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Ozet

Mimari soylem, mimarlik disiplininin kendini tanimlamasi, gelistirmesi ve tartigmasi i¢in
onemli bir aractir. Mimarlik pratigi, mimari sdylemden beslenir ve onun ogretilerine yanit
vererek sekillenir. Video oyunlart ise, mimari sdylemin etkisini hissettirdigi alanlardan
yalnizca biridir. Bu oyunlar, oyuncular i¢in ilgi ¢ekici ve akilda kalict diinyalar yaratmak
amaciyla mimari prensipler ve tekniklerden faydalanir. Bu sanal diinyalar, oyuncularin
gercek mekan hissi yasayabilmeleri ve iginde serbestce dolasabilmeleri i¢in tasarlanir.
Mimari sdylem, bu kurgusal diinyalarin yapilandirilmasi ve algilanmasinda énemli bir rol
oynar. Bu ¢aligmanin amaci, video oyunlariin kurgusal diinyalarinda mimari sdylemlerden
esinlenen unsurlarin varligini ortaya koymaktir. Calisma kapsaminda incelenecek mimari
sOylemler, 20. ylizy1l donemine odaklanilarak se¢ilmis ve bu donemin etkilerini tasiyan
oyunlar ele alinmistir. Mimari s6ylem ile video oyunlar1 arasindaki iliskiyi anlamak i¢in her
iki alanin tarihsel ve teorik arka planina dair bilgiye sahip olmak 6nemlidir. Bu nedenle,
caligmada Oncelikle ilgili mimari sOylemler ve incelenecek oyunlar hakkinda bilgiler
verilmig, ardindan donemin sdylemleri lizerinden bu oyunlardan 6rnekler detayli bir sekilde
analiz edilmistir. Calisgmada yer alan oyunlar, Erken Modern, Modern Rasyonalizm,
Briitalizm, Mimari Utopyalar ve Modern Sonras1 Dénem olmak iizere bes farkli alt baslik
altinda smiflandirilmistir. Her bir baslik altindaki oyun yapilar1 ve mekanlari, esinlendikleri
mimari sOylemlerle iligkilendirilerek acgiklanmistir. Bu sayede, 20. yiizyll mimari
sOylemlerinin video oyunlarmin g¢evre tasarimini nasil etkiledigi, oyunun atmosferini ve
inandiriciligini nasil gii¢lendirdigi gorseller ve gelistirme siireci bilgileriyle desteklenerek
net bir sekilde ortaya konmustur. Elde edilen bilgiler, video oyunlarinda mimari sdylemin
cevreyi doniistiirme giicline dair kapsamli bir okuma sunmaktadir.
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Cinar ve Ozeke Tékmeci Video Oyunlarinda Mimari Séylemin Kullanimi: 20. Yiizyil Mimarhg
Uzerinden Bir inceleme

THE USE OF ARCHITECTURAL DISCOURSE IN VIDEO GAMES: AN
EXAMINATION THROUGH 20TH CENTURY ARCHITECTURE

Abstract

Architectural discourse helps the discipline of architecture to define, develop and discuss
itself. Architectural practice takes inspiration from architectural discourse and responds to
the teachings of architectural discourse by shaping accordingly. Video games are also just
one of the areas where architectural discourse extends in a multifaceted way. Video games
use architectural principles and techniques shaped by discourse to design engaging and
memorable worlds. These worlds are designed so that players can feel and navigate real-life
spaces. Architectural discourse plays an important role in world structure design and how
game worlds are perceived. The aim of this study is to reveal that there are elements inspired
by various architectural discourses on the fictional worlds of video games. In the study, first
of all, the twentieth century was determined as the period in which the architectural
discourses to be studied on games would be selected, and the games that benefit from the
discourses of the period were examined. In order to establish a relationship between
architectural discourse and video games, it is important to have information about the
background of both these areas. For this reason, in the study, examples from video games
were examined through the discourses of the period by providing information about the
related architectural discourses and the games that are the subject of the study before the
review sections. In this way, how the fictional worlds of the games benefit from the
architectural discourse is clearly explained with the support of in-game visuals and
information about the development process. Examples of games have been examined by
grouping them into five subheadings according to their influences from Early Modern,
Modern Rationalism, Brutalism, Architectural Utopias and the Post-Modern Period. The
relationships of the sample game structures and spaces in each group with the discourses
they are inspired by are explained by discussing. Thus, an informative reading about how
architectural discourse can change the environment in video games, how it can strengthen
the atmosphere and credibility of the game has been created through twentieth-century
discourses.

Keywords: Architectural Discourse, Video Games, Influence of Architectural Discourse in
Video Games.

1.GIRIS

Mimari sdylem, yalnizca mimari uygulamay: etkileyip yonlendirmekle kalmaz, ayni
zamanda video oyunlarinda sanat tasarimi, konsept gelistirme, hikaye anlatimi, oynanis
dinamikleri ve etkilesimli ya da etkilesimsiz yapili ¢evrelerin tasarimi gibi pek ¢ok alanda
yonlendirici bir rol {istlenebilir. Bu ¢alisma, mimari sdylemden etkilenerek 6ne ¢ikan video
oyunlarindan ornekler inceleyerek, mimari sdylem ile video oyunlar:1 arasindaki iliskinin
detayl bir sekilde ortaya konmasin1 amaclamaktadir. Mimarlik tarihi, insanlik tarihi kadar
eski ve koklii bir gegmise sahiptir; bu zengin gegmis, 20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren
hayatimiza giren ve siirekli evrim gec¢iren video oyunlar i¢in de ilham kaynagi olmustur.
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Ancak bu ¢aligmada, 6zellikle 20. ylizyillin mimari sdylemlerinin izlerini tasiyan oyunlara
odaklanilmistir.

20. yiizyll mimarligi, modernizm ve postmodernizm ¢atis1 altinda toplanan cesitli
sOylemlerin yani sira, bu yaklasimlardan bagimsiz olarak gelisen yerel ve kiiltiirel pek cok
akimi da kapsamaktadir. Bu akimlar, bazen birbirlerinden etkilenerek, bazen de ideolojik ya
da mekansal anlayiglarina karsi c¢ikarak bicimlenmistir. Modernizmi takip eden mimari
akimlar, islevsellik, sadelik ve yenilik¢i malzeme kullanimi gibi ilkelere dayanirken,
postmodernizm ve onunla baglantili akimlar, mimari tasarimda ironi, g¢ogulculuk,
simgesellik ve karmasik formlar gibi unsurlar1 benimsemistir. Calismada, 20. yiizy1l mimari
yaklagimlariin video oyunlarina olan yansimalari, bes farkli mimari sdylem grubu altinda
incelenmistir. Her boliimde, 6nce ilgili mimari sdylem hakkinda bilgi verilmis, ardindan bu
soylemin etkilerini tasiyan oyunlara yer verilmistir. Ornek oyunlarin se¢imi sirasinda,
oyunlarin mimari yaklagimlarini ele alan akademik ¢aligmalar, mimari tarzlarindan dolay1
aday gosterildikleri ya da kazandiklar1 6diiller ve belli bir mimari iislubu oyun diinyasina
dahil etme bicimleri gibi kriterler dikkate alinmistir. Bu yaklasimlar sayesinde, mimari
sOylemlerin video oyunlarina nasil ilham verdigi ve bu oyunlarin diinyalarinin olusumunda
nasil bir etkide bulundugu detayl bir sekilde ele alinmistir.

2. TARIHSEL SURECTE VIDEO OYUNLARI

[k video oyunlari, 1950°li ve 1960’11 yillarda bilim insanlar1 ve miihendisler tarafindan
gelistirilmistir. Bu oyunlar, tek renkli bir arka plan iizerinde basit ¢izgilerin etkilesiminden
olusan, dijital teknolojiyi test etmek i¢in kullanilan deneysel ¢alismalardi. 1970’ler, oyun
salonlarmin agilmasiyla birlikte video oyunlarmin genis kitleler tarafindan taninmaya
basladig1 bir donem olmustur. 1980’lerde ise ev bilgisayarlar1 ve video oyun konsollarin
yayginlagsmasiyla birlikte video oyunlari uluslararast diizeyde bilinirlik kazanmistir.
Milyonlarca satig rakamina ulasan oyunlar ve oyun serileri bu yillarda ortaya ¢ikmistir. Bu
yiiksek satiglar, daha fazla firmanin oyun endiistrisine yonelmesine ve yeni oyun
stiidyolarimin kurulmasina yol agmistir. Artan rekabet, oyun c¢esitliligini artirmis ve
oyunlarda kullanilan teknolojilerin hizla ilerlemesini saglamistir. Mimari 6geler, bu
donemde oyunlara smirli ve tek boyutlu ortam elemanlari olarak dahil edilmeye
baslanmigtir. 1990°l1 yillarda ise video oyunlari, ii¢ boyutlu ortamlara gegis yaparak
oyunculara daha ayrintil1 ve etkilesimli diinyalar sunmaya baslamistir. Bu donemde oyun
stiidyolari, li¢ boyutlu modelleme teknikleriyle oyunlarina ekledikleri yapilar sayesinde,
oyun konsepti ve atmosferini giiclendirmek i¢in mimari sdylemleri daha etkin bir sekilde
kullanmaya baglamislardir. 2000’lerde internetin video oyunlarina entegre olmasi, cevrimici
ve mobil oyunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Tasarim programlarindaki gelismeler,
oyunlarda daha biiyiik 6l¢ekli ve daha yiliksek detayli mimari unsurlarin yer almasini
saglamistir. Bu donemde, agik diinya konsepti popiiler hale gelmis ve oyunlar, ger¢ek diinya
yapilarindan esinlenen mimari tasarimlariyla oyunculara 6zgiirce kesfedilebilecek alanlar
sunmustur. 2010’lardan itibaren ise video oyunlari, diinya ¢apinda en biiylik endiistrilerden
biri haline gelmistir. Yiiksek kaliteli grafikler, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik ve yapay
zeka gibi teknolojilerin gelismesi, oyun deneyiminin kapsamimi Onemli oOlgilide
genisletmistir. Oyun motorlar1 ile bina bilgi modelleme (BIM) programlar1 arasindaki
siirlar giderek bulaniklagmis ve video oyunlardaki mimari yapilar, ger¢ek hayattaki yapilar
kadar detayli ve anlam tastyan tasarimlar haline gelmistir.
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3. ERKEN MODERN MiMARININ VIDEO OYUNLARINDA KULLANIMI

Modern veya modernist mimariyi tanimlamak icin sik¢a alintilanan Louis Sullivan’in
“Big¢im islevi izler.” ifadesi, 20. yiizyilin baglarindaki mimari tasarim ve bina yapimina
yonelik yaklagimlar1 6zli bir sekilde ifade etmektedir. Erken modern mimari dénemiyle
birlikte, ingaat siire¢lerini yeniden diizenleme, siislemeden vazge¢me ve sanatin tanimi ile
amacina dair yeni fikirleri benimseme gibi yaklagimlar 6n plana ¢ikmistir (Curtis, 1996). Bu
yaklasimlar dogrultusunda sekillenen stiller, 20. yiizyilin ilk donemlerini belirgin bir sekilde
karakterize etmistir. Bu stillerin etkisi, 20. yiizyilin sonlarina ve giinlimiiz video oyunlarina
kadar uzanmustir. Ekspresyonizm, Art Deco ve Uluslararasi Uslup gibi erken modern
akimlar, video oyunlarinda konsept olusturma ve mimari ¢evre tasariminda onemli birer
ilham kaynag olarak kullanilmigtir.

Sekil 1. Solda Water Tower (Poelzig, 1911), Sagda Halo Infinite oyunundan The Tower
(Microsoft, Xbox Game Studios, 343 Industries, 2021).

