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OZET
Yiiksek Lisans Tezi
VIDEO OYUNLARI VE SANAL MEKAN TASARIMI
Emre TAS

Istanbul Ticaret Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
I¢ Mimarhk ve Cevre Tasarimi Anabilim Dal

Danmisman: Dog. Dr. Yaprak OZEL
2022, 182 sayfa

Bu ¢alismada mimarinin video oyunlarina ve diger sanal mekanlara olan etkileri
incelenmistir. Tez c¢alismasina ikinci bdliimde literatiirdeki mekan, yer ve oyun
kavramlar1 agiklanarak baslanmistir. Uglincii béliimde ise video oyununun tanimu,
temel 6zellikleri ve tarihi agiklanmistir. Bu kisimda video oyunlarinin tarihine paralel
olarak ilerleyen oyun mekanlarinin gelisimi de ele alinmistir. Sonrasinda sanal mekan
tiirleri, iiretim asamalar1 ve ozgiirliigiine deginilmistir. Ilerleyen kisimda video
oyunlarinda mimarinin temel ve yardimcit fonksiyonlar1 ag¢iklanmistir. Bu
fonksiyonlarmm kullanimlari video oyunlarinin tiirleri ile birlikte incelenmistir.
Doérdiincii kisimda sanal mekanlar ve video oyunlar ile i¢ ice bir kavram olan
metaverse konusuna deginilmistir. Metaverse kavraminin tanima, tarihi, bilimkurgu ve
cyberpunk akimindaki yeri agiklanmistir. Besinci kisimda ise en basarili FPS veya
TPS kamera agisina sahip ac¢ik diinya oyunlarindan Orneklem alinmistir. Bu
orneklemdeki oyun mekanlarinda video oyunlarinda mimarinin yardimci
fonksiyonlariin kullanimi ve etkileri incelenmistir. Arastirma ve inceleme sonucunda
bu yardimci fonksiyonlarin basarili bir oyun mekani tiretiminde biiyiik 6nem tasidigi
sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, sanal mekanda mimarlik, sanal mekanin iiretimi,
video oyunlari.



ABSTRACT
M.Sc. Thesis
VIDEO GAMES AND VIRTUAL PLACE DESIGN
Emre TAS

Istanbul Commerce University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Interior Architecture and Environmental Design

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Yaprak OZEL
2022, 182 pages

In this study, the effects of architecture on video games and other virtual spaces are
examined. In the second part of the thesis study, the notions of place, space and game
in the literature has been explained. In the third chapter the definition, basics and
history of the video game are explained. In this section, the progression of gaming
spaces, which progresses in parallel with the history of video games, is also examined.
Afterwards, types of virtual spaces, production stages and freedom are mentioned. In
the following section, the primary and secondary functions of the architecture in video
games are explained. The uses of these functions are examined together with the genres
of video games. In the fourth part, the subject of metaverse, which is a notion
intertwined with virtual spaces and video games, is mentioned. The definition of the
notion of metaverse, its history, its place in science fiction and cyberpunk theme are
explained. In the fifth part, samples were taken from open world games with the most
successful and has FPS or TPS camera angles. In this sample, the use and effects of
the secondary functions of architecture in video games in the video game places are
examined. As a result of research and examination, it was concluded that these
secondary functions are of great importance in the production of a successful video
game and place.

Keywords: Architecture at virtual space, metaverse, production of virtual space, video
games.
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1. GIRIS

1970’1i yillarda temelleri atilan video oyun endiistrisinin bu kadar biiyliyecegi asla 6n
gorilememistir. Birkag merakli {iniversite 6grencisinin okul bilgisayarlarinda
prototipini olusturdugu ilkel oyunlar yolculuguna ailelerin evlerine aldig1 basit eglence
araglarinda oynanan oyunlar olarak devam etmis, bugiin bu endiistri bugiin akill
telefonlar, tasmabilir konsollar, bilgisayarlar ve ev konsollar1 iizerinden hemen
herkesin bir kez olsun deneyim ettigi bir eglence aracina doniismiistiir. Gliniimiizde
¢ok disiplinli ve birgok ¢aligma alanin1 kapsamasi sebebiyle video oyunlari ile ilgili
biitiin konular arastirma konusu haline gelmistir. Ozellikle oyuncu iizerindeki etkileri
de diisiiniildiigiinde video oyunlarinda kullanilan mekanlarin incelenmesi ayri bir
oneme sahiptir. Oyun mekaninda tasarimin 6nemli bir hikdye anlatim1 6gesi oldugu,
mimarinin tiim gorsel iletisim kaynaklarinda oldugu gibi video oyunlarinda da 6nemli

bir anlat1 unsuru oldugu goz ardi edilmemelidir.

Calismaya mekan, yer ve oyun kavramlar1 irdelenerek literatiirdeki goriisler
incelenerek baslanmigtir. Kelimelerin etimolojik kokeninden baglanarak tarih boyunca
mekan ile ilgili goriislere yer verilmistir. Bu baglamda Antik Yunan doneminde
Aristocu mekan anlayisindan, Orta Cag’da Descartes’in yaklasimlarindan modern
donemde Lefebvre ve Heidegger’in goriislerinden bahsedilmistir. Sonrasinda mekan
ve yer arasindaki ayrimlar, Norberg-Schulz ve Certeau’nun mekana olan yaklagimlari
ele alinmistir. Boylece oyun mekanindan ve oyun alanindan 6nce mekan ve yer
kavraminin ana hatlar1 belirtilmistir. Video oyunlarindan bahsetmeden 6nce oyun
sOzciigiiniin tanim ve tiirettigi kelimeler Tiirkce, Ingilizce ve Latince karsiliklari ile
ele alinmistir. Sonrasinda ise oyun hakkinda yapilan ilk kuramsal ¢aligmay1 yapan
Johan Huizinga’nin goriislerinden bahsedilmis, oyunun kiiltiiriin kendisinden bile daha
eski bir aktivite olduguna dikkat ¢ekilmistir. Oyununun yalnizca insanlara 6zgii bir
olgu degil, ayn1 temel Ozellikler ile birgok memeli canli arasinda goriildiigiine
deginilmistir. Sonrasinda Huizinga’nin oyun alani tanimi {izerinden oyun alaninin
oyun i¢in vazgeg¢ilmez bir unsur olduguna, tarih boyunca bir¢ok oyunun bir oyun
alanina veya mekanina sahip oldugu belirtilmistir. Sonrasinda oyuncak-oyun iligkisine
deginilmis, oyunun temel Ozelliklerinin ele alinmasiyla oyun kavramma aciklik

getirilmistir.



Calismanin tgiinci kismi ise tezin temelini olusturmaktadir. Bu kisimda video
oyunlarina getirilen tanimlar ele alinmis, video oyunun deneyimlenen bir aktivite
olduguna dikkat ¢ekilmistir. Miicadele ve rekabetin, ger¢ek diinyada oynanan bir
oyunda oldugu gibi video oyunu ic¢in de vazgecilmez bir unsur oldugundan
bahsedilmistir. Sonrasinda ise kurgusal bir gerc¢ekligin inga edildigi sinema gibi eserler
ile video oyunlarmin diinyasi arasindaki farklara dikkat ¢ekilmistir. Devaminda sektor
hacmi olarak giiniimiizde sinema endiistrisini gegen video oyunlarmin sinemaya
benzer sekilde gittikge uzayan jenerik ekranlarindan bahsedilmistir. Bir sonraki
kisimda ise oyun igin vazgecilmez unsurlardan olan zorluk, miicadele ve odiil
kavramlarindan bahsedilerek bu kavramlarin dontsimi ele almmustir. Video
oyunlarma getirilen tanimlamalar boliimii Crawford’un video oyununun ne olmadigi
tizerine olan agiklamalar1 ile devam ettirilmistir. Bu bolimde video oyunlarinin
bulmaca, hikdye, oyuncak ve simiilasyon ile karsilastiriimalari yapilarak video

oyununun tanimi genis ¢ergcevede ele alinmistir.

Sonraki kisimda ise video oyunlarmin tarthi ve oyun mekanlarmin gelisimi
incelenmigstir. 1950’lerden baslanarak ele alinan bu béliimde ilk oyun konsollari, {i¢
boyutlu oyunlara gecis, artirilmis gergeklik ve sanal ger¢eklik donemleri ele alinmistir.
Boliim giiniimiizde video oyunlarinin ve mekanlariin ulastig1 nokta degerlendirilerek

tamamlanmaistir.

Sonrasinda ise tez icin olduk¢a 6nemli bir nokta olan sanal mekanin iiretim siireci,
mimarlik disiplini ile benzerlikleri ve sanal mekan tiretiminin 6zgiirliigii ele alinmistir.
Bu kisimda 6zgiir sanal mekan tasarimi siirecinden ve gercek iistii sanal mekan

tiirlerinin 6neminden bahsedilmistir.

Sanal mekan iiretimi ele alindiktan sonra Catak’in video oyunlarinda mimarinin temel
ve yardimci fonksiyonlarindan bahsedilmistir. Catak’in tanimlamalarinin gegctigi
donem de g6z oniinde bulundurularak yardimci fonksiyonlara eklemeler yapilmistir.
Dort temel ve sekiz yardimer fonksiyon agiklanmis, video oyunlarindan ornekler
verilerek mimarinin etkileri detaylandirilmistir. Bu kisim ayni zamanda tezin son

kisminda yapilacak ¢aligsma i¢in bir hazirlik niteliginde olmustur. Bir sonraki kisimda



ise video oyunu tiirleri ag¢iklanmig, mimarinin video oyunlarindaki yardime1

fonksiyonlarini nasil kullandiklarindan bahsedilmistir.

Tezin dordiincii boliimiinde ise metaverse kavramina deginilmistir. NFT (non-fungible
token), blockchain teknolojisi, kripto para birimleri, metaverse ve video oyunlarinin
birbiri ile dolayli veya dogrudan iliskili sézciikler oldugu i¢in konu sanal mekanlar
oldugunda metaverse mekani da bahsedilmesi gereken bir unsur olmustur. Konu
metaverse oldugunda ise bilimkurgudan, sinema ve edebiyattaki yolculugundan

bahsedilmesi gerekmistir.

Bu baglamda 6nce metaverse sézciligliniin genel tanimi yapilmis, sonrasinda ise onu
kavramsal olarak yaratan bilimkurgunun tarihine, tanimina ve sinirlarina deginilmistir.
Bilimkurgu video oyun endiistrisi ile de baglari olan bir alan oldugu i¢in tarihinden ve
ilk kez metaverse sozciigiiniin kullanildigt Snow Crash romanina olan gelisiminden
bahsedilmesi ka¢inilmaz olmustur. Bu sebeple izleri antik doneme kadar uzanan
bilimkurgunun uzun tarihi ve metaverse sozciiglinii doguran cyberpunk kiiltiiriine
deginilmistir. Sonraki kisimda ise cyberpunk eserler ele alinmis, bu temaya sahip

video oyunlarindan bahsedilmistir.

Metaverse kavramina ulasan tarihsel siireg ele alindiktan sonra ise metaverse ve sanal
¢evrimi¢i ortam uygulamalarinin tarihinden bahsedilmistir. Bu kisimda 1970’lerde
tiniversite Ogrencilerinin kendi aralarinda kurduklari metin tabanli ¢evrimigi
diinyalardan, 1995 yilinda agilan Active Worlds gibi ilk metaverse denemelerinden,
Second Life diinyasindan ve metaverse ile olduk¢a benzer noktalara sahip olan
MMORPG (massively multiplayer online role playing game) oyunlarindan
bahsedilmistir. Sonrasinda ise metaverse kavraminin popiilerlik ve bilinirlik kazandigi
COVID-19 pandemisi donemi ve sonrasindaki gelismeler ele alinmistir. Konu

metaverse hakkinda bazi elestiriler ile sonlandirilmistir.

Dérdiincii kisimda ise video oyunlarinda mimari mekanin etkilerini incelenmistir. Bu
baglamda daha oOnceki bdliimlerde detayli olarak bahsedilen sekiz yardimci
fonksiyonun oyunlarda nasil kullanildigi incelenmistir. Arastirma 6rneklemi olarak

2010 yilindan sonra ¢ikis yapmis, TPS (third person shooteer, {igiincli sahis nisanci)



veya FPS (first person shooter, birinci sahis nisanci) kamera acisina sahip, ii¢ boyutlu
acik diinya oyunlarindan objektif degerlendirmelere gore en basarili olan bes
bilgisayar oyunu secilmistir. Sekiz fonksiyonun bes farkli oyunda incelenmesi sonucu
her birinin bu fonksiyonlardan birini veya birkagimi farkli sekillerde kullandig:
goriilmiistiir. Aragtirma ve inceleme sonucunda oyun mekanini yalnizca igerisinden
veya ¢evresinden gecilip gidilen, oyunun temasina uygun bir arka plan olmanin 6tesine
tagityan mimarinin oyun mekanindaki yardimci fonksiyonlarinin basarili bir video

oyunu liretiminde oldukga etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Tez boyunca sik sik video oyun endiistrisine ait kavramlar ve terimler kullanilmistir.
Bu terimlerin bircogu endiistride, oyuncu Kkiiltiirlinde ve akademik metinlerde
kaliplasmis kelimelerdir. Tiirkiye’de yapilan c¢alismalarda ve oyuncu kiiltiiriinde
Tiirk¢e haliyle yerlesebilmis kelimeler Tiirkge olarak belirtilmistir. Bu kelimeler
Tiirk¢e olarak kullanildiginda karigiklik olmamasi adina yabanci literatiirde karsiligi
olan terimler de belirtilmistir. Fakat bazi kelimelerin birebir Tiirk¢e karsiligi
kullanildiginda tasidiklart anlami tam olarak yansitmamasi sebebiyle yabanci dildeki
ozgiin hali ile anilmistir. Ozgiin dilde anilan bu kelimelerin Tiirkce karsiliklar1 ise
ayrica belirtilmistir. Benzer sekilde bahsedilen bazi yabanci kitaplarin Tiirkiye’de
basilmas1 sirasinda farkli yayimevlerinden farkli kitap adlart ile c¢ikabildigi
goriilmiistiir. Bu sebeple bahsedilen kitaplarin birgogu ayn1 zamanda orijinal dilindeki

adi ile anilmastir.



2. LITERATUR OZETi

2.1. Mekan ve Yer Kavram

Tirk Dil Kurumu mekdni “yer, bulunulan yer, ev, yurt ve uzay” olarak
tanimlamaktadir. Yer ise “varligin kapladigi bosluk, mekan, alan, mahal” anlamina

gelmektedir (Tirk Dil Kurumu Sézliikleri, 2022).

Arapga kokenli olan mekan, kawn (var olma) kokiinden tliremistir. Ayni kokten
tiireyen bazi kelimelere 6rnek olarak kahin, mekan, siikin, iskdn, mesken, meskin,
sakin, stikinet, teskin, tekevviin, tekvin, yekiin sdzciikleri verilebilir. Kelimenin ortak
koki ile alakali iki farkli goriis bulunmaktadir. Kimi aragtirmacilar tarafindan
Arapgada "var olma" anlamini tasiyan kawn kokii, Akat¢a kanu “durmak, konmak”
fillinden Arapgaya gectigi goriis olarak kabul goriirken kimi kaynaklara gore ise bu
kelime Ibraniceden gecmis olup, "ayaga kalkma, ayakta durma" anlamindadir

(Kubbealt1 Liigat1, 2022).

Mekan ve yer siklikla karistirilan ve karsilastirilan kavramlar olmustur. Genellikle yer,
mekanin daha tanidik olan bir kavrama doniigiimiiniin sonucu olarak goriilmektedir.
Antik Yunan’daki Aristocu mekan anlayisina gore statik, degismeyen ve ayni sekilde
var olan bir kavram olarak goriilmiistir. Orta Cag’da ise Descartes mekana
matematiksel olarak yaklasarak mekan1 x-y-z koordinat diizleminde tanimlamistir. Bu
durum kartezyen mekén anlayisini getirmistir. 1960’11 yillara kadar mekan bu gortisiin
devami niteliginde bireyden bagimsiz ve bosluk ile maddenin birlikte konumlandig:
alan olarak goriilmiistiir. 1960’11 yillarda ise bu goriise kars1t Henri Lefebvre ve Martin
Heidegger gibi isimler ortaya ¢ikmistir. Lefebvre mekana sosyal, ekonomik, siyasal
ve kiiltlirel olarak yaklasmayan felsefi yaklasimlara karsi elestiride bulunmustur

(Ozkaya, 2019).

Tarih boyunca yer ile ilgili konular1 ele alan yazilarin yer ve mekan kavramlar
arasinda gidip geldigi goriilmektedir. Antik metinlerden Ronesans donemine kadar yer
kavraminin, daha sonrasinda ise mekan kavraminin daha yaygin oldugu

gorilmektedir. 1960°larda ise yer ile ilgili kavramlarin (yer hissi, yerin ruhu) mimarlar



tarafindan tekrar onemsendigi goriilmektedir. Bu donemden sonra yer kavramini
odagina alan diisiinceler iki taraf arasinda gidip gelmislerdir. Bir tarafta aidiyet ve
kimlik odakli okumalarin sonucunda diglayic1 yaklasimlarin kavrama sahip ¢iktigi,
diger tarafta ise yerin varlik tarafindan deneyimlenmesinin birey i¢in inkar edilemez
bir gercek oldugu goriilmektedir. Yer, bir tarafta belirli bir cografyaya o6zgii
toplumsallagsmanin beraberinde getirdigi orf, adet, aliskanlik ve ritiiellerin izlerini
tasirken, diger tarafta kisinin bulundugu mekam1 bireysel deneyimlerle
igsellestirmesine, orada giiven ve aidiyet duymasina da imkan vermektedir. Ayrilik¢1
cagrisimlarda bulunanlar, belirli bir yerde yasayan gruplarin aliskanliklarina, ahlaki ve
toplumsal bagliligina dikkat ¢ekerken bu koruyucu baglarin ayristirict 6gelerini
vurgulamaktadir. Bu baglamda yerin en ¢ok tartisilan 6zelliklerinden birisi de kimlik
olusturmasidir. Kimligin olusumunda farklilik temel bir rol oynamaktadir, ¢linkii
kimlik ancak bagka kimliklerle olumsuzluk iliskisi i¢cerisinde kurulabilmektedir. Zira
kurulus ve aidiyet mitleri insanlarin anlam arayislarina yanit verdigi kadar oteki olani
dislama durumunu da barindirmaktadirlar. Yer kavraminin giindelik yasamda “yer
etmek, yerini bulmak, yersiz yurtsuz kalmak™ gibi 6rnekler ile kullanilmasinin yani
sira mekan, alan, konum, yore ve bolge gibi kelimelerin es anlamlis1 olarak da
kullanildig1 goriilmektedir. Aristotales ise yeri “bos bir kap” olarak tanimlamaktadir.
Nesneler yersiz olamaz fakat yer nesneler olmadan var olabilir. Casey de Aristotales’e
referans vererek su sekilde tanimlamaktadir: “Yer kendinden baska hicbir sey
tarafindan kusatilamayacak olmasinin sagladigi giigle, bir esiktir ve var olan her seyin
durumudur. Olmak, yerde olmaktir.” Heidegger’e gore insanlar diinya iizerinde yer
bulma cabalarin1 inga eylemiyle fiziksel hale getirmektedir. Insan, ikamet edendir.
Insan “insa etmis” oldugu i¢in ikamet etmez, ikamet ettik¢e insa eder ve etmeye devam

edecektir.

“Fiziksel, zihinsel, toplumsal, ¢esitli mekanlari, uzakta, birbirleri disinda tutan ayrimi
nasil adlandirmaliy1z? Uyumsuzluk, farklilik, kopma, kirilma olarak m1? Onemli olan,
zihinsel (mantiksal-matematiksel) kategorilerle alakali bulunan ideal mekani,
toplumsal pratige ait olan ger¢ek mekandan ayiran mesafedir. Bunlarin her biri digerini
igerir, ortaya koyar ve varsayar” (Lefebvre, 2014). Mekan ve beden arasindaki siirecte
lic nokta arasinda siirekli olarak kesigsmeler, ¢cakismalar, birlesmeler ortaya cikabilir

(Sekil 2.1). Mekanin temsili, temsil mekanina dontisebilir, yer degistirebilir. Bu



stireglerin tamami beden ile iliskilidir. Lefebvre bu {i¢ noktay1 bedeni merkeze alarak

yerlestirmigtir (Ghulyan, 2017).

TEMSIL MEKANI

Sekil 2.1. Lefebvre’nin kuramina dayanarak hazirlanmis beden-mekan iligkisi
(Ghulyan, 2017)

Mekan; “Bos bir alanin olusturdugu mana ya da sinirlar1 belirlenerek tarif edilen yer”
olarak ifade edilmektedir. “Bosluk ve zaman igerisinde bir siirlandirilma” olarak da
tanimlanabilen mekan kavraminin belki de ilk 6zelligi algilanabilir olmasidir. Algi
mekani, duyular ile algilanabilen bir mekani tarif etmektedir. Buna karsilik mekanin
geometrik 6zelliklerinin de bulunmasi onun farkli alanlar icerisinde incelenebilir
olmasimin anlasilmasinda yardimci olmaktadir. Pek ¢ok mekéan tiirii bulunmaktadir;
sosyal mekan, iktisadi mekan, cografi mekan, kiiltiirel mekan ve benzeri (Yiicel,

1981).

Michel De Certeau i¢in mekani1 “kullanilabilir yer” olarak tanimlanmaktadir.
Sehirciligin yer olarak geometrik ag¢idan tanimladig1 sokagi mekana doniistiirenler,
orada yiiriiyen yayalardir. Bu baglamda ¢evre ve bireyi birbirinden ayrilamaz bir biitiin

olarak kabul etmektedir (Culha ve Tiirkmenoglu, 2019).



Mimarlik disiplininde yerin kavramlastirilmas1 Heidegger’in felsefi metinleri ile
basladiysa da Norberg-Schulz’un “yer hissi” ve “yerin ruhu” ifadeleriyle
yayginlagsmistir. Norberg-Schulz yerin analitik ve bilimsel kaliplar iizerinden
aciklanamayacagini savunur ve mimarin gorevini “yerin ruhunun goriiniir hale
getirilmesi” olarak tanimlar. Marc Augé de benzer degerlere dikkat ¢eker. Ona gore,
antropolojik “yer” {i¢ ana vasfa sahiptir: Kimlikleyicilik, iliskisellik ve tarihsellik

(Augé, 2016).

Psikoloji, daha Onceleri sanildig1 gibi mekanin tiim insanlar icin ortak, mutlak ve
degismez mekan izlenimleri vermedigini ortaya ¢ikarmigtir. Piaget’in “mekan bilinci”
olarak adlandirdig: izlenimler birikimi anlik bireysel algilardan ¢ok daha fazlasim
ifade etmektedir (Inhelder ve Piaget, 2004). Cevre ve nesneler ile kurulan etkin
iligkiler, eylemsel siirecleri tanimlamaktadir. Ger¢cek mekan deneyimi olarak
adlandirabilecek olusum, yalnizca statik ve edilgen bir iligkiden ibaret degildir; kisinin
yasam boyunca gelistirdigi giinliik eylemlerden etkilenerek olusturulmaktadir. Bu
stire¢ icerisinde, mekan hakkindaki bilgiler, basit islemsel siireclerden en soyutlanmig
kavramsal mekan diislincelerine kadar bir dizi asamadan olusmaktadirlar. Schulz’un
yaptig1 siiflandirmaya gore mekan tiirleri soyle siralanmaktadir: Pragmatik mekan,
giinliik fiziksel eylemlerin olusturduklart mekan bilgisidir. Algr mekani, duyular ile
kavranan; kisiye gore farklilhik gosteren yonelim ve izlenimleri icermektedir.
Varolussal mekan, insanlarin yasadiklar1 cevre ile ilgili olusturduklar: kiiltiir
birikimlerinden de etkilenerek ortaya ¢ikan mekéan imajidir. Kavramsal mekan, fizik

evren ve mekansal iligkiler ile ilgili olusturulan diisiinsel semalardir (Schulz, 1971).

Mekan kavrami tanimlanmas ile ilgili her ne kadar Yiicel (1981); “Mimari mekan
kavraminin tanimlanmasinda ¢aligmalar yapan Boudon, ¢caligmalarinda ger¢ek mekan
ile mekan diislincesi arasindaki bilgi kuramsal ayrima dikkat ¢ekmektedir. Mimari
mekanin tasarim {irlinii olarak ele alinmasi gerekliligini 6nemle vurgulayarak,
mimarliktaki ‘ana bi¢cim’ ve ‘Olgek’ boyutlarmin mimari diislinceyi geometrik
diisiinceden ayiran 6zellikler oldugunu belirtmektedir.” dese de ayn1 konu hakkinda
Dinger’in (2005) ifadeleri de tam karsit olarak “Mimarin diisiincelerinin bir araya
getirilmesi ile baslayan, mekanin diger insanlar ile paylasilabilecek bir fikir {irtinii

halini almaya baslamasi ve daha sonra kullanicilar tarafindan deneyimlenebilecek



sekilde ingsa edilmesine kadar gegen siire olduk¢a dnemli bir siiregtir. Diislincelerin
somut olarak aktarilmasi ic¢in birtakim araglarin kullanilmast gerekliligi ortaya
cikmaktadir. Bu araglardan en 6nemlisi belki de mekani yasanabilir ve algilanabilir bir
irlin haline getirmede kullanilan geometri olmaktadir.” seklinde tanimlamaktadir.
Mekan sadece etrafi dort duvar ile c¢evrili ve catist olan bir alan olarak
diistiniilmemelidir. Mekan, sadece sinirlartyla veya bosluk 6geleri tanimlanmamalidir.
Iki 6genin birlikte kullanilmasiyla mekan tanimlanabilir. Mekan, tiim insanlar i¢in

ortak, mutlak ve degismez bir kavram degildir.

2.2. Oyun Kavram

Eski Tiirkgeden beri dilde var olan oyun sdzciigii tez ¢alismasinin kapsami disinda
bir¢cok aktiviteyi de ifade etmek ic¢in kullanilmaktadir. Cocuklarin eglence araci,
yetiskinlerin kumar aligkanliklari, Shakespeare’in Hamlet’i, vahsi hayvanlarin
icgiidiisel yakalamaca oyunlari, spor miisabakalari, video oyunlar1 ve dahasi oyun,

oynamak ve oyuncu kelimeleri ile tanimlanmaktadir.

Oyun soOzciigli “eglenmek i¢in yaptigimiz, genellikle kurallari olan ve
kazanabileceginiz veya kaybedebileceginiz bir aktivite” olarak tanimlanmaktadir

(Oxford University, 2010).

Oyun sozciigiinden tiiretilmis bircok kelime de bulunmaktadir. Bu kelimeler
“oyunbaz” hileci ve oyun oynamayi seven, “oyunbozan” yenilgiyi kabul etmeyen,
miziker ve bir 151 tek tarafli olarak bozan, “oynasmak™ karsilikli sevgi gosterisinde
bulunmak, “oyuncu” herhangi bir oyunda oynayan kimse olarak tanimlamaktadir

(Tiirk Dil Kurumu Soézliikleri, 2022).

Tiirkcede oyun ve oynamak aym koke sahip olsa da Ingilizcede bu durum béyle
degildir. Oyun game ile ifade edilirken oynamak play sozciigii ile ifade edilmektedir.
Game bir nesne ve oynanan oyun ile 6zdeslesirken play ise oynamak fiili ile

0zdeslesmektedir.



Latincede ise oyun ludus veya ludere sozciikleri ile ifade edilmektedir. Bu kelimeler
sahne oyunlarini, sans oyunlarini, cocuk oyunlarini, miisabakay:r ve ayinleri ifade

etmektedir (Huizinga, 2014).

Oyun hakkinda yapilan kuramsal ¢alismalardan ilkini Hollandali olan tarih¢i Johan
Huizinga Homo Ludens adli kitabiyla yapmistir. 1938 yilinda ilk kez yayimladigi bu
kitabinda oyun-kiiltiir iligskisine odaklanmis ve insan i¢in yapilan Homo tanimlarina
bir yenisi olan Homo Ludens (oyun oynayan insan) tanimini eklemistir. Huizinga
oyunu su sekilde tanimlamaktadir: Oyun bireyin 6zgiirce belirli kurallara razi oldugu,
belirli zaman ve mekan sinirlari igerisinde gergeklestirilen, her zaman bir amaca sahip
olan, gerilim ve seving gibi duygular1 barindiran alisilmis hayattan baska tiirlii olmak
farkindalig1 ile gerceklestirilen bir faaliyettir. Huizinga oynamanin, toplumsal
gostergebilimin normlarin1 ve kodlarmi kolaylagtiran kiiltiirel bigcimler ve anlam
kipleri olusturdugunu sdylemistir. Oyunun kiiltiiriin kendisinden de daha eski
oldugunu savunmustur. Ayn1 zamanda oyuncunun zamansal ve uzamsal olarak
sinirlandirilarak yeni kurallara baglamistir. Calismanin sonucunda oyunun oyuncuyu
gercek bedeller 6demeden eylemelerini gerceklestirme konusunda 6zgiir kildiginm

vurgulamistir (Huizinga, 2014).

Oyunun kiiltiiriin kendisinden eski olmasi1 ve ger¢ek bedellerin 6denmemesi oyunun
ilgi ¢ekici iki noktasindan biridir. Gergekten de oyun kiiltiiriin kendisinden bile daha
eskidir. Belirli kurallar ¢ergevesinde oynama, rekabet etme ve {istiinlilk kurma arzusu
insanli@in tarihi kadar eski oldugu gibi yalnizca insanlara 6zgii bir durum da degildir.
Oyun gelismis memelilerin birgogunda goriilen iggiidiisel bir davranistir. Dogada av
veya avclt konumunda olan canlilarin 6zellikle yetiskinlikten 6nce oynadiklar
yakalamaca ve giires gibi oyunlar eglenceli olsa da ayn1 zamanda egitici 6zellikler

tasimaktadir.

Gelismis memeliler i¢in bir yerden atlamak, etrafinda donmek, kosmak gibi bireysel
oyunlarin yam sira karsisindakini manipiile etme, zarar verme amaci olmayan 1sirma,
yakalamaca ve giliresme gibi davraniglar oyun tanimina girer (Burghardt ve Graham,
2010).
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Ayni sekilde fareler rakibin ensesine erismek icin diizenlenen bir miicadele
icerisindedir (Pellis, 2010). Bir kedinin yumakla oynamasi, kdpeklerin kendilerine bir
nesne firlatildiginda hizla kosarak onu yakalamaya ¢aligmasi gibi, tiim canlilar kendine

has yontemlerle oyunlar oynamaktadirlar (Caillois, 2005).

Canlilarin yaptiklar1 pratikler nesillerinin devamina olanak saglamaktadir. Bu
icgiidiisel davranisin en sasirtict yonlerinden birisi de oyun sirasinda canlilarin rol
yapiyor (acting, role playing) olusudur. Binlerce yillik insan medeniyetinin ve
kiiltiiriiniin bir parcast olan eglence amagli rol yapma davranisi aslinda hayvan
gruplarmin oyunlarinda da gozlemlenmektedir. Normalde birbirine sicakkanli
davranan ayni grubun iki hayvani konu oyuna déniistiigiinde rakip veya diisman roliine
girerek karsi tarafi alt etmeye calismaktadir. Rakibini alt etmeye calisirken asiri
saldirgan ve yirtict davranmamasi hayvanin rol bilincine sahip oldugunun en 6nemli
belirtisidir. Canli i¢in bu oyun bir av ortaminin veya kavganin simiilasyonudur ve oyun
bittiginde her sey eskisi gibi olacaktir. Oyun oynayan kisi ait oldugu gergeklik ile
oyunun diinyasi arasinda bir ayrim yapabilmek zorundadir. Gergekligin kurallarini yok

sayarak oyunun kurallarini benimsemeli ve bu kurallara gore hareket etmelidir.

Huizinga’nin degindigi ikinci nokta ise oyunun oyuncuya gercek bedeller ddemeden
eylemlerini ger¢eklestirme 6zgiirliiglinii sunmasidir. Bu 6zgiirliik, oyunun ¢ok énemli
bir unsurudur. Eylemlerin 6zgiirliigii oyuncunun ger¢ek hayatta deneyimlemesinin ¢ok
zor ve agir bedellerinin oldugu bambaska gergekliklere siiriiklenmesine Yol
acmaktadir. Bu 6zgiirliigiin en iyi 6rneklerinden biri de bilgisayar tabanli rol yapma
oyunlart ve onlarin atas1 masaiisti rol yapma oyunlar1 ile yasanabilmektedir.
1970’lerde ortaya ¢ikan masalistii rol yapma oyunlart oyunculara benzersiz bir
deneyim yasatmaktaydi. Bir masa etrafinda toplanan arkadas grubunun oynadigi bu
oyun tiirlinde sadece hayal giicii ile oynanan bir oyun deneyimi yasatmaktaydi.
Oyuncular ¢erceveleri daha 6nceden kabaca ¢izilmis diinyalarda kendi karakterlerini
olusturup hirsiz, biiyiicli ve barbar gibi bir¢ok rolii benimseyerek kendi hikayelerini
olusturmaktadir. Masaiistii rol yapma oyunlarinda gozle goriilebilen bir oyun mekani
bulunmamaktadir. Tiim oyun anlatis1 sozliidiir ve oyun mekan1 oyunculara hikaye
anlaticinin  betimledigi sekildedir. Oyuncular oyun sirasindaki hamlelerini ve

davraniglarin1 sozli olarak dile getirmekte ve diger oyuncular da isittiklerine gore
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eylemlerde bulunmaktadir. Oyuncu yeri geldiginde ¢ikarlart dogrultusunda diger
oyunculara yalan sdyleyebilmekte, ihanet edip karsilarinda bir engel olabilmekte hatta
oyunun diinyasinda hayatlarina kalic1 olarak son verebilmektedir. Bu 6zgiir deneyim
tamamen dogaclama oynanan bir tiyatro gosterisine benzemektedir. Bu oyun tiiriiniin
verdigi Ozgiirlik tamamen oyuncularin hayal giicii ile sinirli olmasi sebebiyle
olusabilecek senaryolarin da bir sinir1 bulunmamaktadir. Gergek diinyada siradan bir
hayat yasayan bir erkek bu oyun diinyasinda sol kolu olmayan hirsiz bir kadin
olabilmekte ve iclerinde bulundugu diinyanin getirdigi politik, ahlaki ve stratejik
secimler ile yiiz yiize gelebilmektedir. Farkli senaryolarda ve gercekliklerde
oyuncunun yaptigi se¢imler ve diistiigli ikilemler bireyin kendisini de tanimasinda

biiyiik fayda saglamaktadir.

Tiirk¢ede oyun sozciigiinden tiiretilen oyuncak sozciigii dilimizde “oyun arac1” olarak
tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri, 2022). ingilizcede toy sozciigii olarak
kullanilip tanimi “cocuklarin oynadigi oyun oynadigi obje” olarak verilmektedir
(Oxford University, 2010). Bu sebeple oyuncaga oyun oynanan nesne olarak bakmak
gerekmektedir. Oyun c¢ogunlukla bir oyuncak kullanilarak oynanmaktadir. Hayal
giicliniin etkisiyle bu oyuncaga var olan fiziksel 6zelliklerinden daha 6te 6zellikler
verilmekte, bdylece oyuncak oyunun kurulmasinda bir ara¢ olarak goérevini yerine
getirmektedir. Bu temsiller sonucu bir ¢ocuk biiyiicii rolii yaparken oyuncagi sopa bir
asa rolii Ustlenebilmektedir. Bagka bir oyunda ise bu sopa, bir kilig veya at da

olabilmektedir.

2.2.1. Oyunun temel 6zellikleri

Bir 6nceki boliimde bahsedilen oyunun tanimi, temelleri dogrultusunda oyunun temel
ozellikleri bes madde ile siralanabilir. Pilaver (2014) bu ozellikleri su sekilde

siralamaktadir:

1. Keyfi: Oyuncu icin oyun zorunlu degildir. Oyuncu kendi iradesiyle oyunu

oynamaya karar verir. Oyun yapis1 ve kurallar1 ¢ergevesinde 6zgiirce oynanmalidir.
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2. Smurli: Oyunun sinirlandig bir mekan ve zaman bulunmaktadir. Onceden belirli
veya belirsiz bir zaman siirinda, soyut veya somut bir mekanda oyun oynama eylemi
gergeklesir. Bu siire boyunca oyuncu gerceklikten ayrilir,

3. Kuralli: Oyun kendi mekan ve zamani ile kendi kurallarini ilan eder. Oyun
mekaniklerini ve dinamiklerini bu kurallar tizerinden oyuncuya aktarir. Kurallar oyun
icin bir zorunluluktur.

4. Belirsiz: Oyunun nasil bitecegi dngdriilemez. Oyunun belirsiz ve ¢ok sonlu yapisi
oyuncuya merak ve heyecan duygusu yaratmaktadir.

5. Gergek: Oyun gergeklikten Otedir. Oyun kendi gercekligini yaratmakta ve
yasatmaktadir (Pilavci, 2014).

2.3. Oyun Mekam

Fantezi ve fantezi olmayan arasindaki ayrim oyun ile oyun disi/oyun olmayan
arasindaki ayrim gibidir (Bateson, 2006). Oyun i¢in yapilabilecek birgok kapsayici
tanim olsa da bu tanimlardan biri de oyunun bir simiilasyon oldugu gercegidir.
Tiirkcede yer alan “oyuna gelmek™ sozii aldatilmayi, gercek olmayana inandirilmay1
ifade eder. Oyun, kurgulanmis bir gercekligin belirli kurallar ve sinirlar ¢ergevesinde
oyuncular tarafindan deneyim edilmesidir. Oyun mekanlart ve oyun ekipmanlari bu
kurgusal gergekligi betimlemede birer aractir. Satran¢ oynayan bir kisi artik bir
komutandir. Basit oymalar i¢eren ahsap figiirler kumandanin ordusunun temsilidir. 64

kareden olusan satrang tahtasi ise savas alanidir.

Oyun alant oyunun varlig1 kadar yer tutan, sinirlar1 soyut ya da somut olabilen bir
alandir. Oyun mekaninin siirlari ise belirli ve sabittir. Bu nedenle oyun mekani, “oyun

icin Ozel olarak iiretilmis alanlardan olusan bir yer” olarak tanimlanabilir (Pilavci,

2014).

