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bu calismaya esit katkida bulunmuslardir.

Onemli Noktalar:

Baslica bulgular nelerdir?

* euPOLIS oyunu, oyunlastiriimis bir yaklasimla kentsel planlamada topluluk katilimini etkili
bir sekilde artirir. Calisma, katihmcilarin gogunun oyunu kullanilabilirlik, etkilesim ve
katilim agisindan olumlu olarak degerlendirdigini buldu.

+ Oyun, ortak tasarimi, ortak yaratimi ve ortak katilimi tesvik ederek, hem uzmanlarin hem de uzman
olmayanlarin kentsel tasarim kararlarina erisilebilir bir sekilde katkida bulunmalarina olanak tanir.

Ana bulgularin anlami nedir?

+ euPOLIS oyunu, kentsel planlamayi daha etkilesimli ve erisilebilir hale getirerek daha
kapsayici ve demokratik sehir planlama sureclerine yol acabilir.

+ Oyunun metodolojisi, IoT verileri ve yapay zeka destekli karar destek sistemleri ile
genisletilebilir, dinamik ve veri odakl sehir planlamasina olanak saglanabilir.

Soyut:Son on yillardaki hizli kentlesme, iklim degisikligi zorluklarini yogunlastirdi ve dayanikh
ve surdurulebilir sehirler insa etmek igin sofistike ¢cozimler talep etti. SGrdurulebilir kentsel
planlamanin temel bir yonu, erken tasarim asamalarindan itibaren vatandaslarin katilimini
gerektiren siireglerini merkezden uzaklastirmak ve demokratiklestirmektir. Dijital araglar,
katihmci atdlyeler, oyunlastirma ve sosyal medya gibi mevcut ¢o6zimler katilimi artirabilirken,
genellikle uzman olmayanlari veya dijital becerilerden yoksun olanlari diglar. Bu sinirlamalari
ele almak icin, bu makale acik kaynakli yazilim ve acgik GIS verileri kullanan bir VR/AR
oyunlastirilmis ¢6ziim énermektedir. Ozellikle, geleneksel yaklasimlara bir alternatif sunan
yenilikci bir katiimci arag olarak euPOLIS oyununu arastirmaktadir. Bu oyun, vatandaslar
etkilesimli bir sekilde katilirken teknik gorevleri uzmanlara kaydirarak kentsel planlamayi
merkezden uzaklastirir ve yalnizca ¢éziim énermeye odaklanir. Onerilen metodolojinin
potansiyelini kesfetmek icin, euPOLIS oyunu, farkl akademik ge¢mislere sahip 30 kisinin (yani
vatandaslar, mimarlar, plancilar, vb.) génalli olarak katildigi ve izlenimlerini ve geri
bildirimlerini sagladigi TNOC 2024 Festivali'nde bir at6lye calismasi etkinligi olarak gosterildi.
Bulgular, ciddi/simulasyon AR/VR oyunlari gibi oyunlastirilmis ¢cézimlerin, kapsayici ve ilgi
cekici bir sekilde kentsel planlamada ortak tasarimi, ortak katilimi ve ortak yaratimi etkili bir
sekilde tesvik edebilecegini gdstermektedir.

Anahtar kelimeler:VR tabanli sehir planlama; kentsel tasarim; kamu katilimi; ortak yaratim;
surdurdlebilir kalkinma
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1. Giris

Kentsel tasarim, sakinlerinin gesitli ihtiyaclarini karsilayabilen strddrdlebilir ve
dayanikli sehirleri tesvik etmek icin 6nemlidir. Bu, uyumlu, verimli ve dayanikli kentsel
ortamlar yaratmak icin arazi kullanimini, altyapiyi ve kamu hizmetlerini tasarlayarak ve
duzenleyerek elde edilebilir [1]. Bu nedenle, etkili kentsel tasarim, cevresel etkiyi
azaltmak ve mimari manzaraya saygi gostermek, asiri sicaklik, siddetli yagmur ve sel gibi
iklim degisikligi tehlikelerine karsi dayaniklilik saglamak ve sakinlerin saghgini, refahini
ve yasam kalitesini iyilestirmek icin mevcut kaynaklarin optimum kullanimini dikkate alr [
2,3]. Ayrica, etkili kentsel tasarim kentsel yayllmayi azaltir, trafik sikisikligini yonetir ve
trafik kazalarini en aza indirir. Sonug olarak, bir sehir plancisi gesitli sosyoekonomik
parametreleri g6z 6nuinde bulundurmalidir [4,5] Kent ortaminda iklim degisikligi veya
nlfus artisi gibi gelecekteki zorluklara uyum saglayabilen, yasanabilir, kapsayici ortamlar
saglamak amaciyla sosyal adalet, ekonomik buyime ve ¢evre koruma ile ilgili calismalar
yurutulmektedir.

Kentsel midahale yukarida belirtilen dlcutleri karsilasa bile kamuoyu tarafindan kabul
goérmeyebilir [6]. Bu durumda vatandaslar, onaylamama tepkisini dile getirmek amaciyla yapilara
zarar vererek mudahalenin faydalarini kiicimseyebilmektedirler [7]. Kentsel tasarim sireclerinde
ortak katilim, ortak tasarim ve ortak yaratim, kapsayici, demokratik, merkezsizlestirilmis ve duyarh
kentsel ortamlari tesvik etmek icin esastir. Bu isbirlik¢i yaklasimlar, ¢ok cesitli topluluk paydaslarinin
(yani vatandaslar, yetkililer, mimarlar, sehir plancilari, politika yapicilar vb.) seslerinin ve
ihtiyaclarinin planlama strecinde duyulmasini ve dikkate alinmasini saglayarak daha esitlikgi ve
kullanici merkezli kentsel ¢c6ziimlere yol acar [8].

Karar alma surecinde sakinlerin, yerel isletmelerin ve diger ilgili paydaslarin katilimi,
kentsel tasarimcilarin yerel bilgi ve yaraticiligr kullanmalarina yardimci olabilir ve bu da yerel
toplumun ¢ogunlugunu tatmin edebilecek yenilikci ve baglamsal olarak kentsel tasarim
¢6zumleri ile sonuglanabilir. Dahasi, ortak tasarim ve ortak yaratim, kamu toplulugu (yani
vatandaslar, yerel isletmeler, vb.) ile planlamacilar grubu (yani planlamacilar, yetkililer,
politika yapicilar, vb.) arasindaki seffafligi ve giveni artirarak, sonug ¢ézdma(leri) igin bir
sahiplik ve hesap verebilirlik duygusu ve hissi saglar. Bu katilimci yaklasim, daha sosyal olarak
surdardlebilir kentsel gelisime yol agar ve sivil katimi tesvik ederek topluluklarin yasam
ortamlarini aktif olarak sekillendirmelerini saglar ve nihayetinde daha guglu bir topluluk ve
dayanikhlik duygusunu tesvik eder.

Kentsel tasarimda ortak katilimin, ortak tasarimin ve ortak yaratimin faydalari fark
edilebilir olsa da, bunlarin uygulanmasi ¢cagdas ortamlarda birkag 6nemli zorlukla karsi
karstyadir [9]. Onemli bir engel, bir yandan uzmanlar, diger yandan cok cesitli topluluklar
ve paydaslar arasinda yeterli iletisim ve anlayisin olmamasidir. Ozellikle, kentsel
tasarimcilar genellikle genel halk tarafindan anlasilmayan teknik jargon ve karmasik
surecler kullanirlar ve bu da kopukluga ve dislanma hissine yol acar. Dahasi,
sosyoekonomik esitsizlikler katilimi engelleyebilir ¢ciinki marjinallesmis topluluklar
goruslerini etkili bir sekilde ifade etmek icin zamana, kaynaklara veya platformlara sahip
olmayabilir.

Burokratik atalet ve kati duzenleyici cerceveler de yenilikciligi ve duyarhhgi
engelleyebilir ve anlamli topluluk geri bildirimlerinin toplanmasini zorlastirabilir. Guclu
paydaslar planlama surecine hakim olabilecegi ve daha az etkili gérusleri dislayabilecegdi
icin siyasi dinamikler ve cikar gruplari ek bir rol oynar [10]. Son olarak, kentsel sorunlarin
muazzam 6lcedi ve karmasikhgi, koordineli katilimi bir zorluk haline getirebilir [11],
temsili sayida katihmcidan gelen girdiyi organize etmek, yénetmek ve sentezlemek icin
onemli caba gerektirdiginden. Yukarida belirtilen sinirlamalar [12] kentsel tasarim
prosedurlerine kapsayicilik, seffaflik ve esneklik saglayan yaklasimlarin (yani araglar ve
metodolojilerin) gelistirilmesi ve dnerilmesi ihtiyacini vurgulamak
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Tam toplum Uyelerine daha iyi uyum saglayarak ve onlari gliglendirerek engellerin azaltilimasini
tesvik eden bir sekilde.

Bu calisma, kentsel tasarim katilimindaki erisilebilirlik zorluklarini ele almak icin acik
kaynakh cografi veri ve yazilimlardan yararlanan oyunlastiriimis bir ¢6zim sunmaktadir.
Bircok dijital arag yasl kullanicilari dislar veya fiziksel katim ve teknik uzmanlik gerektirir, bu
da sinirll kamu katilmiyla sonuclanir. euPOLIS oyunu, klasik video oyunlarindan esinlenen
sezgisel mekaniklere sahip, serbestce erisilebilen bir ¢capraz platform araci sunarak bu
engelleri asar. Oyun, herhangi bir cihaza kolayca indirilebilir ve kurulabilir ve 6zel beceriler
veya ekipman gerektirmez, bu da kentsel tasarim katimini gesitli kullanici gruplari icin daha
kapsayici ve erisilebilir hale getirir.

