 2018)

Yap1 Adi I Topkapi Saray1
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Gz Yaya gecirgenligi 2
Farkliliklar Y geeirgentis
Baglam 2
.. Gabari 1,2,3
sutesel [ "Oran /Olgek 2 L3
Bi¢im/Form 1,2,3
Renk 1,2,3
lg::ir;ﬁlklarl Doku L 2
Malzeme 1 2,3

Tablo 3.11. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda

yer alan tarihi mekanlardan Topkap1 Sarayi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek

hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1

kisi diisiik oranda uyumlu ve yaya gegirgenligi bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu

ve baglam bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6l¢ek bakimindan 1 Kisi yiikksek oranda

uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisiik oranda

uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi yiikksek oranda uyumsuz ve

doku bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve

malzeme bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.12. fstai?bul kiyamet vakti video oyununda oyun i¢i tarihi mekan kurgusu ile ger¢ek halinin
karsilastiriimasi(ls Bankast)

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)
Yap1 Ad: | Is Bankasi
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Gz Yaya gecirgenligi 2,3
Farkliliklar }I geeirgentis :
Baglam 2
. Gabari 1,3 2
Ea?riislflldar Oran /Olgek 1,3 2
Bigim/Form 1,2,3
Renk 1,3 2
g:rﬁ?hklarl Doku L 2
Malzeme 1,3 2

Tablo 3.12. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda
yer alan tarihi mekanlardan Is Bankasi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
diisiik oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 2 kisi diigiik oranda uyumlu ve
baglam bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 2 kisi tamamen uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/dlgek
bakimindan 2 Kisi tamamen uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form
bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 2
kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisilk oranda uyumlu ve doku bakimindan 2 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 2 kisi
yiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi

goriilmektedir.
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Tablo 3.13. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun i¢i tarihi mekdan kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Cemberli Tas Stitunu)

%>

— e

Kurgu (http-26, 2018) ‘ Gergek (http-26, 2018)
Yap1 Adi | Cemberli Tas Siitunu
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 1,3 2
g::;ﬁ Tlekllar Yaya gegirgenligi 2
Baglam 1,3 2
.. Gabari 1 2,3
Lt Oran /Olgek 1,2,3
Farkliliklar —
Bi¢im/Form 1,2,3
Renk 1,3 2
g:ﬁﬂfhklarl Doku L 2
Malzeme 1 2,3

Tablo 3.13. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda
yer alan tarihi mekanlardan Cemberli Tas Siitunu, alaninda uzman 3 kisi tarafindan
gercek hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme
bakimindan 2 kisi yiliksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisik oranda uyumlu ve yaya
gecirgenligi bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve baglam bakimindan 2 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 1 kisi yliksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6l¢ek
bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisiik oranda
uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 2 kisi tamamen uyumsuz, 1 Kkisi

diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 2 kisi tamamen uyumsuz, 1 kisi diisiik
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oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 1 kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda

uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.

Tablo 3.14. Istanbul kiyamet vakti video oyununda oyun i¢i tarihi mekdan kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Cemberli Tas Stitunu)

Kurgu (http-26, 2018) Gercek (http-26, 2018)

Yap1 Ad1 | I.Mahmud Tiirbesi ve Mezarlig1
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Oy Yaya gegirgenligi 2
Farkliliklar 2
Baglam 2
. Gabari 1,2,3
E:llrtliislflldar Oran /Olgek 1,2,3
Bigim/Form 1,2, 3
Renk 1,3 2
lgaerpkqﬁlklarl Doku 1,2,3
Malzeme 1,23

Tablo 3.14. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda

yer alan tarihi mekanlardan |l. Mahmud Tiirbesi ve Mezarligi, alaninda uzman 3 kisi

tarafindan gercek hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel

biitiinlesme bakimindan 1 kisi yiliksek oranda uyumsuz ve yaya gecirgenligi bakimindan

1 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve baglam bakimindan 1 kisi diisilk oranda uyumlu,

Kiitlesel Farkliliklardan; gabari bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6lgek

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisiik oranda

uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 2 kisi yliksek oranda uyumsuz, 1 kisi

diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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3.1.1.3. Assassin's creed oyunu
Assassin’s Creed (Tiirkce: Suikastgi'nin itikad1), Ubisoft firmasinin gelistirdigi bir

bilgisayar oyunudur. Basta sadece PlayStation 3 sisteminde yayinlanacagi agiklansada
daha sonra ayni anda PlayStation3, PC ve Xbox 360'da yayinlanacag firma yetkilileri
tarafindan agiklanmistir. Muhtemel ¢ikis tarihi 2007 nin sonlaridir (http-6, 2019).

Yeni nesil Prince of Persia , Splinter Cell, Splinter Cell: Chaos Theory, Splinter
Cell:Double Agent (PS2 ve X-Box versiyonlar1) gibi oyunlarin yapimcisi olan Ubisoft
Montreal tarafindan gelistirilmektedir. Yaklasik 4000 adet doviis hareketi igcerecegi
belirtilmistir(http-6, 2019).

Konu bakimindan Orta Cag'da gegmektedir. Kutsal sehir Kudiis'i almak
i¢in Ugiincii Hagli seferi diizenlenir. Bu birgok devletin askerinden olusan giic, gectigi
yerleri yakip yikmakta ve halka eziyet etmektedir. Bunun iizerine Hasan
Sabbah 6nderligindeki hashasin tarikat1 6¢ almak ister ve bas suikastgisi Altair (Arapca
ucucu demektir) gorevlendirir. Ama¢ Hagli ordusu basindaki komutanlar1 6ldiirmektir.
Oyun bir tligleme olarak planlanmaktadir. Ubisoft tarafindan yapilan agiklamaya gore
oyunun daha sonraki iki boliimiinden en az birinin biiyiik kismi1 giiniimiizde ve bir kism1
da gelecekte gececektir (http-6, 2019).

Assassin’s Creed video oyununda biitlinde yer alan mekanlar bakilmistir ve
sadece var olan tarihi mekanda gecen toplam 7 tane mekan tespit edilmistir. Bundan
dolayr Assassin’s Creed video oyununda sadece 7 tane tarihi mekanin gergek ile
karsilastirilmasi yapilmistir. Bu 7 tane tarihi mekan, Notre Dame Katedrali, Ponte
Vecchio, San Lorenzo, Palazzo Della Signoria, Santa Croce, Plaza Pitto ve Le

Marais’dir.
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https://www.turkcebilgi.com/ubisoft
https://www.turkcebilgi.com/playstation_3
https://www.turkcebilgi.com/playstaion3
https://www.turkcebilgi.com/pc
https://www.turkcebilgi.com/xbox_360
https://www.turkcebilgi.com/ps2
https://www.turkcebilgi.com/x-box
https://www.turkcebilgi.com/ubisoft_montreal
https://www.turkcebilgi.com/ubisoft_montreal
https://www.turkcebilgi.com/orta_%C3%A7a%C4%9F
https://www.turkcebilgi.com/kud%C3%BCs
https://www.turkcebilgi.com/%C3%BC%C3%A7%C3%BCnc%C3%BC_ha%C3%A7l%C4%B1_seferi
https://www.turkcebilgi.com/hasan_sabbah
https://www.turkcebilgi.com/hasan_sabbah

Tablo 3.15. Assassin's creed video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile gergek

karsilastiriimasi(Notre Dame Katedrali)

halinin

Kurgu (http-27, 2018)

Gergek (http-28, 2018)

Yapi1 Adi | Notre Dame Katedrali
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Sy Yaya gegirgenligi 2
Farkliliklar Baglam 12
. Gabari 1,2,3
Sigtesel [ Oran /Olgek 1,23
Bigim/Form 1,2,3
Renk 2 1,3
lgaerpkqﬁlklarl Dy 129
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.15. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan Notre Dame Katedrali, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali

ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi

diisiik oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi diisiikk oranda uyumlu ve

baglam bakimindan 2 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari

bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu ve oran/6lgek bakimindan 3 kisi yiiksek

oranda uyumlu ve bi¢im/form bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu, Cephe

Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda

uyumlu ve doku bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3

kisi yliksek oranda uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.16. Assassin's creed video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastirilmasi(Ponte Vencchio)

Kurgu (http-29, 2018)

Gercek (http-29, 2018)

Yap1 Adi | Ponte Vecchio
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Sy Yaya gegirgenligi 2
Farkliliklar EET 2.3
. Gabari 2,3
Liileeel Oran /Olgek 2,3
Farkliliklar —
Bigim/Form 2,3
Renk 2,3
IS:rpkqilklan Doku 2,3
Malzeme 2,3

Tablo 3.16. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan Ponte Vecchio, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile

karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi

yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gegirgenligi bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu

ve baglam bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari

bakimindan 2 kisi yliksek oranda uyumsuz ve oran/dlgek bakimindan 2 kisi yliksek

oranda uyumsuz ve bi¢im/form bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Cephe

Farkliliklarindan; renk bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve doku bakimindan

2 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve malzeme bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz

olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.17. Assassin's creed

karsilastiriimasi(San Lorenzo)

video oyununda oyun igi tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin

Kurgu (http-29, 2018)

Gergek (http-29, 2018)

Yapi Adi [ San Lorenzo
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Gz Yaya gecirgenligi 2
Farkliliklar }I geeirgentis
Baglam 2
Kiiflesel Gabari 2 1,3
Farkliliklar Oran /Olgek 2 L3
Bigim/Form 2 1,3
Renk 1,2,3
g:fkqﬁlklarl Doku Lz
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.17. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan San Lorenzo, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali ile

karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi

yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz

ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari

bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiikk oranda uyumlu ve oran/dlgek

bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve bi¢im/form

bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisik oranda uyumlu, Cephe

Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3

kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.18. Assassin's creed video oyununda oyun

karsilastiriimasi(Palazzo Della Signoria)