Bir oyunun oynandig: sihirli daire, oyun tablasi gibi yerleri fonksiyon ve form
acisindan oyun alanlari olarak adlandirabilir. Oyun alan1 oyunun kendisine 6zgii, kendi
siirlari olan ve kendi kurallarinin gegerli oldugu yerlerdir. Oyun oynama eyleminin
gerceklesmesi icin tasarlanmis kalici, gecici veya tasinabilir olan alanlar oyun

alanlaridir (Huizinga, 2014).
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Tarih boyunca oynanmis biitliin oyunlara bakildiginda neredeyse tamaminda ortak bir
nokta géze carpmaktadir. Bu ortak nokta oyun mekaninin oyunun ayrilmaz bir parcasi
olusudur. Oyuncak sadece belirli kurallara gore hareket ettirilen veya yerlestirilen
kiiciik taslar degildir. Oyun mekani da oyuncagin ta kendisidir. Antik donemlerden
beri siiregelen bu durum Misir’da Senet, Cin’de Liubo, Hindistan’da Moksha Patam
(Snakes and Ladders), Azteklerde Patolli oyunlarinda karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil
2.2,2.3,2.4,2.5)

Sekil 2.2. Senet oyunu (Denisenkov,
2012)

rYwyYyy e

Sekil 2.4. Moshka Patam (Nomu420, Sekil 2.5. Patolli oyunu (Berkeley, 2012)
2014)

Oyun alan1 neredeyse her oyun i¢in vazgecilmez bir unsurdur. Oyuncu sinirlandirilmig
bir mekanda belirli kurallar ¢cevresinde hareket ederek simiile ettigi gerceklige uygun
davranislar sergilemektedir. Oyun mekani gergekligin kendisi olabildigi gibi bazen de
simiile edilen gercekligin bir tasviri de olabilmektedir. Futbol oynayan bir grup oyuncu
icin oyun alani siurlari belirli ve net bir futbol sahasidir. Futbol sahasinda herhangi
bir fiziksel gergeklik simiile edilmez. Satrang oynayan iki kisi i¢in ise durum farklidir.
64 karelik satrang tahtasi artik bir savas alaninin tasviridir. FRP (Fantasy role playing,

masaliistii rol yapma oyunu) oynayan bir grup insan i¢in oyun mekani tamamen
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zihinseldir. Hikaye anlatici (game master, dungeon master veya storyteller) oyunculara
mekani betimlerken, oyuncular ise o mekanin kosullarina gore hareket etmektedir.
Hikaye anlatic1 “Kapiy1 agtiginizda kendinizi ortalama 5x5 metrelik yliksek tavanli bir
odada buldunuz. Duvarlar bordo ve altin kalem isleri ile siislenmis. Ortadaki 8 kisilik
yemek masasinda, tavandaki samdanli avizede ve kapilarda yogun barok estetigini
gormektesiniz. Pencerelerde parmakliklar oldugu i¢in kagmaniz miimkiin
goriinmiiyor. Saga baktiginizda duvarda gekilebilir bir kol oldugunu goriiyorsunuz.
Uzerinde altin harflerle ‘malus necessarium’ yaziyor. Kolu ¢cekecek misiniz?” gibi bir
anlatim ile oyuncuya oyun mekaninin detaylarini vermektedir. S6zIlii betimlemelerin
yogun oldugu bu oyun tiiriinde oyun mekaninin tek sinir1 hayal giiciidiir. Simiile edilen
gerceklik oyuncuya ne kadar detayli betimlenirse oyuncunun diinya ile etkilesimi de o
kadar cesitli olacaktir. Konu video oyunlarina geldiginde ise oyun alani i¢in boliim
(level), harita (map), diinya (world) gibi kelimeler karsimiza ¢ikmaktadir. Genellikle
tic boyutu olarak modellenmis bir oyun alaninin igerisinde oyuncu kendisinin bir
izdlisiimii olan oyun karakteri veya avatari ile diinyay1 deneyimlemekte ve etkilesime

girmektedir.
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3. VIDEO OYUNLARI VE SANAL MEKAN TASARIMI

3.1. Video Oyunu Nedir?

Video oyunlarinin mekan ile olan iliskisini incelemek i¢in 6nce video oyununun
kendisini tamimlamak gerekmektedir. Oyunun ge¢misine, tiirlerine ve niteliklerine
deginmek mimari mekan ile olan bagini kurmak i¢in saglam bir zemin hazirlayacaktir.
Oyunun mimarlik ile olan iligkisinin yani1 sira insan ile olan iligkisi de insan-mekan
insan-oyun ve mekan-oyun iligkisini tanimlamakta fayda saglayacaktir. Son yarim
yiizyilda video oyunlar1 birkag merakli geng tarafindan oynanan basit eglenceden ve
rekabetten, diinya capinda milyarlarca insanin ulastigi, zengin ve siiriikleyici

diinyalara doniistimiinii tamamlamuistir.

Kavram adini olusturan sozciikler irdelendiginde; Videonun tanimi “kaydedilen,
tekrar-olusturulan, yaymlanan hareketli gérsel imajlar” olarak goriilmektedir (Tiirk Dil
Kurumu Sozliikleri, 2022). Bagka bir tanim ise “Manyetik bantlar {izerinde yer alan
veya sayisal olarak derlenmis hareketli resimler dizisi” olarak goriilmektedir (Akbas
ve Kus, 2021). Sozciik kokii Latince videre (gormek) sozciigidiir. Bu sozciik
1930’1arda audiere (isitmek) kokiinden gelen ve audio (ses) olarak kullanilan sézciige
benzetilerek tiiretilmistir. Game (oyun), rekabete dayali aktiviteler veya kurallara gore

oynanan spor faaliyetleri” olarak tanimlanmaktadir (Oxford University, 2010).

Bir “video oyunu” tam olarak nedir? Bunu agiklamak i¢in once video ve oyun
kelimelerinin birlesimini ele almak gerekmektedir: Bir oyun statiisiine sahip olmasi ve
video teknolojisini kullanmasi. Oyun kelimesine bakildiginda video oyunlari, “masa
oyunu” ve “kart oyunu” ile benzerlik gostermektedir. Fakat bir video teknolojisi tiirii
olarak diisiiniilirse video oyunu, “video kaset” ve “video disk” gibi terimlerle
benzerlik gostermektedir. “Bilgisayar oyunu” ve “elektronik oyun” gibi terimler de
bazen video oyunlari ile es anlamli olarak kullanilsa da aralarinda farklar
bulunmaktadir. Elektronik oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 herhangi bir gorsel
gerektirmeyebilir. Oyunun tanimlari bile degisebilse de bir oyunda bulunmasi gereken
unsurlar miicadele (rakibe veya kosullara kars1), kurallar (neyin ne zaman yapilip ne

zaman yapilamayacaginin  belirlenmesi) ve bazi oyuncu Yyeteneklerinin
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kullanilmasidir. Beceri, strateji veya sans gibi kriterler altinda ve bir tiir degerli sonug
kazanmaya kars1 kaybetme veya bir gorevin tamamlanmasi i¢in en yiiksek puani veya
en hizli zamani elde etme gibi miicadeleler oyunun unsurlaridir. Biitiin bunlar, farkli
derecelerde olsa da genellikle video oyunlarinda bir sekilde bulunur. Video
oyunlarinda, puanlama, kurallara baglilik ve oyunun gorsellerinin gosterimi, insanlar
tarafindan degil, bir bilgisayar tarafindan izlenmektedir. Bilgisayar ayrica bir oyun
icinde rakip karakterleri kontrol edebildigi gibi hem katilimc1 hem de hakem
olabilmektedir. Cogu video oyunu, oyuncunun bilgisayarla karsilastigi tek oyunculu
oyunlardir (Wolf, 2008).

Bahsi gegen anlamlar bir arada diisiiniildiigiinde video oyununun; rekabet ve
miicadelenin video platformunda gerceklesmesi oldugu kolaylikla anlasilmaktadir. Bu
rekabet sadece iki kisi arasinda, bir toplulugun arasinda, kisinin yapay zekaya kars1
veya sadece bir bulmacaya karsi olan miicadelesi olarak degerlendirilebilmektedir.
Belirli kurallar ve sinirlar etrafinda olusturulan rekabet, listesinden gelinmesi gereken

zorluk, miicadele (challange) oyunun temel unsurlarindandir.

Video oyunu Oxford Sozliik tarafindan; “Bir bilgisayar programi tarafindan iiretilen
ve televizyonda goriintiilenen imajlarin elektronik olarak manipiile edilmesiyle

oynanan bir oyun tiirii.” olarak tanimlanmaktadir (Oxford University, 2010).

Onal’in tanimi ise su sekildedir: “Kullanic1 hareketlerini kontrolciiler vasitasiyla
oncelikle iglemci konsola dijital sinyaller olarak aktaran, ardindan konsolda islenen
sinyalleri televizyon, monitdr gibi kullanici ara yiizlerinde grafik ifadelere ve ses
aygitlarinda isitsel ifadelere doniistiiren eglence ve/veya egitim teknolojileri.” (Onal,

2012).

Video oyunlar1 bir noktada da deneyimlenen eserlerdir. Video oyunlarinin oyuncu ile
etkilesiminin hangi fiil ile gerceklesiyor oldugu farklilik gosterebilmektedir. Video
oyunlar1 bazen tliketim iiriinii, bazen interaktif film, bazen vakit harcama araci, bazen
kumar, bazen ise sadece escapist (ger¢eklikten kagis) eserlerdir. Her video oyunu ise
kesfedilecek yeni bir diinya, deneyim edilen yeni bir ger¢ekliktir. Deneyim veya

Ingilizcesi experience, video oyunu pazarinda da kullanilan bir terimdir. Oyun
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dagitimcist Atlus firmasi da Persona oyunlarini pazarlarken “experince” sozciigiinii

kullanmaktadir (Sekil 3.1).

"‘,“2,"1‘“ g ‘EXPERIENCE'PERSONA‘ON M
e : MODERN PLATFORMS' T
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Sekil 3.1. Atlus firmasinin reklam gorseli (Atlus West, 2022)

Kurgusal bir gercekligin insa edildigi sinema, tiyatro ve edebiyat eserlerini video
oyunlarindan ayiran ¢ok giiclii bir unsur bulunmaktadir. Bu unsur, video oyunlari
kendisini deneyim eden kisiyi diinyasinin bir pargasi haline getirirken diger tiim
kurgusal anlatilarda deneyim eden kisiyi bir seyirciden 6teye tastyamamasidir. Bir film
olan Mad Max: Fury Road (2015) 6rnegine bakildiginda; bu yapim kaynaklarin
oldukca azaldig distopik bir gelecegi seyircisine izletmekte, ¢orak topraklardaki bir
grup insanin ¢etelere ve kithiga karst miicadelesi anlatilmaktadir (Sekil 3.2). Seyirci
icin bu gorak topraklar yalnizca kameranin kadraji kadardir. Gosterilen sahnenin az
Otesinde ne vardir, arka sokaga doniliir ise nasil bir perspektif ile karsilasilir
sorularinin cevabi yoktur. Deneyimlenen bir mekan vardir, ancak o mekan kameranin
izin verdigi kadardir. Izleyici ile diinya arasindaki etkilesim de tek yonliidiir. Akis,
mesaj, etki beyaz perdeden izleyiciye dogrudur. Tersi bir akis miimkiin degildir.
Izleyici, yalnizca “izleyici” olarak kalmakla yiikiimliidiir. izleyici herhangi bir sahneye
miidahale edemez veya kurulan diinya ile bir etkilesimde bulunamaz. Bu durum

sinemanin bir eksigi degil, dogasinin bir par¢asidir.
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Sekil 3.2. Mad Max: Fury Road (2015) The Citadel

3D veya 2D olsun bir video oyununun deneyimsel tarafi da bu noktada baslamaktadir.
Oyuncuya serbest dolagim imkéni1 sunan bir video oyunu kesfedilebilir ve etkilesimde
bulunabilir bir oyun mekani sunmaktadir. Oyuncu kendisinin o diinyadaki izdiistimii
olan avatar1 veya kontrol ettigi karakter sayesinde tasarlanan mimari mekanda farkli
perspektifler ve deneyimler yasamaktadir. Bu durum her oyuncu i¢in farkli
gerceklesmektedir. Bir oyuncunun gordiigii perspektif kendisine has olacaktir. Bagka
bir oyuncu yine ayni1 oyunda farkli seyler yapiyor ve gézlemliyor olacaktir. Bagka bir
yandan da belki de bunlarin hi¢birini yapmayacaktir. Bu konudaki tercih bir kameraya
ve onun arkasindaki yonetmene degil oyuncuya aittir. Mad Max: Fury Road ile aym
y1l ¢ikmig Avalance Studios Group tarafindan gelistirilen bir oyun uyarlamas1 Mad
Max (2015) video oyunu direkt bir kiyas olarak verilebilir (Sekil 3.3). Teknik ve
elestirisel anlamda film video oyunundan agik ara 6nde olsa da uyarlanmis video
oyunu kendisine has deneyimini tam olarak bu sekilde yasatmaktadir. Gezilebilir bir
acik diinya, yapilacak aktiviteler ve tercihler sonucu her oyuncu kendi macerasini

yasama imkani bulmustur.
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Sekil 3.3. Mad Max (2015) The Gas Town

Video oyun endiistrisinin giiniimiizde wulastigi biytliklik de goéz Oniinde
bulunduruldugunda tiim oyunlar1 tek bir tanim, fiil, baglam etrafinda toplamak
miimkiin olamayacaktir. Oyun sektorii her giin gelismekte, yeni fikirler ve tiirler ortaya
cikmakta, eski tlirler donlismekte ve birbirleri ile birlesmektedir. “Video oyunu tanimi
nedir?” sorusuna tek bir climlelik yanit verildiginde oyun olarak tanimladigimiz bazi
yapimlar her zaman disarida kalacak, kat1 tanimlarin siirlar1 buharlasacaktir. Oyun
endistrisinin sahip oldugu c¢ok disiplinli yap:1 her gecen giin biiyliyerek yeni is
alanlarim1 kapsamaktadir. Video oyunlarmin bir¢ogunun finalinde karsimiza ¢ikan
credits (yapim ekibi, emegi gecenler, jenerik) ekraninin uzunlugu ge¢mis yapimlarla
kiyaslandiginda aradaki degisim de kolaylikla goze ¢arpmaktadir. Valve tarafindan
1998 yilinda oyunculara sunulan Half-Life oyununda 2 dakikadan daha az siiren
credits ekrani 20 yil sonra gelistirilen Rockstar Games yapimi1 Red Dead Redemption
IT (2018) oyununda 34 dakikayr bulmaktadir. 30 kisinin ¢alistigi Half-Life (1998)
oyununda credits ekranina baktigimizda herhangi bir is tanimi goriilememektedir.
Yalnizca ¢alisan ekibin adlar1 yazmaktadir. Buna karsilik 3000 kisiden fazla kisinin
calistigit Red Dead Redemption II video oyununda Animal AI Programmer, Music
Engineer, Interior Art Direction gibi bir¢ok farkli calisma alaninin oldugu ve bu

calisma alanlariin da kendi igerisinde ast-iist ¢alisanlart oldugu géze carpmaktadir
(Sekil 3.4, 3.5).
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Sekil 3.4. Red Dead Redemption Il Sekil 3.5. Half-Life (1998) video oyun
(2018) video oyun credits credits ekranindan bir kesit
ekranindan bir kesit

Oyun her zaman bir rol yapma (acting, role playing) unsurunu igerisinde
barimdirmaktadir. 2.2 Oyun Kavrami bdliimiinde deginildigi gibi oyun oynayan kisinin
rol yapmasi sarttir. Bu durum video oyunlarinda da kendisine karsilik bulmaktadir.
Oyuncu kendisinin video oyun diinyasindaki izdiisiimii olan avatarini FPS veya
kamerasindan gormekte ve oyun mekanini bu sekilde deneyimlemektedir. Oyun
tasarimcilar1 oyun karakteri-oyuncu iligkisini daha da giiclendirmek i¢in karakterini
ozellestirmeye, cinsiyetini, gorlinlisiinii ve viicut yapisini sekillendirmeye imkan

vermektedir.

Glinlimiiziin video oyunlar1 basit eglenceden ¢ok daha fazlasidir. Ayrica, yashlikta
azalan zihinsel kapasiteye kars1 savasmaktadirlar. El-g6z koordinasyonunu gelistirirler
ve ¢ocuklara karmagik gorevlerin ve yeteneklerin nasil dgretilecegine dair modeller
sunmaktadirlar. Video oyunu satislari, iyi reklamlar, pazarda hazir bulunmalar1 ve

diger tanidik oyun formlariyla iliskileri sayesinde yiikselmektedir.

3.1.1. Video oyunlarinda zorluk, miicadele ve 6diil

Video oyunu oynamanin eglencesi, biiyiik 6l¢iide oyunlarin oyunculara basarili olmay1
ogretmedeki etkinligine baglidir. Video oyunlarinin oyunculara baslangigta oldukca

zor olan bir dizi gorevde basarili olmay1 6gretmesi gerekmektedir. Oyuncular, ne en
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basindan beri ustalasmis olduklar1 video oyunlarin1 ne de asla ustalagamayacaklari
video oyunlar1 oynamak istemezler. Esasen, bir oyun tasarimcisinin oyuncularin
basarisiz olmasini ancak bu basarisizligin asilmaz gériinmediginden, hatta eglenceli

goriindiigiinden emin olmasi gerekir (Juul, 2013).

Burada ise zorluk faktorii devreye girmektedir. Oyunun temel unsurlarindan rekabet,
zorlugun iistesinden gelme, miicadele (challenge) hissi dogru ayarlanmasi gerekir. ilk
denemede her problemin istesinden kolaylikla gelen oyuncu bu tatmini
yasayamayacagindan kolaylikla sikilacaktir. Cok zor bir oyunda ise oyuncu kendine
olan 6zgiivenini kaybedecek, basaramayacagina inanip oyunu birakacaktir. ideal olani
oyuncunun biraz pratik ile problemin iistesinden gelebilecegine inanip devam
etmesidir. Zorluk faktorii i¢in genel yaklagimlar ana akim video oyun sektorii i¢in bu
sekilde olsa da 1980’lerde durum tam tersiydi. Donemim teknik yetersizliklerinden ve
yapimcilarin diisiik biitcelerinden 6tiirii video oyunlari ¢ok az sayida boliime ve
oynay1s siiresine sahipti. Oyun yapimecilari bu sorunu 6rtmek ve uzun bir oyun hissiyati
yasatmak i¢in oyunlarini olabildigince zor ve bitirilemez olarak tasarlamislardir. Bu
sayede giiniimiiziin normal kabul ettigi zorluk seviyesinde en fazla yirmi dakikada
bitirilebilecek oyunlar1 dénemin sartlarinda bitirmek haftalarca yapilan pratiklerle

miimkiin olabilmekteydi.

Eski donemlerde yerlesmis olan zor oyun kiiltiirii firmalar ve oyun basini i¢in de yeni
bir gelir kaynagina doniismistiir. 1990’larda video oyunlar yeterli uzunluga sahip olsa
da yerlesen “oyun zor ve karmasik olmalidir” kiiltiiri devam etmistir. Boliim
tasarimcilar: bu donemlerde normal bir oyuncunun kolay kolay bulamayacag: sahte
duvarlar, gizli gegitler ve ¢oziilmesi karmagsik bulmacalar gibi konseptleri oyunlarina
eklemeye devam etmistir. Youtube’un ve rehber videolarin (walkthrough) heniiz
olmadig1 bu yillarda birgok oyuncu oyunlari bitirememistir. Oyun basininin dogusuyla
oyun rehberlerinin yaymlandigi dergiler ortaya c¢ikmistir. Oyun yapimcist
Nintendo’nun Nintendo Power adl1 dergisi ve Nintendo Powerline adl1 cagri merkezi

bu dénemlerde hayata gegmistir (Sekil 3.6, 3.7).

Amerika pazar1 i¢in sunulan bu hizmetlerden Nintendo Powerline sayesinde oyuncular

oyunda takildiklar1 yerler hakkinda yardim alabilmek i¢in kurumsal bir cagr
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merkezine baglanabilmekteydi. Ucretli ¢agri merkezleri ve hayran dergileri sayesinde

oyun endiistrisinde yeni is kollar1 dogmus ve yeni gelir yollar1 agilmistir (McFerran,
2013).

Powerine to the Pros
206-885-7529

We're always coming up with ways to help you play
a winning game. Our 'powerline”’ to the Nintendo
game counselors is one of our best ideas yel. In fact,
we have so many video game fans calling that we're
putting more game experts on the ieam. So be
patient while we gear up to take more calls and
answer more of your questions than ever.
Get tips from the pros by
calling 206-885-7529
(that's 885-PLAY)
Monday through Saturday
«7am to 11pm Eastern time
‘ 4 «6am to 10pm Central time

«4am to 8pm Pacific time

It's a powerful connection! £4:

Sekil 3.7. Powerline hatti ¢alisanlarinin kullandigi rehber kagitlar (McFerran, 2013)

Oyununun ddiillendirici yapist ayn1 zamanda oyuncu i¢in bir motivasyon kaynagi
olmaktadir. Bu 6diil fiziksel veya sanal bir nesne olabildigi gibi psikolojik tatmin olma
duygusu ve zorlugun iistesinden gelme hissi ile de saglanabilmektedir. Odiil,

oyuncuyu oyunda tutmanin ve miicadeleyi slirdiirmenin etkili yollarindan biridir. Giin
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gectikee bliyliyen ve kullanict sayisi artan oyun sektoriinde 2000’lerden bu yana genel
kullanictya hitap etmek i¢in oyunlar kasith olarak kolaylastirilmakta ve mekanikleri
basitlestirilmektedir. Daha fazla kullanicinin erisebilmesi ve {istesinden gelebilmesi
sayesinde oyunlar daha yiiksek satig miktarlarina ulagsmaktadir. Zorluk ve karmasiklik
faktoriiniin birgok oyunda azalmasi ve g¢evrimigi sistemlerin yayginlagsmasi sonucu
oyunculara yeni bir 6diil sistemi olan basarim sistemi sunulmustur. Playstation’da
kupa (trophy), Steam’de basarim (achivement) gibi isimlerle anilan bu sistem ile
oyunculara oyun igerisinde “hi¢ hasar almadan boliimii geg, tiim gizli nesneleri topla,
8 dakikadan Once boliimii tamamla” gibi opsiyonel hedefler verilerek bunlari
basarmast sonucunda sanal kupalar veya ikonlar verilmektedir (Sekil 3.8). Oyun
platformlarinin ¢evrimigi altyapisi sayesinde oyuncular bu sanal nesneleri sergileyerek
diger oyunculara ne kadar basarili oldugunu gdsterebilmekte, bu sayede kaybedilen
psikolojik tatmin farkli sekillerde oyuncuya yasatilmaya calisilmaktadir. Oyuncu
kiiresel basarim istatistiklerini gorebilmekte ve bu sayede elde ettigi bagarimin diger
oyuncularin yiizde kacinin elde edebildigini gorebilmesiyle 6diil olarak tatmin

duygusunu yasamaktadir.

Old Flames Bumn Brighter

omplete O ames Bumn Brighter

Sekil 3.8. Assassin’s Creed: Odyssey (2018) Steam tizerindeki basarim sistemi
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3.2. Video Oyunu Ne Degildir?

Video oyun endiistrisinin bliylikligii ve iiretilen eser sayisinin g¢esitligi gbz Oniine
alindiginda baska bir bakis agis1 da video oyunun ne olmadigini tanimlamak tizerinden
yapilmaktadir. Amerikali video oyun tasarimcist Chris Crawford, The Art of
Computer Game Design adli kitabinda oyunun ne olmadigina deginmektedir. Video
oyunlarinin ne oldugunu anlatmak i¢in ne olmadigin tartismak bir¢ok yeni ¢ikarima

gotiirecektir.

3.2.1. Video oyunu bulmaca degildir

Video oyunu sadece bir bulmaca degildir. Oyunlar dinamik, bulamaca ise statik bir
yapiya sahiptir. Oyunlar bulmaca elementleri barindirabilir ama oyunun kendisi bir
bulmaca degildir. Bulmacalar bireye bir problem ve problemin ¢dziimiinde
kullanilabilecek ipuglari ile sabit bir yol sunmaktadir. Konu oyun oldugunda ise oyun
ve oyunun problemleri oyuncunun hamleleri dogrultusunda degisime ugramaktadir.
Rubik kiip ile XOX oyununu kiyaslaymn. Yiiksek atlama sporu ile basketbolu
kiyaslaym. Iki kiyaslamada da oyuncuya benzer miicadeleler sunulmaktadir. Birini
oyun digerini ise diger aktivite yapan esas fark ise etkilesimli olup olmamasidir. Bir
rubik kiip aktif olarak insanin davraniglarina goére tepki vermemektedir. Yiiksekten
atlama sir1g1 atlayicinin eforuna bir tepkide bulunmaz. XOX oyununda da basketbolda
da rakip, oyuncu hamlelere karsilik kendi hamlelerini yaparak oyuncunun

davraniglarina yanit verir (Crawford, 1984).

Satran¢ oyununda oyuncu rakibin sahini sikistirmak igin taslarini belirli bir diizene
gére oynamali ve bir strateji kurmalidir. Ka¢ hamlede nasil saha ulagabilecegini
¢Ozmesi bir bulmacadir. Fakat rakip karst hamlesini yaptiginda bulmaca da tazelenir
ve oyuncu rakibin hamlesine gore yeni bir bulmacay1 ¢6zmek durumunda kalir.
Satrang oyununda her hamle yeni bir bulmacadir. Konuya video oyunu baglaminda
bakildiginda bir yakin savas odakli bir aksiyon oyunu olan From Software yapimi
Sekiro: Shadows Die Twice’da (2019) oyuncu tasarlanmis ve smirlari belirli bir
mekanda karsilastigr rakibini savasarak alt ederek bir sonraki noktaya ilerlemesi

beklenmektedir. 16. yilizyil Japon mimarisi esas alinarak tasarlanmig bu mekanlarda
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yer yer tuzaklar, hareketi kisitlayan dar alanlar, asag diistildiigiinde kaginilmaz 6lim
noktalar1 ve stratejik avantaj saglayabilecegi yiiksek noktalar bulunabilmektedir (Sekil
3.9). Oyuncu rakibinin yapabilecegi saldirilar1 6ngérmeli, i¢inde bulundugu mekanin
kurgusunun da kosullarini1 g6z 6niinde bulundurarak ¢ok faktorlii bir problemi ¢ozerek
hangi zamanda kagma-saldirma-savurma-hareket etme-ziplama hareketlerinden birini

gerceklestirecegine karar vererek rakibini alt etmelidir.

Sekil 3.9. Sekiro: Shadows Die Twice (2019) oyun igi bir goriintii

3.2.2. Video oyunu hikaye degildir

Video oyunlar tek bir ¢izgisel yonde ilerlemezler. Bilgisayarlarla islenmis bir Pixar
filminin aksine, oyunlar “gercek-zamanli” grafiklerle ve saniyenin binde birinde
tretilen yeni imgelerle ¢alisirlar. Toy Story’nin (Oyuncak Hikayesi) aksine,

oyuncunun hareketlerine tepki vermek zorundadirlar (Schreier, 2020).

Oyunun hikayesi, anlati teorisi altinda incelenmelidir. Geleneksel betimlemede anlati,
bir hikayenin (sabit olaylar dizisinin) bir séylem yoluyla yapilandirilmig sunumudur.
Anlatilarin hikaye olaylarini kronolojik olmayan bir sirayla sunmalar1 yaygindir ve bir
roman okumak veya bir film izlemek genellikle sunulan sdylem temelinde bir hikayeyi

yeniden insa etmeyi igermektedir (Juul, 2012).

26



Oyun medyasinda hikdye (story) ve anlati (narrative) ayni kavramlar degillerdir.
Video oyununda hikaye, bir sinema veya edebi eser gibi cogunlukla lineer zaman akis1
icerisinde Ve oyuncu merkezinde gergeklesen olaylar biitiiniidiir. Hikaye, anlatinin bir
parcasidir. Hikadye, oyun mekani, mekanda bulunan nesneler, diinya ve olaylar
hakkinda bilgi veren oyun i¢i metinler ve diinyay1 gorsel olarak olugturan tiim faktorler

anlatinin bir pargasidir (Sekil 3.10).

ANLATI OLCEGI

OYNANIS,
ORTAM VE
HiKAYE

LORE

OYUN
MEKANI

OYUNMEKAN

MOTORU

Sekil 3.10. Oyun medyasin1 agiklayan bir grafik (Tanyeli, 2011)

Video oyunlar1 bir hikdye degildir. Etkilesimin roliiniin 6nemini gostermenin baska
bir yolu da oyunlar1 hikayelerle karsilastirmaktir. Hikaye, sebep-sonug iliskisi
tizerinde sekillenen olaylar1 bir zaman dogrultusunda gosterilen kurgusal gergeklerin
biitiin halidir. Sebep-sonug iliskileri hikAyenin dnemli bir parcasidir. Ornegin Star
Wars’ta Luke Skywalker ve Death Star’in gergekte var olup olmadigi umurumuzda
degildir. Filmde Luke Skywalker’in iyi ve saf oldugunu, Death Star’in kotii oldugunu

ve Luke tarafinda yok edildigini gordiik. Hikdyenin 6nerdigi sebep-sonug iliskisi,
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tyiligin kotiiliigl yendigi tizerineydi. Bu nedenle bir hikaye, gercekligi kendi basina
gercekler araciligiyla degil, gercekler dizisinin Onerdigi neden-sonug iliskileri
araciligiyla temsil etmek icin bir aragtir. Oyunlar da gergekligi temsil etmeye
calismaktadir. Ikisi arasindaki fark, bir hikdyenin gercekleri degismez bir sirayla
sunarken, bir oyunun dallanan bir diziler agact sunmasi ve oyuncunun her dal
noktasinda se¢imler yaparak kendi hikayesini yaratmasina izin vermesidir. Bir
hikayenin izleyicisi, tek bir ger¢ekler dizisinden nedensel iliskiler ¢ikarmalidir. Bir
oyunun oyuncusu, alternatifleri, celigkileri ve ters koseleri kesfetmeye tesvik edilir.
Oyun oyuncusu, nedensel iliskiyi bircok farkli agidan kesfetmekte Ozgiirdiir
(Crawford, 1984) (Sekil 3.11).

A Story A Game

Sekil 3.11. Hikaye ve oyunun akigini gosteren bir sema (Crawford, 1984)

Video oyunlar1 ve anlati arasindaki iligki, video oyunu arastirmalarinda devam eden
tartismalarin konusu olmustur. Konuyla ilgili iki u¢ goriise genel olarak oyunlarin
anlat1 oldugu (veya olmasi gerektigi) seklindeki anlatibilimsel argiiman ve oyunlarin
anlatilardan temelde farkli oldugu seklindeki Iudolojik argiiman olarak atifta
bulunulur. Bir tarafta, Janet Murray bilgisayarlarin ve oyun benzeri yapilarin hikaye
anlatimi i¢in yeni bir ortam oldugunu 6ne stirmektedir. Karsit bir goriis olarak, Markku
Eskelinen, video oyunlarinin anlatilarla herhangi bir baglantisinin temelde kusurlu
oldugunu ¢iinkii insanlarin genellikle anlatt ve oyun durumlari arasinda ayrim

yapmakta zorluk ¢ekmedigini ifade etmektedir (Juul, 2012).
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Video oyunlart mekan tasarimlarini, oynayis mekaniklerini, oyunun amacini bir
hikayeyi temel alarak insa etmektedir. Hikdye ¢ogu zaman bir amag¢ degil oyuncunun
eylemlerini gerceklestirmesinde ve diinyanin bir parcasi hissetmesinde arag rolii
istlenmektedir. Bazi video oyunlarinda ise hikdye oyunun en 6nemli noktasi olup tiim
oynayis hikaye iizerine insa edilmektedir. Bunun iyi bir 6rnek olarak Quantic Dream
yapimi Detroit: Become Human (2018) oyunu verilebilir. 2038 yil1 Detroit sehrinde
gecen bu bilimkurgu hikayesinde oyuncu ii¢ farkli karakteri kontrol ederek
eylemlerine yon vermektedir. Bu oyunda kesin bir hikaye sonu ve olay 6rgiisii yoktur.
Hikayenin tamami ve olaylarin sonuglari degiskendir. Oyuncu farkli sorunlar
karsisinda politik, etik ve ahlaki kararlar vererek eylemlerinin sonucunun oyunun
diinyasint ve hikayesini nasil degistirdigini gorebilmektedir. Hatali bir eylemi
oyuncunun kurtarmasi gereken rehine kizin 6liimiiyle sonug¢lanirken bagka bir eylemi
biiyiikk bir i¢ savasa sebebiyet verebilmektedir. Tamami farkli eylem ve diyalog
seceneklerinin bir araya gelisiyle bir hikaye anlatan bu oyunda 40’a yakin farkli son
bulunmaktadir. Hikayelerin tek yonli bir dogru, oyunlari ise dallanmalar1 olan bir
sebep-sonuglar agaci olarak tanimlanmasinin bir 6rnegi bu oyunda goriilebilmektedir.
Her boliim sonunda oyuncuya hangi eyleminin kendi hikayesinde bir yol ayrimina yol

actig1 ve farkli sonuglara ulasabilecegi gosterilmektedir (Sekil 3.12).
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Sekil 3.12. Detroit: Become Human (2018) dogrusal olmayan hikaye akist
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3.2.3. Video oyunu oyuncak degildir

Oyun-oyuncak iliskisine ve oyuncagin tanimina 2.2 Oyun Kavrami boliimiinde
deginilmistir. Bu boliimdeki tanimlara gore oyuncak oyun oynamak i¢in gerekli olan

bir aractir. Oyuncak oynanacak oyuna gore farkli roller iistlenebilmektedir.

Video oyunu manipiile edilebilmesi agisindan oyuncak ve hikdyenin arasinda bir
noktada kalmaktadir. Hikayeler herhangi bir noktada okuyucuya veya izleyiciye
sunulan gercekligi degistirme veya etkide bulunma olanagi vermezken oyun kurulan
fantastik gergekligin bazi durumlarmi degistirmesine imkan vermektedir. Bunu
yaparken oyun kendi diinyasinin kurallarin1 sabit tutup, degisimine izin
vermemektedir. Oyuncak ise oyuncuya kosulsuz bir 6zgiirliikk sunmaktadir. Kullanici

oyuncaga istedigi gibi yaklasabilmektedir (Crawford, 1984).

Bir sehir yonetimi simiilasyonu oyunu olan SimCity 2000’in yaraticis1t Will Wright’a
gbre bu oyun bir oyuncaktir. Bu benzetmeyi oyuncak bir topu ele alarak su sekilde ele
almaktadir: “Bir top ile istediginizi yapabilirsiniz. Onu firlatip hedefe ulastirmaya
calisabilir, sektirebilir veya etrafinda dondiirebilirsiniz. Hatta bu top ile basketbol,
futbol, golf gibi bir oyun da kurabilirsiniz. SimCity 2000 de oyuncak bir top gibidir
(Sekil 3.13). Oyunun bir hedefi veya basar sart1 yoktur. Oyuncu ne yapmak istiyorsa
onu yapmaktadir. Bir oyuncak interaktiftir, fakat oyunun basarilmasi gereken bir
hedefi vardir” (Costikyan, 2002).
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Sekil 3.13. SimCity 2000 oyun i¢i ekran goriintiisii

Video oyununun ne olduguna ve ne olmadigina dair yapilan benzetme temelli her
argliman kars1 bir arglimani da kolaylikla dogurmaktadir. Marx’1n da ifadesiyle, “Kat1
olan her sey buharlasiyor.” Video oyununu bir oyuncak olarak tanimlamak istersek
SimCity 2000 veya oyunculart 1x1 metrelik kiipleri kullanarak yapilar ve sistemler
insa ettigi Mojang Studios yapimi1 Minecraft’t (2011) 6rnek gostermek ¢ok kolay
olacaktir. Bu oyun tiirlinde 6zgiirliik faktorii en 6nemli unsurdur. Oyun oyuncuya
direkt olarak bir yonlendirmede bulunarak iistesinden gelinmesi gereken bir oynayis
zorlugu veya miicadelesi sunmamaktadir. Oyuncu oyunda ne yapmak istedigine kendi
karar vererek kendi zorlugunu ve oyununu yaratmaktadir. Pekala bu durum da video
oyunun oyuncaga en ¢ok yaklastigi noktalardan biridir. Minecraft 6rneginde ise
oyuncu odasinin bir kosesinde c¢adirdan ev yapan bir ¢ocuk gibidir. Odasindaki
nesnelere farkli anlamalar yiikleyerek “Burasi benim evimin mutfagi, burasi kapisi,
burast yemek masast.” gibi tanimlar ve kabuller {izerinden oyunun mekanini ve
sinirlarin1 Kurmaktadir. Minecraft’in oyun mekani ise ti¢ boyutlu 1x1 metrelik
kiiplerden olusan bir uzaydir. Oyun oyuncuya bir hedef, ama¢ veya gidilecek rota
sunmamaktadir. Oyuncu bu agik alanda kendi oyununu kurmaktadir. Oyuncu yiizen
bir gemi, Frank Lloyd Wright’in Selale Evi, ¢iftlik veya aklina gelen herhangi bir seyi
insa ederek kendi oyununu kurabilir veya higbir sey insa etmeyerek basit bir magarada

hayatta kalmaya calisabilir (Sekil 3.14).
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Minecraft’ta oyuncu-mekan iligkisi birgok oyundan daha 6te noktada bulunmaktadir.
Bircok oyunda mekan oyunun mekaniklerinin kuruldugu basit bir sinirlandirict
kabuktan ibaretken bu oyunda mekan oyunun ve oyuncagin ta kendisidir. Bu oyunda
kurulan mekanin bir sinir1 bulunmamaktadir. Oyun bir algoritma tarafindan yaratilmis
60 milyon metrekare biiyilikliiginde bir diinyayr oyuncunun Oniine sermektedir
(Minecraft Wiki, 2021). Oyuncu kesfederek ve insa ederek kendisi i¢in anlamli bir

Olgege sahip mekani kurmakta ve onunla etkilesime gegmektedir.

Sekil 3.14. Minecraft’ta bir oyuncunun insa ettigi litopik bir sehir

3.2.4. Video oyunu simiilasyon degildir

Tiirkgelestirilmis hali benzetim veya dgrence olan simiilasyon sozctigii “taklit etme,
benzerini yapma” anlamim tagimaktadir (TDK, 2022). Ingilizcede “egitim amaciyla
veya bir sorunu ¢6zmek i¢in olusturulmus model” (Cambrigde University, 2022)
olarak veya “gercekte var olabilecek bir seyi incelemek veya deneyimlemek igin belirli
bir dizi kosulun yapay olarak yaratildigi durum” (Oxford University, 2010) tanimlanan
sozciik, Latince simul (bir, beraber, ayni) sézciigiinden tiiremistir (Nisanyan Sozliik,
2007). Sozciigiin etimolojik gegmisi ve tiiredigi kelimeler incelendiginde Ingilizce
same (ayn1) ve similar (benzer), Fars¢ca hem, Eski Yunanca homos (ayni) sézciikleri
gorilmektedir (Nisanyan Sozliik, 2007).
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Baudrillard’in tanimlar1 ise su sekildedir: “Simiilasyon™ bir arag, bir makine, bir
sistem, bir olguya 0zgili isleyis sisteminin incelenme, gosterilme veya agiklanma
amaciyla bir model veya bir bilgisayar yazilimi yoluyla yapay olarak yeniden
iretilmesidir. “Simiile etmek™ ger¢ek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak,
gostermeye calismaktir. Baska bir sozciik olan “simiilakr” ise bir ger¢eklik olarak

algilanmak istenen goriiniim olarak tanimlanmaktadir (Baudrillard, 2018).

Gizlemek (dissimuler), sahip olunan seye sahip degilmis gibi yapmak; simiile etmek
ise sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir. Birincisi bir varliga (su anda
burada bulunmayan) digeri ise bir yokluga (su anda burada bulunmamaya)
gondermektedir. Ancak bu olay sanildigindan daha karisiktir. Cilinkii simiile etmek -
mis” gibi yapmak degildir. “Hastaymis gibi yapan kisi yataga uzanip bizi hasta
olduguna inandirmaya ¢aligir. Bir hastalig1 simiile eden kisi ise kendinde bu hastaliga
ait semptomlar goriilen kisidir” (Littré). Oyleyse “-mis” gibi yapmak (feindre) ya da
gizlemek (dissimuler) gergeklik ilkesine bir zarar vermez, yani bunlarla gergeklik
arasinda her zaman gizlenmeye ¢alisilan bariz bir fark vardir. Oysa simiilasyon bu
“gercek” 1ile ‘“‘sahte” ve “gercek” ile “diigsel” arasindaki farki yok etmeye
caligmaktadir. Simiile eden kisi gergekten hasta midir, degil midir? Ciinkii bu insan
gercek semptomlar iiretmektedir. Simiile eden kisiye ne hastasin ne de degilsin
denebilmektedir. Bu kisiyi nesnel bir sekilde hasta veya saglikli olarak
degerlendirebilmek miimkiin degildir (Baudrillard, 2018).

Nesnel temsil ve 6znel temsil arasindaki fark simiilasyon ile oyunlar arasindaki farka
bakilarak goriilebilmektedir. Simiilasyon gercek bir fenomeni olabilecek en gergekei
kosullar altinda temsil etmeye yonelik ciddi ve eglence amaci giitmeyen bir girisimdir.
Oyun ise bir olgunun sanatsal olarak basitlestirilmis ve eglenceli hale getirilmis bir
temsilidir. Simiilasyonu tasarlayan kisi gerceklikten yalnizca teknik yetersizlikler
sebebiyle uzaklasmaktadir. Oyun tasarimcisi ise oyuncunun dikkatini koruyabilmek,
eglenceli olabilmek, erisilebilirlik ve maddi kaygilar gibi gerekcelerle kasith olarak
oyununu basitlestirmektedir. Ikisi arasindaki temel fark amaclarinda yatmaktadir.
Dogruluk, simiilasyonun olmazsa olmazi iken oyunlarin olmazsa olmazi netliktir. Bir
yapiy1 anlatan teknik ¢izimler bir simiilasyon ise o yapimin sanatsal bir eskizi oyun

gibidir. Bir oyun yalnizca bir simiilasyonun sahip oldugu ayrint1 derecesinden yoksun
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kiigiik bir simiilasyon degildir. Bir oyun, tasarimcinin sunmak istedigi daha genis
mesaji vurgulamak i¢in kasitli olarak ayrintilari gizlemektedir. Bir simiilasyon

detaylandirilirken bir oyun stilize edilmektedir (Crawford, 1984).