Onerilen metodolojinin potansiyelini kesfetmek icin, TNOC 2024 Festivali sirasinda
euPOLIS oyunuyla gonulll olarak etkilesime giren 30 kisiden izlenimler ve geri bildirimler
toplandi. Onceden tanimlanmis bir katilimci grubuyla yapilandiriimis bir deneme olmaktan
ziyade, bu acik uclu yaklasim katilimcilarin araci 6zglrce deneyimlemelerine ve kisa bir anket
araciligiyla disincelerini paylagsmalarina olanak sagladi (EKA). Cevaplar, oyunlastiriimis
kentsel tasarim ¢6zimleriyle kamuoyunun katihmina iliskin degerli iggdruler sagladi ve
katihmcilarin gogunlugu, bu tir araglarin kentsel planlamada ortak katilimi, ortak tasarimi ve
ortak yaratimi tesvik etmenin etkilesimli ve eglenceli bir yolu olarak hizmet edebilecegi
gOrusunu dile getirdi.

Bu makalenin geri kalani su sekilde dizenlenmistir: (a) B6lim2guncel son teknoloji
yaklasimlari sunar; (b) Bolim3oyunun gelistirilmesiyle ilgili bilgi saglar; (c) Bélim4atdlye
etkinliginin sonuglarini sunar; ve (d) B6lim6Bu calismayi sonlandiriyor.

2. Guncel Son Teknoloji Yaklasimlar

Gectigimiz yillarda, ortak katilimin, ortak tasarimin ve ortak yaratimin gelistirilmesine
iliskin cesitli yaklagimlar énerildi ve arastirildi. Ornek olarak sunlar verilebilir: (a) dijital
araglarin ve platformlarin kullanimi; (b) katihmci tasarim atélyeleri; (c) oyunlastirma ve
simulasyon uygulamalari; ve (d) sosyal medya ve mobil uygulamalar. Bu yaklasimlar yalnizca
vatandaslarin kentsel tasarim sureglerine katihmini artirmakla kalmaz, ayni zamanda kentsel
tasarim yonetimine de yardimci olur. Asagidaki paragraflar, literatlr incelemesine dayali
guncel son teknoloji yaklasimlari sunmaktadir.

Stelzle ve digerleri [13] U_CODE (Urban COllective Design Environment) platformunu
gelistirerek ortak tasarim baglamlarinda karar almayi arastirdi; bu platform, ¢ok sayida
katihmcinin es zamanl katilimina olanak tanir. Bu arac, baslangi¢ brifingi, ortak brifing, ortak
tasarim, tasarim yarismasi, duygu analizi, siralama/oylama farklilagtirmasi ve entegrasyon
gibi cesitli kriter ayarlarini icerir. Avrupa Dijital Platformu [14] kentsel tasarim
uygulamalarinda ortak tasarimi destekleyen bir aracin bagka bir 6rnegidir. Vatandaslar ve
yoénetim gruplari arasindaki isbirligi, dort farkh etkilesim diizeyinde elde edilir: (a) kendi
kendini 6rgutleme; (b) bilgi paylasimi (c) etkilesim; ve (d) ortak Gretim.

Bu tur platformlar genellikle Cografi Bilgi Sistemleri (CBS) temelinde gelistirilir [15],
cevrimici katihm platformlari icin etkilesimli haritalama gibi gelismis 6zellikler saglayan
(6rnedin, coUrbanize [16] ve Siradan [17]). Bu araclar, topluluk Gyelerinin énerilen
mudahaleleri gorsellestirmesini ve geri bildirim saglamasini saglayan daha genis ve
daha kapsayici bir katilima izin verir. Ayrica, bu araclar ¢evrimigi erisim yoluyla her
yerden planlama sireclerine aktif katihma izin vererek erisilebilirligi ve kolayhgi (yani e-
katilimi) artinir [18]. E-katilimin gaclu bir sinirlamasi, diger gruplara kiyasla bu tur
teknolojileri kullanmada o kadar iyi olmayabilecek yasli insanlarin cogunlugu icin
zorluklar ve engellerin yaratilmasidir [19].
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Yasl insanlarin kentsel tasarima katilim, ortak yaratma ve ortak tasarim sureclerine
dahil edilebilmesi i¢in bir 6neri, atélyeler gibi katilimci uygulamalardan yararlaniimasidir
[20]. Lee ve digerlerinin ¢alismasi [21] Ug tur katihmi tanimladi: (a)halkin katilim,
uzmanlarin katilimina atifta bulunan (soyut alan); (b)top/um katilimi, uzman olmayanlara
atifta bulunur (somut alan); ve (c)tasarim katihimi, hem uzmanlari hem de uzman
olmayanlari iceren (is birligi). Ayrica, topluluk atélyeleri icin oyunlari ve tasarim
zorluklarini guglendirebilecek ortak bir dilin (yani terminolojinin) olusturulmasi gibi
uzmanlar ve uzman olmayanlar arasinda ortak uygulamalari iceren diger katilim
yaklagimlarini da tanittilar.

Arnstein'in merdivenine gore [22] katilimin (Sekil1), katihmin gesitli katmanlari [23]
farkh paydaslarin dahil edilmesiyle basarilabilir. Bir 6rnek olarak, Nochta ve digerlerinin
calismasi [24] Ug atolye dizenleyerek kentsel tasarimda ortak Uretim ve ortak gelistirme
kavramlarini arastirdi. Bu atolyelerin hepsine yerel ve bélgesel kamu sektoru kuruluslari
ve insa edilmis ¢evre sektorlerinden farkh departman ve birimlerin temsilcileri gibi farkli
alanlardan 10-15 paydastan olusan kucuk gruplar katildi. Bu tur atolyeler, ortak tasarim
icin etkilesimli oyunlar da dahil olmak tzere ¢ok ¢esitli paydaslari (yani yaslilar, gencler,
uzmanlar, uzman olmayanlar, vb.) ve teknolojileri (yani dijital ikizler, oyunlastirma,
geleneksel kagit maket olusturma, vb.) kullanabilir [25].

t 8. Citizen Control
Degrees of
: 7. Delegated Power Citizen Power
I 6. Partnership
I | 5. Placation
| D f
1 | 4. Consultation - egree.s °
Tokenism
: 3. Informing
1 | 2. Therapy
I - | No Participation
, 1. Manipulation

Sekil 1.Arnstein'in katilim merdiveni [22].

ZUrih dijital ikizi [26] kentsel tasarim prosedurlerinde dijital 3B teknolojilerinin
uygulanabilirliginin gosterge niteliginde bir érnegidir. Dijital ikizler, bir odayi
yenilemekten [27] bir karenin olasi dontstmlerini gorsellestirmek icin [28]. Dijital ikizler
yuksek dogrulukta modeller ve etkilesim saglar [29]. Saglam bir mimari [30] Bu
teknolojinin ortak katilimci, ortak tasarim ve ortak yaratim araci olarak kullanilmasi
asagidaki adimlardan olusabilir: (a) veri toplama; (b) dijital modelleme; (c) sehir
simulasyonu; ve (d) cevrimdisi/cevrimici katilim.

Minecraft, kentsel tasarima katihmi artirmak icin kullanilabilecek bir simulasyon
oyununun goésterge niteliginde bir 6rnegdidir [31-33]. Bu oyunun, ¢ocuklardan olusan
gruplara ilham verdigi gosterilmistir [34], gencler [35] ve yetiskinler [36] ¢evrimdisi veya
¢evrimici atdlyelere katilmak i¢cin. Oyun motorlari (yani, Unreal Engine, Unity) tasarim
fikirleri icin, motorun ortaminin icinde veya paketlenmis tek oyunculu veya
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¢ok oyunculu video oyunu [37,38]. Tum bu araclar, sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik

(AR) veya genisletilmis gerceklik (XR) yeteneklerinin gelistirilmis ve etkilesimli bir ortama

dagitilmasiyla daha da guglendirilebilir [39].
Son olarak sosyal medya ve mobil uygulamalar [40] hem yerinde (¢evrimdisi) hem de

cevrimici atolyelerde bilgi paylasimi, sohbet veya oylama i¢in kullanilabilir. Dogru ekipmanin

kullanimi [41], yerinde kameralar, GPS, cep telefonlari, VR/AR goézlikleri vb. gibi, 6nerilen

mudahalelerin yerinde gorsellestirilmesine olanak taniyan etkilesimli bir ortam yaratir.

Ozellikle yasli insanlar icin VR/AR teknolojileri [42] kentsel tasarima ortak tasarim ve ortak

yaratim etkinlikleri aracihgiyla katilmalari iin ilham verebilecek eglenceli bir deneyim olabilir.
Yukarida belirtilen teknolojilerin avantajlari ve sinirlamalarinin tam bir 6zeti

Tablo'da verilmistir.1.

Tablo 1.Mevcut literatlirde anlatilan teknolojilerin kisa bir 6zeti.

Kategori

Tanim

Avantajlari

Sinirlamalar

Dijital arag ve platformlarin
kullanimi [13-19]

Kentsel tasarimda ortak katilimi,
ortak tasarimi ve ortak yaratimi
tesvik eden araclar ve platformlar.
Bu araclar genellikle cevrimigi olarak
dagitilir (e-katilim).

(a) E-katihm; (b) her yerden kolay
erisim; (c) gercek zamanli
gorsellestirme ve geri bildirim; (d)
etkilesim.

(a) Yash insanlarin cogunlugu
bunlari kullanamaz, bu da
onlar haric.

Katilimci tasarim
atolyeler [20-25]

Kentsel alanin ortak tasarimi ve ortak
yaratimi igin birkag insan grubu
(6ncelikle) yerinde veya cevrimigi
olarak birlikte calisabilir.

Cevre. Bu gruplar, Arnstein'in
katihm merdivenini takip ederek
tanimlanan farkl katilimci turlerini
dikkate alabilir.

(a) Atolyelere her yastan insan
katilabilir; (b) Hem yerinde hem de
gercek zamanli etkilesim;

(c) 6rgutld bir ortamda

isbirlikci calisma;

(d) hem yerinde hem de
cevrimici katilima destek.

(a) Yerinde katiimla ilgili zorluklar
(yani ulasim); (b) atélye
dlzenleyicisi insan gruplarini
dislayabilir

(yani, sembolik olma veya katilim
olmama dereceleri); (c) katihm
diizeyi genellikle diger yontemlere
kiyasla nispeten kuguktur.

Oyunlastirma ve similasyon
uygulamalari [26-38]

Bu yenilikgi teknolojiler, gesitli kentsel
¢ozimlerde gezinmek, oynamak,
degerlendirmek ve insa etmek icin
etkilesimli bir ortam sunduklari igin
kentsel tasarim katilimini tesvik etmek
amaciyla uygulanabilir.

