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Ozet

Teknolojik gelismelere paralel olarak, medya araglarinin farkli disiplinlerle etkilesimi ve
kullanim olanagi artmistir. Ozellikle bilgisayar teknolojilerindeki gelismeler, bu durumu
destekler niteliktedir. Yeni medya araglarindan bilgisayar oyunlari; tasarim siireci ve senaryo ile
iligkili mekan tasarimi igermesi agisindan mimarlik baglaminda dikkat ¢ekicidir. Bu makalede,
bir medya araci olarak bilgisayar oyunlar: ile mimarlik arasindaki iliski ele alinmaktadir.
Calismanin amaci, mimarlik ve medya etkilesiminde bilgisayar oyunlarinda mimarligin yerini;
tasarim siireci, mekan ve mimari ile iliskili fonksiyonlar kapsaminda aragtirmaktir. flk olarak
medya kavrami ve medya — mimarlik etkilesiminde bilgisayar oyunlarimin farkli agilimlari
aciklanmistir. Daha sonra, oyun tasariminda mimarligin yeri; oyun tasarim siireci — mimari
tasarim siireci etkilesimi, oyunlarda mimari tasarim ile iliskili ana ve yardimci fonksiyonlar ve
oyunlarda mekan tasarimi basliklar1 altinda incelenmistir. Bir sonraki bdoliimde, oyun
tasarimlarinda mimarhigin yeri, farkli mekan kurgusuna sahip {i¢ popiiler oyun {izerinden ele
alinmistir. Ug farkli oyun iizerinden yapilan incelemede; oyun tasarim siireci, mekan tasarimi ve
mimari ile iligkili ana ve yardimc fonksiyonlar degerlendirme o6l¢iitii olarak kullanilmis ve
sonrasinda karsilastirmali analizler yapilmistir. Sonug olarak, gelecegin mimarliginda bilgisayar
oyunlarinin; dnemli bir yere sahip oldugu, mimarligin ve mekan kurgularinin deneysel boyutuna
katk: sagladigi, disiplinler aras1 bir calisma gerektiren tasarim siireci ile mimarlik disiplini i¢in
ayri bir uzmanlik alani olarak goriilmesi ve mimarlik egitiminde de yer edinmesi gerektigi
vurgulanmaktadir.
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Abstract

In parallel with recent technological developments, media tools increasingly interact with
different disciplines and they are employed more frequently in these disciplines. One of the areas
where developments considerably affect such an interaction is computer technologies. Computer
games, which is a new media tool, are similar to architecture since they involve specific space
design processes related to the particular design and scenario of the game just like in architecture.
This study deals with the relationship between architecture and computer games as a new media
tool. The aim of the study is to explore the place of architecture in computer games in interaction
between architecture and media in terms of design process and functions related to space and
architecture. First, media and different viewpoints regarding computer games in media-
architecture interaction were explained. Next, the place of architecture in game designs was
discussed under the following titles: interaction between game design process and architectural
design process; and main and supplementary functions related to architectural design in
computer games. Later, the place of architecture in game designs was examined through three
popular games with different space designs. Game design process and main and supplementary
functions related to architectural design were used as the evaluation criteria in the examination
of three different games, and later, comparative analyses were done. In conclusion, the study
emphasizes that computer games will play an important role in the future of architecture and
contribute experimental dimension of architecture and space designs. Moreover, there should be
a separate area of expertise for computer games in the field of architecture and design process
since it requires an interdisciplinary approach, and this issue should be integrated into
architectural education.
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1. GIRiS

Bilgisayarin insanoglunun hayatina getirdigi temel degisimler siklikla bilgi
devrimi veya dijital devrim olarak isimlendirilir. Modern yasam; cep telefonlari,
internet, bilgisayar oyunlari, filmler gibi dijital tiriinlerden ayrilamaz durumdadir (Liu,
2003, s. 7). Dijital iiriinlerin ¢cogu ayn1 zamanda bir iletisim ve medya aracidir. Gegmisten
glintimiize onemli bir iletisim araci olarak islev gorev medya, gelisen teknoloji ve
degisen yasam kosullar1 ile farkli bakis acilarma sahip olmustur. Geleneksel
yaklasimlardan yeni yaklasimlara uzanan siirecte, medya ile etkilesim iginde olan
kullanic1 sayis1 artmigtir. Bu siirecte bilgisayar oyunlar1 parabolik bir ivme ile 6nem
kazanmustir. Sosyal medya platformlarinin popiiler hale gelmesi ile medya daha geng
kullanicilar tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Medya araglar: iginde oyunlarm son
donemde One ¢ikmasinin nedenlerinden biri bu geng niifustur ve bu niifusun oyunlarla
i¢ ice olmasidir.

Medya baglaminda oyunlarin nasil bir yerde oldugunu bazi sayisal verileri
inceleyerek anlamak miimkiindiir. Fortnite adl1 bir oyunda, anlik kullanici sayis1 2 Subat
2019’da 10,7 milyon olarak olglilmiistiir. Bu rakam, tilkemizin niifusunun onda birine
denk gelmektedir (“Fortnite’in anlik”, 2019). Bu ve benzeri oyunlar ile beraber oyunlarm
diinya niifusunun biiyiik ¢ogunlugu tarafindan sevilen ve bilinen bir medya tiirii
oldugu soylenebilir.

Oyun tasarimi, profesyonel meslek gruplar: ile disiplinler arasi bir calisma
ortaminda gergeklesir. Bilgisayar oyunlarinin medya araglar iginde kendi konumunu
korumas1 ve popiilaritesini {ist sinirlara tagimasi i¢in mevcut tasarimlarmnm siirekli
gelistirilmesi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarmin; farkli tasarim disiplinleri ile iligkili
kurgusu, oyun tabanli 6grenme gibi egitim alaninda kullanim olanag1 ve senaryoya gore
degisebilen mekan kurgusu ile deneysel tasarim alanina katkist mimarlik disiplini igin
onemlidir.

Mimarlik alaninda bu konu tizerine daha 6nce yapilan arastirmalara bakildiginda;
mimarlik egitimi, mimari tasarim, mekan algis1 ve mimari, mimari tasarim ve iletisim
alanlar1 ile oyun kavrami ve bilgisayar oyunlar1 arasinda iliski kuran lisanstistii
calismalarin mevcut oldugu goriilmektedir. Bu ana basliklar1 2000 sonrasi {iretilen
birkag calisma ile 6rneklemek miimkiindiir: Ayanoglu (2006), “Mimarlik Egitiminde Ug
Boyutlu Bilgisayar Oyunu Motorlarinin Kullanimi1” adli tez ¢alismasinda; mimarlik
egitimi tizerine yeni bir yontem gelistirerek, sanal ortamda yeni bir etkilesimli egitim
ortamini tasarlamay1 ve uygulanabilirligini test etmeyi amaglanmigtir. Bostanc (2008),
“Mimari Tasarimda Iletisim Modeli Olarak Oyun” adli tez caligmasinda; oyun
kavraminin mimarlikla iliskisini sorgulamis, mimarlii oyunu olusturan kural ve
iletisim sistemleri ile agiklamistir. Catak (2003), “Bilgisayar Oyunlarinda Mimarinin
Kullanim1” adli tez calismasinda, bilgisayar oyunlar: ve mimari arasinda ortak noktalara
deginmis ve mimarinin bilgisayar oyunlarim1 hangi alanlarda kullanabilecegini
sorgulamigtir. Onal (2012), “Video Oyunlarinda Mekan Algisi ve Mimari” adli tez
calismasinda, video oyunlarini inceleyerek mimarlik kurammm onunla nasil
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iliskilenebilecegini arastirmistir. Bu noktada oOzellikle mimari ve mekansal
kurulumlarin, oyuncunun sanal diinyadaki hareketine nasil yon verecegi {izerine
incelemeler yapmuistir.

