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World of Warcraft Oyununda Mekan Deneyimi

Emine KOSEOGLU", LUtfG DOGAN™

Oz

Amag: Cevrimici platformlarda toplantilar, editimler ve eglence etkinlikleri giderek
yayginlasmaktadir. Yasamin dijital ortama tasinmasiyla sanal dinyalar/mekénlar olusmaktadir ve insanlar
bu ddnyalarn, olusturduklari sanal bedenler vasitasiyla deneyimlemektedirler. Bu arastirmada bu sanal
mekd&n deneyimi anlamak ve ortaya cikarmak amaclanmistir. Sanal mekéni sanal bedeniyle
deneyimleyen insanlar nasil ve ne sekilde tecrUbeler edinir; hareket ettikleri algiladikian mekdnda neler
hisseder, sorusuna secilen érneklem olan World of Warcraft oyunundaki sanal mekdanlar incelenerek
cevaplar aranmistir. Ek olarak, sanal mekdn ve gercek mekdn deneyimleri arasindaki baglant
sorgulanmistir.

Kavramsal Cerceve: Yapimcilar ve yayimcilar hazirladiklari oyunlarn oynayanlann deneyimlerinin
keyifli ve etkileyici olmasini hedeflerler. Oyunlarda olusturulan meké&nlar hedeflenen bu deneyimin énemii
bir parcasidir. Kullanici/oyuncu mekdni gbrerek ve icerisinde hareket ederek algilar. Oyuncularn,
mekdanlar okuyarak y&nlerini bulabilmeleri ve mekdanlarin birbirlerinden ayir edilebilmesi ve sanal bedenin
yerindeymis gibi gercekci hissetmesi amaclanir. Sanal mekéna dair bilis olusturarak oyuncu oyunda
mekanlarla etkilesime girer, tecrGbe eder ve hisseder. Bu arastrmada sanal mekdanlar incelenerek
yapilacak cikarimlar sanal mekdanlarnin tasarimi ile mek&n deneyimi ve gercek hayatta mekan olusturma
pratikleri icin de 6nem arz etmektedir.

Yoéntem: Arastirma nitel durum arastirma modellerinden olan “tek durum-coklu alt durum” calismasi
olarak desenlenmistir. Sanal mekan deneyimi, érnek olarak secilen dijital rol yapma oyunu olan World of
Warcraft durumu Uzerinden incelenmis ve ‘“durum calismasi” yéntemi ile olusturulmustur. DokUman
incelemesi yoluyla veriler toplanmistir. Verilerin analizinde ise “karsilastinimall tematik analiz” kullanilarak
karmasik olan gruptan secilen temalarla oyun icerisindeki alt durumlar olusturan iki farkli grup icin analiz
yapilmustir.

Bulgular: Meké&n olusturma pratiklerinin - sanal ortamda mekan olustururken de  kullanildigi
gobzlemlenmistir. Sanal bedeni vasitasiyla mekéni algilayan insan, gercek mekdan-insan iliskisine benzer
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deneyimler edinir. Sanal mekdanin kendi fiziksel gercekligini yaratma imkaniyla gercek mek&ndan ayrilir.
Olusturulan sanal bedenin algilamasini istedigini dogal ve yapay mekdanlar istegi gibi sekillendirerek
olusturabilir.

Sonug: Arastrmada sanal mekénin sanal beden vasitasiyla deneyimlemenin gercek mekan
deneyimlerine benzerligi, algianan mekanin cevresel psikolojisi ve bilisi tespit edilmistir. Sanal mek&nda
hareket eden sanal bedenin deneyiminin anlasimasinin gercek mekanda yapilacak tasarimlara katki
saglayacagi dusinilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Mekan, Oyun, Deneyim, World of Warcraft.
Spatial Experience in the Game World of Warcraft
Abstract

Purpose: Meetings, trainings and entertainment events are becoming more and more common on
online platforms. With the transfer of life to the digital environment, virtual worlds/spaces are formed and
people experience these worlds through the virtual bodies they create. In this research, it is aimed to
understand and reveal this virtual space experience. The virtual spaces in the game "World of Warcraft",
which is the sample chosen for the question "How and in what way do people experience the virtual
space with their virtual body, how do they feel in the perceived space they move?g”, were examined and
answers were sought. In addition, it is aimed to associate the virtual space experience with the real space.

Conceptual Framework: Producers and publishers want the games they prepare to deliver an
enjoyable and immersive experience to those who play them. The spaces created in the games are also
an important part of this experience. It is aimed to find the direction and distinguish them from each other
by reading the spaces, and fo make the virtual body feel realistic as if it is in place. The user/player
perceives the space by seeing and moving in it. By creating a cognition about the virtual space, she/he
interacts, experiences and feels the spaces in the rest of the game. In this research, the inferences to be
made by examining virtual spaces are important both for the design of virtual spaces created in newly
established digital worlds, for understanding how they make people feel, and for the practice of creating
spaces in real life.

Method: The research was designed as a “single case-multiple sub case” study, which is one of the
qualitative case research models. The virtual space experience was examined through the example of
World of Warcraft, the digital role-playing game chosen as an example, and was created with the single
case study analysis method. Data were collected by direct observation. In the analysis of the data,
comparative thematic analysis was used, and an analysis was made for two different groups which
constitute the sub cases in the game with themes selected from the complex group. The concepts
obtained as a result of the analysis were associated with the real space-virtual space experience.

Findings: It has been observed that space creation practices are also used while creating spaces
in the virtual environment. The person who perceives the space through his virtual body gains experiences
similar to the real space-human relationship. It is separated from real space by the possibility of virtual
space to create its own physical reality. The gamer can create what she/he wants the created virtual
body to perceive by shaping natural and artificial spaces as he wishes.
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Conclusion: In this research, the similarity of experiencing the virtual space through the virtual body
to the real space experiences, the environmental psychology and cognition of the perceived space
were determined. Understanding the experience of the virtual body moving in the virtual space will
contribute to the designs to be made in the real space.

Keywords: Space, Game, Experience, World of Warcraft.

1. Girig

Kuresel 6lcekte en hizll bUyUyen sektorlerden biri dijital oyun sektérodir. BUyUme hizinda
otomotiv ve enerji gibi temel sektoérleri ve eglence alaninin amiral gemisi kabul edilen sinema
sektérinu de geride birakmistir (Dijital Oyun Sektdr Raporu, 2019, s. 8). Dijital oyun sektérinde
her yil cok sayida oyun piyasaya cikmaktadir. Sayinin fazlahgi ile oyunlar farkl kategorilerde
kUimelenir. MMORPG bu kategorilerden biridir. Devasa cok oyunculu ¢cevrimici rol yapma oyunu
(massive multiplayer online role playing game) anlamina gelen tUr, genellikle fantastik égeler
icerir. Oyuncular kurmaca sanal evreni olusturduklarn avatar vasitasiyla deneyimler. Bir araya
gelerek rol yaparlar ve sanal dunyanin bir parcasi olurlar. MMORPG, gercek hayati
olabildigince simultane etmeye calisir. Bu nedenle oyunun dinyasini surekli olarak bir dizi
kurallarla gelistirmesi gerekir. Oyun motorunun her saat tikinde gerceklestirdigi bu kurallar dizisi
oldukca komplekstir (Assiotis & Tzanov, 2005, s. 2). Kurulan sanal dUnya dUzeni kendi icinde
tutarl toplumlar meydana getirir. Mek&nlarn sehirleri olusturur.

Kendi kurallarna uyan bu sistemler icerisinde gercek hayatin konularnni ilgilendiren
calismalar yapilmistir. Ornedin World of Warcraft evreninde bir pandemi salgini olmustur ve bu
konuyla ilgili saglik alaninda arastirma makale yazimistir. “Corrupted blood” and Public Health
(Girish, 2019) isimli makalede oyun ici yapilan bir magara savasinda yozlasmis kan zayiflig
bulasan bir grup oyuncunun gittikleri her yerde bu zayifligi bir hastalik gibi yaymasi ve oyun ici
bUyUk sehirlerin karantinaya alinmasi durum calismasi olarak incelenmistir.