(a) Etkilesim; (b) simulasyon;

(c) gergek zamanli geri bildirim;

(d) gevrimdisi/cevrimici yetenek;

(e) yuksek dogrulukta gorsellestirme; ve
(f) tek ve

Cok oyunculu yetenekler.

(a) Uzmanlarin bu tir araglari nasil
kullanacaklari konusunda egitilmeleri
gerekiyor; (b) yaslilarin gogunlugu bu
teknolojileri kullanmakta zorluk ¢ekiyor.

Sosyal medya ve mobil
uygulamalar [40-42]

Bu teknolojiler, sosyal medya ve
fiziksel ekipmanlarin yerinde
simulasyon ve gorsellestirme amaciyla
kullanilmasiyla oyunlastirma ve
simulasyon uygulamalarina bir uzanti
saglamaktadir.

(a) Etkilesim; (b) yerinde simulasyon; (c)
sohbet, oylama vb. i¢in ¢evrimigi
uygulamalari kullanarak gergek zamanl
geri bildirim;

(d) herkes tarafindan kullanilabilen
teknolojiler.

(a) Ozel ekipman gerektirir;

(b) yerinde ekipman kurulumu;
(d) etkinliklerin dizenlenmesi icin
6zel egitim.

Katki

Bu calisma, hem kentsel tasarimcilar hem de genel halk agisindan bir simulasyon
oyununun kabul edilebilirligini arastirmaktadir. Oyun, AB Horizon-2020 euPOLIS projesi
kapsaminda gelistirilmistir [43]; bu nedenle euPOLIS Oyunu olarak adlandirilmistir. Bu
oyun, ortak katilim, ortak tasarim ve ortak yaratma kavramlari aracihgiyla kentsel

tasarima katilanlarin sayisini artirmay1 amaclayan etkilesimli bir similasyon araci olarak
gelistirilmistir ve cesitli yeteneklerle donatiimistir. Vatandaslari ve uzmanlari kendi doga
tabanh ¢6zumlerini 6nermek ve degerlendirmek igin isbirligi yapmaya tesvik etmeyi
amaglayan iki ayri oyun modundan olusur. Oyunun etkinligi, Almanya, Berlin'deki 2024
TNOC (Sehirlerin Dogasi) Festivali'nde test edilmistir [44], 30 kisilik bir grubun oyunu
oynayarak katildig ve kiiguk bir anketi yanitlayarak geri bildirim sagladigi bir cahismadir.
Katiimcilar yas, akademik egitim, uzmanlk ve deneyimler agisindan farkl gruplardan
olusmakta ve cesitli gorusler olusturmaktadir. Bu nedenle, bu arastirmanin katkilar
asagida ozetlenmistir:
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* Kentsel tasarim araci olarak tamamen 6zgur ve acik kaynakl veriler ve teknolojilerle (yani agik
kaynakli CBS verileri ve yazihmlari) gelistirilen ciddi bir oyun simulatora kullaniyoruz.

* Bu oyunu uzman ve uzman olmayan bir¢ok kisiyle paylasarak kullanilabilirligini ve
kabul edilebilirligini arastiriyoruz.

* Topladigimiz geri bildirimler bu yaklagimin énemini ve sinirliliklarini ortaya koymaktadir.

+ Katiimcilarin yorumlarini analiz ederek, kentsel tasarim sureglerinin demokratiklestirilmesi
ve merkezsizlestiriimesi amaciyla kentsel tasarimda es-katilim, ortak tasarim ve ortak
yaratim pratiklerine iliskin ileride yapilacak gelistirme ve arastirmalara énemli katkilar
saglamaktayiz.

* Genel olarak 6nerilen metodolojinin tamami, daha kapsayici stratejilerin benimsenmesi yoluyla kentsel

tasarim ydnetimi ve politikalarinin iyilestiriimesine yardimci olabilir.

3. Onerilen Metodoloji

Onerilen metodoloji, euPO-LIS oyununun kentsel tasarim icin katilimci bir arac olarak
gelistirilmesini ve uygulanmasini ana hatlariyla belirtir. Yaklasim, uzmanlar ve uzman olmayanlar
arasindaki is birligini tesvik etmek icin acik kaynakl cografi verileri, dijital ikiz teknolojisini ve
oyunlastirma prensiplerini kullanir. Metodoloji, 6nceden var olan ¢6zimleri degerlendirmek igin
tasarlanmis Geri Bildirim Modu ve kullanicilarin kendi mudahalelerini tasarlamalarini ve
gérsellestirmelerini saglamayi amaclayan insa Modu olmak tizere iki ayri oyun modunu icerecek
sekilde yapilandirniimistir. Bu bélim, teknik uygulama, oyun mekanikleri ve oyunun ortak katilim,
ortak tasarim ve ortak yaratma ¢ercevesini nasil entegre ettigi dahil olmak tzere gelistirme
surecinin ayrintili bir agiklamasini saglar.

3.1. euPOLIS Oyun Geljstirme Stireci

EuPOLIS, AB Ufuk-2020 tarafindan finanse edilen bir projedir [43] vatandaslarin saglik ve
refahini artirmak icin NBS'ye dayali kentsel ortamlarin gelistirilmesini destekleyen. euPOLIS projesi
Onerilen ¢6zimlerini dort Avrupa sehrinde birlestiriyor: (a) Pire, Yunanistan; (b) Lodz, Polonya; (c)
Belgrad, Sirbistan; ve (d) Gladsaxe, Danimarka. Bu sehirlerin ortak faktord, belirli alanlarda kaliteli
yesil alanlarin olmamasi ve bunun vatandaslarin bu alanlardan kaginmasina yol agmasidir. Bu
nedenle, su soru formule edilmistir: Kentsel ortam, vatandaslarin kabul edip bu alanlari ziyaret
etmeye baslamasini saglayacak sekilde doga temelli ¢6zimler kullanilarak nasil yeniden
tasarlanabilir?

Bu soruyu cevaplamak i¢in euPOLIS oyunu [45] uzman veya uzman olmayan cesitli
paydaslar arasinda iletisim kurmak icin bir arac olarak gelistirilmistir. Onerilen metodolojinin
yeteneklerini test etmek ve gostermek icin euPOLIS oyunu, gelecekteki guncellemelerde daha
da genisletilme olasiligiyla iki farkli ve belirgin modu destekler. "Geri Bildirim Modu" olarak
adlandirilan ilk modda, asil amacg oyuncudan (yani vatandaslardan veya diger tasarimcilardan)
mevcut bir ¢6zimi degerlendirmesini istemektir. "insa Modu" olarak adlandirilan ikinci mod,
oyuncularin kendi ¢6zimlerini olusturmalari igin gerekli araglari saglar. Su anda oyun yalnizca
cevrimdisi oynamay!i destekliyor; ancak ¢evrimici yetenekler gelecekteki glincellemelerde
desteklenebilir. Bu nedenle, euPOLIS oyunu yerinde katim atélyeleri icin kullanilabilir [46]
eglenceli ve etkilesimli bir VR/AR dijital ortaminda ortak katilimci, ortak tasarim ve ortak
yaratici kentsel tasarimi tegvik etmek. Sekil2Yukarida anlatilan oyunun tam cercevesini
gostermektedir.

euPOLIS oyunu acik GIS verileri, Blender ve Unreal Engine kullanilarak gelistirildi
5 ve aglar olusturmak ve oyun mekaniklerini uygulamak i¢in C++ programlama dili.
Mudahale alaninin dijital ikizi olarak islev géren manzara ag modeli, Blender-OSM
eklentisi kullanilarak Blender icinde olusturuldu. Bu slreg t¢ temel adimi igerir: (a) arazi
modelinin segilmesi ve olusturulmasi; (b) doku kaplamalarinin uygulanmasi; ve (c) 3B
yapi bilgilerinin entegre edilmesi. Sekil3bu is akisini gorsel olarak 6zetlerken,



[34 Translated from English to Turkish - www.onlinedoctranslator.com

Akilli Sehirler2025,8, 44 24'0n 7'si

Figlr4euPOLIS projesi kapsamindaki dort vaka calismasi alanindan biri olan
Yunanistan'in Pire kentinin Dilaveri Sahili bélgesi icin dijital ikiz 6rnegini sergiliyor.

Mechanisms The euPOLIS Game Co-Create
Evaluate | Workshops |
éE;lF:Jt:ir(t)?'l Online

Participation
Single/Multi Real Time
Player Feedback
| Simulation |
Interactivity
Build your I SR AR {

own solution

Sekil 2.euPOLIS oyununun mimari gergevesi.

1. Create

Terrain

2. Add Texture ;}‘
B,

Image (Overlay) e

Buildings (DT)

Sekil 3.Blender-OSM eklentisi ve acik GIS verileri kullanilarak dijital ikiz olusturmanin t¢ adiml

sureci.

Sekil 4.Yunanistan'in Pire kentinin Dilaveri Sahil bélgesinin Gretilen dijital ikizi.
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Son DT modeli FBX dosya bicimi olarak disa aktarilir ve oyun motoruna (yani UE5)
aktarilir, burada oyun projenin ihtiyaclarina gore gelistirilir. euPOLIS oyunu icin, yukarida
belirtilen islem tum ilgi alanlari icin dijital ikizler olusturmak tzere dért kez tekrarlandi.
Bu aglar, euPOLIS oyununun farkli mekanikler (yani yirime, kosma, sahneye/sahneden
Ozellik ekleme/kaldirma) icin C++ programlama dili kullanilarak gelistirildigi UE5
ortamina aktarildi. Ayrica, UE5 gelismis aydinlatma sistemlerini (6rnegin Lumen)
destekler; Nanite gibi ek ag ayarlariyla birlikte, gercekgi bir 3B sahne olusturmak oldukga
sezgiseldir. Sekil50yunun temel haritasini sunar; oyunu test etmek icin [ adresinde bir
indirme baglantisi mevcuttur45]. Oyun AB tarafindan finanse edilmistir ve bu el
yazmasinin yazarlari tarafindan gelistirilmistir. Ucretsiz oynanabilen bir oyundur ve
euPOLIS projesinin yayma faaliyetlerinin bir parcasi oldugu i¢in materyali indirmek veya
dagitmak icin herhangi bir izin veya lisans gerektirmez.