Bu noktada oyunu simiilasyondan ziyade belirli ger¢ekliklerin ve kurallarin onlart
betimleyen temsiller lizerinden kabul edildigi eglence amagli miisabakalar olarak
nitelendirmek miimkiindiir. Video oyunu bir simiilasyon degildir fakat eglence unsuru
gozetilerek kurgusal bir gorsel anlatinin simiile edildigi eserlerdir. Her ne kadar video
oyunlar1 eglenceli olmay1 ger¢ekci olmanin Oniinde tutsa da eglenceyi gergekeilikte
bulan bir oyuncu kesimi de bulunmaktadir. 3.8.5 Simiilasyon oyunlar1 bagliginda bahsi
gecen bu oyun tiirlinde amag olabildigince gercekei birtakim deneyimleri eglenceli bir
sekilde oyuncuya sunmaktir. Bu tiiriin en basarili 6rneklerinden biri olan Asobo
Studios yapimi Microsoft Flight Simulator (2020) 6rnek gosterilebilir. Bir harita
servisi olan Bing Maps’in verilerini kullanarak yapay zeka ile olusturulan birebir

olgekli bir diinya haritas1 oyun mekanit oyunculara sunulmaktadir (Sekil 3.15).

Oyuncular ¢esitli hava tasitlarindan istedigini segerek oldukca detayli ve gercekei
mekanikler ile tiim diinyay1 ugarak kesfedebilmektedir. Son kullanicilar i¢in eglenceli
bir pilotluk deneyimi yasatsa da gercek bir pilotluk deneyimi i¢in yeterli degildir
(Venckunas, 2020).
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Sekil 3.15. Microsoft Flight Simulator, yapay zeka ile olusturulmus New York
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Stiphesiz Crawford’un The Art the Computer Game Design adli makalesinin yazildig1
1984 yilinin teknik olanaklar1 giiniimiiz ile ayni degildir. Aradan gecen 38 yildan beri
teknoloji ve pazarin biiyiikliigli her gecen yil katlanarak artmistir. Elbette video oyunu
gergek bir simiilasyon degildir fakat biiyliyen oyun endiistrisi karsi argiimani
dogurabilecek bircok oyuna sahiptir. Bu yilizden konu video oyunlari oldugunda
kapsayici bir genelleme yapabilmek olduk¢a zordur. Video oyunun bir simiilasyona
en ¢ok yaklastigi 6rneklerden biri olarak Eagle Dynamics yapimi Digital Combat
Simulator World (DCS World) (2008) oyunu verilebilir (Sekil 3.16). Her savas
ucaginin ayr1 mekaniklere ve kontrol semasina sahip oldugu bu oyunu oyuncular bir
oyundan ziyade simiilasyon olarak tanimlamaktadir. Bu oyun, oyuncuya gergek bir
ucus egitimi vermemekle birlikte pratik yapmak i¢in iyi bir yazilim olarak
goriilmektedir. Her ugagin ici orijinal kokpite gore tasarlanmis olup kontroller kokpit
tizerinden gergeklestirebilmektedir. Ayrica oyun ic¢i deneyimi kolaylastiran VR,
TrackIR ve Joystick kitleri kullanimi Onerilmektedir. Higbir teknik bilgiye sahip
olmayan bir oyuncunun ugag1 hareket ettirmesi bile miimkiin degildir. Yapimci firma
Eagle Dynamics her ucak icin olduk¢a detayli ve 100 sayfayr gecen kullanim
kilavuzlart yaymlamaktadir (Sekil 3.17).

Sekil 3.16. DCS World (2008) oyun i¢i goriintii
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Sekil 3.17. A-10 ugagi kullanim kilavuzu (Eagle Dynamics, 2020)

Video oyunlari elbette teknik olarak bir simiilasyon degildir. Fakat hem mekansal hem
de deneyimsel a¢idan her zaman simiile edilen bir ger¢eklik her zaman bulunmaktadir.
Tezin 2.2 Oyun Kavrami béliimiinde bahsedilen oyunun simiile edilmis bir gergeklik
olusu video oyunlar1 i¢in de gegerlidir. Olusturulan sanal mekanlar ve mekanikler
hayal giiciiniin iirlinii olan bir deneyimi veya gercek diinyada yasanabilen durumlari

oyuncuya belirli kurallar ve sinirlar ¢evresinde deneyim ettirmeyi hedeflemektedir.

Gergeklikten beslenen bir alternatif tarihi anlatan Ubisoft yapimi Assassin’s Creed
oyun serisinden de bahsetmek gerekmektedir. Bu oyun serisinin hikaye anlatisinda
secilen kisinin DNA’s1 kullanilarak atalarinin anilarina ulasilabilmekte ve bu anilarin
bir bilgisayar programina aktarilmasiyla ge¢gmisteki anilarin tekrardan canlandirildigi
bir simiilasyona baglanabilmektedir. 2007°den beri devam eden agik diinya (open
world) oyun serisinin her oyununda tarihten farkli bir sehir mekanmi ziyaret
edilebilmektedir. 15 yilda 12 ana oyun ile bu seri her oyununda farkl tarihlerde ve
mekanlarda diinyay1 kesfetmeye olanak saglamigtir. Oyuncular Antik Yunanistan
(M.O. 431), Antik Misir (M.O. 49), Ingiltere (872), Kudiis (1191), Roma (1476),
Istanbul (1511), Paris (1776), Londra (1868) gibi bircok sehri iic boyutlu olarak

deneyimleme imkani bulmustur (Sekil 3.18).
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Oyunun sahibi Fransiz firma Ubisoft olusturduklari i¢ ve dis mekanlarin tarihsel
gerceklige olabildigince uygun olmasi igin yillardir alaninda uzman tarihgilerle

calismakta ve liniversitelerden destek almaktadir.

Olusturduklar: tarihi mekanlar1 ve bilgileri egitim amaciyla da kullanmak isteyen
firma son oyunlarina bir eklenti olarak Discovery Tour modunu gelistirmistir. Bu mod
ile oyundan siddet ve yetigkinlere yonelik igeriklerin kaldirilip oyundaki yapilarin ve
mekanlarin bir miize gibi gezilip kesfedilebildigi, hakkinda bilgiler dinlenilebildigi bir
yazilim olusturulmustur. Oyun bu sayede rehberli bir gezi veya sanal bir miize

deneyimine doniigmiistiir.

12 yili askin siiredir firmada ¢alismakta olan tarih¢i Maxime Durand réportajinda bu
durumu soyle anlatmaktadir: “Discovery Tour modu beklentilerimizin ¢ok Gtesine
ulasti. Hem 0&grencilere hem de ailelere ulasabilecegimiz bir sey istemistik.
Oyuncularimizin ortalama yas1 32. Artik bircogunun aileleri ve ¢ocuklar1 var.
Oyunlara olan meraklarim onlarla da paylasmak istemekteler. ilk Discovery Tour’u
Assassin’s Creed Origins (2017) i¢in yapmistik. Hem Antik Misir’in hem de bizim
tarihsel arastirmalarimizin hikayesini anlattik. Bugiin Discovery Tour’lara girmis
milyonlarca oyuncu var. Bu konuda dogru yerde iyi bir sey yaptigimiza inantyorum”

(Sungur, 2021).

Sekil 3.18. Assassin’s Creed: Unity (2014) gercek Paris ile kiyaslamasi (IGN, 2014)
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3.3. Video Oyunlarinin Tarihi

Kirk yildan kisa bir siire i¢inde video oyunlart basit tek renkli piksellerden muazzam
oranlarda kiiresel bir endiistriye doniismiistiir. Sadece 2006'da ABD video oyunu
endiistrisi 12,5 milyar dolarlik rekor kirmistir. Bu say1 2021°de, sadece 15 yilda 180
milyar dolar1 asmstir (Wijman, 2021) (Sekil 3.19).
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Sekil 3.19. 2021 yil1 itibariyle video oyun endiistrisinin biyiikligi (Wijman, 2021)

Bugiin hemen hemen herkes oyuncu olarak bu pazarda birer tiiketici konumunda
bulunmaktadir. Bu durumun en biiyiik sebebi ise akilli telefonlarin ve tabletlerin
hayatimiza girmesi olmustur. Video oyun endiistrisinin hizl1 tiiketilen {irinleri olarak
tanimlayabilecegimiz mobil oyunlar sektoriin en biiyiik pazar payma sahip konumda
bulunmaktadir. ilk basta cep telefonlarinda oldukca basit igeriklerle baslayan mobil
oyunculuk video oyun endiistrisinden bagimsiz ilerleyen bir sektore dontigmiistiir.
Eski cep telefonlarinda Snake (1997) veya akilli telefonlarda Angry Birds (2010)
orneklerini gérdiigiimiiz mobil oyunculuk bugiin F2P (Free to play, oynamasi licretsiz)
ticari modelleri lizerinden reklam sektoriinii besleyen, yaraticiliktan ve ufuk agici
deneyimlerden uzak bir alana donligmiistiir. Bugiin milyarlarca insan otobiiste,
bankada sira beklerken, derste sikildiginda veya uyumadan birka¢ dakika once
cogunlukla niteliksiz ve hizl tiiketilebilir mobil oyunlarda vakit gecirmektedir. Giin
igerisinde gegirilen kii¢iik ve hizl1 bir aktivite olarak goriilen mobil oyunculuk, pazarda

hi¢ de goz ard1 edilmeyecek bir biiyiikliige ulasmistir.
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Video oyunlarmin film, televizyon ve internet gibi diger medya iizerinde artan bir
etkisi bulunmakta ve diinya ¢apinda yiiz milyonlarca kisi tarafindan oynanmaktadir.
Yine de video oyunlari {izerine yapilan ¢alismalar akademide ancak son zamanlarda
kabul gormiistiir. Eski oyunlar ve oyun sistemleri, konsol oyunlar1 veya genel olarak
video oyunu ge¢misi hakkinda nispeten az sey ortaya ¢ikmistir. Bunun bir nedeni, eski
oyunlarin ¢ogunun g¢oktan gitmis olmast ya da bulmasi ve oynamasinin ¢ok zor
olmasidir. Bu, onlar hakkinda yazmay1 daha zor hale getirse de ayn1 zamanda ¢ok geg

olmadan tarihsel arastirmalara daha fazla ihtiya¢ duyuldugunu da gostermektedir.

Oynama arzusu insanhigin kendisi kadar eskidir. Cocuklar i¢in onlar1 hayata
hazirlamakta hayati bir arag, yetiskinler i¢in ise gergeklikten kagmanin ve birkag
dakika eglenmenin bir yoludur. Sosyal hayatin neredeyse tiim yonleri gibi, oyun da
son yillarda sanal diinyaya taginmistir. 2018'de diinya niifusunun {igte biri diizenli
olarak cep telefonlarinda, oyun konsollarinda veya bilgisayarlarinda video oyunlari
oynayarak zaman gecirmistir. Bu yiikselis COVID-19 salgini ile zirve noktaya
ulagmistir. Karantina sebebiyle evde vakit geciren insanlar oyunlara ve oyun
konsollarina hi¢ olmadigir kadar talep gostermistir. Olusan yogun talep ve iiretim
sikintilar1 sebebiyle 2022 y1l1 itibariyle hala resmi saticilarin raflarinda kolaylikla oyun

konsollart bulmak miimkiin degildir.

3.3.1. Video oyununun temelleri: 1952-1972

Video oyunlarinin bir endiistriye doniisimi 1970'lerde baslamis olsa da kokleri
yaklagik 20 y1l 6nce meydana gelen gelismelere dayanmaktadir. 1950-1970 aras1 video
oyunlarinin tarihi, bilgisayarin evrimi ile yakindan baglantilidir. 1950'lerde devasa,
oda boyutundaki bilgisayarlar ile ancak nispeten basit matematik problemlerin ¢oziimii

miimkiin olabilmekteydi. Bu dev cihazlarla oyun oynamak s6z konusu degildi.

Yine de ABD'deki iiniversitelerde yaratict akademisyenler basit bilgisayar oyunlari
gelistirmistir. Ancak bu c¢alismalar eglence amacglh degil, yeni teknolojilerin nasil
calisigini gdsterme amaglh yapilmistir. ilk video oyununun ne oldugu konusu
tartismalidir. Tk sorusunun cevabi video oyununun ne olduguna dair cevaplara gore

degisiklik gostermektedir. Yaygin goriise gore bir video oyununun video oyunu
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olabilmesi icin elektronik temelli olmasinin yani sira bir video sinyalini bir
goriintiileme cihazina piksel bazli veya benzer bir yolla iletiyor olmalidir. Bu tanima
gore OXO veya Tennis for Two birer video oyunu degildir. Bunlar1 elektronik oyun

olarak tanimlamak daha dogru olacaktir.

Bilgisayar temelli ilk elektronik oyun “OXO” Sandy Douglas tarafindan 1952 yilinda
programlanmistir. Cambrige Unvitesitesi’nde  yaymladigi “Human-Computer
Interaction” baslikl1 tezinin bir pargasi olan “OXO” oyunu giiniimiizde kagit tizerinde
oynanan Tic-tac-toe oyununun kurallarini temel aliyordu. Katot 1sin tiiplerini (CRT)
kullanarak goriintii elde ettigi OXO oyunu giiclinii EDSAC (Electronic Delay Storage
Automatic Calculator) bilgisayarindan almaktaydi (Douglas, 1979) (Sekil 3.20, 3.21).
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Sekil 3.20. Sandy Douglas ve OXO Sekil 3.21. Bir Mac bilgisayar lizerinden
oyunu (Rose, 2016) emule edilen OXO oyunu
(History Computer Staff,
2021)

Daha sonrasinda 1958'de ortaya c¢ikan Tennis for Two, tamamen eglence igin
programlanmis ilk elektronik oyun olmustur. Amerikan fizik¢i William Alfred
Higinbotham tarafindan calistigi Brookhaven Ulusal Laboratuvari’nin diizenledigi
halka acik sergide sunulmak iizere olusturulmustur. iki kisinin bir 151k noktasini ileri
geri vurabildigi oyun, ii¢ glinlik bir sergide halka sunulmustur. Oyuncular tenis
kortunun iki boyutlu bir ¢izimini katot iginlarin yansitildigr ilkel bir osiloskopta
gormekteydi (Sekil 3.22, 3.23). Gengler mag1 izlemek ve denemek igin siraya girdi.
Bundan sonra ise Tennis for Two 20 yil boyunca unutulmustur (Wolf M. J., 2008).
Oyunun amaci, ekran gorevi goren osiloskopun her iki yanindaki iki raketten biriyle

topa vurarak miimkiin oldugunca uzun siire voleyi korumaktir. Ortadaki bir ¢izgi ag1
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gosterirken; yercekimi, sigrama ve hatta riizgar hizi oyun i¢inde hesaplanabilmektedir.
William Higinbotham'in Brookhaven Laboratuvari'nda gosterilen Tennis for Two
deneyinde ekrandaki oyun oynamanin etkilesimli kontroliinii géstermektedir ancak
bugiin bir¢ok kisi bunun gergek bir video oyunu oldugunu diisinmemektedir (Wolf,
2008).

Sekil 3.22. Tennis for Two oyununun Sekil 3.23. Tennis for Two ekran
sergilenisi (Brookhaven iizerindeki goriintiisii
National Laboratory, 2007) (CuriousMarc, 2017)

Video oyunu tanimina uyan ilk c¢alisma olan Spacewar! 1962 yilinda MIT de
(Massachusetts Institute of Technology) gelistirilmistir. Universitenin dgrencisi olan
Steve R. Russel, J. Martin Graetz ve Alan Kotok tarafindan kodlanmis elektrik
sinyallerine duyarl bir ekrana isledigi goriintiiler sonucu ortaya ¢ikardig Spacewar!
bu konuda ilk olmustur. Spacewar!’1in mantig1 uzay boslugunu temsil eden siyah bir
arka fonda olusturulan iki uzay mekiginin hareket etmesi ve birbirine ates etmesi
esasimna dayali bir oyun mekanigine dayanmaktadir. Ayni zamanda merkezdeki
yildizin kiitle gekiminden de kaginmak gerekmektedir. iki oyuncu tarafindan oynanan
oyun zamani i¢in ses getirmese de bir¢ok girisimci i¢in ilham kaynag1 olmustur (Wolf,
2008) (Sekil 3.24, 3.25).
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Sekil 3.24. Spacewar! (1962) Sekil 3.25. Spacewar! (1962) oyununun
oyunundan bir ekran kontrolciisii ve ekrani

gorlntiisi (Suellentrop, 2012)

1950 ve 1960’11 yillarda tiniversitelerin ve bilim laboratuvarlarinin deneysel tirtinleri
olan video oyunlarinin ticari bir tiriine dontiserek son kullanici ile bulugmasi ise ancak
1970’lerde miimkiin olmustur. Nolan Bushnell ve Ted Dabney tarafindan gelistirilen
Computer Space ilk ticari video oyunu olarak tarihe gegmistir (Sekil 3.26). Bu oyun
1962 yapimi Spacewar! video oyununa olduk¢a benzemektedir. Fiitiiristik bir tasarima
sahip kavisli fiberglas kabine yerlestirilen oyun hem kabin tasarimi hem de konu
edindigi uzay temasi ile gelecegi isaret etmektedir. Soguk savas etkisinde komiinizm
paranoyasi yasayan Amerika’sinda baglayan uzay yarisi bilimkurguya da sirayet
etmistir. Edebiyat ve sinemada altin ¢aglarini yasayan bilimkurgu ve uzay temasi video
oyunlarina da etkisini gdstermisti. Computer Space video oyun sektoriiniin temelini
olustursa da yapimcilarini tatmin eden satis basarisina ulagamamistir. Fakat bu girisim

Pong gibi ¢ok basarili arcade oyun makinelerinin 6nciisii olmustur (Wolf, 2008).
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Sekil 3.26. Computer Space igin hazirlanan tanitim brostirii (Ram, 2021)
3.3.2. Birinci nesil video oyunlari: 1972-1977

1972 yilinda ise Atari firmasi kurulmustur. Sirket, 6niindeki on yil boyunca yalnizca
video oyun endiistrisine hakim olmakla kalmamis, ayn1 zamanda kiiresel bir basariya
ulasan ilk arcade oyunu olan Pong'u da gelistirmistir. (Sekil 3.27). Pong'un oyun
prensibi selefi Tennis for Two'nunkine ¢ok benzemektedir. 1972 yilinda 6nce arcade
makinelerine daha sonra ise ilk oyun konsolu olan Magnavox Odyssey igin Allan
Alcorn’un gelistirdigi Pong 6nceki video oyunu drnekleri gibi siyah bir zemin iizerinde
kayan piksellerden olusmaktadir. Bu cihaz 1966’da Ralph H. Baer’in gelistirdigi
Brown Box cihazinin elden gegirilip ticarilestirilmis halidir. iki oyuncu tarafindan
oynanan oyun bir tenis miisabakasini temel almaktadir. Oyuncu ekranda kendisini
temsil eden ¢ubugu yukar1 asag1 kaydirarak rakip tarafindan kendisine atilan topu
yakalamaya calismaktadir. Oyun fikri yeni olmasa da Atari bilgisayar1 bir ekranla
birlikte bozuk para yuvasi olan bir kutuya entegre etmesiyle video oyun makinelerini
tim diinyaya sunmustur. Boylece ilk kez, bir video oyunu genis bir kitleye

sunulmustur (Wolf, 2008).

43



Sekil 3.27. Pong (1972) video oyunu (Sanchez, 2019)

Bu donemin video oyunlarmin herhangi birinde teknik yetersizliklerden dolay:
mekansal bir sunum arayisi goriillmemektedir. Video oyunlarinin mekansal sunumlara
sahip olduklar1 ilk ornekler 1972 tarihli Magnavox Odyssey konsolu ile karsimiza
cikmaktadir. Gliniimiizde Playstation gibi 6rneklerinin kullanildigi oyun konsollarinin
ilk 6rnegi Magnavox Odyssey teknik yetersizlikler sebebiyle karmagik pikseller ve
sptritelar cizebilecek imkana sahip degildir. Gelistiriciler bu durumun iistesinden
gelebilmek adma doénemi igin ufuk agict bir yonteme bagvurmuslardir. Cihaza
takilabilir her oyun kartusu yaninda 1s1k gegirgen bir renkli kagit ile gelmekteydi (Sekil
3.28). Ornek olarak kalede gegen bir oyun igin oyunun yaninda gelen kale ¢izimi olan
kagit ekrana yapistirilmakta ve oyuncu orijinal ekranda sadece tek renkli piksellerden
olugan goriintiiyli ile gercege daha yakin bir mekan algis1 igerisinde

ilerleyebilmektedir (Wolf M. J., 2008) (Neo, 2012).

Daha sonrasinda gelen Space Invaders (1978) oyunu, 1980'lerin genglerinin cep
hargliklarini video oyun makinelerinde kumar oynadigi arcade oyun salonlarinin altin
caginin baslangict olmustur (Sekil 3.29). Bilinirligini gliniimiize kadar koruyan bu
video oyununda oyuncu kendisini temsil eden uzay mekigiyle ekranda saga sola dogru

kayarak kendisine dogru gelen uzaylilar1 vurmaya calismakta ve gelen saldirilardan
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kagmaktadir. Oyunun baslangicinda 55 uzayli oyuncuya dogru gelmektedir. Oyuncu
diismanlar1 imha ettikge diismanlar da hizlanmakta ve vurulmasi zorlasmaktadir.
Boylece oyundaki problemlerin sayisi azaldik¢a oyun zorlasmasi sonucu daha dinamik
bir oyun mekanigi kurulmustur. Aslinda bu durum biraz da dénemin cihazlarinin
teknik yetersizliklerinden kaynaklanmaktadir. Donemin bilgisayarlar1 bu kadar fazla
sayida uzay mekiginin ekranda hizli hareketini hesaplayamamasi sebebiyle cihaz
yavasliyordu. Ekrandaki diisman sayisi azaldik¢a aslinda diismanlar hizlanmiyor,

bilgisayarin is yiikii azaldig1 i¢in oyun hizlaniyordu.
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Sekil 3.28. Renkli kagitlarin ekrana Sekil 3.29. Space Invaders (1972)
yapistirildig Invasion (1972)
oyunu (Neo, 2012)

3.3.3. Ikinci nesil video oyunlari: 1976-1984

Bilgisayar teknolojisi, 1976'da Apple'in kurulmasi ve mikroislemcilerin gelismesiyle
onemli ilerlemeler kaydetmistir. Aym1 zamanda PC (Personal computer, kisisel
bilgisayar) kullaniminin IBM PC, Commodore 64 gibi cihazlarin da pazara dahil
olmasiyla bilgisayar oyunculugu ortaya ¢ikmaya baglamistir. Birinci nesilde satilan
cithazlar genellikle tek veya birka¢ oyun iizerine kurulu cihazlardi. Satin alinan
konsollara baska bir oyun eklemek miimkiin degildi. Ikinci nesil video oyunlart
degistirilebilir video oyunlar kasetlerinin de ortaya ¢iktigi donemdir. Bu dénemde
Atari, Atari 2600 oyun konsolu ile baska biiylik basariya daha imza atmustir.
Tiirkiye’de halk arasinda “kara kutu” olarak da bilinen ve 1977'de piyasaya siiriilen
Atari 2600 oyun konsolunu 30 milyondan fazla kisi satin almistir. Atari 2600 konsolu

sadece tek bir oyunla sinirli degildi. Degistirilebilir kasetler sayesinde teorik olarak
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oynanabilecek oyun sayisinda bir sinir bulunmamaktaydi. Bu donemde oyunlar ¢ok
basit grafikler ve anlatilardan olusmaktaydi. Giderek zorlasan boliimler ve puan
sistemleri donem oyunlarmin tipik 6zelliklerdendir. Oyuncular yiiksek puanlara ulasip
ve siralama listelerinde iist seviyeye ¢ikmay1 hedeflemislerdir. Puan ve siralama listesi
faktorleri bu basit oyunlarin atesleyici noktasi olmustur. Oyuncular tekrar ve tekrar
aynt oyunlari oynayarak rekorlarini tazelemeye calismig, aynt zamanda diger

oyuncularla rekabet etmistir (Wolf, 2008).

Atari 2600’1in kaset oyunlar araciligiyla birgcok oyunu oynamaya miisaade eden yapisi
ayn1 zamanda onun en biiylik problemlerinden biri olmustur. Cihaz i¢in Atari firmasi
dagitiminda bir¢ok nitelikli oyun ¢ikarmis olsa da cihazin oyun ¢alistirma 6zgiirligi
niteliksiz oyunlarla dolu biiyiik bir pazar olusmasina sebep olmustur. Atari 2600 i¢in
oyun yapmak isteyen her girisimci irili ufakli, iyi-kotii birgok oyun yapip ve piyasaya
stirmiistiir. Bu sebeple pazarda birgogu niteliksiz, eglence unsuru gézetilmemis ve
vasat yapimlar artmaya baglamistir. Bir siire sonra video oyun piyasast devasa bir
niteliksiz oyun yiginina donlismiistiir. Oyun medyasinin ve internetin olmadigi
1980’lerde kullanicilarin bir oyunun iyi olup olmadigini anlamasinin bir yolu yoktu ve
alinan bir¢cok oyun kotii ¢ikmaktaydi. Bu durum insanlarin oyunlardan sogumasina yol
aciyordu. Bu kritik ortamda son kotii gelisme ise Atari’nin donemin oldukga popiiler
olan sinema filmi E.T.’nin video oyunu uyarlamasini ¢ikarmasiyla gerceklesmistir.
Aligverisin en yogun yasandigi noel oncesi donemine oyunu yetistirmek isteyen Atari
firmas1 E.T. the Extra-Terrestrial (1982) oyununu yalnizca 5 haftalik bir gelistirme
slirecinden sonra piyasaya stirmistiir (Sekil 3.30). E.T. filmini seven binlerce insan
oyunu satin alsa da oyun kimsenin begenisini kazanamamistir. Oldukga kotii grafiklere
sahip ve anlasilamaz bir oynanisi olan oyunu satin alanlar birer birer iade etmeye
baslamisti. Atari’nin pazarlama ve satis i¢in oldukca yiiksek bir biitge ayirdigi bu
oyunun kopyalar1 elinde kalinca biiyiik bir mali krize girmis ve video oyun endiistrisi
kisa bir siirede neredeyse %97°lik bir kii¢iilmeye girmistir. {ade edilen E.T. the Extra-
Terrestrial (1982) oyunu kasetlerinin sonu ise ilging olmustur. Binlerce E.T. oyunu ile
bas basa kalan Atari firmasi ¢6ziimii New Mexico’da bos bir araziye gommekte
bulmustur (Sekil 3.31). Bugiin E.T. video oyunu birgok kaynagin gelmis gegmis en

kotii oyunlar listelerinde birinci konumda bulunmaktadir.
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Sekil 3.30. E.T. the Extra-Terrestrial Sekil 3.31. 2014 yilinda kazilarak
(1982) video oyunu cikarilan E.T. kopyalari
(Baravalle, 2014)

3.3.4. Uciincii ve dérdiincii nesil video oyunlari: 1983-1995

Video oyunlarindan olduk¢a sogumus olan kullanicilarin yeniden ilgi duymasi igin ise
1985 yilmi beklemek gerekmistir. Japonya firmasi olan Nintendo’nun 1983 yilinda
anakarasinda piyasaya siirdiigii Famicom adli oyun konsolunu iki yil sonra Amerika
kitasinda NES (Nintendo Entertainment System) adiyla piyasaya siirmesiyle video
oyun endiistrisi tekrardan hareketlenmistir. Orijinal Famicom cihazini goriiniis olarak
degistirerek daha ciddi bir forma sokan Nintendo bu pazarlama stratejisinde basarili
olmustur (Sekil 3.32). Atari 2600’iin hatasina diismek istemeyen Nintendo, oyun
yapimcilarinin NES cihazi i¢in ¢ikaracagi oyunlara yillik bir kota koymus ve yalnizca
kendi kalite kontrolii yaptigi oyunlara verdigi “Original Nintendo Seal of Quality”
(Orijinal Nintendo Kalite Miihrii) adl1 bir etiket ile piyasaya siirmiistiir (Sekil 3.33).
Bu etiket oyunun belirli bir kalite seviyesinin {izerinde oldugu ve Nintendo lisansi

altinda satildigini gostermekteydi (Wolf, 2008).
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Sekil 3.32. NES (solda) ve Famicom (sagda)  Sekil 3.33. Original Nintendo Seal
of Quality (Ferreria,
2014)

1970’lerde piyasaya siiriilen 1. ve 2. nesil video oyunlar1 ve cihazlarinda her ne kadar
cabalansa da tam anlamiyla nitelikli ve anlam ifade edebilen bir mekan kurgusuna
sahip oyunlar yapilamamistir. Bunun sebebi teknik ve teknolojik kisitlamalar
olmustur. Bu durumun degismesi i¢in 1980’leri beklemek gerekmistir. Ugiincii nesil
video oyunlarinin dénemini baglatan NES (1985), Atari 7800 (1986) ve Sega Master
System (1985) cihazlar ile artik video oyunlart oyuncuya ii¢ boyutlu olmasa da
nispeten nitelikli bir mekan deneyimi yasatabilmistir. Dénemi igin oldukga popiiler
olup gilinlimiize kadar ulasabilen Super Mario Bros. (1985) oyunu oyunculara
oyuncunun hamleleri dogrultusunda degisebilen, dinamik ve akiskan bir mekan
tasarimi sunabilen ilk video oyunu 6rneklerinden biri olarak karsimiza ¢ikmistir (Sekil
3.34). Shigeru Miyamoto tarafindan tasarlanan Super Mario Bros ile karakter
tasarlanmis mekanda saga sola ilerleyebilmekte, tuglalari kirarak yeni yollar
olusturabilmektedir. Bu donemde Hideo Kojima tarafindan yonetilen Metal Gear
(1987) oyunu da benzersiz yenilikler tasimaktadir (Sekil 3.35). Degisken oyun
mekanlari, takip edilen bir olay orgiisii ve senaryo anlatimi ile unutulmaz Klasikler

arasinda yer almistir.
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Sekil 3.34. Super Mario Bros. (1985) Sekil 3.35. Metal Gear (1987)

Gilinimiizde hala giiglii olan bir¢ok klasik oyun 1980'lerde ¢ikmustir: Pac-Man (1980),
Tetris (1984) ve SimCity (1989) ve dahasi. Bugiin yayginlasan ¢ogu tiiriin kékenleri
bu donemden gelmektedir. Bu donemlerde ortaya ¢ikan Commodore 64 ise merakli

kullanicilarin kendi oyunlarini programlamalarina izin vermistir.

3.3.5. 1990’lar sonrasi video oyunlari

Video oyun endiistrisinde ve buna bagli olarak video oyunu mekanlarindaki bir sonraki
devrim ise 90’l1 yillarda ii¢ boyutlu oyunlarin dogusu ile miimkiin olmustur. 90’11
yillara kadar tiim video oyunlar1 iki boyutlu bir diizlem veya kesit lizerinde hareket
eden ve kisith mekédn tasarimlart bulunan yapimlardir. Gegmiste ekrana cizilen
vektorler ¢esitli hesaplamalarla ti¢ boyutlu oyun goriintiisii yaratsa da bu mekanlar
poligonlarla olusturulmamistir. FM Towns Marty konsol cihazi ile 1993 yilinda
baglayan 5. nesil video oyunlar ile artik oyuncular iki yerine i¢ dogrultuda hareket
edebilmistir. Dénemin teknik olanaklari oyun mekanlar1 daha gergekgi ve karmasik
tasarimlara sahip olmasina imkan saglamistir. Artik iic boyutlu olarak kesfedilebilir
mekanlar ve perspektifler oyun diinyasinda bir standart haline gelmistir. Biiyliyen
imkanlar konsol ve oyun pazarini da biiyiitiirken sektore yeni yatirimeilar da girmesine
olanak saglamistir. 1994'te Sony, PlayStation'u piyasaya siirmiistiir. Bu olay teknik ve
grafik acisindan, mevcut konsollara kiyasla biiyiik bir sicrama olmustur. Bu donemde
oyun tasarim stiidyolar1 daha yenilik¢i fikirler tiretmislerdir. Oyuncular Microsoft
Flight Simulator 98 (1997) ile sehirlerin {izerinde ugus yaparken, Resident Evil 2
(1998) ile zombi istilasi altindaki Racoon City’i deneyimlemiglerdir. Civilization Il

(1998) ile yeni medeniyetler kurarken Fallout (1997) ile niikleer felaketi yasamis bir
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medeniyetin kalintilarinda maceraya atildilar. Ayrica 1990'larda oyun endiistrisi
yetiskin kullanicilar1 da hedeflemesiyle siddet de giderek artan bir sekilde bir tema
haline gelmistir. Bu donemde Wolfenstein 3D (1992) ile baslayarak FPS tiirii video
oyunlari ortaya ¢ikmistir. Oyunlarda bulunan siddet unsurlar1 bugiin hala tartigilan bir
konuya dontigmiistiir. FPS tiirliniin sliphesiz en 6nemli 6rneklerinden birisi de Valve
tarafindan gelistirilen Half-Life (1998) olmustur (Sekil 3.36). Donemin 6nde gelen
video oyunu Half-Life hikdye baglaminda oyuncuya kesfedilebilir biiylik bir
laboratuvar tesisi ve gergekiistii mekanlar sunmustur. Bu oyunda sunulan mekanlar
diger video oyunlan ile karsilastirildiginda ara¢ degil amag¢ haline biirlinmiistiir.
Olusturulan mekan yalnizca oyunun oynanabilecegi bir alan vermek igin degil,
oyuncuya hikdyeyi de anlattigi bir kurguya doniismiistiir. Mekanlarin kurgusu ve
mimarisi video oyununun islendigi senaryo ve atmosfer ile iniltili ve birbirini destekler
nitelikte tasarlanmistir. Bu da oyuncuya oyunun diinyasini kesfetmek ve anlamak i¢in
bir amag ve istek vermistir. Cevresel hikaye anlatimi (environmental storytelling)
Half-Life oyununun en etkili 6zelliklerinden biri olmustur. Bu donem ayrica giiniimiiz

video oyun tasarimlarinin temellerinin atildig1 bir ddnem olmustur.

Sekil 3.36. Half Life (1998) Black Mesa Research Facility

2000'lerde, internet hala insanlarin ¢evrimi¢i ortamda birbirlerine karsi oynamalarini
saglayacak kadar giiclii ve yeterince yaygin degildi. Dolayisiyla WAN (Wide area
network, genis alan ag1) yerine oyuncular LAN (Local area network, yerel alan ag1)

partilerinde bir araya gelmekteydi. Oyuncular kendi bilgisayarlarini bir araya getirip
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yerel bir aga baglayarak uzun saatler boyunca birbirlerine karsi oynamaktaydi. Ancak
daha sonra internet kullamimindaki olaganiistii artigla birlikte video oyunlart da
¢evrimigi hale gelmistir. MMORPG tiirtindeki en iyi 6rneklerinden World of Warcraft
(2004) ile tiim oyuncularin bir araya gelebilecegi fantastik bir diinya yaratilmistir.
Oyuncular bu gergekiistii diinyada istedikleri gibi seyahat edebilmis, bolgelerini
kesfetmis ve birlikte zorluklarin tistesinden gelmistir. Bu donemin her yilinda teknoloji
de biiyiik bir hizla gelismistir. Giiglii grafik teknolojileri, video oyunu diinyalarin1 daha
da gercekei hale getirmistir. Yapay zeka sayesinde, simiile edilmis rakipler artik her
durumda ayni sekilde davranmiyor, bunun yerine oyunda olup bitenlere 6zel bir
sekilde tepki veriyordu. 2010’larda ise oyuncularin kurgusal diinyalar1 kendi baglarina
kesfettikleri ve oyunun akisini Ozgiirce belirleyebilecekleri agik diinya oyunlari

popiilerlik kazanmaistir.

“Acik diinya” tabiri tek basina bir oyun tiiriinii ifade etmemektedir. Bu kelime genel
oyun mekani tasarimini nitelendiren bir terimdir. Cizgisel ilerleyen oyun mekani
tasarimlarinin aksine oyunculari duvarlarla veya koridorlarla sinirlamayan bir oyun
tasarimi yaklagimidir. Acik diinya oyunu mekanlarinda oyuncuya gezebilecegi ve
kesfedebilecegi kilometrekareleri asan biiyiikliikte oyun alanlar1 verilmektedir. Klasik
siral1 boliim akisi oyun yapisinin aksine oyuncu istedigi noktaya serbestce gidip bircok

farkli boliimii agik diinya iizerinde oynayabilmektedir.

Tasarlanmis acik diinyalarin yani sira belirli algoritmalar sayesinde her seferinde
sifirdan yeni bir tasarimla yaratilan acik diinyalar da ortaya ¢ikmistir. Bunun en 6nemli
orneklerinden biri olan Minecraft (2009) ile oyuncular voxel tabanli bir diinyada 1x1
metrelik kiip bloklar1 kullanarak diledikleri her seyi insa edebilmekteydi (Sekil 3.37).
Bu 6zgiir yapr sayesinde oyuncular devasa sehirler insa ederken bazi oyuncular ise
oyunun elektronik sistemini kullanarak oyunun igerisinde calisan ilkel bir bilgisayar
bile insa etmislerdir. 2000’ler aralarinda The Sims (2000), Grand Theft Auto: San
Andreas (2004), Super Mario Galaxy (2007) ve Minecraft (2009) olmak iizere birgok

onemli oyunu endiistriye kazandirmistir.
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Sekil 3.37. Minecraft (2009) ile insa edilmis bir sehir

2010'lu yillara gelindiginde video oyunlar1 milyar dolarlik hacmiyle film ve miizik
endistrisinden daha biiyiik bir sektore doniismiistiir. Sayisiz bagimsiz oyun stiidyosu
her tiir platform (bilgisayarlar, konsollar, tabletler ve cep telefonlar1) i¢in oyunlar
gelistirmistir. Sonug olarak, her giin daha fazla insan diizenli olarak video oyunlar
oynamaya baglamigtir. Sadece ¢ocuklarin ve genglerin bu oyunlari oynadigi giinler
geride kalmistir. Yash insanlar da cep telefonlarinda bulmacalar ve beceri oyunlari
oynamaktadir. Metroda, otobiisii beklerken veya uyumadan 6nce. Oyun yeni bir sey
olmasa da akilli telefonlarin yaygilagmasiyla oyun bagimlilarinin sayisi hi¢ olmadigi
kadar artmistir. Ozenle hazirlanmis diyaloglar ve dramatik hikayeler sayesinde sadece
saatlerce oyun keyfi saglamakla kalmayip ayn1 zamanda oyuncunun kararlarina gore
farkl1 bir seyir izleyen ve boylece tekrar tekrar oynanabilen interaktif film konseptinde
Detroit: Become Human (2018) gibi oyunlar ¢ikmistir. Sosyal medyanin biiyiimesi ise
bagka bir internet kiiltiirii olan Let’s Play (hadi oynayalim) video konseptini
dogurmustur. Bugiin milyonlarca insan oyunlari oynamaktansa Youtube, Twitch gibi

video yayin platformlar1 {izerinden izlemeyi tercih etmektedir.

3.3.6. Sanal gerceklik ve artirilms gerceklik

Bu donemde mobil oyunculugun vyiikselisi ve cep telefonlarinin teknolojik
kapasitelerinin artis1 sonucu pazarda yeni mobil oyun cesitleri de boy gostermeye

baslamistir. Gelisen cep telefonu kameralar artik derinligi ve mekan boyutlarini da
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algilayabilir hale gelmistir. Bu sayede AR (Augmented reality, artirilmig gergeklik)
teknolojisini kullanan mobil oyunlar ve yazilimlar ortaya ¢ikmistir (Wolf, 2012).

Oyuncunun fiziksel diinyada gordiiklerini bilgisayar tarafindan olusturulan
goriintiilerle degistiren sanal gergekligin aksine artirilmis gergeklik, fiziksel ve sanal
mekan1 ayn1 oyuncu bakis agisi i¢inde birlestirerek, fiziksel diinyanin canli veya aracili
bir goriiniimii iizerine veri ve grafikleri yerlestirir. Goriintiilenen veriler genellikle
fiziksel diinyanin goriiniimiiyle etkilesimli olarak baglantilidir. Boylece onu takip edip
gercek zamanli olarak ona otomatik olarak tepki vermektedir. Fiziksel goriintii
degistikce sanal goriintli de degisir. Fiziksel alanlar ve sanal alanlari birbiriyle
iligkilendirir. Video oyunlarina uygulanan artirllmis gerceklik, video oyununun
diinyasini, sanki biri digerinin tizerine yerlestirilmis gibi fiziksel diinyayla
baglayabilir. Bu tiir oyunlar, oyun alanini ve fiziksel alan1 birlestirmek i¢in mobil bilgi
islem teknolojisini, kiiresel konumlandirma uydu izleme sistemlerini, kameralar1 ve

diger tanima teknolojilerini kullanabilir.