Kurgu (http-29, 2018)

ici tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin

Yapt Ad1 | Palazzo Della Signoria
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 3
e Yaya gegirgenligi 3
Farkliliklar 2
Baglam 3
. Gabari 2 1,3
LieTileeel Oran /Olcek 1,2,3
Farkliliklar —
Bigim/Form 1,2,3
Renk 1,2,3
g:rqﬂilklarl BTk 123
Malzeme 1,23

Tablo 3.18. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan Palazzo Della Signoria, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali

ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitlinlesme bakimindan 1 kisi

diisiik oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve

baglam bakimindan 1 kisi disik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari

bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6l¢ek

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisiik oranda

uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda

uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.19. Assassin's creed video oyununda oyun igi tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Santa Croce)

Kurgu (http-29, 2018) Gergek (http-29, 2018)

Yapi Adi | Santa Croce
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 3
Cevresel Yaya gegirgenligi
Farkliliklar 2
Baglam 3
.. Gabari 2 1,3
Sudtesel,  [Oran /Olgek 2 13
Bigim/Form 2 1,3
Renk 1,23
g:lﬁ:llfhklarl i 1.2,3
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.19. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan Santa Croce, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile

karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi

diisiik oranda uyumlu ve baglam bakimindan 1 kisi diisik oranda uyumlu, Kiitlesel

Farkliliklardan; gabari bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda

uyumlu ve oran/6l¢ek bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda

uyumlu ve bi¢im/form bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda

uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda

uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.20. Assassin's creed video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Plaza Pitto)

Kurgu (http-29, 2018)

Gergek (http-29, 2018)

Yap1 Adi | Plaza Pitto
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Cevresel 5 irgenlizi 2
Farkliliklar aYa ECCITECNE
Baglam 2
. Gabari 2 1,3
Liileeel Oran /Olgek 2 1,3
Farkliliklar —
Bigim/Form 1,2 3
Renk 1 2,3
lgaerpkqﬁlklarl D L 2t
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.20. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan Plaza Pitto, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile

karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi

yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gegirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz

ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari

bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/dlgek

bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form

bakimindan 2 kisi yiikksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu, Cephe

Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda

uyumlu ve doku bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda

uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi

goriilmektedir.
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Tablo 3.21. Assassin's creed video oyununda oyun igi tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Le Marais)

=), 7 rlﬁ

Kurgu (http-30, 2018) Gergek (http-31, 2018)
Yap1 Ad1 | Le Marais
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2 3
Cevresel Y : lisi > 3
Farkliliklar aZ’a ECCITECNIE!
Baglam 2 3
. Gabari 1,2,3
inkfflfklar O?a'n [Olgek 123
Bigim/Form 1,2,3
Renk 1,23
IS:rrigﬁlklarl Dy 1,23
Malzeme 1,23

Tablo 3.21. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan
tarihi mekanlardan Le Marais, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
diisiik oranda uyumlu, 1 kisi yiiksek oranda uyumlu ve yaya gegirgenligi bakimmdan 1
kisi diislik oranda uyumlu, 1 kisi yiiksek oranda uyumlu ve baglam bakimindan 1 kisi
diisiik oranda uyumlu, 1 kisi yiiksek oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6l¢ek bakimindan 3 kisi diisiik oranda
uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisik oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3
kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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3.1.1.4. Wolfteam oyunu
Wolfteam oyunu, Ekim 2007 yilinda Softnyx tarafindan yapimciligi iistlenilen ve

Tiirkiye’de Joygame firmasinda haklari bulunan kurt adamlar ile insanlarin savasini
konu edinen bir MMOFPS tiirtinden oyundur. Oyuncular, ¢evrimigi olarak diinyanin
bir¢cok bolgesinden baglanan diger oyuncularla karsilikli olarak oynayabilmektedirler
(http-7, 2019).

Oyun igerisinde farkli kurt karakterler bulunmaktadir ve oyuncular oyunu hem
kurt, hem insan veya yalnizca kurt, yalnizca insan olarak oynayabilmektedir. Bir
karsilagsmaya baslanirken insan veya kurt tarafi segilir ve bu sekilde miicadele baslar
(http-7, 2019).

Wolfteam video oyununda biitiinde yer alan mekanlar bakilmistir ve sadece var
olan tarihi mekanda gegen toplam 2 tane mekan tespit edilmistir. Bu 2 tane tarihi

mekan, Gobeklitepe ve Taksim Cumhuriyet Anit1’dur.

Tablo 3.22. Wolfteam video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile ger¢ek halinin
karsilastiriimasi(Gobeklitepe)

Kurgu (http-32, 2019) Gercek (http-33, 2019)

Yap1 Ad | Gébeklitepe
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
}?:r‘;(rﬁ Tlekllar Yaya gecirgenligi 2
Baglam 2 3
Kiitlosel Gabari 1,2,3
utiese P
Farkliliklar O.ra.n Ol 1,23
Bi¢im/Form 1,23
Renk 1,2,3
gaerpkqﬁlklan Do L2 g
Malzeme 1,2,3
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Tablo 3.22. incelendiginde, Wolfteam video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Gobeklitepe, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gegirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz
ve baglam bakimindan 1 kisi yliksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu,
Kiitlesel Farkliliklardan; gabari bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve
oran/0lgek bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve bi¢cim/form bakimindan 3 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi yiiksek
oranda uyumsuz ve doku bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve malzeme

bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumsuz olarak degerlendirdigi goriilmektedir.

Tablo 3.23. Wolfteam video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile gergek halinin
karsilastiriimasi(Taksim Cumhuriyet Anity)

Kurgu (http-34, 2018) Gergek (http-35, 2018)
Yap1 Adx I Taksim Cumhuriyet Anit1
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 1,3 2
gae:krﬁ Tlekllar Yaya gegirgenligi 1 2,3
Baglam 1,3 2
. Gabari 2 1,3
Ealllrtliflsl?lldar Oran /Ol¢ek 2 1,3
Bi¢im/Form 2,3 1
Cenh Renk 2,3
ephe
Farkliliklart Dy 2,3
Malzeme 2,3

Tablo 3.23. incelendiginde, Wolfteam video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Taksim Cumhuriyet Anit1, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 2 kisi

tamamen uyumsuz, 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gec¢irgenligi bakimindan 1
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kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve baglam bakimindan 2 kisi
tamamen uyumsuz, 1 kisi yiikksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 1 kisi yliksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6lg¢ek
bakimindan 1 kisi yliksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form
bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisik oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve doku bakimindan
2 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve malzeme bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz

olarak degerlendirdigi goriilmektedir.

3.1.1.5. Fallout 4 oyunu
Fallout 4, Bethesda Game Studios'un gelistiriciligini yaptigi ve Bethesda

Softworks'in yayimciligini yaptigi agik diinya aksiyon rol yapma oyunudur. Fallout
serisinin besinci biiylik oyunudur ve Microsoft Windows, PlayStation 4 ve Xbox One
icin 10 Kasim 2015'te yayimlanmistir. Fallout 4, 2077'deki kaynaklarin bitmesinden
dogan savasta patlayan atom bombasindan yaklasik 200 yil sonrasinda gegiyor. Diger
oyunlarin aksine Fallout 4, bombanin diistigii 23 Ekim 2077'de basliyor. Karakter
(oyuncunun se¢imine gore kiz ya da erkek) ailesiyle birlike Vault 111 diye adlandirilan
siginaga gider ve gizemli bir sekilde 200 yil sonrasinda Vault'un tek insani olarak
uyanmaktadir. (http-8, 2019).

Fallout 4 video oyununda biitiinde yer alan mekanlar bakilmistir ve sadece var
olan tarihi mekanda gegen toplam 8 tane mekan tespit edilmistir. Bundan dolay: Fallout
4 video oyununda sadece 8 tane tarihi mekanin gergek ile karsilastirilmasi yapilmustir.
Bu 8 tane tarihi mekéan, Boston Halk Kiitiiphanesi, Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekan
1, Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekan 2, Boston Bunker Hill Aniti, Boston Faneuil
Salonu, ABD Salem Witch Museum, Massachusetts Eyaleti Meclis Binasi-Boston ve

Boston Trinity Kilisesi’dir.
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Tablo 3.24. Fallout 4 video oyununda oyun igi tarihi mekdin kurgusu ile gergek halinin
karsilastiriimasi(Boston Halk Kiitiiphanesi)

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-36, 2018)
Yapi1 Adi | Boston Halk Kiitiiphanesi
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Sy Yaya gegirgenligi 2
Farkliliklar Baglam 12,3
. Gabari 1,2,3
Kuflese! a0 ek 1,2,3
Farkliliklar —
Bi¢im/Form 1,2,3
Renk 1,2,3
E:quﬁlklarl Dy gy
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.24. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Halk Kiitliphanesi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz
ve baglam bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6l¢ek bakimindan 3 kisi diisiik oranda
uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisik oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3
kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.25. Fallout 4 video oyununda oyun igi tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin

karsilastirimasi(Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekén 1)

Kurgu (http-36, 2018)

Gergek (http-36, 2018)

