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Oz

Bir¢ok platformda kendini gésteren dijital ortamli mekdn tasarimi mobil oyunlarda da karsimiza ¢ikmaktadir.
Ozellikle ii¢ boyutlu tasarima sahip oyunlar tamamiyla mimari bir ¢evrede belli senaryolar esliginde
oynanabilmektedir. Mobil oyunlarda kiiltiirel anlatilarla karsilasmak da miimkiindiir. Bu arastirmanin problemi,
kiltirel miraslarin mobil oyunlardaki temsillerinin standart bir niteliginin olmamasidir. Bu ¢alismada mobil
oyunlardaki mekdnlarin analizini yaparak mekdnlarin aktardigi kiiltiirel anlatilari ortaya ¢cikarmak amaglanmistir.
Bunun igin Google Play Store uygulamasinda yer alan “Miize” ve “Museum” anahtar kelimeleriyle bulunan 91
oyun incelenmistir. Elde edilen oyunlarin kiinyeleri veri toplama tablosunda bir araya getirilmistir. Arastirmada
drneklem yéntemlerinden amacl 6rneklem kullaniimistir. Orneklem olarak belirlenen (i¢ oyun; “Father and Son”,
“Past for Future” ve “Beyond Our Lives” iizerinden kiiltiirel miras odakli mekdn analizleri yapilmistir. Orneklem
olarak segilen oyunlar kendi iclerinde mekénsal niteliGe sahip ve mimari tasarim siire¢lerine adapte edilebilecek
oyunlardir. Oyunlarin mekdnsal olarak incelenmesi siirecinde literatiirde kullanilan oyun mekdnlari analiz
yaklasimlardan yararlanilmis ve bu yaklasimlardan yola ¢ikarak mobil oyun mekénlari icin kiltirel miras odakl
bir bakis acisi gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Mobil oyunlar, miize, kiiltiirel miras, dijital oyun mekani

Spatial Analysis of Museum-Themed Mobile Games and Cultural

Heritage Focused Approach
Abstract

Digital space design, which manifests itself on many platforms, also appears in mobile games. In particular,
games with a three-dimensional design can be played in a completely architectural environment, accompanied
by certain scenarios. It is also possible to encounter cultural narratives in mobile games The problem of this
research is that there is no standard quality of representations of cultural heritage in mobile games. This study,
it is aimed to analyze the spaces in mobile games and to reveal the cultural narratives conveyed by the spaces.
For this, 91 games found on the Google Play Store with the keywords "Museum" and "Miize" were examined. The
games were brought together in the data collection table. Purposive sampling, which is one of the sampling
methods, was used in the study. Cultural heritage-oriented space analyzes were made with the three games
"Father and Son", "Past for Future" and "Beyond Our Lives", which were determined as samples. Sample games
have a spatial quality in themselves and can be adapted to architectural design processes. Game spaces analysis
approaches in the literature were used to develop a cultural heritage-oriented perspective for mobile game
spaces.
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1. Giris

Dijital oyunlari inceleme siirecinde 6ncelikle oyunlarin 6gretilerinden ve deneyimlerinden bahsetmek
gerekmektedir. Oyunun bir takim karakteristik ozellikleri bu kavrami daha ilgi cekici hale
getirebilmektedir. Oyun keyfi olarak tercih edilir, bu keyfi tercih sonucu alinan zevk ihtiyaca
donistiglinde oyun emredici role birlinebilmektedir (Huizinga, 1999). Oyuna kullanici tarafindan
istege bagli olarak katilim saglanmakta olup bu asamadan sonra oyunun kurallari devreye girmektedir.
Homo Ludens isimli eserde Huizinga yerylziinde insana dair her seyin baslangicinda oyunun oldugunu
savunmaktadir.

“En basta oyun vardi. Oyun kurgusal olan giindelik hayattan ayrilan ve béylelikle oyuncuyu
kendine ceken bir eylemdir. Belirli bir zaman ve mekdn élgeginde gerceklesen, her tiirlii maddi
¢cikardan uzak, keyfi ve ézgiir bir eylemdir oyun. Belirli kurallar dahilinde oynanir, oyuncuyu
bazen costurur bazen kendinden gegirir (Huizinga, 1995)”.

Oyunun mimarlik disiplini ile olan iliskisi incelendiginde ise her iki tasarim disiplininin de karsisinda
sorumluluk duymasi ve sagduyu beslemesi gereken olgunun insan ihtiyaclari oldugu gorilmektedir.
Oyun ve mimarlik disiplinlerinin ortak yanlari oldugu gibi birbirlerinden ayrilan noktalari da mevcuttur.
Mimarlarin amaci bosluga sekil vermek olup bu mekan, fiziki cevrenin elverdigi 6lctide mimkin olur
ve tasarlanan mekanlar yercekimine tabiidir. Oyun tasarimcilari ise net bir siniri olmayan rahatlikla
yapilip yikilabilen sanal bir uzayi baglam olarak ele alirlar ve bu baglam yercekimi gibi bir fenomene
baglh kalmadan miidahaleye acik durumdadir (Onal, 2012). Yani oyun mekanlari sinirlari olmayan bir
baglamda, daha 6zglr sartlarda tasarim siirecine acik bir alandir. Oyun tasarim siiregleri iceriginde yer
alan unsurlardan 6tirt (konu, senaryo, gorsel tasarim, yazihm, ses ve mizik gibi) bircok farkh
disiplinden uzmanhk gerektiren bir altyapiya ihtiya¢c duymaktadir. Kuskusuz, mimarlik disiplini de bu
alanlardan birisidir. Ele alinan bu disiplinlerin birbirinden karakteristik olarak ayrilan degerlerine,
literatirleri ve kiltlrel 6zelliklerine dair anlagsmazliklar oyun tasarimi dahilinde ¢6ziimlenmelidir (Salen
ve Zimmerman, 2004). Bu birlikteligi saglayacak kilit roldeki disiplinin de mimarhk disiplini olacagi
asikardir. Oyun tasarim sirecleri sadece bina tasarlamayla kalmayacak butiin sehirleri ve diinyalari da
kapsama dahil edecektir. Mimari diinyaya hakimiyet, insan mekan iliskilerini anlamlandirabilmek bu
sirecte muazzam destek saglayacaktir (Schell, 2008).

Mimarlarin oyun tasarimi sireci icerisinde en ¢ok yer aldigi alan konsept ve gevre tasarimi olarak
gorilmektedir. Video oyunlar terminolojisinde ‘level tasarimi’ olarak adlandirilan konsept tasarim
slirecin senaryonun olusumu, gorevlerin belirlenmesi, diger oyun mekanizmalarinin oturtulmasi
gereken, eskizlerin ve fiziksel modellerin gergeklestirilmesi saglanan oyun temellerinin atildigi stregtir
(Bates, 2004). Ozellikle mek&nin hacim kazanmasi sonucu ortaya cikan {i¢ boyutlu oyunlarda mimarlik
disiplinine olan profesyonel ihtiyag yikselmektedir. Mekanin bulundugu her oyunda 2D veya 3D fark
etmeksizin; oyunlarda mekanin temsil edilme yontemi, metin hikdye kurgusu, mekanin algisi gibi
durumlar mimari tasarimin birer problematigidir ve mimarlik disiplininin ¢éziimlemesi gereken
konularidir.

Dijital oyun cercevesinde mekansal alginin 6nemi oldukg¢a fazladir. Kullanicilar oyun igerisinde
tasarlanan mekan 6lcisiinde yer alabilirler ve yine bu 6l¢tide oyuna anlamlar yikleyebilirler. Bu agidan
bakildiginda oyun mekanlarinin bir mimari tasarim siirecinde oldugu gibi asamalardan gecmesi
olagandir. Dijital oyunlar ayni zamanda ge¢mis dénemlere ait belge gorevi de tasimaktadirlar.
Yansittiklari kiltGrel degerlerle, barindirdiklari kiltirel miras mekanlariyla, aktardiklari hikayelerle ve
tasidiklari diger unsurlarla kiltirel bir bakis acisi da getirmektedirler.