General Buttons Building Mode Buttons
Font
B Toggle Building Mode
Left W Right
S|||D Moving the Character CTRL Rotate Object
Back
Shift Sprinting / Running Mouse Buttons / Movements
Interactin %
F & Rotate  gelect Delet
Camera e.e e
M Toggle Mapping Mode « > Object
Escape Open Menu R ’
Zoom
In/Out

Sekil 5.euPOLIS oyununun giris tusu eslemesi.

euPOLIS Oyun Gelistirmenin En Son Teknolojiyle Karsilastiriimasi

euPOLIS oyununun gelistirilmesi kesinlikle Agik GIS verileri ve Ucretsiz ve agik kaynakli
araglarla sinirliydi; bu nedenle euPOLIS oyunu, malzeme edinimi, 3D-Mesh/BIM olusturma ve
kod gelistirme agisindan sifir maliyetli bir Gretimdir. Onceki calismalarimiz [28] BIM
modellerinin olusturulmasi ve Unreal Engine 5 kullanilarak bdyle bir oyunun gelistirilmesi i¢in
gerekli materyalin alinmasi icin kullanilan teknolojileri ayrintili bir sekilde agiklamistir. Bu
noktada, euPOLIS oyun gelistirmenin arkasindaki ilhamin, var olan sehirlerin tam
kopyalarinda gecen cesitli tirlerdeki (yani simulasyon, hayatta kalma, aksiyon-macera, vb.)
oyun gelistirme serilerini dikkate aldigini belirtmekte fayda var.
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Genellikle, bu tur oyunlarin Uretimi bir¢ok kisiden olusan bir ekip gerektirir ve sehir
modelinin olusturulmasi streci pahalidir. Buna karsilik, euPOLIS oyun gelistirme yaklasimi,
hem uzmanlar hem de uzman olmayanlar tarafindan kentsel planlama ¢dzimlerinin
Uretiminde erken bir yardimci arag olarak tamamen Acik GIS verileriyle ilgili disik maliyetli
bir BIM Uretiminin olusturulmasini arastirdi. Tablo2euPOLIS oyununun gelistirme slreci ile
glnumuz oyun gelistirme serilerinde kullanilan yaklagimlar arasinda bir karsilastirma
sunmaktadir.

Tablo 2.euPOLIS oyun gelistirme yaklasiminin ve son teknoloji oyun gelistirme BIM neslinin
karsilastiriimasi.

Oyun Goranimi

Ag Cozanurlugu

euPOLIS Oyunu Son Teknoloji Oyun Gelistirme

Genellikle oyun gelistirme pazarinda sirketler sehir haritalama ve
euPOLIS Game BIM modeli dusiik dogruluklu bir modeldir. ylksek kaliteli gérsellestirme igin birkag ekip kiralarlar.

BIM Gretimi.

Uretim maliyeti

Onerilen BIM model Gretimi, yalnizca Agik GIS
verilerine dayanan sifir maliyetli bir Gretimdir.

Oyun yapimcllari sehir haritalama ¢aligmalari igin uzman ekipler kiralamak zorunda
kalyorlar, dolayisiyla maliyetler buyiik élgiide nihai Griiniin dogruluguna bagh
oluyor.

Uretim Siresi

euPOLIS oyununun tim gelistirme sireci, ilgi alanlarinin
olusturulmasindan oyun paketlemesine kadar 6 ay

strdd.

Sehir duzeyinde ytksek dogrulukta BIM Uretimi yillar
alabilir [471].

3.2. Geribildirim Modu

Geri Bildirim Modu, euPOLIS oyununun iki modundan biridir. Bu modda, oyuncu bir
uzman ekibi tarafindan dnceden tasarlanmis bir demo ¢6zimunde gezinir. Birincil amaci,
uzmanlar (yani, ¢c6zUmu 6neren kentsel tasarimcilar) ve genel halk (yani, vatandaslar,
ziyaretciler, vb.) arasinda iletisim saglamaktir. Oyuncu, demo ¢déziiminde gezinir ve midahale
planlamasini sanal bir ortamda "hisseder". Oyuncu hazir oldugunda, Oynanamayan
Karakterin (NPC) oyuncunun ¢6zUmu begenip begenmedigini soracagi ve ug farkl cevap
secenedi sunacagi belirli noktalar ziyaret edebilir: (a) Evet, oyuncu ¢6zimu begenir; (b) Hayir,
oyuncu ¢6zimu begenmez; ve (c) Ben (oyuncu) daha fazla zamana ihtiyacim var ve daha
sonra cevap vereceg@im. (a) veya (b) cevabi durumunda, oyun oyuncunun o kontrol noktasi icin
cevabini depolar ve NPC tekrar geri bildirim istemez. Uclincii secenek, oyuncunun ¢ézimii
yeniden canlandirmasi ve hazir oldugunda cevap vermesi firsatini korur.

Figuréoyunun Geri Bildirim Modu'ndan bir 6rnegi gostermektedir. Sekildeki Panel 1
6 Dilaveri Sahili'nde gezinme secenegdini secerken oyuncunun baslangi¢ pozisyonunu
gOsterirken, Panel 2, mavi baloncuklarla isaretlenmis geri bildirim noktalariyla alanin
haritasini gosterir. Panel 3, ikinci cep parkinin uzmanlar tarafindan tasarlandigi aciklayici
bir 6rnegi gosterir. Son olarak, Sekil 4'in Panel 4'G6NPC'nin kullanicidan geri bildirim
istedigini gosterir. Bu noktada, geri bildirimin uzman ekibinin projesini destekleyecek
sekilde saglanabilecegini belirtmek 6nemlidir. Bu nedenle, oyunun olusturulmasi
sirasinda gelistiriimesi gereken bu sistem nedeniyle projeye uygulanacak bir geri
bildirim sisteminin en bastan tanimlanmasi gerekir. euPOLIS oyunu icin, ilki ikili (Evet/
Hayir) sorusundan ve ikincisi cep telefonu kullanilarak taranabilen bir QR kodundan
olusan iki geri bildirim sistemi saglanmistir. Bu QR kodu, oyunculari belirli gosteri
¢6zumuyle ilgili geri bildirim toplamak i¢in tasarlanmis bir ankete yonlendirir.
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-

. Starting Position - 1% park solution of Dilaveri Coast

G

*

-;& "

3. The 2™ park solution of Dilaveri Coast Ny LS /< 4. Interaction with NPC - Real-time feedback selection

Sekil 6.euPOLIS oyununun Geri Bildirim Modu'ndaki oynanis érnegi.

3.3. Bina Modu

euPOLIS oyunu tarafindan desteklenen ikinci oyun modu, insa Modu olarak adlandirilir.
Bu modun temel amaci, farkh ¢éztimler insa etmek ve gorsellestirmek icin etkilesimli bir
ortam saglamaktir. Oyuncu, son midahale temasiyla ilgili énceden belirlenmis bir havuz
olarak saglanan cesitli nesneler (yani agaglar, banklar, vb.) arasindan secim yapmak
zorundadir. Ornegin, miidahalenin amaclanan alani bir park ise, oyuncuya parkla ilgili
nesneler verilir. Dahasi, oyuncu nesneleri tercih ettigi sekilde yerlestirmek icin nesnelerin z
eksenini (sapma ddnusu) déndurebilir. Nesneler yanlishkla konumlandiriimalari durumunda
silinebilir.

Bu oyun tasarimi, Minecraft, Palworld ve The Sims gibi oyuncunun cesitli nedenlerle bir
Us insa etme yetenegdine sahip oldugu cesitli simulasyon benzeri oyunlardan esinlenmistir.
Ancak, euPOLIS oyunu, Minecraft gibi egitimde kullanilabilen bir simtlasyon araci olmaktan
ziyade mudahaleleri planlamak icin bir arag olarak kullanilmayr amacglamaktadir [48]. Bu,
oyuncunun (uzman veya uzman olmayan) bir ¢6zim insa edebilecedi gercek bir alanin dijital
ikizinin saglanmasiyla elde edilir. Sekil7Dilaveri Sahili bélgesinde kigulk bir sahnenin insasinin
dort adimli strecini gostermektedir.

ilk adim, Yapi Modu secildiginde oyuncunun baslangic pozisyonunu gésterir. ikinci
resimde, oyuncu Yapi Modunu a¢mistir; oyun, oyuncunun ilgi duydugu bir nesneyi
se¢mesine ve ekrana eklemesine izin verir. Oyuncu, nesnenin z dénlisunu degistirebilir
ve istedigi yere yerlestirebilir; bu, G¢iincl resimde gésterilmistir. Onceki iki adimi
tekrarlayarak, oyuncu dérdincu resimde gosterildigi gibi son bir sahne tasarlar. Bu
noktada, oyuncunun "Kullanict Konforlari" adli bir puan sistemi seklinde se¢imler
hakkinda gercek zamanl oyun ici geri bildirim aldigindan bahsetmek gerekir.
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1. Starting Position

3. Rotate and Add Object to Scene 2 Ty@ 2’| 4. Build afinal scene

Sekil 7.0yundaki bir sahneyi gdsteren Bina Modu 6rnegi.

3.4. Kullanici Konforu Metrik Sistemi

Her iki modda da oyuncuya gercek zamanl geri bildirim saglamak igin “Kullanici
Konforlar” adli ger¢ek zamanli bir degerlendirme 6lgim sistemi tanitildi. Bu sistem su anda
dogrusal bir denklem kullanarak temel diizeydedir (Denklem (1)) sahne nesnelerinin farkli
parametreler Uzerindeki etkisini hesaplamak icin. "Kullanici Konforlari" geri bildirim yaklasimi
sicakhk, nem, yogunluk gibi farkli iklim parametrelerini dikkate alir Ortakz, yogunlugu O2ve
cevre dostu ¢6zumler insa etmenin faydalarini agiklamak igin riizgar hizi. Oyuncu sahneye
kantinler, masalar ve sandalyeler gibi bagka nesneler ekleyebilir, bu nesneler ek bir mutluluk
parametresini artirir, ancak bu nesneler sicakligi ve yogunlugu artirdiklari icin iklim
parametreleri (izerinde olumsuz bir etkiye sahip olabilir. Ortak20Ornegin, yemekhanelerin
eklenmesiyle yemek pisirmek icin fazladan yag yakilr ve firin kullanihr.