Mmorpg oyunu olan World of Warcraft oyunu 2005 yilinda Blizzard adl firma tarafindan
yayinlanmistir. Gegen strede iki yilda bir cikan ek paketleriyle oyunun hik&yesi ilerletiimis ve
oyuna yeni sehirler eklenmistir. GUncel olarak dort gezegende toplam doksan iki adet sehir
bulunurken, kdy ve kasaba dlceginde bUyUklU kG¢UKIU iki yUz otuz bes yerleske bulunur. Oyunda
hikaye, birbirleri ile savas halinde olan iki ittifak tarafin etrafinda gelisir. ittifaklar farkl rklann
olusturduklan birlikteliklerdir. World of Warcraft evreninde oyuncularin oyunun hikdyesi iginde
secmek zorunda olduklari bu iki ittifak Alliance ve Horde diye adlandinlir. Taraflann kendilerine
ait bayraklan, dilleri, sehirleri ve baskentleri bulunur. Oyun icindeki iki itfifakin karakteristik
ozellikleri -ideolojileri, dUsunce bicimleri ve inanclar-kendi baskentlerinin mekdn tasarnmlarini
etkilemistir.
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Oyuncu kurmaca evreni olusturdugu sanal avataryla (sanal bedeniyle) tecrGbe eder.
Sanal mekana dair bilis olusturarak oyunun geri kalaninda meké&nlarla etkilesime girer, tecribe
eder, hisseder. Bu arastrmada World of Warcraft oyunundaki iki ittifakin baskentlerinden secilen
onemli mekanlan incelenerek “"Sanal mekéani sanal bedeniyle deneyimleyen insanlar nasil ve
ne sekilde tecrUbeler edinir, hareket ettikleri algiladiklan mek&nda neler hissedere” sorusu
cevaplanmistir. Arastrmada sanal mekdanlar incelenerek yapilacak cikarimlar yeni kurulan
dijital dUnyalarda olusturulan mekénlann tasarmi ve insana hissettirdiklerinin  anlasimasi
konusunda 6nem arz etmektedir.

2. Kavramsal Cergeve
Mekan - Sanal Mekan

Arapcadan dilimize gecmis “mekdan” kavrami, yer, bulunulan yer, ev anlamlarnna gelir
(https://sozluk.gov.ir). Bedenin yerde bulunmasiyla meké&n var olur. Mekdn kavrami tfanimi
ifibanyla bir bicime sahip degildir fakat bicimsel elemanlarla birlikte sinirlandinlabilir ve
dénUstUrdlebilir olmasiyla yeniden tanimlanabilir (GUzelkahraman, 2019, s. 8). Bulunan beden
ile sinilandiran yUzeyler arasinda kalan algllanan yer meké&ni olusturur.

Mekan, birbirinden kopuk, statik bir yer kaplama olarak degil, insan yasantisina ve
tecrUbesine bagh olarak gelisen bir olgu ve bir bitin olarak yasantfi surekliligi olarak
anlasimalidir (Ulger, 2016, s. 121). Sinir elemanlannin algilanmasiyla beden mekanla etkilesime
girer, aldigi verilerden etkilenir ve eylemileriyle mekéni etkiler. Bu etkilenmeler fiziksel ve psikolojik
olabilir. Mekan bizi Ust kota tasiyabilir, ginesten koruyabilir, duyu organlarnmizin edindigi verileri
etkileyerek fiziksel olarak giUvende, tehlikede, sikisik, vb. gibi hissettirerek psikolojik olarak
dogrudan etkileyebilir.

Kevin Lynch (1960) mekdnin asil anlaminin bireylerin zihninde tasidigi ortak imgeler
oldugunu savunarak bu imgeleri yollar, sinirlar, bdlgeler, odaklar ve isaret 6geleri olarak
tanimlamaktadir. Mekdnsal algiyr olusturan elemanlar merkez veya yer (yaklasmal), ydnler ve
yollar (sUreklilik) ile alanlar veya ilgi alanlan (sinir) olarak beliremistir, bdylece mek&nin fiziksel
oOgelerinin algr yénetimi Uzerindeki kurucu ve dedistirici etkisine dikkat cekmektedir (aktaran
Ozkazanc & Esentirk 2020, s. 309).

Sanal (virfual) kelimesi potansiyel ya da kuvvet anlaminda kullanilan *virtus” kelimesinden
gelmektedir;  sanllanin  aksine gercek olanin  karsitt  degdil, gerceklesebilr ya da
gerceklesemeyecegdi dusunUlen herhangi bir seyin sahip oldugu gucu temsil eder (Benguler,
2000, s. 20). Sanal mekén ise sanal bedenin bulundugu, kullanici tarafindan algilanan
sinirlandirici égelerle cevrelenmis olan mekdandir. Dijital ortamda sanal mekén, alternatif bir
gerceklikte var olabilecek bir mekdnin potansiyelini barindirir.
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Oyuncu, oyunu kendi olusturdugu karakter ile kontrol ederek onun bedeni ile oynar.
Karakterin bedeni onu yonlendiren ve onun araciligiyla sanal mekéni deneyimleyen gercek kisi
icin sanal bedeni tanmlar. Sanal beden-sanal mekdn deneyimi gercek dinyada cihaz
kullanan gercek kisinin edindigi fecribedir. Sanal beden icin olabilecek en uygun mekdanlarin
tasarlandidr rol yapma oyunlarinda oyuncular ¢cevrimici bir sekilde mekdani bircok kisiyle bir
arada sanal bedenleri araciligiyla deneyimler.

Mekansal Algilama ve Okunabilirlik

Duyular mekéndan veri toplar. Mek@n hakkinda bilgi iceren veriler zininde algiyi olusturur.
Mekdan algisinin ne oldugu ve nelerle ilgili oldugu hakkinda cesitli calismalar yapilmistir (Lynch,
1960; Hall, 1969; Trancik, 1991; Gehl, 2011). Lynch gézlemciyi algilanan mekanin pargasi olarak
kabul eder, hareket halindeki gézlemci parca parca algiladigi gorseller Gzerinden bUtin bir algi
olusturur. Zaman, biyolojik 6zellikler ve kulturel cevreler algilanan mekanin birer parcalandir
(Lynch, 1960, s. 6). Edward T. Hall kUItGrGn mekan kullanimi ile iliskili gbézlemler ve teoriler icin
“proxemics” s6zcUgunu kullanir (Hall, 1969). KOItOrGn gdérme, isitme ve koklama duyularina farkli
onemler verdigini sdyler. Duyularnn farklh &nemlere sahip olmasi mekdn algisini kisiler icin farkli
kilacaktr. Algilanan mekani tasarnm girdisi olarak alan Roger Trancik, kentin psisik icerigini, nesne
ve hareket arasindaki iliskiyi, kentin cizgilerini ve bosluklarini, yer algisina ait girdiler olarak not
eder (Trancik, 1991, s. 121). Jan Gehl, alglanan mek&ndaki mesafe ve yogunluk, yakinlk ve
sicaklik arasindaki iliskiye dikkat ceker. KicUk sokaklar mUtevazi ve sicak hissettirirken, genis
sokaklar soguk ve mahremiyetten uzak hissettirir (Gehl, 2011, s. 69).

Okunabilirik cevreyi tfanmayr ve yon bulmayi kolaylastinr. Lynch (1960), okunabilirligi,
parcalarnin kolaylikla taninabilmesi ve ortak bir 6rintU halinde organize edilebilmesi olarak
tanimlamistir. Weisman'a goére (1981) ise binanin kullanicilann icinde yollanni bulmalarnni
kolaylastirma derecesi 6nemlidir cUnkU bir ortamin okunaksiz olmasi kafa kansikligr ve eksiklik
hissi yaratarak strese neden olabilecektir. Demek ki cevre farkindaliginin artmasi konforu arttirr.
Dijital oyundaki mekanlarda da okunabilirlik, oyunda konforlu hissettirecek ve oyundan alinan
zevki arttiracakir.