Bu arastirmanin problemi, kiltlrel miraslarin mobil oyunlardaki temsillerinin standart bir niteliginin
olmamasidir. Bu sebeple bu tip dgeleri barindiran mobil oyunlarin incelenmesi gereklidir. Bu ¢alisma
kapsaminda amacgh 6rneklem yontemiyle secilmis mobil oyun mekanlarinda bir analiz galismasi
gerceklestirilmistir. Ayrica, literatlirde yer alan oyun mekani yaklasimlarindan yola ¢ikarak kiiltirel
miras odakl bir bakis agisi tasarlanmistir. Mobil oyunlarin gliniimizdeki popdlaritesi ve her yas
grubuna erisme kolayligl gbéz 6nline alindiginda analiz ¢alismasinin bu yonde ilerlemesine karar
verilmistir. Google Play Store Oyunlar lzerinde “Miize” ve “Museum” kavrami ile yapilan tarama
sonucunda 11.05.2021 tarihinde 132 oyuna erisilmistir. Bu oyunlarin 41 tanesi mize konseptini
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tasimadiklariicin gdz ardi edilmislerdir. Elde kalan 91 oyun igin veri analizleri yapilmistir. Veri toplama
tablolarindan edinilen gézleme goére bu oyunlarin yedi tanesinin gercek (kurgusal olmayan) mekanlara
sahip oldugu anlasilmistir. Bu oyunlarin arasindan (¢ tanesi tasidiklari hem oyun pratikleri hem de
kiiltirel miras ogeleriyle kapsamli analize sokulmustur. Analiz sonuglarina goére birtakim
degerlendirmeler ve Oneriler dile getirilmistir.

1.1.Dijital Oyun Mekani Yaklagimlari

Bilgisayar oyunlari icin 2D veya metin tabanli oyunlardan itibaren ligcboyutlu fotorealistik goriintalu
oyunlara dek gelisim siirecinde mimari mekan veya c¢evre muhakkak mevcuttur. Oyun tasarim
siireclerine eklenen yeni kavramlar sayesinde mimari de kendi yerini ayirtmaya baslamistir. Ozellikle
level tasarimi sireclerinde mimarlar oyun bélimlerini, haritalarini tasarlamaktadirlar. Bunlarin yani
sira mekansal oynanabilirlik, nesnelerin konumlandiriimalari, harita ve mekanlarin amaglarinin
belirlenmesi de mimarlarin tasarim becerilerine bagli olarak ortaya ¢ikabilmektedir. Bu konularda
mimarlara 6nemli roller verilmektedir (Ryan, 1999). Oyuncunun, oyunlarda mimari tasarim siireclerine
ihtiyag duymasi ve algilama bigimlerini 6grenmesi, mimarinin gercek hayattaki roliinden kazanilmis
deneyimlerle saglanmaktadir (Catak, 2003).

Oyun Mekani Yaklasimlari

Simgesel Tipolojik Niteliksel
\[ersel (Alegorik) Yaklasim Yaklasim
(Byag|(l|amsal) Yaklagim
aklasim

Aarseth (2007)
McGregor (2007)

Wolf (2002) McGregor (2007)

Olasilik Mekansallig Oykiisel Boyutsal Fonksiyonel
Salen ve Zimmerman (2004) (Dramatik) Yaklasim Yaklasim
Yaklasim

Jenkins (2007) Manowish (2001)

) 3 Adams (2002)
Pearce (2007) Schwingeler (2008)

) Biiyii Cemberi |

Huizinga (1971) l

Sekil 1. Literatlirde yer alan oyun mekani yaklagimlari

Literatiir tarandiginda bir¢cok oyun mekani yaklasimi karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar, yersel (baglamsal),
simgesel (alegorik), oykisel (dramatik), tipolojik, boyutsal, niteliksel ve fonksiyonel olarak kategorize
edilebilmektedir (Sekil 1). Oyunlar yersel (baglamsal) olarak mekan degeri tasimasi oyun mekanlarina
yersel olarak yaklagimlari mevcut kilmistir. Bunlarin birincisi olasilik mekansalligi yaklasimidir. Oyun
oynayan kisilerin oyun mekanlari igerisindeki olasi eylemlerini gergeklestirir, bu mekanlardan igsel
anlamlar gikarir. Olasilik mekani da oyuncunun eylemleri ile anlam olusturan etkilesimli bir sistemdir.
Bu islevsellik oyuncuya yonelme ve kesif imkani saglar (Salen ve Zimmermann, 2004). Biyi ¢emberi
yaklasimi ise 6zel kurallar dahilinde olusturulmus alisildik diinya igerisindeki kalici olmayan diinyalara
atfedilir. Ekstra bir eylem performansi gerektiren veya bu eylemlere dayandirilan mekanlari
tanimlamaktadir (Huizinga, 1995).

Ote yandan oyun mekanlarina getirilen bir diger yaklasim ise simgesel bakis acisidir. Bu yaklasima gore,
dijital oyunlardaki mekanlar, fiziksel mekanlarin temsiliyetleridir. Yani simgesel bir bakis acisi da
gelistirilmistir. Oyunlarda var olan bitiin nesneler bilgi manipilasyonu sonucu kendisi haricinde baska
seyleri temsil ederler (Mcgregor, 2007). Bir diger yaklasim olan 6ykulsel yaklasimda ise oyunlarin,
hikaye anlatiminin ¢evresel sekilde yer aldigi dykiisel mekanlar oldugu savunulmaktadir. Bu yaklasima
gore oyunlar siklikla bir mekanin anlattigindan daha genis 6yki sistemlerinin icinde var olmaktadirlar.
Cevresel bicimde anlatilan oyunun hikdyesi hem islevsel hem de striiktlirel bicimde igerisinde sakli
anlamlara sahiptir (Jenkins, Friedrich, Steffen ve Bottger, 2007).
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Tipolojik yaklasimda ise oyun mekanlarindaki kullanimlarin kullanis bigcimlerinden bahsedilmektedir.
Bu yaklasima gore oyun mekanlarinin temsiliyetlerinde farkli 6zellikler kullanmak mimkindur.
Tipolojik olarak oyunlar, mekan gorsellerinin olmadigi metin tabanl oyunlar, saga kaydirmal oyunlar
veya Ulcboyutlu oyunlar olarak kategorize edilebilmektedir. Mekanin niteligini belirleyen sey de
buradaki derinligin sunulus bigimidir (Wolf, 2002). Bunun yaninda Ug¢ boyutlu temsiliyetlerde perspektif
de 6nem kazanmaktadir ve boyutsal da bir yaklasim ortaya konmaktadir. Gergek diinyada da gozlerimiz
fiziksel mekanlari bir goriintiler serisi olarak resmetmektedir. Dolayisiyla deneyimden yalnizca goriinti
deneyimleri cercevesinde bahsetmek mimkiindir. Oyunun boyutu oyuncunun mekan icerisindeki
dolasimi dogrultusunda lretilmektedir. Birinci sahis perspektif, dogrudan oyun karakterinden oyunun
oynanma durumunu aciklarken, keyfi perspektif, oyuncunun disaridan goriilmesini ve hibrit perspektif
ise bunlarin karisimini karsilar. Birinci sahis perspektifi, karakter mekani dogrudan kendi bakis agisindan
gordlgi icin fiziksel deneyimi; keyfi perspektif sanal deneyimi ve hibrit perspektif ise hem fiziksel hem
de sanal deneyimi nitelemektedir (Manowish, 2001).