Oyunun mevcut strimiinde (alfa siriimu), bu parametrelerin hesaplanmasinin
ardindaki denklemler dogrusal olarak agirliklandirilir; boylece, her nesne oyuncuya olan
uzakligina gore cevreyi etkiler, daha sonra son deger, herhangi bir nesne olmadan orijinal
degere her nesnenin sagladigi puanlarin eklenmesiyle hesaplanir. Denklem (1) bu konforlari
hesaplamak icin genellestirilmis denklemi saglar. Bu denklem her kullanici konforu 6gesi icin
her karede hesaplandigindan, olasi gecikmeyi en aza indirmek icin yalnizca oyuncuya yakin
nesneler dikkate alinir. Bu nedenle, kullanici konforu 6gelerinin hesaplanmasi icin oyuncunun
etrafinda 1 km yaricapinda bir esik kullanilir ve hesaplamada yalnizca bu mesafedeki nesneler
kullanihr.
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Figur8iklimle ilgili kullanici konforlarini hesaplamak icin basit bir 6rnek gosterir.
Ornekteki sayilarin basitlestirildigine dikkat etmek énemlidir. Oyunda, her bir yaprak
nesnesinin etkisi, boyutuna ve tirtne karsilik gelir (yani, bayuk bir agac, kicuk bir agagtan
daha fazla golgeleme etkisine sahipken, herhangi bir agag tird, herhangi bir cali veya
¢imenden daha fazla genel gélgeleme etkisine sahiptir). Ayrica, bu basitlestirilmis dogrusal
denklemin 6zellikle euPOLIS oyun senaryolari ve uygulamalari i¢in dahil edildigini belirtmekte
fayda var. Daha dogru ve karmasik iklim analizi gerektiren farkli uygulamalarda, yerel olarak
tanimlanmis ve tahmin edilmis bir iklim modeli kullanilmasi énerilir; ancak, bu tir modellerin
kullanimi bu vaka calismasi analizinde kapsam disi olarak kabul edilir.

Tim_Nesneler

o (NesneEtkisi)Ben
UserCom fort=Baslangi¢c Degeri+ %
en

1
(Oyuncudan Uzaklik)Ben (M

Impact Example of Objects
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Impact Impact Impact
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Density CO2
(Initial Value = 50.0 %)
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T (14+30) (13+15) 16+17

Sekil 8.Kullanici konfor parametrelerinin érnek hesaplanmasi.

3.5. Atélye Deneysel Kurulumu

euPOLIS oyununun etkinligini ve kentsel tasarim simulasyon araci olarak kabulinu
gostermek icin euPOLIS ekibi TNOC 2024 festivaline bir atdlye calismasi girisi olarak
katildi. Bu festivalde euPOLIS oyunu farkli yas gruplari, egitim ge¢misleri ve uyruklardan
30 katilimciyla paylasildi. Atélye, katihmcilarin euPOLIS oyun arastirmasi hakkinda
bilgilendirildigi ve hem katilim hem de sonuclarin yayinlanmasi konusunda sé6zIli onay
verdigi gonullt katilimi iceriyordu. Sekil9atélye etkinliginin gérsel bir 6rnegini ve oyunu
oynayan bir katiimciy1 gosterir. Yeterli geri bildirim almak icin katihmcilardan dokuz
sorudan (sekiz coktan se¢cmeli soru ve bir acik soru) olusan kisa bir anketi tamamlamalari
istendi.
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Figur8iklimle ilgili kullanici konforlarini hesaplamak icin basit bir 6rnek gosterir.
Ornekteki sayilarin basitlestirildigine dikkat etmek énemlidir. Oyunda, her bir yaprak
nesnesinin etkisi, boyutuna ve tirtne karsilik gelir (yani, bayuk bir agac, kicuk bir agagtan
daha fazla golgeleme etkisine sahipken, herhangi bir agag tird, herhangi bir cali veya
¢imenden daha fazla genel gélgeleme etkisine sahiptir). Ayrica, bu basitlestirilmis dogrusal
denklemin 6zellikle euPOLIS oyun senaryolari ve uygulamalari i¢in dahil edildigini belirtmekte
fayda var. Daha dogru ve karmasik iklim analizi gerektiren farkli uygulamalarda, yerel olarak
tanimlanmis ve tahmin edilmis bir iklim modeli kullanilmasi énerilir; ancak, bu tir modellerin
kullanimi bu vaka calismasi analizinde kapsam disi olarak kabul edilir.
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Calculate Example of Example User Comforts

Temperature
(Initial Value = 32.2C)
Humidity Impact
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Sekil 8.Kullanici konfor parametrelerinin érnek hesaplanmasi.

3.5. Atélye Deneysel Kurulumu

euPOLIS oyununun etkinligini ve kentsel tasarim simulasyon araci olarak kabulinu
gostermek icin euPOLIS ekibi TNOC 2024 festivaline bir atdlye calismasi girisi olarak
katildi. Bu festivalde euPOLIS oyunu farkli yas gruplari, egitim ge¢misleri ve uyruklardan
30 katilimciyla paylasildi. Atélye, katihmcilarin euPOLIS oyun arastirmasi hakkinda
bilgilendirildigi ve hem katilim hem de sonuclarin yayinlanmasi konusunda sé6zIli onay
verdigi gonullt katilimi iceriyordu. Sekil9atélye etkinliginin gérsel bir 6rnegini ve oyunu
oynayan bir katiimciy1 gosterir. Yeterli geri bildirim almak icin katihmcilardan dokuz
sorudan (sekiz coktan se¢cmeli soru ve bir acik soru) olusan kisa bir anketi tamamlamalari
istendi.
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Sekil 9.TNOC 2024 festivalinde euPO-LIS oyununu oynayarak ortak katilim, ortak tasarim ve ortak yaratim

saglayin.

4. Deneysel Sonuclar

Deneysel sonuclar béliumu, euPOLIS oyununun kullanilabilirligini ve etkinligini
degerlendirmek icin yUrutulen ¢ahstayin bulgularini sunar. Katilimcilar, kullanilabilirligi,
etkilesimliligi ve katilimci bir kentsel tasarim araci olarak potansiyeli dahil olmak tGzere
oyunun cesitli yonleri hakkinda geri bildirim sagladilar. Bu bélum, katilimcilarin ankete verdigi
yanitlar, temel metrikler arasindaki korelasyon puanlari ve agik uglu geri bildirimlerden elde
edilen icg0ruler dahil olmak Gzere hem nicel hem de nitel verileri analiz eder. Sonuglar, daha
fazla gelistirme ve iyilestirme icin alanlari belirlerken metodolojinin guclu yénlerini
vurgulamayr amaglamaktadir.

4.1. Performans Olctimleri

euPOLIS oyunu, oyun gelistirme i¢in 6nemli avantajlar sunan UES5 kullanilarak
gelistirildi. Ozellikle, gercek zamanli isin izleme ve yiiksek dogruluklu ortamlar
desteklemek icin nanit sistemi gibi son teknoloji grafik yetenekleri sunar. Bu 6zellikler,
hem disuk ¢6zunurluklt hem de yuksek ¢ozinurlukli BIM modelleri icin destek
saglayarak gorsel olarak carpici ve surukleyici deneyimler yaratir. Dahasi, UE5, gerekli
oyun mekaniklerinin (yani, Yapi Modu, gezinme vb.) gelistirilmesi i¢cin hem C++ hem de
Blueprint gorsel betigini destekler ve platformlar arasi gelistirmeyi destekler. Bu, son
oyunun PC'ye (Windows, Mac, Linux), konsollara ve
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mobil/tablet platformlari. Ancak, yiksek performans talepleri sinirlamalara yol acabilir, cinku
eski donanimlar motorun gelismis 6zelliklerini idare etmekte zorlanabilir ve potansiyel olarak
oyun icin hedef kitleyi daraltabilir. Hem gelistirici hem de son kullanici tarafindaki minimum
donanim gereksinimleri Tablo'da 6zetlenmistir3.

Tablo 3.Minimum donanim gereksinimleri.

Donanim Gereksinim Bileseni
isletim Sistemi Windows/Mac/Linux
I§Iemci Dort cekirdekli Intel veya AMD, 2,5 GHz veya daha hizli
Be”ek RAM 8 GB veya daha fazla
Grafikistemcis NVIDIA GeForce 960 GTX veya uzeri

euPOLIS oyununun gelistirilmesi sirasinda, kullanilan teknolojilerle ilgili ek avantajlar ve
sinirlamalar gézlemlendi. ilk olarak, miidahale alanlari icin BIM modelleri olusturmak
amaciyla Blender adli Gcretsiz 3D yazilim kullanildi. Bu, OpenStreetMap gibi Ucretsiz ve agik
lisansl veri kaynaklarindan veri alan Blender-OSM eklentisi kullanilarak gerceklestirildi. Bu
veriler, agin geometrisini, dokularin rengini ve binalarin geometrisini icerebilir. Gelistiriciler,
bu araci kullanarak, kendi BIM modellerini Uretmek i¢in sahada veri toplamanin sikici ve
yuksek maliyetli stirecini atlayabilirler. Ancak, bu yaklasim yalnizca bazi kentsel tasarim
uygulamalarinda uygunsuz olabilen diisiik sadakatli BIM modelleri olusturur. ikinci olarak,
euPOLIS oyununun gelistirilmesinde agaclar, ¢alilar, banklar vb. gibi 6zelliklerin gercekgi ve
yuksek sadakatli modelleri dikkate alindi. Bu modeller, bir¢ok cevrimici pazaryerinde Ucretsiz
veya dusuk maliyetle bulunabilir; bu, bu tir oyunlarin gelistirme siresini en aza indirdigi icin
oldukga faydalidir. Bu modeller midahale planlamasini gorsellestirmek icin kullanilabilir
ancak ¢ogu durumda sekilleri ve boyutlari gercek olanlardan farklidir (6rnedin agag sekilleri,
golgelendirme, farklh bank tipleri vb. arasindaki farklar).4euPOLIS oyununun gelistirilmesine
iliskin avantajlari ve sinirlamalari 6zetlemektedir.