Yap1 Adi | Boston Halk Kiitiiphanesi i¢ Mekan 1
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme
Cevresel v - lisi
Farkliliklar aYa geeirgentis
Baglam
. Gabari 1,2,3
E;tliislflldar Oran /Olgek 1,2,3
Bi¢im/Form 1,2,3
Renk 1,2,3
g:ﬁﬂ?hklarl Doku Ll
Malzeme 1 2,3

Tablo 3.25. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi

mekanlardan Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekan 1, alaninda uzman 3 kisi tarafindan

gercek hali ile karsilastirildiginda, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari bakimindan 3 kisi

diisiik oranda uyumlu ve oran/6lgek bakimindan 3 kisi diisik oranda uyumlu ve

bicim/form bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3 kisi diisiik oranda

uyumlu ve malzeme bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda

uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.26. Fallout 4 video oyununda oyun ici tarihi mekan kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekan 2)

Kurgu (http-36, 2018) Gercek (http-36, 2018)

Yap1 Ad1 | Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekén 2
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Gz Yaya gecirgenligi 2
Farkliliklar Y geeirgentis
Baglam 2
.. Gabari 2,3
Kiitlesel Oran /Olgek 2,3
Farkliliklar —
Bi¢im/Form 2,3
Renk 2,3
lg::fkqﬁlklan Eay 2,3
Malzeme 2,3

Tablo 3.26. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekan 2, alaninda uzman 3 kisi tarafindan
gercek hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme
bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve yaya gegirgenligi bakimindan 1 kisi disiik
oranda uyumlu ve baglam bakimindan 1 kisi diisik oranda uyumlu, Kiitlesel
Farkliliklardan; gabari bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 1 kisi yiiksek oranda
uyumlu ve oran/dlgek bakimindan 1 kisi diisiik oranda uyumlu, 1 kisi yiliksek oranda
uyumlu ve bigim/form bakimindan 2 kisi diisik oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 2
kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 2 kisi diisiik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.27. Fallout 4 video oyununda oyun igi tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Boston Bunker Hill Anitr)

iStock

| by Getty Images

20

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-37, 2018)
Yap1 Adx | Boston Bunker Hill Amiti
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
] Yaya gegirgenligi 2
Farkliliklar X
Baglam 2
.. Gabari 2 1,3
Sitesel [ Oran /Olgek 12,3
Bigim/Form 2,3 1
Renk 2 1,3
lg::rqgfhklan Doku 2 L2
Malzeme 2 1,3

Tablo 3.27. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Bunker Hill Aniti, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gegirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz
ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 1 kisi yliksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6lgek
bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumsuz ve bi¢im/form bakimindan 2 kisi yiiksek
oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk
bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku

bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diigiik oranda uyumlu ve malzeme
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bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisik oranda uyumlu olarak
degerlendirdigi goriilmektedir.

Tablo 3.28. Fallout 4 video oyununda oyun igi tarihi mekdn kurgusu ile ger¢ek halinin
karsilastirilmasi(Boston Faneuil Salonu)

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-38, 2018)
Yapi1 Adi | Boston Faneuil Salonu
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2,3
}?:r\;(rﬁ iekllar Yaya gecirgenligi 2
Baglam 1,2,3
] Gabari 1,23
itlese =
Farkliliklar Oran /Olgek e
Bicim/Form 2 1,3
Renk 2 1,3
IC:::rpkqﬁlklarl Doku 2,3 1
Malzeme 2 1,3

Tablo 3.28. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Faneuil Salonu, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 2 kisi
yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz
ve baglam bakimindan 3 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 3 kisi yiikksek oranda uyumsuz ve oran/6l¢ek bakimindan 3 kisi yiiksek
oranda uyumsuz ve bigim/form bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik
oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi yiiksek oranda
uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 2 kisi yiiksek oranda
uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 1 kisi yiiksek oranda

uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.29. Fallout 4 video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu

karsilastiriimasi(ABD Salem Witch Museum)

Kurgu (http-36, 2018)

ile gercek halinin

Gergek (http-36, 2018)

Yapi Adi | ABD Salem Witch Museum
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2,3
Gevresel Yaya gegirgenligi 2 3
Farkliliklar -
Baglam 2 1,3
Kiitlesel Gabari 2 1,3
Falllrkislfklar Oran /Olgek 2 1
Bi¢im/Form 2 1,3
Renk 1,2,3
lgaerpkqﬁlklarl Doku L2
Malzeme 1,23

Tablo 3.29. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi

mekanlardan ABD Salem Witch Museum, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali

ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 2 kisi

yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda

uyumsuz, 1 kisi yliksek oranda uyumlu ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda

uyumsuz, 2 kisi yliksek oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari bakimindan 1

kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve oran/dl¢gek bakimindan 1

kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu ve bi¢cim/form bakimindan 1

kisi diisiik oranda uyumlu, 2 kisi yiiksek oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk

bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3 kisi diisiikk oranda

uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi

gorilmektedir.
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Tablo 3.30. Fallout 4 video oyununda oyun igi tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Massachusetts Eyaleti Meclis Binasi-Boston)

Kurgu (http-36, 2018)

Gergek (http-39, 2018)

Yapi1 Adi | Massachusetts Eyaleti Meclis Binasi-Boston
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme
e Yaya gecirgenligi
Farkliliklar Y geeirgentis
Baglam
. Gabari 2,3 1
Liileeel Oran /Olgek 1,2.3
Farkliliklar —
Bi¢im/Form 1,2,3
Renk 2 1,3
g:ﬁﬂ?hklarl Dy z L9
Malzeme 2,3 1

Tablo 3.30. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi

mekanlardan Massachusetts Eyaleti Meclis Binasi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan

gercek hali ile karsilastirildiginda, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari bakimindan 2 kisi

yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6lgek bakimindan 3 kisi

yiikksek oranda uyumsuz ve bi¢im/form bakimindan 3 kisi yliksek oranda uyumsuz,

Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi yliksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik

oranda uyumlu ve doku bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda

uyumlu ve malzeme bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda

uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.31. Fallout 4 video oyununda oyun igi tarihi mekdin kurgusu ile gergek halinin
karsilagtiriimasy(Boston Trinity Kilisesi)

£
.

TSRS

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-40, 2018)

Yapi1 Ad1 | Boston Trinity Kilisesi
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
Cevresel Iy irgenlii 2
Farkliliklar aYa ECGITECNE
Baglam 2
) Gabari 1,23
Kiitlesel Oran /Olgek 1,2,3
Farkliliklar =
Bi¢im/Form 1,23
Renk 3 1,2
lgaerpkqﬁlklarl Dy 3 1,2
Malzeme 1,2,3

Tablo 3.31. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Trinity Kilisesi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz
ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6l¢ek bakimindan 3 kisi diisiik oranda
uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisik oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda
uyumlu ve doku bakimindan 1 kisi yiliksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisilk oranda
uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi

goriilmektedir.

60




3.1.2. Tamtim kategorili oyunlar
Tanitim kategorili oyunlar; Citroen c4 robot oyunu(istanbul) ve Cities in motion 2

video oyunlar1 olmak tizere 2 tane video oyunundan olugsmaktadir.

3.1.2.1. Citroen c4 robot oyunu(istanbul)
C4 Robot oyunu, diinyaca iinlii oyun yazari Mevliit Ding'in Onderliginde

gelistirildi. Citroén'in 2005 yili Ocak ayinda satisa sundugu C4 modelinin, odiilli
reklamlarinda kullandig1 istanbul'un gercek mekan olarak kullanilarak C4 Robot'unun
yaristig1 bilgisayar oyundur (http-9, 2018).

Tamamen yerli yetenek ve emekle gelistirilen C4 Robot oyunu, yeni nesil
grafikleri, gorsel efektleri, robot ve arac¢ fiziginin basarili entegrasyonu ve Istanbul
temal1 6zgiin ve gergekei parkuru ile son derece kolay oynanabilecek sekilde tasarlanan
bilgisayar oyununda kullanicilar, 15 Temmuz Sehitler Kopriisii ilizerinde baslayan,
Beylerbeyi ve Marmaray giizergahint kullanarak yine 15 Temmuz Sehitler Kopriisii
tizerinde sonlanan parkuru en kisa siirede tamamlamaya ¢alisiimaktadir (http-9, 2018).

15 Temmuz Sehitler Kopriisii'nlin birebir modellendigi C4 Robot oyununun en
ilgin¢ yonlerinden biri de, yaris parkuru i¢inde yer alan ve 2011 yilinda tamamlanacak
Marmaray'in simdiden bitirilmis olmasi. Oyunu gelistiren ekibin, gercek plan ve
gorsellere kendi hayal giiclerini de ekleyerek modelledigi Marmaray'in iki yaninda dev
akvaryumlar bulunuyor (http-9, 2018).