Bu calismalara bakildiginda, bilgisayar oyunlarmnda mimarhgin yerini farkh
mekan kurgusuna sahip ii¢ popiiler oyun iizerinden; tasarim siireci ve mimarlik ile
saglanan fonksiyonlarla biitiinlesik inceleyen ve yorumlayan bir Ornege
rastlanmamistir. Calisma kapsaminda Assasin’s Creed: Revelations, Counter-Strike:
Global Offensive ve Worms World Party oyunlar: incelenmistir. Bu oyunlardaki mekan
kurgularinin tasarim siireci ve mimarlik ile saglanan fonksiyonlarla birlikte
karsilagtirmali analizinin degerlendirmesi sonucu ortaya ¢ikan benzerlikler ve
farkliliklar mimari tasarimin deneysel boyutuna 1sik tutar niteliktedir. Gelecegin
mimarliginda medya araglarindan bilgisayar oyunlarinin 6nemli bir yere sahip oldugu
aciktir. Bu noktada, ilk olarak medya kavrami iizerinde durmak yerinde olacaktur.

2. MEDYA

Medya Tiirk Dil Kurumu'na gore “iletisim ortami” veya “iletisim araci” olarak
tanimlanir (“Tiirk Dil Kurumu”, 2019). Bu iletisim ortamu giintimiizde ¢ok genis yapili
bir yelpazeye sahiptir. Hocaoglu (2011) medyayi, kisaca; yazili, gorsel, isitsel, gorsel-
isitsel ve hatta dokunsal (korler i¢in kabartma teknigi kullanilarak yazilan kitaplar) bazi
kitle iletisim araglarina verilen ortak ad olarak tanimlamistir. Medya toplumun
beklentileri dogrultusunda bilginin, haberin, eglencenin, propaganda veya reklamin
tiretimi ve Kkitleler arasi dagitimi ile ilgilenir (Gani,1996; akt: Hocaoglu, 2011, s. 23).

Medya denildigi zaman giiniimiizde akla ilk dijital ve sosyal medya gelmektedir.
Sosyal medya; internet tabanli, herkesin kolaylikla ulasabildigi ve kendi igerigini
uretebildigi veya istedigi gibi paylasimda bulunabildigi internet sitesi veya mobil
uygulama gibi araglardan olusur. Sosyal medyanin yani sira, hala gegerliligini koruyan
geleneksel medya olarak nitelendirdigimiz radyo, televizyon, gazete gibi araglar da
medyanin vazgegilmez parcalaridir. Bu araglarla birlikte degerlendirildiginde
medyanin, farkli boyutlara sahip ve stirekli kendini giincelleyen bir yapiya sahip oldugu
goriilmektedir.

Her medya aracy, iginde bulundugu doneme ait gelismelere ve teknolojilere paralel
varligini siirdiirtir. Birinci Diinya Savasi sirasindaki ve sonrasindaki medyanin ayni
zamanda savasin teknolojisi ve enstriimanm olarak gelistirilmesi buna 6rnek olarak
gosterilebilir (Colomina, 1994, s. 156). Ozellikle hiz araclari, otomobiller ve ucaklarin
giindemde oldugu bu donemde, medya da bir iletisim araci olarak bu teknolojilere
entegre olmak durumunda kalmistir. Bu durum, siirekli gelisen-doniisen bir siireg
olarak degerlendirildiginde ge¢mis ve gelecek arasindaki degisimler nem tasimaktadir.

Geleneksel medya ve yeni medya arasindaki fark, gelisen teknoloji ile beraber
acilmaya baslamistir. Tablo 1’de goriildiigii gibi, giintimiizde kullanic1 odakl: anlayisin
bir tirtinii olarak, yeni medya karsilikli iletisime ve geri doniislerin 6nemli oldugu bir
hale gelerek, geleneksel medyanin oniine gegmeye baglamistir. Geleneksel medya da
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veriler hedef kitleye direk olarak aktarilirken, giintimiizde bu konuda daha etkilesimli
yontemler kullanilmaktadir. 2018 yilinda ¢ikan bir televizyon serisinin boliimii olan
Black Mirror: Bandersnatch dizisi, video akisi devam ederken basrol karakterini
yonlendirecek ikili segenekler sunmasi ile bu duruma 6rnek gosterilebilir (“Black Mirror:
Bandersnatch”, 2019). Ayrica, yeni medyanin ¢ok sayida kanal ve cesitlendirilmis icerige
sahip olmasi, ¢ok noktadan c¢ok noktaya yapis: kiiresel kapsama alanini destekler
niteliktedir.

Tablo 1 Geleneksel medya ve yeni medya arasindaki fark (Aktas, 2007)

FARKLAR GELENEKSEL MEDYA YENI MEDYA

KANAL Az sayida Cok sayida

KONTROL Gonderen Alic

ILETIM Tek yonlii iki yonlii, Etkilesimli

ICERIK Sinirh Cesitlendirilmis

KAPSAMA ALANI Bolgesel, kiiresel Kiiresel

TOPLUMSAL Kanunlar, Meslek ve ahlak Teknik aygutlar, izleme

KONTROL ilkeleri, halk egitimi

ZAMAN Senkron Asenkron

YAPISI Merkeziyetci (Bir noktadan- Merkeziyetci olmayan
¢ok noktaya) (Cok noktadan-¢ok

noktaya)

Medya; milyonlar1 pesinden siiriikleyen devasa bir sektordiir. Hem finansal hem
de psikolojik bir sektor olarak insanlari etkileyen bir mecradir. Ekonomi i¢in énemli bir
yere sahip ve teknolojik gelismelerle i¢ igedir. Bu sektor iginde bilgisayar oyunlari sadece
kisisel hobi olarak degil, farkli uzmanlik alanlari ile iligkisi ve farkli kullanim olanag:
potansiyeli ile dikkat ¢ekicidir.

3. NEDEN MEDYA MIiMARLIK ETKILESIMDE BILGISAYAR OYUNLARI?

Video oyunlari, insanlarla en ¢ok etkilesim i¢inde olan medya araglarindandir.
Insanlarin hayatin gerceklerinden kagip sigindig1 sanal bir ortam olan oyunlar farkl
deneyimler yasatir. Newzoo'nun yaptig1 arastirmaya gore, tiim diinyadaki 2,3 milyar
oyuncunun 2018'de oyunlara 137,9 milyar dolar harcayacag1 tahmin ediliyor (Wijman,
2019). Bunu diisiiniirsek neredeyse diinyanin biiyiik bir cogunlugu oyun oynamakta ve
bu sektor ekonomi pastasinda biiytiik bir dilim olmay1 basarmaktadir.
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Sekil 1'de gorildiigii gibi, oyun dagitimcisi olan Steam oyun platformunun
verilerine gore; en yiiksek anlik 15 milyon kullanict oyun oynamaktadir (“Steam
Istatistik Sayfasi”, 2019). Bu veri, kendi platformu iizerinde oyun oynayanlarin
istatistikleridir.