Tablo 4.Gelistirmenin avantajlari ve sinirlamalari.

Bilesen

Gelistirme Platformu Avantajlari Sinirlamalar

BIM Uretimi

Blender-OSM Hizli ve sifir maliyetli BIM Uretimi Diistik Sadakatli BIM

Navigasyon Mekanigi

Unreal Engine 5 C++ veya Blueprint

UES ortaminda kolay ve hizli

Temel programlama becerileri gerektirir.
uygulama.

3D Gergekgi Aglar

Internet pazaryerlerinde bulunabilir veya kendiniz
tasarlayabilirsiniz.

Cevrimici pazar yerleri, kullanima hazir birgok Meshler, gercek mudahale
3D 6rguyd Ucretsiz veya dusuk maliyetli olarak planlamasmda kullanilacak
sunmaktadir. bilesenlerden farkhlk gosterebilir.

4.2. Katiim Olciimleri

Katilim dl¢uimleri, euPOLIS oyununun ortak katilim, ortak tasarim ve ortak yaratim araci
olarak etkinligi ve kapsayiciligi hakkinda degerli icgéruler sunabilir. Bu bélim, atélye
sirasinda toplanan temel geri bildirim verilerini analiz eder, katilimcilarin yanitlarini 6zetler,
anket konulari arasindaki korelasyonlari arastirir ve acik uclu kullanici geri bildirimlerinden
kelime sikligi kaliplarini inceler. Bulgular, oyunun katilimcilari ne dlctide etkiledigi ve is
birligini ne dlctde tesvik ettigi konusunda isik tutmayl amaglamaktadir.

Figur10katiimcilarin yas dagilimini gosterir. Sekil11katilimcilarin deney sonrasi
ankete verdigi yanitlarin bir 6zetini gOsterir. Her soru 1 (zayif/olasi degil) ile 5 (cok/cok
olasl) arasinda bir Likert 6lceginde derecelendirildi. Yanitlarin cogunlugu 4-5 araliginda
yogunlasti ve oyunun tasarimi, kullanilabilirligi ve katilimci bir kentsel planlama araci
olarak potansiyeli hakkinda olumlu algilari gésterdi. Ornegin, %80'den fazlasi



Akilli Sehirler2025,8, 44 24'Gn 15'

Katilimcilarin oyunun kentsel tasarim tartismalarini kolaylastirma yetenegini "cok olasi" (5 puan)
olarak degerlendirdi. Benzer sekilde, oyunun gezinme kolaylgi ve etkilesimi de 4,5'lik bir ortalama
puanla oldukga évuldi. Bu sonuglar, katilimcilarin kentsel tasarima yénelik oyunlastiriimis

yaklasimi ve hem uzmanlara hem de uzman olmayanlara sundugu erisilebilirligi takdir ettigini
vurgulamaktadir.

Count

18-24 25-34 35-44 45-55 =55
Age Range

Sekil 10.Katihmcilarin yas dagilimi
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Sekil 11.Katilimcilarin deneyimin farkl yonlerine iliskin derecelendirmelerinin dagilimi (1 = begenmedim;
5 = ¢ok begendim).
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Ancak bazi katilimcilar oyunun teknik yénleriyle ilgili endiselerini dile getirdiler. Ornegin,
katihmcilarin %10'u oyunda saglanan cevresel geri bildirimin gercekciligiyle ilgili olarak daha
dusuk puanlar (2 veya 3) verdi. Bu, simule edilmis senaryolarin gercek dunya kosullariyla
uyumlu hale getirilmesinde iyilestirme icin alan oldugunu gosteriyor. Genel olarak, yanitlarin
olumlu egilimi, euPOLIS oyununun kentsel planlamada toplum katilimini artirma potansiyelini
dogruluyor.

Figlir12Pearson'in korelasyon katsayisini kullanarak farkli anket konulari arasindaki
korelasyon puanlarini arastirir. Bireysel sorular igin ezici bir sekilde olumlu derecelendirmelere
ragmen, bazi konular arasindaki korelasyonlar dustk kaldi. Bu tutarsizlik, katilimcilarin
dnceliklerindeki veya sorularin yorumlarindaki farkliliklardan kaynaklaniyor olabilir. Ornegin,
katiimcilarin cogu oyunun kullanilabilirligini takdir ederken, egitimsel degeri veya uzun vadeli etkisi
hakkindaki gérusleri dnemli élcude farklilik gésterdi. Bu farklilik, katilimcilarin aragla farkli bakis
acllarindan etkilesimde bulundugunu, bazilarinin eglence degerine odaklanirken digerlerinin
gercek dunya sehir planlamasinda pratik faydasini degerlendirdigini gosterebilir.

Correlation Between Ratings

1.0

Ease_of_Play 0.48

Demo_Solutions -

Building_Mode
- 0.6

CoCreation_Strength

- 04

Enjoyed_Participation -

Future_Participation - 0.36

_oT_Play -
B gth
pation

Ease_of_Pla

Demo_Solutions -
Building_Mode
CoCreation_Stren
Enjoyed_Participation -
Future_Partici

Sekil 12.Anket konulari arasindaki korelasyon puanlarinin incelenmesi.

Bu disuk korelasyonlar ayrica katimcilarin kentsel tasarim konseptlerine 6nceden asinalk
veya etkilesimli medyaya yonelik kisisel tercihler gibi dig faktorlerden etkilenmis olabilecegini de
gostermektedir. Genel geri bildirim olumlu olsa da, katiimci géruslerinin gesitliligi, oyunun cesitli
kullanici beklentilerini karsilayacak sekilde daha fazla uyarlanmasi ihtiyacini vurgulamaktadir. Bu
tr tekniklerin genellikle daha buyUk veri kiimelerinde uygulandigini acikliga kavusturmaliyiz.
Bununla birlikte, genel duygu ve temel tartisma noktalarindaki egilimleri sistematik bir sekilde
yakalamaya yardimci olduklari icin, daha kiguk katilimci gruplarinda bile tekrar eden temalari
belirlemede ve ortak algilari vurgulamada deger saglayabilirler.

Acik uglu geribildirimden elde edilen kelime frekans dagihmi Sekil'de gorsellestirilmistir.
13Katiimcilar tarafindan vurgulanan temel temalari ortaya koyan. Genellikle tekrarlanan
kelimeler arasinda "etkilesimli", "ilgi ¢ekici", "gorsellestirme" ve "isbirlikci" yer aldi ve euPOLIS
oyununun temel gucli yonlerini yansitti. Bu terimler, oyun deneyiminin temel unsurlari olarak
etkilesim ve is birliginin 6nemini vurgular.
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Sekil 13.Kullanici geri bildirimlerinden kelime frekans dagilimi

flging bir sekilde, "karmasiklik" ve "6grenme egrisi" gibi kelimeler daha az siklikta
gOrundy, ancak katihmcilarin zorlandigini hissettikleri alanlari gdsterdi. Geri bildirim ayrica,
daha cesitli cevresel senaryolari dahil etmek ve yeni kullanicilar icin araylzu iyilestirmek gibi
oyunu gelistirmeye yonelik belirli 6neriler iceriyordu. Genel olarak, kelime sikligi dagilimi,
hem oyunun tasariminin gu¢lu yonlerini hem de daha fazla gelistirilebilecek alanlari
gOstererek nicel metrikler icin nitel destek sagliyor.

4.3. Kentsel Yenileme Olciimleri

euPOLIS oyununun Uglinci ve son degerlendirme yéntemi, midahale planlama
degerlendirmesi icin oyun ici 6lcimler saglama yetenegini iceriyordu. Bu amacla, sehir
plancilari ekranin sol tst kdsesindeki alanin o béluminde bulunmanin "hissini" temsil
eden kullanici konfor parametrelerini gériintiileyebilirler. Ornek olarak, Tablo5
Galistaydaki beg katihmcinin énerdigi ¢cézimlerin kullanict konforlarini sunar.
Karsilastirmadaki ¢cézimler arasinda tutarhihidi korumak icin, kullanici konforu
degerlerinin hepsi ayni yerden alindi. Bu analizin baslica gézlemleri sunlardir. ilk olarak,
sicaklik tim ¢6zimlerde azaldi. Gercek bir midahalede benzer ¢6zimler uygulanarak,
%0,53'liik bir azalma-C, gélge saglamak icin agaclar eklenerek tahmin edilir. ikinci olarak,
nem %0,17 oraninda artmistir. (Son olarak, hava kalitesi O yogunlugunun artiriimasiyla
iyilesmistir.2%0,17 oraninda azaltilarak CO yogunlugunun azaltiimasi2%0,18 oraninda.

Tablo 5.Planlama mudahalelerinin beklenen etkisi.

Kullanici Rahathg: Kontrol Metrikleri S-1 S-2 S-3 S-4 S-5 Ortalama Degisiklikler StDev
Sicaklik (<C) 32.20 31,46 31,66 31,58 31,79 31,84 -0,53 0,14
Nem (%rh) 46.60 46,87 46,80 46,69 46,79 46,69 0,17 0,07
Yogunluk O2(%) 80.00 80,22 80,30 79,99 80,30 80,02 0,17 0,13
Yogunluk CO2(%) 50.00 49,70 49,78 49,91 49,79 49,90 -0,18 0,08

5. Tartisma

euPOLIS oyunu, vatandaslari tasarim surecine anlamli bir sekilde katkida bulunmaya
yetkilendirerek kentsel planlamayi merkezden uzaklastirma ve demokratiklestirme yolunda guiglu
bir adim teskil ediyor. En blyuk guclerinden biri, karmasik kentsel planlama kavramlarini erisilebilir
ve etkilesimli bir formata basitlestirme becerisinde yatiyor. Katilimcilar gérsellestirmeleri ve is
birligi potansiyelini takdir ettiler ve bircogu, tipik olarak yeterince temsil edilmeyen gruplarda
katilmi tesvik etme kapasitesini vurguladi. Bir diger avantaji ise oyunun ikili modlari, Geri bildirim
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ve hem degerlendirme hem de yaratici gérevlere hitap eden Building. Acik kaynakl teknolojilerden
yararlanarak, oyun cesitli kentsel baglamlar igin uygun fiyathlik ve uyarlanabilirlik saglar.