Alman mimar Hans Poelzig, 20. ylizyilin baginda Almanya’nin sanayi alaninda hizla gelisen
bir ulus olduguna dikkat ¢ekerek, fabrika binalar1 ve diger sanayi yapilari i¢in 6zgiin bir
mimari dil gelistirilmesi gerektigini savunmugtur. Poelzig, bunu “cagdas mimarligin gercek
anitsal gorevi” olarak tanimlamis ve bu yaklagimini 1911 yilinda Poznan’daki endiistri fuari
icin tasarladigt Water Tower ile somutlagtirmistir. Bu yapi, cephesinde kullanilan
malzemesi, yukaridan asagiya yayilan gérkemli 6lgegi ve genel estetik diizeniyle sanayi
yapilarindaki gelismeyi ekspresyonist bir sekilde yansitmaktadir (Lucarelli, 2013). Benzer
bir etkileyicilik, Halo Infinite oyununda da gbzlemlenebilir. Oyunda, Cabal isimli saldirgan
bir uzayli kolonisinin {istlerinden biri olarak tasvir edilen yapi, koyu metal cephe
kaplamasiyla ¢evrelenmis ve biiyiik 6l¢egiyle dikkat cekmektedir. Yapinin zemine yayilarak
tutundugu genis kolonlari, Poelzig’in Water Tower’inda goriilen etkileyici mimari
yontemlere benzer bir yaklasimi benimsemektedir. Ayn1 zamanda, Halo Infinite oyunu,
erken modern mimari donemin fiitiiristik ekspresyonist tasarimlarina da goéndermelerde
bulunmaktadir. Bu baglamda, Hugh Ferriss’in Metropolis of Tomorrow isimli
calismasindaki gelecegin sehir tasvirlerinden ilham alinmis izlenimi vermektedir. Ferriss’in
eskizlerinde, gelecegin sehirlerindeki yapilar sivri, goge dogru yiikselen devasa ve kati
kiitleler olarak tasvir edilmistir. Halo Infinite ve Halo serisinin diger oyunlarinda bu tasarim
diline benzer 6rnekler gormek miimkiindiir.
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Sekil 2. Solda The Metropolis of Tomorrow (Ferriss, 1929), Sagda Halo Infinite
Oyunundan bir Uzay Ussli (Microsoft, Xbox Game Studios, 343 Industries, 2021).

1905 yilinda Almanya’nin Dresden kentinde geng¢ sanatcilardan olusan bir grup tarafindan
kurulan Die Briicke sanat toplulugu, daha sonra Alman Ekspresyonizmi olarak anilacak
sanat akiminin temellerini atmigtir. Resim, sinema ve mimari gibi disiplinleri etkileyen bu
grubun amaci, sanat ile yasam arasinda bir yakinlik kurmak ve gorsel anlatimlartyla diisiince
diinyasini etkileyici bir sekilde yansitan eserler iliretmektir. Sanatsal ¢alismalarinda, ahsap
baskilar, oyma ahsap heykeller ve yliksek renk ile ifadelere vurgu yapan bir bigim anlayisiyla
karakterize edilen bir stil benimsemislerdir. Bu yaklagimlari, duygusal yogunlugu ve estetik
vuruculugu 6n planda tutarak disiplinlerarasi bir etki yaratmistir (Url 1).

Sekil 3. Solda “’Street, Berlin’’ (Ernst Ludwig Kirchner, 1913), Sagda ‘’Masks’’ (Emil
Nolde, 1911) isimli Die Briicke Grubunun Calismalar1 (Url 1).

Benzer bir disavurumculuk anlayisi, Double Fine Studios tarafindan 2005 yilinda gelistirilen
Psychonauts ve 2021’°de yayimlanan devam oyunu Psychonauts 2'de de gézlemlenebilir. Ug
boyutlu macera-platform tiiriindeki bu oyun serisi, farkli kisilerin zihinlerine yapilan
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yolculuklar1 konu almaktadir. Oyunda, canlilarin zihinlerindeki korku, endise, arzu, seving
ve depresyon gibi duygular, ekspresyonist bir yaklagimla oyun boliimlerindeki yapili ¢evre,
cesitli modeller ve mimari unsurlar araciligiyla aktarilmaktadir. Bu baglamda, mimari, her
biri farkl bir zihni ve diislince diinyasini temsil eden oyun bdliimlerinde iletilmek istenen
duygularin tastyicisi roliinii iistlenmektedir (Url 2).

Sekil 4. Psychonauts 2 oyunundan goriintiiler (Microsoft, Xbox Game Studios, Double
Fine Studios, 2021).

Video oyunlarinin mimari ¢evresindeki erken modern donem etkilenimlerinden biri olan Art
Deco, onemli bir yer tutmaktadir. Fransa kokenli bir sanat akimi olan Art Deco, adin1 1925
yilinda diizenlenen Exposition Internationale des Arts Décoratifs et Industriels Modernes
(Uluslararas1t Modern Dekoratif ve Sinai Sanatlar) sergisinden almstir. Ozellikle 1920’lerde
resim, heykel, mobilyacilik ve mimaride etkili olan bu akim, dogrusallik, cesur renkler,
geometrik sekiller, ince iscilik ve kaliteli malzeme kullanimiyla iligkilendirilmistir. Art
Deco, zenginlik, liiks, cazibe ve toplumun kaydettigi ilerlemeyi temsil etmeyi amaglayan bir
sanat tarzidir ve pahali malzeme ile is¢ilik gerektirmektedir (Crane, 2022). Art Deco,
Bauhaus'un sade formlarini ve modern teknolojinin stilini, Uzak Dogu, Antik Yunan, Roma,
Afrika, Hindistan, Maya ve Aztek kiltiirlerinden aliman desen ve ikonlarla
harmanlamaktadir. Bunun yani1 sira, Art Deco'nun biiyiik oranda eski Misir sanatindan ve
mimarisinden ilham aldig1 da vurgulanmaktadir (Craven, 2018).

Bioshock (2K, Take-Two Interactive, 2007) ve Grim Fandango (LucasArts, 1998) gibi
donemin ve sonrasinin en ¢ok konusulan oyunlari, Art Deco'nun 1920’ler ve 1930’lardaki
mimarideki kullanimindan etkilenmistir. Bu oyunlardaki yapilarin tasarimi, i¢ mekanlar,
renk paletleri ve iki boyutlu yan materyallerin tiimii, Art Deco’nun mimarideki sdylem ve
tarzin1 benimseyerek oyun diinyasini oyuncuya etkili bir sekilde aktarmistir.
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Sekil 5. Rapture Su alt1 Sehrine Ait Goriintiiler, Bioshock (2K, Take-Two Interactive,
2007).

Bioshock iiclemesinin ilk oyunu olan 2007 yapimi Bioshock, sanat yonetimi agisindan Art
Deco'nun mimariyle olan iligkisinden esinlenmistir. Oyun, 1960’larda bagkahraman Jack'in
Atlantik Okyanusu'na inisiyle baglar. Oyuncu, daha sonra su alt1 sehri Rapture’a giden bir
yapiya yiizer. Oyun, gelecekte bir tarihte gecse de, Rapture sehri 1946 yilinda insa edilmistir.
Bu kurgusal sehrin tasarimi, donemin Amerikan mimarisi géz Oniinde bulundurularak
yapilmis ve ger¢ek zamanina uygun olarak sekillendirilmistir. Rapture, belirgin bir Art Deco
hissine sahip olup, Art Deco hareketi, i¢cine eklenen steampunk unsurlariyla birlikte
oyundaki ana etkiyi olusturur. Rapture sehrinin insasi, Art Deco’nun 1930’larda yiiksek
poptilariteye sahip oldugu doneme denk gelir. Bioshock’un kurgusal diinyasini
zenginlestiren yapilarin tasarimlari, New York’taki Chrysler Binasi ve San Francisco
Korfezi'ndeki Golden Gate Kopriisi gibi 1930’larin  iinli  yapilariin  tarziyla
Ozdeslestirilmistir (Nichol, 2011).

Sekil 6. Rapture Su alt1 Sehrindeki i¢ Mekan ve Béliim Tasarimlarina Ait Gériintiiler,
Bioshock (2K, Take-Two Interactive, 2007).
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Oyuncunun gezmesi ve etkilesime girmesi icin tasarlanan i¢ mekanlar da Art Deco stilini
andirir. Oyundaki her bir mekan, koridor ve oda, boliim ilerleyisine hizmet etmekle birlikte,
ayn1 zamanda oyunun atmosferine katki saglar. Art Deco hareketinin temsil etmeye calistig
kalite algisi, islevsellik ve cazibe, mekanlar araciligiyla oyuncuya aktarilir. Art Deco'daki
yeni bir gelecegi dort gozle bekleme ve bu gelecege yonelik yeni standartlar gelistirme
arzusu, Rapture sehrinde de izlenebilir. Bioshock oyunu, Art Deco'nun "miikemmel"
geleceginin gerceklesmedigini ve ilk yapiminin ardindan Rapture sehrinin anarsiye yenik
diiserek, oyuncularin gozleri 6niinde yipranip parcalanmasini resmeder (Nichol, 2011).

LucasArts tarafindan 1998 yilinda piyasaya siiriilen Grim Fandango oyunu da benzer
sdylemin etkilerini tasir. Igerisinde Aztek ve Maya kiiltiirlerinden yogun bir Art Deco
tasarim anlayis1 barindiran bu point-and-click tiiriindeki oyun, biiyiik bir kismi 1930’larin
Amerikan gokdelenleri ve malikanelerini andiran i¢ ve dis mekanlarda, bulmacalarla
etkilesim kurma iizerine kuruludur. Oyunun gegtigi kurgusal Rubacava sehri, Meksikali Dia
de los Muertos (Oliiler Giinii) gelenegi, Mezoamerikan kiiltiirii ve Aztek folklorundan derin
bir sekilde beslenmistir. Oliimden sonra ebediyete gdgen ruhlarin yasadigi bir sehir olan
Rubacava’da bir dizi gizemin ¢oziilmeye calisildigt oyunda, karakter tasarimlarindan
cevresel unsurlara kadar Meksika kiiltliriiniin modernist bir yaklasimla resmedildigi
gozlemlenir. Babil uygarligi ve Art Deco mimarisine ilham veren Mezoamerikan
uygarliklar1 arasinda popiiler olan basamakli piramitleri andiran gokdelenler, Rubacava
sehrinin siliietini olusturur (Url 3).

Sekil 7. Rubacava Kurgusal Sehrinde Basamakli piramitleri andiran Gokdelenler, Grim
Fandango (LucasArts, 1998) (Url 3).
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Sekil 8. Grim Fandango oyunundan Art Deco agirlikli mekan tasarimlarina Ait Goriintiiler
(LucasArts, 1998).

Aztek tapimaklarindaki kabartmalar1 andiran duvar dekorasyonlari, diizlemsel geometrinin
kullanimi, altin rengi ve turkuaz tonlardaki mekan 6geleri, oyunun birinci sinif miisterilere
0zel hizmet vermek isteyen sirket binalari, gokdelenler, restoranlar, malikaneler ve kuliip
binalarinda baskin bir sekilde kullanilmistir. Art Deco’nun kaliteli malzeme kullanimina
dayali olarak iist diizey bir mimari kiiltiir olusturma anlayisi, oyunda genel anlamda
hissettirilmeye ¢alisilmistir. Oyunda 6liiler diyarinin entelektiiel {ist sinifinin kullandigi liiks
mekanlar1 tasvir etmek i¢cin Art Deco’nun cazibe unsurlarina sik¢a bagvurulmustur.

Oyunlardaki kentsel ¢evre tasarimi ve 6zellikle 20. Yiizy1l Amerika’sini konu alan sehirlerin
tasarlanmasinda Uluslararas1 Uslup’un sdylemi ve yapilarindan yogun bir sekilde
faydalanildign goriilmektedir. Uluslararas1 Uslup (veya Enternasyonal Stil) 1920'i ve
1930'Iu yillarda popiilerlesen bir modern mimari akimidir. Bu akimin adi, Henry-Russell
Hitchcock ve Philip Johnson’in 1932 yilinda New York'taki MoMA miizesinde diizenlenen
Uluslararast Modern Mimari Sergisi'ne (International Exhibition of Modern Architecture)
yazdiklar1 The International Style adli kitaba dayanir. Bu sergi, diinya capinda benzer
tarzdaki yapilarin bir araya getirilmesi ve bu kiiresel akimin tanimlanmasi amacini
giidiiyordu. Hitchcock ve Johnson (1932), bu yeni tarzin kiitleden ¢ok hacmin ifadesi
oldugunu belirterek, diizen, simetri ve kusursuzluk gibi kaliplasmis unsurlar yerine yapinin
tasarimindaki, fonksiyonundaki ve uygulamasindaki dengeyi on planda tutmuslardir. Diger
modern yaklagimlarda oldugu gibi, siisleme kullanimina karsi ¢ikmuglardir (Hitchcock,
Johnson, 1932).