Niteliksel yaklagimda ise, mimari, oyunlarin mekansal 6zelliklerini analiz etmede bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Oyun mekaninin bi¢cimlendirilmesi, oynanis ve oyun mekaninin etkilesimini
tanimlamaktadir. Bu yaklasimda alti farkli nitelikte oyun mekani bulunmaktadir; meydan okuyucu
mekan, rekabet mekani, digiimsel mekan, kodlanmis mekan, yaratim mekani, arka plan. Mimarinin
oyunlarda kullaniminda iki tip fonksiyon bulunmaktadir. Birincil fonksiyon, oyuncuya meydan okuma
sunmak, olasi eylemleri sekillendirmek yani oynanisi desteklemektedir. ikincil fonksiyonu ise, kendi
yontemleri ile oyuncuyu bilgilendirmek ve eglendirmektir.

1.2. Kiiltiirel Miras, Dijital Oyun ve Miize iliskileri

Kiltarel icerikler ¢cok cesitlidir. Bir tarafta, degerli oldugu distnilen tarihi yerler, binalar, anitlar,
belgeler, sanat eserleri, makineler ve diger eserler gibi fiziksel veya "somut" kdiltiirel miraslar
bulunmaktadir. Bununla beraber dogal ¢evre de bir toplum mirasinin dnemli bir pargasidir. Dogal
miras, peyzaj, flora ve faunanin yani sira jeolojik, paleontolojik ve morfolojik unsurlari icerir. Bir
mekanin mimari ve sanatsal mirasiyla birlikte var olan bu unsurlari, giderek artan bir ilgi géren kilttr
turizminin hedefidir ve kiltirel icerigin ana parcalaridir. Bununla birlikte, bir kiiltiri derinlemesine
karakterize eden ve fiziksel olmayan bir dogaya sahip olan, “somut olmayan kiiltiirel miras” olarak
adlandirilan bircok baska faktér de bulunmaktadir. Bu yonler sosyal degerleri ve gelenekleri,
gorenekleri, felsefi degerleri ve dini inanclari, sanatsal ifadeyi, dili ve folkloru icerir (Mortara, Catalano,
Bellotti, Fiucci, Houry-Panchetti ve Petridis, 2014). Somut olmayan mirasin korunmasi goreceli olarak
somut kiltiirel mirasa goére daha zordur.

Glinimuzde var olan oyun teknolojileri sayesinde gergege yakin bir ¢gevrede hem katihmci-katihmci
hem de igerik-katilimci arasinda gergek zamanli etkilesim saglanabilmektedir. Bu durum kdltirel
mirasin erisilebilirligini arttirma konusunda son derece bliylk potansiyel tasimaktadir (Anderson,
Mclouglin, Liarokapis, Peters, Petridis ve Freitas, 2010). Dijital oyunlar sahip olduklari erisilebilirlik
dlzeyleri sayesinde kiltirel farkindalik olusturmak amaciyla her yastan kesimin ilgisini ¢ekebilecek
dizeyde kullanilabilmektedir. Kultlrel farkindalk, ge¢mis olaylarin o toplum lzerindeki etkisini
unutmadan, bir toplumdaki dil, gelenek ve gorenekler dahil olmak Uzere 6zellikle somut olmayan
mirasa odaklanir (Mortara ve digerleri, 2014). Kdalturel farkindalik amagh oyunlar disinda tarihi
rekonstriiksiyon amaciyla tasarlanan oyunlar da bulunmaktadir. Bu kategorideki oyunlar gegmiste
meydana gelen belirli bir tarihsel donemin, olayin veya slirecin aslina uygun olarak yeniden insasina
odaklanir; arkeoloji, sanat, sosyoloji ve siyaset kavramlarini da isin icine almaktadirlar.

Kalttrel miraslarin ve kiltirel anlatilarin temsilleri oyunlarda daha ¢cok miize mekanlari ile karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle mobil oyunlar perspektifinden bakildiginda nicelik olarak kisith bir kiiltiirel miras
ve dijital oyun arakesiti s6z konusudur. Kisith sayidaki 6rneklem igerisinden kendini gdsteren mize
mekanlh oyunlar, daha dikkat cekici ve stirtikleyici bir anlatim yolunu sunmanin yani sira, sanal diinyaya
daha rahat uyarlanabilecek kesitlere sahiptir. Miizeler, oyunlarda karsimiza daha ¢ok kayip eserleri
bulma amagh bulmaca tipi oyunlarda c¢ikarken, az sayida da olsa olay o6rglisiine dayali macera
oyunlarinda kendini géstermektedir. Bu agidan bakildiginda arastirma odaginin miize mekéanlarina
sahip oyunlarina kaymasi daha kapsamli sonuclar ortaya c¢ikarabilecektir.
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1.3. Mobil Oyunlar

Mobil oyunlar, tasinabilir cihazlar igin Gretilmis olan oyunlar olup akilli telefonlar, cep bilgisayarlari ve
tasinabilir oyun konsollarindan erisilebilmektedirler. Tarih boyunca fazlasiyla boyutu degismis olan
mobil oyunlar, glinimiizde oldukga popdler bir kullanima ulasmis durumdadir.

“Eglence Yazilimlan Birligi (The Entertainment Software Association / ESA)” tarafindan Mayis 2019’da
aciklanan verilere gére Amerika’daki yetiskin insanlarin ylzde atmis besi diizenli olarak video oyunu
oynamaktadir ve en ¢cok oyunun oynandigi platform da ylizde atmis oran ile mobil platformlar olmustur
(ESA, 2019). Akill telefonlarin son yillarda insan hayatinda edinmis oldugu rol ile mobil oyunlarin
yikselisi paralellik géstermektedir. Oyle ki, 2015 yilindan itibaren mobil oyun pazarindaki biyiime
konsol ve PC oyunlarindaki blyimeyi gecerek zirveye oturmustur. Bunun ana nedeni olarak da
bireylerin yaninda tasiyabildikleri cihazlarinda oyun oynama pratiklerinin artmasi olarak gérilmektedir
(Guregen, 2020).

Mobil oyunlarin tarihsel siiregteki varliklari incelendiginde ilk olarak ‘Tetris’ ile karsilasiimaktadir.
‘Tetris’, Danimarkali telefon gelistiricisi Hagenuk markasinin Hagenuk MT-2000 isimli telefonunda yer
almasi ile cep telefonlarinda oynanabilen ilk oyun olmustur. Cep telefonlarinda oyun oynamayi
ahiskanlik haline getiren oyunsa siiphesiz Nokia’nin satmis oldugu telefonlarinda bulunan ‘Snake’
oyunudur. ilk olarak Nokia’nin 1997 yilinda ¢ikardigi Nokia 6110 modeli ile piyasaya siiriilen bu oyun,
gliniimizde bile diinyanin en ¢cok oynanan mobil oyunudur ve 400 milyonun Ustiinde kopya satmistir
(Mobile Game Development, t.y.)

Mobil oyunlara yeni bir soluk getiren Wireless Application Protocol (WAP) teknolojileri, GSM destegi
ile cep telefonlarindan internete baglanmayr miimkiin hale getirmistir (Sarisakal ve Aydin, 2003).
Boylelikle mobil oyun sektori yeni bir boyut kazanmaya baslamistir. Bu durum internet ortaminda
oynanabilen ¢evrim ici mobil oyunlarin 6nini agcmistir.

Bu alandaki asil buyik sicrama ise 2007 yilinda ilk iPhone’un ¢ikmasi ile meydana gelmistir. Bu tarihten
sonra oyun diinyasinda yeni bir evreye gecilmistir ve yaratici tasarimlari, yiksek ¢cozinurlGklu grafikleri
ve cesitli ses efektleriile mobil oyunlar hayatlarimizdaki alanlarini genisletmeye baslamislardir (Dredge,
2008). 6 Mart 2012 tarihinde Android Market, Google Music ve Google eBookstore tek bir ¢ati altinda
toplanarak Google Play tanitilmistir. Boylelikle Android telefonlar icin de kolay bir sekilde oyun
indirilmesini mimkin kilan yeni bir platform olusturulmustur.

App Store ve Play Store, hizmet verdikleri ilk glinden bu yana mobil oyun anlayisini kbkten degistirerek
kullanicilara yeni bir oyun deneyimi vadetmistir. Oyuncularin istedikleri oyunlara ¢ok daha hizl sekilde
ulasabilmesi hem oyuncu yas araligini oldukg¢a genisletmis hem de daha ¢ok oyunun daha sik
indirilebilir olmasina olanak saglamistir (Gliregen, 2020).