C4 Robot video oyununda biitiinde yer alan mekanlar bakilmistir ve sadece var
olan tarihi mekanda gecen toplam 1 tane mekan tespit edilmistir. Bundan dolayr C4
Robot video oyununda sadece 1 tane tarihi mekanin gercek ile karsilastirilmasi

yapilmistir. Bu 1 tane tarthi mekan, 15 Temmuz Sehitler Kopriisti’diir.
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Tablo 3.32. Citroen c4 robot video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile ger¢ek halinin
karsilastiriimasi(15 Temmuz Sehitler Kopriisii)

1. KONTROL NOKTASI: 400:00.345

Kurgu (Hasim Akdag, 2018- Citroen c4 robot
oyunun oyun igi ekran alintist)

Gergek (http-41, 2018)

Yap1 Ad1 | 15 Temmuz Sehitler Kopriisii
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2
I?:r\;{rﬁ Tfkllar Yaya gecirgenligi 2
Baglam 2 3
Kiiflesel Gabari 2 3
iitlese =
Farkliliklar O.ra.n Ui 2 3
Bigim/Form 2 3
Renk 2 8
g:ir;ﬁlklarl Ehid 2 £
Malzeme 2 8

Tablo 3.32. incelendiginde, Citroen c4 robot video oyununun kurgusunda yer alan

tarthi mekanlardan 15 Temmuz Sehitler Kopriisii, alaninda uzman 3 kisi tarafindan

gercek hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme

bakimindan 1 kisi yliksek oranda uyumsuz ve yaya gecirgenligi bakimindan 1 kisi

yiiksek oranda uyumsuz ve baglam bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi

diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari bakimindan 1 kisi yiiksek oranda

uyumsuz, 1 kisi diisikk oranda uyumlu ve oran/6lgek bakimindan 1 kisi yiiksek oranda

uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve bigim/form bakimindan 1 kisi yiiksek oranda

uyumsuz, 1 kisi disiik oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk 1 kisi yiiksek

oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 1 kisi yiiksek oranda

uyumsuz, 1 kisi diisitk oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 1 kisi yliksek oranda

uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu olarak degerlendirdigi goriilmektedir.
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3.1.2.2. Cities in motion 2
Metropol denildiginde akla kalabalik, giiriiltii, stres, ulasim zorlugu gibi sorunlar

gelmektedir. Ilk basta da akla Istanbul geliyor. Istanbul’un curcunasi, yorgunlugu, toplu
tasima araglarindaki sikint1 hayat1 zorlastirmis. Ama herkesin aklinda, “Ben bu ulasim
sorununu ¢ok rahat ¢cozerim” diisiincesi olusmaktadir. Iste Cities in Motion da bu
konuyu ele aliyor. Kocaman bir sehrin ulasim problemini ¢ézmek i¢in bir¢ok ulagim
aracin1 kullanarak, yolcularin rahat, konforlu, kisa siirede gitmek istedikleri yere
ulastirmak gerekmektedir (http-11, 2018).

Viyana, Berlin, Helsinki ve Amsterdam gibi metropolleri otobiis, tramvay, metro
trenleri ve deniz otobiis gibi ulasim araglariyla ve 30 farkli mod kullanarak, bir ulagim
ag1 olusturuyor. Alistirma gorevlerinde oyunu nasil oynayacaginiz size detayli olarak
anlatiliyor. Ana senaryo boliimiinde ise 12 adet senaryo bulunuyor, 4 adet sehirin en
gorkemli hallerini ve zamanlarini isleyen ana senaryo modunda 12 adet senaryo sirayla
oynanmaktadir. Cities in Motion 1920 — 2020 arasinda gegiyor. Zaman gegtikge sehirler
biiyiiyor, gelisiyor ve ulasim problemi daha da artmaktadir (http-11, 2018).

Cities in Motion 2 video oyununda biitiinde yer alan mekanlar bakilmistir ve
sadece var olan tarihi mekanda gecen toplam 4 tane mekan tespit edilmistir. Bundan
dolayr Cities in Motion 2 video oyununda sadece 4 tane tarihi mekanin gergek ile
karsilastirilmas1 yapilmistir. Bu 4 tane tarihi mekan, Koln Katedrali, Berlin Katedrali,

Brandenburg Kapis1 ve Westminster Sarayi-Londra’dir.
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Tablo 3.33. Cities in motion 2 video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Koin Katedrali)

Kurgu (http-42, 2019) Gergek (http-43, 2019)
Yapi Adi | Koln Katedrali
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2 1,3
Cevresel v : lisi > 3
Farkliliklar aYa ECGITECNTIE]
Baglam 2 1,3
. Gabari 1,2,3
e el Oran /Olgek 1,2,3
Farkliliklar —
Bigim/Form 1,2, 3
Renk 1,23
lgaerpkqﬁlklarl Doku L22
Malzeme 1,23

Tablo 3.33. incelendiginde, Cities in motion 2 video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Koln Katedrali, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gercek hali ile
karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 1
kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi yiiksek oranda uyumlu ve baglam bakimindan 1 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/6l¢ek bakimindan 3 kisi diisiik oranda
uyumlu ve bigim/form bakimindan 3 kisi diisik oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3
kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme bakimindan 3 kisi diisiik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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Tablo 3.34. Cities in motion 2 video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Berlin Katedrali)

Kurgu (http-44, 2019) Gergek (http-45, 2019)
Yap1 Adi | Berlin Katedrali
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 2,3 1
g:rfﬁ Tfkllar Yaya gegirgenligi 2 1
Baglam 1,2,3
. Gabari 2 1,3
Sudtescl  [Oran /Olgek 2 13
Bigim/Form 2 1,3
Renk 2 1,3
g:ﬁgﬁlklan Doku 2.8 1
Malzeme 2,3 1

Tablo 3.34. incelendiginde, Cities in motion 2 video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Berlin Katedrali, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek hali
ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 2 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve yaya gecirgenligi bakimindan 1
kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve baglam bakimindan 3 kisi
yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari bakimindan 1 kisi yiiksek
oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/dlgek bakimindan 1 kisi yiiksek
oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve bi¢im/form bakimindan 1 kisi yiiksek
oranda uyumsuz, 2 kisi diisik oranda uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk

bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve doku
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bakimindan 2 kisi yiliksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu ve malzeme
bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi gorilmektedir.

Tablo 3.35. Cities in motion 2 video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin
karsilastiriimasi(Berlin / Puerta De Brandenburgo (Brandenburg Kapist))

Kurgu (http-42, 2019) Gergek (http-46, 2019)

Yap1 Ad1 | Brandenburg Kapisi

Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 1 2,3
Oy Yaya gegirgenligi 1 2,3
Farkliliklar o i 1 23
Kiitlesel Gabari 1 2,3
utiese Oran /Olgek 1 2,3
Farkliliklar —
Bicim/Form 1 2,3
Renk 1 2,3
Igaerpkqﬁlklarl D 1 -
Malzeme 1 2,3

Tablo 3.35. incelendiginde, Cities in motion 2 video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Brandenburg Kapisi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek
hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 1
kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi yliksek oranda uyumsuz ve yaya gegirgenligi bakimindan
1 kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi diisilk oranda uyumlu ve baglam bakimindan 1 kisi
tamamen uyumsuz, 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, Kiitlesel Farkliliklardan; gabari
bakimindan 1 kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve oran/dlgcek
bakimindan 1 kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi diisilk oranda uyumlu ve bi¢im/form
bakimindan 1 kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi disik oranda uyumlu, Cephe
Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi yiiksek oranda

uyumsuz ve doku bakimindan 1 kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu ve
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malzeme bakimindan 1 kisi tamamen uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.

Tablo 3.36. Cities in motion 2 video oyununda oyun i¢i tarihi mekdn kurgusu ile gercek halinin

Kurgu (http-47, 2019) Gergek (http-48, 2019)
Yapi Adi | Westminster Sarayi-Londra
Tamamen Yiiksek Diisiik Yiiksek Tamamen
Uyumsuz Oranda Oranda Oranda Uyumlu
Uyumsuz Uyumlu Uyumlu
Kentsel biitiinlesme 1,2,3
Sy Yaya gegirgenligi 1,23
Farkliliklar o i 123
. Gabari 2,3 1
Kiitlesel Oran /Olgek 2,3 1
Farkliliklar —
Bigim/Form 2 1,3
Renk 2 1,3
Cephe Doku 123
Farkliliklar1
Malzeme 2,3 1

Tablo 3.36. incelendiginde, Cities in motion 2 video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Westminster Sarayi, alaninda uzman 3 kisi tarafindan gergek
hali ile karsilastirildiginda, Cevresel Farkliliklardan; kentsel biitiinlesme bakimindan 3
kisi yiiksek oranda uyumsuz ve yaya gegirgenligi bakimindan 3 kisi yiiksek oranda
uyumsuz ve baglam bakimindan 3 kisi ylksek oranda uyumsuz, Kiitlesel
Farkliliklardan; gabari bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diislik oranda
uyumlu ve oran/dlgek bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda
uyumlu ve bi¢im/form bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2 kisi diisiik oranda
uyumlu, Cephe Farkliliklarindan; renk bakimindan 1 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 2
kisi diisiik oranda uyumlu ve doku bakimindan 3 kisi yliksek oranda uyumsuz ve
malzeme bakimindan 2 kisi yiiksek oranda uyumsuz, 1 kisi diisiik oranda uyumlu olarak

degerlendirdigi goriilmektedir.
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4. ARASTIRMA SONUCLARI
Bu boliimde aragtirma bulgularindan yola ¢ikarak 7 video oyununun belirlenen

inceleme kriterlerine gore kendi aralarinda karsilastirilmistir.