= o ' . K 5 : P e
Sekil 9. Mirror's Edge: Catalyst oyunundan kurgusal “’The City of Glass’’ Sehrine Ait
Goriintiiler (Electronic Arts, DICE, 2016).
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Endiistriyel tasarim ve grafik tasarim gibi alanlarda oldugu gibi, video oyun mimarisi
tasarrminda da etkili olmus olan Uluslararas: Uslup’un temel 6zellikleri arasinda agik planli
i¢ mekanlar, giiglii geometrik sekillerin hakim oldugu tasarimlar, soluk renk paletleri ve hafif
gorlinlimler bulunmaktadir. Beton, ¢elik ve camin temel ingaat malzemeleri olarak
kullanildig1 bu akim, modern formlar ile geleneksel insaat yontemlerini birlestiren yapilar
ortaya ¢ikarmistir. Diinya genelindeki niifus artiglarinin getirdigi konut ihtiyacina karsilik,
hizl1 tasarim ve ingaat siirecleriyle giiniimiizde hala yaygin olarak kullanilan bir yaklagimdir.
Uluslararasi1 Uslup, dzellikle video oyun stiidyolar1 igin erken tasarim asamalarinda sagladigi
kolayliklar ve getirdigi zaman ile maliyet avantajlar1 nedeniyle, konsept gelistirme, yapili
¢evre modellemesi ve boliim tasarimlarinda tercih edilen bir yontem olmustur (Url 4).

Y/, iy
X

Sekil 10. Mafia:Definitive Edition oyunundan 1930’larin Sikago’sundan Esinlenerek
Tasarlanan Kurgusal “’City of Lost Heaven’’ Sehrine Ait Goriintiiler (2K, Hangar 13,
2020).

4, MODERN RASYONALIST MiMARININ VIDEO OYUNLARINDA KULLANIMI

Tarih boyunca farkli donemlerde tekrar eden Rasyonel Diislince, diinyay1 anlamanin temel
bir yolunu temsil eder. Rasyonalistler, diinyada var olan nesnel, bilinebilir gerceklere
inandiklar1 i¢in, bu gergeklere ulagmanin 6niindeki en biiyiik engelin algilarimizin dogasinda
bulunan gilivenilmezlik olduguna inanirlar. Duyu organlarimizin ve beyinlerimizin, "gercek"
diinyay1 carpittigini, bu sebeple diinyanin 6ziinii dogru bir sekilde algilayamadigimizi
savunurlar. Rasyonalistler i¢in mantik ve akil, aydinlanmanin yolunu agar (Kriss, 2015).

Bir mimarlik akimi olarak Rasyonalizm, Vitruvius'un mimariyi bir bilim olarak gérme ve
rasyonel bi¢cimde algilama prensibini izleyerek 18. ylizyildan itibaren gelismis ve 20.
ylizyilda genis bir uygulama alanina ulasmistir. Modern rasyonalist mimarlar, 20. ylizyilin
oncesinde popiiler olan siisleme ve giizellik anlayislarinin son buldugunu kabul etmis ve
tasarimlarinda sadelik, islevsellik, dirtstlik ve tutarhiligin 6n plana c¢ikmasini
hedeflemislerdir (Url 5).
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Video oyunlarinda ise Rasyonel Mimari SoOylemi'nin etkileri, 1980°li yillarda
belirginlesmeye baglamistir. Bu donemde, mimari mekan kavrami ve gorsel etkinin oyunlara
minimal diizeyde yansidig1 yillarda video oyunlari genellikle "zorlugu artan seviyeler",
"puan sistemi", ve "oyuncunun basarisiz olabilmesi" gibi temel kriterlerle tanimlaniyordu.
Kriss (2015), bu donemi “gen¢ oyun sektorii ve 70’lerin sonlarindan atari donemine ait bazi
yazili olmayan kurallar etrafinda sekillenen bir felsefi teraryum” olarak tanimlar.

1980'lerin sonunda, Lucasfilms Games'te (sonradan LucasArts olarak adlandirilacaktir) geng
bir programci ve oyun tasarimcisi olan Ron Gilbert, 1987°de tasarladigi Maniac Mansion ile
Rasyonel Soylemin video oyunlarinda ilk &rneklerinden birini sunmustur. Cogu oyun
tasarimeisinin  temel aldigr kazanma-kaybetme-skor {igliisinden farkli olarak Maniac
Mansion, akil ve diigiincenin giiclinli interaktif bir ¢evre ilizerinden oyuncuya sunmay1
amaclamistir. Bu oyun, akil yiiritme ve g¢evre ile etkilesimi temel alan ¢ok sayida oyunun
onciisii olmus, ayn1 zamanda "Point and Click Adventure Games" (Isaretle ve Tikla Macera
Oyunlari) tiirtiniin gelismesine olanak saglamistir. Day of Tentacle (1993), Full Throttle
(1995), The Curse of Monkey Island (1997) ve Grim Fandango (1998) gibi oyunlar da ayn1
yaklagimla tasarlanmistir. Modern mimarinin islevsellik ilkelerine benzer olarak, bu
oyunlarda etkilesimli ¢evre, mimari yapilar ve nesneler, oyuncunun gevreyi inceleyerek
bulmacalar1 ¢ozmesinde etkili olan interaktif unsurlar olarak tasarlanmistir. Oyun i¢indeki
mekanlar, minimal bir sekilde tasarlanir ve her biri belirli bir amaca hizmet eder. Tasarimda
gereksiz 0geler en aza indirilmis, sadece oyuncunun ilerleyisine katki saglayacak unsurlar
kullanilmistir. Mekanlar, islevleri gizli bir sekilde barindirir ve oyuncu bu mekanlarla
etkilesime girerek ¢6ziimii bulur.

Sekil 11. Maniac Mansion Oyununa Ait Goriintiiler (LucasArts, 1987).

Video oyunlarinda Rasyonel (Akilc1) Oyun Tasarimi, oyuncunun deneyimini en verimli
sekilde sunabilmek i¢in tasarimin 6nemli unsurlarini mantikli bir bigimde birlestirmekle
ilgilidir. Bu tasarim yaklasiminda, oyuncunun amacina ulasabilmesi i¢in gerekli olan 6geler
On plana cikarilirken, gereksiz detaylar ve karmagikliklar ortadan kaldirilir. Akilct Oyun
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Tasarimi, hedeflerin ve mekanizmalarin agik, basit ve okunabilir olmasini saglar; bu 6geler
oyuncuya net bir sekilde sunulmali ve diizenli bir sekilde tanitilmalidir. Louis Sullivan’in
"bi¢im iglevi takip eder" prensibi, bu tiir video oyunlarmin temel tasarim anlayist ile
paralellik gosterir. Bu prensipe gore, oyun i¢indeki islevler dncelikli olarak diizenlenir, yani
oyun mekanigi ve hedefler dnce belirlenir, ardindan bu islevlere hizmet edecek en iyi
deneyimi yaratmak i¢in oyun mekanikleri gelistirilir. Cevre tasarimi1 ve mimari unsurlar, bu
islevsel ve mekanik unsurlara hizmet edecek sekilde tasarlanir. Yani ¢cevre ve mimari, oyun
mekanigini ve islevselligi en iyi sekilde destekleyecek bigimde planlanir. Bu yaklasim,
oyuncunun oyundaki hedeflere ulasabilmesi i¢in gerekli olan her seyin net ve ulasilabilir
olmasini saglar. Cevre ve mimari tasarim da, oyuncunun hedeflere daha kolay ulagabilmesi
icin islevsel bir sekilde yapilandirilir, bdylece oyun deneyimi daha akici ve verimli olur.

Sekil 12. Hitman 2 Oyununa Ait Goriintiiler (IO Interactive, 2018).

IO Interactive tarafindan gelistirilen Hitman serisi, rasyonel tasarim anlayisinin video
oyunlarinda nasil etkili bir sekilde uygulandiginin 6rneklerinden biridir. ilk oyunu Hitman:
Codename 47 (2000) ile oyuncularla bulusan bu seride, bas karakter Ajan 47’nin ¢esitli
tilkelerdeki ve mekanlardaki suikast gorevlerini yerine getirirken karsilastigi ¢evreler ve
yapilar, rasyonel oyun tasariminin belirgin bir sekilde yer aldigi alanlardir. Hitman
oyununda, diinya tizerindeki farkli cografi ve kiiltiirel bolgelerdeki mekanlar, farklt mimari
usluplarla tasarlanmis olup, bu c¢esitlilik her bir bdliimde oyunun atmosferini
zenginlestirmigtir. Modern rasyonalizmin etkisi Ozellikle oyun mekanlarinda kendini
gosterir. Oyunda, her boliimde kullanilan mimari yapilar, islevsellik ve sadelik 6n planda
tutularak tasarlanmigtir. Modern mimarinin temel prensiplerinden biri olan "bi¢im islevi
takip eder" anlayisi, Hitman’in boliim tasarimlarina yansimis ve her bir mekan, oyuncunun
stratejik hamlelerini yapmasina olanak saglayacak sekilde yapilandirilmistir. Mekanlar,
oyuncuya bir hedefe ulagmak icin birden fazla yol sunacak sekilde tasarlanmistir. Bu
yaklasim, oyuncunun ¢Ozmesi gereken kompleks gorevlerin mimari iizerinden
sekillenmesini saglar. Oyuncular, her mekanin sundugu farkli stratejik firsatlar
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degerlendirerek ilerlerler. Tasarim, oyundaki hedeflere ulasma siirecine hizmet edecek
sekilde islevsel olarak organize edilmistir ve oyuncular bu c¢evrelerle etkilesime girerek,
stratejilerini gelistirebilir ve hedeflerine adim adim ulasabilirler. Ozetle, Hitman oyun
serisindeki mimari tasarim, sadece estetik bir 6ge olmanin Gtesinde, islevsel bir ara¢ olarak
hizmet eder. Her mekanin, oyuncunun ilerlemesi i¢in gerekli olan taktiksel firsatlar sundugu
bu tasarim, rasyonel oyun anlayisinin basarili bir uygulamasidir.

Sekil 13. Superliminal Oyununa Ait Goriintiiler (Pillow Castle LLC, 2019).

2019 yilinda piyasaya siiriilen Superliminal, Pillow Castle tarafindan tasarlanan ve
minimalist bir estetik anlayigini benimseyen bir bulmaca video oyunudur. Oyun, modern
rasyonalizmin etkilerini tasiyan i¢ mekanlarda geger ve tasarim agisindan sade, islevsel bir
yaklagimi benimser. Birinci sahis bakis acisiyla oynanan oyun, oyuncuya ¢esitli bulmacalari
¢ozme gorevi verirken, her bir bulmaca, oyun mekanlarindaki etkilesimli 6geler ve
nesnelerle ¢oziilmek iizere tasarlanmistir. Superliminal’daki bulmacalar, modern rasyonalist
tasarim anlayisinin bir 6rnegi olarak, mekanin islevine siki sikiya baglidir. Oyun boyunca,
oyuncular, ¢ikisa ulagmak i¢in farkli odalardan gegmek zorundadirlar. Bu odalar arasinda
gecis yaparken, oyuncu mekanin igindeki Olgeklenebilir nesneleri manipiile ederek,
platformlar olusturabilir ya da engelleri asabilir. Bu, oyun tasariminin tamamen isleve dayali
oldugu ve ¢evre elemanlarinin sadece islevsel bir amag tasidigi anlamina gelir. Mekanlarin
sade ve minimal bir sekilde tasarlanmis olmasi, oyuncunun mantik ytiriitme yetisini 6n plana
cikarir. Oyun, fazlalik veya keyfi bir tasarim unsuru icermedigi i¢in, her 6ge, oyuncunun
ilerlemesi i¢in gerekli olan bilgi veya araglar1 sunar. Bu sade ve islevsel tasarim, oyuncunun
cevreyi analiz etmesini, 3D ortamda etkilesimde bulunarak bulmacalar1 ¢6zmesini saglar.
Superliminal, lineer bir ilerleyise sahip olup, her bir odanin birbiriyle baglantili olmasi,
oyuncuyu mantikli bir ¢6ziim yoluna yonlendirir. Bu da, modern rasyonalist tasarimin temel
ilkelerinden biri olan sadelestirilmis islevselligi ve diizeni oyuna entegre eder. (Url 6)