Glintimiizde oyun tabanli 6grenme, egitim ve is ortaminda motivasyonu arttirici
bir yaklasim olarak goriilmektedir. Yilmaz’a (2018) gore, bilgisayar oyunu oynayarak
biiyiiyen, oyunlardaki kurgularin duygularini sekillendirdigi yeni nesil igin, 6zellikle bu
durum onemsenmelidir. Dijitallesen oyunlar, hem ¢ok ciddi bir potansiyele sahiptir,
hem de oyun oynamaya farkli bir boyut kazandirmistir. Egitimde oyunlastirma konusu,
Amerikan Ball State Universitesi ile orneklenebilir. Tiim kampiis deneyimi
oyunlastirilmigtir. Iste oyunlastirmay: en giiclii uygulayan firmalara ise Uber &rnek
verilebilir. Miisteri ve siirlicti tarafinda farkli ara ytizlere sahiptir (Yilmaz, 2018, s. 16).
Video oyunlarimna sahip bu yaklagimlarin hepsi, is ve egitim ortamlarinda motivasyonu
arttirmak i¢in onemli faktorlerdir.

Gaziosmanpasa ve Kafkas Universitesinde tesadiifi olarak secilen 6 boliim
tizerinde, Zihinsel Dondiirme Testi (ZDT) ile Uzamsal Gorsellestirme Testi (UGT)
uygulanmis ve bilgisayar oyunlarinin uzamsal becerilere etkisi incelenmistir. Bu
arastirma kapsaminda ilgili alan yazin incelendiginde video oyunlarin ve 3 boyutlu
oyunlarin uzamsal beceriye etkisi oldugunu gosteren galigsmalarin mevcut oldugu;
katilimcilarin dijital oyun oynama deneyimleriyle uzamsal becerileri arasindaki iligki
incelendiginde ise, zihinsel dondiirme becerisi ve uzamsal gorsellestirme becerisi
puanlariyla dijital oyun oynama deneyiminin bagmtili oldugu tespit edilmistir (Ozcan,
Akbay ve Karakus, 2016). Bu durum, bilgisayar oyunlarinin uzamsal gorsellestirme ve
zihinsel dondiirme becerilerini gelistirdigini gostermektedir.

Artirllmig  gerceklik iizerine 2018 yilinda Almanya’da diizenlenen bir
sempozyumda, V4Design projesinde oyunlar i¢in mekan olusturan bir algoritmadan
bahsedilmektedir. Bu, mimarlarin, tasarimcilarin ve video oyunu tasarimcilarinin;
mevcut dijital igerigin heterojen arsivlerini yeniden kullanmalarini; 3D, VR, estetik ve
metinsel bilgilerin zenginligini kolayca erisilebilir hale getirerek ve tasarim ve
modelleme i¢in kaynak ve araclar saglayarak yeniden diizenlemelerini saglayacak bir
algoritmadir. Di1s mekanlarda ve i¢ mekanlarda gegen mimari unsurlar ve VR video
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oyun projelerinin altyapisini saglamaya yoOneliktir (Avgerinaks, K. Medistskos, G.
Dardale, J. ve digerleri, 2018). Bu algoritma internet ortamindaki metinsel ve grafiksel
bilgileri toplayarak bazi sentezleme yontemleri ile 3 boyutlu modellere dontistiiriiyor ve
hem mimari mekan olusturma isini kolaylastirtyor hem de oyun tasarimcilar: i¢in hazir
sablonlar c¢ikariyor. Bu durum, video oyunlarinda mekan tasarimina katki saglayan bir
yontemi 6rneklemenin yaninda, farkli disiplinler ve amaclar i¢in de kullanilabilir olmast
ile dikkat cekicidir.

Video oyunlari, insanlarla en ¢ok etkilesim i¢inde olan medya araglarindandir.
Hem gorsel hem isitsel hem de VR (virtual reality-sanal gergeklik) gibi yeni teknolojiler
ile, 3 boyut algisiin yiikseldigi bir medyadir. Birebir mekanin igerisinde hissettiren gok
cesitli ve genis bir yelpazede kullanictya dokunan bir yapiya sahip olmalari, mimarlikla
olan iligkilerini gliclendirmektedir.

Colomina’ya (1994) gore mimarlik; sadece cam, ¢elik ve beton kullanarak degil;
fotograf, film, reklam, yayin v.b. medyanin yeni mekanik araglar1 ile modern olmustur.
Modern mimarligin medya ile entegrasyonu sonucu insan goziiyle elde edilen bakis
agisindan, kamera ile elde edilen bakis agisina kayma olmustur (Colomina, 1994, s.
73,335). Burada 6zellikle mekan ile ilgili farkli deneyimler sunulmaktadir.

Oyun tasarim siirecinde modellenen gercek mekanlar, gelecek icin bir veri tabani
olusturmaktadir. Geg¢tigimiz gilinlerde, Notre Dame Katedrali'nin restorasyonu igin
Ubisoftun gelistirdigi Assasin’'s Creed: Unity adli oyundaki gorsellerden
faydalanilmasi, oyunlardaki mimari mekanlarin o6neminin anlasilmasma katki
saglamistir. NTV’den flker Kocas'in haberinde bu durumu; “18'inci ylizy1l Paris'ini
yaratmak icin 14 ay calisan ekip sadece Notre Dame'1 bilgisayar ortaminda aslina uygun
olarak aktarabilmek adina toplamda 5 bin saat mesai yapmisti. Fransiz sirketin bagis
kampanyasina 500 bin euro bagis yapmasi ve oyunu {icretsiz hale getirmesi Ubisoft'un
boyle bir projeye hazir oldugunun kanit1” olarak agiklamistir (“Notre Dame'r hayata”,
2019). Sekil 2'de Assasin’s Creed: Unity oyunundan kareler goriilmektedir.

Sekil 2. Assasin’s Creed:
Unity oyunundan kareler
(“Assasin’s Creed”, 2019)

Oyun tasarimy, disiplinler arasi bir calismay1 gerektirir ve mimarlik da dahil olmak
tizere farkli uzmanlik alanlarinin ortak eseridir. Oyun tasariminda 6zellikle mekan ve
harita kurgusunun gerceklestirilmesi igin, mimari tasarim veya danismanhk
hizmetlerine ihtiya¢ duyulur. Ayrica, mimari tasarim siireci ile benzerlik tasiyan oyun
tasarim stireci iginde senaryo ile ilgili gereklilikler, mekansal diizenlemeler ile
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saglanmaktadir. Bu noktada, oyun tasariminda mimarligin yerini; oyun tasarim siireci
— mimari tasarim siireci etkilesimi, oyunlarda mimari ile saglanan ana ve yardimc
fonksiyonlar, oyunlarda mekan tasarimi olarak incelemek yerinde olacaktir.