3. Yontem

Bu calisma temelde tekli durum calismasi olarak desenlenmistir. World of Warcraft oyunu
durum olarak secilmistir. Degisen mek&n organizasyonlarinda mekdn okumalar yapmak ve
tercihlerin mekdn Uzerinde etkisini gérebilmek icin ayni oyundan iki farkl mekéan incelemek icin
secilmistir. Bu mekd&nlar iki ittifakin baskentleri Stormwind ve Orgrimmar’dir. Bu iki kentin birbirine
dUsman taraflara aittir ve zitlik igeren, digerinden ayirmayi kolaylastiran égeler icermektedir. Bu
noktadan bakildiginda calisma tekli durum calismasinin devaminda, ¢coklu alt durum calismasi
olarak desenlenmistir (Bknz: Tablo 1). Coklu alt durum deseni tek bir durumun en az iki alt durum
Uzerinden calisilabilmesi olarak tanimlanabilir (Ababacar & Liu, 2020, s. 12). Ayr ayrn incelenen

-5-



Emine K&seogdlu, LUtfO Dogan, “*World of Warcraft Oyununda Mekdn Deneyimi”, ART/icle: Sanat ve Tasanm Dergisi, 3
(1), Hoziran 2023, ss. 1-35.

alt durumlar aslinda tek bir durumun alt basliklan olarak ayri ayr incelenir. Arastirmacilar bu
yontemi izlediginde, belirli bir konunun farkl alt durumlardaki evrimini anlamak ve bu alt
durumilarin karsilastinimasindan elde edilen yeni bulgulardan sonuclar Uretebilirler (Ababacar &
Liu, 2020, s 8). Alt durumlarn belilenmesinin ardindan, calsmadaki analiz birimleri (unit of
analysis) belilenmistir. Bu calismadaki analiz birimleri secilen sehirlerdeki mek&nlardir. Durum
calismasi olarak ele alinan World of Warcraft oyunundan dokUman incelemesi yoluyla veri
toplanmistir.  Toplanan veriler tematik analiz kapsaminda kodlanarak — gosterilmistir.
Karsilastinimal tematik analiz ile secilen tfemalarn analizi yapilarak daha sonra iki farkl sehir icin
ctkan analiz sonuclar birbirleriyle karsilastinimistir. Meké&ndaki farklann mekan deneyimine etkileri
gbzlemlenmistir. Elde edilen sonuclar gercek hayatta yapilan ve yapilacak tasarmlarda girdi
olarak kullanilabilecek énemler arz etmektedir.

Oyun icindeki mekan isimleri terim olarak kabul edildigi icin orijinal dilinde birakilmistir.

Tablo 1. Coklu Alt Durum Grafigi

World of Warceraft Oyunu

DURUM
[ | I
ALT Stormwind Sehri Orgrummar S el
DURUMLAR
Sokak - Stormwind Solak - Kanyon
Bolgelen )
- Mewvdan — The Valley of
Mevdan — Trade Distract Strength (Giig Vadisi)
ATTAT T ( Ticaret Mahalles:
A_N"}LIZ‘ . ) ) Liderlernin Yapisi —
BIRIMLERI Liderlerin Yapis1 — Warcluef Hall
Stormwind Keep (Bagkomutan Salomu)
{Stormrwind i-; Kale) A A .
Portal Odast - Orgrimmar
Portal Odasi - Stormwind
4. Bulgular

World of Warcraft evreninde insan ve ork irklarn birbirine disman ve zit davranislar
sergileyen iki irktir. insanlarin etrafinda toplanan irklar Alliance tarafini, orklar etrafinda birlik olan
irklar “Horde” tarafini olusturur. Mekd@n deneyiminin incelenecedi sehirler bu iki tarafin
baskentleridir.
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Oyunu oynarken oyuncular oynayacagi tarafa ait bir karakter olustururlar. Bundan sonra
sadece oynadiklan tarafin bakis acisiyla oyunu oynarlar. Tarafinin sehir ve bdlgelerinde
rahatlikla gezebililer, dGsmanin bdlgelerine girdikleri zaman saldinya ugrarlar. Oynadiklar
sehirleri sahiplenirler ve diger tarafin gidemedigi sehirler rakip sehirler olur. Kapsami bakimindan
iki tarafin yerlesim yerleri birbirine denktir. Ayni ozellikteki yapilardan esit sayida bulunur. Bicimsel,
teknik ve malzeme olarak ise birbirlerinden oldukca farklidir. CUnkU Stormwind, insanlar;
Orgrimmar ise orklar tarafindan insa edilmisti. Mek&n deneyiminin iyi anlasilabilmesi icin
birbirinin muadili olan meké&nlar iki kent icinde secilerek analiz edilmistir. Secilen mekanlar
sokaklar, meydanlar, lider yapilan ve portal odalandir.

Stormwind

Stormwind Azeroth gezegeninin Eastern Kingdom kitasinin orta kisimlarinda yer alan bir
liman sehridir. DUnya genelinde farkl kitalara ve sehirlere gemi yoluyla ulasim saglanir. Su égesi
dis ceper olusturmanin haricinde sehrin icine de nUfuz eder. Kente ulasimi saglayan iki ana giris
vardir. Biri Sformwind Limani’dir (Stormwind Harbor), bu liman sehrin bati tarafindadir. Kara
yoluyla girenlerin kullandigi giris kapisi, giney-dogu tarafinda bulunur. Giris kapisinin etrafinda
baslayan cevreleyen su dolu kanallar sehrin icinde de devam eder ve kenti bdlgelere ayinr. Su
kanallan kentin hem estetigine katki saglar hem de oyun hikdyesine gére sehirde yapilan
taarruzda rakibi yavaslatip sehre bir koruma saglar (Bknz: Resim 1).

Resim 1: Stormwind (Oyun ici gorsel)
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Sokak - Stomwind Bolgeleri

Stormwind ana yedi bdlimden olusur. Planda bu yedi bélgenin arasi suyu ile ayrimistir,
bdylece bu bdlgeler daha rahat bicimde okunabilir hale gelir. Su kanalindan gecgerken
bolgenin degdistigi anlasilir. Ayni zamanda su kanal iki bolge arasina mesafe koyarak iki ayri
mintika olarak algilanmasini kolaylastinr. Merkezde kalan bes bélge haritada farkl renkle
gosterilir (Bknz: Resim 2). Bu renkler bélgelerdeki catilarda kullanilan kiremit rengi ve zeminde

kullanilan karo renkleri ile iliskilidir.

Resim 2: Stormwind Sehir Plani (Oyun ici gorsel)

Farkli renklerin sembolize eftigi bu bes farkl mahalle, Stormwind’'de fakl gruplarn
bulundugu vyerlerdir. Her mahalleyi digerinden farkl sinif veya irktan karakterler yoénetir,
kendilerinin yapim tekniklerine benzer olarak tasarlanmigtir. BUyUcUler Mage Quarter'da
(bUylcU mahallesi) yasar ve kendi yapilarini insa eder sokaklaryla ilgilenir (Bknz: Resim 3)
Zeminde vyesil h&kimken uzun sivri yapilar bulunur. Drawen District'te (cUce semti) ise
demirhaneler sokaklarda bulunur, yapilar birer makineye benzer (Bknz: Resim 4). Mekdnlarda
bu boyutta malzeme ve renk kullanimi oyuncuya yolunu bulmasinda yardimci olur ve ayni sehir
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icerisinde, butin binalann yapl malzemeleri ve ftipleri benzerken, farklh mekdn deneyimleri
tecrlbe ettirir. Stormwind’de kaybolma ihtimali cok duUsUktUr, etrafa hizica bakildiginda
catlardan, zeminden ve hatta etfraftaki nesnelerden hangi tarafin bdlgesinde olundugu

hemen anlasilabilir.

00006 @
Boevinonsey

Resim 3: Mage Quarter (BUyUcU Mahallesi) (Oyun ici gorsel)

Resim 4: Drawen District (CUce semti) (Oyun ici gorsel)
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ik bakista en belirgin farklan kendi iclerindeki malzeme ve renk cesitliligidir. Stormwind’de
nerede oldugunuzu kolayca anlayabileceginiz zemin ve duvarlarda tas ve catilarda kiremit
renkleri ve zemin ve yUzeylerde malzeme cesidi bulunur. Stormwind surlarla cevrilidir ve ic
bolgeler arasi su kanallan istilacilarn dogrudan sehrin 6nemli bolgelerine ulasmasini engeller.