5. MIMARIDE BRUTALIZM AKIMININ VIDEO OYUNLARINDAKI
YANSIMALARI

Briitalizm, 20. ylizyilin ortalarinda ortaya ¢ikmis ve dzellikle 1950'lerden 1970'lere kadar
popiilerlik kazanmis bir mimari akimdir. Ozellikle kurumsal ve kamu binalarinda yaygin
olarak kullanilan bu akim, islevselligi ve dayaniklilig1 6n planda tutan, modiiler elemanlar
ve betonarme yapilarla taninir. Briitalizm, ham beton kullanimiyla 6zdeslesmistir; "briit
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beton" terimi, Le Corbusier'in siva veya boyayla kaplanmadan tamamen ¢iplak birakilan
beton ylizeylerini tanimlamak i¢in kullandig1 bir kavramdir. Bu sekilde yapilan yapilar,
"vahsi", "dogal" ve "ilkel" bir goriiniim sergileyerek, hem estetik hem de yapisal anlamda
dogallig1 ve sadeligi vurgularinin, video oyunlarinda estetik ve iglevsellik agisindan énemli
bir yeri vardir. Ozellikle tehdit edici, kasvetli ve ciddi bir atmosfer yaratmak isteyen
oyunlarda siklikla tercih edilen bir mimari yaklasimdir. Bu oyunlarda Briitalizmin saglam,
kaba ve sade formlari, oyuncuya derin bir merak duygusu uyandirir. Briitalist yapilar,
genellikle karmasik olmayan ve sade tasarimlariyla islevsellik saglar. Mekanlar, oyuncunun
karsisina ¢ikan tehdit edici ve tekinsiz bir atmosfer yaratmak i¢in kullanilir. Briitalist
tasarim, oyuncunun kesfe ¢ikmasini tesvik ederken, ayni zamanda boliimleri ve ¢evreyi 6ne
cikaran bir estetik saglar. Bu estetik se¢im, sadece gorsel bir tercih degil, ayn1 zamanda
oyunlarin ruhunu ve temalarin1 gii¢lendiren bir arag olarak da islev goriir. Ozellikle kasvetli,
distopik diinyalarda gegen oyunlarda, Briitalizm, ¢evresel anlatiyr destekleyerek, oyunun
atmosferine katkida bulunur. (Grace, 2016)

Sekil 14. NaissanceE Oyununa Ait Goriintiiler (Limasse Five, 2014).

NaissanceE, Limasse Five tarafindan gelistirilen ve 2014 yilinda piyasaya siiriilen bir video
oyunu olarak, Briitalizmin mimari estetigini yogun bir sekilde kullanarak benzersiz bir
atmosfer yaratir. Oyun, basit sekiller ve temiz renklendirme kullanarak, oyuncunun
cevresindeki mekanlarin islevlerini agik¢a anlamasini saglar. Bu sadelik, oyunculara ortam
hakkinda belirsizlige yer birakmadan ne beklemeleri gerektigini, hangi 6gelerin islevsel
oldugunu ve hangilerinin sadece estetik amaglarla yerlestirildigini net bir sekilde sunar.
Briitalist yaklasim, hem oyunun ilerleyisini mantikli kilar hem de gizemli bir atmosferin
korunmasina yardimci olur. Oyun diinyasi, oyuncuyu her boélgeyi kesfetmeye tesvik
ederken, c¢evreyi sade bir sekilde sunarak oyuncunun dikkatini mekanin siliietlerine,
formlarina ve genel yapisina c¢eker. NaissanceE, gorsel detaylardan kaginarak, yogun
hesaplamalar ya da karmasik dokular yerine dogrudan Briitalist tasarim 6gelerine dayanir.
Bu sayede oyun, mekansal olarak anlatmak istedigi fikirleri dogrudan ve pratik bir sekilde
iletmeyi basarir. NaissanceE, ayn1 zamanda gorsel hikaye anlatimina olan baglilig1 ile dikkat
ceker. Briitalist bir tavirla, her bir boliimde saf bir gorsel dil kullanilir; bu dil oyuncunun
diinyay1 ve oyunun anlatisin1 daha derinlemesine deneyimlemesine olanak tanir. Briitalizm,
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sadece bir estetik se¢im degil, ayn1 zamanda oyunun temalarini, atmosferini ve genel
anlatisini pekistiren bir arag olarak islev goriir. Bu yoniiyle NaissanceE, Briitalist mimarinin
video oyunlarinda nasil etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair giiglii bir 6rnek sunar
(Grace, 2016).

Sekil 15. Halo: Combat Evolved Oyunundan Bir Yap1 (Bungie, 2001) (Wilson, 2018) (Url
8).

Briitalizm, video oyunlarinda siklikla kullanilan bir estetik yaklagim olup, saglam ve net
hatlara sahip formlarin yani sira dramatik sekiller ve anitsal yapilarla oyuncunun ilgisini
¢ekme potansiyeline sahiptir. Bu 0Ozellikleri, oyun diinyasinda mimari tasarimi
kolaylagtirirken ayn1 zamanda etkileyici bir atmosfer yaratmak i¢in de biiyiik bir rol oynar.
Wilson (2018), Briitalizmin bu yonlerini oyun tasarimcilari i¢in bir avantaj olarak tanimlar,
clinkii saglam ve belirgin yapilarin icerige kolayca uyarlanabilmesi, oyun diinyasinda
belirgin gorsel unsurlar ve etkileyici mekanlar yaratilmasini saglar. Bungie'nin 2001 yapimi
Halo: Combat Evolved oyununda Briitalizm, 6zellikle Forerunner adli uzayl irkinin
mimarisini temsil etmek i¢in kasitl olarak kullanilmistir. Oyun, “Halo” adl1 devasa bir yapay
halka etrafinda sekillenir ve bu diinyadaki yapilar, hem insan hem de uzayli insaat
anlayislarin1 harmanlar. Forerunner irkinin mimarisi ise Briitalist bir yaklasim ile
tasarlanmig, Ozellikle ham beton malzeme kullanimiyla dikkat c¢eker. Bu tasarim, hem
mimari 6Zelerin biiyiikligiinii ve giiclinlii hem de uzak ve egzotik bir diinyaya ait olduklarini
vurgulamak i¢in tercih edilmistir. Halo'daki bu Briitalist yapilar, keskin ve etkileyici bir
gorsel izlenim yaratir. Yapilarin yekpare, devasa kiitlesi, oyuncunun hayal giiciine meydan
okur; ayn1 zamanda oyunculara, bu yapilarin {stiin giiclere sahip bir irk tarafindan insa
edilmis oldugunu hissettirir. i¢ mekanlar da, dis kisimlarda oldugu gibi, minimalist bir
yaklasimla tasarlanmis, gereksiz detaylardan kaginilmistir. Bu, oyuncunun dikkatinin sadece
cevreye ve yapinin kendisine odaklanmasini saglar. Ayrica, Halo'daki Briitalist mimari,
oyuncuya bu yapilarla temas ederken hem bir sogukluk hem de giiclii bir varlik hissiyati
verir. Bu tiir tasarim, yapinin kozmik, uzak bir diinyaya ait oldugu duygusunu pekistirir.
Sonug olarak, Halo: Combat Evolved’daki Briitalist mimari, sadece bir estetik se¢im degil,
ayni zamanda oyun diinyasinin giig, kalicilik ve uzaklik temalarini vurgulayan bir anlati araci
olarak iglev goriir. Briitalizm, hem gorsel hem de duygusal olarak oyunun atmosferini
derinlestirir, oyuncuya baska bir diinyada hissettirir ve gii¢lii bir gorsel hikaye anlatimi
sunar.
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Sekil 16. Dishonored Oyunundan Coldridge Hapisanesi (Arkane Studios, Bethesda, 2011)
(Wilson, 2018) (Url 8).

Dishonored oyununda, Briitalist mimari, sadece gorsel bir 6ge olarak degil, ayn1 zamanda
oyunun tematik derinligini pekistiren bir ara¢ olarak kullamlir. Ozellikle Coldridge
Hapishanesi, kasvetli ve i¢ karartici betonu ile Briitalizmin giiciinden faydalanarak, oyunun
evrenindeki acimasiz rejimi ve baskici toplumu simgeler. Hapishane, biiylik, soguk ve
yekpare beton duvarlardan olusan bir yapi olarak, disiplinin ve giiciin merkezi olarak
tasarlanmistir. Betonun keskin hatlari, sertligi ve sadeligi, buradaki sosyal yapinin korkutucu
ve baskici dogasini yansitir. Briitalizm, bu baglamda, Dishonored'in diinyasinda yozlasmis
bir otoriteyi simgeliyor. Hapishane, yalnizca fiziksel olarak hapseden bir yer degil, aym
zamanda bir toplumun degerlerinden sapmus, insan haklarinin géz ardi edildigi bir sistemin
semboliidiir. Betonun soguklugu ve sertligi, bu acimasiz yapiy1 daha da vurgular. Briitalist
tasarim, ayn1 zamanda insanlar1 i¢sel anlamda hapseden, yavasga cliriiyen bir toplumun
gorsel temsilini olusturur. Hapishanenin tasarimi, 6zgiirliigiin ve insani degerlerin yok
sayildigi, birbirine yabancilagsmis ve merhametsiz bir diinyay1 resmetmek icin secilmistir.
Briitalist mimari, Dishonored’in distopik atmosferini giiglendiren bir anlati araci olarak islev
goriir. Yapilarin soguk ve tehditkar tasarimi, oyuncunun soguk bir toplumsal yapiy1, smif
ayrimimi ve diizenin bozulmuslugunu hissetmesini saglar. Coldridge Hapishanesi’ndeki
mimari, oyuncunun sadece bir hapishaneye degil, ayn1 zamanda bir totaliter sistemin, giiclin
ve baskinin i¢inde sikismis bir diinyaya adim atti§in1 anlamasina yardimci olur. Briitalizm,
burada oyun diinyasina gorsel olarak keskin, sert bir gergeklik sunarken, ayni zamanda
tematik olarak da siddet, bask1 ve 6zgiirliik miicadelesi gibi evrensel sorunlar1 derinlemesine
isler.
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Sekil 17. Deus Ex: Mankind Divided Oyunundan Palisade Bankas1 Binas1 (Eidos-
Montréal, 2016) (Wilson, 2018) (Url 8).

Deus Ex: Mankind Divided oyununda, Briitalist mimari, gelecekteki otoriter gii¢ yapilarini
ve toplumsal hiyerarsiyi yansitmak icin etkili bir sekilde kullanilir. Ozellikle, devasa
betonarme yapilar olarak tasarlanan Palisade Bankasi gibi binalar, bu otoritenin somut birer
temsilcisi olarak 6ne ¢ikar. Bu tiir yapilar, dev sirketlerin yalnizca ekonomik degil, aym
zamanda toplumsal giiclinii de simgeler. Betonun soguk ve sert gorselligi, gii¢ ve kontroliin
ne kadar saglam temellere dayandigini vurgular. Ayni zamanda, bu yapilar, yalnizca islevsel
degil, ayn1 zamanda giiclin ve hiyerarsinin ifadesi olarak tasarlanir. Palisade Bankas1 gibi
yapilarin devasa Olgekleri ve minimal tasarimlari, bu tiir kurumlarin toplumu nasil
denetledigi ve kontrol ettigi hakkinda bir fikir verir. Betonun sertligi, yapilarin
dayanikliligini ve kirillgan olmayan yapisin1 sembolize ederken, ayn1 zamanda bu kurumlarin
toplum {izerindeki baskici etkisini de cagristirir. Sehrin puslu atmosferiyle birlesen bu
mimariler, oyuncuya bir tiir kasvetli, tehditkar bir ortam sunar. Bu atmosfer, oyunun distopik
temasina ve insan haklar ile 6zgiirliiklerin yok sayildig1 bir gelecegi yansitmaya hizmet
eder. Briitalizm burada yalnizca gorsel bir tercih degil, ayn1 zamanda oyun diinyasinda
sirketlerin ve elitlerin kontroliinii simgeler. Yapilar, iist diizey gii¢ sahiplerinin toplumdan
ayr1 ve ulasilmaz olduklarini, toplumun geri kalanindan izole bir sekilde yasadiklarini ifade
eder. Bu tasarim, oyuncuyu hem fiziksel hem de psikolojik olarak bir tiir baski altinda
hissettirir ve her seyin bir hiyerarsi etrafinda sekillendigini, bireylerin gii¢ sahiplerinin
golgesinde ezildigini vurgular (Wilson, 2018).
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Sekil 18. Portal Oyununa Ait Goriintiiler (Valve, 2007).