4. OYUN TASARIMINDA MiMARLIGIN YERI

4.1. Oyun Tasarim Siireci — Mimari Tasarim Siireci Etkilesimi

Oyun tasarimu siireci, genel olarak mimari tasarim siirecine benzemektedir. Oyun
tasarimi tamamiyla bir takim isidir ve programcisindan grafikerine kadar takimin her
iiyesi isini iyi bilmeli ve projeye inanmalidir. Oyun tasarim siireci, birtakim asamalardan
olusmaktadir (Yiiriik, 2002 akt: Catak, 2003, s. 27). Oyun tasarim siireci disiplinler arasi
bir olgudur ve bir kurgusu vardir. Bu siirecin bagindan sonuna farkli uzmanlik alanma
sahip insanlar dahil olurlar. Bu siireci anlamak, oyun tasariminda mimarinin yerini
anlamak i¢in onemlidir. Tablo 2’de oyun tasarim siireci goriilmektedir. En son asama
olan teknik destek asamasi bu siirece sonradan dahil edilmis, glintimiiz kosullarinda
Onemsenen bir asamadir.

Tablo 2 Oyun tasarim siireci (Catak, 2003 ve Isigan, 2019'dan yorumlanmustir)
OYUN TASARIM SURECI

1. TASARIM-  Mimari tasarim siirecindeki ihtiyac listesine benzer
ARASTIRMA:  bir liste olusturulur. Bu liste oyun tasarimiyla ilgili

iiniversitelerde ders veren Altug Isigan’a gore;
tasarlandig: platform, etkilesim modeli, olay
yogunlugu, beceri tiirii, degerlendirme derecesi,
hedef kitle, idyom, diinya, tiir, amag, rakip, gorev,
onciil, is modeli, oyuncu etkilesim modeli, anlat1
modeli, oyun goriisii, oyun stili seklinde birbirini
izler.

2. PROTOTIP(ONERI): Oyunun ister detayli ister ise ¢ok daha basit
geometrilerle anlatimi olan kisa bir boltimiidiir. Bu
asama genel siireci gormek ve yatirimcilar1 ikna
etmek icin yapmak onemlidir.

3. URETIM ONCESI: = Mimari avan projenin hazirlanip uygulama
projesine ge¢me asamasi gibidir. Oyun motoru,
konsept ¢izimleri, 6zellikler — farkliliklar gibi bazi
on hazirliklar yapilir.

4. URETIM: Cizim, dokiimantasyon, modelleme vb. 6n
hazirliklarin olmasiyla iiretim asamasina gegilir. Bu



Yigiter, U. & Tatar, E. (2019). Game Design in Interaction Between Architecture and Media. GSI Journals
Serie C: Advancements in Information Sciences and Technologies (AIST), 2 (1): 1-22.

siirecte iiretim araglarinin belirlenmesi, oyun
motorunun  yazilmasi, sanat elemanlariin
belirlenmesi ve ¢ok disiplinli bir tasarim alani
oldugu igin proje yonetimi 6nem tagimaktadir.

5. TEST: Oyunun mevcut halinin kullanima agilarak testlerin
yapildig1 siirectir. Bu testler alfa testi (sadece
gelistirici ekip ve sponsorlarin profesyonel
oyuncularina agik olan test) ve beta testi (genis bir
kitleye agik olan test) olarak adlandirilir.

6. ANALIZ: Oyun piyasaya girdiginde basarili veya basarisiz
olma durumunun nedenlerini arastirma stirecidir.

7. TEKNIK DESTEK: = Giiniimiizde oyunlarin yaymlandiktan sonra
kontrolleri de ¢ok onemlidir. Bug denilen kiigiik
oyun hatalarinin diizeltilmesi, oyunun 6zel giinler
igin bazi modlarmin ¢karilmas: veya tema
eklenmesi, hile kullanimimin engellenmesi veya
oyun  kurallarin1  ihlal eden  oyuncularin
cezalandirmasi gibi hizmetler bu asamada yapilir.

Oyun tasarim siireci ile mimari tasarim siireci arasinda benzerlikler soz
konusudur. Makstutis’e (2018) gore, biitlin mimar ve tasarimcilarin fikir {iretme
konusunda farkli bir yolu vardir fakat, genel olarak tasarim siiregleri benzer bir
oriintiiye sahiptir: arastirma, 6neri, analiz ve revizyon. Arastirma; miisteri ile goriisme,
alan ziyareti, yerel kosullarin anlasilmasi, alan ve tarih iizerine okumalar, var olan
yapilar ve peyzajla ilgili bilgileri kapsar. Yeteri kadar bilgi toplandiktan sonra, bir
sonraki asamada Oneri gelistirilir. Burada 6n taslak gelistirilmesi s6z konusu oldugu i¢in
¢ok detayl bir ¢oziim Onerisine ihtiya¢ yoktur. Analiz asamasinda, gelistirilen 6nerinin
ihtiyaca cevap verip vermedigi kontrol edilir. Eger taslak yeterli bulunmazsa, oneri
asamasma geri doniiliir. Eger yeterli fakat gelismeye ihtiya¢ varsa, revize edilir
(Makstutis, 2018, s. 19). Bu noktada, oyun tasarim siirecinin mimari proje tasarim
siirecine benzer bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir. Ilk olarak konu belirlenerek
yapilmas1 gerekenler ve yapilanlar hakkinda arastirma yapilmasi, daha sonra bir
prototip veya Oneri hazirlanmasi, Onerinin basarili veya basarisiz olma durumunun
analiz edilmesi ve 6nerinin ger¢eklesme asamalarinda revizyon gormesi her iki siiregte
de vardir.

4.2. Oyunlarda Mimari ile iliskili Ana ve Yardimc1 Fonksiyonlar

Oyun tasariminda mekansal diizenlemeler araciligy ile olusturulan mimari,
oyunun oynanabilirligi a¢isindan 6nem tasimaktadir. Ciinkii, oyunda cekirdek yapi
belirlendikten sonra akla ilk gelen sey karakter ve mekandir. Mekansal diizenlemeler
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araciligl ile oyunlarda mimarinin ana fonksiyonlari, Catak’a (2003) gore asagidaki gibi
siralanabilir:

Stmirlama: Oyunlardaki isleyis kurallar igin bazi kisitlar gereklidir. Bu da mimari
kullanilarak yaratilan sinirlamalar sayesinde olmaktadir.

Gizleme: Bircok oyunda rakipten saklanmak oOnemli bir stratejidir. Hem
oyuncunun saklanmasi hem de oyun igerisinde gizli hediyeler saklayarak oynanis
zevkinin artirilmasi igin gizlenme gerekli bir unsurdur. Cesitli mekansal diizenlemeler
buna imkan vermektedir.

Engelleme: Bazi fiziksel parametrelerin dogru islemesini ve mantik hatasi olmadan
oyunun oynanmasini saglayan smirlamadan farkli olarak engelleme; oynanisi
gesitlendirmek igin kullanilan baz1 yontemleri igermektedir. Bir kale savunmas: oyunu
var diyelim, diismanlari engellemek icin planlanmis bir hendek veya mimari bir
diizenleme buna 6rnek olabilir.

Cesitlendirme: Oyuncunun mimariyi deneyimlemesi ve mekanlar arasi baglantiy:
kesfetmesi ancak, mekan arastirmasi ve farkli mekanlarin kullanimi ile miimkiin olur.