Birinci sahis nisanci (First Person Shooter / FPS) modu ile iretilen oyunlar oyun tretimlerinde siklikla
kullanilan bir moddur. Oyuncunun oyun karakteri géziinden sanal bir diinya icerisinde kullandigi araglar
ile senaryo gergevesinde bir similasyonda hareket ve kabiliyetleri dogrultusunda gergeklestirmis
oldugu eylemler ile olusturulmaktadir (Stimer, 2019). Oyuncunun birinci sahis bakis agisiyla oynadigi
oyunlar agirlikh olarak aksiyon oyunlarini icermektedir (Tanyeli, 2011).

2. Materyal ve Yontem

Arastirma mobil oyunlara odaklanmistir. Arastirma problemi dahilinde yapilan kavramsal arastirmalar,
mekan algisi ve oyun, oyun mekani yaklasimlari, kiltirel miras ve oyun iliskisi ve miize mekani ile
oyunlar gercevelerini icermektedir. Kavramsal ¢erceveden sonra analiz kismina gegilmistir. Kiltirel
miras ve dijital oyun ara kesitindeki mobil oyunlarin miize mekanh oyunlarda nicelik olarak maksimum
seviyede gozlemlenmesinden dolayl ‘Mize’ kavrami ile taramalar yapilmistir. Google Play Store
Uzerindeki oyunlardan “Museum” ve “Miize” anahtar kelimeleriyle yapilan tarama sonucunda toplam
132 oyuna ulasiimistir. Yalnizca Google Play Store (zerinden tarama yapilmasinin nedeni oyunlara
erisimin Apple Store lizerindekilere gore daha kolay olmasindandir. Ulasilan oyunlarin miize kavramiyla
iliskili olup olmadiklarini degerlendirmek amaciyla kapsam kontrolline gidilmistir. Burada kiltiirel miras
ile iliskili olmayan 41 adet oyun elenmistir. Arastirmanin st drneklemini olusturan toplam 91 oyun
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belirlenmistir (Sekil 2). Ele alinan 91 adet oyunun platform lizerindeki kiinye bilgileri veri toplama
tablosuna aktariimistir.

Veri toplama tablosunda ilk asamada kiinye bilgileri analiz edilmistir. Burada yayinda olma durumlari,
oyun uzaylari, AR/VR destekleri, gelistiriciler, oyun boyutlari, Gicret durumlari, piyasaya ¢ikis tarihleri,
derecelendirme kategorileri, oyun tarzlari, degerlendirme sayilari ve puanlari, Tiirkce dil destekleri ve
ses destekleri incelenmistir. ikinci asama olarak oyun mekéanlari irdelenmeye baslanmistir. Oyundaki
mize tipleri, mekanin gectigi yerler, kiiltlirel miras 6geleri, gercek ile kiyaslari ele alinmistir.

Arastirma ve analizler sonucu ulasilan veri toplama tablosu dogrultusunda kiiltlirel bakis acil detayl
bir mekansal analiz yapmak icin 6rneklem daraltmasina gidilmistir. Burada gdz 6éniine alinan ana faktor
oyun mekaninin kurgusal olmamasi ve gergek bir oyun pratigine sahip olmasidir. Clinkii mekanlarin ve
hikayelerin kurgusal oldugu var olan oyunlar kiltiirel miras anlatilarini saglayamamaktadir. Bu
asamadan sonra icerisinde gercek bir mekani iceren yedi adet oyunun (g tanesi detayli analiz edilmek
Uzere segilmistir. Bunun nedeni bu oyunlarin gergek bir mekanda gegmelerinin yani sira, net bir kiltirel
miras 6gesi tasimalari ve kurgusal olmayan cevreli oyun pratigine sahip olmalarindandir. “Father and
Son”, “Past for Future” ve “Beyond Our Lives” oyunlarinin kiltiirel miras odakli analizleri yapilmistir
(Cizelge 1).

I Kiiltiirel miraslarin mobil oyunlardaki temsillerinin standardizasyon ve nitelik problemi I
Mekan Miize
pr—— Alp1S1 Ve Mekam ve
Oyun Oyun
> : "
o| 8| — ( MOBIL )
=2 % - Oyun Mekan KULTUREL
5 O aklagimlan MIRAS
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B2 gl 4 ~ ORNEKLEM
% | §_, ramERANDSON @)
28] I Anahtar Kelimeler I ~f" PASTFOR FUTURE @)
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é E “MUSEUM” “MUZE” BRE EEvow ovkivEs @ Analizi
N 2
; = Q I Y g OYUN MEKAN
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< | 5 )
. Kapsam 7] ANALIZLERt
b= N Kontrolii El;dcsel é
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Sekil 2. Arastirmanin materyal ve metot diyagrami
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Cizelge 1. Gergcek mekanl miize temali mobil oyunlar

Sira  Oyun ismi Miize Tipi Mekan Kiiltiirel Miras Ogesi Oyuf\w
Pratigi

1 Napoli Ulusal Arkeoloji Miizesi binasi ve
Father and Arkeoloji Napoli, italya -Antik eserleri, Napoli tarihi kentsel yapilari Var
Son Mizesi Misir-Pompeii Antik Misir yapilari- Antik Pompeii

kesitleri
2 Past for Arkeoloji . Taranto Arkeoloji Mizesi binasi ve
. Taranto ltalya . . S Var

Future Mizesi eserleri, Antik Taranto kesitleri

3 Beyond our Arkeoloji Cortona italy, Chiusi, Cartona Miizesi binasi ve eserleri, Chiusi, Var
Lives Muzesi Populonia Populonia Arkeolojik Kazisi

4 LIFE CODE Evrim Miizesi ~ Darwin Museum, Darwin Mzesi Eserleri Yok

Russia

3 Escape the Genel Mizeler Fransa Miizeleri Fransa Miuzesi Eserleri Yok
Museum
M jsk Vojvodina Miizesi

6 uzels z'a Sanat Miizesi OJYO iha Vidzes| Vojvodina Miizesi Eserleri Yok
esveznalica Sirbistan

7 Ank.ara. Genel Mizeler A?kgra Muzeleri Ankara Muzeleri Yuzeysel Yok
Kasifleri Turkiye

Oyun mekani analizi asamasinda literatlrde yer alan oyun mekani yaklagimlarindan yararlaniimigtir. Bu
yaklasimlar sonucunda kiiltiirel miras odakli bir bakis acisi gelistirilmistir. U¢ oyunun detayh analizleri
sirecinde oyundaki mekanlarin gercek mekanlarla karsilastirmalari yapilmis, tasidiklari kultirel
degerler aktarilmistir.

Bu karsilastirmalardan sonra oyunlar ana olgitler ve alt 6lcitler kapsaminda tablolar vasitasiyla
degerlendirmeye tabii tutulmustur. Ana dlgitler, dis mekan ve i¢c mekan olarak ikiye ayrilmistir. Dis
mekanin alt oOlcltleri olarak; cevresel olgltler, kitlesel olgiitler ve cephesel o6lgitler incelenmistir.
Literatlirde yer alan Hasim Akdag’in ‘Video oyunlarinda tarihi mekanlarin gercek halleri ile
karsilastirilmasi’ yiksek lisans tezinde bu unsurlar sadece dis mekan 6l¢iitleri olarak belirlenmistir. Bu
¢alismada ise dis Olgitlere ek olarak ic mekan olgitleri de analiz edilmistir.