Portal oyununda Briitalist mimarinin etkisi, yalnizca gorsel estetikle degil, ayn1 zamanda
oyun diinyasinin atmosferini ve anlatisini sekillendiren énemli bir unsur olarak 6ne ¢ikar.
Oyunun ana mekani, Aperture Science adli deneysel bir tesiste geger ve bu tesisin mimarisi,
ciplak beton, metal ve minimal bir tasarimla karakterizedir. Bu unsurlar, Briitalist mimarinin
tipik ozellikleri olan islevsellik, kaba malzeme kullanimi ve agiklik ile uyumludur.
Portal'daki tasarim, mekanlarin iglevsel gereksinimlere gore sekillendirildigi, ayn1 zamanda
oyunun temasiyla paralel olarak bir tiir soguk, endiistriyel atmosfer yaratan bir ¢evre sunar.
Oyun, c¢iplak beton odalar, ¢atlamis duvarlar ve pasli metal yiizeyler gibi 6gelerle insa
edilmis. Bu, oyuncuyu yalnizca fiziksel degil, psikolojik olarak da izole eden, soguk bir
diinyaya siiriikler. GLaDOS'un oyun i¢indeki rolii, bu mimari yapilarin iginde oyuncuyu
stirekli olarak denetleyen ve yonlendiren bir yapay zeka olarak yer alir; bu da Briitalist
mimarinin baskici, zorlayict havasina hizmet eder. Ayrica, oyunun fizik motorunun
inovasyonu, bu Briitalist yapilar1 daha da anlamli kilar. Portal tabancasinin yaratacagi
portallar sayesinde oyuncular, mekanin diizenini ve fiziksel yasalar1 farkli bir bicimde
kesfeder. Bu mekanizmalar, oyun diinyasindaki fiziksel baglantilari ve hareketi
doniistiiriirken, ayni zamanda Briitalist mimarinin “keskin ve anlagilir” yapisinin bir
yansimasi olarak, mekanlar1 daha etkili ve islevsel kilar. Betonun ¢ig, ham hali ve minimal
estetik, oyuncunun bu ¢evreyle olan etkilesimini dogrudan etkiler, Briitalist mimarinin 6ne
cikardigi “formun islevi takip etmesi” ilkesini yansitarak, oyun mekanlarinin her biri oyunun
fiziksel mekanizmalarina hizmet eder. Bu tasarim, ayn1 zamanda oyun i¢indeki atmosferin
tekinsizligini de pekistirir. Portal, mekansal yalitim ve izolasyon duygusunu yaratirken, ayni
zamanda oyuncuyu testlere tabi tutan bir yapinin parcasi haline getirir. Oyun boyunca,
cevreyle etkilesimde bulunurken her adimda Briitalist mimarinin etkisi hissedilir; bu da hem
gorsel olarak hem de deneyimsel olarak oyunun havasini belirler.
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Portal oyunundaki mimari mekan tasarimi, Briitalist mimarinin temel ilkelerinden biri olan
islevselligi on plana ¢ikaran bir yaklagimla sekillendirilmistir. Beton, metal ve cam gibi ham,
sanayi tipi malzemeler, oyunun ¢evresindeki yapilar ve nesnelerle birleserek oyuncuya bir
yapaylik ve bilinmezlik hissi sunar. Bu mekanlar, dogalliktan uzak, insan yapimi ve mekanik
bir diinyay1 yansitarak, oyuncuyu siki bir kontrol altinda tutan bir ortam yaratir. Betonun
soguklugu ve metalin sertligi, oyuncunun bu yapay diinyadaki varligini siirekli olarak
sorgulamasina yol acan bir atmosfer olusturur. Briitalist estetigin se¢imi, oyunun temasina
ve atmosferine miikemmel uyum saglar. Oyun boyunca karsilasilan yapilar, sadece fiziksel
degil, ayn1 zamanda metaforik olarak da soguk, mekanik bir diinyanin temsilcisi olur. Bu
yapilar, insanlik tarafindan terk edilmis ve yapay zeka tarafindan denetlenen bir ortamda
yasanan varolugsal bir yalitim1 simgeler. Beton ve metalin ¢ig dokusu, bu diinyada her seyin
bir amaca hizmet etmek iizere tasarlandigin1 ama ayni zamanda bir tiir yabancilagsmay1 da
pekistirdigini gosterir. Mekanlarin tasariminda kullanilan malzemeler ve mimari 6geler,
oyuncuyu her an denetleyen yapay zekanin varligini hatirlatir. GLaDOS'un siirekli gdzetimi,
oyunun her bdliimiinde kendini gosteren bu sert, islevsel yapilarla biitiinlesir. Mekanlar,
oyuncunun siirekli olarak ¢6zmesi gereken bulmacalarla sekillenirken, her bir ¢6ziim adima,
Briitalist mimarinin sade, net ve islevsel tasarimini izler. Yapilan her hamle, bulmacanin
mantigim takip eder ve mekanla olan etkilesim, oyuncuya ¢6ziim yolunda bir iz birakir.
Ayrica, Briitalist mimarinin bir diger 6nemli 6zelligi olan minimalizm, oyun tasarimina da
yansir. Gerek ¢evre tasarimi gerekse bulmaca yapilari, gereksiz detaylardan kacinir ve her
seyin bir amact vardir. Herhangi bir asirilik ya da fazla siisleme bulunmaz; yalnizca
fonksiyonel 6geler ve bu 6gelerin anlamli bir sekilde yerlestirildigi alanlar vardir. Bu
minimal yaklagim, hem gorsel hem de islevsel olarak oyunun temasina uygun bir atmosfer
yaratir, oyuncuyu her bir ¢oziimii adim adim bulmaya iter. Sonug¢ olarak, Portal'daki
Briitalist etki, sadece gorsel degil, ayni zamanda tematik olarak da oyunun temelini
olusturur. Bu tasarim tarzi, oyuncuya siki bir denetim ve yapay bir diinyada olma hissiyati
verirken, ayni zamanda her bulmacanin ¢6ziimiiyle oyuncuyu bir tiir varolugsal kesfe iter.
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Sekil 20. Solda, Tasarim1 Mimar John Carl Warnecke’a Ait, Yapimi 1974 Yilinda

Tamamlanan New York’taki AT&T Long Lines Binasi (Fotograf: Keith Flamer, 2017).
Sagda, Control Oyunundan “The Oldest House” (Remedy Entertainment, 2019).

Control oyununda Briitalist mimarinin kullanimi, yalnizca gorsel bir estetik tercihi degil,
ayni zamanda oyunun atmosferi, hikayesi ve oyuncunun deneyimi i¢in temel bir yap1 tagini
olusturur. The Oldest House (En Eski Ev), oyunun ana mekani olarak, yalnizca bir bina
degil, aynm1 zamanda bir karakter gibi islev goriir. Yapmin Briitalist tasarimi, oyun
diinyasinda yarattig1 soguk, yabancilastirici ve tehditkar atmosferin merkezine yerlesir. En
Eski Ev, monolitik ve kat1 bir sekilde insa edilmis, masif beton ve tas gibi malzemelerle
sekillenen, dikey bir yapidir. Bu mimari tercih, bina ile olan etkilesimi karmasik ve tedirgin
edici hale getirir. Yapinin sabit ve kat1 bir yapiya sahip olmamasi, ancak ayni zamanda bir
yerden bir yere kayabilmesi veya hareket edebilmesi, onun daha ¢ok bir canli varlik gibi
algilanmasina yol acar. Briitalist mimarinin soguk ve minimal dokusu, binanin i¢indeki
gizemi ve diismanca dogalistii giicli yansitarak, oyuncuyu siirekli bir kaygi ve belirsizlik
icinde tutar. Oyundaki mekanlarin soguklugu ve kasvetli atmosferi, yapinin her alaninda
minimalist bir tasarimla pekistirilir. Her boliim, oyuncuyu bilingli olarak zorlayacak ve
cesaretini kiracak sekilde tasarlanmis. Bina, icindeki engeller ve hedefler ile oyuncuyu
yonlendirecek, ancak her an belirsizlige siiriikleyecek bir yapida insa edilmistir. Bu, Briitalist
tasarimin tipik bir etkisidir: basit ama giiclii formlar, oyuncuya her zaman bir tehdit hissi
verirken, ayn1 zamanda bir tiir yabancilagsma ve kaybolma hissiyat1 yaratir. Oyuncunun,
"Yapmin kendisiyle mi yoksa enfeksiyonuyla mi savasiyorum?" veya "Yapi benim
diismanim m1 yoksa miittefikim mi?" gibi sorular1 kendisine sormasi, oyunun tasariminin bir
parcasidir. Bu sorular, Briitalist mimarinin soguk, islevsel ve belirsiz yapisi ile uyumlu bir
sekilde, yapmin kisilik kazanarak oyuncuyu siirekli bir belirsizlik ve tedirginlik iginde
birakmasini saglar. Control’de Briitalist mimari, sadece gorsel degil, tematik bir se¢im
olarak da one ¢ikar. Yapin sert, kasvetli ve yikic1 dogasi, oyun diinyasinin karanlik ve
gizemli atmosferini giiclendirirken, oyuncunun ruh halini, motivasyonlarim1 ve oyundaki
ilerlemesini derinlemesine etkiler. Bu tasarim, hem bir mekan olarak En Eski Ev’in hem de
oyuncunun bu mekanda yasadigi deneyimlerin temel unsuru haline gelir (Url 10).
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Sekil 21. Control Oyununa Ait Goriintiiler (Remedy Entertainment, 2019).

Control oyununda bina, sadece fiziksel bir yap1 degil, ayn1 zamanda oyuncunun deneyimini
sekillendiren bir karakter gibi iglev goriir. The Oldest House, Briitalist mimarinin verdigi
agir, sert yapiyt daha da ileriye tagiyarak, oyuncunun diinyadaki yerini ve gii¢ dengesini
siirekli sorgulamasina neden olan bir ortam yaratir. Bu mimarinin en dikkat cekici
yonlerinden biri, hem aksiyon hem de kesif agamalarindaki etkisidir. Aksiyon sirasinda bina,
oyuncu tarafindan sekillendirilebilir, pargalara ayrilabilir ve kullanilan yap1 elemanlari, bir
savunma veya saldir1 aract olarak islev goriir. Bu, oyuncunun bina ile olan etkilesimini
dinamik ve degisken kilar. Ancak bu etkilesim sadece oyun igindeki aksiyonla smirli
degildir. Aksiyonun durdugu anlarda, oyuncu en giiclii sekilde Briitalist yapinin yogun ve
belirgin o6zelliklerini hisseder. Ham betondan yapilmis bu yapmin biiylik kiitleleri,
mimarinin fiziksel dogast ve binanin igerdigi gizem, oyuncunun zihninde derinlesir. Bina,
sadece bir fonksiyon degil, ayn1 zamanda bir anlam tasiyan bir varlik gibi algilanir. I¢
mekanlar, bir yanda mekanizmalardan ve diismanlardan armmmigken, diger yanda sert ve
kasvetli bir yapinin soguklugu ile oyuncuya duygusal bir yiik getirir. Isik kullanima,
mimarinin bu atmosferini daha da giiclendirir. Ham beton duvarlarin ¢ok yonlii 1siklarla
aydinlatilmasi, binanin i¢ine dair gizemi daha belirgin hale getirir. Bu 1s1k oyunlari, 6zellikle
En Eski Ev’in kalin duvarlar1 nedeniyle dogal 151k alma olasilig1 neredeyse sifir olan bir
ortamda, yapinin tam olarak ne oldugunu ve ne amagcla insa edildigini daha da belirsiz hale
getirir. Isigin duvarlar {lizerinde yarattig1 etkiler, yapinin hem fiziksel hem de metaforik
olarak "canli" ve dinamik oldugunu hissettirir. Bu durum, oyuncuya siirekli bir merak ve
kesif istegi asilar. Sonug olarak, Control'de Briitalist mimarinin etkisi, hem gorsel hem de
oynanigsal dlizeyde giiclii bir deneyim yaratir. Bina, yalnizca bir mekan degil, ayn1 zamanda
bir karakter olarak oyuncuya siirekli bir bilinmezlik, tedirginlik ve kesif duygusu sunar.
Mimarinin her yonii, oyunun atmosferini ve hikayesini derinlestirirken, oyuncunun bu yapiy1
anlamaya ¢aligma siireci, Control'iin temasal derinligini pekistirir.
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Sekil 22. Control Oyununa Ait Goriintiiler (Remedy Entertainment, 2019).