Oyunlarda mimari ile iligkili ana fonksiyonlar, mekansal nitelik ve kurguya gore
gelistirilen mekan organizasyonu ile ilgilidir. Oyun, senaryosu kapsaminda belirlenen
kriterlere gore secilir ve mimari diizenlemeler araciligi ile uygulanir. Mimaride oyunlar
ile iligkili yardimc1 fonksiyonlar ise, oyun senaryosundaki hedeflere gore uygun
mekansal durumu giiglendirici fonksiyonlardir. Oyunda tasarlanan mekanlarin etkisini
giiclendirici kurgular1 kapsar. Mekanin hissettirdikleri, ortamin atmosferi Tablo 3’te
goriilen ve Catak (2003) tarafindan belirlenen yardimci fonksiyonlar i¢in 6nemlidir.

Tablo 3 Oyunlarda mimari ile iligkili yardimci fonksiyonlar (Catak, 2003, s. 44-47"den
yorumlanmuistir)

OYUNLARDA MIMARI ILE ILISKILI YARDIMCI FONKSIYONLAR

Tanidik gelme: Mekanin fonksiyonunun ne
oldugu ile ilgili ipuglarim verir. Ornegin
GTA: Vice City oyununda Malibu Club adl
bir gece kuliibii vardir. Bu mekan1 goriince

bir gece kuliibli etkisi yasanilmasi igin

Sekil 3. GTA: Vice City oyunundan ortam tanidiktir.
ekran goriintiisii (“GTA Vice”, 2019)

10
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Sekil 4. Assasin’s Creed: Revelations
oyunundan goriintii (“Assassins-Creed”,
2019)

Ssomicte
Sekil 5. Apex Legends oyunundan
goriintiiler (“Apex Legends”, 2019)

Sekil 6. Hammer Man oyunundan
goriintiiler (“Hammer Man”, 2019)

Sekil 7 Mafia II oyunundan bir
goriintii (“Mafia I1”, 2019)

Referans verme: Oyunlarda baz1 mekanlar
gercek vyapilar1 referans alarak farkh
ortamlar olusturabilir. Ornegin Assasin’s
Creed: Revelations oyununun Osmanl
déneminde Istanbul’da gegen bir hikayesi
vardir ve cevrede referans veren yapilar
goriilmektedir.

Baska diinyalar: Tanidik gelme hissini
kirarak kendi oyun evrenlerini olusturarak
farkli hikayeler ile oyunlar ele alinabilir.
Ornegin son dénemin en sevilen Battle royal
oyunlarindan birisi olan Apex Legends
oyununun haritasi gibi.

Gergekiistii mekanlar: Bazi1 oyunlarda
oynanabilirligi artirmak icin gercekiistii
mekanlar tasarlanabilir. Ornegin Hammer
Man isimli mobil oyunda ugan gercekiistii
mekanlar, oyunun oynama mantif1 igin
gerekli oldugundan olusturulmustur.

Atmosfer kurmak: Oyunun hikayesine
uygun ortami olusturmak ve duyguyu
aktarmak icin yapilan mekan
tasarimlaridir. Bu daha karanlik ve puslu
bir ortamla gerilim vermek gibi olabilir.

11
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Komedi etkisi: Oyunun komik bir hikayesi
veya atmosferi olabilir. Bunu da genellikle
¢izgi film benzeri gizgiler tercih ederek
tasarlanan mekanlardir.

Sekil 8. Worms World Party
oyunundan bir goriintii (“Worms
World”, 2019)

Mimari kliseler: Bazi oyunlar, tanidik
gelme hilesini kullanarak begenilen sinema
filmlerini konu alan mekanlar ile
tasarlanmaktadir. Bunu sonucunda oyun
kisa siirede tutulacak ve daha ¢ok satacaktir.

Sekil 9. The Lord of The Rings: The
Battle for Middle Earth 2 oyunundan
bir goriintii (“The Lord of”, 2019)

Oyunlarda mimari ogelerin kullanimi, bazi ana ve yardimcr unsurlarin etkisi ile
mekanlara bazi duygular ve derinlikler katmaktadir. Oyunda duygular, oyuncuyu igine,
kendi diinyasma g¢ekmesi agisindan onemlidir. Bu boéliimde anlatildig: gibi, farkl
unsurlar dogru bir sekilde yerine getirildiginde, oyuncu oyunun igine cekilerek,
oyuncuyu alip kendi diinyasma gotiiriir. Oyunlarda da zaten istenilen budur;
oyuncularin kendi diinyalarindan kopup hayali distopyalarin i¢cinde zaman gegirmesi
ve oyunda kalmasi. Bu noktada oyunlarda mekan tasarimi 6nemli tagimaktadir.

4.3. Oyunlarda Mekan Tasarimi

Oyunlar1 oynanir kilmak igin, belirlenen senaryoya uygun mekan tasarimlari
yapilmaktadir. Bu mekanlarin igerigi, atmosferi ve organizasyonu kurguya gore
degisebilmektedir. Bu duruma Ornek olarak, bir labirent oyunu i¢in 6nemli olanin
labirent icinde gezinmenin yarattig1 deneyim oldugu sdylenebilir. Bu oyunda mimari
tasarim Ozellikle bu deneyim {izerine odaklanabilir, gercek diinyadaki labirent
mekanlarmi birebir 6rnek almak durumunda degildir. Ornegin, Assasins Creed’in Orta
cagm Istanbul’'unda gegen boliimiinde, o dénemde iki minareli olmasma ragmen
Ayasofya dort minareli olarak temsil edilmistir. Burada gergege birebir uygunlugun
aranmadig1, deneyim odakli, yeni ve bagka bir mimari tasarim s6z konusudur (“Oyun
Baslad1”, 2019). Mekan tasarimi, senaryo ile iligkili algisal ortami ne kadar iyi ifade
ederse, oyunun oynanabilirligi o kadar ytikselir.

Bilgisayar oyunlarinda mekan tasarimini gergege uygun ve olasi mekanlar, yar1
gercek ve olasi olmayan mekanlar ve gergekiistii mekanlar olmak iizere incelemek
miimkiindiir (Glizelsoy, 2019). Bu incelemenin gercek mekandan deneysel mekana
dogru bir acilim sundugu soylenebilir.
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Gergege uygun olast mekdnlar, igeren bilgisayar oyunlarinda, gercege uygun bir
fenomenin taklidi olan veya fantastik bir olay ge¢mekte, mekanlar gercege uygun
kurgulanmaktadir. Tasarimcr gercek mekandan referans alarak oyundaki mekani

tasarlar. Boylelikle, oyuncuya o mekanin gergekte de olabilecegi hissi verilir ve gercege
uygun bir atmosfer yaratmak hedeflenir (Giizelsoy, 2019). Baz1 zamanlarda, mekanlarin
birebir kopyalar1 bile yapilabilir. Bir¢cok oyunda gergekgciligi arayan oyuncular
mevcuttur.

Yar1 gercek ve olast olmayan mekdnlar, bilgisayar oyunlarinda gercekligin
carpitilmast ile tasarlanmis mekanlardir (Giizelsoy, 2019). Hikayeyi veya oynanabilirligi
desteklemek adina, mekan kurgularinda bazi gercek olmayan 6gelerin veya durumlarin
kullanilmas1 bu durumu Ornekler. Super Mario oyununda da benzer durum soz
konusudur; tuglalar havada asili kalamaz ama oyunun oynanabilirligini destekledigi
i¢in boyle bir tasarim yapilir.