Dis mekan olcitlerinden olan cevresel o6lcitler, tarihi cevrede bulunan yeni binalarin veya cagdas
eklerin cevresel bitinliik icerisindeki gorsel ve algisal niteliklerini, mekan kurgularini, giris akslarini,
peyzaj degerlerini, geri ve ileri citkma sekillerini karsilamaktadir. Kiitlesel dlcitler, kiitlenin bicimlenisi
ve boyutuna bagh olarak ortaya c¢ikan yapi gabarisini, yliksekligini, cati gizgisini, disey cikmalarini,
Olct/oran, ritim/tekrar, denge, siluet ve zitlik gibi hacme iliskin kurgulari icermektedir. Cephe 6lgutleri
ise vyapilarin ylzeyindeki doluluk bosluk oranlarini, sislemeleri, renk ve doku 6zelliklerini,
ritim/tekrarlari, cephe malzemelerini, pencere ve kapilarin boyutlarini igermektedir (Velioglu, 1992).

ic mekdnin alt olgitleri olarak ise, renk ve malzeme, 6lcek-boyut ve mimari dil-iislup Uzerine
incelemeler yapilmistir. Belirlenen 6lgltler incelenecek oyun mekanlarina gére belirlenmis olup, her
Olgut icin gerekli bilgiye oyunlarin oynayis sireglerinde ulasiimistir. Degerlendirme puanlari, 0
(tamamen uyumsuz), 1 (ylksek derecede uyumsuz), 2 (dlsik oranda uyumlu), 3 (ylksek oranda
uyumlu), 4 (tamamen uyumsuz) olarak belirlenmistir.

3. Bulgular ve Tartisma

Taranan tiim oyunlarin %31,1’lik kismini olusturan ve miize mekani icermeyen oyunlar miize temasina
uygun olmadigi icin 6rneklem disinda birakilmistir. Miize temasina uyumlu olan %68,9’lik orana sahip
kisim ile analize devam edilmistir. G6z 6niine alinan 91 oyunun 55 tanesi %60,4 oran ile 3D oyun
uzayina sahipken, 36 tanesi %39,6 oran ile 2D oyun uzayi ile tasarlanmistir. Bu durum mize
mekanlarinin temsilleri konusunda 3D uzayli oyunlarin daha ¢ok tercih edildigi sonucunu ortaya
¢citkarmaktadir. Daha ¢ok tercih edilmesinin sebeplerinden biri olarak 3D uzayh oyunlarin sahip oldugu
oyunculari saran mize mekanlarinin oyun tasarimcilari tarafindan daha cok kullaniimasi olarak
gosterilebilmektedir (Sekil 3).
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Miize Temasina
3D Oyunlar
Uyumsuz %31.1 % 60.4

Miize T % 39.6

iize Temasina

%68.9  Uyumlu 2D Oyunlar
a. Oyunlarin Miize Temasina Uygunluk Durumlari b. Oyun uzaylari dagilimi

Sekil 3. Miize temal mobil oyunlarin dagilimi ve oyun uzaylari

Orneklem olarak belirlenmis 91 oyunun yayinlandiklari yillara gére dagilimini gésteren (2012-2021) bir
grafik olusturulmustur. Burada, grafigin yillar gectik¢e yikselis egiliminde oldugunu gorilmektedir.
2020 yilinda zirve noktasina ulasmis miize temali mobil oyunlar popilerligini korumaya devam
etmektedir. 2021 yilinda rastlanan ani diislisiin nedenini ise pandemi nedeniyle ortaya ¢ikan kisa sureli
mobil oyun Uretim niceliginin azalmasina dayandirilabilir. Bu oyunlarin tirleri analiz edildiginde ise
bulmaca, macera ve egitici tipli oyunlarin 6nde geldigini gbzlemlenmektedir. Cogunlugu ¢cevrimdisi ve
tek oyunculu olarak tasarlanmis oyunlarin ¢evrimici ortamda ve ¢ok oyunculu olma durumlarina
rastlanilmamistir (Sekil 4).

25

Macera 23
Egitici 2
Klasik 7
Simalasyon 17
Bulmaca 28
Strateji 3
Basit 9
Gergekei 6
Stilize 17

20

15

10

Cevrimdigi 25
Tek Oyunculu 30

a. Oyunlarin yillara gore dagihmi b. Oyun tiirlerinin dagihmi
Sekil 4. Miize temal mobil oyunlarin yayin yillari dagilimi, tirleri

Ele alinan 91 adet mobil oyunun 24 tanesi tarih miizesi mekanina, 19 tanesi sanat miizesi mekanina,
17 tanesi fosil miizesi mekanina, 9 tanesi bilim ve sanayi tipi miize mekanina, 6 tanesi arkeoloji miizesi
mekanina, 4 tanesi denizcilik mizesi mekanina sahipken; 12 tanesi bu kategorilerden birine dahil
olmayip daha genel nitelikli miize mekanlarindan olusmaktadir. Bu oyunlarin 84 tanesi kurgusal
mekanlarda gecerken yalnizca 7 tanesi gercek bir mekana ev sahipligi yapmaktadir. Bu durum tema
olarak mize mekanini benimseyen oyunlarda gercek mekanlardan kaginildigini gostermektedir. Gerek
tasarimcinin karari gerekse gercek miize mekanlarinin sanal ortama aktariimasindaki zorluklar bu
durumu ortaya c¢ikarabilmektedir (Sekil 5).
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Sekil 5. Mobil oyunlardaki miize tirleri dagilimi ve gercek/kurgusal mekan analizi

3.1.“Father and Son” Oyunu

Kalttrel miras konulu bir oyun olan ‘Father and Son’ mobil oyun kategorisinde yer almaktadir. 2017
yilinda Napoli Ulusal Arkeoloji Mizesi (Museo Archeologico Nazionale di Napoli / MANN) destegiyle
tasarlanan oyun Google Play’de oldukca popiler bir hale gelmistir. Oyun 2D ortamh olup modern
Napoli ve arkeolojik ge¢misi hakkinda 6gretilere sahiptir. Oyunda, hi¢ tanimadigi bir arkeolog olan
babasinin hayatini kesfetmek icin Antik Roma ve Misir'dan modern Napoli'ye zaman ve uzayda seyahat
edebilen bir oglun hikayesi anlatilmaktadir (Pouryousefzadeh, Akbarzadeh ve Pouryousefzadeh, 2021).

Oyun italya’nin Napoli bolgesi ve arkeolojik ge¢misi hakkinda dair bircok bilgi icermektedir. Oyun,
Napoli sokaklarini, Napoli Arkeoloji Miizesini, miizedeki eserleri betimlemeye ¢alismistir (Sekil 6).

YT 3 £ .
A9 ¥ 3 ' ¥l

Sekil 6. Mobil ‘Father and Son’ dijital oyunu (Father and Son Game, t.y.)

Father and Son oyunu kiltlrel odakli bir bakis agisiyla incelendiginde oldukca zengin anlamlar
barindirmaktadir. italya’nin Napoli kentini baglam edinen oyun bélgeye dair birgok bilgi icermektedir.
Napoli tarihi kent merkezinin kiiltiirel degerlerini, mimari tslubunu; Napoli Arkeoloji Mizesi binasini
ve miizenin baslica koleksiyonlarini oyunda gormek mimkiindir. Bu acidan incelendiginde oyun miras
bilincini gelistirmeye katki saglamaktadir. Oyunda Antik Roma ve Misir'dan da sahneler yer almaktadir,
ana karakter zamanda seyahat ederek bu dénemlere de erisebilmektedir. Donemlerin kendine has
izlerini de aktaran oyun kdiltiirel bir farkindalik da ortaya koymaktadir.

Oyun senaryosunda gecen baba ve ogul hikayesi oyuna dramatik bir anlati katmaktadir. Oyunun
kiltirel 6gretiler haricinde bu tip aile igi iliskileri de konu ederek hikayeyi zenginlestirdigi ve oyuncuya
akici bir olay 6rgiisii sundugu gdzlemlenmistir. Ote yandan oyunun yan unsuru olarak gériilen mizik
de olaya kiiltiirel bir bakis agisi saglamaktadir. Ozellikle Antik Misir ve Pompeii'ye 6zgii miiziklerin
kullanimi da kiiltiirel 6gretilere katki saglamaktadir (Sekil 7).
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Father and Son oyununun stilize edilmis oyun haritasinda var olan mekanlarinin gercek mekanlarla
olan benzesimi kiltlrel miras odakli bakis acisi icin 6nemli goriilmistiir. Bu acidan dis mekan ve i¢
mekan olgltlerine gore karsilastirilarak analizleri yapilmistir.