Telefon kamerasinin algiladigi gercek mekanin tizerine sanal imajlar yerlestirilmesi
prensibiyle ¢alisan bu teknolojinin en popiiler iirlinii Pokémon GO (2016) olmustur
(Sekil 3.38). Bir donem tiim diinyada asir1 popiiler olan bu oyun iilkemizde basinin da
cokca giindeminde olmustur. AR yazilimlar1 sektoriine video oyunlar1 disinda
girisimler de olmustur. Ikea, miisterilerin satin almak istedikleri iirlinlerinin evlerinde
nasil duracagini anlamasi i¢in Ikea Place adli uygulamayi ¢ikarmistir (Sekil 3.39).
Benzer sekilde Jotun firmasi da ColourDesign adli uygulamasiyla miisterilerinin
evlerine almak istedikleri boyalarin duvarlarinda nasil gériinecegini algilayabilmesini

saglamistir.

Genievision adli girisim ise AR teknolojisini insaat sektoriinde kullanmistir.
Gelistirdikleri uygulama ile BIM (Building Information Model) sistemine uygun
olarak hazirlanmis projelerin santiyelerinde c¢alisanlarin projenin bitmis halini
kolaylikla gorerek daha dogru uygulamalar yapmasinin imkanmi saglamistir. AR
teknolojisi video oyun sektoriinde hizli baslayip hizli biten bir akim olsa da yap:

endiistrisinde bir¢ok yaratict kullanim alanina olanak saglamigtir (Genievision, 2020).
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Sekil 3.38. Pokémon GO (2016) Sekil 3.39. Ikea Place uygulamasi
(Le ve Lei, 2017)

AR teknolojisi gergek mekan {izerine sanal mekansal Ogeleri insa etmek iizerine
kuruluyken VR (Virtural Reality, sanal gerceklik) teknolojisi gercek olan kullaniciyt
sanal bir mekana yonlendirmek {izerinedir. Birinde akis sanal olanin gergek olana
yonelmesi iken digerinde gercek olanin sanal olana yonelmesi ilizerinedir. Video
oyunlarinin ve sanal mekanlarin bir sonraki devrimi ise 2020’nin baslarinda
gerceklesmistir. Bu doneme kadar iiretilen tiim video oyun mekanlar1 yaklasik olarak
ayni standartlar1 sahipti. Oyuncu bir monit6r veya ekran ile kendisine gosterilen sanal
mekanda klavye veya cesitli kontrolcii cihazlar1 ile ilerlemekte ve mekani
deneyimlemekteydi. VR cihazlarinin dogusu ve video oyun endiistrisinin bunlar

benimsemesiyle yeni bir devrim ger¢eklesmistir.

Baz1 uzmanlar her elektronik oyunun bir sanal gercekligin 6rnegi oldugunu 6ne
stirmektedirler. Diger bir gorlise gore ise sanal gergeklik oyunlarimi yalnizca {i¢
boyutlu grafikler iiretebilen donanim ve yazilim kullanarak deneyimlenen oyunlar
olarak tanimlamaktadir. Video oyunlariyla sanal gergekligin en yeni ve yaygin
kullanimi, haptiklerle veya kullanicilarin oyunlara daha dogrudan katilmasini saglayan
nesnelerin ve cihazlarin kullanimi olarak goriilmektedir. Ornek olarak Rock Band’de
(2007) bir miizik grubunda gitar ¢almak veya Wii Sports’ta (2006) kumanday1
sallayarak sanal mekandaki golf topuna vurmak gibi 6rnekler de sanal gergeklik video
oyunu iligkisinin Ornekleri olarak goriilmektedir. Sanal gerceklik {izerine cesitli
tartigmalar oldugu gibi terimin ilk kez ne zaman ortaya ¢iktig1 da tartisma konusudur.
Bir¢ok uzman Fransiz yazar Antonin Artaud’in 1938’de yazdigi The Theatre and Its
Double adli eseri isaret etmektedir. Myron Kreuger ise 1970 yilinda yazdigi

Videoplace adli eserinde yapay gerceklik terimini kullanmistir. Sanal gergeklik video
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oyunu sektoriiniin haricinde ugus simiilatorleri, cerrahlarin egitimi, su¢ senaryolari

olusturmak gibi amaglarla da kullanilmaktadir (Wolf, 2012).

Askeri kullanimlar i¢in 60’11 yillardan beri var olan VR teknolojisinin son kullanici ile
bulusmasi i¢cin 1990’larda denemeler yapilmis olsa da bu ¢alismalar basarisizlikla
sonuglanmistir. 1991 yilinda oyun konsolu gelistiricisi Sega, Sega VR HUD adli
cihazim1 duyurmustur (Sekil 3.40). Bir¢ok fuarda gosterilen bu cihaz performans
sorunlart1 ve kullanicilarda bas donmesine sebep olmasi sebebiyle {liretime
gecmemistir. 1994°te ise Nintendo Virtual Boy adli cihazint duyursa da Sega ile ayni
sorunlar1 yasanustir (Sekil 3.41) (ipek, 2019).

Bu basansizliklar  biliylik oranda cihazlarin  performans  sorunlarindan
kaynaklanmaktadir. Sanal mekani deneyim eden kullaniciya VR cihazi ile ¢ift
ekrandan verilen gorlintii senkronize ve yliksek kare-saniye oranina sahip olmalidir.
Ideal olan deneyim her iki gdze de ayni anda en az 60 kare/saniye oraninda goriintii
verilebilmesidir. Bunu veremeyen cihazlar kullanicilarda bag donmesi, mide bulantisi

gibi semptomlara neden olmaktadir.

Sekil 3.40. Sega VR cihazi Sekil 3.41. Nintendo Virtual Boy cihazi

VR oyun mekaninda basarili deneyimler ise 2017 yi1linda duyurulan Nvdia 1000 serisi
ekran kartlar1 ve bu kartlar ile uyumlu ¢alismasi icin tasarlanmig VR gozliikleri ile
olmustur (Sekil 3.42). Bu gozliikler sayesinde oyuncu ile sanal diinya arasindaki sinir
olan monitér camlar1 ortadan kalkmis, kullanicilar bedenlerinin sanal izdisimii ile
sanal mekanin bir pargasi haline gelmislerdir. VR diinyasinda sanal mekandaki bireyin
gercek hayatta oldugu gibi bir yone bakmak i¢in basini ¢evirmesi, mekanla fiziksel bir

etkilesime girmek igin ellerini kullanmasi gerekmektedir. Oyuncunun gozleri ve

55



uzuvlariyla direkt olarak etkilesime girebildigi oyun mekanlar1 ayni1 zamanda bir¢ok
Ozgiirlige de imkan saglamistir. Her ne kadar birgok VR destekli video oyunu arada
gecen 3 yil igerisinde iiretilmis olsa da bu teknolojinin sunabilecegi imkanlarin gercek
anlamda anlagilmas1 Valve firmasi tarafindan yapilan Half-Life: Alyx (2020) ile
miimkiin olmustur. Source 2 grafik motorundan destek alan Powerhouse fizik motoru
sayesinde oyuncular diledikleri her seyi yapabildikleri sanal bir mekan igerisinde
varlik bulabilmistir. Half-Life Alyx oyun tasarimi ve mekanikleri oyuncunun
oniindeki bulmacalar ¢ozerek ve karsisina ¢ikan diismanlarla savasarak bir noktadan
digerine ilerlemek iizerine kuruludur. Oyun mekani ve ¢dziim yollar: bellidir. Fakat
mekanin ve fizik motorunun 6zgiirliigli sayesinde kimi oyuncular oyunda bulduklari

kalemlerle geometri dersi anlatirken bazi oyuncular da jonglorlik yapma imkani

bulmuslardir (Sekil 3.43).

&

Sekil 3.42. Valve Index (2018) sanal Sekil 3.43. Half-Life: Alyx (2020)
gerceklik seti (Steam, 2021) geometri dersi anlatan bir
oyuncu (Coomber, 2020)

Mobilya magazasi lkea AR sektoriinde oldugu gibi VR sektorii icin de girisimlerde
bulunmustur. Ikea VR Experience (2016) ve Ikea VR Pancake Kitchen (2017) adl1 iki
uygulama ile kendi triinleri ile olusturulmus sanal mekanlari deneyim etme imkani
sunulmustur. Bu uygulamalari biiylik oyun pazar1 Steam iizerine yaymlamasi ise sanal
mekan, video oyunu ve VR iliskisinin ne denli kuvvetli oldugunun baska bir
gostergesidir (Ikea Communications AB, 2016). Teknoloji demosu sayilabilecek bu
iki uygulamadan sonra Ikea’nin bir sonraki girisimi ise 2018 yilinda Ikea Immerse
uygulamasi ile olmustur. Bu uygulama sayesinde kullanicilar lkea {iriinleriyle

donatilmis bir evin mobilyalarin1 ve duvar kaplamalarimi farkli Ikea iriinleri ile
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kolayca degistirerek kendi alanlarini tasarlayabilmektedir. Bu uygulama simdilik
Almanya’da secili Ikea magazalarinda olsa da firma tiim diinyaya yaymak istemektedir

(Demodern Creative Technologies, 2018).

3.3.7. Giiniimiizde video oyunlari

Soluk renkli bir ekrandaki basit noktalardan renkli piksellere ve hiper gergekei {i¢
boyutlu sanal mekanlara dogru ilerleyen bu yolculukta teknik gelismeler sayesinde,
video oyunlarinin diinyast oyunculart sanal diinyanin derinliklerine gotiirmektedir.
Gelecegin video oyunlarinin nasil olacagi ise heniiz net degildir. Sanal gerceklik
sayesinde oyuncular kendilerini neredeyse tamamen bir oyunun i¢inde hissedebilseler
de bu teknoloji heniiz baglangi¢ agsamasindadir. Daha iyi grafik ¢6ziiniirligii, dokunsal
kontrolorler ve daha hafif cihazlar oyun endiistrisinin gelecegini belirleyecektir.
Gorsel olarak gercekei mekan iiretimi konusunda ne kadar ileri gidebilecegimizin son
noktasi olan Unreal Engine 5 oyun motoru ise 2022 yilinda kullanima sunulmustur.
Bu motor ile bir teknoloji demosu olarak sunulan Matrix: Awakens ile orijinal The
Matrix (1999) filminin bazi sahneleri tekrardan insa edilmistir (Sekil 3.44, 3.45). 1999
yilinda Wachowski kardesler tarafindan yonetilen The Matrix izleyicilere “Gergek
nedir?” sorusunu sormustu. Sanal diinyanin ulastig1 giiciin bir simgesi olan Matrix:
Awakens 21 yil sonra insanlara aymi soruyu sordu. Bu teknoloji demosunda
gordiigiimiiz sey gercek bir film kaydi miydi? Yoksa sanal bir mekan miydi? Gergek

diinya ile sanal diinyanin arasindaki ¢izgi neredeydi? Gergek neydi?

Sekil 3.44. Matrix: Awakens (2020) 3D Sekil 3.45. The Matrix (1999)
modellenerek yeniden
yaratilmig hali

Rene Descartes’in 1641°de Ilk Felsefe Uzerine Meditasyonlar kitabinda gergeklige

duydugu kuskuyu su ciimlelerle ifade etmektedir: “...ister uyanik ister uykuda olayim,

57



iki art1 Ui¢ birlikte her zaman bes eder ve karenin higbir zaman dortten ¢ok kenari
olamaz. Boylesine agik ve goriiniirde olan gergekliklerin herhangi bir yanlisliga veya
belirsizlige agik olabilmeleri olanakli gériinemez. Yine de her seyi yapabilen ve beni
boyle oldugum gibi yaratan bir Tanri’nin oldugu bi¢cimindeki eski goriisii katamda
tagidim. Ama onun higbir diinyanin, hi¢gbir gégiin, hi¢bir uzamli cismin, higbir betinin,
higbir biiyiikliiglin, hi¢bir yerin olmamasini ve yine de tim bu seylerin duyularini
tasimami ve bana tam olarak simdi varmis gibi goriinmelerini saglamamis oldugunu
nasil bilebilirim? Ve dahasi, kimi zaman baskalarinin kendilerini en eksiksiz olarak
bildiklerini sandiklar1 seylerde aldattiklarini diistiniirken, iki ve ti¢ii topladigim ya da
bir karenin kenarlarini saydigim ya da -eger daha kolay bir sey imgelenebilirse- daha
da kolay seyleri yargiladigim her zaman, yanilmadigimi nasil bilebilirim? Ama belki
de Tanr1 boyle aldanmami istememistir, ¢linkii onun en yiiksek iyilik oldugu soylenir.
Eger beni her zaman aldanacagim bir yolda yapmis olmak onun iyiligi ile bagdasmaz
olsaydi, arada bir aldatilmama izin vermek de onun iyiligi ile bagdasmaz goriinecektir
ve yine de buna izin vermedigi kesinlikle sdylenemez ... Bdylece varsayacagim ki, her
seyden 1yi ve gercekligin egemen kaynagi olan Tanr1 degil, ama giiclii ve aldatici
oldugu denli de kotii olan bir cin biitiin erkesini beni aldatmada kullanmis olsun;
inanacagim ki gokler, yerylizii, renkler, betiler, ses ve tiim dissal seyler bu cinin benim
safligimi1 tuzaga diisiirebilmek i¢in kullandig1 diis oyunlarindan baska bir sey olmasin;
ne ellerimin, ne gozlerimin, ne tenimin ve kanimin, ne de herhangi bir duyumun
olmadigin1i ama bunlar1 yalmizca imgeledigimi diisiinecegim. Kesinlikle bu
meditasyonda kalacagim ve eger bu yolla herhangi bir gergekligin bilgisine
varamiyorsam, en azindan giiclim i¢inde olan1 yapabilip, yargimi askiya alabilir ve
saglam bir kararla herhangi bir yanlis1 onaylamaktan ya da ne denli giiclii ve ne denli
kurnaz olursa olsun bu bas yalancinin tizerimde uygulayacagi herhangi bir etkiden

kaginabilirim” (Descartes, 1996).

Gergek olan bir sey varsa o da son donemlerde sanal mekan ile gergek mekanin
arsasindaki fark kapanmakta ve giderek bu noktada mimari tasarim daha fazla 6nem
kazanmaktadir. Bes duyu ile algilanabilen gergek mekan gibi sanal mekan da bes
duyuya hitap ettigi teknolojiye ulastiginda gercek ile sanal arasindaki c¢izgi
siliklesecektir. Giiniimiiz video oyun endiistrisi hi¢ olmadig1 kadar biiyiik bir pazar

konumuna ulasmistir. Bu endiistride gilinlimiiz teknolojileri de gz Oniinde
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bulunduruldugunda sanal mekan {iretimi siirecinde mimar ve i¢ mimarlara hig
olmadig1 kadar gorev diismektedir. Birgok video oyun dagitict sirketlerin hisseleri
borsada islem gormekte ve hemen hemen her disiplinin rol aldig1 bir sektér haline
gelmistir. Video oyun endiistrisi 2012 yilinda 67 milyar dolarlik bir hacme sahipken
2020 yil1 itibariyle 140 milyar dolar1 agmis bulunmaktadir. Video oyun endiistrisinde
rol alan disiplinlerden bazilarim1 Wolf (2008) su sekilde ifade etmektedir: Yazilim
miithendisligi, film teorisi, semiyotik (gostergebilim), oyunbilim, anlatibilim,

performans, edebiyat, tasarim, psikoloji, sanat tarihi (Wolf, 2008).

Oyuncu sayist olarak toplam bir say1 vermek kayit dis1 korsan oyunculuk sebebiyle
gii¢ olsa da bilgisayar platformunda en biiylik oyun dagiticisi olan Steam’in verilerine

bakildiginda anhik yalmizca g¢evrimi¢i kullanic1 sayisi 26 milyon olarak

goriilebilmektedir (Sekil 3.46).

Es Zamanl Steam Kullanicilar

™~
~
o
<
-

Sekil 3.46. Steam anlik ¢evrimici kullanici sayisi (Steam, 2021)

Ara sahneler, oyun boliimleri arasinda meydana gelen ve oyuncuya seviyeler veya
anlati dizileri arasinda bir mola verme imkani saglayan videolardir. Genellikle
kisadirlar ve genellikle bir oyunun anlatistm1 kuvvetlendirmek icin kullanilirlar.
1980'lerin sonunda, bu kisa aralar1 tanimlamak i¢in sinematik (cinematic) ve ara sahne
(cutscene) terimleri kullanilmistir. Ara sahneler ya oyunun yazilimi tarafindan gergek
zamanli olarak ya da 6nceden olusturulmus video klipler araciligiyla kullanilarak bir

oyunun daha sinematik gorlinmesine yardimci olmaktadir. Bugiin esas olarak
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televizyon ve film yapim estetigine ve geleneklerini temel aliyorlar ve video oyunlari
ile bu medya arasinda daha fazla ¢gapraz medya melezlesmesine sebep oluyorlar (Wolf,
2012).

Giliniimiiz video oyunlarinda ayni zamanda ara sahne kullanimi1 da biiyiik oranda
artmistir. Gelisen teknoloji sayesinde oyuncu disi karakterleri canlandirmak igin
motion capture (hareket yakalama) teknikleri video oyun endiistrisinde yer edinmistir.
Artan video oyunu biitgeleri ve gercekcilige olan talep sayesinde artik sinemada 6zel
karakterleri canlandirmak i¢in kullanilan aktorler rol almaktadir. Matrix: Awakens
teknoloji demosunda da Keanu Reeves bu sekilde rol almistir. Baska bir 6rnek olarak
da Ubisoft yapimi Far Cry 6 (2021) oyunu verilebilir. Bu yapimda oyuncunun
karsisina ¢ikan bas diisman olarak Anton Castillo tasarlanmis, oyun ig¢i karakteri
canlandirmasi i¢in ise oyuncu Giancarlo Esposito ile ¢alisilmistir (Sekil 3.47). Oyun
ve oyun mekani tasarimina gercekei yaklasimlar teknolojik olarak heyecan verici
gelismeler olsa da sanal mekan tasariminin yaraticiligini sinirlayan olumsuz bir unsur
olmaktadir. Hikaye anlatimi konusunda birgok alternatif varken sinematografik hikaye
anlatiminin tercih edilmesi oyunun sinemanin da otesine gidebilen potansiyelini
simirlamaktadir. Ayni sekilde gergcekei oyun mekani iiretimi ¢abasi da olasiliklarin
sonsuz oldugu sanal mekan tasariminda sinirlart gergek diinyanin sahip oldugu
sinirlarina ¢gekmektedir. Sanal mekan tiretiminin 6zgiirliigli ayrica deginilmesi gereken

bir konudur.

Sekil 3.47. Giancarlo Esposito (solda), Anton Castillo karakteri (sagda)
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3.4. Sanal Mekanmn Uretimi ve Ozgiirliigii

Sanal mekanin {iretim siirecinden bahsetmeden dnce mekan tasariminin dogasindan,
insan Olgegine ve kapasitesine sinirli olan kurallarindan bahsetmek gerekmektedir.
Boylece video oyunu mekéan tasariminin potansiyeli ve 6zgiirliigii daha net bir sekilde

ortaya ¢ikacaktir.

Resim {i¢ ya da dort boyutu telkin etse de iki boyutta var olur. Heykel ii¢ boyutta
yasamini sirdiiriir, ama insan bunun diginda kalir. Buna karsiik mimarlik igi
bosaltilmis biiylik bir heykel gibidir, insan bu heykelin i¢ine girer, yliriir ve yasar
(Zevi, 2021).

Zevi'nin 1948’te ifade ettigi bu tanim resim-heykel-mimarlik birlikteligine ve insan
faktoriine dikkat cekmektedir. Mimari mekan ve beden her zaman derin bir iliskiye
sahiptir ve birbirinden ayri1 olarak diisliniilmesi miimkiin degildir. Mekan olgek,
erigilebilirlik ve biiyiikliik olarak insan 6l¢egini temel almalidir. Dogru bir mimari
mekanin miimkiin olan smirlart ve olusturan yapi elemanlarmin ebatlar1 bireyin
sinirlarina gore sekil almaktadir. Igerisinde binlerce ¢alisanin gorev aldig: bir sirket
merkezini tek kat planinda diizenlemek pekala miimkiin olsa da bir¢ok agidan mantikli
ve islevsel degildir. Bu kadar calisanin birlikte verimli ve koordine olmus bir sekilde
calismasini beklemek miimkiin olmayacaktir. Bir ¢alisanin baska bir calisana ulagmasi
igin dakikalarca yiirlimesi ve geri ddnemsi gerekecektir. Insanin yiiriiyerek
ulagabilecegi hiz bu noktada anlamli mekénin yatay sinirlart i¢in bir esik temsil
etmektedir. Mekanin yalnizca tek bir yatay diizlemde degil de bir¢ok yatay diizlemde
olusturulmas1 bu noktada kullaniciya kolaylik saglamaktadir. Artik kullanict 500
metrekarelik alandan baska bir 500 metrekarelik alana ulagmak i¢in tiim alan1 yiirlimek
zorunda degildir. Bir merdiven aracilifiyla dikey yonde kat edilen 3 metrelik mesafe
bu ulasim sorununu ¢ozmektedir. 20. yiizyilda dar bir taban alaninda biiyiik alanlari
kullanabildigi yiiksek yapilar ortaya ¢ikmaya baslamistir (Sekil 3.48). Teoride insa
edilebilir kat sayisi oldukca fazlaydi. Fakat bir insanin belirli konfor diizeyinde
cikabilecegi kat sayis1 siirliydi. Bu sebeple ilk yiiksek yapilarda asagi katlardaki

daireler yukari katlara gre daha tercih edilir olmustur. insan faktorii tekrardan mekan
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icin bir sinir olarak belirdiginde ise asansor ortaya ¢ikmistir. Bu sayede yliksek yapi

yapmanin oniindeki bir diger engel de ortadan kalkmaistir.

Sekil 3.48. Ilk gelik yiiksek yapi, 1902

Bir insanin fiziksel kapasitesi ve dlgegi video oyunu mekan tasariminda goz ardi
edilebilir bir etkendir. Bu durumun ise tasarimeciya biiyiik bir 6zgiirliik sunmaktadir.
Oyunun tasarimina bagli olarak 6zgiirce tasarlanan mekanda kullanici bir hayalet, fare
veya oldukc¢a hizli ucabilen bir karakter olabilmektedir. Bu durum ise mekanda yeni
perspektifler ve ihtimaller olarak tasarim siirecinde yer bulmaktadir. insan dl¢eginde
anlamsiz gelebilecek mikro veya makro Olgekte i¢ mekanlar ve yapilar video oyunu
mekaninda anlamli birer tasarima doniisebilmektedir. Mikro 6lgekte video oyunu
mekani tasariminin en bagarili 6rneklerinden biri ise Hazelight Studios yapimi It Takes
Two (2021) oyununda goriilebilmektedir. Bu oyunda bosanma asamasia gelmis
ebeveynlere sahip bir kiz ¢cocugu bulunmaktadir. Cocugun sihirli bir kitaba bagvurmasi
sonucunda ebeveynlerinin birka¢ santimetre boyunda oyuncaklara doniistiigli bir
hikaye anlatilmaktadir. Oyuncu ¢ift, miistakil evlerinin bahcesinde ve i¢ mekaninda
cesitli tehlikelerden kacarak tekrardan eski hallerine donmenin bir yolunu bulmasi
gerekmektedir. Basit bir depo veya ¢ocuk odasi bdyle bir dlgekte oyuncuya ¢ok daha
farkli bir mekan deneyimi yasatmaktadir. Gergek diinyada odasindaki masasinin
tizerine ulagmak bir insan i¢in oldukga basit bir istir. Bu oyunda ise ¢alisma masasi

oyuncudan onlarca kat daha yiiksekte bir mesafedir ve oyuncu o noktaya ulagsmak i¢in
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baska yollar kesfetmelidir (Sekil 3.49, 3.50). Mekan tasarimi insan Ol¢eginde bir
mekana uygun olmakla birlikte ayn1 zamanda bu 6lgekteki bir oyuncu i¢in de farkli
yollardan erisilebilir olmalidir. iki 6lcekte de anlamli bir mekan kurgusu

olusturabilmek igin yaratici bir boliim tasarimcisi (level designer) gerekmektedir.

Sekil 3.50. It Takes Two (2021) The Garden boliimii (Wagstorm, 2022)

Makro 6lgekte oyuncu deneyimine bakildiginda ise 6rnek olarak Varsav Game Studios

yapimi Giants Uprising (2021) oyunu verilebilir. Bu oyunda oyuncu bir dev roliinii
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istlenerek orta ¢ag sehirlerine ve kalelerine saldirmaktadir. Oyun mekanimi kuran
tasarimct oyuncuya gore kiiciik Olgekte olan insanlar i¢in anlamli bir sehir dokusu
olustururken oyuncunun yonettigi dev igin ise erisilebilir bir oyun mekam

tasarlamalidir (Sekil 3.51).

Sekil 3.51. Giants Uprising (2021) (Loo, 2019)

“Insa ettigimiz yapilara yergekiminin nasil etki ettigini diisiinmek zorunda degiliz.
Perde duvarlar1 veya hem giizel goziikiip hem de yiikii saglam bir sekilde aktarabilen
bir kemeri de diisiinmek zorunda degiliz. Kurdugumuz kopriiler riizgar veya baska
sebeplerden bir anda ¢okmeyecektir. Kurdugumuz barajlarin duvarlari incecik olsa
bile okyanus dolusu suyu tutabilir. Ters donmiis bir sekilde duran piramitlere, millerce
yiikseklikte gokdelenlere, denizin ortasinda yiizen sehirlere, iizerindeki tonlarca
agirliktaki kayay1 hi¢ destek olmadan tasiyabilen yeralt1 zindanlar1 yapabiliriz. Bizim

fizik kurallarina uymamiz gerekmiyor!” (Feil ve Scattergood, 2005).

Sanal mekanda kullanicinin becerilerinin ve kapasitelerinin 6zgiirliigii oldugu gibi
mekansal tasarimin da 6zgiirliigii s6z konusudur. Sanal mekani ve yapilar tasarlayan
mimar veya boliim tasarimcisinin bagl olmasi gereken fizik kurallari, striiktiirel
prensipleri, mimari Usluplar ve kabuller bulunmamaktadir. Ayni sekilde biitce de
mimari tasarimu etkileyen baska bir unsurdur. Fiziksel mekanda mimar veya i¢ mimar
tasariminda altin kaplama merdiven korkuluklari, tasiyici cam elemanlar, ithal

mermerler gibi gorece pahali olan mimari elemanlar1 isverene Onermekten
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cekinmektedir. Fakat sanal mekanda bir yiizeyin altin mi1 yoksa aliiminyum mu oldugu
hi¢ 6nemli degildir. Bir doku dosyasini bagka bir doku dosyasi ile degistirmek kadar
basit bir se¢imdir. Tasarimc1 oyunun konsepti dahilinde hayal ettigi her ¢esit mekani
oyununda kullanabilir. Giinlimiiziin genel mimarlik anlayisi i¢in 19. ylizyi1l mimarisine
sahip bir konut tasarlamak olduk¢a aykir1 ve kitsch goriilecek bir mimari yaklagim
tiriidiir. Fakat konu video oyunu tasarimi oldugunda bu mimari yaklasim prensibi ile
tasarlanmis bir korku oyunu mekani oyuncuya oldukga etkili bir deneyim yasatacaktir.
Bu duruma ornek olarak Capcom yapimi Resident Evil Village (2021) oyunu
verilebilir. Romanya’da bulunan Peles Kalesinden ilham alinarak tasarlanan bu oyun
mekan1 oyunculara oldukga iirpertici bir deneyim yasatmigtir. Bolim tasarimcisina
gercek diinyanin higbir yerinde kolaylikla uygulama imkani bulamayacagi mekan

tasarimini sanal diinyada uygulamasina olanak vermistir (Sekil 3.52).

Sekil 3.52. Resident Evil Village (2021) Castle Dimitrescu

Sanal mekanda bulunan bir mimari tasarim striiktiirel kurallara da uymak zorunda
degildir. Oyun tasariminda siklikla yapilarda gercekci kolonlar, tasiyict kirisler ve
kemerler gorilmektedir. Bu kullanimlarin asil sebebi oyuncuya gerceklikten alisik
olduklar1 mekansal deneyimleri hatirlatarak tanidik gelme hissini kuvvetlendirmek ve
oyun ile olan bagim artirmaktir. Sanal mekanda hangi objenin yergekiminden
etkilenmeyip havada asili kalacagi, hatta yer¢ekiminin ka¢ G olacagi oyun motorunda

yapilacak c¢ok basit diizeltmelerden ibarettir. Bu 6zgiirliiklerin sonucu ortaya ¢ikan
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bagka bir video oyunu olarak From Software yapimi Elden Ring (2022) 6rnek
gosterilebilir. Yazar George R.R. Martin’in de katkilariyla olusturulmus bu gercek
iistii diinyada oyuncu yerin metrelerce altinda tavaninda gokyiizii olan yeralt1 sehirleri,
tastan varliklarin sirtinda tasidigi kuleler ve gokte asili duran pargcalanmis sehirler gibi

birgok gergekiistii mekan1 deneyimleyebilmektedir (Sekil 3.53, 3.54, 3.55).

Sekil 3.53. Elden Ring (2022), yeraltindaki baska bir gokytizii ve ucan yerleske

Sekil 3.54. Elden Ring (2022), gokteki pargalanmis sehir
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Sekil 3.55. Elden Ring (2022), tastan varliklarin sirtinda tasidigi yapilar

Sanal mekanin tiim bu avantajlar1 sayesinde mekan tasariminin 6zgiirliigli gercek
diinyanin ¢ok oOtesinde kalacaktir. 3.5.1 Gergege uygun ve olast mekan kurgulari
bashiginda deginilecek gergekiistii oyum mekani tasarimi sanal mekanda mimarligin
Ozglrliigiiniin en agik oldugu 6rneklerdendir. Gergeklikten kopan bir mekan ve diinya
tasarimi bir¢ok yeni ihtimalin kapisint agmaktadir. Sonug olarak video oyunu ve sanal
diinya tiretiminin tek sinir1 tasarimcinin hayal giiciidiir. Bu sinir ise gergek diinyanin
ve gercekligin Otesinde olsa da hayal giicliniin 6tesine gecemeyecektir. Bir mekan,
dogadaki gibi rastgele kosullarin sonucunda degil, bir tasarimcinin hayal ettigi kadar

var olabilecektir.

Sanal mekan tasarimi ve iiretimi mimarlarin, b6liim tasarimcilarinin ve 3D sanatgilarin
calistig1 bir alandir. Video oyunlari, metaverse sanal mekanlart ve mimari ti¢ boyutlu
modeller ve i¢ mekan modellemeleri bir noktada sanal mekan tasarimi kapsamina
girmektedir. Kullanilan yazilimlar ve render motorlari degisiklik gosterse de temelde
tiim ¢alismalarin prensibi vektor temelli bir 3D ¢izim programinda objenin, mekanin
veya yapmin modellenmesi ve bir render motoru araciligr ile gorsellestirilmesine
dayanmaktadir. Bu baglamda video oyunu ve metaverse sanal mekani bir mimarin
veya i¢ mimarin uzak olmadig bir kavramdir. Esasinda Autodesk 3ds Max, SketchUp
gibi bir programda 3D modelleme yapip bu modeli V-Ray, Lumion veya Corona
iizerinde render eden her mimar veya i¢ mimar sanal mekani bir noktada deneyimlemis

durumdadar.
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Video oyunu sektoriiniin biiyiikliigii géz 6niinde bulunduruldugunda artik video oyunu
tiretiminde her is i¢in ayr1 bir is departman1 gorev almaktadir. Bu durum 6zellikle
borsada islem goren biiylik firmalarin 400 milyon dolara yaklasan biitceleriyle
tirettikleri AAA tiirti oyunlarda goriilmektedir. 3.1 Video Oyunu Nedir? bolimiinde
bu durumdan detayli olarak bahsedilmistir. Oyun {iretiminin yalnizca mekan tretimi
boliimiinde bile boliim tasarimcist (level designer), boliim sanatgisi (level artist), doku
tasarimcisi (texture artist), konsept tasarimcisi (concept artist) gibi birgok is kolu

bulunmaktadir.

Video oyunu iiretiminde level (b6liim) s6zciigii biiylik onem tasimaktadir. Bu sozciik
video oyunlar1 terminolojisine ait olup bir¢ok dilde de yerellestirilmeden “level”
olarak kullanilmaktadir. Level sozciigiiniin direkt Tiirkce karsiligi  oyun
terminolojisindeki anlamimi karsilamamaktadir. Level sozciigii oynanabilirligin
gorsellestirildigi uzamsal mekanlar olarak tanimlanmaktadir. Bu mekanlar yalnizca bir
oyun alani olmakla kalmayip anlatisal nitelikler de tasimaktadir. Level tasarimi ise
oyunun bdliimlerinin mekansal kurgusunu olusturmak, mekanlar1 tasarlamak ve

gorsellestirmek olarak tanimlanabilir. Level tasarimi oyunun gorsel striiktiirtidiir.

Oyun mekaninin tasarim asamalari ise mimari mekan tasarimi ile benzerlik
gostermektedir. Oncelikle oyun mekaninda kullanilacak genel tema (vahsi bati, uzay,
orta ¢ag gibi) belirlenir. Bu asama fikirlerin ve konseptlerin sézlii ve yazili olarak ifade
edildigi kisimdir. Bu kisimdan sonra ise oyunun anlatis1 ve temasi dogrultusunda
konsept tasarimi (concept art) asamasina gegilmektedir. Sanat¢ilarin iki boyutlu olarak
hazirladigi bu ¢izimler mimari mekan tasariminda goriilen eskiz asamasina
benzemektedir. Sanatgilar oyun yonetmenlerinden gelen istekler dogrultusunda oyun

mekanlarini ve gorsel temayi tasvir eden ¢izimler hazirlar (Sekil 3.56, 3.57, 3.58).
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Sekil 3.56. Assassin’s Creed: Sekil 3.57. Assassin’s Creed:
Revelations, Istanbul konspet Revelations, Istanbul konspet
¢izimi (Deschambault, 2022) cizimi (Deschambault, 2022)

(
|

h 2|
-
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Sekil 3.58. Last of Us Part II (2020) i¢in hazirlanmis konsept ¢izim (Agoston, 2020)

Bu asamadan sonra ise gergek oyun i¢i mekanlarin tasarimina baslanmaktadir. Oyunun
mekaniklerinin ve oyun tasariminin uygulanacagi oyun mekani dncelikli olarak taslak
cizimler halinde hazirlanmaktadir. Bu asamada mekanda bulunmasi diisiiniilen
spesifik oOzellikler (kullanici dolasimi, mekanin smirlart ve katmanlari gibi) goz

ontinde bulundurularak mekani betimleyen eskizler hazirlanmaktadir (Sekil 3.59).
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Level Design Study: The Last of Us Part Il E3 2018 gameplay trailer amm» Ellie’s gameplay path

Sekil 3.59. Last of Us Part I1 (2020) i¢in hazirlanmis taslak plan (Mantoc, 2022)

Bu asamadan sonra ise mekan tasarimi ii¢ boyutlu modelleme programlarina
taginmaktadir. Taslak ¢izimlerden yararlanilarak hazirlanan 3ds Max, Blender gibi 3D
modelleme yazilimlari ile hazirlanan ti¢ boyutlu modeller basit tutularak video oyunun
calistirilacagi oyun motoruna aktarilir. Bu asamada amag¢ oyun boliimiiniin gectigi
mekanm Kurgusunu test ederek uygun olup olmadigini kontrol etmektir. Olusturulan

mekan, son iiriin 6ncesi prototip islevi gormektedir (Sekil 3.60).
Olusturulan tiim tasarimlarin ve kodlarin bir araya getirildigi iskelete ise oyun motoru

denilmektedir. Oyun motoru; ses, grafik, gérintii isleme, yapay zeka, kontroller ve

hesaplamalarin yapildigi ana yazilimdir (Catak, 2003).
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Sekil 3.60. Last of Us Part I1 (2020) i¢in hazirlanmig oyun alan1 (Mantoc, 2022)

Basit oyun mekani (Sekil 3.61) ile test edilen oyun eger yeterli bulunursa modeller
detaylandirilir ve oyun i¢i aydinlatma, goriintii isleme ve efektlerin eklenmesi sonucu
sonuca erdirilmis bir sanal mekan elde edilir (Sekil 3.62). Genelden 6zele yaklagimci
bu tasarim yaklagimi mimari tasarim ile biiyiilk benzerlikler gostermektedir. Oyun

tiretiminin bu agamasimda mimarlar da gorev almaktadir.

Gergek hayatta insanin mimari mekana olan ihtiyaci ile sanal diinyada oyuncunun
oyun mekani ile olan iligkisi benzerlik gostermektedir. Oyuncunun mekanin
mimarisini algilamasi ve bir mimariye ihtiya¢ duymasi oyun i¢in bir gerekliliktir. Aksi
bir durumda oyuncu sanal mekéna uyum saglayamaz ve sanal mekéani kabullenemez

(Catak, 2003).
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Sekil 3.62. The Last of Us Part 11 (2020)

8x8 karelerden olusan satrang tahtasini bir video oyununun canli mekanina
dontistiirmek mimari ile miimkiin olabilmektedir. Oyuncunun mekan deneyimi i¢in
mimari disiplinlerin kullanimi1 vazge¢ilmezdir. Oyuncunu yonettigi karakter veya
avatar oyuncuya kim oldugu hakkinda bilgi verdigi gibi oyun mekani da oyuncuya
nerede oldugunu belirtmelidir. Daha da 6nemlisi oyun mekani oyuncuya o mekanda

yapabilecekleri ve basina gelebilecekler hakkinda ipuglar1 vermelidir (Catak, 2003).
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3.5. Sanal Mekéan Tirleri

Gilizelsoy’a (2016) gore video oyunu sanal mekanlar1 ger¢cek diinya ile

karsilastirildiginda {i¢ ana basliga ayrilmaktadir.

3.5.1. Gergege uygun ve olasi mekan kurgulari

Fiziksel diinyanin yapisal mantigina uygun veya onun taklidi olan video oyunlarinda
mekanlarda nesneler, nesnelerin bir araya gelis bi¢imi, malzemeler ve dokular
gerceklige uygun olarak kurgulanmaktadir. Boliim tasarimcilart  mekanlar
olustururken giiniimiiziin veya ge¢misin kiiltiirii ve yasam bi¢imine uygun bir tasarim
yaklagiminda bulunmaktadir. Bu sayede oyuncu goérdiigli mekinin ve olaylarin
gercekte de olabilecegi hissine kapilarak deneyimledigi mekani benimsemektedir
(Gtizelsoy, 2016).

“Oyunun i¢inde olma hissi” denilen deneyimi elde etmek mekan tasariminda temel
amaglardandir. Bu sayede oyuncu oyunun anlatisal yapist sebebiyle yonettigi
karakterin basma gelen olaylar1 ve deneyimledigi diinyayr benimser. Boylece
oyuncuya aslinda yaptigindan daha ciddi ve 6nemli bir sey yapiyor hissi agilanir. Tiim
dokular ve oyun mekanina ait imgeler kaldirildiginda oyuncu yonettigi karakteri ile
vektorel oyun uzayinda A noktasinda 2531 numarali NPC (non-player character,
oyuncu olmayan karakter) ile savagsmasi sonucu B noktasina ulasip 1232 numarali
NPC ile etkilesime girmektedir. Oyuncu oyunun bir parcasi olarak hissettiginde ise
yasadigi deneyim dagda avladigi bir ayinin postunu Valentine kasabasindaki bir
tiiccara satarak istedigi ekipmani almasi i¢in oyun i¢i para kazanmasina yol agacaktir

(Sekil 3.63).
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Sekil 3.63. Red Dead Redemption II (2018) Valentine kasabasi
3.5.2. Yarn gercek ve olas1 olmayan mekéan kurgular

Gergek ile gercek listli mekan kurgulari arasinda kalan bu mekanlarda kesin bir ayrim
olmasa da gercek mekan tasarimindan bazi dgelerin gercekiistii mekan oOgeleriyle
harmanlanmasi sonucu olusur. Ornek olarak mekanin formu gercek diinya ile
benzerlik gosterse de kullanilan malzemeler gercek ve olasi olmayan bir mekéan
kurgusu olusturabilir. Bu durum o6zellikle kendisine has bir gorsel stil benimseyen

oyunlarda goriilebilir (Giizelsoy, 2016) (Sekil 3.64).

wishngrike#

Sekil 3.64. Taz: Wanted (2002)
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3.5.3. Gergekiistii mekan kurgulari

Bu mekan kurgularinda gerceklikte var olmasi miimkiin goriilmeyen malzemeler ve
kurallarla gercekiistii mekanlar kurgulanir. Fizik kurallarinin, fiziksel sinirlarin ve
ebatlarin  Onemsizlestigi bu mekan kurgusunda inandiricilik ve gergekeilik
Oonemsenmez. Boliim tasarimcisinin hayal giicliniin tek sinir oldugu bu mekan
kurgularinda tiim ihtimallerin olas1 olmas1 sebebiyle yogun bir ¢esitlilik ve yaraticilik
goriilmektedir. Ayn1 zamanda mekanlar 2 veya 2.5 boyutlu da olabilir (Giizelsoy,
2016) (Sekil 3.65).