Gergekiistii _mekdnlar, bilgisayar oyunlarinda, gercek diinyada var olmasi
miimkiin olmayan mekanlardir. Tasarim asamasinda herhangi bir kural ve inandiricilik

gozetilmez. Tasarimcinin hayal giicti ile iligkili olarak smirsiz gesitlilik sunabilir
(Glizelsoy, 2019). Mimarlikta mekan tasariminin deneysel boyutu igin ¢ok degerli bir
bakis agisidir.

5. UC FARKLI OYUN UZERINDEN OYUN TASARIMINDA MIMARLIGIN
YERi

Bu boliimde belirlenen ti¢ farkli oyun tasariminda mimarligin yeri; oyun tasarim
siirecinde etkili faktorler, mimari ile iligkili ana ve yardima fonksiyonlar ve mekan
tasarimi acisindan degerlendirilecektir. Segilen oyunlar; son dénemde Notre Dame
Katedralinin yangmindan sonra giindeme gelen ve tarihi oyunlar icerisinde 6nemli bir
yere sahip olan serinin iilkemizde gegen boliimii olan Assasin’s Creed: Revelations,
diinyada en ¢ok oynanan ve taninan FPS oyunu olan Counter-Strike: Global Offensive,
iki boyutlu oyun diinyasinin da ti¢ boyutlu oyunlar igerisinde yer edinmesi ile giindeme
gelen Worms World Party oyunlaridir. Assasin’s Creed: Revelations 1500]lerin
Istanbul’'unu konu alirken, Counter-Strike: Global Offensive birkag farkli yer secerek
mekanlar olusturmaktadir. Worms World Party ise iki boyutlu bir oyun olarak daha
farkli bir mekan algisina sahiptir.

5.1. Assasin’s Creed: Revelations

Assasin’s Creed serisi Ubisoft'un en 6nemli oyun serilerinden biridir. Oyun serisi
Vladimir Bartol'un yazdig1 “Alamut” kitabindan esinlenilerek yapilmistir. ‘Alamut’,
giiniimiiz Iran sinirlar igerisinde olan ve yapisal biitiinliigiinii koruyamayan bir kalenin
adidir. Suikast tizerine temellenen bir oyundur.

Oyun_tasarum_siirecinde etkili faktorler incelendiginde; Uctincii Hacli Seferi, Italya
Ronesans’i, Somiirge Donemi ve Fransiz Devrimi gibi bir¢ok doneminde ge¢mektedir
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(“Assasin’s Creed”, 2019). Bu donemleri en iyi yansitabilmek adina tarihgiler, silah
uzmanlari, kostiimciiler, mimarlar v.b. bir¢ok disiplinden yardim alinmustur.

Mekin tasarumi olarak degerlendirildiginde; Assasin’s Creed: Revelations oyunu
gercege uygun olasi mekanlar kategorisine girmektedir. Oyunda gercek mekanlar
referans alinmis ve senaryo ile birlikte diistiniilerek oyunun gegctigi donem ve tarihlere
uygun olas1 bir atmosfer yaratilmistir. Tkinci Bayezid Dénemi'nde gecen oyunda,

Istanbul silueti tanitim igin en 6nemli parcalardan birisidir. Oyunda bir¢ok Osmanli ve
Bizans eserlerinin modelleriyle donem atmosferi verilmeye calisilmistir. Bu oyunda
ayrica yiiksek yerlere tirmanabilme gibi bir 6zellik vardir. Bu 6zelligi kullandirarak
oyun size gorevler vermekte ve oyunun icerisindeki mekanlar1 tanimaniza firsat
tanimaktadir. Bir¢ok insan bu oyunlardan gordiikleri {izerine donemi yorumladiklar
i¢in, oyun yapimcilarinin bazilari bu tarihsel ve mimari ogelere 6nem vermektedir.

Sekil10.  Assasin’s Creed: Revelations oyununun tanitim gorseli (“Assassins-Creed”, 2019)

Mimari ile iliskili ana ve yardumci fonksiyonlar degerlendirildiginde; mimari ile iliskili

ana fonksiyonlarin hepsi kullanilmistir. Tanidik gelme, referans verme, baska diinyalar,
atmosfer kurmak ve mimari kliseler ise oyun kapsaminda kullanilan mimari ile iligkili
yardimci fonksiyonlardir. Sekil 10’daki gorsellerden de anlasilacag: iizere, Ayasofya ile
referans verme, sagda cumbali ve tarihi evler ile tamidik gelme fonksiyonlar
saglanmistir. Oyunun bir kisminda da yine taninirlik etkisinden dolay: ayr1 bir harita
olan Kapadokya haritas1 islenmistir. Burada, Kapadokya Peri Bacalar1 igerisine oyulmus
magaralarda ve acik alanlarda oyun senaryosu devam etmektedir. Mekanlarda
gercekcilik yakalamak icin, oyun kendi iginde bir¢ok detay ile atmosferi olusturmus ve
atmosfer yaratma fonksiyonunu da saglanmistir. Oyunun bazi sahnelerinde yer alan
mekanlarin Alamut kitabindaki tasvirlerle kurgulanmis olmasi, mimari kliselere 6rnek
verilebilir. Ayrica oyun tarihi ortamda gegse de ara sira laboratuvar ortaminda uyanma
ve oyun baglangicinda yer alan DNA {izerinden tarihe yolculuk, bagka diinyalar olarak
aciklanabilir. Bu fonksiyonlar1 saglarken, mimari danismanlar ile ¢alisarak dogru
kararlar almaya ¢alisan Ubisoft basarili oyunlar ¢ikarmaya devam etmektedir.
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5.2. Counter-Strike: Global Offensive

Valve sirketinin ¢ikardig1 oyun olan Counter-Strike, 1999’da Half-Life 2 oyununun
eklentisi olarak ortaya ¢ikmuistir. Daha sonralar1 geliserek 1.6 versiyon (2000), Source
(2004) ve en son olarak da Global Offensive (2012) isimleriyle piyasaya ¢ikmustir. Bu
oyun birinci sahis goziinden oynanan ve oyunun moduna gore rehine kurtarma, bomba
kur-imha et v.b. taniml1 gorevleri olan bir oyundur.

Oyun tasarim siirecinde etkili faktorler incelendiginde; oyun iginde cesitlendirme igin

yapilmis bir modun begenilmesi ile oyun farkli bir oyun olarak revize edilmistir. Bu
siirecte analiz boliimiindeki geri doniigsler 6nemli olmustur. Olay ve oyunun gectigi
bolgeye 6zel mimari ve karakter calismalar1 yapilmistir.