DokUman incelemesi ile tfoplanan ham verilerden ¢ekilen kodlar su sekildedir; su kanallari,
bolgeler, kiremitler, zemin karolar, nesneler, sur. Mek&n deneyimine hizmet eden bu kodlar
renk, yUzey ve ayirici temalan altinda kUmelenmistir. Kiremitler ve zemin karolar kodlar renk
temasinin altinda; sur yUzey temasinin altinda ve su kanal ve bolgeler kodlan ise ayirci
temasinin alfinda kumelenmistir. Daha sonra elde edilen temalardan renk temalarina
okunabilirlik kavrami altinda, yUzey ve ayrici temalarna ise ydon bulma kavrami altinda yer
veriimistir (bknz: Tablo 2).

Tablo 2. Sokak - Stomwind Bdélgeleri Kodlari ve Temalar

Kavram 1 Okunabilirlik | Kavram 2 Yon Bulma

Temalar Temalar
Renk YUzey
e Kiremitler e Sur

e Zemin Karolan | Ayirnici
¢ SuKanal

e Bolgeler

Meydan - Trade District (Ticaret Mahallesi)

iki kent icinde birden fazla meydan ézelligi gdsteren bdlge bulunur. Oyun ici isleve sahip
onemli yapilarnn bulundugu bu meydanlardan her sehir icin oyuncularn en ¢cok kullandiklar
secilmistir. Iki meydanin da ortak 6ézellidi sehirlerde bulunan ve oyuncularnn oyun ici esya alip
satma isini yaptiklan Auction House (mUzayede salonu) ve esyalarnini saklayabildikleri bank
(banka) bulundurmasidir. Morfolojik olarak yapilar bulunduklar sehre 6zgidur.

Stromwind'de gUneyde bulunan ana giriste gdrevilerin bulundugu bir pano vardr.
Oyuncular énlerinde duran biyUk pano bir yizeymis gibi hareket eder. Oninden gecerek
sehrin en cok kullanilan yapilarindan biri olan Auction House'a (mUzayede salonu) girerler.
Ciktiklannda ilk goérdUkleri ortak kullanim alani olan agi mekdni meydan olarak kullanirlar (Bknz:
Resim 5). Bank (banka) ile Auction House (mUzayede salonu) arasinda kalan bu alan aslinda
sehre girenlerin karsilastiklar ik meydan gibi davranan mekéani degildir. En genisi ya da en ferahi

-10-



Emine K&seogdlu, LUtfO Dogan, “*World of Warcraft Oyununda Mekdn Deneyimi”, ART/icle: Sanat ve Tasanm Dergisi, 3
(1), Hoziran 2023, ss. 1-35.

hic dedgildir. Peki, birbirleriyle bulusmak icin bile bu mekani secen kullanicilarin buraya gelme
sebebi nedire CUnkd burada mekdn deneyimi yogun sekilde hissedilir. Once beden ve mekan
arasi etkilesim vardir. insanlar duvarlara dederken mekandan kopmus gibi hissetmezler. Bazilar
merdivende durur, bazilan ortadaki sUs havuzunun UstUne cikar, bdylece farkl yUksekliklerde ve
farkll bicimlerde mekdni deneyimlerler. Meydanin yUzeyini olusturan yapilarn malzemeleri
aynidir, fakat bicimleri ve boyutlar farklidir. Malzemenin ézdes olmasi meké&ni uyumlu ve dUzenli
hissettirir. Fakat yUkseklik ve bicim farkliliklarn hem onlarin okunmasini kolaylastinr hem de mekéni
deneyimleyenlerin etkilesimini cesitlendirerek edindikleri mekdn hissini, dolayisiyla oyundan
aldiklarn zevki arttirr.

Resim 5: Stormwind Trade District (Ticaret Mahallesi) Meydani (Oyun ici gorsel)

Stormwind meydanini tfanimlayan yapilar birbirinden farklidir (Bknz: Resim é ve Resim 7).
Bu yapilar, tanmay ve ftarif etmeyi kolaylastinr. Mekdnda farkli cepheler gérmek hem
inandinciigr arttinr hem de oyuncularn bulunduklan yapilarnn ézel oldugunu bilmeleri onu
deneyimleme isteklerini arttinr. Kullanici merdivende durur veya tercih ettigi cepheye yizinU
doéner.
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Resim 7: Stormwind Bank (Banka) Meydani (Oyun ici gérsel)

DokUuman incelemesi ile toplanan ham verilerden cekilen kodlar su sekildedir; yuksekte
oturma, duvara dayanma, cephe, islev-bicim, bakis yonU, bulunma ve merdiven. Mekdn
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deneyimine hizmet eden bu kodlar bulunma, yonelme, ses, aynstirma ve yUkseklikler temalar
altinda kUmelenmistir. YUksekte oturma ve duvarlara dayanma kodlar bulunma temasinin
altinda; bakis yonU ve bulunma kodlan malzeme temasinin altinda, cephe ve islev-bicim kodlar
aynstirma temasinin altinda, merdiven kodu ise yUkseklikler femasi altinda kimelenmistir. Daha
sonra elde edilen temalardan bulunma ve ydnelme temalarina etkilesim kavrami altinda,
aynstirma ve yUkseklikler temalarina ise ayir edilebilirlik kavrami altinda yer verilmistir (Bknz: Tablo
3).

Tablo 3. Meydan - Trade District (Ticaret mahallesi) Kodlarn ve Temalari

Kavram 3 Etkilesim Kavram 4 Ayirt edilebilirlik
Temalar Temalar
Bulunma Ayristirma

e YUksekte Oturma o Cephe

e Duvarlara dayanma e islev-Bicim
Yoénelme YUkseklikler

e Bakis YONU e Merdiven

e Bulunma

Liderlerin Yapisi -Stormwind Keep (Stormwind ic Kale)

Stormwind, daha dncede bahsedildigi gibi, kraliyet tarafindan yénetilir. Kraliyet ailesi
oyunda yer alan kutsal gUclere inanir. Kutsal gUcler, oyun icinde parlak sar bir isikla simgelenir.
Kraliyet ailesinin yasadigi Stormwind Keep (Stormwind i¢ kale) sehrin dogusunda ve kenfin rakim
olarak en yUksek noktasindadir. Kent sakinlerinin Uzerinde kraliyet yapisi vardir.

Yapi! avludan itibaren mekd&n atmosferini hissefttirir. Eski kralin dev heykelinin iki yaninda
bulunan merdivenlerden firmanarak kalenin én bahcesinden asil girise ulasmaya calisilirken
ailenin gucU hissettirilir (Bknz: Resim 8). Sehir glney yarnm kUrededir, kale ise sehrin kuzey
dogusunda yer alr. On bahcede durdugunuz zaman gUnes, yani sk, hep kalenin Ustine
vuracak sekilde gelir. Boylece mekan ve isik iliskisi oyuncuya hikayedeki kutsal isigin bu noktaya
dUstGgunu goésterir. Ayni zamanda 6n bahceden mevcut kralin selefinin heykelinin omzunda
kalenin asil girisi kalr; bu, eski kralin aileyi ve Alliance’'in yUkinU omuzlannda tasimasinin
anlatimidir. On bahgeden, yani alt kottan bakildiginda perspektif bdyledir fakat Ust kottan
bakildiginda sirtt géronUr, kralin heykeli hicbir zaman ayaklar altinda kalmamis olur. Ust kota
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cikilsa da ona yetisiiemedigini hissettirir. Mekdni deneyimleyen kisi oyunun koltorGnon yardimiyla
duygulari ile beraber mekén etkilesimine girer.