Kurgu (Hasim Akdag, 2017- Zula oyunun oyun igi Gergek (http-21, 2017)
ekran alintist)

Sekil 4.1. Safranbolu Kent Tarih Miizesi

Sekil 4.1. incelendiginde, Zula video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Safranbolu Kent Tarih Miizesi, gercek hali ile karsilagtirildiginda mavi
renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi giris kismi eksik tasarlanmig, cumbanin ve
cevresinin tasarlanmamis ve tarihi yap1 gercekte ayrik nizamli bir yap1 iken kurguda

bitisik nizaml1 bir yap1 olarak tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (Hasim Akdag, 2017- Zula oyunun oyun igi Gergek (http-22, 2018)
ekran alintist)

Sekil 4.2. Safiranbolu Kiz Teknik ve Meslek Lisesi (Cemil Meri¢ Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi)
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Sekil 4.2. incelendiginde, Zula video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Safranbolu Kiz Teknik ve Meslek Lisesi (Cemil Meri¢ Mesleki ve Teknik
Anadolu Lisesi), gergek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle boyanmis kisimlarda

belirtildigi gibi 2 tane cumba fazladan tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (Hasim Akdag, 2017- Zula oyunun oyun igi Gergek (http-23, 2018)
ekran alintist)
Sekil 4.3. Trabzon ili Caykara ilgesi Uzungél

Sekil 4.3. incelendiginde, Zula video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Trabzon ili Caykara ilgesi Uzungol, gercek hali ile karsilastirildiginda
mavi renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi cami disinda tiim yapilarin gergek ile

farkl bir sekilde tasarlanmig oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-24, 2018) Gergek (http-25, 2018)
Sekil 4.4. Uskiidar Semsi Pasa Camii
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Sekil 4.4. incelendiginde, Zula video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Uskiidar Semsi Pasa Camii, gercek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi cami disinda tiim yapilarin gercek ile farkli bir

sekilde tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.5. Valide Sultan Camii

Sekil 4.5. incelendiginde, istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Valide Sultan Camii, gergek hali ile karsilagtirildiginda mavi
renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi camiye 2 tane ek olarak pencere yapildig:

ve kubbelerinin tam tasarlanmamis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.6. Valide Sultan Tiirbesi
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Sekil 4.6. incelendiginde, istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer

alan tarihi mekanlardan Valide Sultan Tiirbesi, gergek hali ile karsilastirildiginda mavi

renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi kubbesi ve ¢evresinin tasarlanmamis oldugu

gorilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018)

Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.7. Yeni Camii Kiilliyesi

Sekil 4.7. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer

alan tarihi mekéanlardan Yeni Camii Kiilliyesi, gercek hali ile karsilastirildiginda mavi

renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi kubbelerinin tam tasarlanmadigi ve

sadirvanin eksik tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018)

Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.8. Vakifhan
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Sekil 4.8. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Vakithan, gercek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi ¢at1 Ortiisiiniin  tasarlanmamis  oldugu

gorilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.9. Misir Carsist

Sekil 4.9. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Misir Carsisi, gercek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi c¢evre zemin kaplamalarimin farkli tasarlanmis
oldugu ve gercekte tarihi yapinin hemen bitisiginde yapilan niteliksiz ekin kurguda

tasarlanmamis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.10. Sirkeci Gart
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Sekil 4.10. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda
yer alan tarihi mekanlardan Sirkeci Gari, gergek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi ¢evre zemin kaplamalarimin farkli tasarlanmis

oldugu ve kurguda pencerelerin eksik tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.11. Topkap: Saray:

Sekil 4.11. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda
yer alan tarihi mekanlardan Topkapi Sarayi, gergek hali ile karsilastirildiginda mavi
renkle boyanmig kisimlarda belirtildigi gibi kubbelerinin ve yiizey kirliginin farkli

oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.12. Iy Bankas:
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Sekil 4.12. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda
yer alan tarihi mekéanlardan Is Bankasi, gercek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi ¢evre zemin kaplamalarinin farkli tasarlanmis ve

kurguda 2 kat fazla tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-26, 2018) Gercek (http-26, 2018)

Sekil 4.13. Cemberli Tas Stitunu

Sekil 4.13. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda
yer alan tarihi mekanlardan Cemberli Tas Siitunu, gercek hali ile karsilastirildiginda
mavi renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi siitun formu disinda tamamen farkli

tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

GERCEK

Kurgu (http-26, 2018) Gergek (http-26, 2018)

Sekil 4.14. II. Mahmud Tiirbesi ve Mezarligt
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Sekil 4.14. incelendiginde, Istanbul kiyamet vakti video oyununun kurgusunda
yer alan tarihi mekanlardan II.Mahmud Tirbesi ve Mezarligi, gergcek hali ile
karsilastirildiginda mavi renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi c¢evre zemin

kaplamalarinin farkli tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-27, 2018) Gergek (http-28, 2018)

Sekil 4.15. Notre Dame Katedrali

Sekil 4.15. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan
tarihi mekanlardan Notre Dame Katedrali, gergek hali ile karsilastirildiginda mavi
renkle boyanmig kisimlarda belirtildigi gibi vaziyet plani farkli tasarlanmis oldugu

goriilmektedir.

SR

Kurgu (http-29, 2018) Gergek (http-29, 2018)

Sekil 4.16. Ponte Vecchio
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Sekil 4.16. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan Ponte Vecchio, gergek hali ile karsilagtirildiginda mavi renkle

boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi cephe biitiinligi disinda tamamen farkl

tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-29, 2018)

Gergek (http-29, 2018)

Sekil 4.17. San Lorenzo

Sekil 4.17. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan San Lorenzo, gercek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle

boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi yapinin 2 tane kemerinin tasarlanmamis oldugu

goriilmektedir.

Kurgu (http-29, 2018)

Gergek (http-29, 2018)

Sekil 4.18. Palazzo Della Signoria
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Sekil 4.18. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan
tarihi mekanlardan Palazzo Della Signoria, ger¢ek hali ile karsilastirildiginda mavi
renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi kurgudaki 9 tane kiiciik pencerenin gergekte
olmadigr ve kurgudaki yapida 1 tane pencerenin ise tasarlanmamis oldugu

goriilmektedir.
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Kurgu (http-29, 2018) Gergek (http-29, 2018)

Sekil 4.19. Santa Croce

Sekil 4.19. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan
tarihi mekanlardan Santa Croce, gercek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi cat1 Ortiisiiniin siislemelerinin tasarlanmamis

oldugu goriilmektedir.

B) AN

N\

Kurgu (http-29, 2018) Gergek (http-29, 2018)

Sekil 4.20. Plaza Pitto
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Sekil 4.20. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan Plaza Pitto, gergek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle boyanmis

kisimlarda belirtildigi gibi 4 tane kemer ve kemerler iizerindeki kii¢iik pencerelerin

tasarlanmamis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-30, 2018)

Gergek (http-31, 2018)

Sekil 4.21. Le Marais

Sekil 4.21. incelendiginde, Assassin's creed video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan Le Marais, gergek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle boyanmis

kisimlarda belirtildigi gibi vaziyet plani farkl tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-32, 2019)

Gergek (http-33, 2019)

Sekil 4.22. Gobeklitepe
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Sekil 4.22. incelendiginde, Wolfteam video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Gobeklitepe, gergcek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle boyanmis
kisimlarda belirtildigi gibi geleneksel tas formlar1 disinda tamamen farkli tasarlanmig

oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-34, 2018) Gercek (http-35, 2018)

Sekil 4.23. Taksim Cumhuriyet Aniti

Sekil 4.23. incelendiginde, Wolfteam video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Taksim Cumhuriyet Anit1, ger¢ek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmig kisimlarda belirtildigi gibi vaziyet plan1 farkli tasarlanmis oldugu

goriilmektedir.

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-36, 2018)

Sekil 4.24. Boston Halk Kiitiiphanesi
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Sekil 4.24. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Halk Kiitiiphanesi, gercek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi iist katta 1 pencere az ve kiiglik pencerelerin
tasarlanmamuis, alt katta ise bir pencere fazla ve giris kismina ise sacak olmadigi halde

tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-36, 2018)

Sekil 4.25. Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekdn 1

Sekil 4.25. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Halk Kiitiiphanesi i¢ Mekan 1, gergek hali ile karsilastirildiginda
mavi renkle boyanmig kisimlarda belirtildigi gibi 7 tane pencerenin eksik tasarlanmig

oldugu goriilmektedir.

T -
FRAPS,
ot L)

RC!

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-36, 2018)

Sekil 4.26. Boston Halk Kiitiiphanesi I¢ Mekan 2
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Sekil 4.26. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Halk Kiitiiphanesi i¢ Mekan 2, gercek hali ile karsilastirildiginda
mavi renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi aslan heykellerin yonii ve merdiven

korkuluklarimin farkl tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-49, 2019) Gergek (http-50, 2019)

Sekil 4.27. Boston Bunker Hill Aniti

Sekil 4.27. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Bunker Hill Aniti, gergek hali ile karsilagtirildiginda mavi renkle
boyanmig kisimlarda belirtildigi gibi amitin zarar gordiigii ve vaziyet planimin farkl

tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-38, 2018)

Sekil 4.28. Boston Faneuil Salonu
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Sekil 4.28. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi

mekanlardan Boston Faneuil Salonu, ger¢ek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle

boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi 6 tane penceresinin eksik, vaziyet planinin farkli

ve ¢ati Ortiisiiniin eksik tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

GERCEK

Kurgu (http-36, 2018)

Gergek (http-36, 2018)

Sekil 4.29. ABD Salem Witch Museum

Sekil 4.29. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi

mekanlardan ABD Salem Witch Museum, gergek hali ile karsilastirildiginda mavi

renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi vaziyet planinin farkli tasarlanmis oldugu

goriilmektedir.