Dis mekadn o6zelinde yapilan analizler sonucunda, cevresel olarak (kentsel birliktelik, kullanic
gecirgenligi, baglam) yiksek derecede uyumlu oldugu gorilmuistir. Bu durumu gergek ve oyun mekani
karsilastirmasinda gozlemlenebilen peyzaj dgeleri de desteklemektedir. Oyundaki insan 6gelerinin
dinamikligi de gercek mekandaki duruma uygun referans vermekte olup ¢evresel uyumu artirmaktadir.
Ayni zamanda oyun mekanina yapinin giris akslari da dogru sekilde aktarilmistir. Kiitlesel olarak yapinin
boyutunda, cati yiiksekligi ve gabarisinde dnemli problemler gériilmemistir. iki boyutlu uzaya sahip bir

OYUN GERGEK

Sekil 7. Napoli arkeoloji miizesi (Oyun (Father and Son Game, t.y.) — Gergek (Art History Project, t.y.))
oyun olmasi nedeniyle yapinin hacmi ile ilgili bilgiye yalnizca binanin gortntsiinden ulasilabilmekte
olup var olan bilgilerle yiksek oranda uyumlu olarak isaretlenmistir. Cephesel olgiitlerde ise
stilizasyona baglh olarak renk tonunda ve cephe yiizeyi malzemesinin dokusunda uyumsuzluklar s6z
konusudur. Ote yandan oyun mekanindaki yapinin cephesindeki kapi ve pencere boyutlari ve
sislemelerin nitelikleri gercek ile tamamiyla uyusmamaktadir. Bu nedenlerden 6tiirli cephesel dlgitle
ylksek derecede uyumsuz olarak isaretlenmistir.

ic mekanda ise, gercek malzemenin stilizasyona ugramis olmasindan dolayi malzeme oyun ortamina
yalnizca renk olarak aktarilabilmis fakat doku olarak aktarimi zayif kalmistir, buna ragmen malzeme
grafiklerinin ve golgelendirmelerinin anlatimi basarili gorildGgi icin disik oranda uyumlu olarak
isaretlenmistir. Olcek ve boyutsal olarak ise, kapi ve pencerelerin 6lgceksel uyumsuzluklari ile
heykellerin boyutsal uyumsuzluklari nedeniyle diisiik derecede uyumlu olduguna karar verilmistir.
Mimari dil ve Uslupta ise oyun mekani gercek mekandan net farkliliklar icermektedir. Ozellikle
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sttunlarin formlari oyunun 2D stilizasyonu sebebiyle dogru aktarilamamistir. Ger¢cek mekanda koseli
formlara sahip sttunlar oyun mekaninda dairesel olarak algilanmaktadir. Yine mekanndaki ¢apraz
tonozlarin aktarimlari hatal algilanmaktadir. Sivri uclu ¢izimler oyunda miize yapisinda sivri kemerlerin
varligini c¢agristirsa dahi gercekte bdyle bir mimari Uslup yapi icerisinde godzlemlenmemektedir.
Karsilasilan bu tip problemlerden 6tlirti yiiksek oranda uyumsuz gérilmustir (Cizelge 2).

Cizelge 2. Father and son oyunu mekansal analizi

ﬁ ” FATHER AND SON (Mobile Game)

ANA ALT DEGERLENDIRME
OLCUTLER OLCUTLER 0 1 2 3 4
Cevresel Olgiitler v
Kitlesel Olgiitler v
Dis
. Cephesel v
Mekan
Olgitler
Malzeme v
i Olgek-Boyut v
Mekan Mimari Dil-Uslup v/

3.2.“Past for Future” Oyunu

Oyun, hayatini ve simdiki anini kabul etmek icin miicadele eden bir adam ile mevcut mutsuzlugundan
kacmak icin zamanda seyahat etmeyi basaran eksantrik bir kadinin hikayesini konu etmektedir. Bas
karakter, gercek trajedisini kesfetmek icin gilizel bir sahil kenti olan Taranto'ya seyahat etmektedir.
Karakter, burada gizemli bir sekilde kaybolan kadini arastirirken Taranto Ulusal Arkeoloji Muizesi’nin
hazinelerini de kesfetmeye baslamistir (Sekil 8).

’ Anna el !

Sekil 8. Mobil ‘Past for Future’ dijital oyunu (Past for Future, t.y.)

Oyun kdltlirel miras bakis acisiyla incelendiginde hem kiltlrel farkindalik hem de miras bilinci
konusunda Ogretiler icermektedir. italya’nin bir kasabasi olan Taranto’da gecen oyun, bélge
hakkinda 6nemli bilgiler icermektedir. Antik Taranto ve Modern Taranto’ya dair sahnelere sahip
oyunda; bolgenin tarihi yerlesimleri, mimari dili ve yasam stili hakkinda dijital veriye
ulasilabilmektedir. Ote yandan Taranto Ulusal Arkeoloji Miizesi mekanini da detayl olarak oyuna
aktaran oyun, mize i¢ mekanini ve koleksiyonlarini da 6n plana gikararak ekstra 6gretici bir isleve
blrinmektedir. Senaryonun oyuna kattigi macera pratigi de kiltirel 6gretilerin tek basina
sikicilasmasinin 6niine gegcmekte ve yan unsur olan mizikle uyumlu ilerlemektedir (Sekil 9).
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OYUN GERCEK

- : e e e | 5
Sekil 9. Taranto arkeoloji mizesi (Oyun (Past for Future, t.y.) — Ger¢cek (Museo Taranto, t.y.))
Oyun mekani gergekle karsilastirildiginda belli uyumsuzluklara sahip oldugu gibi basarili aktarimlarin
da mevcut oldugu gozlemlenmistir. Dis mekan analizinde ¢evresel 6lgilitler gz 6niline alindiginda
oyunun kentsel bitiinlesme ve baglam konusunda yiiksek derecede uyumlu oldugu gézlemlenmistir.
Bunun nedeni gercekteki gorsel ve algisal niteliklerin oyuna basarili aktariimasindandir. Ote yandan
oyun mekani peyzaj degerlerini de dogru bir sekilde yansitmakta, giris akslarini dogru kurgulamakta
dir. Kiitlesel 6lgttler incelendiginde ise yapi gabrisi ve ¢ati yliksekligi cevre binalar referans alindiginda
dogru aktariimistir. Bu nedenle kitlesel olgitler de yiksek oranda uyumlu olarak isaretlenmistir.
Cephesel olarak stilizasyona bagl kicik hatalar goriilse dahi yliksek derecede uyumlu gérilmustir
(Cizelge 6). Yizeydeki doluluk bosluk oranlari dogru kurgulanmistir. Cephe malzemesinin aktarimi renk
ve doku olarak dogru aktariimistir. Kapi ve pencerelerin boyutlarinda da hataya rastlaniimamistir.

ic mekandaki malzemelerin aktarimi oyun mekanina aktarim siiresince stilizasyona dayali bir takim
uyusmazhklar gostermektedir. Ozellikle tavan malzemesinin rengi gercekle tam olarak
uyusmamaktadir. Bu nedenle dislik derecede uyumlu goérilmustir. Oyun mekani, dlcek olarak hayati
bir hataya sahip olmayip koleksiyonlarin tavan yiksekligi ile beraberligi uyumludur. Mimari dil ve tslup
olarak incelendiginde tavandaki kaset dodsemelerin birebir aktariimadigi goérilmektedir. Yine
koleksiyon betimlemede de bir takim problemler yasanmistir. Bu durum Gslup olarak da bir takim
hatalari beraberinde getirmistir. ic mekanin mimari dilinin de gercek ile diisiik oranda uyumlu oldugu
gorulmektedir (Cizelge 3).
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Cizelge 3. Past for future oyunu mekansal analizi