Resim 8: Stormwind Keep (Stormwind i¢ Kale) Avlu (Oyun ici gérsel)

Kalenin ic mekdnina adim attiginizda ardisik dizilen devasa sutunlar siraya gecmis askerler
gibidir (Bknz: Resim 9). Mavi rengi Alliance tarafinin rengini simgeler, bu sebeple kolonlar da
mavi renklidir. Bu kolonlarnn arkasinda kalan bir kapida diger soylu lordlarn bulundugu oda
vardir. Fakat kraliyet ailesine acillan bu holde kapi gérinmez. Kapi gizlenerek mekdanin
bUtinlOgU saglanmistir. Mekdn bir bakista okunur, yUzeyler temizdir, odagdi koridorun acildigi
taht odasinda toplar. Oda kentteki tek sekizgen planli odadir. Sekiz, numerolojide iktidarn ve
gUlcU simgeler. Duvarlarda hic pencere yokken tavanda bUyUk pencereler yerlestirilmistir (Bknz:
Resim 10). Gokten gelen isikla yapr gdkle mistik bir irtibat kurar. Atmosferik mek&n okumasi
devam eder. Tahti ve krall aydinlatan isik, kralin ve kutsalin dneminin algilanmasini saglar.
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Resim 10: Stormwind Keep (Stormwind i¢ Kale) Taht Odasi (Oyun ici gdrsel)

DokUman incelemesi ile toplanan ham verilerden ¢ekilen kodlar su sekildedir; gin 151,
heykel, kolon, hol, pencere ve taht. Mek&n deneyimine hizmet eden bu kodlar aydinlik-karanlik,
acikliklar ve obje temalan altinda kimelenmigstir. GUn 15191 kodu aydinlik-karanlik femasinin
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alfinda; pencere ve hol kodlar acikliklar temasinin altinda ve heykel, kolon ve taht kodlari ise
obje temasinin altinda kimelenmistir. Daha sonra elde edilen temalar olan aydinlik-karanlik,
acikliklar ve obje temalarina mekdn atmosferi kavrami altinda yer verilmistir (Bknz: Tablo 4).

Tablo 4. Liderlerin Yapisi -Stormwind Keep (Stormwind ic Kale) Kodlarn ve Temalari

Kavram 5 Mekan Atmosferi

Temalar

Aydinlik-karanlk

e San
e  GUNnisIg
Acikliklar

e Pencere

e Hol
Obje

o Heykel

e Kolon

e Taht

Portal Odasi -Stormwind

Her iki sehirde de diUnyas genelinde hizli ulasimi saglayan isinlanma odalar bulunur.
Odalar sehirlere U¢ yil dnce eklenmistir. Boylece dunyasi buUyudukge sehirlerarasi ulasim
hizlandinimistir. Odalarda bulunan her mavi isiltill cember baska bir sehre 1sinlanmayi saglar.

Stormwind’in portal odasi bir kulenin icerisinde yer alr. Oda T plan seklindedir. Uzun
kenarn bir ucundan odaya girilir. T'nin kisa kenarnnin her iki ucunda fakl yerlere isiNnlanmayi
saglayan portallar bulunur. GékyUzine dogru uzanan bu binanin ic mek&nda da kat yuksekligi
oldukca fazladir. ic mekan Ust kottan bir pencere vasitasiyla aldigr gucli bir isikla aydinlatilrr.
Pencerenin Uzerinde kraliyet amblemi olan aslan bUstl yer alir (Bknz; Resim 11). Pencere, T'nin
U¢ kdsesinin birlestigi merkezde bulunur. Merkezinde de zeminde de bir hareket ve malzeme
farkllasmasi vardir. Genellikle temiz beyaz kesme tas kullanilmistir. Taslann arasinda kalan
yerlerde dogal malzemeler olan su ve bazi bitkilerle de hem rahatlatici bir gérintu verirhem de
estetige olan dUskUnlUkleriyle medeniyetlerini 6n plana cikarr.
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Resim 11: Stormwind Portal Odasi (Oyun ici gorsel)

DokUman incelemesi ile toplanan ham verilerden cekilen kodlar su sekildedir; sar isik,
aslan, merkez, simge, mavi, bayrak, doga 6gesi. Mekén deneyimine hizmet eden bu kodlar
aydinlatma elemanlarn, odak ve isaretler temalan altinda kimelenmistir. San stk kodu
aydinlatma elemanlarn temasinin altinda; merkez ve aslan kodlar odak temasinin altinda ve
simge, mavi ve doga égesi kodlar ise isaretler temasi altinda kUmelenmistir. Daha sonra elde
edilen temalar olan aydinlatma elemanlar, odak ve isaretler temalarina mekén simgesellik
kavrami altinda yer verilmistir (Bknz: Tablo 5).
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Tablo 5. Portal Odasi =Stormwind Kodlari ve Temalari

Kavram é Simgesellik

Tema
Aydinlatma Elamani
e Sarnlsik
Odak
e Merkez
e Aslan
isaretler
e Simge
e  Mavi

e Doga Ogesi

Orgrimmar

Orgrimmar, Kalimdor kitasinin orta kisimlarinda yer alan bir sehirdir. Horde'un Uyesi olan
diger irklarin sehirlerine zeplinler ve portallar ile ulasim saglanir. Sehir bir kanyonun icerisinde yer
alir. Kanyonun yUzeyi sehir icin bir sur olusturur. Kente ulasimi saglayan Uc¢ giris vardir. Girisler
kanyonda bulunan acikliklara sur kapilan eklenmesi ile olusturuimustur. Kuzeyde, doguda ve
gUneyde birer giris bulunur (Bknz: Resim 12). Zepline ve portal odalarnna olan yakinhdi ve sehrin
guUney tarafinda kalan bélgelerin daha yogun olmasi sebebiyle daha cok guney kapisi kullanilir.
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Resim 12: Orgrimmar Plan (Oyun ici gorsel)

Sokak - Kanyon

Orgrimmar kanyon arasinda kalmis korunakl bir sehirdir. World of Warcraft rol yapmaya
dayal bir savas oyunudur, iki kent iki dUsman tarafin baskenti oldugu icin kendilerince savunma
yontemleri vardir. Orgrimmar kanyon icine sikisarak onu sur gibi kullanir. Sehrin girisleri kanyonun
acikliklarindan, kuzey ve gineyde birer tane olmak Uzere, sur kapisi ile saglanir (Bknz: Resim 13).
YUksek kanyon sehrin dis konturunu olusturur. Kayadan c¢eper ile dis cevreden ayrilir. Cevre
iliskilerinin okunamamasi oyuncu icin o an kentin hangi noktasinda oldugunu anlamasini
zorlastinr. Kent disini ve gdkyUzunU gérmeyi zorlastinr. Toprak yUzeyin tUm sehri kaplamasi,
mekdanin okunabilirligi agisindan dezavantaja sebep olur. Kent ayni tavir, malzeme ve renk
yUzey ile sariimistir. Zemin ile kanyon yUzeyi ayni renk oldugu icin tUm sehre kirmizi toprak rengi
h&kimdir. Bu durum her yerin birbirine benzemesine sebep olur. G6z hizasinda kanyon yUzeyleri
her tarafi sarar, farkliik olusturmaz. Uzakta gérinen kanyon ile oyuncu iletisime gecemez (Bknz:
Resim 14). Beden-mekdn iliskisi kurulamayinca bu devasa ylzeyler oyuncular tarafindan
go6rinmez, okunmaz olur. Farklilasmayan bu yUzey bir sire sonra okunmaz olur. Ayni oranda ve
sekilde yinelenen yUzey mekan taniminda kendi varligini kaybeder.
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Resim 14: Orgrimmar Kanyon (Oyun ici gbrsel)
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Sehirde ikisi bUyUk ikisi kbcUk dort bolge vardir. BUyuk merkezlerden biri ana giris olan
glney kapisinin aclldigi meydandir. Digeri ise kivrilarak giren kuzey girisinin ulastigi iki farkl kottan
olusan alandir. Bu iki merkez arasinda sokaklar yUkselen kanyon sebebiyle sikismistir. Cevrenin
algllanamamasi, yUzeylerin farkllasmamasi ve gokyuzinin de gorilememesi sebebiyle yén de
anlasilamaz. YonUnU fayin edemeyen kisi gittigi yer ile geldigi yerdeki mekén benzerlikleri
sebebiyle sokaklar arasinda kaybolabilir. Sehir haritasindan gidilen yeri takip etmek gerekir.