Kurgu (http-36, 2018)

Gergek (http-39, 2018)

Sekil 4.30. Massachusetts Eyaleti Meclis Binasi-Boston
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Sekil 4.30. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Massachusetts Eyaleti Meclis Binasi, gergek hali ile karsilastirildiginda
mavi renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi giris kattaki sacak kisminin, st
kattaki ¢cikmanin, c¢at1 katindaki 2 pencerenin, list kattaki 2 tane pencerenin ve alt kattaki

1 tane pencerenin eksik tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-36, 2018) Gergek (http-40, 2018)

Sekil 4.31. Boston Trinity Kilisesi

Sekil 4.31. incelendiginde, Fallout 4 video oyununun kurgusunda yer alan tarihi
mekanlardan Boston Trinity Kilisesi, gergek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi vaziyet planinin farkli ve g¢ati Ortiisliniin eksik

tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

1, CNTROL NOXTAS]: o00:00. M5

Kurgu (Hasim Akdag, 2018- Citroen c4 robot Gergek (http-41, 2018)
oyunun oyun igi ekran alintist)

Sekil 4.32. 15 Temmuz Sehitler Képriisii
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Sekil 4.32. incelendiginde, Citroen c4 robot video oyununun kurgusunda yer alan

tarihi mekanlardan 15 Temmuz Sehitler Kopriisii, gercek hali ile karsilastirildiginda

mavi renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi koprii formu disinda tamamen farkli

tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-42, 2019)

Gergek (http-43, 2019)

Sekil 4.33. Koln Katedrali

Sekil 4.33. incelendiginde, Cities in motion 2 video oyununun kurgusunda yer

alan tarihi mekanlardan KoIn Katedrali, ger¢ek hali ile karsilastirildiginda mavi renkle

boyanmig kisimlarda belirtildigi gibi vaziyet planmin farkli tasarlanmis oldugu

goriilmektedir.

Kurgu (http-44, 2019)

Gergek (http-45, 2019)

Sekil 4.34. Berlin Katedrali
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Sekil 4.34. incelendiginde, Cities in motion 2 video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Berlin Katedrali, gergek hali ile karsilagtirildiginda mavi renkle
boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi 2 katin fazla, cephenin ve vaziyet planinin farkli

tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

Kurgu (http-42, 2019) Gergek (http-46, 2019)

Sekil 4.35. Berlin / Puerta De Brandenburgo (Brandenburg Kapist)

Sekil 4.35. incelendiginde, Cities in motion 2 video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekéanlardan Berlin / Puerta De Brandenburgo (Brandenburg Kapisi), gercek
hali ile karsilastirildiginda mavi renkle boyanmis kisimlarda belirtildigi gibi vaziyet

planinin farkl tasarlanmis oldugu goriilmektedir.
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Kurgu (http-47, 2019) Gercek (http-48, 2019)

Sekil 4.36. Westminster Sarayi-Londra

Sekil 4.36. incelendiginde, Cities in motion 2 video oyununun kurgusunda yer
alan tarihi mekanlardan Westminster Sarayi-Londra, gercek hali ile karsilastirildiginda
mavi renkle boyanmig kisimlarda belirtildigi gibi cat1 rtlislinilin, cephelerin ve vaziyet

planinin farkli tasarlanmis oldugu goriilmektedir.

4.1. Video Oyunlarn Kendi Aralarinda Karsilastirilmasi
Video oyunlarin1 inceleme kriterlerine gore c¢evresel farkliliklar, kiitlesel

farkliliklar ve cephe farkliliklart olmak iizere 3 ayr1 baslik altinda incelenmistir. Bu
kisimda ise 3.bolimde (Arastirma Bulgulari ve Yorumlari) elde edilen veriler

kullanilarak video oyunlarinin kendi aralarinda karsilastirilmasi yapilmistir.

4.1.1. Cevresel farkhhiklar
7 video oyunu kentsel biitiinlesme, yaya gecirgenligi ve baglam kriterlerine gore

kendi aralarinda karsilastiriimistir.
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4.1.1.1. Kentsel biitiinlesme

Tablo 4.1. Video oyunlarinin kentsel biitiinlesme kriterine gore kendi aralarinda karsilastiriimasi

Zula (Toplam 4 Mekan)

istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)

Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)

Wolfteam (Toplam 2 Mekan)

Fallout 4 (Toplam 8 Mekan)

Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)

Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)

Kentsel Biitliinlesme

i

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in Assassin's Istanbul
X Citroen C4 Fallout4 | Wolfteam Kiyamet

Motion 2 Creed . Zula (Toplam

Robot(Topla| (Toplam 8 | (Toplam 2 Vakti(Topla ~
(Toplam 4 N R R (Toplam 7 4 Mekan)
R m 1 Mekan) | Mekan) Mekan) R m 10

Mekan) Mekan) Mekan)

® Tamamen Uyumlu

0%

0%

0%

0%

0%

0%

0%

M Yiksek Oranda Uyumlu

0%

0%

0%

0%

14%

30%

25%

Dusuk Oranda Uyumlu

50%

0%

13%

0%

57%

60%

50%

M Yiksek Oranda Uyumsuz

100%

100%

63%

100%

43%

30%

75%

B Tamamen Uyumsuz

25%

0%

0%

50%

0%

0%

0%

Tablo 4.1. incelendiginde, alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki

tarihi mekan kurgusu ile gergek mekan karsilagtirilmasinin degerlendirilmesinde kentsel

biitiinlesme yoniinden; yiiksek oranda uyumlu Istanbul kiyamet vakti video oyununda

%30, Zula video oyununda %25, Assassin's creed video oyununda %14 ve diisiik

oranda uyumlu Istanbul kiyamet vakti video oyununda %60, Assassin's creed video

oyununda %57, Cities in motion 2 ve Zula video oyununda %50, Fallout 4 video

oyununda %13 ve yiiksek oranda uyumsuz Cities in motion 2, Citroen c4 robot ve
Wolfteam video oyununda %100, Zula video oyununda %75, Fallout 4 video oyununda

%63, Assassin's creed video oyununda %43, Istanbul kiyamet vakti video oyununda

%30 ve tamamen uyumsuz Wolfteam video oyununda %50, Cities in motion 2 video

oyununda %25 oldugu goriilmektedir.
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4.1.1.2. Yaya gecirgenligi

Tablo 4.2. Video oyunlarinin yaya gegirgenligi kriterine gore kendi aralarinda karsilastirilmast

Yaya Gegirgenligi

Zula (Toplam 4 Mekan)

istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)
Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)
Wolfteam (Toplam 2 Mekan)

Fallout 4 (Toplam 8 Mekan)

Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)

Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in Assassin's Istanbul
X Citroen C4 Fallout4 | Wolfteam Kiyamet
Motion 2 Creed X Zula (Toplam
(Toplam 4 Robot(Topla| (Toplam 8 | (Toplam 2 (Toplam 7 Vakti(Topla 4 Mekan)
MZkén) m 1 Mekan)| Mekan) Mekan) MZkén) m 10
Mekan)
B Tamamen Uyumlu 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
M Yiksek Oranda Uyumlu 0% 0% 0% 0% 14% 30% 0%
Duslik Oranda Uyumlu 75% 0% 25% 0% 57% 60% 75%
M Yiksek Oranda Uyumsuz 75% 100% 63% 100% 29% 20% 50%
B Tamamen Uyumsuz 25% 0% 0% 50% 0% 0% 0%

Tablo 4.2. incelendiginde, alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki
tarthi mekan kurgusu ile gercek mekan karsilastirilmasinin degerlendirilmesinde yaya
gecirgenligi yoniinden; yiiksek oranda uyumlu Istanbul kiyamet vakti video oyununda
%30, Assassin's creed video oyununda %14 ve diisiik oranda uyumlu Cities in motion 2
ve Zula video oyununda %75, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %60, Assassin's
creed video oyununda %57, Fallout 4 video oyununda %25 ve yiiksek oranda uyumsuz
Citroen c4 robot ve Wolfteam video oyununda %2100, Cities in motion 2 video
oyununda %75, Fallout 4 video oyununda %63, Zula video oyununda %50, Assassin's
creed video oyununda %29, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %20 ve tamamen
uyumsuz Wolfteam video oyununda %50, Cities in motion 2 video oyununda %25

oldugu goriilmektedir.
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4.1.1.3. Baglam

Tablo 4.3. Video oyunlarinin baglam kriterine gore kendi aralarinda karsilagtirilmasi

Baglam
Zula (Toplam 4 Mekan)
istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)
Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)
Wolfteam (Toplam 2 Mekan)
Fallout 4 (Toplam 8 Mekan)
Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)
Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)
0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in Assassin's Istanbul
. Citroen C4 Fallout 4 | Wolfteam Kiyamet
Motion 2 Creed . Zula (Toplam
Robot(Topla| (Toplam 8 | (Toplam 2 Vakti(Topla A
(Toplam 4 N . R (Toplam 7 4 Mekan)
A m 1 Mekan)| Mekan) Mekan) A m 10
Mekan) Mekan) A
Mekan)
B Tamamen Uyumlu 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
M Yiksek Oranda Uyumlu 0% 0% 13% 0% 14% 30% 50%
Duslik Oranda Uyumlu 25% 100% 13% 50% 57% 70% 50%
M Yiksek Oranda Uyumsuz 100% 100% 63% 100% 43% 10% 50%
B Tamamen Uyumsuz 25% 0% 0% 50% 0% 0% 0%

Tablo 4.3. incelendiginde, alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki
tarihi mekan kurgusu ile gergek mekan karsilagtirilmasinin degerlendirilmesinde baglam
yoniinden; yiiksek oranda uyumlu Zula video oyununda %50, Istanbul kiyamet vakti
video oyununda %30, Assassin's creed video oyununda %14, Fallout 4 video oyununda
%13 ve diisiik oranda uyumlu Citroen c4 robot video oyununda %2100, Istanbul kiyamet
vakti video oyununda %70, Assassin's creed video oyununda %57, Zula ve Wolfteam
video oyununda %50, Cities in motion 2 video oyununda %25, Fallout 4 video
oyununda %13 ve yiiksek oranda uyumsuz Cities in motion 2, Citroen c4 robot ve
Wolfteam video oyununda %2100, Fallout 4 video oyununda %63, Zula video oyununda
%50, Assassin's creed video oyununda %43, Istanbul kiyamet vakti video oyununda
%10 ve tamamen uyumsuz Wolfteam video oyununda %50, Cities in motion 2 video
oyununda %25 oldugu goriilmektedir.
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4.1.2. Kiitlesel farkhiliklar
7 video oyunu gabari, oran/dlgek ve bigim/form kriterlerine gére kendi aralarinda

karsilastirilmistir.