Control, gorsel ve oynanis ¢esitliligi sayesinde oyun ortamini, birbiriyle i¢ ige gecmis yar1
acik koridorlar ve odalardan olusan bir sistem iizerine insa eder. Bu karmasik yapi,
oyuncunun ilerleyecegi yolu, mekanlar ve harita yardimiyla zihninde canlandirmasini
gerektirir. Mekanlarin benzer dokularda tasarlanmasi, odalarin birbirinden ayirt edilmesini
bilingli olarak zorlagtirir. Oyuncudan, Briitalist yapilarin detaylarma dikkat ederek
ilerlemesini siirdiirmesi beklenir. Gergeklikten esinlenmis ancak biiyiik 6l¢tide kurgusal bir
distopya sunan, yogun Briitalist etkiler tagiyan oyun ortami, 6zdes dokular ve yineleyen
geometrik unsurlar kullanarak, oyunun okunabilirligini kontrollii sekilde kisitlar. Sonug
olarak, oyun igindeki dolasim ve yol bulma zorluklari, oyuncuyu gerilimli bir atmosferin
i¢ine ¢eker. (Varonkova, 2020)

Orneklerden de anlasilacag: iizere, Briitalizm, oyunlarda siklikla basvurulan bir mimari
tarzidir. Briitalizmin boliim tasarimindaki esneklik, atmosfer yaratmada sagladigi hiz,
gelistirme siirecine kattig1 ekonomik verimlilik ve olusturdugu gizemli, anitsal hava, oyun
gelistiricilerinin tercih ettigi bir stil haline gelmistir.

6. MIMARIi UTOPYALARIN VIDEO OYUNLARINA ETKIiLERI

Utopya kelimesi, ilk kez 1516’da Thomas More tarafindan Yunanca eu (miikkemmel olan),
ou (olmayan) ve topos (yer/toprak/iilke) kelimelerinin birlesiminden tiiretilmistir. (Picon,
2013) Utopyalar, yaratanlarinin zihinlerinde tasarladiklari, 6znel olarak miikemmel kabul
edilen sehir, kent ve toplum diizenleridir. Gergek bir yeri yeniden tasarlayarak sinirsizca
degistirebilecegi gibi, tamamen gilinlimiiz diinyasindan kopuk, yeni ideallerle inga edilmis
bir sehir olarak da karsimiza ¢ikabilir. Savaslar, ekonomik zorluklar ve toplumsal
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huzursuzluklardan uzak, iistiin bir uygarligin nasil olmasi gerektigini anlatmaya calisan
Utopyalar, bu ideal toplumu tasvir etmeye calisirlar. Tam tersine, kargasa, umutsuzluk,
savaslar ve yozlagmis toplumlart betimleyen olumsuz iitopyalar ise “Distopya” olarak
tanimlanir.

Utopyalar ve Distopyalar, o6zellikle mimarileri aracilifiyla tasarladiklar1 toplumu
yansitmaya ¢alisirlar. Toplumun teknolojik ilerlemesi, hiyerarsik yapisi, gelenekleri, giinliik
yasami ve yerlesim diizeni gibi unsurlar, tasarlanan Utopya veya Distopyanmn mimarisinden
cikarilabilir. Mimari {itopyalar, Fiitiirist Manifesto (Marinetti, Sant’Elia, 1914) ve Walking
City (Archigram, 1960-1974) gibi iitopik sOylemler araciligiyla, mimarinin gorsel dogasi
nedeniyle, yazili anlatimlarmin yani sira yogun bir gorsel anlat1 da sunar. Mimari iitopyalar,
gercege yakin ve mimarinin olanaklar1 dahilinde uygulanabilir Slgiide realist tasarimlar
olabilecegi gibi, yillar sonrasinin diinyasini resmeden ve giinlimiizde gerceklesmesi
miimkiin olmayan karmagik ve abartili tasarimlar da olabilir.

Video oyunlarmin kurgusal diinyalari, iitopik igerikli mimari tasarimlardan faydalanmaya
oldukca aciktir. Fiitiiristik sehirler, uzay yapilar1 ya da tamamen farkli bir boyuta ait kentler,
gercek diinyanin sinirlari olmadan sanal ortamda yaratilabilir. Aksiyon/Macera tiiriiniin
glinlimiiziin en popiiler oyun tiirlerinden biri olmasi ve bu tiir oyunlarda oyuncunun aksiyona
girerek eglenmesinin amaglanmasi1 nedeniyle, oyunlarda genellikle distopik temalar 6n
plandadir. Denizel’e (2012) gore, video oyunlar1 ve {itopya kavramlar1 arasindaki 0zsel
baglanti, her iki kavramin da temelinde bir “arayis” olgusunun bulunmasindan kaynaklanir.
Utopyalar, olumsuzluklara kars1 yeni bir diinya idealize ederken, video oyunlar1 da siirekli
olarak teknik ve estetik baglamda bir vizyon yeniligi arayisindadir.

Sekil 23. Starfield Oyununa Ait Okyanus Uzerinde Gdgebe Bir Yapi (Solda) (Bethesda,
Xbox Game Studios, 2023) ile Archigram’in Walking City (Sagda) (Ron Herron, 1964)
tasarimi arasindaki benzerlik.

Video oyunlar1 ile iitopya arasindaki iliskiyi ele alan Galloway (2006), tim video
oyunlarinin belirli bir diizeyde iitopya projeleri olabilecegini ileri siirer. Ciinkii her video
oyununda belirli yasalarin simiile edildigi ve bazi yasalarin ise artik simiile edilmedigi
diinyalar yaratilir. Bu nedenle, se¢ici simiilasyon 6zglirliigii, bir video oyununun diinyasinin
itopya olabilmesi i¢in en dnemli kriterlerden biri haline gelir. Oyunlarda yaratilan diinya,
bir kurgu olup kendi i¢ kurallarina gore isler. Simiilasyon oyunlar1 da dahil olmak {izere
hicbir oyun, gercek diinyanin birebir bir kopyast degildir, bu yiizden her biri bir {itopya ya
da distopyadir (Galloway, 2006).
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Sekil 24. We Happy Few Oyununa Ait Goriintiiler (Compulsion Games, 2018).

Compulsion Games’in 2018 yilinda yayimladigi We Happy Few, karanlik bir gercegi
gizleyen yapay mutlulukla dolu bir diinyay1 konu alir ve oyuncuya Utopya ile Distopya
kavramlarini pes pese deneyimleme imkani sunar. “Muhtesem bir Utopyanin karanlik bir
Distopyaya doniistii” temal1 hikayesiyle, secimler, gizlilik ve aksiyon unsurlarini birlestiren
bir hayatta kalma/macera oyunudur.

Oyun diinyasi, oyunculara bir Utopya yaratma ¢abasinin hem olumlu hem de karamsar bir
tasvirini sunar. Kurgusal Utopyalar, insanligin tiim sorunlarmin ortadan kalktig1 miikemmel
diinyalar olarak betimlenirken, We Happy Few oyuncuya bu tiir toplumlarin, baslangicta
diisiiniildiiginden ¢ok daha karanlik bir sona dogru evrildigini aktarir; 6zgiirliigiin ve
bireyselligin yok edilmesiyle yanlis bir miikemmeliyet duygusunun yaratilmasi séz konusu
olur. Hikdyede kahramanlar, 6zgiirliik arayisindaki diinyalarinin manipiilasyonlarini agiga
c¢ikararak, cogu insanin inandiginin aksine diinyalarinin ne kadar Distopik oldugunu agikca
ortaya koymaya calisirlar.

We Happy Few, Utopya ile Distopya arasinda ince bir ¢izgi oldugunu ve en kusursuz
goriinen Utopyalarm bile yok olusa siiriiklenen Distopyalara doniisebilecegini vurgular.
Oyunda 2. Diinya Savas1 sonrasi Ingiltere resmedilir; “The Very Bad Thing” ad1 verilen bir
olayn anilarmni silmek amactyla Yonetim, halkina diizenli araliklarla “Joy” adl1 bir ilag verir.
Bu ilag, halkin Wellington Wells’1 ve dolayisiyla diinyay1 parlak renklerle ve genis
giilimsemelerle dolu bir yer olarak algilamasina yol agar. Oyundaki mimari ¢evre ve yapilar,
karanlik, kasvetli ve ¢liriimeye yiiz tutmus goriiniimlerinden, belirli bir siireli§ine mutlu bir
Utopya gériintiisiine biiriiniir. Ancak gergekte, Wellington Wells, gida kitligi ve ¢ilgmlhiga
yol acan bir vebaya yenik diismekte ve Joy’un yan etkilerinin ¢ogu, Yonetim tarafindan
sanslirlenen bir sir olarak saklanmaktadir. (Creswell, 2021)

We Happy Few’de, oyunculara bir Utopya yaratma girisiminin basarisizlikla sonu¢lanma
thtimali sunulmus ve bu durum kurgusal olarak islenmistir. Oyuncular, dogrudan Wellington
Wells sakinlerinin gdziinden bakarak, hem “Joy kullanirkenki diinya” ile “Joy olmadan
diinya” arasindaki farklar1 hem de Joy’un devreye girmesi ve etkisini kaybetmesiyle
meydana gelen degisimleri, sehirdeki mimaride deneyimleme firsat1 bulurlar. Diinya insast,
oyun yoluyla gerceklestirilir ve oyunculara uygulamali, siiriikleyici bir deneyim sunar. 20.
Yiizy1l Mimari Utopyalarinda sik¢a goriilen “gelecegin modern sehrini kurmanmn dogru

58



(3):2, 2024 E-SCALA / Kirklareli University Journal of the Faculty of Architecture

yontemi” yaklagiminin uygulanmasi durumunda ne gibi sonuglar dogabilecegi, karamsar bir
kurgu iginde sergilenmis ve oyunculara bu dramatik degisimleri karakterleriyle birlikte
deneyimleme sansi1 verilmistir (Creswell, 2021).
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Sekil 25. Wolfenstein: The New Order (id Software, Machine Games, Bethesda, 2014),
Wolfenstein: The Old Blood (id Software, Machine Games, Bethesda, 2015) ve
Wolfenstein I1: The New Colossus (id Software, Machine Games, Bethesda, 2017)
Oyunlarma Ait Goriintiiler.

Nazi Almanyasi’nin 2. Diinya Savasi'm1 kazandigi ve rejimlerini tiim diinyaya yaydigi
alternatif bir gelecekte gecen Wolfenstein oyun serisi, oyunlarda Utopya ve Distopya
kullanimina dair 6nemli bir 6rnek sunar. Fasist mimarisiyle dikkat ¢eken oyundaki sehirler
ve genel olarak oyun diinyasi, giliglii bir rejime boyun egerek bu rejimin idealleri
dogrultusunda sekillenen ve sonunda kaosa siiriiklenen bir Distopyay1 anlatir. Oyuncudan,
bu rejimle miicadele ederek oyunun Distopik atmosferini deneyimlemesi ve giic
dengelerinin bozuldugu bu diinyada bir direnis¢i olmasi beklenir.