Sikismis sokaklar arasinda yUzeylerde de sehrin merkezinde kanyonun bir parcasi yUkselir.
Buraya zeplin kuleleri insa edilmistir. Zemindeki iki yUzey arasinda sikismis sokaklarnn aksine
cevresi aciktir. Fakat mekdni olusturan yuzey, cati, zemin gibi dgelerin eksikligi sebebiyle cevre
farkindalidi yine olusmaz. Birbirinin ayni iki zeplin kulesi aslinda Horda ait farkl sehirlere yolculuk
etmenizi saglar. Fakat hangi taraftan geri inilecedi veya hangi kulenin gidilmesi gereken kule
oldugunu anlamak zordur. CUnkU iki kule birbirinin aynidir ve ikisinin de cevresi ile kurdugu ayirt
edici bir farklilik da yoktur. (Bknz: Resim 15).

Resim 15: Orgrimmar Zeplin Kuleleri (Oyun ici gorsel)

DokUman incelemesi ile toplanan ham verilerden cekilen kodlar su sekildedir; Kanyon,
toprak rengi, kuleler, cevre. Mekdn deneyimine hizmet eden bu kodlar renk, benzerlik, yUzey
ve fark edilme temalan altinda kimelenmistir. Toprak rengi kodu renk femasinin altinda; yizey-
zemin ve kuleler kodlar benzerlik tfemasinin altinda, kanyon kodu ayirnci temasinin altinda, cevre
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kodu ise fark edilme temasinin alfinda kimelenmistir. Daha sonra elde edilen temalardan renk
ve benzerlik temalarnna okunabilirik kavrami altinda, yizey ve fark ediime temalarina ise yon
bulma kavrami altinda yer verilmistir (Bknz: Tablo 6).

Tablo 6. Sokak — Kanyon Kodlar ve Temalar

Kavram 1 Okunabilirlik | Kavram 2 Yon Bulma
Temalar Temalar
Renk YUzey

e Toprak Rengi e Kanyon
Benzerlik Fark ediime

e YUzey-Zemin e Cevre

e Kuleler

Meydan - The Vadlley of Strength (Gi¢ Vadisi)

Orgrimmar’in en ¢ok kullanilan sehir kapisi glney kapisidir. Kanyon acikligina insa edilmis
sur kapsi icinde dikdértgen hol bulunur. Bu hol metalde zemin ve duvar kaplamalarinda metal
plakalar kullaniimigtir. (Bknz: Resim 16). Etfrafi kapal olan bu koridorda aydinlatma icin havada
asll atesleri acik mesaleler vardir. Hol zemininde ¢ikan metal sesleri savasta carpisan kilic kalkan
sesleri gibidir. Horde tarafinin savasci kisiligini yansitir. WoW'da sehir ve bdlgelerin kendine ait
muzikleri vardir. Oyuncu Orgrimmar’a girdiginde Horde muUziginin yogun davul sesli mUzigi
calmaya baslar. Yine Horde tarafinin gic ve onur ugruna savasmalarini hatirlatir.
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Resim 16: Orgrimmar GUney Kapisi (Oyun ici gorsel)

GUney girisi sehrin en bUyUk ve daha yogun kullanilan meydanina ulasir. Meydan sanal bedenin
iliskiye giremeyecegdi kadar bUyUktUr. Asin genis oldugu icin sinirlan okunmagz, yuzeyler ile iliski
kurulaomaz. Oyunculann sosyallesmesi icin degdil, ordulann foplanmasi icin bu bUyUklUkte
yaplmistir (Bknz: Resim 17). Zaten oyun hiké&yesi icinde bu meydanda Horde ordularinin
toplandigi olmustur. Askerlerin tertibi icin uygun olan bu alan oyuncularnn mekdn deneyimlerini
genis ve tanimsiz bir alanda yasamasina neden olur. Bes bUyUk yapinin acildigr bu genis
boslukta barinmak, durmak isteyen oyuncular tutunacak yUzey ve duracak yer bulamaziar.
YUzeyle etkilesime giremeyen kullanici belirli bash renkleri ve ye nesneleri yizeymis gibi bilincdis
olarak kabullenir. Parke taslarnin bittigi sinirda sanki gérinmez bir yUzey varmis gibi disar adim
atmamaya calsirlar. Bekleyecedi veya oyundan cikacagl zaman Uzerinden adimia
gecebilecedi bir cite karakterini yaslar. Beden-mekdn etkilesimini yonlendirildigi sanal
karakterinde saglayamazsa duseceginden korkar adeta. Stormwind’de onlarca yuzey ve
meydan arasindan  kullaniclar  mek&n  deneyiminin  yogun oldugunu secerler.
Orgrimmar'dakilerin ise girise en yakin en bUyUk agiklikta dururlar. Bu alana kendilerince
tanimlama olusturabilecek sinirlar ararlar. Horde'un baskentindeki diger dért merkezin daha
kUGcUk meydanlan da yine benzer sekilde kanyon yUzeyinin icine bulunan kopuk yapilarn
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bulundugu yerdir. Valley of Honor diye gecen merkezdeki meydan digerlerine gére daha cok
6ge barindinr ve daha anlamiidir fakat ulasimin olarak en geride kaldigi icin kullanicilar burayi
tercin etmez. Birbirine benzeyen yapilar ve yollan arsinlayarak buraya gelmek keyifli degildir.
Kullanici meké&n okunabilirligi pek az olan kanyon arasindaki daracik vadide ilerlemek istemez.
Valley of Strengh hemen giristedir ve ulasimi kolaydir.

Resim 17: Orgrimmar The Valley of Strength (GUc¢ Vadisi) (Oyun ici gorsel)

Orgrimmar meydaninda islevleri farkll kamusal yapilar bulunmasina ragmen hepsinin
cepheleri benzerdir. Ayni kUtlenin farkl oran ve boydaki halleri gibi dizilmislerdir (Bknz: Resim 18
ve Resim 19). MUzayede evini tarif etmek oldukca zordur. TUm yapilar ayni engebeli zemine
oturur, hepsinin girisindeki basamak sayisi aynidir. BUyUk bir boslugun icinde tekil yapilar
birbirlerinin aynidir. Farkl oldugu detaylar varsa da yapinin islevi veya tasanmi ile iliskilenmez,
gelisigizel detay farklandir. insanlar yapilarla etkilesime girmeyi tercin etmezler. Genellikle bos
alanda patika izlerinin sinirlarnda dururlar.
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Resim 19: Orgrimmar Auction House (Oyun ici gorsel)

DokUman incelemesi ile toplanan ham verilerden cekilen kodlar su sekildedir; davul sesi,
cephe, islev-bicim, sinirlan bulamama, gérinmez sinirlar, durma ve yapl hacimleri. Mekdn
deneyimine hizmet eden bu kodlar bulunma, yénelme, ses, ayristirma ve bUyUklUkler femalar
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alfinda kimelenmistir. Gérinmez sinirlar kodu bulunma temasinin altinda; sinirlar bulamama ve
durma kodlar yénelme temasinin altinda, davul sesi kodu ses temasinin altinda, cephe ve islev-
bicim kodlarn aynstirma temasinin altinda, yapi hacimleri kodlar ise bUyUklUkler temasi altinda
kimelenmistir. Daha sonra elde edilen temalardan bulunma, yénelme ve ses temalarina
etkilesim kavrami altinda, aynistirma ve bUyUklukler temalanna ise ayir edilebilirik kavrami
altinda yer verilmistir (Bknz: Tablo 7).