Bina Bilgi Modellemesi'nin (BIM) oyunlara entegrasyonu, karar alma sureclerinde
gercekgiligi, dogrulugu ve erisilebilirligi artirarak katihmci kentsel planlama igin 6nemli
firsatlar sunar. euPOLIS oyunu, acik GIS verilerini ve dijital ikiz modellerini dahil ederek BIM
ilkelerinden yararlanir ve kullanicilarin etkilesimli ve veri odakli bir sekilde kentsel ortamlarda
gezinmesine ve degisiklik yapmasina olanak tanir. Uzmanlik gerektiren geleneksel kentsel
planlama araglarinin aksine, euPOLIS oyunu hem uzmanlarin hem de uzman olmayanlarin
kentsel mudahaleleri gorsellestirebilecedi, degerlendirebilecedi ve iyilestirebilecegi sezgisel
ve kapsayici bir platform saglar. Ayrica, Blender-OSM ve Unreal Engine 5 gibi agik kaynakli
teknolojilerin kullaniimasi, erisilebilirlik ve teknik karmasiklik arasinda bir denge saglarken
uygun maliyetli gelistirmeyi garanti eder. BIM metodolojilerini oyunlastirilmis bir cerceveye
yerlestirerek, euPOLIS kentsel tasarimda kamu katihmini artirarak daha demokratik ve seffaf
bir planlama slrecini tegvik eder.

Bu ¢alisma, aracin dogrudan devam eden kentsel miidahalelere uygulanmasi yerine,
kabultind ve kullanilabilirligini test etme amacinin oldugu belirli bir arastirma projesi baglaminda
yUrutalmustur. Gelecekteki arastirmalar, oyunu gergek diinya planlama sureclerine entegre ederek
ve bu ortamlardaki etkisini 6lcerek bu ¢alismayi genisletebilir. Daha kesin olmak gerekirse, euPOLIS
oyununu akilli sehir gelisimini destekleyecek sekilde genisletmek, isbirlik¢i bir kentsel tasarim araci
olarak rolinu daha da artiracaktir. Gelecekteki iyilestirmeler, daha dinamik ve veriye duyarl kentsel
simulasyonlari etkinlestirmek icin IoT tabanh gercek zamanli ¢cevresel verileri, yapay zeka destekli
karar destek sistemlerini ve bulut tabanli cok oyunculu yetenekleri icerebilir. Ornegin, gercek
zamanli hava kalitesi, trafik ve iklim verilerini entegre etmek, kullanicilarin tasarim segimlerinin
surdurtlebilirlik ve yasanabilirlik Gzerindeki uzun vadeli etkisini degerlendirmelerine olanak
taniyabilir. Ek olarak, yapay zeka destekli kentsel planlama 6nerileri, yaratici katkilar icin esnekligi
korurken, katiimcilari optimize edilmis, dayanikli ve kaynak agisindan verimli ¢cézimler
gelistirmede ydnlendirebilir. Bulut tabanli isbirligi 6zelliklerinin tanitilmasi, farkli cografi
konumlarda daha genis bir etkilesime olanak taniyarak, euPOLIS oyununu akilli ve stirdurtlebilir
kentsel ortamlarin ortak yaratilmasi icin 6lceklenebilir ve uyarlanabilir bir platform olarak
guclendirecektir.

TNOC festivali sirasinda 30 katilimcidan olusan rastgele bir 6rneklem, saglanan anketi
doldurarak yeterli geri bildirim sagladi. Geri bildirimlerine dayanarak, euPOLIS oyunu,
kullanicilarin kendi ¢ézimlerini dnermekte 6zgir oldugu Yapi Modu'nda, 6zellikle kentsel
tasarim prosedurlerine katilmanin eglenceli ve etkilesimli bir yolunu sagladi. euPOLIS oyunu,
kentsel planlama proseddurlerinde ortak tasarim, ortak yaratma ve ortak katihm ilkelerinin
tanitimina yonelik yenilikgi bir yaklasimi temsil etse de, hala bir prototip fikir olarak kalmaya
devam ediyor ve birkac sinirlama mevcut.

Oncelikle, mevcut yaklasimlarin sinirlamalariyla karsilastirildiginda, euPOLIS oyunu
asenkron katihm fikriyle gelistirilmistir; bdylece, her katiimci oyunu ¢evrimigi
depolarindan (yani, asagidaki Google Drive baglantisi: [45]) ve bunu makinelerine
kolayca kurabilirler. Bu 6zellik, bu tur etkinliklerin dizenlenmesi olasiligini ortadan
kaldirmadan yerinde atélyelerin sorunlarini ele alir. Ornek olarak, bu el yazmasi 2024
TNOC festivalinde euPOLIS oyununun katilimini ve gosterimini sunar.

Ayrica, euPOLIS oyununun gelistiriimesinde acik kaynakli yazilm ve Agik GIS verileri
kullanildi, bu da tim oyunu gelistirmenin zamanini ve maliyetini en aza indirirken ayni
zamanda gerektiginde capraz platform paketleme yetenegdi sagladi. Sonug olarak,
euPOLIS oyununu oynamak igin gereken tek ekipman, oyunu indirmek ve istenirse
¢6zumu e-postayla gdndermek icin bir internet baglantisi ve oyunu kurmak ve oynamak
icin bir bilgisayardir.
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Literatardeki mevcut oyunlastiriimig ¢dzimlerin énemli bir sinirlamasi, dijital
deneyimi olmayan bireyleri, 6zellikle yaslh ntfuslari diglamalaridir. Bu zorluk tamamen
¢6zulemese de, euPOLIS oyunu basit ve sezgisel oyun mekaniklerini dahil ederek bu acigi
kapatir. Oyun, 1980'lerin sonu ve 1990'larin basindaki retro video oyunlarini animsatan
geleneksel anahtar eslemelerini kullanir ve o déneme asina olan bireylere hitap eder.
Ornegin, 1990'larda 30-40 yaslarinda olan bir kisi artik 65-75 yasinda olurdu ve bu da
daha yuksek etkilesim olasiligi olan hedef demografiyi temsil eder. euPOLIS oyunu bu
zorlugu tamamen ortadan kaldirmasa da, diger yaklasimlara kiyasla a¢igi 6nemli l¢tide
daraltir.

Calistay sirasinda euPOLIS oyununun birkag ek sinirlamasi belirlendi, bunlarin baslicalar
katiimar cesitliligiyle ilgiliydi. Calistaya mimarlik, peyzaj veya kentsel tasarim konusunda én kosul
uzmanligi olmayan 30 rastgele secilmis katimci katildi. Bu yaklagim, euPOLIS oyununun temel
amaciyla, 6zellikle uzmanlarin dayanikli ve strdurulebilir cozimler gelistirmesine rehberlik etmek
icin gesitli beyin firtinalarinin 6nemli oldugu erken tasarim asamalarinda, kentsel planlama
sureclerini merkezden uzaklastirmak ve demokratiklestirmekle uyumludur. Ancak, oyunun gevresel
simulasyonu degerli bir 6zellik olarak kabul edilirken, bazi katihmcilar gercek diinya kosullarina
kiyasla ag sadakati ve kullanici konforu tahmini agisindan hassasiyet eksikligini belirttiler. Ayrica,
oyunun kullanilabilirligi sanal ortamlara asina olmayan kullanicilar tarafindan kiguk elestirilerle
karsi karsiya kaldi. Bunu ele almak icin kapsamli bir baglangi¢ egitimi eklemek ve gezinme
kontrollerini daha da basitlestirmek, teknoloji konusunda daha az bilgili katiimcilar igin
erisilebilirligi artirabilir.

euPOLIS oyununun ek bir sinirlamasi "Kullanici Konforlari"nin hesaplanmasiyla ilgilidir.
Oyun, her nesnenin iklim degisikligi parametreleri Gzerindeki etkisinin kaba bir tahminini
saglamak i¢in dogrusal bir model kullanir. Bu 6zellik, katiimcilara gercek zamanli geri bildirim
sunmay!i ve onlari gergekgi ve surdurtlebilir cozimler 6nermeye tesvik etmeyi
amaglamaktadir. Ancak, "Kullanici Konforlari" 6l¢imleri kasith olarak en aza indirilmistir;
islevsel olsa da bu, potansiyellerini sinirlar. Daha gelismis bir yaklasim, ulusal
gOzlemevlerinden turetilen yerel iklim modellerinin entegre edilmesini icerebilir.

Bu tiir modeller euPOLIS oyununun gelistiriimesi sirasinda mevcut degildi, bu da mesafe
tabanli etki hesaplamalarini prototipleme i¢in en uygulanabilir secenek haline getirdi. Daha
sofistike modeller daha dogru ve gercekci sonuglar verebilirken, bunlarin kesfi gelecekteki
arastirmalar icin bir konu olmaya devam ediyor. Ayrica, dnerilen ¢6ziimlerin maliyeti gibi ek
Olctimlerin dahil edilmesi, katihmcilari butce kisitlamalarini dikkate almaya tesvik ederek
gercekgiligi artirabilir. Alternatif bir yaklasim, bir butce sinirini 6nceden tanimlamayi ve oyuncularin
bu aralikta ¢cozimler tasarlamalarini gerektirmeyi icerebilir, béylece pratiklik ve uygulanabilirlik
tesvik edilebilir.

Atolyenin sinirli 6l¢egi 1siginda, bu vaka calismasi daha genis bir dogrulamaya olan
ihtiyaci da vurgulamaktadir. Gelecekteki arastirmalar katihmci gesitliligini genisletmeli ve
oyunu cesitli kentsel baglamlarda test etmelidir. lyilestirilmis cevresel modeller, cevrimici cok
oyunculu sistem ve gelismis yapi araglari gibi gelistirmeler katiimi daha da zenginlestirebilir.
iklim ve sosyoekonomik etki modellerini senaryo tabanli zorluklar ve yapay zeka odakli
kisitlamalarla batunlestirmek gercekgiligi ve uygulanabilirligi artiracaktir. Bu iyilestirmeler
oyunun kapsayici ve katihmci kentsel planlamayi tesvik etmedeki rolini guclendirebilir.