PAST FOR FUTURE (Mobile Game)

ANA ALT DEGERLENDIRME
OLCUTLER OLCUTLER 0 1 2 3 4
Cevresel Olgiitler v
Dis Kutlesel Olgiitler v
Mekan Cephesel v
Olgutler
Malzeme
ic Olgek-Boyut
Mekan Mimari Dil-Uslup

3.3.“Beyond Our Lives” Oyunu

Beyond Our Lives mobil oyunu, Toskana'da, Antik Etruria'nin yerlerinde ge¢cmis ile bugiin arasinda
gecen heyecan verici bir anlati ve arastirma macerasini anlatmaktadir. Cocuklugundan beri arkadas
olan Sergio ve Lavinia, arkeoloji tutkulari ile eski Etrisk halki Gizerinde ¢alismalar yapmak icin bir araya
gelmislerdir. Bununla birlikte, tahmin edilemeyen bir olay, kahramanlari yasamin anlamini, 6limi ve
iliskilerinin dogasini arastirmaya itecek sasirtici bir hazine avi baslatarak hayatlarini degistirmektedir
(Sekil 10).

M
ER B

- | . gy ‘,,”’!T-‘i ‘:L‘ - J

$kil 1. MI ’yond our lives’ dijital oyunu (Beyond Our Lives, t.y.)
Oyun mekaninin kiltirel anlatilan gesitlidir. Chiusi Arkeoloji Miizesi ve koleksiyonlari, Cortona Antik
kenti ve modern Cortona gibi kiiltiirel unsurlar oyun mekanini olusturmustur. Oyun bdélgeye 6zgii miras

bilincini artirdigi gibi antik donemlere ait bolge halkinin 6zelliklerini disa vurarak kilttrel farkindalik da
olusturmaktadir (Sekil 11).

Oyun mekani ve gercek mekan karsilastirmalarinda ise en basarili unsurun gevresel olgitler oldugu
saptanmistir. Cevresel 6lgltlerde oyun gergekteki algisal ve gorsel nitelikleri oyuna basarili bir bicimde
aktarmaktadir. Yine oyun, Antik Cartona’nin yapilarinin giris akslarini dogru kurgulamis ve yuksek
oranda uyumlu gorilmistir. Kitlesel 6l¢litlerde de yapilarin gabrileri, ¢ati gizgileri ve hacimsel oranlari
gercekle uyumlu olarak aktarilmistir. Bu konuda da oyun mekani ylksek oranda uyumlu olarak
isaretlenmistir. Cephesel ol¢iitlere bakildiginda ise bir takim uyumsuzuluklar s6z konusudur. Cephe
malzemesinin dokusu oyun mekaninda gercekle uyumlu olarak algilanamamaktadir. Bununla birlikte
bazi pencerelerin boyutlari ve séve tasarimlari oyuna gergege uyumsuz olarak aktarilmistir. Bu
sebeplerden 6tiirl cephesel dlgltlerde disiik oranda uyumlu olarak goriilmustar.
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OYUN GERCEK

Sekil 11. Cortona kenti (oyun (Beyond Our Lives, t.y.) — Gercek (Poggio Alla Cavalla, t.y.)
ic mekdnda malzeme olarak duvar kaplamasi dokusu ve rengi tamaen uyumsuzdur. Olgek ve boyut
olarak da koleksiyonlar gercekle uyusmamaktadir. Yine mimari dil ve Uslup konusunda da oyun mekani
gercekle yiiksek oranda uyumsuz olarak gorilmistir (Cizelge 4).

Cizelge 4. Past for future oyunu mekansal analizi

& BEYOND OUR LIVES (Mobile Game)

ANA ALT DEGERLENDIRME
OLCUTLER OLCUTLER 0 1 2 3 4
Cevresel Olgiitler v
Dis Mekan Kitlesel Olgiitler 4
Cephesel v
Olgiitler
Malzeme v
ic Mekan Olcek-Boyut v
Mimari Dil-Uslup v

4. Sonug ve Oneriler

Dijital oyunlarin sahip oldugu mekanlar birgok yonden anlatilar icermektedir. Bazen egitici ve 6gretici,
bazen eglendirici olabildikleri gibi bazen de bilinglendirici ve farkindalk yaratici olabilmektedirler.
Dijital oyunlar dogru amagla kullanildiklarinda her yas kesimine hitap edebildikleriicin 6gretileri de hizli
ve pratik olabilmektedir. Daha genis bir kullanici kesimine hitap etmeyi son yillarda basarmis mobil
oyunlar i¢in de ayni séylemlerde bulunulabilir.

Konuya kdltiirel miras perspektifinden bakildiginda, tarihi ve kiltirel degerlerin aktariimasi,
tanitilmasi, kullanici grubunun bilinglendirilmesi ve farkindalik olusturmasi gibi amaclarla dijital
oyunlara basvurulabilmektedir. Oyunlar bu 6gretilerin genis kitlelere yayilabilmesi icin tasidiklari
bilgileri aktarmada pratik kullanima sahip platformlardir. Ozellikle mobil oyunlar giiniimiiz akill telefon
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teknolojilerinden 6tiiri daha da kullanish hale gelmistir. Tim bu sebeplerden 6tird kiiltlrel miras
temali mobil oyunlarin mekansal analizlerinin yapilip, oyun siireglerindeki 6gretilerinin incelenmesi
amagclanmistir. Bu amacin ilk asamasi olarak belirlenen anahtar kelimeler olan “Miize” ve “Museum”
Google Play Store Oyunlar lzerinden taratilarak elde edilen 6rneklem grubu incelenmistir.

incelenen oyunlardan edinilen sonuglara gére tiim miize temali mobil oyunlarin kiiltiirel deger
tasimadiklar gézlemlenmistir. Ozellikle kiiltiirel miraslarin bircogunda dogru yansitilamadigi, var
olanlarda hatali aktarimlar yapildigi gézlemlenmistir. Dis ve i¢ oyun mekani incelemeleri sonucu
daraltiimis o6rneklem olan {i¢ adet oyunun basari durumlari analiz edilmistir. Stilize mekanlarin
oyundaki gorsel imajinin basarili gériilmesine ragmen oyuna aktarilan kiltiirel miraslarin mimari ve
Uslup olarak bir takim deformasyonlara maruz birakildigi gériilmektedir. Bu durum mimari koruma
slirecleri icin problemli sonuclar dogurmaktadir. Mobil oyunlara adapte edilen kiltirel miras
mekanlarinin  farkindalik ve biling olusturma agisindan olumlu sonuglari olmasina ragmen,
kullanimlarinda detayli ve 6zenli bir siirecin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada etik kurul izni
gerekmemistir.

Yazar Katkisi ve Cikar Catismasi Beyan Bilgisi

Makalede tim vyazarlar ayni oranda katkida bulunmustur. Herhangi bir c¢ikar catismasi
bulunmamaktadir.
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Spatial Analysis of Museum-Themed Mobile Games and Cultural
Heritage-Focused Approach
Summary

In the 21st century, digitalization processes have spread in every field, digital games go on to become
popular. Digital games that can be accessed and played through many technological devices can appeal
to all age groups. From this point of view, it would not be wrong to say that its zone of influence is
quite wide. Especially mobile devices have a great role in the spread of digital games. Mobile games
are more accessible and can be consumed quickly. Mobile games are easily accessible to everyone as
they are available for download and use in various categories from online stores such as Google Play
Store and Apple Store. Players own the games in categories that appeal to them through their mobile
devices and use them for purposes such as having fun, passing time, and learning new knowledge.

In the game, there are various places where his/her character is located. Space can be formed in any
environment where the body is located, and it contains certain qualities, even if it is virtual. Digital
spaces are also an important tool in games for the player to connect with the game. The indispensable
material for every two-dimensional and three-dimensional game is space. Especially, games with 3D
spaces can be played in an architectural environment within certain rules and stories. Also, in 2D
games, places, rules, and stories are the elements that guide the player. As in every piece of space that
space is defined, it is possible to reveal some teachings from digital games.