Tablo 7. Meydan - The Valley of Strength (GUc¢ Vadisi) Temalar ve Kodlari

Kavram 3 Etkilesim Kavram 4 Ayirt edilebilirlik
Temalar Temalar
Bulunma Ayristirma
o GorUnmez sinirlar o Cephe
Yénelme e Islev-Bicim

e Sinirlan bulamama | BuyUklUkler
e Durma e Yapil Hacimleri
Ses

e Davul Sesi

Liderlerin Yapisi - Warchief Hall (Baskomutan Salonu)

Farkli irklann bir araya gelip olusturdugu birlik olan Hord'un yénetimi soylu bir ailenin gérevi
degildir. Birligi olusturan irklar ve liderleri tarafindan secilen baskomutan Horde'u yonetir. Asll
amacil ise ordulara komutanlik etmektir. GUcune ve karizmasina givenilen liderin yapisi olan
Warchief Hall (baskomutan salonu) yeri ordularini toplayabilecedi en genis acikligin hemen
énunde, meydanin ortasindadir (Bknz: Resim 20). Orgrimmar’in okunmasi zor koridorlarina
girmeden, rahatca ulasilabilir. Giris kapisi gérece genisti. Ama unutulmamalidir ki Horde
tarafinda ekseriyetle nesnelerin tUmuU Alliancelerin kullandiklarinin bir buguk iki katidir. Allianceler
icin Hordelarn kullandidr silahlar yasadiklan evler hep daha bUyUktir. Bunun sebebi irklarin
boyutu sebebiyle kullanici dlceginin degismesidir. Oyun icinde her olusturdugunuz karakterle bir
bakima farkl bir mekdn okumasi ve dlceklendirmesi yapilabilir. Egosantrik mekén deneyimi
oldukga ilgingtir. Yunan mitolojisindeki minatora benzeyen tauren irki igin kapinin yUksekligi
fiziksel bedenin uzunlugunun iki katidir. Fakat cUcelerden biraz daha kisa olan goblin irki igin
kapi yUksekligi bedenin alti katidir. Baskomutanin odasina girerken bir kapi yoktur, cOnkU kendi
de halkin icinden gelmis bir askerdir. Arada ince bir hol olsa da gecirgenlik engellenemez.
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Mekén, sadece ince bir koridorla dis ve i¢ olarak ayrilir. Hic penceresi yoktur. Isik almayan oda
baskomutanin sahsi giocUnin okunmasini saglar. Isiga ihtiyact oimadigini simgeler. Mesaleler ile
aydinlatilan mekdnda tavandan fiskiran kirmizi perdelerden sarkan metal cok kollu bir avize
bulunur (Bknz: Resim 21). Metal bicak gibi tavana saplanmistir perdeler kan gibi kirmizi
akmaktadir. WoW bir savas oyunudur, sekizgen planl kolay ulasilabilen sehrin meydanindaki ic
mekdnda olabildigince vahsidir. Oyuncu meké&nin mek&n atmosferinin  aktarilmasi icin
olusturulan bicimleniste ve nesne kullanimiyla bunu sezer.

Resim 20: Ogrimmar Warchief Hall (Oyun ici gorsel)
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Resim 21: Ogrimmar Warchief Hall ic mekan (Oyun ici gbrsel)

DokUman incelemesi ile toplanan ham verilerden c¢ekilen kodlar su sekildedir; giris, avize,
perde, ates ve golge. Meké&n deneyimine hizmet eden bu kodlar aydinlik-karanlik, acikliklar ve
obje temalan altinda kUmelenmistir. Ates ve golge kodlarn aydinlik-karanlk temasinin altinda;
giris kodu acikliklar femasinin altinda ve avize ve perde kodlar ise obje femasinin altinda
kimelenmisti. Daha sonra elde edilen temalar olan aydinlik-karanlk, acikliklar ve obje
temalarina mekd&n atmosferi kavrami altinda yer verilmistir (Bknz: Tablo 8).
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Tablo 8. Liderlerin Yapisi - Warchief Hall (Baskomutan Salonu) Temalar ve Kodlar

Kavram 5 Mekan Atmosferi
Temalar
Aydinlik-karanlk
e Ates
o Golge
Acikliklar
o GCiris
Obje
e Avize
e Perde

Portal Odasi - Orgrimmar

Stormwind’de isinlanma odasi gokyUzine uzanana bir kulede bulunurken Orgrimmar
tersine bodrum katindadir. Sur duvarlarnin arasindan odaya girilir. Dogal 1sikk almayan oda yine
ciplak ates ile aydinlatilmistir (Bknz; Resim 22). Ates kullanimi yogundur. Aydinlatmayi saglarken
bir yandan Horde tarafinin duygularn ile hareket etmesini simgeler. Ates kirmizi ve yuUrek ile
iliskilendirilmistir.
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Resim 22: Ogrimmar Portal Odasi (Oyun ici gorsel)

Odanin zeminini olusturan metal izgaranin altinda ateslerin yukseldigi cukur vardir. Atesin
Ustinde gUvende ama ayni zamanda tetikte hissedilir. Dairesel bir plan semasina sahip bu
odada bir esitlik hissi de vardir. TOm sehirler ve dunya késesiz, tarafsiz bir odada toplanmustir.
Dairenin dis kenar Uzerine yerlestirimis sira sira portallarnn merkezinde Horde amblemi bulunur.
Horde etrafinda tUm mekdanlarnn uzantisi birlesmistir. Isinlanma yapilacak her sehrin portal
basinda bayraklar cesitli renk kullanimlanyla ayirt ediciligi saglanmustir. Efrafta vahsi hayvan
kemikleri de tasiyici eleman olarak kullaniimistir.

DokUman incelemesi ile toplanan ham verilerden cekilen kodlar su sekildedir; acik alev,
daire-esitlik, amblem, 1zgara ve kirmizi. Mek&n deneyimine hizmet eden bu kodlar aydinlatma
elemanlarn, odak ve isaretler temalan altinda kimelenmistir. acik alev kodu aydinlatma
elemanlan temasinin altinda; daire-esitlik kodu odak femasinin altinda ve amblem, kirmizi izgara
kodlan ise isaretler temasi altinda kUmelenmistir. Daha sonra elde edilen temalar olan
aydinlatma elemanlarn, odak ve isaretler femalarina mekdn simgesellik kavrami altinda yer
verilmistir (Bknz: Tablo 9).
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Tablo 9. Portal Odasi — Orgrimmar Kodlari ve Temalari

Kavram é Simgesellik

Tema
Aydinlatma Elamani
e Acik Alev
Odak
e Daire-Esitlik
isaretler
e Amblem
e  Kirmizi

e |zgara

iki Kent Mekan Deneyimi

Oyuncularnn kentteki tavirlarnna ve davranislarina mekén etki eder. Cogu zaman insan
bunun farkinda olmayabilir. Fakat mekdan icinde kullanici onunla beraber var olur. Nerede
duracadr hakkinda diUstnmeden okuyabildigi zemin cizgisine yaklasir, ayirt edecedi yerde
durmayi tercih eder. Cevrenin, mekdnin atmosferine durdugu yerden da&nhil olur, atmosferi
hisseder, simgeleri okur. Sfomwind'de cevreyi malzeme ve renkleriyle cabuk kavrar; yolu
tariflemek, cevre ile gidilecek yonuU iliskilendirmek kolaydir. Orgrimmar’'da ise haritaya bile
bakarak ybn bulmak zordur. Haritadaki sekiller, renkler ve buUyUklUkler bile benzerdir.
Stormwind’de kendine 6zgU yapilar cevreyi tanimayi kolaylastinr, farkl mekdnlar arasinda sevip
sevmemeye gore daha iyi baglar kurulabilir. Bulunulmaktan zevk alinan mekdanlar, gérmenin
ozlendigi kdseler olabilir. Mekdn bicimleri, uzaklik ve yakinliklar icinde bulunma hali degdistikce
mekdan atmosferi de degisir. BOylece mekén deneyimi Stormwind’de oldukca farklilasir. Fakat
Orgrimmar’'da yUzeyler oyuncunun etkilesime giremeyecegdi kadar uzaktadir. SUrekli ve ayni
bicimde oldugu icin nerede oldugunu kavramayi zorlastinr. Yapilarn renkleri tasiyicilan ve
bicimleri cogunlukla benzerdir. Atmosfer genel olarak kent icinde ayni renk tonlarindadir. Acik
ates, kan rengi catilar bayrak ile duygulara; onura, gurura ve savasa verdigini simgeleyen
nesneleri sehrin her yanindadir. Stormwind, Alliance tarafindaki mekénlar icinde yasayan
oyunculara konforu hissettirir, zevk sahibi kutsal bir hane icinde aydin kimseler olduguna
inandinr. Orgrimmar ise Horde oyuncularina zor sartlarda bir araya gelmis, her an yola cikmaya
hazir savasci bir topluluga Uye olduklarini anlatir. Oyuna dahil olan yabanci bir kimse ilk
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tecribesinde bile bu farki rahatca sdyleyebilecektir. Orneklerde mekanin ne sekilde oldugu ve
kullanicinin Uzerindeki etkisi gdrilmektedir.