6. Sonuclar

Ozetle, bu calisma euPOLIS oyununu ortak katiim, ortak tasarim ve ortak yaratim
yoluyla kentsel tasarimi gelistirmek icin umut vadeden bir oyunlastiriimis yaklasim olarak
tanitmaktadir. Acik kaynakli yazilim ve agik GIS verilerinden yararlanarak, euPOLIS
oyunu, teknik uzmanlar ile
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genel halk. Oyun, oyuncularin gercek kentsel ortamlar i¢in dayanikh ve sarduaralebilir
¢dztmler énermelerini saglar. Ucretsiz olarak dagitilir ve lisans kisitlamalari olmadan
paylasilabilir.

euPOLIS oyunu, kentsel yeniden tasarim icin basit ama kapsamli bir arag olusturmada
yenilikgilik gOsterse de, su anda dustk sadakatli modeller ve basitlestirilmis "Kullanici Konforu"
olcimleri gibi sinirlamalarla karsi karsiyadir. Bu zorluklara ragmen, TNOC 2024 festivalindeki
sunumu, vatandaslari kentsel tasarim stireclerine aktif olarak katiimaya tegvik etme potansiyelini
vurguladi. euPOLIS oyunu, 6zellikle kentsel planlama prosedurlerini merkezden uzaklastirma ve
demokratiklestirmede, bu tir teknolojileri kentsel gelisime entegre etmeye yonelik temel bir adimi
temsil ediyor.

Mevcut literatirle karsilastirildiginda, euPOLIS oyunu birgok sinirlamayi yenilikgi bir
sekilde ele aliyor; ancak, mevcut yinelemesinden yeni zorluklar ortaya ¢ikti. Ornegin, kaba acik
kaynakli yaklagimlar yerine yluksek dogruluklu modeller benimsemek kullanici katilimini
artirabilir. Ayrica, dogru yerel iklim modellerini dahil etmek dnerilen ¢ézimlerin gergek dinya
etkisini daha iyi gorsellestirirken, butge kisitlamalari gibi modlarin tanitilmasi daha gercekgi ve
pratik tasarimlari tesvik etmeye yardimci olabilir. Bu gelismeler, euPOLIS oyununun
evrimindeki bir sonraki agamayi temsil ediyor.

Sonug olarak, bu alanda daha fazla arastirma yapilmasi elzemdir. Dijital teknolojilerin, &zellikle
yapay zeka tarafindan gelistirilen VR/AR ortamlarinin entegrasyonu, gercek diinya bélgelerinin
hassas dijital kopyalarini olusturarak guvenli ve kesintisiz kentsel planlama deneylerine olanak
tanir. Uzman olmayan 6neriler tamamen gercekgi olmasa bile, yine de erken beyin firtinasi
asamalarinda degerli icgéruler saglayabilirler. Ek olarak, bu tur uygulamalar sanal veya hibrit
atélyelerde cok oyunculu 6zellikler araciligiyla egitim amaclari ve gercek zamanli is birligi igin
potansiyel tasir. Bu vaka calismasi, oyunlastiriimis teknolojilerin kentsel planlamada muazzam bir
potansiyele sahip oldugunu ve bunlarin dagitiminin strdurulebilir, dayanikli ve doda dostu bir
yonde sehirleri yeniden insa etmeye yonelik dogal bir ilerlemeyi temsil ettigini vurgulamaktadir.

Yazar Katkilari:zKavramsallastirma, IK, IR, ES, EP, AD ve ND; metodoloji, IK ve ND; yazilim, IK;
dogrulama, IK; kaynaklar, AD ve ND; yazma, IK, ES ve EP; gorsellestirme,

IK; danismanlik, IK; proje yonetimi, AD ve ND; fon saglama, AD ve ND Tim yazarlar makalenin
yayimlanmis versiyonunu okumus ve kabul etmislerdir.

Finansman:Bu ¢alisma, Avrupa Birligi tarafindan finanse edilen, Horizon 2020 programi H2020-EU.3.5.2 kapsamindaki
“Vatandaslarin Saghgini ve Refahini Gelistirmek igin Entegre NBS Tabanli Kentsel Planlama Metodolojisi: euPOLIS
Yaklasimi” adli euPOLIS projesi tarafindan desteklenmektedir. Hibe s6zlesmesi No. 869448'dir.

Bilgilendirilmis Onay Beyani:Calismaya katilan tim olgulardan aydinlatilmig onam alind..
Veri Kullanilabilirligi Beyani:Veriler makalenin icerisinde yer almaktadir.

Tesekkurler:Bu calisma, Avrupa Birligi tarafindan finanse edilen euPOLIS projesi “Vatandaslarin Saglk ve
Refahini Gelistirmek icin Entegre NBS Tabanli Kentsel Planlama Metodolojisi: euPOLIS Yaklagimi” tarafindan
desteklenmektedir.

Cikar Catismalari:Yazarlar herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bildirmemislerdir.

Ek A. Anket

TablolarA1-A4Anket sorularini ve 30 katihmcinin verdigi cevaplari sunuyoruz.
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Tablo A1.Soru 1: Demografi.

1. Latfen yas araliginizi segin. (Bu, oyunumuzun yasa goére kolayligini ve
kullanilabilirligini tahmin etmemize yardimci olabilir)

<18 18-25 25-35 35-45 45-55 >55

0,0% 13.3% 46,7% 20.0% 0,0% 13.3%

Tablo A2.Soru 2-4: Oyun Degerlendirmesi.

2. Oyunu oynamak sizin i¢in ne kadar kolaydi? 5— (1—Son Derece Zor,
Son Derece Kolay/Sezgisel)

1(0,0%) 2(6,7%) 3(36,7%) 4(43,3%) 5(13,3%)

3. Onerilen Demo Céziimleri begendiniz mi/katiliyorsunuz? (1-Kesinlikle
Katilmiyorum/Hi¢ begenmedim, 5-Kesinlikle Katiliyorum/Cok begendim)

1(3,3%) 2(10,0%) 3(16,7%) 4(50,0%) 5(20,0%)
4. insa modunu (tek oyunculu) begendiniz mi? (1-Begenmedim, 5-Cok
begendim)

1(0,0%) 2(3,3%) 3(26,7%) 4(36,7%) 5(33,3%)

Tablo A3.Sorular 5-8: Kentsel Planlamaya Katilim—Goérus.

5. Kent planlama sureglerinde vatandaslarin birlikte yaratim yapmasina katiliyor
musunuz?

Evet(90,0%) HAYIR(3,3%) Belki(6,7%)

6. Ortak yaratma kavramina ne kadar katiliyorsunuz? (1—Kesinlikle
katilmiyorum, 5—Kesinlikle katiliyorum)

1(0,0%) 2(6,7%) 3(0,0%) 4(36,7%) 5(56,7%)

7. euPOLIS Oyunu'nun ortak yaratim siirecine katihminizdan keyif
aldiniz mi? (1—Hoslanmadim, 5—Cok begendim)

1(6,7%) 2(0,0%) 3(13,3%) 4(33,3%) 5(46,7%)

8. Diger kentsel planlama mudahalelerine ne kadar katilmak
istersiniz? (1—Begenmedim, 5—Cok begendim)

1(0,0%) 2(3,3%) 3(13,3%) 4(26,7%) 5(56,7%)

Tablo A4.Soru 9: Ek Geribildirim—Katilimcinin Yorumlari.

9. Goruslerinizi bizimle paylasmak ister misiniz? (Ne isterseniz bize iletin, geri
bildirimlerinizi okumaktan mutluluk duyariz.)

i. Lutfen mesh modeline daha fazla ayrinti ekleyin.

ii. Demo ¢6zumleri cesitlilige sahipti ve gtizelce araliklandiriimisti, ancak bazi tasarim
prensipleri agisindan biraz zayifti. Bir ¢6zim olarak sehir plancilari ve mimarlar, ortak
yaratim sureci icin halkin Gzerine genislemesi icin temel cizgileri belirleyebilirdi. Bu
sekilde, toplanma alanlarinin ve dolasim bdlgelerinin temel bir yond, insanlarin Gzerine
insa edebilecedi temel islevi gorur.

iii. Onerilen Demo Alanlarini iyilestirme konusunda daha ayrintil geri bildirim vermek
istedim. Ornegin, ilk cdziimdeki duvara bakan banklar biraz anti-sosyaldi, ancak belki
bu bazi insanlar icin arzu edilir? lyi bir sohbet baslaticisi olabilir.
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Tablo A4.Devami

iv. Harika bir calisma, baskalarina daha iyi sehirler insa etmeleri igin ilham vermeye devam edin.

v. Oyun alanlarinin yaninda su tesislerinin en aza indirilmesi gerektigini g6z énunde
bulundurmalisiniz. Cocuklar ve bebekler dogrudan erisime sahip olmamalidir, ¢inkl bu
onlarin hayatlari igin tehlike yaratabilir. Cesmeler istiyorsaniz litfen etrafa koruma
onlemleri koyun.

vi. Lutfen daha fazla etkilesim ekleyin. Belki Al ve agik uglu konusmalarin yani sira éncesi ve
sonrasi gorselleri de kullanin.

vii. Insanlar sehri yasarlar ve icinde yasayacaklari alanlari insa edebilenlerdir. Sehirler
insan ve canlilarin birlikte yasadigi yerler haline gelmelidir.

viii. Model iyi bir ara¢ olma potansiyeli gosteriyor ancak beta durumunda sezgisellikten ve
derinlikten yoksun. Plan yapmayanlar ve dijital yerli olmayanlar stire¢ ve oyunu nasil
'oynayacaklarini' 6grenmek icin daha fazla rehberlige ihtiya¢ duyacaklar - oyunlarla ve Gglincu
sahis bakis acilariyla rahat olanlar icin nispeten dogaldir ancak baskalari icin ek rehberlige
ihtiya¢ duyulabilir.

ix. Bunu ¢ok oyunculu etkilesimli bir oyun olarak veya VR gibi daha surukleyici bir
ortam olarak gérmek harika olurdu.

x. Oyun mekanikleri daha sezgisel olmal.

xi. GUzel bir deneyimdi!

xii. Oyun oynamak katilimin eglenceli bir yoludur.

xiii. Guzel is.
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