Wolfenstein serisinin alternatif zaman ¢izelgesinde, ikinci Diinya Savasinin ardindan Adolf
Hitler ve Albert Speer, Welthauptstadt Germania tasarimlarini gercege doniistiirmeyi
basarirlar. Cogunlugu Briit Beton’dan insa edilen yapilar, basta Berlin olmak {izere Alman
eyaletlerinde, vilayetlerinde, kontrol altindaki devletlerde, isgal altindaki bolgelerde ve
kolonilerde uygulamir. Tiim kontrolii elinde tutan Ugiincii Reich Askeri Yiiksek
Komutanliginin emirleri dogrultusunda dayatilan mimari yaklasimlar, Distopik diinyanin
yapilarmin sekillenmesini saglar. Oyundaki dev kaleler, fagist otorite binalar1 ve propaganda
unsurlariyla dolu sehirler ile Brutalist megastriiktiirler, Distopyay1 insa etmek icin kullanilan
baslica mimari unsurlar olarak karsimiza ¢ikar.
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UTOPYA DISTOPYA

Oyun: Pokemon Scarlet/Violet Oyun: Batman Arkham Knight
Sehir: Paldea 3 Sehir: Gotham

Oyun: Destroy all Humans!
Sehir: Capitol City

Oyun: Skate 3 LS =& Oyun: Half-Life 2
Sehir: Port Carverton g Sehir: City 17

Oyun: Plants vs Zombies
Battle For Neighborville

Sehir: Neighborville

. \ .

Oyun: Super Mario Odyssey o e, @S=  Oyun: Final Fantasy 7 Remake
Sehir: New Donk City S z $Sehir: Midgar

Sekil 26. Video Oyun Diinyasindan Utopya ve Distopyalara Ornek Sehirler (Pokemon
Scarlet Violet, Pokemon Company, Gamefreak, Nintendo, 2022) (Destroy All Humans!,
THQ Nordic, 2020) (Skate 3, EA, 2010) (Batman Arkham Knight, Rocksteady Studios,
2015) (Half-Life 2, Valve, 2004) (Plants vs Zombies: Battle for Neighborville, Popcap,
EA, 2019) (Super Mario Odyssey, Nintendo, 2017) (Final Fantasy VII Remake, Square

Enix, 2020).

7. MODERN SONRASI DONEM MIMARISININ VIDEO OYUNLARINA
ETKILERI

Modern sonras1 donem, 20. yiizy1l ortalarindan giiniimiize kadar uzanan, modern diislince
ve uretimlerden farklilagan ¢ok sayida sanatsal, felsefi ve mimari yaklasimin bulundugu bir
tarihsel donemi ifade eder. Longhurst (2008), modern sonrasi donemin higbir kosulda sadece
belirli bir zaman dilimi ile sinirlandirilamayacagini belirtir. Bu dénemi tanimlarken, belirli
bir sanatsal faaliyet bigimine veya felsefi ya da teorik bir yaklagima atifta bulunmak
miimkiindiir. Nicol (2009), postmodern kurguya sahip sanat eserlerinin, izleyiciyi edilgen
bir tiiketici olmaktan ziyade, aktif bir anlam yaraticis1 olmay1 hedefleyerek onlara meydan
okudugunu sdyler ve bu noktada video oyunlarinin postmodern {iriinler olarak
degerlendirilebilecegini belirtir. Video oyunlari, oyuncularima anlamlandirmak ve
tamamlamak zorunda olduklar1 bosluklar sunar. Deneyim kurgulanirken, tanidik sanatsal ve
mimari 6geler sik¢a kullanilir ¢iinkii tiiketici, tanidik olanla daha kolay bag kurar.

Modern anlayisa sahip video oyunlarinda mekéan ve kurgu gercekgilik hedefler, diiz ve net
bir anlatim teknigi ile hikaye ve ¢evre kullaniciya dogrudan aktarilir. Olusturulan evrenin
kurmaca yapisi oyuncuya hissettirilmemeye calisilir. Ancak postmodern video oyunlari,
modern oyunlardan burada ayrilir. Postmodern oyunlar, istkurmaca teknigiyle
olusturduklart kurmaca evrenin i¢inde bir kurmaca konsept iskeleti kurarlar. Oyundaki
mimari, oynanis ve hikaye bu iskeletin ¢evresinde sekillenir. Oyun evreni, abartidan ve
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yogun simge kullanimindan kagmaz, mantik ve gergekeilik on planda degildir. (Akyol,
2022) Video oyunlarinin giderek daha biiyiik bir sektor haline gelmesi ve hedef kitlesinin
genislemesiyle, oyun stiidyolar: belirli taninirliklar aramak yerine, ilgi ¢ekici ve hizlica
tiikketilebilen pop kiiltiir 6gelerine yonelmislerdir. Giderek daha biiyiik biit¢elerle gelistirilen
video oyunlarinda, taninabilir olmak ve genis bir kullanic1 kitlesine hitap edebilmek, yapilan
yatirimi kara ¢evirebilmenin en yiiksek olasilikla saglanacagi yol olarak goriilmektedir.

Sekil 27. Sleeping Dogs Oyununa Ait Goriintiiler (United Front Games, Square Enix, Feral
Interactive, 2012).

Square Enix tarafindan 2012 yilinda piyasaya siiriilen Sleeping Dogs oyununda postmodern
yaklasim, hikdye ve mekanlarda rahatca gozlemlenebilir. Gliniimiiz Hong Kong’unda gecen
oyunda oyuncu, Sun On Yee Triad organizasyonuna sizan doviis sanat¢ist ve gizli polis
memuru olan Wei Shen’e hayat verir. Oyun, Wei Shen’in doviis becerileri, ates etme, arag
kullanim1 ve parkur iizerine odaklanir. Oyunda, Hong Kong’u taklit etmeye ¢alisan sehir,
7/24 canli ve akigkan bir tiiketim toplumunu yansitir. Oyundaki yapilar cogunlukla genis
tabelalar ve renkli LED igiklarla oOrtiilmiis siradan binalardir. Ticari yapilarin reklam
tabelalar1, oyunun gezilebilir alanlarin1 doldurur. Oyunun gorevleri ¢ogunlukla karanlik,
kasvetli ortamlarda gece saatlerinde gerceklesir; burada yapay 1s18in yapilar {lizerinde
belirginlesmesi ve canli sehir hayati izleniminin oyuncuya verilmesi amaclanir.

Y (
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Sekil 28. High on Life Oyununa Ait Goriintiiler (Squanch Games, 2022).

2022 yilinda Squanch Games tarafindan gelistirilen High on Life oyunu ve oyunun ana sehri
Brim City, postmodern kentlerin bir parodisi olarak 6ne cikar. Parlak renkleriyle ticari
binalar, reklam panolari, absiirt sekillere sahip kafeler ve modern insanin yerini alan renkli
tasarimlara sahip uzaylilar, sehri siisler. Oyun, hem kendini hem de kurgusal diinyasini
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ciddiye almaz; oyuncuya stirekli olarak kurgusal bir ortamda oldugunu hatirlatir. Modern
insanin uzayl parodileriyle tasvir edildigi oyunda, mekanlar ve mimari; keyfi, tutarsiz ve
abartili bir bi¢imde sunulur. Hikaye anlatim1 ve mekanlarda ses, 151k ve dokular, oyuncunun
ilgisini cekmek i¢in abartil1 bir sekilde kullanilir. Diinyadan ¢esitli yapilar1 ¢agristiran benzer
mimari 6geler, oyundaki uzayl toplulugu i¢in taklit edilmistir.

Sekil 29. The Outer Worlds Oyununa Ait Goriintiiler (Obsidian Entertainment, Xbox
Game Studios, 2019).

Postmodern etkilerin goriilebilecegi bir diger oyun olan The Outer Worlds’de, 1960’lardan
gelecege bakan Retro-Fiitiiristik bir yaklasim 6ne ¢ikar. Oyunun tasariminda Googie tarzi
bir uzay cagi mimarisi ve simgesel popiiler kiiltiir 6geleri sik¢a kullanilir. Aksiyon/Rol
yapma tiiriindeki oyunda, oyuncu kendi karakterini tasarlayarak oyuna baslayabilir.
Postmodernizmin siradan bireylerin 6zel oldugu algisi, oyunda agik¢a gozlemlenir. Siradan
bir karakterin se¢imleri araciligiyla oyunun diinyasina sekil verebilmesi miimkiin kilinmistir.

=N

STE]

A Sy QAL e L
Sekil 30. The Outer Worlds Oyunundan Moon Man Maskotunun Kullanimina Ait Ornekler
(Obsidian Entertainment, Xbox Game Studios, 2019).

Oyunun mimarisi davetkar bir sekilde tasarlanmistir. Oyundaki sehirler ve kiigiik
yerlesimler, uzaktan oyuncuyu kendine ¢ekebilecek biiyiik dlgekli simgeler tasir. Yapilarin
cepheleri ve bu cephelerde kullanilan reklam unsurlari, yogun anlatisal kaygilar tasir.
Oyunun kurgusal diinyasinda en giiclii sirket olan Spacer’s Choice, yapilar ve ylikleme
ekranlarinda maskotu Moon Man'’i, giinlimiizdeki zincir sirket maskotlarina benzer sekilde
sergiler.
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Lucasfilm Games, 2019).

Respawn Entertainment tarafindan 2019 yilinda piyasaya siiriilen Star Wars Jedi: Fallen
Order, 70'lerden giinlimiize ulasmis en biiylik popiiler kiiltliir markalarindan biri olan Star
Wars markasini tagimasiyla ¢ikisindan itibaren biiyiik ilgi gérmiistiir. Oyunun mekanlar1 ve
mimarisi, insanlarin tanidig1 ve benimsedigi tasarimlardan olusur. Oyun, ilk Star Wars
filmlerinden itibaren biiyliyen ve gelisen bir evrenin parcasidir. Bu evrendeki gesitli uzay
kolonilerinin Retro-Fiitiiristik yerlesimleri, imparatorlugun Siiprematist mimarideki yapilari
ve uzay Usleri, tanidik tasarimlar ve ¢esitli model ile yorumlama degisiklikleriyle oyuncunun
karsisina cikar. Yapilar, tasarimlariyla kurgusal evrendeki yerlerini oyuncuya aktarir.
Oyunun mimarisi, oyuncuya daha dnce deneyimledigi bir uzay mimarisi iislubunu yeniden,
bu sefer ii¢ boyutlu etkilesimli bir ortamda birinci elden deneyimliyormus hissini vermek
i¢in 6zel olarak hazirlanmistir. Oyunun ana karakteri ve ilerleyis konsepti de postmodern bir
anlatima sahiptir. Oyun, taninmis Star Wars karakterleri yerine, oyun i¢in tasarlanmis olan
Cal Kestis karakterini ana karakter olarak kullanir; bu se¢imin amaci, oyuncunun daha 6nce
televizyon, sinema ve kitaplar ile deneyimledigi bu diinyay1 kendine yakin gorebilecegi
siradan bir karakterle deneyimleyerek, onunla birlikte giiclendigini hissetmesidir.

Sekil 32. Solda, Meksika’nin Guanajuato eyaletinin baskenti ve sagda, Forza Horizon 5
oyununun yapilar1 arasindaki benzerlik (Playground Games, Xbox Game Studios, 2021).

Playground Games'in 2012 yilinda yayimladigi Forza Horizon yaris oyunu serisinin besinci
oyunu olan 2021 yapimi Forza Horizon 5, Meksika'da kurgusal bir yaris festivalini konu
almaktadir. Oyundaki mekanlar ve yerlesimler kurgusal olmakla birlikte, ozellikle
Meksika'nin Guanajuato sehri biiyiik 6lgiide esin kaynagi olmustur. Meydanlari, anitlari,
kiliseleri ve tapinaklariyla 6ne cikan sehir, etkinlikleri ve festivalleri ile 6zellikle yaz
turizminde nemli bir rol oynamaktadir. 1540'larda Ispanyollarin altin yataklar1 bulmasiyla
temelleri atilan sehir, Ispanyol gdgmenleri ve Yerli Amerikan tiiccarlari ile iscilerin gelisi
sonucu hizli bir niifus artig1 yagsamistir. Sehrin tarihi merkezi ve bitisikteki madenler, 1988
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yilinda UNESCO tarafindan Diinya Miras1 Alan1 olarak ilan edilmesinin ardindan biiytik bir
kamuoyu ilgisi gormiis ve son yillarda yiiksek ziyaretgi sayilariyla dikkat gekmistir (Url 11).