TUm bu farkliliklara ragmen iki sehirde benzer &zellikler de vardir. Yapilan arastirmada ayni
yapi tiplerinde farkl kotlara ulasimasina ragmen benzer temalara ve ayni kodlara ulasiimistir.
Sokak alt bashdr icin Stormwind’de ve Orgrimmar’da okunabilifik ve yon bulma kavramlan
listelenmistir. Okunabilirligin altinda Stormwind’de renk, Orgrimmar'da renk ve benzerlik
temalar; yon bulma kavrami altinda Stormwind’de yUzey ve ayinci, Orgrimmar'da yUzey ve
fark edilme temalan bulunmaktadir. Meydan alt bash@i icin iki sehirde de etkilesim ve ayirt
edilebilirlik kavramlarn vardir. Etkilesim kavrami alfinda Stormwind’'de bulunma ve yénelme
temasi Orgrimmar’'da ise bunlara ek olarak ses temasi; ayirt edilebilirlik kavrami altinda
Stormwind’de ayristirma ve yUkseklikler, Orgrimmar’'da aynistirma ve bUyUklUkler temalar vardir.
Lider yapilan alt bashgi icin iki sehirde de mekdn atmosferi kavrami altinda aydinlik-karanlik,
acikliklar ve obje temalarn bulunur. Portal odalan alt bashdi icinse iki kent icinde simgesellik
kavrami altinda aydinlatma elamani, odak ve isaretler temalar bulunur (Bknz: Tablo 10). Benzer
temalara ulasimasi iki kentin 6zelliklerinin denk oldugunu gdésterir. Oyun iki tarafi secen
oyuncularn birbirlerine denk mekdn deneyimini fecribe etmesini ister. Hangi bicimdeki
mekdnda olacagd sectigi tarafiyla iliskili olarak tercihine kalacaktir oyuncunun. Ama nitelik
olarak meké&nlar birbirlerinden daha fazla 6zellige sahip dedildir. Géreceli olarak daha iyi diye
nitelendirilebilir. Stormwind’de yatay sirkUlasyon vardir, sokaklar rahat okunur ama bélgeler
arasi gecisler sinilandinimistir. Yapilarda Alliance’a 6zgU &geler varr, kraliyete ve kutsala ait
objeler bulunur. Orgrimmarda yatay hareketle beraber dikey bir sirkUlasyon da vardir. Horde'a
6zgU ve Irklarin beraberligini anlatan objeler bulunur.
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Tablo 10. TUm Kodlar, Temalar ve Kavramlar

Kavram 1 Kavram 2 Kavram 3 Kavram 4 Kavram § Kavram é
Okunabilirlik Y6n Bulma Etkilesim Ayirt Edilebilirlik Mekan Atmosferi Simgesellik
Temalar Temalar Temalar Temalar Temalar Tema
Renk YUzey Bulunma Aynistirma Aydinlik-karanlik Aydinlatma Elamani
. Kiremitler . Sur . YUksekte . Cephe . San . Sar Isik
Oturma X
. Zemin . Kanyon . Islev-Bigim . GUn lsigi . Acik
Karolar . Duvarlara Alev
. Nesneler dayanma Y Ukseklikler . Ates
. Toprak ‘ . Odak
Rengi Ayirci o Gérinmez . Merdiven . Golge
. Merkez
Benzerlik . Su Kanali sinifar . Yapi Ust Acikliklar
Yénelme kotlan . Aslan
. Yizey- . Bolgeler . Pencere
f P BUyUklUkler . Daire-
Zemin Fark edilme * Bakis Yon0 . Hol Esitlik
o Kuleler . Bulunma * Yapi "
. Cevre Hacimleri . Girig Isaretler
. Sinirarn .
Obje ;
bulamama ! * Simge
Heykel n
. Durma ' eve ¢ Mavi
ses . Kolon . ?Ogc’_
A . Taht Ogesi
. Davul Sesi
. . Amblem
. Avize
. Perdeler * Kimiz
. lzgara
5. Sonug

Oyunda sanal karakter beden imgesidir. Duygulan ve gorust olan bu sanal karakter
vasitasiyla kisi sanal mekdni kendi deneyimler. Sanal bir mekédnda beden imgesi dolasir, mekan
okumalar gercektir. Oyuncu kendi tecrlbeleriyle ve istekleriyle mekdnda sanalimgeyi dolasfirr.
Hareket halinde olan bu avatar diger cevrimici oyunculanyla bir araya gelerek kamusal
mekdnlar deneyimler ve olusturur. Mekdnin atmosferini yaratir. Sehirlerin her birinde de iki adet
muUzayede salonu vardir fakat ikisinde de sadece biri kullanilir. CUnkU kullanici mekani
deneyimler ve tercihini yapar. Bilincli veya biling disi olarak her kullanici sirlarn belli, okumasi kolay
ama yUzeyde ve kotlarda cesitlilik iceren rahat ulasilabilen mekéni tercih eder.

Farkl kdlturler ve yasam formlaryla beraber sonsuz ihtimaller karsimiza cikar. Fakat her
durumda mimari mekdn kendin var etmeye ¢alisir. Sanal beden araciliglyla da olsa mekan
deneyimi gercek hayattakine benzerdir. Beden yerine beden uzantisi olarak nitelenebilecek
dijital bir beden vasitasiyla gercek kisi mek&ni  deneyimler. Gordigu renklerden,
malzemelerden, yuzeylerden etkilenir. Kendi kullanimiyla, kullandigi yollar, durdugu yerler ile
mekani tanimlar. YUzeylerle kurdugu iliskiler meké&n hakkinda yeni kullanicilara fikir verir. iki zit
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karaktere sahip bu topluluklarin ne kadar farkl olduklarini, neyi dnemsediklerini, boyutlanni,
sadece mekdanlarini ve kullanicilarinin mekdn icindeki tavirlarnni gézlemleyip 6grenmek
mMUmMkOnduor. Béylece mimarlik insanin girdigi her yerde kendini bulacaktir. insan duyularnyla
topladigi verilerle c¢evreyi tfanimlamaya ve cevresini fanmlamayr devam ettikce mekani
olusturmaya devam edecektir.

Mekdan deneyimini ve kitlelerin o mekdndaki hareketlerini dijital oyunlar Uzerinden veya
herhangi sanal mek&nda bir araya gelen insan Uzerinde incelemek gercek hayattaki mekanlar
icin ipuclan vermektedir. Sanal mekdanlar gercek mekdn tasarminda ve mekdnin kullanici
Uzerindeki  etkilerini  gdzlemleyebilecegimiz  simUlasyonlar  olusturma  potansiyelini
barindirmaktadir. B&dylece mekan tasarnminda dogru girdileri saptama konusunda bazi temel
sorularn tasarmci tekrar sorabilecektir. World of Warcraft gibi dunya capinda yUksek oyuncu
sayisina sahip bir oyun kamusal mekén tasarlarken oyuncularin mekaén icerisindeki hareketlerini,
davranislanni dikkate alr. Oyuncular hem mekdn atmosferinden etkilenmeli hem de iyi
tasarlanmis mekdan iddiasi olan yerde rahat hareket edip meké&n deneyiminden zevk almalidir.
Gorece oyun ici hikGyede kotU tasarlanmis bir sehirde de hareket kabiliyeti kisitlanmadan
mekdanin dnermelerini algilayabilmelidir. Dijital oyunda mekan kullanicinin his, hareket ve zevki
icin tasarlandigini sdylemek mUmkindur. BuglnkU hayatta mekdn tasanminin merkezinde insan
vardir. Stormwind-Orgrimmar karsilastirmasindan sonra kullanicinin cevre ile kolaylikla etkilesime
gecebilecedi ve deneyimlerken rahat edebilecedi mekdn tasarmlarn yapmanin dneminin
tekrar sorgulanmasi ve femel tasarm sorularnnin bugin icin tekrar sorulmasi ihtiyaci
hissedilebilecektir.
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