4.1.2.1. Gabari

Tablo 4.4. Video oyunlarmn gabari kriterine gore kendi aralarmmda karsilastirilmasi

Gabari
Zula (Toplam 4 Mekan) |
istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)
Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)
Wolfteam (Toplam 2 Mekan)
Fallout 4 (Toplam 8 Mekan)
Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)
Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)
0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in Assassin's Istanbul
. Citroen C4 Fallout 4 | Wolfteam Kiyamet
Motion 2 Creed . Zula (Toplam
Robot(Topla| (Toplam 8 | (Toplam 2 Vakti(Topla A
(Toplam 4 N A A (Toplam 7 4 Mekan)
» m 1 Mekan)| Mekan) Mekan) A m 10
Mekan) Mekan) N
Mekan)
B Tamamen Uyumlu 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
M Yiksek Oranda Uyumlu 50% 0% 13% 0% 29% 50% 25%
Duslik Oranda Uyumlu 100% 100% 88% 50% 71% 60% 100%
M Yiksek Oranda Uyumsuz 50% 100% 38% 100% 57% 10% 25%
B Tamamen Uyumsuz 25% 0% 0% 0% 0% 10% 0%

Tablo 4.4. incelendiginde, alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki
tarihi mekan kurgusu ile ger¢cek mekan karsilastirilmasinin degerlendirilmesinde gabari
yoniinden; yiiksek oranda uyumlu Cities in motion 2 ve Istanbul kiyamet vakti video
oyununda %50, Assassin's creed video oyununda %29, Zula video oyununda %25,
Fallout 4 video oyununda %13 ve diisiik oranda uyumlu Cities in motion 2, Citroen c4
robot ve Zula video oyununda %2100, Fallout 4 video oyununda %88, Assassin's creed
video oyununda %71, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %60, Wolfteam video

oyununda %50 ve yiiksek oranda uyumsuz Citroen c4 robot ve Wolfteam video
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oyununda %2100, Assassin's creed video oyununda %57, Cities in motion 2 video
oyununda %50, Fallout 4 video oyununda %38, Zula video oyununda %25, stanbul
kiyamet vakti video oyununda %210 ve tamamen uyumsuz Cities in motion 2 video

oyununda %25, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %10 oldugu goriilmektedir.

4.1.2.2. Oran/olcek

Tablo 4.5. Video oyunlarinin oran/ol¢ek Kriterine gore kendi aralarinda karsilastiriimast

Oran/ Olgek

Zula (Toplam 4 Mekan) |

istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)
Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)

Wolfteam (Toplam 2 Mekén)

Fallout 4 (Toplam 8 Mekan)

Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)

Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in Assassin's Istanbul
) Citroen C4 Fallout4 | Wolfteam Kiyamet
Motion 2 Creed X Zula (Toplam
Robot(Topla| (Toplam 8 | (Toplam 2 Vakti(Topla n
(Toplam 4 N N " (Toplam 7 4 Mekan)
A m 1 Mekan)| Mekan) Mekan) A m 10
Mekan) Mekan) N
Mekan)
® Tamamen Uyumlu 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
M Yiksek Oranda Uyumlu 0% 0% 13% 0% 29% 50% 25%
Duisiik Oranda Uyumlu 100% 100% 63% 50% 71% 60% 100%
M Yuksek Oranda Uyumsuz 50% 100% 38% 100% 43% 10% 50%
B Tamamen Uyumsuz 25% 0% 0% 0% 0% 10% 0%

Tablo 4.5. incelendiginde, alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki
tarthi mekan kurgusu ile gercek mekan karsilagtirilmasinin degerlendirilmesinde
oran/dlgek yoniinden; yiiksek oranda uyumlu Istanbul kiyamet vakti video oyununda
%50, Assassin's creed video oyununda %29, Zula video oyununda %25, Fallout 4 video
oyununda %13 ve diisiik oranda uyumlu Cities in motion 2, Citroen c4 robot ve Zula
video oyununda %100, Assassin's creed video oyununda %71, Fallout 4 video

oyununda %63, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %60, Wolfteam video oyununda
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%50 ve yiiksek oranda uyumsuz Citroen c4 robot ve Wolfteam video oyununda %100,
Cities in motion 2 ve Zula video oyununda %50, Assassin's creed video oyununda %43,
Fallout 4 video oyununda %38, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %10 ve

tamamen uyumsuz Cities in motion 2 video oyununda %25, Istanbul kiyamet vakti
video oyununda %10 oldugu goriilmektedir.

4.1.2.3. Bicim/form

Tablo 4.6. Video oyunlarinin bi¢im/form Kriterine gore kendi aralarinda karsilastiriimasi

Bigim/Form

Zula (Toplam 4 Mekan) |

istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)
Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)
Wolfteam (Toplam 2 Mekén)

Fallout 4 (Toplam 8 Mekan) :

Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)

Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in Assassin's Istanbul
X Citroen C4 Fallout 4 | Wolfteam Kiyamet
Motion 2 Creed . Zula (Toplam
Robot(Topla| (Toplam8 | (Toplam2 Vakti(Topla ~
(Toplam 4 N . R (Toplam 7 4 Mekan)
A m 1 Mekan) | Mekan) Mekan) . m 10
Mekan) Mekan) A
Mekan)
B Tamamen Uyumlu 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
| Yiiksek Oranda Uyumlu 0% 0% 13% 0% 29% 50% 25%
Duslik Oranda Uyumlu 100% 100% 88% 50% 71% 60% 50%
M Yiksek Oranda Uyumsuz 50% 100% 38% 100% 43% 10% 50%
B Tamamen Uyumsuz 25% 0% 0% 0% 0% 0% 0%

Tablo 4.6. incelendiginde alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki
tarthi mekan kurgusu ile gercek mekan karsilagtirilmasinin degerlendirilmesinde
bi¢im/form yoniinden; yiiksek oranda uyumlu Istanbul kiyamet vakti video oyununda
%50, Assassin's creed video oyununda %29, Zula video oyununda %25, Fallout 4 video
oyununda %13 ve diisiik oranda uyumlu Cities in motion 2 ve Citroen c4 robot video

oyununda %100, Fallout 4 video oyununda %88, Assassin's creed video oyununda %71,
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Istanbul kiyamet vakti video oyununda %60, Wolfteam ve Zula video oyununda %50 ve
yiiksek oranda uyumsuz Citroen c4 robot ve Wolfteam video oyununda %100, Cities in
motion 2 ve Zula video oyununda %50, Assassin's creed video oyununda %43, Fallout 4
video oyununda %38, istanbul kiyamet vakti video oyununda %10 ve tamamen

uyumsuz Cities in motion 2 video oyununda %25 oldugu goriilmektedir.

4.1.3. Cephe farkhiliklar:

7 video oyunu renk, doku ve malzeme kriterlerine gére kendi aralarinda
karsilastirilmistir.

4.1.3.1. Renk

Tablo 4.7. Video oyunlarmnin renk kriterine gore kendi aralarinda karsilagtiriimasi

Renk

Zula (Toplam 4 Mekan)
istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)

Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)

Wolfteam (Toplam 2 Mekan)

Fallout 4 (Toplam 8 Mekan)

Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)

Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in Assassin's Istanbul
K Citroen C4 Fallout 4 | Wolfteam Kiyamet
Motion 2 Creed ) Zula (Toplam
Robot(Topla| (Toplam 8 | (Toplam 2 Vakti(Topla .
(Toplam 4 N . A (Toplam 7 4 Mekan)
» m 1 Mekan)| Mekan) Mekan) . m 10
Mekan) Mekan) R
Mekan)
® Tamamen Uyumlu 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
M Yiksek Oranda Uyumlu 0% 0% 0% 0% 14% 30% 0%
1 Dustik Oranda Uyumlu 75% 100% 100% 0% 86% 70% 75%
M Yiksek Oranda Uyumsuz 75% 100% 50% 100% 29% 60% 50%
B Tamamen Uyumsuz 25% 0% 0% 0% 0% 10% 25%

Tablo 4.7. incelendiginde, alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki

tarihi mekan kurgusu ile gercek mekan karsilastirilmasinin degerlendirilmesinde renk
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yoniinden; yiiksek oranda uyumlu Istanbul kiyamet vakti video oyununda %30,
Assassin's creed video oyununda %14 ve diisiik oranda uyumlu Citroen c4 robot ve
Fallout 4 video oyununda %2100, Assassin's creed video oyununda %86, Zula ve Cities
in motion 2 video oyununda %75, istanbul kiyamet vakti video oyununda %70 ve
yiiksek oranda uyumsuz Citroen c4 robot ve Wolfteam video oyununda %100, Cities in
motion 2 video oyununda %75, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %60, Zula ve
Fallout 4 video oyununda %50, Assassin's creed video oyununda %29 ve tamamen

uyumsuz Cities in motion 2 ve Zula video oyununda %25, istanbul kiyamet vakti video
oyununda %10 oldugu goriilmektedir.