Gergekiistii mekan kurgulari ise mimarligin ve sanal mekan tretiminin en ozgiir
oldugu noktalardandir. Sanal mekan tasariminin 6zgilirligii konusuna 3.4 Sanal

Mekanm Uretimi ve Ozgiirliigii boliimiinde deginilmistir.

Sekil 3.65. Psychonauts 2 (2021)

3.6. Video Oyununda Mimarinin Temel Fonksiyonlari

Catak’in aktardigina gore video oyunu mekaninda mimarinin dort temel fonksiyonu
bulunmaktadir: Sinirlama, gizleme, engelleme ve ¢esitlendirme. Mimarinin video
oyunu mekanindaki temel islevi oynanabilirligi desteklemek ve korumaktir. Birgok
mimari eleman ve mimari yapt video oyunu mekaninda metaforik olarak var

olmaktadir. Oyunlardaki mimari yapilar gercek hayattan ziyade film seti arka
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planlarina benzemektedir. Bazisi1 sadece bir cepheden ibaret olan film seti mimari
yapilariin temel amaci sahneyi inga ederek atmosfer olusturmaktir. Bu durum da
oyunun anlatisin1 ve dolayisiyla hikayesini derinden desteklemektedir (Catak, 2003).
Ornegin birgok video oyununda ¢evrede bulunan yapilarin biiyiik ¢ogunlugu igerisine
girilemez durumdadir. Ciinkii bu yapilarin tasarlanmis bir i¢ mekani yoktur. Bu yapilar
yalnizca atmosferi saglamak ic¢in orada bulunmaktadir. Esasinda video oyunu
mekanlarinin, gergek diinyadaki mimarlik i¢in vazge¢ilmez bir eleman olan ¢atilara da
ihtiyaci yoktur. Ciinkii ¢atinin verdigi yagmurdan ve gilinesten korunma konforuna

video oyunu mekaninda kimsenin ihtiyaci yoktur.

3.6.1. Simirlama

Bolim tasarimeilart video oyunu mekanlarinda karakterlerin belirledikleri bir alan
icerisinde kalmasin1 amaglamaktadir. Bu sebeple oyuncunun hareket 6zgiirliglini

kisitlamak i¢in oyuncu mimari yapilarla veya cografi engellerle sinirlandirilir (Catak,

2003).

Teknik sebeplerden 6tiirli oyun mekan fiziki diinya gibi ugsuz bucaksiz ve kiire gibi
sirsiz degildir. Oyun mekani tasarimcinin belirledigi kadardir. Denizin otesinde
baska bir kara parcasi, zeminin altinda toprak veya duvarin 6tesinde bagka bir oda eger
tasarimci tarafindan yerlestirilmediyse yoktur. Oyun mekéani bu haliyle sonsuz bir
uzayin ortasindaki sinirlandirilmis bir alandir. Bu sebeple oyun tasarimcilari
oyuncularin mekan sinirlarini asip bir bosluga ulasmamalari i¢cin mimari ve cografi

elemanlar sinir olarak kullanmaktadir.

3.6.2. Gizleme

Oyun mekaninda mimari elemanlarin dogru kullanimi sayesinde degerli veya tehlikeli
nesneler oyuncudan saklanabilmektedir. Oyuncunun diismanlardan saklanabilmesi ve
hedef olmamasi i¢in de mimari elemanlar oyun mekanina yerlestirilmektedir (Catak,
2003).

Oyun mekaninin kesfedilmeye agik yapisi sayesinde oyuncu avantajina olarak

kullanabilecegi bir¢ok mekani ve objeyi arayarak bulabilmektedir. Buldugu nesne
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veya mekan sonucu avantajli duruma diisen oyuncuya bu sekilde oyuncuya psikolojik
tatmin ve odiillendirilme hissi yasatilmaktadir. Bir gizlilik ve aksiyon oyunu olan The
Last of Us Part II’de mekan kurgusu ve gizlenebilir alanlarin dogru bir sekilde
yerlestirilmesi sonucu oyuncu isterse tiim oyun mekaninda bir diisman tarafindan bile
fark edilmeden boliimleri tamamlayabilmektedir. Duvarlardaki delikler ve
mekanlardaki bosluklarin dogru ve mantikli bir sekilde kullanimi sayesinde oyuncuya

ister catismaya girebilecegi isterse de saklanabilecegi bir¢cok alan olusturulmustur

(Sekil 3.66).

GIZLENME ALANI

OYUNGU

Sekil 3.66. The Last of Us Part Il (2020) siper ve gizlilik sistemi
3.6.3. Engelleme

Oyun mekani tasarlanirken genellikle diiz mekanlar yerine engebeler ve ¢ukurlar gibi
mekana diisey aksta hareket katan etmenler kullanilir. Aymi sekilde yerlestirilen
yapilar ve objeler etrafindan dolanmasi veya {izerine ¢ikilmasi gereken birer engel
olusturur. Oyuncudan gézlem, mantik ve el-g6z koordinasyonu ile bu engelleri agmasi

beklenmektedir (Catak, 2003).

Diiz ve herhangi bir engel barindirmayan oyun mekani oyuncunun o&lgegini
algilayamayacag1 ve kaybolacagi bir mekan olusturacaktir. Ayni1 zamanda oyuncunun
mekandaki hareketi ufukta higbir seyin goziikmedigi agik denizdeki bir geminin

hareketi gibi sikici ve tekrar eden bir yapida olacaktir. Ozellikle acik diinya
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oyunlarinda bolim tasarimcilart oyun mekanmi kurarken yerlestirdikleri duvarlar,
engebeler ve smirlar ile oyuncuyu belirli noktalara yonlendirirken oyuncunun
mekandaki hareketini gesitlendirerek dinamik bir oyun mekani akisi elde etmektedir.
Engelleme etkisi bazen cografi elemanlarla saglanirken bazen de yapilar kullanilarak
mimari elemanlarla saglanmaktadir. Temel oyun miicadelesi A noktasindan B
noktasina ulagsmanin yollarint aramak olan Death Stranding (2019) oyununda oyuncu
hedefine ulagsmak i¢in dag, ¢ukur ve nehir gibi cografi engelleri asmalidir. Oyuncu bu
engelleri agsmak i¢in ise nehirlerin iizerinde kopriiler veya tirmanmasini saglayan

merdivenler ve halatlar kurmalidir (Sekil 3.67).

Sekil 3.67. Death Stranding (2019)

3.6.4. Cesitlendirme

Oyuncu oyun mekanini inceleyerek nerede oldugunu kavrayabilmeli ve iki mekan
arasindaki baglantilar1 algilayabilmelidir. Eger oyuncuya bir harita verilmemisse
oyuncu bir¢ok mekan1 aklinda tutmali ve geri donmesi gerektiginde hatirlayabilmelidir

(Catak, 2003).
Farklt mimari tasarimlarin uygulandigi oyun mekanlar1 sayesinde oyun akisi

tekdiizelikten ¢ikarak oyuncuya kesfetme duygusunun verildigi tasarimlara

doniisecektir. Birgok oyunun kolaylikla 20 saatten uzun siirebildigi 2020’li yillarda
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oyuncuyu sikmadan oyunun basinda tutabilmek onemli bir konudur. Bu sebeple
mekanlarin formlari, tasarimlari, kullanilan objeler ve malzemeler ¢esitlendirilerek

oyuncunun mekanlar arasi dolagiminin anlamli ve merak uyandirici olmasi

hedeflenmektedir (Sekil 3.68).

1. INDUCTION 2. OPTICAL 3. CUBISM

=E< ?,% 3

4. BLACKOUT 9. CLONE 6. DOLLHOUSE

1. LABYRINTH 8. WHITESPACE 9. RETROSPECT

Sekil 3.68. Superliminal (2019) her boliimde farklilasan mekanlar

3.7. Video Oyununda Mimarinin Yardimci Fonksiyonlari

Video oyunu mekaninda mimarinin temel fonksiyonlarinin yani sira birgok yardimci
fonksiyon da bulunmaktadir. Bu yardimecr fonksiyonlar oyunun temelini inga
etmektense oyun-oyuncu etkilesimini giiglendirmeyi hedeflemektedir. Bu boélimde
bahsedilen basliklarin bir kismi1 Catak’tan (2003) aktarilmis olup yillar igerisinde
gelisen oyun mekanlar1 goz 6niinde bulundurularak ekleme, ¢ikarma ve diizenlemeler

yapilmustir.

3.7.1. Cevresel hikaye anlatimi

Bazi modern video oyunlar1 kendine has anlati teknikleri gelistirmis olsa da temelde
iki hikaye anlatim teknigi bulunmaktadir. Bunlardan birincisi ve en yaygin olani direkt

hikdye anlatimidir. Bu anlatim tekniginde oyun ve oyun hikayesi birbirinden
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ayrilmistir. Oyuncu birakildigi bolimde A noktasindan B noktasina basariyla
ilerlemesi sonucu bir ara sahne izler. Izledigi ara sahnedeki olaylar sonucu kendisini
C noktasinda bularak D noktasina ilerlediginde ise yeni bir ara sahne izler. Ara sahne
1 — boliim 1 — ara sahne 2 — boliim 3 — ara sahne 3 —... dongiisii oyunu olusturur.
Oyuncunun oyun igerisindeki tercihleri veya kesin olarak belirlenmis hikaye sonlar1
sonucu oyuncu sonunda bir veya birkag ara sahne izleyerek oyunu tamamlamaktadir.
Ikincisi ise cevresel hikaye anlatimi (environmental storytelling) teknigidir. “Anlatma,
goster!” prensibini benimsemis olan bu teknik ile oyun mekéani ve oyun mekanini
olusturan nesneler oyuncunun gordiigiinde yasanan olaylar hakkinda fikir
edinebilecegi sekilde kurgulanir. Nesneler bir olay orglisiiniin sonucu olarak anlamli
bir sekilde oyun mekanina yerlestirilir. Mekanlarda olusturulan yasanmishik hissi
oyuncu orada degilken de 0 mekanda neler yasanmig olabilecegine dair fikir
edinmesini saglar. Ornegin kiyamet sonrasi temali Fallout: New Vegas (2010)
oyununda oyuncu Jacobstown adli bir yerleskede bir odaya girdiginde bir kumar
masast ve yerde yatan bir ceset gormektedir. Oyuncu masada duran Kkartlari
incelediginde olii karakterin hile yaptig1 i¢in vuruldugunu anlayabilmektedir (Sekil
3.69). Platform-bulmaca oyunu Portal’da (2007) giivenli ve steril bir laboratuvarda
ilerledigini diisiinen oyuncunun bir anda karsilastigi duvar yazilar1 bulundugu ortamin

giivenli olmadigina dair ipuglar1 vermektedir (Sekil 3.70).

Sekil 3.69. Fallout: New Vegas (2010)
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Sekil 3.70. Portal (2007)

Ara sahneleri olabildigince azaltarak veya tamamen kaldirarak hikayeyi mekan
tasarimi ile oyuncuya aktaran bu teknik ile oynanisin kesintisiz olarak devam etmesi
amaglanmaktadir. Ciinkii birgok goriise gore ve 3.2.2 Video oyunu hikaye degildir
béliimiinde deginildigi tizere video oyununun ana odagi hikaye degil oyun (gameplay)
kismidir. Odaginda etkileyici bir hikdye anlatmak olmayan bir¢ok oyun icin hikaye
unsuru, atmosferi ve diinyanin mekaniklerini bir mantik ¢ercevesinde inga etmek igin
bir aragtan ibarettir. Direkt hikaye anlatimi ve ¢evresel hikdye anlatim1 bir¢ok oyunda
kesin olarak tercih edilen teknikler degildir. Birgok video oyunu bu iki anlati teknigini

birlikte kullanarak oyunun anlatisin1 kuvvetli bir sekilde oyuncuya aktarmaktadir.

3.7.2. Rekabet ve miicadele sahasi olusturmak

Baz1 video oyunu mekanlari anlatiy1 desteklemek yerine oyuncularin bir araya gelerek
rekabet edebilecekleri bir saha olarak tasarlanmaktadir. Bu yaklasim ozellikle
rekabet¢i ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlarda goriilmektedir. Bu mekanlarda oncelik
genellikle iki rakip takim i¢in dengeli olabilecek bir rekabet sahasi tasarlamaktir. Bu
amacin gidildigii oyun mekan: tasarimlarinda 6ncelik tim oyuncular igin adil ve
rakip takimi avantaji/dezavantajli pozisyona diisiirmeyen sahalar olusturmaktir.
Miicadele ve rekabetteki adaleti saglamak i¢in iki takimin miicadele ettigi ¢evrimici

oyunlarda bazi mekan tasarimcilari simetrik plan semasma sahip mekanlar
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kurgulamaktadir. Simetrik harita tasarimini tercih etmeyen diger boliim tasarimcilari
ise asimetrik bir oyun alani tasarlayarak yer yer A takiminin yer yer ise B takiminin
avantajli/dezavantajli oldugu mekanlarla oyunu dengelemektedir. Bu oyun mekanlari
diger oyunlar gibi deneyim ettikten sonra bir sonrakine gec¢ilmeyen mekanlardir.
Harita (map) olarak da adlandirilan bu boliimler zamanla popiilerleserek yillar
boyunca oyuncularin oynadigi rekabet ortamlarina doniismektedir. F1 2022 yaris
oyununda kullanilan ger¢ek hayattan alinma pistler, Counter-Strike: Global Offensive
(CS: GO) (2012) haritalar1 ve League of Legends (2009) gibi MOBA (Multiplayer
online battle arena) haritalar1 bu uygulamalara 6rnektir. Bu oyun mekanlarindan en
popiilerlerinden biri ise CS: GO oyunun Dust 2 adli haritas1 olmustur. Dust_2 oyun
mekani kii¢iik degisikliklerle birlikte 2001 yilindan beri popiilerligini kaybetmemistir.
Bu rekabetc¢i oyun mekani dylesine popiiler olmustur ki yillar igerisinde oyuncular
kolay iletisim saglayabilmek i¢in kii¢iik haritanin her kdsesi igin resmi olmayan ortak
isimler bulmuslardir (Sekil 3.71, 3.72).
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Sekil 3.71. CS: GO asimetrik Dust_2 haritas1 ve isimli alanlari
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Sekil 3.72. CS: GO Dust_2 mekani1

3.7.3. Atmosfer kurmak

Cevresel hikaye anlatimi ile iligkili olan bir oyun mekani islevi de atmosfer kurma
etkisidir. Oyuncuya hissettirilmek istenen duyguyu ve oyun anlatisin1 desteklemek
amaciyla mekanlar tasarlanmaktadir. Oyunlar oyuncunun gergeklestirdigi eylemleri
daha 6nemli hissettirmek adina bir¢ok hileye basvuran yapimlardir. Mekan1 olusturan
malzemeler ve objeler, sesler, efektler ve aydinlatmalar oyundan ¢ikarildiginda birgok
oyunun dongiisiiniin “i¢ boyutlu sanal mekanda karsina ¢ikan NPC’leri alt ederek A
noktasindan B noktasina ilerle, C noktasina ilerlerken ayn1 dongiiyii tekrarla” oldugu
acikca goriilebilmektedir. Oyuncunun kendisini yonettigi karakter ile 6zdeslestirmesi,
hikdyeyi ve oyunun amacini benimseyerek oldugundan daha oOnemli bir sey
yaptyormus illiizyonuna kapilmasi atmosfer ile saglanmaktadir. Atmosfer olusturmaya
ozellikle korku/hayatta kalma temali aksiyon oyunlarinin yapimcilart 6ncelik
vermektedir. Kurulan gergin ve karanlik atmosfer sayesinde oyuncu kapildig1 korku,
endise ve bilinmezlige karst merak diirtlisii  sayesinde oyunun icinde
hissedebilmektedir. Bu durum ise oyunlarin deneyimsel tarafin1 kuvvetlendirmektedir
(Sekil 3.73, 3.74).

83



Mimari yapilar ve gorsellestirildikleri bakis agilari, oyunun atmosferini kuran ana
etkenlerdir. Oyuncuya tehlikede oldugunu hissini vermek icin, oyunun tehlikeli

oldugunu géstermek gerekir (Catak, 2003).

Sekil 3.73. Resident Evil 7: Biohazard (2017)

Sekil 3.74. Bloodborne (2015)

3.7.4. Yaraticihk alani olusturmak

Bazi oyun mekanlar1 ise oyunun gectigi sinirlandirtlmis bir alan degil, oyunun ta
kendisidir. Bu tiir oyunlarda mekan-oyuncu iligkisi 6yle kuvvetlidir ki oyundan mekan

unsuru ¢ikarildiginda geriye oyun olarak nitelendirilebilecek bir sey kalmayacaktir.
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3.2.3 Video oyunu oyuncak degildir basliginda bahsedilen Minecraft (2011) bunun en
giiclii 6rneklerinden birisidir. Minecraft kadar giiglii olmasa da bir¢ok agik diinya ve
sandbox (kum havuzu, serbest oynayis yapisi) temelli oyun oyunculara
yaraticiliklarini veya tiretkenliklerini gosterebilecekleri mekanlar vermektedir. Bazi
oyunlar Minecraft’ta oldugu gibi ingaat ve oyun mekanini manipiile etme mekanigini
kullanarak oyunculara 6zgiir bir mekan sunmaktadir. Bagka bir mekani manipiile
ederek oyunda basariya ulagsma temelli oyun ise Teardown (2022) olmustur. Bir
hirsizlik oyunu olan Teardown, Minecraft’in oyun mantigina benzer sekilde oyun
diinyasin1 100x100 cm kiipler yerine 10x10 cm kiiplerle insa etmistir. Voxel tabanl
oyun mekaninda her kiip fizik motoruna ve temsil ettigi malzemenin &zelliklerine gore
davranmaktadir. Onceden hazirlanmis oyun mekanma birakilan oyuncudan duvarlari
ve zeminleri yikarak kendisine yol a¢cmasi ve gizlice soygunu yapip mekandan
ayrilmasi beklenmektedir. Oyuncu patlayicilari, kaynak makinesini, is makinelerini ve

elindeki balyozu kullanarak mekani1 bozmali ve kendisine rota ¢izmelidir (Sekil 3.75).

Sekil 3.75. Teardown (2022)

Baz1 oyunlar ise oyunculara genis mekéanlarda dolagim serbestligini tantyarak oyunun
oyuncuya sundugu problemleri asmasi i¢in kendi ¢Oziimlerini bulmasin
beklemektedir. Ornegin bir agik diinya aksiyon/gizlilik oyunu olan Metal Gear Solid
V: The Phantom Pain’de (2015) oyuncunun bir¢ok askeri {isse gizlice girmesi
gerekmektedir. Oyuncu serbest yaklagim imkanlarinin sunulmasi sayesinde kendi

taktiklerini ve rotasini belirleyerek oyun gorevlerini yerine getirmektedir.
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3.7.5. Kesif duygusu olusturmak

Kesfe acik, degisken ve slirprizler barindiran bir yapida tasarlanmis oyun mekanlar
oyuncularin mekéana kars1 daha dikkatli ve merakli olmasina neden olmaktadir. Video
oyununda mimarinin temel fonksiyonlarindan 3.6.2 Gizleme bagliginda da deginilen
bu durum &diillendirici bir oyun deneyimi olusturmak i¢in etkili yontemlerdendir.
Ozellikle agik diinya oyunlarinda cevreyi kesfettikge yasayacagi gorsel tatmin veya
oyun i¢i esyalarla Odiillendirilecegini bilen oyuncu i¢in biiyiikk oyun mekanlarin
gezmek tesvik edici bir durum olmaktadir. Oyun haritasinda bulunan her seyin agikca
oyuncuya belirtilmedigi, etkileyici, siirprizlerin oldugu, ¢esitli, tekrar etmeyen ve

odiillendirici 6gelerle dolu mekanlar oyuncularin ilgisini gekmektedir.

3.7.6. Odak noktasi olusturmak

Ozellikle agik diinya oyunlarinda oyunun temposunu ve akismi korumak igin
oyuncunun miimkiinse kendisinin fark etmeyecegi sekilde yonlendirilmesi
gerekmektedir. Oyun mekaninda kaybolan ve uzun siire boyunca yolunu bulamayan
oyuncu kendisini amagsiz hissedecektir. Bu sorunu agmak i¢in bir¢ok oyun tasarimcisi
oyuncunun harita tizerinde gitmesi gereken yeri acikca gdsteren ikonlar yerlestirerek
“hadi buraya git” mesaji vermek gibi siradan ve kolaycit bir yaklasimi
benimsemektedir (Sekil 3.76). Bu yaklasim var olan oyuncuyu yonlendirme sorununu
¢ozmektedir. Fakat oyuncunun kesif duygusunu ve oyun mekanina olan ilgisini yok
ederek yeni sorunlara yol agmaktadir. Yapilabilecek her seyin agik¢a belirgin oldugu
bir oyun alan1 bagka bir deyisle biiyiisiinii kaybedecektir.
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Sekil 3.76. Ikonlarin kullanildig1 Assassin’s Creed Odyssey (2018) haritasi

3.1.1 Video oyunlarinda zorluk, miicadele ve 6diil boliimiinde bahsedildigi gibi bir
video oyunu, oyunun temel yapisinda miicadele ve rekabet unsurunun varligi geregi
zorlayict olmalidir. Fakat o kadar da zor olmamalidir. Nihayetinde video oyunlari
oyuncularin psikolojik tatminlerini saglayan ticari {iriinler oldugu icin ortalama bir
oyuncunun makul bir gaba sonucu basariya ulagsmasini saglamalidir. Bu zorluk dengesi
oyuncunun oyun mekanint kesfederken ve yolunu bulmaya calisirken dogru
ayarlanmalidir. Assassin’s Creed Odyssey oOrneginde bu denge kurulamamustir.
Oyuncuyu oyun mekaninda yonlendirmek igin ikonlar, mini haritalar, oklar,
gostergeler ve yardimci sanal ¢izgiler kullanmak oyun arayiiziinii sadelikten
uzaklagtiracaktir. Mekan ile oyuncu arasina yerlestirilen ve oyun ekranini kaplayan bu
yardimc1 gdstergeler oyunun ig¢inde olma hissine zarar verecektir. Ayni1 zamanda

gidecegi mekanda ne ile karsilasacagini bilen oyuncunun kesif hissi yok olacaktir.
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Oyuncuyu yonlendirmek ve belirli noktalara odaklanmasini saglamak i¢in oyun
mekanmin kendisini kullanmak en yaratici yaklasim olacaktir. Mekanin kurgusu,
geometrisi, perspektiflerin kacis noktalari, boslugun icerisinde kurulan doluluklar
oyuncunun oyun mekanin1  algilamasinda ve  ydnlendirilmesinde  etkili
yaklagimlardandir. Elden Ring (2022) oyununda her oyuncunun agik diinyaya ilk kez
ulagtiginda karsilastigi bir Limgrave manzarast bulunmaktadir. Bu manzarada
nesnelerin ve mekanlarin yerlesimleri, bir araya gelisleri 6zenle kurgulanmistir.
Oyuncuya bir harita veya ok isareti ile gostermeden, yalnizca mekénin G6gelerini
kullanarak yonlendirek ve odak noktasi olusturmak konusunda basarili bir ¢aligmadir.
Caderc adli anonim kullanici tarafindan Reddit’te paylasilan bu gorsel oyun mekanini
oyuncuya algilatmak ve oyuncuyu yonlendirmek konusunda ders niteligindedir (Sekil
3.77).
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Sekil 3.77. Elden Ring (2021) (Caderc, 2022)

Oyunun Limgrave adli bolgesini gegtikten sonra karsilasilan Liurnia of the Lakes
bolgesi ise ayni teknigin kullaniminin bagka bir ornegidir. Bu bdlgeye ilk kez
ulasildiginda yine oyuncuya genis bir manzara sunulmaktadir. Bu genis manzara ile
bolgenin sinirlari, rotalar ve nihai ulasilacak nokta tek karede toplanmustir. Liurnia
bolgesi ile ilk kez karsilasildiginda oyuncunun bir sonraki ulagsmasi gereken nokta
ekranin tam ortasia biiylik bir mimari yap1 olarak yerlestirilmistir. Oyuncuya hem

genis bir bolge deneyimi yasatmak hem de kaybolmamasini saglamak i¢in bolge iki
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yiiksek yolun arasinda bir al¢ak yol olacak sekilde ii¢ parcaya ayrilmistir. Bolgeler
arast olusturulan kot farklar1 ile mekanlar birbirinden koparilmis ve oyuncunun

ulagmasi gereken nihai noktada birlestirilmistir (Sekil 3.78).

Sekil 3.78. Elden Ring (2021)

Bu tiir yonlendirme ve odak noktasi olusturma yaklasimlar1 yalnizca agik diinya
oyunlarda bulunmamaktadir. Boliim tasarimcilari lineer oyunlarda da renkleri veya
farkli formlar1 kullanarak oyunculara direkt olarak hissettirmeden gitmesi gereken
yerin mesajim vermektedir. Ornegin sar1 rengin dikkat ¢ekici dogasi oyunlarda da
kullanilarak oyunculara gidilmesi gereken yon hakkinda ipuglar1 vermektedir (Sekil

3.79).
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Sekil 3.79. The Last of Us (2013)

3.7.7. Tamdik gelmek

Oyun mekaninda tanidik gelme etkisi oyuncuya bulundugu mekanin islevi ve mekanda
karsilasabilecegi olaylar hakkinda fikir vermektedir. Ornek olarak oyun mekani
mutfak oldugunda oyuncu demir déven bir nalbandi gérmeyi beklemeyecektir. Oyun
mekanlar1 tasarlanirken oyuncunun mekanin islevi hakkinda fikir sahibi olmasi
istenmektedir. Bazen ise tam tersi bir yol izlenerek oyun mekani ile alakasiz olgular
mekana yerlestirilmektedir. Bu sayede oyuncu sasirtilarak mekansal beklentileri altiist
edilmektedir (Catak, 2003). Tanidik gelme fonksiyonu 3.5.1 Gergege uygun ve olasi

mekan kurgulart boliimii ile iligkilidir.

3.7.8. Baska diinyalar olusturmak

Oyun mekan tasarlanirken tanidik gelme hissini yok etmek i¢in oyuncuya tanidik
gelmeyecek mekanlar tasarlamak gerekmektedir. Bunun i¢in yeni ve aligilmamis
mimari mekanlar tasarlanirken oyuncunun gergeklikten alistigi referanslar ve
benzetmeler yok edilebilmektedir (Catak, 2003). Video oyunu mimarilerinin baska
diinyalar yaratma fonksiyonu 3.5.2 Yar1 gercek ve olas1 olmayan mekan kurgulari ve

3.5.3 Gergekiistii mekan kurgulari boliimleri ile iligkilidir.
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3.8. Video Oyunlarin Tiirleri ve Mekan iliskisi

Artik oyunlar bundan onlarca yil 6nce imkansiz goriilen bir seklide hem sanatin hem
de teknolojinin sinirlarinda dolastyor. Bir video oyununun, iPhone i¢in tasarlanmis, iki
boyutlu bir bulmacadan tutup, gergekgi grafiklere sahip olan devasa bir agik diinya
RPG’ye (Role Playing Game) kadar her sey olabilecegi gercegi teknoloji diinyasindaki
degisimlerle birlestiginde, oyun yapmanin tek tip standartlarinin olmadigini kesfetmek

o kadar da sok edici olmayacaktir (Schreier, 2020).

Video oyun endiistrisi 2022 yilinda film endiistrisinden daha biiyiik bir pazar paymna
sahiptir. Video oyunu oynamanin miimkiin oldugu cihazlara bakildiginda bilgisayar,
ev konsolu, taginabilir konsol, akilli telefonlar, akilli televizyonlar ve sanal gerceklik
setleri gibi bir¢ok cihaz ve ekipman goriilmektedir. Gelisen ve ¢esitlenen video
oyunlar1 sonucunda birgok video oyunu tiirii (genre) ortaya ¢ikmistir. Bu tiirler ilk
¢ikt1ig1 zamanlarda belirgin sinirlara sahip olsalar da farkli oyunlar gelistirmek isteyen
stiidyolarin bircok ana ve alt tiirin 6zelliklerin, bir araya getirerek kendilerine has
oyunlar ¢ikarmasi sonucu sinirlar belirsizlesmistir. Bugiin bir¢ok oyun birden fazla alt
tiir ile tanimlanmaktadir. Ornek olarak Cyberpunk 2077; FPS, RPG, aksiyon, agik
diinya gibi bir¢ok alt tiire ait mekanikleri ve oyun tiirlerini biinyesinde
barindirmaktadir. Dolayisiyla video oyunu tiirleri {izerinden bir smiflandirma
olusturmak miimkiin olsa da bu tiirlerin kesin sinirlara sahip ve tiim oyun sektoriinii
kapsayan bir siniflandirma olmayacaginin bilincinde olmak gerekmektedir. Bu sebeple

genel kabuller iizerinden video oyunu tiirleri ve mekan ile olan iligkileri ele alinacaktir.

3.8.1. Aksiyon oyunlari

Aksiyon (action) oyunlart el-goz koordinasyonunun ve reflekslerin 6nemli oldugu
yapimlardir. Diger bircok tiir siddet unsuru igerse de aksiyon oyunlarinda siddet
oyunun temelini olusturmaktadir. Siddet, savas ve ¢atisma ilk oyunlardan beri popiiler
olan bir tema olmustur. Aksiyon oyunlari ise sektdrde asla popiilerligini kaybetmemis
yapimlar olmustur. Korku, hayatta kalma, platform, hack and slash, gizlilik, beat’em
up gibi bir¢ok farkli aksiyon oyunu tiirii olsa da uzaktan ¢atisma temelli shooter

(nisanci) alt tiirii en popiilerleri olmustur. Bu alt tiir kullanilan kamera agisina goére

91



TPS veya FPS olarak adlandirilmistir. Yaygin olmamakla birlikte izometrik ve tepeden
bakish kamera agisina sahip aksiyon oyunlar1 da bulunmaktadir. Tiirlin en popliler ve
en kokli ornegi ise FPS aksiyon oyunlar1 olmustur. Birinci sahis kamera agisindan
silahl1 catisma unsurunu temel alan bu yapimlarda ama¢ oyun mekaninda ilerleyerek
ve gizlenerek rakipleri vurmaktir. Bunun i¢in iyi bir el-gdz koordinasyonu ve hizli
refleksler ile ekranin ortasindaki imleci diismanin {izerine getirerek ates etmek
gerekmektedir. Geligsen teknoloji ile bu tiire bir¢ok yeni oyun mekanigi ve mekanda
Ozgiirliikler gelmis olsa da bu temel mekanik Wolfenstein 3D (1992) ve daha
oncesinden beri ayni kalmistir (Sekil 3.80).

Bu yapimlarda oyun mekanm1 temelde engelleme ve rekabet sahasi olusturma
gorevlerini listlenmektedir. Mekan tasarimi yapilirken oyuncunun ve rakiplerin sarjor
degistirmek, gizlenmek veya siper almak icin kullanabilecegi objeler yerlestirmek
gerekmektedir. Oyunun anlatis1 ve temasi1 dogrultusunda degisen bu objeler bir duvar,
kolon, parapet, araba veya ters donmiis bir masa gibi nesneler olabilmektedir. Ayni
zamanda bu nesneler oyun mekanima bir mantik ger¢evesinde yerlestirilmelidir. Bu
sebeple bu oyun mekanlarinin tiretiminde karsilasilan iki temel hedef vardir: mekanda
akici bir ¢atismayi destekleyecek engelleyici/gizleyici mimari unsurlart bulundurmak

ve nesnelerin bir araya gelis bigimi olarak anlaml1 bir mimari mekan olusturmak.

FLOOR| SCORE (LIUES a HEALTH | AMMO &
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Sekil 3.80. Wolfenstein 3D (1992)
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3.8.2. Strateji oyunlar

Strateji (strategy) oyunlar1 oyuncularin basariya ulasmak i¢in ellerindeki kaynaklar
verimli ve planli kullanmalarmi gerektiren yapimlardir. Tiirin uzun bir ge¢misi
bulunmaktadir. Tiiriin oyunlarinin kontrol semasinin karmasik olmasi sebebiyle daha

¢ok bilgisayar oyunculugunda goriilen bir tiir olmustur (Schut, 2012).

Birgok oyun tiiriinde oyuncu basariya ulagsmak igin bir strateji kurmaya ihtiya¢ duysa
da strateji oyunlar1 belirli bir oyun tiiriinii ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Strateji
oyunlar1 mekanlar1 genellikle izometrik ve tepeden bakishh kamera agisina uygun
olarak kurulmaktadir. Oyuncu genellikle bir veya birden fazla yerleskenin halkini
kontrol ederek bir yonetici gibi emirler vermektedir. Oyuncu yerleskesini biiytitmek,
savunmak, tiretim yapmak igin gesitli yapilar kurmak, askerler ve isciler tiretmek igin
kaynaklara ihtiya¢ duymaktadir. Bu kaynaklar i¢in oyun mekanindaki maden, tas, agac
ve gida gibi kaynaklar1 kesfetmesi ve yonettigi birimlere toplatmasi gerekmektedir.
Topladigi kaynaklar1 verimli bir sekilde askeri, ekonomik ve iiretim gibi alanlara
yatirim yapan oyuncunun rakip oyuncu veya yapay zekaya karsi iistiinliik kurmasi
gerekmektedir. Yerlesim yonetimini yapan oyuncunun bir yandan da kurdugu askeri
birlikleri yoneterek rakibin biiylimesini engellemesi gerekmektedir. Bir¢ok faktoriin
g6z Oniinde bulundurularak oynandigi strateji oyunlar1 temelde RTS (Real Time
Strategy, gercek zamanl strateji) ve TBS (Turn-based Strategy, sira tabanli strateji)
olarak ikiye ayrilmaktadir. RTS oyunlarinda zaman siirekli olarak akarken ve rakipler
hamlelerini ayn1 anda yaparken TBS oyunlarinda satran¢ oyununda oldugu gibi tiim

oyuncular hamlelerini sirayla yapmakta ve diisiinmek i¢in zamana sahip olmaktadir.

Strateji oyun tiirlinliin mekan ile olan iliskisine bakildiginda ise mekanin temel ve en
onemli islevinin oyuncular i¢in bir miicadele sahas1 olusturmak oldugu goriilmektedir.
Oyun alan1 her iglevden 6nce oyuncularin bir araya gelerek rekabet edecegi bos bir
alandir. Bu alanlarda olusturulan diizliikler, tepeler, irmaklar ve denizler ise strateji
olusturmak i¢in kullanilan unsurlardir. Oyuncular sadece cografi sekillerin ve
kaynaklarin bulundugu oyun alaninda stratejilerine gore yerleskelerini insa ederek

oyun alanini oyun mekanina dontstiiriir (Sekil 3.81).
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Sekil 3.81. Age of Empires IV (2021)

3.8.3. Macera oyunlari

Macera (adventure) tiirtindeki oyunlar oyuncularin dogrusal olmayan bir sekilde
kesfedebilecegi, genellikle birden fazla baglantili mekandan olusan oyunlardir.
Oyunlarda siklikla goriilen siddet unsuru bu tiir oyunlarda ya ikinci plandadir ya da
hi¢ yoktur. Oyunculardan oyun mekaninda buldugu kaynaklar1 (esyalar, aletler,
anahtarlar, silahlar) dogru sira ile uygun yerlerde kullanarak bir sonraki oyun
mekania erismesi beklenmektedir. Esyayi bul, esyay1 dogru yerde kullan, bir sonraki
boliime ilerle dongiisii dogrusal degildir. Oyuncuya miicadele igeren bir deneyim
yasatmak i¢in oyun mekaninda ihtiyact olan nesneler farkl: siralarda ve bulunmasi zor
yerlerde konumlandirilmaktadir. Ornegin A mekaninda bulunan X esyas: B
mekaninda bulunan Y esyast ile birlestirilerek C mekanindaki bir kapiy1 agmak i¢in
gerekli olabilmektedir. Mekanlar birbirinden farkli ve kolay hatirlanabilir olarak
tasarlanmalidir. Bu sayede oyuncu 2 saat once gordiigii bir mekandaki ogeleri
hafizasinda tutarak gerektiginde geri donebilmelidir. Ciinkii macera oyunlarindaki
mekan akisit A>B—C—D—E degil A>D—E—A—B—>A—D—E gibi bir dongiide
gerceklesmektedir. Renk ve mekan ¢esitliliginin yogun oldugu The Curse of the
Monkey Island (1997) bu tiiriin kiilt ve en basarili orneklerindendir (Sekil 3.82).
Macera tiiriiniin bir alt kolu olan point and click oyunlar giiniimiizde popiilerligini
kaybetmis durumdadir.
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Sekil 3.82. The Curse of the Monkey Island (1997)

3.8.4. Rol yapma oyunlari

Rol yapma oyunlar1 (role-playing games) video oyunu uyarlamalarindan 6ncesini de
kapsayan uzun bir ge¢mise sahiptir. Bilgisayarlardan dnce bir masada oturmus arkadas
grubunun kagit ve kalemle oynadigi bu oyunlarda hakem roliindeki hikaye anlatici
(game master, dungeon master, storyteller) oyunu yonetmektedir. Fantezi edebiyati,
etkilesimli hikaye anlatim1 ve masa oyunlari ile iligkili olan bu oyun tiiriiniin ilk ticari
ornegi Dungeons and Dragons (1974) olmustur. Masaiistii RPG’lerde oyuncular
kaynak Kkitaplar tarafindan kurallar1 ve diinya kurgusu belirtilmis olan kurgusal
diinyalarda kendi olusturduklar1 karakterler ile maceralar yasamaktadir. RPG video

oyunlarmnin 6nciilii masaiistiit RPG’lere 2.3 Oyun Mekani basliginda da deginilmistir.

Video oyunu olan RPG’lerin mekanik tasarimlari konusunda bir¢ok farkli yaklagim
olsa da yaygin olan yaklasimlar kullanilarak genelleyici tanimlamalar yapilabilir.
Genel olarak RPG’ler alternatif bir gerceklikte veya fantastik bir diinyada gegen, acik

diinya yapisina sahip, oyuncularin istatistiksel ve goriiniis olarak kendi karakterlerini
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olusturarak dahil oldugu, roliine girdikleri karakterler ile gerceklestirdikleri eylemlerin
olumlu veya olumsuz sonuclar dogurarak diinyay:1 etkileyebildigi, karakterlerin
eylemleri sonucu deneyim puani kazarak giiclenme ve karakterini Ozellestirme

imkanlarinin sunuldugu yapimlardir.

Oyuncu olusturdugu karakterin roliine biiriinerek diinya ile etkilesimde bulundugu icin
karakter olusturma ve rol yapma mekaniklerinin olabildigince cesitli ve bircok
segenege izin veren dzgiir bir sistem iizerinde kurulmasi gerekmektedir. Iyi bir RPG
oyununun en giglii tarafi ozgirliiktiir. Oyuncu kendi secimlerine gore oyun
diinyasindaki grup veya kisileri dost, diisman, miittefik veya ¢ikarlar1 dogrultusunda
ileride ihanet edilebilecek kisiler olarak belirleyebilmelidir. Bu 6zgiir oynayis yapisi
ise genis ve ¢ok ¢esitli bir oyun mekani ile desteklenmelidir. Oyuncu agik ve serbest
dolasima imkan veren diinyay1r ozgiirce kesfederek yenilikler ile karsilagmalidir.
Mimarinin yardimci fonksiyonlarinin kullanimina bakildiginda: RPG mekanlari
serbest dolagimli yapilari ile kesif duygusu olusturmak, genis diinyalarda oyunculari
daha onemli noktalara yonlendirmek i¢in odak noktalari olusturmak ve fantezi
edebiyatindan ¢ikan altyapisi sebebiyle bagka diinyalar olusturmak fonksiyonlari ile
iliskilidir (Sekil 3.83).