Mekin tasarimi olarak degerlendirilmesinde; Counter-Strike: Global Offensive oyunu,
yart gercek ve olasi olmayan mekanlar kategorisine girmektedir. Oyunda yer alan

mekanlar, gercek mekanlarin senaryo ile iliskili olarak ¢arpitilmasi ile tasarlanmistir. Bu
durum 0Ozellikle oyunun farkli versiyonlari incelendiginde 6n plana ¢ikmaktadir. Sekil
11’de A alaninda, oyunda goze rahatsizlik veren gabarisi yliksek olan yapi1 yok edilip
yerine daha minimal bir yap1 koyulmus, agik renkler kullanilmis ve oyundaki saklanma
alanlarini azaltilmigtir. Ayni zamanda sag tarafta duvarin yanindaki yikilmis parcalarin
oyuncularin hareketini engellemesinden dolay1 kaldirilmistir. Aslinda, burada var olan
mekan gercek mekan referans alinarak kurgulanmis fakat, oyun kurallar1 ve senaryo ile
iliskilenerek var olan durum carpitilmistir. Sekil 12’de A alaninin oyunun kurallarina
gore yol gosterici nitelikte kurgulanan Dust II haritast yer almaktadir. DUST II
haritasindaki bolgelere oyuncularin anlayabilmesi adina mimari 6zellikleri veya oyun
kurallarina uygun isimler verilmistir. DUST II haritasinda oyunun temas: Orta
Dogu’dur. Mimari geler ve doku buna gore sekillenmistir.
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Mimari ile iliskili ana ve yardumci fonksiyonlar degerlendirildiginde; mimari ile iliskili
ana fonksiyonlarin hepsi kullanilmistir. Tanidik gelme, referans verme ve atmosfer
kurmak ise, oyun kapsaminda kullanilan mimari ile iligkili yardimei fonksiyonlardir.

Ortadogu temasiyla ele alinan oyunda, kemerler ve az katli yigma yap1 goriintimleri,
tanidik gelmeye Ornek verilebilecek mekan kurgularindandir. Koprii ve tiinel ise
gercekte var olan mekana referans vermektedir. Ayrica mekan organizasyonlari senaryo
ile biitiinlesik bir yaklasimla ele alinmis ve oyun i¢in Onemli olan atmosferin
hissedilmesi saglanmistir.

5.3. Worms World Party

Team17 tarafindan 2001’de gelistirilen bu oyun, dénemde 3 boyutlu oyunlarin
popiilaritesine ragmen 2 boyutlu bir oyundur. Aslinda bu oyun serisi 1994 yilindan bu
yana devam eden bir seridir. En son Worms 2010 oyunu ile seri bitmistir. Bu seri
araliginda 3 boyutlu bir Worms oyunu gelistirilse de akilda kalicilar1 yine 2 boyutlu
olanlardir. Solucanlarin savasi tizerine kurulu bir oyundur.

Oyun_tasarum_ siirecinde etkili faktorler incelendiginde; diger iki oyundan bagimsiz
olarak mekan kurgusunun hazir olarak sunulmasinin yani sira, algoritma ve belirli

parametreler ile rastlantisal mekan olusturma imkani ve kendi mekanini ¢izme gibi bir
katilima tasarim etkisi de sz konusudur.

Mekin tasarimi olarak degerlendirilmesinde; oyundaki mekanlarin birbirleri ile, cevre
ile ve var olan nesneler ile iligkileri gercekte var olmayan ve gergek bir mekandan
referans almayan bir durumu sergilemektedir. Solucan karakterine gore tiretilmis
mekanlar, gercekiistii mekanlar kategorisinde degerlendirilmektedir. Sekil 13te
goriildiigii gibi oyunda mekan tasarimi tamamen silahlardan saklanma taktikleri
tizerine gelistirilmis ve ytiikseklik sinirlayic1 etken olmustur. Oyundaki ugaklar gorsel
olarak gercek ucaklar: yansitsa da mekansal olarak ucak degil sadece yiizey olusturmak
icin oradadirlar.

Sekil 13. Worms World Party oyunundan gorsel (“Worms World”, 2019)

Mimari ile iliskili ana ve yardimci fonksiyonlar degerlendirildiginde; mimari ile iligkili
ana fonksiyonlarin hepsi kullanilmistir. Tanidik gelme, baska diinyalar, gergekiistii
mekanlar, atmosfer kurmak ve komedi etkisi ise oyun kapsaminda kullanilan mimari ile
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iligkili yardimc fonksiyonlardir. Tanidik gelme fonksiyonu, gercek hayatta
karsilasacagimiz nesnelerin mekani tanimlamada kullanilmasi ile saglaniyor. Oyunda
zeminin lavdan olugmasi oyun evreninde bagka bir diinyanin kapisini aralamaktadir.
Oyun karakteri olan solucanlar igin gergekiistii mekan tasarimi s6z konusudur. Ayrica,
yer ¢ekiminin olmadig1 boliimlerde bunu desteklemektedir. Mekani tanimlayan alan;
nesneler, miizik ve arka plan ile birlikte bir atmosfer olusturmaktadir. Ayni zamanda
oyunda ¢izgi film etkisi olusturularak komedi etkisi verilmektedir. Bu da oynanabilirligi
artirarak, amaca ulagmay1 kolaylastirir.

6. DEGERLENDIRME

Tasarim siirecine farkli disiplinlerin dahil oldugu bilgisayar oyunlarinda
mimarligin yeri 6nem tasimaktadir. Bu c¢alismada ii¢ farkli kategorideki oyun
tasariminda mimarligin yeri; oyun tasarim siirecinde etkili faktorler, mimari ile iligkili
ana ve yardima fonksiyonlar ve mekan tasarimi agisindan incelenmistir. Tablo 4 bu
inceleme sonucu {i¢ oyun {izerinden mekan tasarimi ile mimari fonksiyonlarin etkilesimi
sonucu elde edilen bilgilerin karsilastirmali analizini gostermektedir.

Tablo 4. Uc Oyun Uzerinden Mekan Tasarimi Ile Mimari Fonksivonlarin Etkilesimi

U¢ Oyun Uzerinden Mekan Tasarimi ile Mimari Fonksiyonlarin Etkilesimi

Oyun Ad1 Assasin’s Creed: Counter-Strike: Worms
Revelations Global Offensive | World Party
Sinirlama + + +
Gizleme + + +
Engelleme + + +
Cesitlendirme + + +
s | BRI | e, |
Tanidik gelme + + +
Referans verme + + -
Baska diinyalar + - +
Gergekiistii mekanlar - - +
Atmosfer kurmak + + +
Komedi etkisi - - +
Mimari kliseler + - -
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Degerlendirmek {izere secilen biitiin oyunlarda mimari ile iligkili ana
fonksiyonlarin hepsi mevcuttur. Siirlama, gizleme, engelleme, cesitlendirme her bir
oyun kapsaminda yer almaktadir. Ana fonksiyonlar oyunlar igin mutlaka olmasi
gereken temel Ogelerdir. Yardima fonksiyonlar ise oyunun canliligim ve
oynanabilirligini arttirmak i¢in kullanilan ikincil 6gelerdir. Tanidik gelme ve atmosfer
kurma fonksiyonlarinin, ti¢ farkli mekan kurgusunda da ortak olarak kullanildig:
goriilmektedir. Insan dogasi geregi tanidik bir olay, nesne, mekan ile daha cabuk bag
kurabilir. Tamidik gelme bu nedenle 6nemlidir. Atmosfer kurmak ise her mekan
kurgusunda ortamin etkisini arttiran ve mekani hissedilebilir kilan temel fonksiyondur.
Referans verme fonksiyonu ise sadece gergekiistii mekan kurgusu olan Worms World
Party de goriilmemektedir. Gergekiistii mekan kurgusunda gergek diinyaya referans
verme durumu cok olasi degildir. Icerik, animasyon niteligi ve gorsel temsille direk
iligkili olan komedi etkisi ise, sadece gercekiistii mekan tasarimina sahip Worms World
Party oyununda goriilmektedir. Baska diinyalar fonksiyonunun birbirine zit iki mekan
kurgusunda yani gergege uygun olast mekanlar ve gergekiistii mekanlarda da var
olmas: ilgingtir. Bu fonksiyon her iki oyunda da senaryo ile iligkili olarak ve farkl ele
alislarla kullanilmigtir. Mimari kliselerin ise, bir kitap uyarlamasi olan ve gergege uygun
mekanlar kategorisine giren Assasin’s Creed Revelations oyununda oldugunu;
yaraticilik ve hayal giicli kullanimma daha yatkin olan yari gercek olasi olmayan
mekanlar ve gergekiistii mekanlar iceren oyunlarda yer almadigini goriilmektedir.