4.1.3.2. Doku

Tablo 4.8. Video oyunlariin doku kriterine gore kendi aralarinda karsilastiriimasi

Doku

Zula (Toplam 4 Mekan)

istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)
Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)
Wolfteam (Toplam 2 Mekan)

Fallout 4 (Toplam 8 Mekan)

Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)

Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)

1|\|”H

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in Assassin's Istanbul
X Citroen C4 Fallout4 | Wolfteam Kiyamet
Motion 2 Creed . Zula (Toplam
Robot(Topla| (Toplam 8 | (Toplam 2 Vakti(Topla A
(Toplam 4 N N R (Toplam 7 4 Mekan)
» m 1 Mekan) | Mekan) Mekan) X m 10
Mekan) Mekan) A
Mekan)
B Tamamen Uyumlu 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
M Yiksek Oranda Uyumlu 0% 0% 0% 0% 14% 40% 0%
Duslik Oranda Uyumlu 75% 100% 100% 0% 71% 80% 75%
| Yiiksek Oranda Uyumsuz 50% 100% 50% 100% 29% 40% 50%
B Tamamen Uyumsuz 25% 0% 0% 0% 0% 10% 0%

Tablo 4.8. incelendiginde, alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki

tarihi mekan kurgusu ile ger¢ek mekan karsilastirilmasinin degerlendirilmesinde doku
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yoniinden; yiiksek oranda uyumlu Istanbul kiyamet vakti video oyununda %40,
Assassin's creed video oyununda %14 ve diisiik oranda uyumlu Citroen c4 robot ve
Fallout 4 video oyununda %100, istanbul kiyamet vakti video oyununda %80, Cities in
motion 2 ve Zula video oyununda %75, Assassin's creed video oyununda %71 ve
yiiksek oranda uyumsuz Citroen c4 robot ve Wolfteam video oyununda %100, Fallout
4, Cities in motion 2 ve Zula video oyununda %50, Istanbul kiyamet vakti video
oyununda %40 Assassin's creed video oyununda %29 ve tamamen uyumsuz Cities in

motion 2 video oyununda %25, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %10 oldugu

goriilmektedir.

4.1.3.3. Malzeme

Tablo 4.9. Video oyunlarinin malzeme kriterine gore kendi aralarinda karsilastiriimast

Malzeme

Zula (Toplam 4 Mekan)

istanbul Kiyamet Vakti(Toplam 10 Mekan)

Assassin's Creed (Toplam 7 Mekan)

Wolfteam (Toplam 2 Mekan)

Fallout 4 (Toplam 8 Mekan)

Citroen C4 Robot(Toplam 1 Mekan)

Cities in Motion 2 (Toplam 4 Mekan)

J|i|"ﬁ

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Cities in . Assassin's Istanbul
Motion 2 Citroen C4 Fallout 4 | Wolfteam Creed Kiyamet Zula
(Toplam 4 Robot(Topla| (Toplam 8 | (Toplam 2 (Toplam 7 Vakti(Topla | (Toplam 4
Mzkén) m 1 Mekan)| Mekéan) Mekan) MZkén) m 10 Mekan)
Mekan)
® Tamamen Uyumlu 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
M Yiksek Oranda Uyumlu 0% 0% 0% 0% 14% 40% 0%
Dusiik Oranda Uyumlu 100% 100% 100% 0% 71% 60% 75%
M Yiksek Oranda Uyumsuz 50% 100% 50% 100% 14% 50% 50%
B Tamamen Uyumsuz 25% 0% 0% 0% 0% 10% 0%

Tablo 4.9. incelendiginde, alaninda uzman 3 kisi tarafindan video oyunundaki

tarihi mekan kurgusu ile gercek mekan karsilastirilmasinin degerlendirilmesinde
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malzeme yoniinden; yiiksek oranda uyumlu istanbul kiyamet vakti video oyununda
%40, Assassin's creed video oyununda %14 ve diisiik oranda uyumlu Citroen c4 robot,
Cities in motion 2 ve Fallout 4 video oyununda %2100, Zula video oyununda %75,
Assassin's creed video oyununda %71, istanbul kiyamet vakti video oyununda %60 ve
yiiksek oranda uyumsuz Citroen c4 robot ve Wolfteam video oyununda %100, Istanbul
kiyamet vakti, Zula, Cities in motion 2 ve Fallout 4 video oyununda %50, Assassin's
creed video oyununda %14 ve tamamen uyumsuz Cities in motion 2 video oyununda

%25, Istanbul kiyamet vakti video oyununda %10 oldugu goriilmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

SONUC

Zula oyunu, Istanbul kiyamet vakti oyunu (emindnii), Assassin's creed oyunu,
Wolfteam oyunu, Fallout 4 oyunu, Citroen c4 robot oyunu(istanbul) ve Cities in motion
2 video oyunlarinda oyun kurgusunda gegen tarihi mekanlarin g¢evresel farkliliklar,
kiitlesel farkliliklar ve cephe farkliliklari kriterlerine gore alaninda uzman 3 kisi
tarafindan gergek halleri ile karsilastirmast yapilmistir. Video oyunlart kendi i¢lerinde
karsilastirma yapildiktan sonra kendi aralarinda da karsilagtirma yapilmastir.

Cevresel farklilik kriterlerine gore savas kategorili video oyunlarinda tarihi mekan
uyum orani tanitim kategorili video oyunlarindan daha fazla uyumlu oldugu tespit
edilmistir. Kiitlesel farklilik kriterlerine gore tanitim kategorili video oyunlarinda tarihi
mekan uyum orani savas kategorili video oyunlarindan daha fazla uyumlu oldugu tespit
edilmistir. Cephe farklilik kriterlerine gore tanitim kategorili video oyunlarinda tarihi
mekan uyum orani savas kategorili video oyunlarindan daha fazla uyumlu oldugu tespit
edilmistir.

Video inceleme kriterlerine gore tanitim kategorili video oyunlarinin tarihi mekéan
uyum orani savag kategorili video oyunlarindan daha fazla oldugu tespit edilmistir.

Savas kategorili video oyunlarinda oyun kullanicilar tarihi mekénlara zarar
vermektedir. Tanmitim kategorili video oyunlarinda ise oyunun kurgusu geregi savas
kategorili oyunlara gore tarihi mekana zarar verme oram diistiktiir.

Video oyunlarinda tasarlanan kurgu i¢inde tarihi mekénlar kurgularinda amag
kiiltiirel miras1 6gretme ve farkindalik olusturma olmadigi ve video oyunlarinda tarihi
mekanlar1 korumaya dikkat ¢cekilmemis oldugu tespit edilmistir.

Kiiltiirel mirasin i¢inde gegen video oyunlarinin kurgularinda yapiya zarar vermek
ve vandalizme yoneltilecek tiirden oldugu tespit edilmistir.

Tez caligmasinda aragtirilan savas ve tanitim kategorili video oyunlariin kurgusu
icinde bulunan tarihi mekanlarin gergek halleri ile benzerlikleri (¢ok veya az) olmasina
ragmen savas ve tanitim kategorili video oyunlarinin kurgusu iginde koruma bilinci ile

ilgili herhangi bir ¢alismalar1 bulunmamaktadir.
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ONERILER
1) Video oyunlarin gelismesi ile kullanicilarin tarihi mekanlara koruma bilincini

artirtlmasi i¢in video oyunlarin kurgusu iginde yer alan tarihi mekanlarin kisaca

tarihgeleri hakkinda bilgiler verilebilir.

2) Video oyunlarinin i¢ mekanlara girmesi kiiltiirel miras ogretilmesi i¢in olumlu

olacaktir ya da mevcut yapilarin belgelenmesi i¢in bu yapilan video oyunlar1 6nem arz

edecektir.

3) Video oyunlarina yonelik savas, tanitim v.b. temalar belirlenmistir. Belirlenen bu

temalar kiiltiirel miras noktasinda da giiglendirilmesi 6nem arz etmektedir. Bunun daha

farkindalig1 artirilmali ve desteklenmelidir.

4) Kiiltiirel mirasin yiikseltilmesi bir arka plandaki mekanlarin belgelenmesi konusunda

da bunlarin daha sonraki siirecte de restitiisyonunun yapilabilmesi i¢in kullanilabilir

hale gelmesi 6nem arz etmektedir.

5) Video oyunlarinin gelismesi ile oyun kullanicilara tarihi mekanlarin tanitilmasi ile

tarihi mekanlara karsi koruma bilinci agilanmasi ile ilgili imkanlar sunabilir.

6) Kiltir ve Turizm Bakanligi, kiiltirel miraslarin belgelenmesi ve 06gretilmesi

farkindaligina doniik yapilacak video oyunlarini desteklemesi uygun olacaktir.

7) Video oyunlarinda tarihi mekanlarin tanitilmasi ile tarihi mekanlara karst koruma

bilinci asilanmasi konusunda video oyunu tasarlama yarigmalar1 diizenlenebilir.

8) Miimkiin oldugu kadar bu tiir kiiltiirel mirasin iginde gegen video oyunlarinin

kurgularinda amag kiiltiirel miras1 6gretmek ve farkindalik olmali yapiya zarar vermek

ve vandalizme yoOneltilecek tiirden video oyunlarin kurgulanmasini denetlemek gerekir.
Tez calismasiyla video oyunlarindaki tarthi mekanlarin gergek halleri ile

karsilagtirilmast yapilmis, sonraki c¢alismalar i¢in atilmis bir adim niteligindedir ve

bundan sonraki yapilacak calismalar video oyunlarindaki tarihi mekanlarm koruma

bilinci alaninda ilerlenebilir.
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