Sekil 3.83. The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)

3.8.5. Simiilasyon oyunlari

Simiilasyon oyunlar1 genellikle ger¢cek diinyadan bir eylemi, meslegi veya olguyu

temel alarak onu olabildigince gergekgi ve eglenceli bir sekilde oyun ortamina aktaran
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yapimlardir. Hava veya kara tasitlarinin simiilasyonlarinin yani sira ¢ift¢ilik, araba
tamirciligi, benzin istasyonu isletmeciligi, as¢ilik gibi bir¢cok simiilasyon oyunu
bulunmaktadir (Sekil 3.84). Bu yapimlardan bazilar1 ger¢ek¢iligi 6ncelikli amag haline
getirirken bazilar1 ise gercek hayatta olan davranislar1 oyunlastirarak eglenceyi 6n
planda tutmaktadir. Olduke¢a deneysel ve ¢esitli olan bu tiir i¢in benzer oyun tasarim
yaklasimlarindan ve mekan kullanimi tekniklerinden bahsetmek miimkiin degildir.
Bir¢ok simiilasyon oyunu mekaninin 3.7.7 Tamdik gelmek boliimiinde bahsedilen
islevini kullanarak oyun mekanin1 oyunculara tanitmaktadir. Simiilasyon ve video
oyunu iligkisine detayli olarak 3.2.4 Video oyunu simiilasyon degildir bolimiinde
deginilmistir.
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Sekil 3.84. Car Mechanic Simulator (2018)
3.8.6. Spor oyunlari

Spor oyunlar1 ger¢ek diinyada gergeklestirilen rekabet ve miicadele temelli bir sporun
kurallarinin oyunlastirilarak video oyunlarina aktarildigi yapimlardir. Spor oyunlari
video oyunu tarihinin kendisi kadar eski olup ilk oyun o&rneklerinin goriildiigi
tiirlerden olmustur. Ilk ticari video oyunu Pong (1972) ve onun selefi Tennis for Two
(1958) bir spor miisabakasini temel alarak tasarlanmis oyunlar olmustur. 1. ve 2. nesil
video oyunu konsollarinda spor oyunlart siklikla diretilen iki kisilik oyunlar

olmuglardir. Bunun {i¢ temel sebebi bulunmaktadir: Spor oyunlarinin futbol sahast,
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tenis kortu gibi tek bir mekan ve diizlem {izerinde gegmesi, spor miisabakalarinin
gorece kolay ve oyunlagtirilabilir oynayis mekanikleri barindirmasi, teknolojik
yetersizlikler nedeniyle oyuncu olmayan karakterleri yonetecek yapay zekanin

bulunmamasi.

Spor oyunlari1 FIFA, Pro Evolution Soccer, NBA gibi oyun serileri ile gliniimiize kadar
poplilerligini kaybetmeden ulasmistir. Yillar icerisinde oyun iiretiminde kullanilan
teknikler, yapay zekalar, mekanikler ve grafikler gelisse de oyun mekaninin spor
oyunlarindaki islevi ayni1 kalmistir: Rekabet ve miicadele sahasi olusturmak. Spor

oyunu mekani ger¢ek hayattan referans alinan mekanin birebir taklididir (Sekil 3.85).

44:17 [UBARY 0-0 FPRIEV]

(L

9 e o EinNA ¥ "
TWITCHTV / EASPORTSFIFA 9 SIGUENOS EN QD TWITCH.TV / EASPORTSFIFA £

M L :
(o 14 COUTINHO 19 BONUCCI (v

Sekil 3.85. FIFA 21 (2020)
3.8.7. Klasik oyunlar

Satrang, tavla, kelime, kutu ve tas oyunlar1 gibi eski ve geleneksellesmis oyunlarin
video oyununa uyarlanmis halleridir. Bu tiir oyunlarda baskin bir oyun mekan
yaklasimi goriilmemektedir. Mekan, yapimlarin bazilarinda sadece bir arka fondan
ibaret olurken satrang gibi oyunlarda 8x8 kare sisteminin bilgisayarda g¢izilmis
sisteminden ibarettir. Bu oyunlarin video oyunlara doniisiimiinde temel amacg tiim

oynayis mekanikleriyle klasik oyunlar1 sanal ortama aktartmaktir.
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3.8.8. Yaris oyunlan

Yaris oyunlar1 ¢ogunlukla arabalar1 kullanarak oyuncunun bilgisayarla veya ¢evrimigi
ortamda diger oyuncularla rekabet ettigi yapimlardir. Arcade ve simiilasyon ad1 altinda
iki ana alt tiirii bulunmaktadir. Arcade yaris oyunlar1 gergekc¢i bir araba kullanma
deneyimi sunmayan, ger¢ekeilikten ¢cok eglenceyi ve basitligi hedefleyen yapimlardir.
Fizik kurallar1 ve siiriis hissi, akrobatik manevralar1 ve virajlardan doniisleri kolayca
yapabilecek sekilde diizenlenmistir. Simiilasyon yaris oyunlari ise kullanilan araglarin
gercek diinyadaki araglarla benzer ¢alisma mantiklarinin oldugu, gergekei bir siiriis
deneyimi isteyen oyunculara hitap eden yapimlardir. Video oyunlar kesin tiirlerle
birbirinden ayrilmis iirlinler olmadiklar1 i¢in bu yapimlar ayni anda hem yaris hem de

simiilasyon oyunlar1 kategorisine dahil edilebilirler.

Yaris oyunlarinda mekanin temel rolii oyuncular ig¢in bir pist olmaktir. Oyunun
temasina gore gergek yaris pistleri, sehir sokaklar1 veya dogal alanlar tercih edilse de
pistin disinda kalan alan ¢ogu zaman erisilemezdir. Bu erisilemeyen alanlar oyun
mekani ¢esitliligini oyunculara hissettirmek i¢in tasarlanmaktadir. Bu yoniiyle yarig
oyunlarinin pist alant oyuncular i¢in rekabet ve miicadele sahasi olustururken pist dist

alanlar atmosfer kurma roliinii istlenirler (Sekil 3.86).
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Sekil 3.86. Need for Speed Heat (2019)
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3.8.9. Bulmaca oyunlari

Bulmaca oyunlar1 oyunun fizik motorunu ve mekaniklerini kullanarak mekandaki
objelerin belirli bir sirada bir araya getirilmesi veya etkilesime geg¢ilmesi ile oyunun
verdigi sorunlarin ¢oziilmesinin beklendigi yapimlardir. Temel konsept oyuncuya
verilen kaynaklar ile sorunun ¢o6ziilmesi {izerinedir. Bu kaynak, mekanin kendisi
olabildigi gibi birtakim insa nesneleri veya kiip bloklar da olabilir. Zeka ve yaratici
¢oziimler gerektiren bu yapimlarda oynayis mekanikleri ve amaglar degiskenlik
gosterirken temelde hepsi bir sorunu eldeki kaynaklar ile ¢dzmek iizerine insa
edilmistir. Koprii insa etmek, nesneleri dogru sekilde bir araya getirmek, nesneleri
dogru yerde kullanmak, kitapciga bakarak bomba imha etmek veya Tetris oynamak
gibi bircok farkli konseptte bulmaca oyunu yapildigindan bu oyunlarin mekan

kullanimlarini genellemek miimkiin degildir.

Fakat bu tiiriin elestirel anlamda en basarili oyunu olan Portal’a (2007) deginmekte
fayda vardir. Portal (2007) ve devami Portal 2 (2011) oyunu temelinde 1sinlanma
mekanigini oyunlastirarak bir bulmacaya entegre etmis yapimlardir. Oyuncuya verilen
portal silah1 hedeflere zarar vermek i¢in degil, mekanin ylizeylerinde gegitler agarak
oyuncunun belirledigi baska noktalara ulasmak igin kullanilmaktadir (Sekil 3.87).
Oyuncu boliimlerde ilerleyebilmek i¢in ulasilmasi fiziksel olarak imkansiz noktalara
bu gecitler ile ulagsmas1 veya nesneleri gerekli pozisyonlara tagimasi gerekmektedir.
Bu basit oyun mekanigi her boliim daha da karmagiklasan mekan kurgusu ile zorlayici
bulmacalar ortaya koymaktadir. Kurulan oyun mekéaninin en biiyiik islevi oyuncu igin
bir miicadele sahast olusturmaktir. Oyunun anlatis1 dogrultusunda oyuncu yapay
zekali bir robot tarafindan tutulan bir denek, oyun mekami ve bulmacalar ise
deneylerdir. Oyuncunun hem deneyleri tamamlamasi hem de bu mekandan kagmanin

bir yolunu bulmas1 gerekmektedir.
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Sekil 3.87. Portal (2007)
3.8.10. MMORPG

MMORPG’ler temelde RPG’lerin karakter yaratma, 6zellestirme ve fantastik diinyalar
kurma o6zelliklerini ¢ok oyunculu sosyal ortamlarda sunan yapimlardir. Tek kisilik
RPG deneyimlerinin aksine MMORPG’ler tiim oyuncularin ortak bir mekanda
yarattiklar1 karakterler ile bulustugu, sosyallestigi, ticaret yaptigi, birbirlerine veya
yapay zekaya kars1t miicadele ettikleri ¢evrimigi platformlardir. MMORPG’lerin bu
sosyal yapist ve metaverse ile olan benzerlikleri sebebiyle daha detayli olarak 4.4
Metaverse ve Diger Sanal Mekanlar bolimiinde deginilecekti. MMORPG’ler
mimarinin yardimci fonksiyonlarindan rekabet ve miicadele sahasi olusturmak,
atmosfer kurmak, baska diinyalar olusturmak bashklarindan yogun olarak
faydalanmaktadir. Bu tiiriin en {inlii ve popiiler 6rnegi World of Warcraft (2004)
olmustur (Sekil 3.88).

101



Sekil 3.88. World of Warcraft (2004)

3.8.11. Doviis oyunlari

Doviis oyunlar1 temelinde iki kisinin fiziksel kavgasina dayanan yapimlardir.
Genellikle yandan bakigh kamera agisina sahip doviis oyunlari arcade oyun makineleri
doneminde c¢ok popiiler olsa da giinlimiizde az sayida Ornegi goriilmektedir.
Reflekslerin, rakibi savusturmanin ve karsi saldirt yapmanmn 6nemli oldugu bu
oyunlarda oyun mekan1 oyuncu iliskisi zayiftir. Oyunculara gorsel olarak bir cesitlilik
sunmak i¢in farkli arka planlarda oyun mekanlar tasarlansa da oyuncu ile mekan
arasinda bir etkilesim bulunmamaktadir. Mekéan genellikle bir arka fon olarak
kullanilmaktadir. Mekanin oyuna olan en biiyiik katkis1 atmosfer yaratma etkisidir

(Sekil 3.89).

Sekil 3.89. Street Fighter V (2016)
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4. METAVERSE VE SOSYAL SANAL MEKANLAR

Video oyunlarinin igerigi, biiyiiyen pazar ile birlikte olgunlagmis ve cesitlenmistir.
Ayni zamanda siber kiiltiiriin de temellerini atmistir. Bir medya teorisyeni olan Philip
Meggs video oyunlarmin siber kiiltiir ve beraberindeki davraniglarin habercisi
oldugunu su sekilde belirtmistir: “Oyunlarin genellikle toplumlarda genellikle erken
uyart sistemi olarak islevi bulunmaktadir. Bireyleri gelecekte olabilecek
ayaklanmalara ve kiiltiir soklarina karsi tampon gorevi listlenmektedirler. Orta Cag
Avrupa’sinda iretilen baskili ahsap iskambil desteleri okuma-yazma bilmeyen
insanlara simgeleri ve sayilar1 6gretmis ve biligsel becerilerini yiikseltmigtir. Ayni1
sekilde video oyunlari da toplumlari yaklagsmakta olan bilgisayar devrimi igin

hazirlamaktadir (Catak, 2003).

Meggs’in 2000 yilinda belirttigi bilgisayar devrimi ise artik baglamistir. Web 3.0 ile
blockchain teknolojisi, kripto para birimleri, NFT ve metaverse (6te evren) sozclikleri
artik gilindelik yasantinin bir parcasi olmaya baslamistir. Video oyunlarinin sahip
oldugu evrenler ve sanal mekan deneyimlerindeki tecriibeler metaverse diinyasinda
kendisine yer bulmustur. Yeni nesil bir sanal mekan olan metaverse ise giiniimiizde
oldukca erken asamada olsa da sahip oldugu potansiyeli sebebiyle deginilmesi gereken

onemli bir konudur.

Video oyunlari, sanal mekanlar, bilimkurgu, edebiyat ve sinema her zaman birbiri ile
iliskili kavramlar olmustur. Bu sebeple video oyunlari ve sanal mekandan
bahsedildiginde metaverse, metaverse kavramindan bahsedildiginde ise bilimkurgu,

sinema ve edebiyat deginilmesi kaginilmaz konular olacaktir.

4.1. Metaverse Nedir?

Metaverse kavrami meta ve universe sozciiklerinin birlesiminden tiiremis yeni bir
kelimedir. Meta s6zctigii Yunanca kokenli olup Latince post (6te, sonra, ileri) sozciugi
ile benzerlik gostermektedir. Ingilizce universe ise Tiirkcede evren anlamina
gelmektedir. Resmi bir Tiirkge karsiligi olmayan metaverse sozciigii olustugunda

“evren-Otesi-evren, 6te evren” gibi bir anlam olugmaktadir (Tasa, 2009).
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Metaverse bireylerin sanal avatarlar ile katildigi, gercek diinyanin veya diger olasi
gercekliklerin paylasildigi, gergekei bir bilgisayar simiilasyonudur. Sanal gergeklik,
artirilmis gerceklik, oyun konsollari, mobil cihazlar veya bilgisayarlar araciligiyla
internet lizerinde olusturulan sanal alana eriserek insanlarin avatarlari ile es zamanl
etkilesimlerde bulunup deneyimler yasadigi sanal mekanlara sahip ag temelli

¢evrimigi diinya olarak tanimlanmaktadir (Dictionary, 2022).

Pmar Oncii ise “Metaverse gercek hayatlar1 cografi olmayan yollar ile birbirine
baglayan, higligin ortasinda ve hicbir yerde olmayan bir katman haline gelmistir”

tanimint yapmistir (Metametrik, 2021).

Bireyin sanal mekandaki karsiligi olan avatar sozciigii ise Sanskritce kokenlidir.
Avatar (avatdara) sozciigii Hindu inanisina gore tanrisal varliklarin kendilerinden
asagidaki diinyadaki varlik gosterdiklerinde biiriindiikleri bedenler olarak
tanimlanmaktadir (Tasa, 2009). Avatar fiziksel diinyadaki bireyin sanal diinyadaki
temsilidir. Kullanicilar, ¢esitli kontrol cihazlari (klavye/fare, oyun kontrolciileri ve VR
cihazlari) avatarlarini kontrol ederek ii¢ boyutlu ortamda hareket edebilmekte ve diger
avatarlar ile etkilesime gegebilmektedir (Terzioglu, 2012). Avatar kelimesi bazen bir
oyun diinyasindaki oyuncu tarafindan oynanamayan tiim karakterleri ifade edecek

sekilde genisletilebilse de bunlara daha ¢gok NPC denilmektedir.

Konu metaverse oldugunda kliselesmis bir yaklasim olan 6nce meta ve universe
sozciiklerinin tanimi1 ve daha sonrasinda 1992 yilinda kelimeyi ilk kez kullanildig:
Neal Stephenson’in Snow Crash bilimkurgu romanindan bahsedildigi goriilmektedir.
Fakat Stephenson’dan bahsetmeden Once bu donemin Oncesinden, giiniimiiz
diinyasindaki gelismelerin habercisi olan bilimkurgudan ve bir alt kolu olan cyberpunk
(siberpunk) tiirtinden bahsetmek gerekmektedir. Zira metaverse sozciigli Stephenson
tarafindan ilk kez belirtilmis olsa da kiiltiirel altyapisi i¢cin ¢ok daha dncesini incelemek
gerekmektedir. Clinkii metaverse fikri tek bir yazara, miihendise veya tasarimciya ait
olarak diisliniilemez. Metaverse bir sozciik olarak 1992’de dogsa da bu kavramin
kiltiirel altyapisi cok daha dncelere uzanmaktadir. O yillarda metaverse kavrami igin
kullanilan “sanal gerceklik” kelimesi Stephenson’a gore yetersizdir ve kitapta

kullanildig1 haliyle avatar ve metaverse sozciikleri kendi buldugu kelimelerdir.
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4.2. Bilimkurgu

4.2.1. Bilimkurgunun tanim ve siirlari

Bilimkurgu (scinece fiction) hakkinda sozliiklerde “cagdas bilim verileriyle diis
giiciinden olusan film, roman ve benzeri eseler” (Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri, 2022)
“gelecekteki veya evrenin diger kisimlarindaki yasam hakkinda hikayeler”
(Cambridge Dictionary, 2022) ve “igeriginde bilimsel bilgiden ve spekiilasyonlarindan
yaratici bir sekilde yararlanan kurgu bigimi” (Dictionary, 2022) tanimlamalari bulunsa

da bunlar kapsamli tanimlamalar degildir.

Bilimkurgu terimi adin1 kazanmadan 6nce “spekiilatif kurgu, bilimsel kurgu, bilim
fantezi, sozde bilimsel, bilimsel roman” gibi kavramlarla belirtilmistir. 1929 yilinda
Science Wonder Stories dergisi editorii Hugo Gernsback “science fiction” tabini ilk
kez kullanip, tiirin adin1 vermistir (Kavas, 2022). Gernsback bu dergide
“Bilimkurgudan kastettigim sey Edgar Allen Poe, Jules Verne ve H.G. Wells gibi bir
hikaye. Kutsal bir bakis acist ve bilimsel gergekligin i¢ ice gectigi biiyiilii bir

romantizm” ifadesini kullanmistir (Erharat, 2020).

1988’de Christopher Evans’in tanimi ise su sekildedir: “Bilimkurgu bir ‘eger’
edebiyatidir. Eger zamanda yolculuk miimkiin olsaydi ne olurdu? Baska bir gezegende
yasama imkanimiz olsaydi ne olurdu? Uzaylilarla iletisim halinde olsaydik ne olurdu?
Bilimkurgu yaziminin baslangici ise yazarimin ‘alisiimis diinya eger bagka tiirli

olsaydi nasil olurdu’ sorusunun cevabina kafa yormasidir” (Erharat, 2020).

Philip Kindred Dick ise bilimkurgunun ne olmadigina deginmistir: “Bilimkurgu
gelecekte kurgulanmis bir hikaye degildir. Bu sadece isin i¢inde siiper teknolojilerin
oldugu, savaslarin ve maceralarin oldugu bir hikayedir. ... Bir uzay macerasi her
seyden Onemlisi olan yeni fikirlerden yoksun haldedir. Bilimkurgudan gelismis
teknolojileri, uzay savaslarini ve gelecegi ¢ikardigimizda elimizde bilimkurgu olarak
adlandirabilecek ne kalacaktir? ilk adim olarak elimizde kurgulanmus bir diinya ve bir
toplum var. Bu kurgusal diinya bizim diinyamizdan en az bir yonden farkli olmalidir.

Bu farklilik ise simdiye kadar tarihimizde ve toplumlarda meydana gelmeyen olaylara
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neden olmasi ve sonuclar dogurmasi i¢in yeterli olmalidir. Kurgusal diinyadaki ve
toplumdaki bu degisikligi okur fark etmeli ve kendi gercekligi olmadiginin bilincinde
olmalidir” (Erharat, 2020).

Bilimkurgu yazar1 Frederik Pohl ise “Iyi bilimkurgu otomobili degil trafik sikisikligini
ongormelidir” (Erharat, 2020) ciimlesiyle bilimkurgunun odak noktasinin teknoloji
olmadigini belirtmistir. Bilimkurgu makineleri, uzay savaslarini ve yiiksek teknolojiyi
amac degil ara¢ edinmelidir. Bilimkurgu, teknolojiyi ara¢ olarak kullanarak degisen
toplumlarin yasam kosullarin1 hayal ederek toplumsal 6ngoriilerde bulunmay1 amag

edinmelidir.

4.2.2. Bilimkurgu oncesi donem

“Eger boyle olsaydi ne olurdu” sorusu tarihte bilimkurgudan 6nce de sik¢a destanlarda
ve Oykiilerde kendine yer edinmistir. Milattan 6nce 2100 yilinda Stimerlerin yazdigi
Gilgamig Destani gibi eserler erken donem bilimkurgu {iriinii olarak ele alinmaktadir

(Kavas, 2022).

Ayni sekilde Samsatli Lukianos’un Gergek Bir Hikaye (M.S. 1. yiizy1l), Japonya’da
Bambu Kesicinin Hikayesi ve Orta Cag’da yazilan Binbir Gece Masallari bilimkurgu
oncesi donem eserlerindendir. Adiyaman’da yasamis olan Samsatli Lukianos Gergek
Bir Hikdye adli eserinde Cebelitarik’tan okyanusa agilan bir geminin gokyiiziine
savrulmasi sonucu Ay’a gitmeleri ve orada Giines ve Ay halkinin savasina taniklik

edilmesini anlatmaktadir.

Bu donemin eserlerinde gezegenlere seyahat, 6liimsiizliik, robot gibi hareket edebilen
orta ¢ag zirhlari, konusan heykeller, u¢an nesneler ve gokyiiziinde kralliklar gibi
orneklerin yer aldig1 gergekiistii anlatilar goriilmektedir. Bu donem eserlerini modern
bilimkurgudan ayiran en biiyiik farklardan biri temalar benzer olsa da yaratilan
gercekliklerin gerekcelerinin  farkli  olusudur. Modern bilimkurgu olusturdugu
alternatif gergeklikte bilimi, teknolojiyi ve gelismeleri degisime sebep olarak
gostermektedir. Bilimkurgu oncesi donem eserlerinde goriilen temalarin sebebi ise

mitolojik, dinsel, kozmik, sihirli ve fantastik temellere dayanmaktadir. Ornek olarak
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uzaklardaki iki insanin birbirlerine goriintii ve seslerini ileterek konusabilmesi erken
donem bilimkurguda sihirli kuyular sayesinde miimkiin olurken modern bilimkurguda

teknolojik cihazlar ve hizli iletilebilen radyo sinyalleri ile miimkiin olmaktadir.

Aydinlanma Cagi sonrasinda bilimkurgu dncesi donem (proto-science fiction) olarak
literatiirde yer alan bu dénemin bilimkurguya dahil olup olmadig tartisma konusudur.
Genel goriis ise dahil olmadigi tizerinedir. Aydinlanma Cagi sonrasi bati edebiyatinda
yazilan Thomas More - Utopia (Utopya, 1516), John Milton — Paradise Lost (Kayip
Cennet, 1674), Tommanso Campenella - La Citta’ del Sole (Giines Ulkesi, 1623),
Johnathan Swift - Gulliver’s Travels (Giiliver’in Seyahatleri, 1726) ve Margaret
Cavendish — The Blazing World (Kristal Yeni Diinya, 1666) erken donem bilimkurgu
edebiyatina girmektedir (Kavas, 2022). Genel olarak bir iitopyanin veya distopyanin
anlatildig1 bu eserlerde bilinmeyen toplumlar: kesfeden gezginler {izerinden yapilan

toplumsal elestiriler yaygindir.

17. ve 18. yiizyil eserlerinde ise yazarlar gozlerini uzaya c¢evirmistir. Bu dénemde
Johannas Kepler — Somnium (1634), John Wilkin — Discovery of a World in the Moon
(Aydaki Diinyanin Kesfi, 1638), Francis Godwin — The Man in the Moone (Aydaki
Adam, 1638) gibi eseler kaleme alinmistir (Kavas, 2022) (Sekil 4.1). Bu donemin
eserlerinde kurulan gergekliklerde bilimsel ve fantastik temalara birlikte yer

verilmistir.

OR,
A DISCOURSE
Of a Voyage thither:

By F.G. B.of H.
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The Second Editien,

= ; LONDON,
= Printed for Jefbwa Kirten, at the Sigoe
of the Kings Arms in Sc.Panls,
Church-yard, 1657

I

Sekil 4.1. Francis Godwin — The Man in the Moone (Cressy, 2006)
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4.2.3. Tlk bilimkurgu eserler

Modern bilimkurgunun dogdugu eser ise Mary Shelley’in 1818 yilinda kaleme aldig:
“Frankenstein ya da Modern Prometheus” adli Kitap olarak goriilmektedir (Kavas,
2022). Bugiin bir kliseye donlismiis olan ¢ilgin bilim insani temasi bu kitap ile
olusmustur. Frankenstein yer yer bir gotik korku hikayesi, yer yer ise bilincin ve

benligin sorgulandig bir bilimkurgu eseri olmustur.

Bu donemde yapilan arkeoloji ¢alismalari ve kesfedilen eski uygarliklarin da etkisiyle
kayip diinya ve kayip 1rk anlatilar1 popiiler olmustur. Atlantis, Antik Misir, Aztek ve
Inka gibi medeniyetlerin kesfi anlatilarda sik rastlanilan bir tema olmustur. Edward
George Bulwer Lytton — The Coming Race (Gelecek Irk, 1871), Samuel Butler —
Erewhon (1872) ve Robert Ellis Dudgeon — Colymbia (1873) bu donemin

orneklerindendir.

19. ylizyilin sonlarina dogru baska medeniyetlerin ve kayip uygarliklarin kesfi temali
eserler popiilerligini kaybetmeye baslamistir. Bu dénemde ise Jules Verne tiire farkli
bir bakis agis1 getirerek Voyage Au Centre De La Terra (Diinyanin Merkezine
Yolculuk, 1863), De Le Terra La Lune (Aya Yolculuk, 1865) ve Vingt Mille Lieues
Sous Lesmers (Denizler Altinda Yirmi Bin Fersah, 1870) eserleriyle diinya klasikleri
arasma girmistir. Herbert George Wells ise toplum ve sOmiirgecilik elestirilerine
bilimkurgu eserlerinde yer vermistir. The War of The Worlds (Diinyalar Savasi, 1898)
eserinde Diinya’y: istila edip somiirgelestiren Mars halkini anlatirken The Time
Machine (Zaman Makinesi, 1895) adl1 eserinde kazara zamanda ¢ok ileri tarihe giden
bir insanin Eloi ve Morlock adinda iki halk arasinda yasanan simifsal ve irkci

gerginliklere tanik olusunu anlatmistir.

1890’1 yillara gelindiginde kagit iiretimi maliyetlerinin diisiisii ucuz yaymciligin
ontinii agmistir. Bu sayede “pulp magazine” gelenegi dogmustur. Birgok yazardan
gelen kisa hikayelerin basildig bilimkurgu, romantik ve polisiye dergileri bu donemde
dogmustur. Hugo Gernsback 1926 Amazing Stories dergisinde scientifiction (bilimsel

kurgu) kelimesine ve 1929 yilinda Science Wonder Stories dergisinde science fiction
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(bilimkurgu) kelimelerini kullanmasiyla bu terim dile yerlesmistir. Bu donemde

robotlar, uzay gemileri ve dogaiistii yaratiklar hikayelerde islenmistir (Kavas, 2022).

Itk bilimkurgu filmi olarak kabul edilen eser ise 1902 yilinda Fransiz yonetmen
Georges Méliés’in yonettigi La Voyage dans la Lune (Ay’a Yolculuk) olmustur. Bir
grup insanin Ay’a seyahat ettigi bu kisa filmde kasiflerin ilkel Ay halki tarafindan
tutsak edilmesi ve kagarak Diinya’ya geri doniisleri konu edilmistir (Billi Brass
Quintet, 2018). Aym1 zamanda ikonik bir gorsel haline gelmis olan uzay bashig
carpmis Ay suretinin ortaya ¢ikisi bu film ile olmustur (Sekil 4.2).

GEORGES
MELIES

Sekil 4.2. La Voyage dans la Lune afisi (Billi Brass Quintet, 2018)

Bagka bir sinema filmi 6rnegi ise 1927 yilinda Fritz Lang’in yonettigi ve bugiiniin
Almanya’sinda vizyona giren Metropolis filmi olmustur. Kendisinden iki y1l 6nce ayn1
isimle yazilan romani esas alan sessiz sinema filminde kapitalizmin yiikseldigi
fiitiiristik bir distopya anlatilmaktadir. Isveren ve is¢i kesimi arasindaki gerginliklerin
ele alindig: anti-kapitalist film sahip oldugu mekan tasarimlari ile kiilt eserler arasina

girmistir (Sekil 4.3).
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Sekil 4.3. Metropolis (1927) (Whiterose Pictures, 2020)

Tiirk edebiyatinda bilimkurgunun ilk 6rnegi biri kabul edilen Riiyada Terakki ve
Medeniyet-i Islamiyeyi Riiyet adli roman Molla Davutzade Mustafa Nazim Erzurumi
tarafindan 1913 yilinda yazilmistir. Thomas More’un Utopya adl1 eserinden esinler
tasiyan bu romanda karakter bir riiya ile kendini 24. yiizy1l Istanbul’unda bulur. Bir
{itopya hayali olarak yazilan bu kitapta Istanbul; on milyon niifuslu, dev binalarin, ok

katli kopriilerin ve fabrikalarin oldugu bir sehir olarak anlatilmistir (Dogan, 2019).

4.2.4. Bilimkurgunun altin ¢cag

Bilimkurgunun altin ¢ag1 ise 1937°den baslayip 60’lara kadar uzanan dénem kabul
edilmektedir. Bu donemde bir¢ok bilimkurgu dergisi ortaya ¢ikmis ve kendi kitlelerini
olusturmustur. Bu doneme kadar yapilan ¢aligmalarda fantastik icatlar ve insanlarin
hayallerini gergeklestirmesi temalar1 agir basarken 6zellikle John W. Campbell’in
editorliigiindeki Astounding Science Fiction dergisi etkisiyle bilimkurgu edebiyati
gelecek ve teknoloji temalarina agirlik vermistir (Kavas, 2022) (Sekil 4.4, 4.5).
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Sekil 4.4. Astounding Science Fiction, Sekil 4.5. Astounding Science Ficiton,
Ekim 1953 (Nevala-Lee, 2019) Temmuz 1939 (Nevala-Lee,
2019)

Bu dénemin eserlerinin ¢ogunlugu sert bilimkurgu (hard science fiction) tiirtinde kabul
edilmektedir. Sert bilimkurgu eserlerinde dogaiistii varliklar, sihirli nesneler ve
bilimsel olarak bir temele oturmayan igerikler terk edilip bilimsel dogrulugun ve
mantigin esas alindigi igerikler goriilmiistiir. Ornegin 1g1ktan hizli hareket edebilen
uzay araglar gibi fikirler fizik kurallarina ters diistiigii i¢in tercih edilmemistir. Video
oyunu sektoriinde de etkisini gostermis olan Soguk Savas ve Uzay Yaris1 bilimkurguya
da sirayet etmistir. Donemin eserlerinde uzay savaslari, bagka gezegenlere yolculuk ve

diinya dis1 medeniyetlerle kurulan iliskiler donemin temalarinda sik rastlanmistir.

Sert bilimkurgu, bilimsel olabilirlik alan1 i¢inde var olabilir. Yani hikdyede meydana
gelen herhangi bir sey, bilinen fiziksel yasalarinin disinda olamaz. Bu hikayelerde, bu
yasalarin dogrulugu her firsatta vurgulanmaktadir. Aslinda bu konuda bir eser
yaratmaya niyetlenmek bile olduk¢a ciddi bir bilimsel arastirma yapilmasin

gerektirmektedir (Erharat, 2020).

Arthur Charles Clarke — Childhood's End (Cocuklugun Sonu, 1952) ve Issac Asimov

— The End of Eternity (Sonsuzlugun Sonu, 1955) eserleriyle bu déneme onemli
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katkilarda bulunmustur. Ayn1 zamanda George Orwell — 1984 (1949), Aldous Huxley
— Cesur Yeni Diinya (1932) ve Ray Bradbury — Fahreneit 451 (1953) romanlariyla

sosyal bilimkurgu alaninda 6nemli eserlere imza atmuistir.

4.2.5. Yeni dalga akim

“Modern bilimkurgu nihai sonugta iyimserligini korumaktadir. 1940’larin altin ¢ag
bilimkurgusunda katiksiz teknolojik basarinin var olan tiim sorunlarimizi ¢ézecegi ve
var olan tiim sorunlarin yiizeyde goriindiigii gibi oldugu iddiast bulunmaktadir”

(Burdys, 1965).

1962°de donemin avangart bilimkurgu dergisi New Worlds’te igerik lireten James
Graham Ballard “i¢” ve “dis” alanlar arasinda bir ayrimi1 savunmustur. Ballard igin
arttk dis uzay o kadar da onemli degildir. Ballard, yazarlarin dikkatlerini uzay
yolculuklarindan ziyade zihnin ve insanin kesfi anlamina gelen i¢ uzaya c¢evirmeleri
gerektigine inanmaktaydi. Ballard’in bu manifestosu bir¢ok kisi tarafindan kabul
gormiis ve kendisini yeni dalganin Onciisii yapmistir. Ballard’a gore yakin ve orta
gelecegin en biiyiik gelismeleri Ay’da veya Mars’ta degil, Diinya’da ve insanin
bedeninde gergeklesecekti. Uzayli, yabanci veya kesfedilmemis olan bir gezegen vardi
ve o da Diinya’nin kendisiydi. Ballard i¢in insan viicudu ve zihni; uzay gemilerinden,
robotlardan veya lazer silahlarindan ¢ok daha ilging bir konuydu. Bilimkurgunun bu
noktaya odaklanmaliydi. Bu donemden sonra zihnin, hafizanin, bedenin ve diirtiilerin

isleyisi hakkinda diistinen birgok bilimkurgu eser ortaya ¢ikmistir (Groppo, 2009).

1960’larda bilimkurguda yeni dalga (new wave) akimi dogana kadar bilimkurgu
eserleri cogunlukla uzayda medeniyetlerin savastigi, fantastik uzay arag¢larinin oldugu,
beyaz adamin iistiin teknoloji ile Diinya’y1 korudugu eserlerden olusmaktadir. Basarili
kabul edilen eserlerin disinda bir¢ogu sert bilimkurgu akimmin da etkisiyle Gte
gerceklikleri hayal etmekten uzak ve gercekcilige uygunluk takintist ile 6zgiin
olamayan eserler olmustur. Donemin bilimkurgu eserlerinde teknoloji ve imkanlar
biiyiilk oranda degisirken insan hep bilinen insan olarak kalmistir. Ballard gibi
yazarlarin da etkisiyle yeni dalga akimi bu sert bilimkurguya bir tepki olarak

dogmustur. New Worlds dergisinde bas editoriin Michael Moorcock olmasi sonucu
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yeni dalga akim1 yayilmistir. Bu durum New Worlds dergisinin kapak tasarimlarina da
yansimistir. Hikayeler biiylik toplumlarin 6nemli kaderlerini anlatmaktan ¢ikip bireye

ve bireyin sorunlarina odaklanmistir (Sekil 4.6, 4.7).

LN EW WORLDS NEW w0RLDs®
SCIENCE FICTION :

(2

ARTHUR C. CLARKE " J. G. BALLARD
MICHAEL MOORCOCK - B. J. BAYLEY
ETC.

Sekil 4.6. New Worlds, Mart 1953 (Luminist ~ Sekil 4.7. New Worlds Mart 1965
Archives, 2022) (Luminist Archives,
2022)

Bu donemde sosyal izolasyon, psikoloji, politika, cinsellik, ilag kullanimi gibi
alisilmisin disinda konular da bilimkurgu tiirlinde varlik gostermistir. Bu donemde
James Graham Ballard - The Atrocity Exhibition (Vahset Sergisi, 1970), Ursula K.
Le Guin — The Left Hand of Darkness (Karanligin Sol Eli, 1969) gibi eserler akima
onemli katkilarda bulunmustur. 1980’lerde en popiiler donemlerini yasayacak olan
cyberpunk (siberpunk) tiiriinlin 6nciil eserleri ise Alfred Bester’in The Demolished
Man (Yikima Giden Adam, 1952) ve The Stars My Destination (Kaplan! Kaplan!,
1956) adli kitaplariyla ortaya ¢ikmistir (Bayraktar, 2022).

4.2.6. Cyberpunk

Bilimkurgunun metaverse, siber uzay, sanal diinya ve sanal gerceklik gibi kavramlarla

tanigmasi ise cyberpunk alt tiiriniin ortaya ¢ikisi ile olmustur. Bilimkurgunun uzak
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gelecekleri ve gezegenleri bir kenara birakip insana ve yakin gelecege odaklandigi bu

tiir adin1 cyber ve punk kelimelerinin bir araya gelmesi ile almistir.

Ingilizce cyber sdzciigii cybernetic (sibernetik) sézciigiiniin kisa hali olup “beynin ve
sinir sisteminin nasil c¢alistigini inceleyerek bilginin makinelerde ve elektronik
cihazlarda nasil iletildigine ve iletisimin nasil kurulduguna dair calisan bilim dali”
olarak tanimlanmaktadir (Cambridge Dictionary, 2022). Punk kelimesi ise 1970’lerde
Birlesik Krallik’ta dogmus bir rock miizik tiirii olan asiligin, yasa dis1 olmanin ve farkl
giyinmenin vurgulandigi bir akim olarak tanimlanmaktadir (Bayraktar, 2022). Bu
akim ayn1i zamanda gen¢ ve is sahibi olmayan, saldirgan Kitlelerin kurumsal

kavramlara aykirt geldigi bir durustur.

Cyberpunk sozciigii ise ilk kez Bruce Bethke’nin 1983 yilinda Amazing Science
Fiction Stories dergisinde yayinladigi “Cyberpunk!” adli kisa &ykiisiinde
kullanilmistir. Bu kisa dykiide on yaslarinda hacker bir cocugun basindan gegen
olaylar anlatilmistir. Bethke cyberpunk tiirii i¢in bir isim bulmus olsa da bu kavramin
kendisi tarafindan yaratilmadigini dile getirmistir. Bethke’ye gore kendisi herkesin
hissettigi ve diisiindiigii bir diinyaya akilda kalic1 bir isim bulmustur. Bethke’ye gore
asil onur kendisinden sonra yazdigi Neuromancer adli roman ile William Gibson’a

aittir (Bayraktar, 2022).

“Yiiksek teknoloji ve diisiik yasam standartlar1” temasini esas alan cyberpunk anlatilar
genel olarak yakin gelecekte teknolojinin enflasyona ugrayacak derecede hizli gelistigi
bir diinyada ge¢mektedir. Agresif kapitalizmin de etkisiyle devletlerin otoritelerini ve
giiciinii kaybederek gorevlerini 6zel sirketlerin devraldig: bir diinyayr anlatmaktadir.
Sosyal devlet kavrami ortadan kalkmistir. Bu kurgusal diinyalarda sirketler tiim giiciin
sahibi olmus ve toplumlar diisiik yasam standartlar1 altinda ancak bir veri kadar 6nemli
hale gelmistir. Hizla gelisen teknoloji sonucu siber implantlar, yapay uzuvlar ve insan-
makine baglantisin1 saglayan bircok teknoloji sokaklara kadar inmistir. Bu haliyle
cyberpunk anlatilar yakin gelecek i¢in bir uyar1 niteliginde olmustur. 2022 yilinda
diinyadaki durum incelendiginde Amazon’un kurucusu Jeff Bezos un sahibi oldugu
uzay yolculugu sirketi Blue Origin ve SpaceX bugiin uzay seyahatlerini devlet

kurumlarmin tekelinden ¢ikardigi goriilmektedir. En degerli varlig1 insan verisi olan
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Facebook ise sanal diinyaya oncelik veren firmalardan olup sirketinin adin1 Meta
olarak degistirerek kendini “Social Metaverse Company” olarak tanimlamistir. Bu
haliyle cyberpunk anlatilarin gelecege dair endiselerinin bir giin gerg¢ek olabilecegi

ihtimaller arasindadir.

Cyberpunk anlatilarin gorsel temasma bakildiginda gokyiiziinii kapatan mega
sirketlerin binalarinin gélgesinde yasayan halk, gelir adaletsizligi sonucu yiiksek su¢
oraninin oldugu sokaklar, ucan giivenlik robotlari, karanlig1 aydinlatan neon 1siklar ve
reklam tabelalari, Japon ve Cin estetigi, yagmurlu ve pis hava goriilmektedir. Bu gorsel
iskelet Philip K. Dick — Do Androids Dream of Electric Sheep? (Androidler Elektrikli
Koyun Diisler Mi?, 1968) romanindan esinlenen Ridley Scott yonetmenligindeki
Blade Runner (1982) filmi ile kurulmustur. Gorsel anlatiya biyiik katkilar1 olan diger
iki eser ise Akira (1988) ve Ghost in the Shell (1995) olurken sanal mekan kavraminin
1zgara temelli ve basit tasarimi ise Tron (1982) ile olusmustur (Sekil 4.8, 4.9, 4.10,
4.11).