The game spaces are not just entertaining and time-consuming, but also have an instructive role in
teachings. Game spaces are a very impressive tool to convey the information they contain to a wide
range of users. Players of all ages should be able to acquire the teachings that interest them from the
playgrounds. For this reason, game designers take a great responsibility as well as having a strong
influence on the players with the places and scenarios they create in the virtual environment. It should
be the result of meticulous and detailed studies on the narration methods of the playgrounds that aim
to beinstructive. For this reason, more than one discipline should be involved in game design processes
and a game space should be designed with the collaboration of these experts.

One of the teachings of game spaces is undoubtedly the awareness of cultural heritage. Not every
game has to take on the role of a cultural heritage reflector, but games that use tangible and intangible
cultural heritage should accurately transfer them to the digital environment. Creating cultural heritage
awareness through games is possible with the meticulous design of the playgrounds and fictionalized
with the right stories.

There are various approaches in the literature for game spaces. The contextual approach is examined
with a place focus, and in this process, it is mentioned that the player is in an interactive state with the
place, and the context has a directing effect on the player. In the symbolic approach, it is mentioned
that the playgrounds are the representations of the real spaces and each object is a representation
tool in a game. The narrative approach talks about how the story in the game shapes the space. While
the typological approach focuses on the presentation of the depths of the spaces, it is seen that the
space is attributed to the variations produced by the perspectives in the dimensional approach. At the
same time, there are studies in which game spaces are examined qualitatively and functionally. Apart
from these approaches, a new perspective focused on cultural heritage has not been developed for
game spaces yet.

The problem with this research is that there is no standard quality of representations of cultural
heritage in mobile games. The main purpose of this research is to examine game spaces from a cultural
heritage-oriented perspective. In the process of developing this point of view, game space approaches
in literature were used. Mobile game spaces have been chosen because they are easily accessible and
have users of all ages. Based on these reasons, the analyzes of the places in the mobile games were
made and the cultural narratives they conveyed were revealed. The concept of a museum, which is
thought to be able to reveal cultural narratives in mobile games and be presented within cultural
heritages, has been emphasized. In other words, the selected mobile game sample is associated with

314



Journal of Architectural Sciences and Applications, 2022, 7 (1), 298-316.

the concept of a museum. This concept has various reflects in several mobile games.

A total of 132 games were reached as a result of the search made with the keywords "Museum" and
"Mize" on the Google Play Store. 41 of these plays were excluded because they did not include the
museum theme. The remaining 91 games formed the upper sample group. In the first stage, the
analysis of the upper sample was made. For this, a data collection table was created and the tag
information of these games was analyzed. In the data collection table, in the first stage, the games are
analyzed according to their being active, game spaces, having AR / VR support, developers, game sizes,
price situations, release dates, rating categories, game styles, number of reviews, rating points, Turkish
language supports, audio supports. It was observed that 55 of the 91 games handled at this stage had
a three-dimensional game space with 60.4%, while 36 of them had a two-dimensional game space with
39.6%. Looking at the distribution of games by year, it is seen that the number of games, which is in
an upward trend until 2020, peaked at 24 this year. When the game types are analyzed, we can see
that single-player games are in the majority, followed by puzzle, offline, adventure, and educational
games.

In the second stage, the game spaces were analyzed. The types of museums in the games, the regions
where the playgrounds exist, the cultural heritage elements, and their comparisons with real spaces
have been analyzed. As a result of the analysis of the museum types in the games, it was seen that the
history museums had the highest number with 24. The art museum came second with 19 games and
the fossil museum came third with 17 games. When the fictional and real status of the game spaces
are analyzed, it is observed that 84 games are fictional with 92.3%, and seven games have real place
traces with 7.7%.

The next stage aims to reach the narrowed sample group for detailed spatial analysis focused on
cultural heritage. Among the seven games with real spaces (Father and Son, Past for Future, Beyond
Our Lives, Life Code, Escape the Museum, Musejska Esveznalica, Ankara Kasifleri) a final selection was
made and a narrowed sample was reached. At this stage, it was checked whether these seven games
have a valid game practice. It was concluded that only three games provided this quality. Father and
Son, Past for Future, and Beyond our Lives constituted the narrowed sample of the research. All of the
museums in these games are archeology museums and they contain various cultural heritage items
and real places. During the detailed analysis of the three games, the places in the game were compared
with the real places, and their cultural values were conveyed. After these comparisons, the games
were evaluated by means of tables within the scope of main criteria and sub-criteria. The main criteria
are divided into two outdoor and indoor. The sub-criteria of outdoor; environmental criteria, mass
criteria, and frontal criteria were examined. As for the sub-measures of the interior, examinations were
made on material, scale-dimension, and architectural style. Evaluation scores are [0 (totally
discordant), 1 (highly discordant), 2 (lowly congruent), 3 (highly congruent), 4 (totally discordant)].

Father and Son is a 2D game that has stylized game spaces. The game spaces reflect the Italian city of
Naples and house the Naples Archaeological Museum. The game also includes scenes from Ancient
Rome and Egypt. The game has successfully constructed the story, sound effects, and game spaces,
therefore conveying the cultural teachings correctly. As a result of outdoor analysis, it was found to be
highly environmentally compatible. While no major problems were observed in the size of the building
in mass, some scale and stylistic mistakes were observed. In frontal criteria (color, texture, material) a
high level of inconsistency due to stylization is observed. In the interior, it is highly harmonious, as it is
observed that the real material is successfully transferred to the game environment as a texture
despite the stylization. In terms of scale and dimensions, there are some incompatibilities between the
elements. Architectural styles, on the other hand, were seen as highly incompatible due to many
problems encountered.

Past for Future is a game with stylized spaces in a 2D environment. The game spaces reflect the Italian
city of Taranto and house the Taranto National Archaeological Museum. When the game is examined
from the point of view of cultural heritage, it contains teachings on both cultural awareness and
heritage awareness. When the game space is compared with reality, it has been observed that there
are certain inconsistencies and there are also successful transfers. Considering the environmental
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criteria in the outdoor analysis, it has been observed that the game is highly compatible in terms of
urban integration and context. When the mass criteria are examined, it has been determined that the
game space, which is drawn in harmony with reality in terms of size and proportion, contains some
mistakes in form. On the facade, color, texture, and material inconsistencies due to stylization are
striking. The play space, which seems to be low in harmony in terms of material in the interior, has had
problems in depicting the collection, even if it does not have a vital mistake in scale. This situation has
caused a number of mistakes in terms of style. It is seen that the architectural style of the interior is in
low proportion with reality.

Beyond our Lives is a 2D game with stylized game spaces. The game spaces reflect Cortona and building
the Chiusi Archaeological Museum. The game not only increases the awareness of the heritage specific
to the region but also creates cultural awareness by expressing the characteristics of the people of the
region belonging to ancient times. It was determined that the most successful factor in the comparison
of the game space and the real space was the environmental criteria. The game, which has a high
degree of coherent urban coexistence, user affinity, and context, contains inconsistencies with the real
space in terms of mass and facade. The game space, which has a low level of harmony in terms of
materials in the interior, could not show the same success in architectural language and style.

According to the results obtained from the games examined, it has been observed that all museum-
themed mobile games do not have cultural value. In particular, it has been observed that most of the
cultural heritages are not reflected correctly, and there are erroneous transfers of existing ones. As a
result of the examinations of the exterior and interior game spaces, the success situations of three
games with a narrowed sample were analyzed. Although the visual image of the stylized spaces in the
game is considered successful, it is seen that the cultural heritage transferred to the game is exposed
to some architectural and stylistic deformations. This situation creates problematic consequences for
architectural preservation processes. Although cultural heritage processes adapted to mobile games
have positive results in terms of creating awareness and consciousness, the necessity of a detailed and
careful process in their use emerges.
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