7. SONUC

Bir medya araci olarak bilgisayar oyunlar: teknolojinin sagladig yeni imkanlar ile
birlikte sadece kisisel hobi olmanin Otesine ge¢mistir. Giintimiizde insanlarla en ¢ok
etkilesim icinde olan, bilgisayar teknolojilerinin imkanlarinmi kullanarak farkl alanlarda
insanlarin hayatlarina dokunan bir boyuta ulasmistir. Egitim alaninda ve profesyonel is
hayatinda 6zel bir motivasyon kaynagi olmanin yani sira, insanlara farkli mekansal
deneyimler yasatmaktadir

Bu mekansal deneyimleri yasatan kurgu, mimarlik disiplini basta olmak tizere,
farkli tasarim disiplinleri ile birlikte calismay1 gerektiren bir tasarim siireci sonucu
ortaya ¢ikmaktadir. Oyundaki mimari mekanlar i¢cin mimarlardan danismanlik ve
teknik konularda da ¢izim, modelleme vb. gibi yardimlar alinabilir. Ayni1 zamanda bu
mekanlarin dokular igin; grafikerler, isleyis ve fizigi icin; programcilar, oyun ses ve
miizikleri i¢in; miizisyen ve ses sanatgilar1 v.b. bir¢ok alanda kendi alaninda uzmanlara
ihtiyac duyulabilir.

Bilgisayar oyunlarinin tasarim siireci temel olarak mimari tasarim siireci ile biiyiik
benzerlikler icermektedir. Bu durumda gelecekte, bilgisayar oyunlari tasarim siirecinin,
mimari tasarim siirecinin disiplinler aras1 boyutunu gii¢clendiren bir yontem olarak ele
alinmasi ve aragtirilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Oyunlarda en biiyiik oynanabilirlik unsuru mimari mekanlardir. Oyunlarda her
zaman bir mekana ihtiya¢ duyulmustur. Bu mekan tasarimlarinin gergege uygun olasi
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mekanlar, yar1 gercek olasi olmayan mekanlar ve gercek tiistii mekanlar olarak
tasarlanma gerekliligi farkli mimari taktikler gerektirmektedir. Degerlendirme
boliimiinde yapilan karsilastirmali analiz sonuglar: da bunu destekler niteliktedir.

Arastirma kapsaminda ele alinan; oyunlarda mekan tasarimi i¢in kullanilan farkl
taktikler, farkli amaglar i¢in de kullanilabilir. Bu durumu Catak (2003), oyunda
miisterinin evi gezmesi ve oyunun miisteri orada yasiyormus gibi simule edilmesi ile
mimari projenin pazarlanmasi i¢in bir Oneri sunarak yorumlamistir. Ayrica Cities:
Skylines oyununda oyuncu; bir sehrin alt yapz, iist yap1 gibi unsurlarini planlayan bir
belediye bagkani rolii iistlenmektedir. Degerlendirme boliimiinde yapilan ¢ikarimlar
dikkate alinarak, bunlara benzer bir simiilasyon oyunu onerilmesi ve profesyonel bir
ekip tarafindan daha gergekgi verilerle tasarlanmasi; mevcut sehirlerin yap1 dlgeginde
olusabilecek sorunlarinin yatirim yapilmadan veya daha biiyiik zararlara yol agmadan
yatirirm aninda ¢oziilebilmesi agisindan 6nem tasimaktadir. Bu durumda, bilgisayar
oyunu tasarimlarinda mimarlarin daha aktif rol almasi, bu alanda kendilerini
gelistirmeleri olumlu olacaktir. Bodylece mimarlik igin ayri bir uzmanhk alam
olusturulabilir.

Assasin’s Creed: Unity oyununda Notre Dame Katedrali'nin, Assasin’s Creed:
Revelations oyununda Ayasofya’nin yer almasi gibi UNESCO Diinya Mirasi Listesi'nde
yer alan ve gercege uygun olast mekanlarda gecen oyunlar mevcuttur. Bu durum,
bilgisayar oyunlarinin mimari koruma konusuna sagladigi onemli bir katkidir.
Gelecekte, Diinya Miras Listesi'nde yer alan diger mekanlar1 tanitmay1 amaclayan farkl
oyunlarin gelistirilmesi dogal ve kiiltiirel degerlerin korunmasi i¢in énemli bir adim
olabilir.

Mimarlarin oyun tasarimi tizerine kendilerini gelistirmeleri, formel egitim
kapsaminda almis olduklari ders igerikleri diistintildiigiinde ¢ok zor olmayacaktir.
Genel prensip olarak temel tasarim ve tasarim stiidyolarinda almis olduklar: egitimler
bu siireg igin temel olusturabilir. Ama arastirma kapsaminda da tespit edildigi gibi
oyunlar farkli mekan kurgular1 icermektedir. Bu da mimarligin deneysel mekan
arastirma alani olarak goriilebilir. Bu kapsamda, gelecekte mimarlik egitiminde bu konu
tizerine mesleki se¢meli dersler Onerilebilir. Bu dersler kapsaminda oyun tasarim
siirecinin nasil isledigi, oyun ve gercek hayat fizigi arasinda nasil farkliliklar oldugu,
oyun mekanlarinin oynanabilirlik adina ne sekilde gelisebilecegi tartisilabilir. Hem
bilgisayar oyunu tasarimi yaptirip hem de o oyunlar1 6grencilere deneyimleten bir ders
Onerisi, 0grenciler i¢in daha verimli olabilir. Metin i¢inde aktarilan, Ozcan, Akbay ve
Karakus (2016) tarafindan yapilan ve bilgisayar oyunlarinin uzamsal gorsellestirme ve
zihinsel dondiirme becerilerini gelistirdigini gosteren arastirma da bu durumu destekler
niteliktedir.

Mimarlar i¢in oyun tasarimi belki dersler ile belki ilgi alanlarmin degismeleri ile
yeni bir is kolu olarak da diistiniilebilir. Giiniimiiz sartlarinda mimarhigin birgok rolii
olmasi ve bu rollerden bazilarinin doyum noktasma yaklasmasi, bunun ardindan yeni
yetisen mimarlar igin gerekli olacak is alanlar1 i¢in bir ¢6ziim yolu olabilir.
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