Sekil 33. Ustte Soldan Saga, Guanajuato Sehrine Ait, Basilica colegiata de Nuestra Sefiora
de Guanajuato (Guanajuato Meryem Ana Bazilikas1), Guanajuato Universitesi Ana Binas1
ve Juarez Tiyatrosu (Url 11) Altta Soldan Saga, Yapilarin Forza Horizon 5 Oyunundaki
Taklitleri (Playground Games, Xbox Game Studios, 2021).

Oyunda tarihi yapilarin yeniden modellenmesi yapilmistir. Ufak degisiklikler disinda
orijinallerinin ¢ok yakin taklitleri olan bu yapilar, oyuncu tarafindan erisilebilir ve gezilebilir
nitelikte olmayip, oyuncunun arabasi ile gezebildigi sehrin sokaklarinda keyfi bir tarihsel
stisleme gorevindedir. Tarihsel 6gelerin iglevsel olmayan sekillerde gorsel olarak mimaride
kullanilmasi, oyunun gelistirilmesinde stlidyonun postmodern bir tasarim anlayisi
benimsediginin gostergesidir. Oyun, yaris tiirlinde olmasi nedeniyle i¢c mekanlara fazla
odaklanmaz, ¢ogu zaman dis cepheleri ile 6ne ¢ikan yapilarin i¢leri modellenmez. Mimari,
Forza Horizon 5 gibi oyunlarda hizli akan ¢evredeki dikkat cekme unsurlari olarak kullanilir.

Guanajuato’nun dar bir vadide bulunan konumu, sokaklari dar ve dénemegli olmasina neden
olmustur. Sehrin ana yollarimin ¢ogu kismen veya tamamen yer altinda yer alir. Sehir,
konutlarin altindan gegen tiineller ve kopriiler sitemi ile ulagimini saglar. Forza Horizon 5°de
kurgusal diinyaya aktarilan sehirde ise yerlesim daha az engebeli ve egimi daha diisiik bir
bolgede yer alir, bu degisimin nedeni oyun mekanikleri ile oyuncuya daha rahat ve keyifli
bir siiriis deneyimi saglamaktir.
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Sekil 34. Solda, Guanajuato’nun Sokaklarina Ait Goriintiiler (Url 11), Sagda, Forza
Horizon 5 oyununa Ait Benzer Sehir Goriintiileri (Playground Games, Xbox Game
Studios, 2021).

Tarihi merkezde, ¢ok sayida kii¢iik plaza, somiirge doneminden kalma konaklar, kiliseler ve
pembe, yesil, sar1, turuncu ve mavi renkleriyle dikkat ¢eken, kumtasi kullanilarak insa
edilmis sivil yapilar bulunur. Yerel renklendiricilerle iiretilen renkli sivalariyla karakterize
olan yerlesimler, tamamen yerli yap1 elemanlar1 kullanilarak insa edilmistir. Sehre yapilan
giincel eklemeler ve yenilemeler ise, bolgenin yapilarmin Elestirel Bolgeselci tislubunu
stirdiirecek sekilde geleneksel yontemler ve yerel olanaklarla yapilmaktadir. Bu yaklagim,
oyundaki kurgusal sehirde de aynen yansitilmigtir. Sehrin yerel ve otantik atmosferi, yabanci
etkilerden arindirilmis bir sekilde tasarlanmistir. Tarihi yapilar ve meydanlar, orijinaline
yakin bir taklit olarak modellenmistir.

8. SONUC VE DEGERLENDIRME

Calisma kapsaminda incelenen drneklerden de anlasilacagi lizere, mimari sdylemler video
oyunlar1 {izerinde 6nemli bir ilham kaynag1 olusturmustur. Mimari mekan, bazen oyunun
temel unsuru haline gelirken, bazen de konsept, atmosfer ve hikayenin sekillendirilmesinde
onemli bir rol oynamistir. Oyun gelistiricileri, mimari akimlardan ilham alarak, bu akimlarin
tasidigr anlamlar1 video oyunlarinin yapisina entegre etmistir. Gergekei, abartili, islevsel,
karmasik veya litopik olmasindan bagimsiz olarak, bir oyun i¢indeki mimari ¢gevre her zaman
bir sdylemi yansitir. Bu baglamda, video oyun gelistiricilerinin mimari sdylemlerle
sekillendirilmis sanal c¢evreleri kullanarak, mimariden edindikleri bilgiyi oyunlarina
yansittig1 sOylenebilir. Peki, bu etkinin tersini tartigsmak miimkiin mii? Video oyunlar
mimariyi etkileyebilir mi? Video oyun endiistrisinden bir¢ok Ornekle incelenebilen ve
mimari sdylemden oyunlara dogru bir etkilenme oldugu goriilse de, glinlimiiz kosullarinda
bu etki biiyiik 6l¢iide tek tarafli kalmaktadir. Bazi video oyunlarina dayali tema parklari ve
yapilarin cephelerine yerlestirilen ticari simgeler, promosyonel iletisim, siislemeler ve
kabartmalar disinda, oyun diinyalarinin gercek diinyadaki mimarilere etkisi oldukga
siirlidir. Bu sebeple, giiniimiizde video oyun mimarisinin gercek diinyada bir sdylem ya da
akim olusturma giicii bulunmamaktadir. Ancak video oyunlarindaki teknik ilerlemeler
sayesinde daha kapsamli yapili g¢evrelerin olusturulmasi ve yenilik¢i sanat yOnetimi
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yaklasimlar1 ile gercek diinyadan giderek soyutlanmis mekanlarin tasarlanmasi, yakin
gelecekte video oyunlarindan mimari sdyleme dogru bir etkilesimin yaganacagi dngoriisiinii
dogurabilir. Gergek ve sanal mimari ¢evrelerin karsilikli etkilesime girmesi, yeni akimlarin
ve uygulamalarin ortaya ¢ikmasini saglayarak 21. yiizyil ve sonrasindaki mimari sdylemin
¢esitlenmesinde etkili olabilir.

KAYNAKLAR

Akyol, E. U. (2022) Video Oyunlarinda Postmodern Anlatim Teknikleri, e-makale,
<https://tr.linkedin.com/pulse/video-oyunlar%C4%B1nda-postmodern-
anlat%C4%B1m-teknikleri-enver-u%C4%9Fur-aykol>

Alessi, J. (2008). Games Demystified: Portal, Gamasutra.

Anderson, V. (1997). Lauren Johnson, Systems Thinking Basics: From Concepts to Causal
Loops, Waltham: Pegasus Communications Inc.

Chapman, A. (2016). Digital Games as History: How Videogames Represent the Past and
offer Access to Historical Practice. Routledge: New York.

Crane, M. (2022). What Does It Mean When a Game Uses Art Deco?, Superjumpmagazine.
Craven, J. (2018). An Introduction to Art Deco Architecture, ThoughtCo.

Creswell, J. (2021). What We Happy Few Gets Right About Utopias, CBR.
<https://www.cbr.com/we-happy-few-indie-game-utopia/>

Curtis, W. Jr. (1996). Modern Architecture Since 1900, Phaidon Publishing.

Denizel, D, (2012). Sanatin Yeni Evresi Olarak Video Oyunlari, FLSF (Felsefe ve Sosyal
Bilimler Dergisi), say1: 13, 120-121 ISSN 1306-9535

Galloway, A. R. (2006). Warcraft and Utopia. Ctheory, Vol. 2, No. 16.
https://journals.uvic.ca/index.php/ctheory/article/view/14501/5342

Garcia, M. S. (2020). Historic Spaces and Architectures in Videogames, Culture & History
Digital Journal 9, 2020, e001, elSSN 2253-797X

Grace, H. (2016). Brutalist Architecture in Games, GameDeveloperCom,
<https://www.gamedeveloper.com/art/brutalist-architecture-in-games>

Klein, D., McClelland, N., A., Haslam, M., (1991). In the Deco Style, 288, Thames
&Hudson, London.

Kriss, A. (2015). Lucasarts and the Rationalist Tendency In Videogames, KillScreen.
<https://killscreen.com/previously/articles/lucasarts-and-rationalist-tendency-
videogames/>

Longhurst, B. (2008). Introducing Cultural Studies. Essex: Pearson Longman, (Second
Edition).

66



(3):2, 2024 E-SCALA / Kirklareli University Journal of the Faculty of Architecture

Lucarelli, F. (2013). Hans Poelzig’s Sulphuric Acid Factory in Lubon, Poland (1911-1912),
Socks Studio. <https://socks-studio.com/2013/11/26/hans-poelzigs-sulphuric-acid-
factory-in-lubon-poland-1911-1912/>

Markowski, D. (2016). Postmodernism in Video Games, Braunschweig Technical
University, DOI:10.13140/RG.2.1.2849.3209

McClelland, M., Stewart, G. (2007). Concrete Toronto: A Guide to Concrete Architecture
from the Fifties to the Seventies. Coach House Books, 12.

McLuhan, M., Fiore, Q. (1996). The Medium is the Massage: An Inventory of Effects
(Digitalized edition. 1st edition 1967). San Francisco: Hardwired.

Nichol, R. (2011). Art Perspective: BIOSHOCK & Art Deco, WhatCulture.
<https://whatculture.com/gaming/art-perspective-bioshock-art-deco>

Nicol, B. (2009). The Cambridge Introduction to Postmodern Fiction. Cambridge:
Cambridge University Press.

Picon, A. (2013). Learning from utopia: contemporary architecture and the quest for political
and social relevance. Journal of Architectural Education 67, no.1: 17-23.

Pulkkinen, J. (2020). The Art and Making of Control, The Future Press Publishing.

Sheldon, D. (2022). Hans Poelzig’s Sinister Neo-Gothic Expressionism — 1908-1935,
Flashbak. <https://flashbak.com/hans-poelzigs-sinister-neo-gothic-expressionism-
1908-1935-453212/>

Solomon, G. (2017). Rational Game Design, Medium. <https://medium.com/amber-
log/rational-game-design-4866ec07b81b>

Varonkova, V. (2020). Brutalist Control: Navigating Through Repetitive Game
Environments.

Wilson, E. (2018). How Brutalism Has Shaped Games, eurogamer.
Wilson, E. (2019). The Impossible Architecture of Video Games, eurogamer.
Url-1 <https://www.theartstory.org/movement/die-brucke/>, erisim tarihi 23.04.2023.

Url-2 < Queline (Kikikrazed) https://www.youtube.com/watch?v=hagDnQDS&INM >, erisim
tarihi 23.04.2023.

Url-3 <https://mixnmojo.com/features/sitefeatures/LucasArts-Secret-History-13-Grim-
Fandango/5>, erisim tarihi 23.04.2023.

Url-4  <https://mimarobot.com/haber/wiki/uluslararasi-isvicre-uslubu/ >, erisim tarihi
23.04.2023.

Url-5  <https://tr.wikipedia.org/wiki/Rasyonalizm_(mimarl%C4%B1k)#:~:text=Rasyonal
izm%20Vitruvius'un%20prensiplerine%20g%C3%B6re,daha%20da%20irdelenmi
%C5%9F%20ve%20geli%C5%9Ftirilmi%C5%9Ftir. >, erisim tarihi 23.04.2023.

Url-6 <https://en.wikipedia.org/wiki/Superliminal >, erisim tarihi 23.04.2023.

67



Cinar ve Ozeke Tékmeci Video Oyunlarinda Mimari Séylemin Kullanimi: 20. Yiizyil Mimarhg
Uzerinden Bir inceleme

Url-7 <https://tr.wikipedia.org/wiki/Br%C3%BCtalist_mimari >, erigim tarihi 23.04.2023.

Url-8 <https://www.eurogamer.net/how-brutalism-has-shaped-games >, erisim tarihi
23.04.2023.

Url-9 https://web.archive.org/web/20100807083401/http://www.gamasutra.com/view/feat
ure /3770/games_demystified portal.php >, erisim tarihi 23.04.2023.

Url-10 <https://www.archpaper.com/2021/08/brutalism-bolstered-control-success-why-is-
the-movement-so-trendy/ >, erigim tarihi 23.04.2023.

Url-11 <https://en.wikipedia.org/wiki/Guanajuato_City >, erisim tarihi 23.04.2023.

68