Sekil 4.8. Blade Runner (1982)
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Sekil 4.10. Ghost in the Shell (1995)

Sekil 4.11. Tron (1982)

Bir¢ok insanin aygitlarla baglandigi ve aracilik ettigi Ssanal sistemler olarak
tanimlanabilen siberuzay, metaevren veya sanal diinya, sanal gergeklige atifta bulunan

kavramlardir. Bu anlatilarda insan derisine baglanan veri kablolar1 araciligiyla insan
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beynine simiile edilmis gerceklikler yasatilmaktadir (Bayraktar, 2022). Cyberpunk
anlatilarda bilgisayar ve insan beyni arasinda direkt bir etkilesim kurmanin ve veri
transferi saglamasinin bir¢ok yolu bulunmaktadir. Sanal mekanlar bireylerin
gerceklikten kactigi yerler olarak goriilmektedir. Estetikten yoksun ve i¢ karartan
gercek diinya bireyler i¢in anlamsiz ve aidiyet hissedemedigi mekanlara doniismiistiir.
Eserlerde siber uzay, net, metaevren veya sanal diinya olarak adlandirilan bu sanal
ortamlar bes duyu ile algilanabilen mekanlara doéniismiistiir. Cyberpunk anlatilarin
ongordiigii sanal diinyalar bugiiniin metaverse ve sanal gerceklik ortamlarindan
teknolojik olarak ¢ok daha ileride olsa da bugilin faaliyet gosteren teknoloji
firmalarimin ulagsmak istedikleri nihai nokta durumundadir. Teknolojinin her gegen yil
katlanarak gelistigi 2022 yilinda ise bir zamanlarin bilimkurgu hikayeleri gercege

dontismeye o kadar da uzak degildir.

Cyberpunk isminin mucidi Bethke’nin de bu onuru William Gibson’in Neuromancer
romanina devrettigi gibi bircok uzman da Neuromancer (1984) romanini cyberpunk
tirdi i¢in bir baslangic noktasi olarak gormektedir (Sekil 4.12). Bu romanda ana
karakter Case, siberuzay (cyberspace) lizerinde faaliyetlerini yiiriiten bir bilgisayar
korsanidir. Siber uzaya uzun siire baglanmaktan sinir aglar1 zarar gormiis ve islevsiz
hale gelmistir. Gibson, eserinde siberuzay1 su sekilde tanimlamaktadir: “Her ulustaki
milyarlarca insanin deneyimledigi, rizaya bagl bir haliisinasyon. Insan sistemindeki
soyutlanmis her verinin grafiksel bir temsili. Disiliniillemez bir karmasiklik. Isik
cizgileri zihin uzay1 disinda uzaniyor, verileri kiimeler halinde toplaniyordu.” Bas
karakter Case, hikayenin bir noktasinda Neuromancer’in diinyasinda hapsedilir.
Burasi her seyiyle gergek gibi goriinen, hissedilen ve kokan bir diinyadir. Case ise
“bunlarin hicbiri gercek degil ama soguk olan sey gercekten soguk gibi.” ciimlesiyle
gercekligi sorgular. Bu sorgulama ise Boliim 3.3.7°de anlatilan Descartes’in cinini
hatirlatmaktadir. Eger gercek olmayan bir sey bes duyu ile de algilanabiliyorsa, o sey
gercek degil midir?
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Sekil 4.12. William Gibson — Neuromancer (1984)

Sanal ile gercegin, insan ile makinenin arasindaki cizgilerin siliklestigi eserlerden
Ghost in the Shell, Neuromancer ve birgok eser Lily ve Lana Wachowski tarafindan
yonetilen The Matix (1999) filmine ilham kaynagi olmustur. Filmde insanlarin birer
sinirsel baglanti mekanizmasi sayesinde erisebildigi sanal mekan Matrix olarak
belirtilmistir. Diger bilimkurgu eserlerinde bazen girilip ¢ikilan sanal diinyalarin
aksine Matrix insanlarin ortak bir sanal gergekligi paylastigi ve kalici olarak
yasamlarin1 devam ettirdikleri bir simiilasyon olarak kurgulanmistir. Matrix’te sanal
diinya bir yapay zeka tarafindan yonetilmektedir ve insanlar bunun farkinda degildir.
Matrix mekani diger sanal gercekliklerin aksine gerceklige olabildigince yakin olarak
tasarlanmustir. “Gergek nedir?” sorusu ise filmin temel mesajlarindan biri olup oyuncu

iizerinden seyirciye siklikla aktarilmistir.
Cyberpunk, video oyunlarinin ve masaiistii rol yapma oyunlarinin da bagvurdugu bir

tema olmustur. Masaiistii rol yapma oyunlarindan Shadowrun (1989) ve Cyberpunk
(1988) tiiriin basarili 6rneklerinden olmustur (Sekil 4.13, 4.14).
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Sekil 4.13. Shadowrun: Where Man Sekil 4.14. Cyberpunk: The Roleplay
Meets Magic and Machine Game of the Dark Future
(1989) (1988)

Cyberpunk temal1 video oyunu 6rneklerine bakildiginda ise Snatcher (1988), System
Shock (1994), Deus Ex: Mankind Divided (2016), Observer (2017) ve Cyberpunk
2077 (2020) goriilebilir. Ozellikle Cyberpunk 2077 oyununda bulunan i¢ ve dis
mekanlar tiiriin sahip oldugu temay1 anlatmakta ¢ok basarili olmustur. Gezilebilir agik
diinya yapist sayesinde oyuncu Night City’in her yerini kesfedebilmektedir.
Cyberpunk 2077 oyununda cyberpunk anlatilarin gorsel iskeletini olusturan biiyiik
gokdelenler, karanlig1 aydinlatan reklam panolari, kasvetli sehir gibi birgok 6ge FPS
bakis agisi ile oyuncuya deneyim ettirilmistir (Sekil 4.15). Sanal mekan ve metaverse
kavramlar1 ise Cyberpunk 2077’de iki farkli sekilde yer bulmustur: The Net ve
Braindance. The Net, internetin gorsellesmis hali olarak tasvir edilmistir. (Sekil 4.16).
Bu alanda aggezer (netrunner) adi verilen bilgisayar korsanlar1 zihinlerini internete
aktararak The Net {izerinde seyahat edebilmekte ve yasadigi faaliyetler
gosterebilmektedir. Diger sanal mekan 6rnegi Braindance ise, toplum igin eglence
amaciyla sunulmus olan ger¢ek¢i bir VR deneyimidir. Braindance teknolojisi
sayesinde kullanicilar baska insanlarin ¢iplere kaydettigi anilarin1 tekrardan

yasayabilmektedir. Boylece gerg¢ek hayatta insanlarin deneyim etmekten korktuklari
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veya imkanlarinin olmadigi birgok olay Braindance kasetleri ile deneyim
edilebilmektedir. Cyberpunk 2077 evreninde bu durum da toplumsal bir yozlasmaya
sebep olmustur. Braindance sistemine kaydedip bagimlilara satabilmek i¢in siddet, su¢
ve cinsellik igeren bir¢ok davranisin insanlar tarafindan gerceklestirilmesine neden

olmustur (Sekil 4.17).
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Sekil 4.15. Night City, Cyberpunk 2077 (2020)

Sekil 4.16. The Net, Cyberpunk 2077 (2020)
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Sekil 4.17. Braindance bagimlis1 insanlar, Cyberpunk 2077 (2020)

Cyberpunk temasi1 2010’lardan sonra video oyunu ve sinema endiistrisi igin tekrardan
popiilerlesmistir. Yakin donem sinemadaki en popiiler 6rneklerden biri ise Ready
Player One (2018) filmi olmustur. Film, Ernest Cline tarafindan 2011 yilinda ayni
isimle yazilan bilimkurgu romaninin sinemaya uyarlanmasidir. Steven Spielberg
yonetmenligindeki film, klasik karanlik cyberpunk anlatilara farkli bir yorum getirerek
geng izleyiciye hitap eden komedi ve aksiyon unsurlarinin agirlikta oldugu bir film
olmustur. Filmde 2045 yilinda asir1 yapilasmanin ve kirliligin oldugu, mekansal olarak
artik insanlara heyecan yaratmayan bir diinya anlatilmaktadir. Bu sebeple bir¢ok insan
Oasis ad1 verilen yeniliklerle dolu sanal diinyay1 gergek diinyaya tercih eder olmustur.
Sanal mekan-avatar-insan baglantis1 VR gozliikler ve dokunsal tepki verebilen akilli
tulumlar ile saglanmaktadir. Filmin VR gozliiklerle oynanabilen Ready Player One:

Oasis (2018) video oyunu uyarlamasi da yapilsa da pek bagarili olmamugtir.

4.3. Snow Crash / Parazit

Metaverse sozciigii ise ilk kez 1992 yilinda, Neal Stephenson’un cyberpunk
bilimkurgu romant Snow Crash veya Tirkiye’de Parazit adi ile basilan eserde
kullanilmistir.  Bu kitabin g¢evirisinde metaverse sozciifii metaevren olarak
kullanilmistir. Giiniimiizdeki metaverse ve romandaki metaverse karsilastirilacagi i¢in
karisiklik olmamasi adina romandaki mekandan metaevren olarak bahsedilecektir.
Stephenson’un metaevreni giinlimiiz metaverse kavramina gore benzerlikler ve
farkliliklar gostermektedir. Metaevrende de kullanicilarin bedensel karsiliklar1 avatar

olarak tanimlanmakta ve istedikleri sanal beden ile mekinda varlik

121



gosterebilmektedirler. Kullanicilar bugiiniin VR cihazlar1 gibi veri gozliikleri adi
verilen cihazlarla metaevreni gormektedir. Bu metaevren ¢ok katmanli meteverse
tasarimlarinin aksine 65.536 kilometrelik tek bir cadde olarak tasarlanmstir.
Mekandaki ulasim ise yiiriiyerek veya caddeye paralel uzanan demiryolu ile
saglanmaktadir. Goriiniis olarak giiniimiiz meteverse diinyalar1 kadar sanal olmayan,
Matrix (1999) filmindeki simiilasyonu andiran bir gergeklik tasvir edilmistir. Kullanici
sadece belirli alanlar1 kullanarak metaevrene giris-¢ikis yapabilmektedir. Avatar-

kullanic1 bagi ¢ok daha kuvvetlidir.

“Hiro aslinda hi¢ burada degildi. Bilgisayarmin, veri gozliklerine ¢izdigi ve
kulakliklarina pompaladigi, bilgisayar iiriinii bir evrendeydi. Alt dilde bu hayali yer,
Metaevren olarak bilinirdi. ... Hiro, Metaevrene girip Sokaga baktiginda ve karanligin
icine dogru uzanan, kiirenin kavisinin iistiine dogru gittikge kaybolan binalar ve
elektrikli tabelalar gordiiglinde, aslinda biiyiik sirketler tarafindan yapilan binlerce
farkli yazilim pargasinin grafik simgelerine bakiyor olurdu. Gokylizii ve yeryiizi,
heniiz bir sey yazilmamis bir bilgisayar ekrani gibi simsiyahti; Metaevrende vakit her
zaman geceydi, Sokak, fiziksel ve finansal kisitlamalardan kurtulmus Las Vegas gibi
hep 1s1lt1l1 ve renkliydi. Ama Hiro'nun semtindeki insanlar ¢ok iyi programcilardi, bu
yiizden ¢ok zevkliydi. Evler gercek ev gibi goriinliyordu. Birkag tane Frank Lloyd
Wright yapit1 ve siislii Victorian evi vardi” (Stephenson, 2016).

Stephenson’un metaverse hayali ile bugiliniin metaverse kavrami arasinda farklar
bulunmaktadir. Stephenson bugiiniin teknolojilerinin birgogunu 6ngdrmiis olsa da sesli
komutlarin kullanimi ve metaverse evrenine baglanma yollari bugiin fakli sekillerde

uygulanmis durumdadir (Tasa, 2009).

4.4. Metaverse ve Diger Sanal Mekanlar

Metaverse olgusunun yer aldigi ¢evrimigi platformlar ve sanal mekéanlarin tarihi ¢ok
daha Onceye dayanmaktadir. 1978 yilinda University of Essex 0Ogrencisi Roy
Trubshaw ve Richard Bartle iiniversite bilgisayarinda MUD1 (Multi-User Dungeon)
adl1 ilk metin tabanli gevrimi¢i diinyay1 ortaya ¢ikarmustir (Sekil 4.18).
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Bu donemde internet var olan bir kavram olmayip yalnizca tiniversitelerin kapali
sistem aglart mevcuttu. Universitenin duyuru panolar1 ve e-posta servislerinin aksine
MUD1 oyuncularin kendi avatarlarini olusturup katilabildigi sanal bir alan yaratmustir.
Bu alanda oyuncular Dungeons and Dragons tarzinda metin tabanli RPG maceralarina
katilabiliyor, sosyallesebiliyor ve tasarlanan diinyayr metin tabanli da olsa
kesfedebiliyordu. 1980°lerde meteverse olma amaci tasimayan birgok metin tabanli
RPG oyunu iiniversite bilgisayarlarinda tasarlanmistir. 1989 yilinda ortaya ¢ikan
TinyMUD ise metaverse tarihi i¢in bir baslangi¢ kabul edilebilir. TinyMUD’da puan
toplamak veya rakibi alt etmek gibi geleneksel oyun miicadelelerinin ikinci plana
atilarak oyunculara kendi avatarlarini belirlemeleri ve yeni objeler olusturmalarina
olanak saglamistir. TinyMUD zamanla insanlarin sosyallesmek, kendilerini ifade
etmek ve eglenmek igin bir araya geldigi sanal bir ortama doniigsmiistiir. Bu dénemden
sonra ise oyuncularin kendi odalarini, bahgelerini ve esyalarini metin tabanli olarak
yaratabildigi LambdaMOO gibi bircok ornek ortaya ¢ikmistir. Daha sonrasinda ise
lluminati Online, The Metaverse ve SnowMOQ gibi sanal platformlar ortaya
cikmustir. (Tasa, 2009).
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Sekil 4.18. MUDI arayiizii

Bilgisayar ve internet teknolojisinin gelismesi ile internet gorselleri, genis bant
genigligi ve grafik isleme teknolojileri kullanicilarla bulusmustur. Yalnizca metin
tabanli olan diinyalar artik iic boyutlu poligonlar halinde yaratilabilir olmustur. Bu

gelismelerin sonucu MUD ve MOO tipi oyunlar da popiilerligini kaybederek yenini
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MMORPG oyunlarina birakmistir. MMORPG oyunlart sayesinde oyuncular ortak
oyun mekani iizerinde avatarlari ile var olup sosyallesme, diinyayr kesfetme,
zorluklarin {istesinden birlikte gelme ve ticaret yapma imkani bulmustur.
MMORPG’lerin kendilerinden 6nce gelen tek kisilik video oyunlarindan farkli olarak
MUD gibi sanal sosyal alanlara biiyiik benzerlikleri bulunmaktadir. Bir¢ok oyuncu
icin MMORPG’ler oyundan ¢ok yapay Kkiiltiirlerin, ekonomilerin ve yoOnetim

semalarinin gelistirildigi sanal toplumlardir (Tasa, 2009).

Oyun tiirleri goz Oniinde bulunduruldugunda MMORPG’ler diger higbir tiire
benzemeyen, kendine has dinamikleri olan oyunlardir. Bugiin Black Desert Online
(2015) ve World of Warcraft (2004) gibi milyonlarca oyuncunun oynadigi birgok
MMORPG oyunu bulunmaktadir. Oyuncular bu sanal evrenlerde bireysel veya grup
halinde c¢esitli aktiviteler gerceklestirebilmektedir. Oyuncular bu biiyiik sanal
diinyalarda birlik olup rakip birliklerle miicadele etmek, balik¢ilik/aveilik gibi
meslekler edinmek, kendi kiyafetlerini iireterek diger oyunculara sergilemek, bir ev
sahibi olup i¢ mekanimi tasarlamak veya sadece Kkilometrekarelerle olgiilen
bliytikliikteki oyun mekanini kesfetmek gibi bir¢ok aktiviteye dahil olmaktadir (Sekil
4.19). Ekonomik agidan bakildiginda ise MMORPG’lerin kendi igerisinde ekonomik
sistemleri mevcuttur. Oyuncular kendi rettikleri veya diinyada kesfettikleri egyalart
kurduklar1 sanal pazarlarda oyun i¢i para karsilifinda diger oyunculara
satabilmektedir. Baz1 oyuncular ise kurallara aykir1 olmakla birlikte bu esyalar1 gercek

para karsiliginda diger oyunculara satmakta ve ciddi gelirler elde etmektedir.
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Sekil 4.19. Black Desert Online (2015) bir oyuncunun tasarladigi ev

MMORPG’leri metaverse evrenlerinden ayiran en biiyiikk farklardan birisi ise
Kullanicilarin  kendi tasarimlarini oyuna eklemelerinde sinirlamalar olmasidir.
MMORPG’lerde kullanici tarafindan gergeklestirilen mekan tasarimini olusturan
objeler ve yapt malzemeleri zaten oyun dosyalarinin bulundugu kiitiiphanelerde
mevcuttur. Oyun dist bir igerigin oyuna eklenmesi konusunda biiyiik sinirlamalar
mevcuttur. Bu durum oyuncuya yalnizca prefabrik mimari elemanlari ve bir markanin
mobilya katalogunu vererek bir mimari mekan ortaya ¢ikarmasini beklemek gibidir.
Bu yaklasim ise tiim sanal mekanin bos bir tuval gibi kullanicilara verilmesi fikrinden

¢ok uzaktir.

Kullanict yaratimi bir metaverse mekani fikri 2020’11 yillarin basinda popiiler olsa da
1990’larin sonlarindan beri ¢alismalar yiiriitiilen bir alandir. Ilk metaverse denemesi
ise 1995 yilinda kullanicilara sunulan Active Worlds ile olmustur. U¢ boyutlu bir
diinya olan Active Worlds’te her kullaniciya kendi mekanin tasarlama, satin alma ve
diger tasarlanan mekanlar1 ziyaret etme gibi imkanlar sunulmustur. Kendisini “Home
of the 3D Internet” olarak tanimlayan Active Worlds 2022 yilinda hala erisilebilir
durumdadir (Tasa, 2009) (Sekil 4.20).
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Sekil 4.20. Active Worlds

Bir diger oncii girisim ise Linden Lab stiidyosunun 2003 yilinda piyasaya siirdiigii
Second Life olmustur. Second Life, tamamen kullanicilar tarafindan yaratilmis bir
diinya olma amaciyla ortaya ¢cikmustir. Bu sebeple olusturdugu sanal diinya metaverse
fikrine en ¢ok yaklagsan ve en popiiler olan yazilim olmustur. Bu basarmin 6nemli
sebeplerinden birisi de agik kaynak kod yapisina sahip olmasindan kaynaklanmistir.
Aradan gecen zamanda The Open Source Metaverse Project (2014), Solipsis (2007),
Croquet (2007) ve ExitReality (2009) gibi bircok metaverse projesi olsa da higbiri
Second Life (2003) kadar ses getirememistir. Second Life’m oyun olup olmadigi
lizerine tartismalar bulunmaktadir. Second Life ise kendisini bir metaverse olarak
tanimlamaktadir. Second Life kullanicilari internet baglantisi ile ortak bir ti¢ boyutlu
sanal mekana erisebilmektedir. Bu mekanda diger bircok metaverse ve MMORPG’de
oldugu gibi oyuncuyu temsil eden avatarlar1 ile hareket edebilmekte ve mekan ile
etkilesim kurabilmektedir. Daha 6nce bahsedilen kullanici tarafindan iiretilen mekan
igerigi Second Life platformunun en giiglii 6zelliklerinden olmustur. Linden Lab
platformda {iretilen tiim sanal igeriklerin kullanicilarin telif haklarmin kullanicilar
tizerinde kalmasina ve ticaretini yapabilmesine olanak vermistir. Ekonomik yap1 ise
Linden Dollar adi verilen ve gercek para ile takas edilebilir bir para birimi ile
kurulmustur. Kullanici, tasarladigi mekanlar1 veya objeleri yerlestirmek igin bir arazi

satin almak veya kiralamak zorundadir. Kullanicilara bu arazileri baska kullanicilara
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satma veya kiralama izni de verilmistir. Var olan ekonomik potansiyel firmalarin da
dikkatini ¢ekmistir. Dell, Sony ve Apple gibi birgok teknoloji sirketi Second Life
iizerinde varlik gosterirken gergek sanatgilarin verdigi konserlerle ve isvec, Estonya,
Filipinler, Makedonya ve birkag¢ tilkenin a¢tigi temsilciliklerle Second Life birgok
kurumun girisimde bulundugu bir alan olmustur. Bu ekonomik potansiyel bir¢cok
kullaniciy1 platforma g¢ekerken bazi kullanicilar ise sadece sosyallesmek icin bu

Second Life mekaninda saatler gegirmistir (Tasa, 2009).

Metaverse, insanlarin benzer diisiinen sanal arkadaslarla iletisim ve ticaret yaparken
kisisellestirilmis bir avatar kullanarak hareket edebilecekleri ve etkilesime
girebilecekleri ortak bir sanal alandir. Metaverse tiiccarlarin sanal ve ger¢ek mallarini
satmak i¢in toplandig1 bir mekéan haline gelirken tiim firmalar oyunlarin1 metaverse
evrenine agilan bir portal olarak yeniden tanimlamaktadir. Bu konuda en biiyiik sorun
ise bu sanal mekanlarin birbiri ile baglantili olmamasidir. Sosyal medyanin hayatimiza
girmesiyle de benzer bir durum yasanmustir. Binlerce insan MySpace, Friendster,
Google+ gibi sosyal platformlarda {iiyeliklerini olustursa da bunlarindan geriye
Facebook, Twitter ve Instagram gibi az sayida sosyal platform ayakta kalabilmistir
(Zyda, 2022).

2020 yilinin basma baglayan COVID-19 pandemisinin getirdigi karantina
uygulamalar1 sonucu ger¢ek diinyada bulunan bir¢ok fiziksel olgunun sanal ve
bilgisayar temelli alternatiflere doniisiimii hizlanmistir. Bu duruma &rnek olarak
fiziksel toplantilar Zoom ve Google Meet gibi sanal toplantilara dontigmiistiir. Ayni
doénemde bir¢cok yabanci ve yerli girisimei kripto para platformlari kurarak fiziksel
bankacilik ve yatirimlardan sanal paralara ve yatirim araglarina gegis gostermistir.
Tiirkiye’de EBA (Egitim Bilisim Ag1) 6rnegi gibi sanal siflar olusturulmustur.
Aligveris merkezleri ve magazalarin da kapanmasiyla e-ticaret uygulamalarinin
poplilerligi katlanarak artmistir. Bazi miize kuruluslar ise sanal mekan kavramini
benimseyerek miize mekanlarini online olarak erisilebilir hale getirmistir. Evde kalan
insanlar ise oyun konsollarina ve video oyunlara hi¢ olmadigi kadar ragbet

gostermistir.
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Bu olaylarin sonucunda metaverse kavraminin popiiler ve ilgi duyulan bir konu olmasi
2021 yil1 itibariyle olmustur. Google Trends verilerine gére metaverse sozciigliniin en
popiiler oldugu dénem ise Ekim 2021 olmustur'. Ulkelere gore popiilerlik endeksinde
ise Tiirkiye metaverse sdzcligiinii en ¢ok arastiran ikinci lilke olmustur (Sekil 4.21).
Bu donemde Meta (eski adiyla Facebook), Google ve Microsoft gibi biiyiik sirketler
metaverse lizerinde biiyiik bir potansiyel goriip bu alanda ¢alismalar yiirlitmeye
baslamiglardir. Facebook sirketinin adin1 Meta olarak degistirmesi ve VR cihazi
firmas1 Oculus’u satin almasi bu siire¢ ile paraleldir. Yaratim siiregleri, kullanici
deneyimi ve kurulan ekosistemler g6z oOniline alindiginda sanal mekanlar, video
oyunlar1 ve metaverse birbirini besleyen olgulardir. Bu baglamda Microsoft’un 2022
basinda Activision Blizzard’1 satin almasi firmalarin sektérde pay sahibi olma
¢abasmin bir sonucudur. Activision Blizzard, World of Warcraft’tan (2004), Candy
Crush Saga (2012) ve Call of Duty serisi gibi birgok oyunu ile sektoriin en biiyiik
firmalarindan biri konumundadir. 68,7 milyar dolarlik bu satin alim hem video oyun

sektoriinde hem de Microsoft sirket tarihinde goriilen en biiylik hacimli olay olmustur.

Zaman iginde gosterilen ilgi

|4

> <&

24-30 Eki 2021

metaverse

Bolgeye gore ilgi alani Bolge v ¥ <> <
1 Cin |
2 Turkiye ]
2, . f 3 Singapur | |
4 Kibns .
5 Birlesik Arap Emirlikleri .

Sekil 4.21. Metaverse sdzciligiiniin son 5 yil i¢erisindeki istatistigi

! (Google Trends, 2022)
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Oyun sektoriiniin de metaverse konusuna ilgisi olmustur. Oyun sektoriinde biiyiik
gelecek vaat eden Unreal Engine motorunun da sahibi Epic Games, Fortnite (2017)
online oyununda bir metaverse inga edecegini agiklamistir. Benzer sekilde Roblox
Corporation firmasi Roblox (2006) oyunu ile bu alanda faaliyet gdstermektedir.
Esasinda 2006 yilinda kullanicilara sunulan Roblox, metaverse ve kripto paralarin
gindeme gelmesiyle degisim gegirmistir. 200 milyonu askin kullanicinin kendi
oyunlarini, sanal mekanlarini ve oyun i¢i nesnelerini olusturmasina olanak veren
Roblox, Robux (RBX) coin ile bu sanal mekanda bir ekonomi olusmasimi da
saglamistir (Sekil 4.22) (Roblox, 2022). Benzer sekilde Decentraland (2020) ve The
Sandbox (2021) kendi metaverse diinyalarin1 ve mekanlarini kullanicilarla bulusturan

platformlar olmustur.

Sekil 4.22. Roblox (2006) {izerinde tasarlanmis bir mekan

Valve oyun stiidyosu ve biiyiik video oyun pazari Steam platformunun kurucusu Gabe
Newell ise metaverse hakkindaki diisiincelerini su sekilde ifade etmistir: “Metaverse
bir sagmaliktan ibarettir. Facebook gibi firmalar igerisinde blockchain ve metaverse
sozciiklerini kullanan herhangi bir sirkete milyonlarca dolar yatirim yapmaktan geri
durmuyorlar. Metaverse hakkinda konusan insanlarin ¢ogu ne hakkinda konustuklarini

bilmiyorlar ve hayatlarinda hic MMO (Massively multiplayer online) tiirii oyun

129



oynamamiglar. ‘Bu ozellestirilmis avatar ile sanal diinyada var olacaksin’ diyorlar.
Final Fantasy XIV (2010) oyununda La Noscea bolgesine gidin ve bana bu dediginiz
seyin zaten 10 yil 6nce yapilmamis bir sey oldugunu, sizin yeni bir sey icat ettiginizi
sOyleyin. William Gibson’in Neuromancer kitab1 ve Neal Stephenson’in Snow Crash
kitab1 gibi cyberpunk romanlar genellikle metaverse icin ilham kaynagi olarak
aniliyor. Fakat teknoloji devleri yillardir bu kitaplarin sanal mekan vizyonlarinm
yeniden yaratmaya calisirken eserlerin sahip oldugu distopik temalar1 gérmezden
gelmekteler. Neal benim arkadasim ve metaverse konusunu agtigimda hayal
kirikligina ugramis sekilde elini yiiziine koyuyor. Agikcast oyun endiistrisi bu
teknolojinin uzun siiredir igerisinde ve gelisiyor. Metaverse ise partiye gec gelen

birinin herkesten yiiksek sesle konugmasi gibi” (Fenlon, 2022).

Japon oyun gelistiricisi ve dagitimcis1 Square Enix ise 2022 yilinda biiyilk oyun
markalarindan bazilarim1 satarak yatirimlarini blockchain, yapay zeka ve metaverse
alanlarina kaydiracagimni agiklamistir. Sirket baskan1 Yosuke Matsuda ise video oyun
endiistrisinin geleceginin blockchain teknolojisinde yatti§ina inandigini belirtmistir.
Ayni stiidyonun yapimlarindan diinyaca iinlii MMORPG oyunu Final Fantasy XIV
yonetmeni Naoki Yoshida ise metaverse hakkindaki goriislerini su sekilde belirtmistir:
“Metaverse deneyiminin odaginda eglence bulunmamaktadir. Metaverse gercekligin
yerine gecebilecek sanal bir sistemdir. Metaverse’de insanlar sanal gergeklikte bir
avatar kullanabilecek ve tipki gergek hayatta oldugu gibi disarida gezintiye ¢ikabilecek
ya da aligveris yapabilecekler. Metaverse su an eglenceli olsa da odaginda eglence

bulunmuyor” (Nightingale, 2022).

Metaverse mekani {izerine elestirilerden birisi de bu mekanlarin fiziksel mekan
kurallar1 ile fazlasiyla benzerlik gostermeleri olmustur. Metaverse ve video oyunu
mekanlar iretiminde kullanilan teknikler bilyiik oranda aynidir. 3.4 Sanal Mekanin
Uretimi ve Ozgiirliigii boliimiinde de bahsedildigi gibi sanal mekan iiretiminde fiziksel
diinyanin striiktiirel sinirlar1 ve insanin bedensel sinirlart bulunmamaktadir. Mekan ve
mekan-insan iligkisi s6z konusu oldugunda video oyunu mekanlar1 tasarimcilara
Ozgiirlik ve oyunculara sayisiz c¢esitlilik sunmaktadir. Buna ragmen metaverse
mekanlarinin gercekligin siradanligina bu kadar yakin olmasi elestiri konusu olmustur.

“Ote gerceklik, smirsiz ihtimaller, yeni sanal diinya” gibi sloganlarla kendisini
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tanimlayan metaverse girisimlerinin gercekligin dtesine gecmek yerine gercekligin
ucuz bir taklidine doniismesi metaverse mekanimin sorunlarindandir. Sanal mekanin
Ozgiirligii heniiz yeterince kavranabilmis bir konu degildir. Mekan tasarimcilari
metaverse diinyasiin 6zgiirliigiiniin farkinda olsa da genel goriis yeni kullanicilarin
gercekiistii 6zgiir mekan tasarimina asina olmadiklari iizerinedir. Ciinkii insan ilk kez
gordiigii nesneleri gecmiste tecriibe ettigi seylere benzeterek algilayan bir varliktir.
Yabanci oldugu sanal mekéanda ise gercek diinyadan imgeleri gorerek c¢evresini
anlamlandirabilmektedir. Bu sebeple bir masa ger¢ek diinyada oldugu gibi sanal
mekanda da kendisine yer bulmaktadir. Benzer sekilde bir mekanin tavani, aydinlatma
ve havalandirma sistemleri -aslinda hi¢ gerek olmasa da- metaverse mekaninda yer
edinmektedir. Bu sebeple heniiz baslangi¢ asamasinda olan metaverse mekanlarinda
insanlarin  gordiiklerinde yabancilik ¢ekmeyecekleri, alistk olduklari diinya

diizeninden yapisal elemanlar ve kavramlar bulunmaktadir.

Burgin Giirbiiz tarafindan bir metaverse projesi olarak kurulan Atlas Space bu duruma
bir ornektir. Atlas Space tasarladiklar1 sanal mekéanlarda oncelikle Riviera sehir
meydani (Sekil 4.23) gibi gergek diinya mekanlarina gorsel olarak benzeyen unsurlar
kullanarak kullaniciya tanidik gelme hissini yasatmislardir. Sonraki ¢aligmalarinda ise
denizin altinda bir mekan olan Artlantis gibi gergekiistii mekan tasarimlariyla

kullanicilarina farkli deneyimler sunmayi amaglamislardir (Sekil 4.24).

Sekil 4.23. Atlas Space Riviera mekani
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emretas

Sekil 4.24. Atlas Space Artlantis mekani

Bilimkurgunun 2000’lerden Once hayal ettigi metaverse 2000’lerin basinda ilk
girisimlerini gérmis, 2022 yili ile popilerlik kazanmis bir kavram olmustur.
Metaverse 20 yil1 askin siiredir {izerinde ¢aligilan bir konu olsa da heniiz tamamlanmis
ve hedefine ulagmis bir kavram degildir. Teknolojinin gelismesi ve teknolojiye erigim
kaynaklarinin ¢ogalmasi ile metaverse kavraminin insan hayatinin kaginilmaz bir
parcast olacagi Ongoriilmektedir. Heniliz gelismekte olan yapisiyla metaverse
mimarlarin da ¢alisabilecegi multi-disipliner bir alan konumundadir. Bu konuda
mimarlara, oyun tasarimcilarina, yazilim miihendislerine ve gelistiricilere biiytik rol

diismektedir.
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5. VIDEO OYUNLARINDA MEKANIN ETKIiLERININ
ANALIZI

5.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Tez igerisinde de deginildigi lizere oyuncu ile oyun mekaninin iligkisi bir¢ok farkl
sekilde ele alinmaktadir. 70 yil1 askin yolculugunda video oyunu mekani, teknoloji ile
paralel bir sekilde gelismeler gostermistir. Literatiirde konu ile ilgili benzer galismalar
yapilmis olsa da her gegen giin biiyiiyen ve yeni fikirler iireten video oyunu sektorii
sebebiyle bu ¢alismalar da giincelligini kaybedebilmektedir. Arastirmanin bu noktaya
kadar olan kismi1 ve bundan sonrasi literatiirde bir giincelleme ve var olani ilerletme
cabasindadir. Tezin ilerleyen kisminda 6rneklem olarak incelenecek oyunlar objektif
degerlendirmelere gore ait olduklar1 kategorinin en basarili goriilen yapimlaridir. Bu
oyun mekanlarinda yapilan tercihlerinin incelenmesinin mimarlara, i¢ mimarlara ve
multi-disipliner oyun endiistrisi ile iliskili bir¢ok akademik c¢alismaya da katki

saglamas1 hedeflenmektedir.

5.2. Arastirmanin Orneklemi

Derinlemesine yapilacak bir g¢alismanin kanitlayabilecegi de sudur: Oyuncular
tarafindan “tutulmus” ve elestirmenler tarafindan yiiceltilmis bir oyun, senaryo, konu
anlatimi, karakter tasarimi, mekan tasarimi, kurgu, oyun mekanikleri, gorsel efektler,

ses kurgusu ve miizik alaninda {istiin basar1 gostermis demektir (Tanyeli, 2011).

Incelenecek video oyunu érneklemlerinin segiminde objektif bir yaklasimda bulunmak
amactyla orneklem secimi direkt olarak tez yazan tarafindan gergeklestirilmemistir.
Orneklem seciminde belirli zaman araliginda ¢ikan ve belirli tiirde olan oyunlar
arasindan objektif oyun basini ve elestirmenlerinin en yiiksek puan verdikleri oyunlar
secilmigtir. Yalmizca belirli bir elestirmenin yliksek notlar verdigi oyunlarin
secilmesinin yerine daha tutarli ve objektif bir veri elde etmek amaciyla tiim
elestirmenlerin not ortalamalarinin sonuglart esas alinmistir. Bu veri ise
metacritic.com web sitesinden elde edilmistir. Metacritic, diinya ¢apinda tim oyun
basini ve elestirmenlerinin oyun incelemelerini bir ¢ati altinda toplayan ve puan

ortalamalarinin alinmasi sonucu nihai Metacritic puanini veren bir web sitesidir. Bu
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platformda oyuncularin da puan verebildigi ayr1 bir puanlandirma sistemi
bulunmaktadir. 0-10 arasi puanlama sisteminde oyuncularin biiyiik bir kisminin ya 10
ya da O sifir verdigi gorilmiistiir. Genel oyuncu Kkitlesinin oyunlara objektif

yaklasmayan bireylerden olustugu i¢in oyuncu puanlamalar1 géz ardi edilmistir.

Bu 6rneklem toplama metodu ile Metacritic web sitesinde tiim zamanlarin en iyi
oyunlar1 listesine ulagilmistir. Temmuz 2022 verilerine gére puan siralamalarmin
oldugu bu listeden oyunlarin giincel olmasi agisindan 2010 yilindan sonra ¢ikis yapmis
oyunlar se¢ilmistir. Bu oyunlardan PC platformu tizerinde incelenmis, TPS veya FPS
kamera agisindan deneyim edilebilen ii¢ boyutlu acik diinya yapisina sahip 5 oyun
orneklem olarak alinmistir. Bu kistaslara gore tiim zamanlarin en yiiksek puanh

bilgisayar oyunlarina bakildiginda belirlenen érneklem su sekilde olmustur:

Cizelge 5.1. Orneklem alinan video oyunlari

Oyun Ad1 Cikis Tarihi Siralama Puam
Grand Theft Auto V 13/04/2015 3 96/100
The Elder Scrolls V: Skyrim 11/11/2011 9 94/100
Elden Ring 25/02/2022 11 94/100
The Witcher 3: Wild Hunt 18/05/2015 20 93/100
Minecraft 18/11/2011 26 93/100

Orneklemlerin arasina girebilecek Final Fantasy XIV ise ¢evrimigi ve siirekli degisen
bir MMORPG oldugu igin, Divinity: Original Sin Il (2017) ise izometrik kamera
acisina sahip bir oyun oldugu i¢in bu 6rnekleme dahil edilmemistir. (Metacritic, 2022)
Orneklem seciminde yalnizca bazi kriterlere sahip oyunlarin segilmesinin sebepleri
bulunmaktadir. Oncelikle bir video oyunu birgcok farkli oyun platformu {izerinde
incelendigi i¢in her platformda farkli puana sahip olabilmektedir. PC i¢in de ¢ikan
oyunlar arasinda en ¢ok incelemenin PC versiyonu iizerinden yapildig: i¢in Playstation
veya Xbox gibi bir konsol yerine PC versiyonlar1 esas alinmistir. Calismanin giincel
olmast i¢in 2010 yilindan sonra ¢ikan oyunlar 6rnekleme dahil edilmistir. TPS veya

FPS kamera agisina sahip olma kriteri ise oyun mekanmin yakindan
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deneyimlenebilmesi ile ilgilidir. Ciinkii izometrik, yandan veya tepeden bakigli kamera
acisina sahip oyunlarda oyuncu-mekan iligkisi zayiflamaktadir. Son olarak agik diinya
oyunlarinin 6rnekleme dahil edilme sebebi ise biiyilik yapilar1 sebebiyle bir¢ok farkli

mekani deneyimleme imkanini1 sunmalar1 olmustur.

5.3. Yontem

Arastirma Orneklemi olarak segilen 5 oyunun mekanlar1 3.7 Video Oyununda
Mimarinin Yardimci Fonksiyonlari boéliimlerinde belirtilen maddeler géz Oniine
alinarak incelenecektir. 3.6 Video Oyununda Mimarinin Temel Fonksiyonlari
boliimiinde bahsedilen temel fonksiyonlar hemen hemen tiim oyunlar i¢in ortak

oldugundan incelemeye dahil edilmemistir.

5.4. inceleme

5.4.1. Grand Theft Auto V

GTA V (Grand Theft Auto V) Rockstar North tarafindan gelistirilerek 2013 yilinda
konsol, 2015 yilinda ise PC i¢in piyasaya stiriilen iinlii GTA serisinin son oyunudur.
Cikisindan itibaren 9 yil1 askin siire gegse de hala popiilerligini kaybetmemis; 7, 8 ve
9. jenerasyon video oyunlar1 donemlerinde en ¢ok oynanan oyunlardan biri olmustur.
Aksiyon/macera tiiriinde olan yapim hem tek kisilik hem de ¢evrimig¢i olmak tizere iki
farkli oyun modunu barindirmaktadir. Cevrimi¢i modu Grand Theft Auto Online
olarak amilmaktadir. GTA V, gilinimiiz Los Angeles sehrinden esinlenilerek
olusturulmus Los Santos oyun mekanini gercege uygun ve olast bir mekan olarak

kurmustur (Sekil 5.1, 5.2).

Oyunun hikayesi Trevor Philips, Michael Da Santa ve Franklin Clinton adli {i¢
karakterin yollarmin kesigsmesi ve birlikte gergeklestirdikleri soygunlar {iizerine
kuruludur. Oyuncu gorev adi verilen boliimlerde veya acik diinyada vakit gegirirken
ti¢ karakter arasinda gecisler yaparak istedigini kontrol edebilmektedir. Her karakterin
yetenek olarak avantaj ve dezavantajlart mevcuttur. Agik diinya oyun mekaninda
dolasim1 kolayca gergeklestirmek ve oynayisi gesitlendirmek igin ¢esitli tasitlar

oyuncunun kullanimina sunulmustur.
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Sekil 5.1. Los Santos sehri

Sekil 5.2. GTA V haritas1

Cevresel Hikdye Anlatimi: Cevresel hikaye anlatimi baglaminda GTA V mekanlari
degerlendirildiginde oyun mekani1 biiyiikliigiine nazaran nadir de olsa Ornekler
goriilebilmektedir. Bu ¢evresel hikdye anlatimi Ogeleri direkt hikaye anlatimini
devralmak yerine destekler niteliktedir. Ornegin oyunda ii¢ karakterin de kendilerine

ait evleri bulunmaktadir. Oyuncunun bu evlerde karsilastigi nesneler, mekanlardaki
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objeler ve bir araya gelis bigimleri karakterlerin ve ailelerinin giinliikk yasantisi,

kisilikleri ve davraniglart hakkinda fikirler vermektedir (Sekil 5.3, 5.4).

Sekil 5.4. Trevor’un evi

Karakterlerin evleri de yasantilarina gore zamanla kirlenmekte, dagilmakta veya
temizlenmektedir. Ayni zamanda gergeklesen olaylar sonucu diinya da kiiciik
degisimlere ugramaktadir. Ornegin karakterlerden birinin evine yapilan saldirinin

sonuglari oyun mekaninda goriilebilmektedir (Sekil 5.5, 5.6).

137



Sekil 5.6. Saldir1 sonrasi ev

Rekabet ve Miicadele Sahasi Olusturmak: Los Santos sehri ve g¢evresi, 75 km?
biiyiikliigii ile ormanlarin, ¢ollerin, daglarin ve sehir merkezinin oldugu bir oyun alani
olarak tasarlanmistir. Tek kisilik deneyimin oyun dongiisii boliimlere ayrilmustir.
Oyuncu oyunun anlatist dogrultusunda oyun haritasi tizerindeki ilgili noktaya giderek
boliime baslamaktadir. Boliim alanlar1 agik diinyadan koparilmamistir. Bu sebeple
GTA V’nin acgik diinyas1 aynt zamanda boliimlerin gerceklestigi oyun alanidir. Oyun
mekanlari tasarlanirken gergekgi sehir atmosferi korunmus, ayn1 zamanda birgok farkli
konsepte ve oynayls mekanigine sahip bdoliimlerinin oynanabilecegi mekanlar
olusturulmustur. Bu acik diinya ayn1 zamanda GTA Online ¢ok oyunculu modu i¢in

de kullanilmaktadir. Bu modda oyuncular oyun haritasinda kendi karakterleri ile bir
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araya gelebilmektedir. Genis oyun mekanikleri sayesinde oyuncular ¢evrimici ortamda
sosyallesme, yaris, soygun, yapay zekaya veya birbirlerine karsi ¢atisma gibi birgok
aktiviteyi gerceklestirebilmektedir. Oyunun soygun gorevleri banka, devlet binasi,
miicevher magazasi gibi kiymetli nesneler barindiran mekanlarda gecen kompleks
mekan kurgularina sahiptir (Sekil 5.7). Oyun alaninin hemen hemen her yeri bir oyun
bolimi i¢in ayrilmigtir. Bu baglamda oyun mekanlari mimarisinin rekabet ve

miicadele sahas1 olusturmaktaki rolii biiyiiktiir.

Sekil 5.7. The Jewel Store Job boliimii

Atmosfer Kurmak: GTA V mekaninda kurulan atmosfer oyuncuya bulundugu mekani
daha iyi hissettirmek tizerinedir. Los Angeles sehrinden esinlenerek kurulan atmosfer,
Los Santos’un kenar mahallelerinde tekinsizligi veya sehir dis1 kirsal alanlarda
yalmizligi oyuncuya hissettirebilmektedir. Genis oyun alaninin bir¢ok mekaninda
oyuncuya hissettirilen bagka duygular barindirsa da atmosfer yaratmak oyun mekanin

birincil gorevi degildir (Sekil 5.8, 5.9).
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Sekil 5.8. Tekinsiz alt gegit

Sekil 5.9. Sehir merkezi atmosferi

Yaraticilik Alan1 Olusturmak: GTA V oyun mekani oyunculara sunduklari problemleri
asmak icin yaratici ¢oziimlere bagvurma imkani sunmamaktadir. Ayn1 sekilde oyunun
yapist oyuncunun kendisi i¢in yapilar veya sistemler insa etmesine miisait degildir.
Kullanic1 yaratimi mekan igerigi ¢cok siirlidir. Yillar i¢erisinde oyun i¢in kullanicilar
tarafindan diinya yapisinit ve oyun mekaniklerini degistiren bircok mod gelistirilmis
olsa da bu modlarin orijinal oyun deneyiminde bulunmamasi sebebiyle

degerlendirmede kapsam dis1 tutulmustur.

Kesif Duygusu Olusturmak: Agik diinyada bir¢ok kesfedilebilir sokak, kasaba,

yerleske ve dogal alan bulunmaktadir. Fakat oyunun tema olarak gercekei ve
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giinimiizde gecen bir yapiya sahip olmasi geregi kesfedilecek mekanlarda oyuncuyu
heyecanlandiracak veya farkli gelebilecek unsurlar bulunmamaktadir. Kesif hissi
yaratimi tiim haritanin bariz bir sekilde oyuncuya acgik olarak sunulmasi,
kesfedilebilecek unsurlarin ilgi ¢ekici olmamasi ve kesfin 6diillendirici olmamasi

sebebiyle gliclii bir unsur degildir.

Odak Noktast Olusturmak: Oyunda belirli odak noktalarinin yerlesimleri
gorilmektedir. Dogal sehir kurgusunun igerisinde yerlestirilen gokdelen, donme
dolap, anten ve radyo kuleleri gibi dikey unsurlar kullanilarak belirli noktalarin
vurgulandigi goriilmiistir. Dikey mimari yapilar ile hareketli bir sehir siliieti elde
edilmistir. Ayrica kose yapilarda doygun renkli ve digerlerine gore daha hareketli
formlara sahip yapilarin kullanilmasiyla kose noktalarin vurgulandigr goriilmiistiir
(Sekil 5.10). Bu gibi unsurlar oyun igerisinde bulunsa da odak noktasi olusturma

faktoriinlin yogun olarak kullanildigi gortiilmemistir.

Sekil 5.10. Odak noktas1 kullanimi

Tanidik Gelmek: Oyun mekaninda mimarinin tanidik gelme fonksiyonu GTA V
mekanlar1 ile derinden iligkilidir. Los Santos sehri ve ¢evresi tasarlanirken referans
alinan Los Angeles sehrinden birgok mimari yap1 ve mekan oyuna aktarilmistir (Sekil
5.11). Bu etki o kadar kuvvetli olmustur ki yillar igerisinde GTA V mekaninda uzun
saatler geciren oyuncular Los Angeles sehrini ziyaret ettiklerinde “her yer GTA’daki

gibi!” gibi yorumlarda bulunmuslardir.
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Sekil 5.11. Los Santos (listte) ve Los Angeles (altta) (Enginar, 2014)

Bagka Diinyalar Olugturmak: Oyunda boyle bir olguya rastlanmamagtir.

5.4.2. The Elder Scrolls V: Skyrim

TES V: Skyrim (The Elder Scrolls V: Skyrim) 1994’ten beri devam eden The Elder
Scrolls agik diinya RPG oyun serisinin son oyunudur. Bethesda Game Studios
tarafindan gelistirilen ve 2011 yilinda ¢ikis yapan oyun tiim zamanlarin en sevilen
RPG oyunlarinin arasinda yer almistir. Fantastik orta ¢ag temasi, biiyiiler, elfler, orklar
ve ejderhalar gibi gergekiistli varliklar tizerinden kendi evrenini kuran The Elder
Scrolls serisi, bu oyunu ile oyuncular1 karli daglarin, sert firtinalarin, ormanlarin
hiikiim siirdiigli Skyrim topraklarina gotiirmistiir. Oyuna baslayan her oyuncu
karakterini yaratmaktadir. Imparatorluk askerleri tarafindan yakalanan oyuncu idam

edilmek tizere iken efsanelerde gegen kadim ejderhanin bolgeye saldirmasi sonucu
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ka¢mayi basarir. Kisa siire sonra ise oyuncunun kehanetlerde gecen kisi olarak Alduin
adli ejderhayr Oldiirlip diinyayr kurtaracak kisi oldugu anlasilacaktir. Oyuncu bu
noktadan sonra serbest birakilmaktadir. Isterse kisa olan ana hikdyeyi oynayarak
oyunu bitirebilir veya oyunun esas gii¢lii oldugu nokta olan a¢ik diinyay1 kesfederek
bambagka hikayeleri ve mekanlar1 kesfedebilir (Sekil 5.12).

Local Mop 1| Journal E | Current Location NI Set Destination Turdos, 8:44 PM, 5th of Morning Star, 4E 203

Sekil 5.12. Skyrim haritasinin bir kismi

Cevresel Hikdye Anlatimi: Skyrim 37 km? biiyiikliigiindeki oldukca genis oyun
mekaninda koyler, sehirler, kaleler, terkedilmis anitmezarlar ve tapinaklar gibi bircok
mimari unsur barindirmaktadir. Oyun, ejderhay:r 6ldiiriip diinyayr kurtarmak temali
kisa ana hikayesinin yani sira bu diinyada gecen bir¢ok yan anlatiya ve bu anlatilarin
gectigi mekanlara sahiptir. Oyunda savas halinde olan sehirler, yasantisina devam
etmeye ¢alisan koyler, halk efsanelerine konu olmus antik mekanlar gibi birgok oyun
mekani bulunmaktadir. Oyun yapimcilart kendisinden 6nceki dort oyun boyunca
kurdugu The Elder Scrolls evreni ve anlatilarina uygun olarak Skyrim bdlgesini insa
etmistir. Bu baglamda mekanlar, mekanlar1 olusturan mimari yapilar ve bu yapilarin
i¢ mekanlar rastgele degil anlamli bir biitiin olusturmaktadir. Kesfedilen her bolgenin
farkli kiltliri ile mimari yapilar da islup olarak bu kiiltiire uygun olarak
degismektedir. Tiim oyun mekani adeta konusarak oyuncuya oyunun diinyasindaki

anlatilar1 destekleyen bilgiler vermektedir (Sekil 5.13).
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Sekil 5.13. Skyrim’de antik Nord yapilari

Rekabet ve Miicadele Sahast Olusturmak: Skyrim mekanlarinin rekabet ve miicadele
sahas1 olusturma islevi incelendiginde 6zel bir duruma rastlanmamistir. Bu oyunun
mekanlar1 daha ¢ok anlatiyr desteklemek iizerinedir. Oyunun iki miicadele unsuru
bulunmaktadir. Bunlar ¢atismalar ve bulmacalardir. Yakin mesafeden kilig gibi
silahlarla veya uzak mesafeden biiyii/yay gibi yontemlerle gergeklestirilen ¢atigmalar
sirasinda mekanin oyuncunun oynayisina yogun bir katkis1 bulunmamaktadir. Oyunda
nadir de olsa goriilen bulmacalarda ise mekanin rolii daha 6nemlidir. Bu bulmacalar
genellikle mekanda bulunan bir nesneleri olmasi gereken yere koyarak, nesnedeki
detaylardan ipucu alarak mekandaki duvar islemeleri ile etkilesime gegerek veya
mekanda goriilen mekanizmalart dogru sirada calistirarak Kilitli kapilart agmak
tizerinedir. Fakat bu bulmaca mekanlarinin olduk¢a nadir goriilmesi sebebiyle bu etki

oyun igerisinde zayif olarak goriilmistiir (Sekil 5.14).
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Sekil 5.14. Skyrim’de Lexicon bulmacast mekani

Atmosfer Kurmak: TES V: Skyirm oyun mekanlarinin kurdugu atmosfer oyunun en
gliclii oldugu noktalardan biridir. Bu atmosfer oyunun genis diinyasinda doga unsurlari
ve mimari yapilar ile saglanirken kesfedilen her mekanda oyuncuya farkl
deneyimlerin yasatilmast amacglanmistir. Kar firtinast sirasinda ¢ikilan dagda
kesfedilen antik yapilar, dere kenarindaki koy yerlesimleri, sicak tavernalar, geceleri

tekinsiz hissettiren sehir sokaklari gibi birgok atmosfer kurulmustur (Sekil 5.15, 5.16).

Sekil 5.15. Windhelm sehri sokaklari

145



Sekil 5.16. Skyrim daglik bolgeleri

Yaraticilik Alan1 Olusturmak: Skyrim, temel oyun yapisi olarak mekana yaratici bir
sekilde yaklagmaya, yeni mekéanlar liretmeye veya oyunculardan yaraticiliklarini
kullanarak sorunlar1 ¢ézmesine uygun bir oynayis yapisina sahip degildir. Oyuncular
oyun dosyalarini degistiren resmi olmayan modlar1 kullanarak oyun ve oyun mekanina
dair biiyiik degisiklikleri gergeklestirebilmektedir. Ancak bu durumun orijinal oyun
yapisinda bulunmamasi sebebiyle degerlendirmenin disinda tutulmustur. Oyun
mekaninda birkag bdlgede oyuncuya kendi evini insa etmesi ve i¢ mekanini
diizenlemesi imkan1 verilse de bu durum ana oynayis yapisini etkilemekten gok basit

bir eklenti niteliginde oldugu i¢in mekanda yaraticilik unsuru zayif goriilmiistir.

Kesif Duygusu Olusturmak: TES V: Skyrim oyununun gii¢lii oldugu yanlardan bir
digeri ise oyuncuya yasattirdigi kesif duygusudur. GTA V’nin “Haritada isaretlenmis
noktaya git — boliime basla — boliimii tamamla — haritada isaretlenmis noktaya git.”
oyun dongiisiinden farkli bir yaklagimi benimsemistir. TES V: Skyrim’de ise oyuncu
kesfedene kadar oyun haritasinda bir ikon bulunmamaktadir. Ik oyuna basladiginda
ikonsuz bir haritas1 bulunan oyuncu kisa ana gérev zinciri disinda herhangi bir noktaya
yonlendirilmemektedir. Oyuncu dogal bir akis igerisinde Skyrim diinyasini kesfettikce
haritada kesfettigi bolgeleri gosteren ikonlar belirmeye baslamaktadir. Oyuncu bu
bliyiilii atmosfere sahip Skyrim’de kendi karar1 sonucu bir yone dogru giderek bir¢ok

kasaba, yerleske ve antik yapiy1 kesfedebilmektedir. Kesfettigi her bolge ise birgok
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yan hikdye unsuru, tanisabilecegi NPC karakterler, oynayabilecegi yeni oyun
bolimleri ve siirprizlerle doldurulmustur. TES: V Skyrim kesfedilen her yeni mekanda
ek oyun igerigi, istedigi an 1sinlanabilecegi kestirme noktalar1 ve karakterini
giiclendirmesini saglayan tecriibe puanlari ile oyuncuyu o6diillendirmektedir. Ayrica
her bdlgenin kendine has mimarisi oyuncuyu meraklandirmaktadir (5.17). Bu 6zgiir
oyun yapist ise her oyuncunun bagka bir deneyim yasamasina yol agmaktadir. Bir
oyuncunun kesfettigi bolgeyi ve orada yasadigi deneyimi baska bir oyuncu kagirmis,

yasamamis veya farkli tercihler sonucu farkli sonuglarla deneyimlemis olabilir.

Sekil 5.17. Windhelm, Markarth ve Whiterun sehirlerinden yapilar

Odak Noktas1 Olusturmak: Bu biiyiik ve kesfe agik diinyada odak noktalar1 olusturarak
oyuncular1 belirli noktalara ydnlendirmek ve 6nemli bir unsur olmustur. Ozellikle
bliytik sehirler yiiksek noktalara konumlandirilmis ve kule gibi dikey mimari unsurlar
ile belirginlestirilmistir. Bu sayede oyuncu kesif i¢in serbest birakilirken oyunda
biiyiik 6nem tasiyan sehirlerin, kasaba gibi daha az 6nem tagiyan mekanlara nazaran

daha kolay kesfedilmesi saglanmistir (Sekil 5.18).
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Sekil 5.18. Skyrim’de ufukta goriinen sehir

Tanidik Gelme: Oyun mekani gercek diinyaya ait mekanlar barindirmasa da sahip
oldugu orta c¢ag temas: ile oyunculara tanidik gelme hissini bir¢ok noktada
yaratmaktadir. Kurulan gercege yakin ve olasi mekan kurgulart mekanlarin islevi

hakkinda bir¢ok fikir vermektedir (Sekil 5.19).

Sekil 5.19. Skyrim’de bir taverna

Bagka Diinyalar Olusturmak: Oyunda az da olsa oyuncunun gerceklikten koparilarak
bagka diinyalarin deneyim ettirildigi biiyiileyici mekanlar bulunmaktadir. Bu
mekanlarda mimari de farklilasarak oyuncuya sasirtict bir mekadn deneyimi

yasatilmaktadir (Sekil 5.20).
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Sekil 5.20. Blackreach mekani

5.4.3. Elden Ring

Elden Ring, iinlii oyun yonetmeni Hidetaka Miyazaki ve yazar George R.R. Martin’in
katkilartyla From Software stiidyosu tarafindan gelistirilen, 2022 yilinda ¢ikis yapan
bir agik diinya Aksiyon/RPG oyunudur. Atmosfer olarak kendisine fantastik orta ¢ag
temasini belirlemistir. Tezin yazildigi donem ile ayni zamanda ¢ikis yapan oyun, sahip
oldugu birgok basarili unsur ile tez metni igerisinde bircok kez isaret edilen bir oyun
olmustur. Elden Ring anlati olarak Lands Between adli bir diyarda gegmektedir. Bu
diyara denge ve diizen saglayan Elden Ring adli kutsal giiciin zarar gérmesi sonucu
Elden Ring’in parcalar1 diyara dagilmistir ve Lands Between kaosun hiikiim siirdiigti
bir diyara doniismiistlir. Tarnished sifatiyla anilan oyuncu bu diyar1 kesfederek Elden
Ring’in pargalarmi toplamali ve bir araya getirerek yeniden diizenin saglanacagi bu

diyarda Elden Lord olmalidir (Sekil 5.21).
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Sekil 5.21. Lands Between haritasi

Cevresel Hikdye Anlatimi: Cevresel hikdye anlatimi oyunun en giiclii oldugu
noktalardan biridir. Ara sahnelerin ve direkt hikaye anlatiminin olduk¢a nadir oldugu
bu oyunda, tiim anlatt mekan ile saglanmistir. Oyun mekaninin bir diger kuvvetli yonii
olan kesif hissine paralel olarak anlatiy1 da oyuncunun kesfettigi ve iizerine diislindiigii
oyun mekanlari iizerinden sunan bir yapiya sahiptir. Mekanlar anlatiya uygun olarak
anlamli bir biitiin olarak olusturulmustur. Elden Ring’in par¢alanmasi sonucu Lands
Between’in  bozulmasi ve kaosa siiriklenmesinin etkileri tiim mekanlarda
hissedilebilmektedir. Oyuncu eskiden iinlii ve saygin bir yer olan Raya Lucaria adli
biliyli ve bilim akademisinde delirmis 6grencileri, Caelid’de ¢iirlime lanetinin ve
savasin etkilerini, Liurnia of Lakes’te batakliga gomiilmiis yapilar1 ve Volcano
Manor’da yilan tanr1 Rykard’in iradesinin izlerini oyun mekaninda gorebilir. Ayni

zamanda oyun mekanlarina yerlestirilen heykeller, bezemeler ve simgeler bolge
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halkinin eskiden kim tarafindan yonetildigi ve kiiltiirleri hakkinda bilgiler vermektedir

(Sekil 5.22, 5.23).

Sekil 5.22. Liurnia of Lakes

Sekil 5.23. Volcano Manor

Rekabet ve Miicadele Sahasi Olusturmak: Oyun mekani ayni1 zamanda oyuncularin
cevrimigi olarak bir araya gelerek birbiriyle savasabilecegi veya yardimlasabilecegi
bir alandir. Bu ¢evrimi¢i mod ana oyun yapisinin bir pargasi degil, daha ¢ok bir eklenti

niteligindedir. Bu oyun alaninda rekabeti destekleyen, oyuncularin taktik
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kurabilecekleri, oyuncunun mekanin unsurlarini kullanarak savasabilecekleri bir
olguya rastlanmamistir. Bu oyun mekani daha ¢ok kesfetmek, atmosfer kurmak ve bir

anlatiy1 oyuncuya aktarmak iizerine kurulmustur.

Atmosfer Kurmak: Elden Ring mekanlarinin kurdugu atmosfer oyunun en giiglii
oldugu noktalardan biridir. Fantastik orta ¢ag temasina sahip oyun mekani oyunun
anlatis1 dogrultusunda bozulmaya ve kaosa siiriiklendigi bir yapiya sahiptir.
Oyuncunun zaten yabanci oldugu fantastik orta ¢ag temasinin iizerine bozulma ve kaos
etkisi eklendiginde oldukga farkli oyun mekanlart ortaya ¢cikmaktadir. Oyuncu; gotik
ve biliyiilii Raya Lucaria akademisinde bilinmezligi, kan temali Mohgwyn Palace
mekaninda vahseti, parcalanmis sehir Azula’da yikimi, altin baskent Leyndell’de g6z
alici ihtisami, 6lgek olarak her seyin oyuncuyu ezdigi ebedi sehir Nokron’da acizligi,
karanlik ve pis Subterranean Shunning-Grounds koridorlarinda korkuyu derinden
hissetmektedir (Sekil 5.24, 5.25, 5.26).

Sekil 5.24. Ebedi sehir Nokstella
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Sekil 5.25. Raya Lucaria akademisi

Sekil 5.26. Altin bagkent Leyndell

Yaraticilik Alan1 Olusturmak: Oyun mekaninda boyle bir olguya rastlanmamustir.

Kesif Duygusu Olusturmak: Kesif duygusu olusturmak Elden Ring mekaninin giiglii
oldugu bagska bir noktadir. Elden Ring’in agik diinya akisinin bir 6nceki boliimde
bahsedilen TES V: Skyrim ile benzerlik gosterdigi kisimlar bulunmaktadir. Birgok
acik diinya oyununda oyuncunun inceleyebilecegi oyun haritast oyuncuya direkt

olarak verilmemektedir. Oyuncu oyuna basladiginda yaklasik 75 km? genisligindeki
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oyun alanini tasvir eden haritanin yalnizca ¢ok kiigiik bir pargasina sahiptir. Oyuncu
acik diinyada dagilmis olan kiiglik harita pargalarini bularak biitiin bir harita
olusturmalidir. Oyuncunun oyunu tamamlamasi i¢in izlemesi gereken rota ise oyun
mekan {izerinde olduk¢ca muglak bir sekilde belirtilmistir. Oyuncunun oyun
mekaninda nadiren karsilastigi dinlenme noktalarinda beliren 151k demeti seklindeki
oklar bulunmaktadir. Bu 151k, oyuncuya yalnizca gitmesi gereken yon hakkinda ipucu
vermektedir. Oyuncu 0 yonde nasil ilerleyecegini kendisi kesfetmelidir. Bu ok ile
yonlendirme durumu yalnizca oyuncunun tamamen kaybolmadan oyunu
tamamlayabilmesi i¢in yerlestirilmistir. Oyun igeriginin onda birini olusturmayan bu
rotanin disinda kalan tiim alanlar ise oyuncunun kesfine birakilmistir. Bir noktadan
sonra oyuncu artan zorluk faktorii sebebiyle ana rotada ilerleyememektedir. Karakter
gelistirmenin 6nemli oldugu bu oyunda oyuncu ana rotadan saparak oyunda
ilerlemesini  kolaylastiracak silahlar, esyalar ve biiyiileri bulmak i¢in kesfe
cikmaktadir. Oyunun giiclii kesif duygusu ise bu noktadan sonra baglamaktadir. Oyun
diinyasinin her kosesine yerlestirilen gizli anitmezarlar, yeraltt magaralari, kdyler ve
gizemler bulunmaktadir. Bu mekanlarda gizli kapilarin arkasina, mimari yapilarin kor
noktalarina ve saklanabilecek bir¢ok koseye yerlestirilmis Onemli esyalar
bulunmaktadir. Bu sayede kesfe ¢ikan oyuncu odillendirilerek kesif hissiyati

giiclendirilmektedir.

Mimari mekan kurgusunun da bazi seyleri gizleyerek oyuncuya kesif hissini yasattig
durumlar da olmaktadir. Bu duruma ornek olarak oyunun bir kisminda yeralti
mezarlarin1 kesfeden oyuncu bir siire ilerledikten sonra ayni noktaya ulastigini
diistinmektedir. Mekan1 tamamen kesfettigini diislinen oyuncu giris yaptigini
diistindiigii kapidan ¢ikarak yanilgiya diigmektedir. Aslinda ise olan durum sdyledir:
oyuncu yeraltt mezarligina giris yapip ilerledikten bir siire sonra ilk gordiigi mekana
cok benzeyen baska bir mekana ulasmaktadir. Eskisine ¢ok benzeyen bu rotayi

tekrarlayan oyuncu ise aslinda kesfetmesi gereken oyun mekanina ulagmaktadir (Sekil
5.27).
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Oyuncunun mekanda Mekanin hittigini diisiinerek
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Giris Mekani (1 numarali mekana benziyor] Gizlenen mekan

Sekil 5.27. Oyuncuyu yaniltan mekan kurgusu

Kesfi hissini giiclendiren bagka bir unsur da her kesfedilen bolgede degisen mimari
mekanlar, renk paleti ve atmosfer olmustur. Oyuncu gittigi her bolgede bir yenilik ile

karsilastig1 icin oyun mekanini kesfetmeye tesvik edilmektedir.

Odak Noktast Olusturmak: 3.7.6 Odak noktasi olusturmak bolimiinde Elden Ring
mekanimin yaraticilik alani olusturmak konusundaki degerlendirmesi yapilmustir.
Diinya ve g¢evre tasariminda oyuncuya mimariyi kullanarak verilen odak noktalar

yogun olarak goriilmektedir.

Tanidik Gelme: Oyundaki tanidik gelme etkisi mimari yapilarda siklikla
goriilebilmektedir. Oyunun anlatisinda Hristiyanliga dair herhangi bir olgu bulunmasa
da Hristiyan kiiltiiriine ait bir¢ok unsur oyun mekaninda yer edinmistir. A¢ik diinyada
bulunan bir¢ok kilise yapis1 gercek diinyadaki erken donem gotik kiliselere
benzemektedir. Benzer sekilde oyunda bulunan sato, kale ve saray gibi yapilar da
gercek diinyadan unsurlar referans alinarak tasarlanmis olmasiyla, oyuncuya
mekanlarin anlatidaki fonksiyonlar1 hakkinda ipuglar1 vermektedir. Bu sayede oyuncu
bir kilisede incantation (kutsal bilgi ile gelen biiyii), bir akademi yapisinda sorcery
(pozitif bilimler ile gelen biiyii) veya bir kaleye yaklasirken bdlgeyi koruyan bolca
diisman ile karsilagacaginin bilincinde olmaktadir (Sekil 5.28, 5.29).
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Sekil 5.29. Vows Kilisesi

Baska Diinyalar Olusturmak: Baska diinyalar olusturarak oyuncuyu sasirtmak ve
mekansal beklentilerini altiist etmek Elden Ring’in gii¢lii oldugu baska bir noktadir.
Oyunun bir noktasinda uzun bir siire boyunca asansdrle yerin altina inen oyuncu bir
magara, zindan veya maden ile karsilasacagini diisiinmektedir. Bu beklenti ile
asansoOrden inen oyuncu ise Nokstella ve Nokron adli antik sehirleri karsilasmaktadir
(Sekil 5.30). Baska bir noktada bir portal ile mekan degistiren oyuncu karsisinda
Crumbling Forum Azula’yr bulmaktadir. Bu sehir, biiylik bir firtinanin etkisiyle
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parampar¢a olmus ve gokyliziinde siiziilen bir oyun mekanidir. Bu mekanda tim
mimari kabuller ve mekansal beklentiler altiist olmaktadir. Bu sehirde duvarlar zemin,

zeminler duvar olmustur (Sekil 5.31).

Sekil 5.30. Ebedi sehir Nokron

Sekil 5.31. Crumbling Forum Azula

5.4.4. The Witcher 3: Wild Hunt

TW3: WH (The Withcer 3: Wild Hunt) 2015 yilinda Polonyali oyun gelistiricisi CD
Project Red tarafindan piyasaya siiriilen agik diinya/RPG oyunudur. Oyun 2007
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yilindan beri devam etmekte olan The Witcher serisinin son ana oyunudur. Anlatisini
Polonyali yazar Andrzej Sapkowski’nin ayni isimli romanlarindan alan yapim,
fantastik orta ¢cag temasinda kendi evrenine olusturan bir oyundur. Dogu Avrupa halk
Oykiileri ve mitlerinden de izler tagiyan bu diinyada dogalistii canavarlar ve biiyiiler
bilinen ve yaygin olan bir olgudur. Oyunun anlatisinda kdy ve kasaba halklarina
musallat olan bu varliklardan para karsiligi koruyan Witcher’lar bulunmaktadir. Ozel
egitimli ve biiyii kullanabilen bu Witcher’lardan biri de oyuncunun yonettigi karakter
Geralt’tir. Oyuncu Geralt ile birlikte bu biiyiik diinyada ¢esitli maceralara ¢ikmaktadir.
Oldukga popiiler olan The Witcher evreni ¢izgi romanlara ve diziye de uyarlanmistir.
Acik diinya yapisi diger oyunlara benzerlik gosteren oyunda oyuncu kdoyleri,
kasabalar1 ve sehirleri gezerek oyun boliimlerini oynamaktadir. Gorev olarak da
adlandirilan bu boliimler ana ve yan hikaye olarak ikiye ayrilmaktadir. Ana hikaye
kismu Ciri adli kayip prensesi bulup diinyayi bityiik bir tehlikeden koruma {izerine olan
klise bir hikaye iken oyunun asil gii¢lii oldugu kisim yan hikayelerde yatmaktadir.
TESV: Skyrim 6rneginde oldugu gibi daha miitevazi ve kiigiik olan bu hikayeler ve
gorevler oyunun en sevilen kismi olmustur. Bu yan gorevler genellikle oyuncunun
diinyayr kesfederken karsilastigi koy ve kasabalarda basindan gegen olaylar

uzerinedir.

Cevresel Hikaye Anlatimi: TW3: WH oyun diinyasinin tasarimi tiimiiyle cevresel
hikdye anlatimini destekler niteliktedir. Romanlarda detayli olarak tasvir edilen
kiiltiirler ve yasam tarzlar1 oyuna oldukga basarili sekilde aktarilmigtir. Oyuncu ziyaret
ettigi koyler, kasabalar ve sehirlerde karsilastigi mekan tasarimlarindan oyunun
diinyast ile ilgili bircok konuda fikir sahibi olabilmektedir. Cevre ve mekan tasarimlari
oyunun anlatisin1 ve atmosferini desteklemektedir. Orta ¢ag anlatilarinda hakim olan
rkeilik, bagnazlik ve engizisyon tipi orgiitlenmeler oyun evreninde yaygindir. Dostane
olsun olmasin insan dis1t olan bircok dogaiistii canli hos karsilanmamakta ve
oldiiriilmektedir. Bu gergin atmosfer oyun diinyasina da aktarilmistir. Oyuncu
kesfettigi diinyada yaratiklarin ve savasin yok ettigi kdyleri gormekte, sehirlerdeki
zengin ve fakir halkin aynistigi bolgelerin farkliliklarini mimaride kolaylikla

okuyabilmektedir (Sekil 5.32).
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Sekil 5.32. Terkedilmis kdy

Rekabet ve Miicadele Sahasi Olusturmak : Oyun mekaninda bu fonksiyon etkili bir
unsur olarak goriilmemistir. TES V: Skyrim 6rnegine benzer sekilde oyunun ¢atisma
mekaniklerine mekanin Katkis1 zayif olarak goriiliirken nadir de olsa oyun mekanina
islenmis bulmacalar bulunmaktadir. Bu bulmacalar oyun mekanindaki nesneler ile
dogru sirada etkilesime gegmek veya aynalarin agilarini ayarlayarak 15181 bir noktaya

yansitmak gibi basit mekanikler iizerine kurulmustur (Sekil 5.33).

Set up the mirror system properly

Sekil 5.33. The Sunstone bulmacasi
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Atmosfer Kurmak: Olusturulan mekan kurgulari, renk paleti ve mimari isluplar
oyuncuyu bir¢ok farkli atmosferin igerisine siirliklemektedir. Renkli ve masals1 sehir
Beauclair, sugun ve fakirligin yogun oldugu Novigrad sehri sokaklari, Ormanin
Hanimlar1 lakapli cadilarin iirkiitiicii evi, sicak tavernalar, tekinsiz mezarliklar,
terkedilmis koyler ve yikilmis kaleler mimarinin atmosfere etkisinin yogun

hissedildigi mekanlardir (Sekil 5.34, 5.35, 5.36).

Sekil 5.35. Ormanin Hanimlart’nin evi
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Sekil 5.36. Masals1 sehir Beauclair (Caputa, 2016)

Yaraticilik Alant Olusturmak: Oyun mekéninda bu fonksiyonun kullanimi ile
karsilagilmamistir. Oyunun Blood and Wine adli ek paketinde oyuncuya i¢ mekanini
degistirebilecegi bir ev verilse de bu durum TES V: Skyrim &rneginde oldugu gibi

oyun deneyimini temelden etkilememektedir.

Kesif Duygusu Olusturmak: TES V: Skyrim ve Elden Ring’in aksine, TW3: WH
oyunu kesif duygusu yaratmakta giiclii degildir. Olusturulan mekanlar ilgi ¢ekici ve
cesitli olsa da oyun tasariminda yatan bir durumdan o6tiirii kesif duygusu yapay
hissettirmektedir. Oyun, 3.7.6 Odak noktasi olusturmak basliginda bahsedilen
Assassin’s Creed: Odysssey ile benzer problemler tasimaktadir. Esasinda oyun
diinyasi igerisinde bircok kesfedilecek unsur barindirsa da bu mekanlarin konumlari
haritada soru isareti ile belirtilmistir (Sekil 5.37). Yani oyuncu o noktaya ulastiginda
“bir sey” ile karsilagacaginin bilincindedir. Bu sey yeni bir gorev zinciri, olay veya
hazine olabilir. Fakat bu problem oyun mekaninin mimarisi ile degil UI (User
interface, kullanici arayiizii) ve UX (User experience, kullanici deneyimi) tasarimi ile
ilgili bir problemdir. Bu sebeplerden 6tiirti oyun mekaninin kesif duygusu yaratma

etkisi zayif olarak degerlendirilmistir.
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Sekil 5.37. Soru isaretleri ile kapli oyun haritasi

Odak Noktasi Olusturmak: Oyunun mekaninin kesif duygusu olusturma fonksiyonu
bahsedilen sorunlardan dolayr zayiflamigtir. Bu durum odak noktasi olusturma
fonksiyonunu da etkilemektedir. Oyuncunun halihazirda orada bir “sey” oldugunu
bildigi oyun mekanmna oyuncuyu mimariyi kullanarak yonlendirmek gibi bir
fonksiyona ihtiyag kalmamaktadir. Onemli oyun mekanlarini dikey mimari unsurlarla
uzak mesafelerden oyuncuya belirtilerek odak noktalar1 yaratilsa da bu durumun oyun

deneyimine katkisi zayif goriilmistiir (Sekil 5.38).

Sekil 5.38. Ufuktaki sehir Beauclair

162



Tanidik Gelme: TW3: WH oyun mekani kurgusal ve gercekte olmayan bir diinyada
gecse de oyun mekanlar1 orta cag Avrupa mimarisinden ve sehirlerinden esinlenerek
olusturulmustur. Dénemin kiiltiirii ve yasam tarzindan da biiylik unsurlar barindiran
oyun, oyuncunun Yyabancilik g¢ekmeyecegi mekanlarda ge¢mektedir. Novigrad
meydanini ziyaret eden oyuncu pazar alani, banka, demirci ve hamam gibi isletmeleri

kolaylikla algilayabilmektedir (Sekil 5.39).

Sekil 5.39. Novigrad meydani1 ve ¢arsisi

Bagka Diinyalar Olusturmak: TW3: Wild Hunt diinyasin1 gergekei ve gercege uygun
mekanlar lizerine insa etmistir. Oyun boyunca gercekeilikten uzaklasan oyun

mekanlari ile karsilagilmamistir.

5.4.5. Minecraft

2009 yilinda Markus Persson tarafindan alfa siirlimii yayinlanan Minecraft oyun
tarihinin en ikonik yapimlarindan biri olmustur. Aradan gecen 13 yilin ardindan yapim
238 milyonu asan satis rakamiyla tiim zamanlarin en ¢ok satan video oyunu olmustur.
Minecraft glinlimiizde sadece bir video oyunu olmanin disina ¢ikarak dizi, film, rehber
kitaplar, yan oyunlar gibi birgok iiriinii ile kendi kiiltlirlinii yaratmayi basarmig
durumdadir. Minecraft, video oyunu mekanlarinda mimarinin yardimci
fonksiyonlarindan yalnizca birini kullanarak bu basariya ulagmistir: Yaraticilik alani

olusturmak. Oyunun temelini bu basliga oturtan yapim degerlendirilen diger video
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oyunlarindan bambagka bir yol ¢izerek kendine has bir deneyim olmay1 basarmistir.

Kullanic1 yaratimi igerik, oyunun vurucu noktasidir.

Minecraft mekaninin iiretiminin temeli bir bilgisayar algoritmasina dayanmaktadir. Bu
algoritma 1 metrelik kiip bloklar1 kullanarak her yeni oyuna baslandiginda sifirdan bir
oyun alan1 yaratmaktadir. Voxel tabanli oyun yapis1 Lego kiiplerinden insa edilmis bir
diinya gibidir. Yaratilan bu oyun alani1 biiylik oranda dag, ¢ol, irmak, deniz ve ova gibi
doga unsurlardan olusmaktadir. NPC olarak oyuncunun avlayabilecegi otcul
hayvanlarin yan1 sira hayatta kalmak icin savagmasi veya saklanmasi gereken cesitli
canavarlar vardir. Nadir de olsa oyun mekaninda ¢esitlilik olusturan kdylere rastlamak
miimkiindiir. Oyuncu diinyadaki kaynaklar1 kullanarak hayatta kalmaya calismaktadir
(Sekil 5.40).

Sekil 5.40. Minecraft diinyasinin tepeden goriiniimii

Cevresel Hikaye Anlatimi: Orijinal oyun mekaninda boyle bir olguya rastlanmamastir.

Rekabet ve Miicadele Sahasi Olusturmak: Orijinal oyun mekaninda boyle bir olguya

rastlanmamuistir.

Atmosfer Kurmak: Orijinal oyun mekaninda boyle bir olguya rastlanmamustir.
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Yaraticilik Alan1 Olusturmak: Minecraft oyunculara higbir sey vermeyerek aslinda her
seyi vermektedir. Minecraft’in yasattigi deneyim, binlerce Lego pargasinin oldugu bir
odaya birakilan ¢ocuklarin kendi oyuncaklarini ve oyunlarini insa etmeleri gibidir.
Biiyiik oyun mekani oyuncularin dolduracagi bos bir tuval roliindedir. Minecraft’ta bir
hikdye, anlati, diyalog, ara sahne, gorev zinciri, bolim tasarimi ve kompleks
mekanikler bulunmamaktadir. Oyunun sonu olarak kabul edilen miicadele unsuru
yeterince giliclenerek Ender Dragon’u alt etmek olsa da oyunun herhangi bir kisminda
bu amaca yonlendiren bir olguya rastlanmamaktadir. Esasinda Minecraft mekanina
birakilan her oyuncu, kendi oyununu kurmaktadir. Oyun mekanina ilk birakildiginda
cevresindeki agaglari pargalayarak ahsap bir kazma, balta ve kili¢ yapan oyuncu kendi
macerasina baglamaktadir. Oyuncu oyun diinyasini kesfederek buldugu daha dayanikl
ve farkli materyallerle hem kendisi i¢in zirh ve ekipman yaparken hem de kendi yasam
alanin1 inga etmektedir. Oyun mekaninda parcaladig1 kiipleri belirledigi diizen ve
sirada bir araya getiren oyuncu, hayal ettigi her seyi oyun mekaninda insa

edebilmektedir.

Insa ettigi diinyalar1 diger oyuncularla paylasabilen oyuncular yaraticihk alani
olusturma fonksiyonunu kullanarak diger tiim fonksiyonlar1 kendisi yerine
getirmektedir. Birbirlerinin tasarladiklar1 oyun mekanlarini ziyaret eden oyuncular bu
cevrimi¢i deneyim sayesinde kendi oyunlarin1 kurmaktadir. Adada hayatta kalma,
zombi hayatta kalma, hapisten kagis gibi birgok oyun modunu ve mekanlarini insa
etmiglerdir. Bu 6zgiir oyun ortami Fransa kokenli Sinir Tanimayan Gazeteciler
(Reporters Sans Frontieres) adli basin 6zgiirliigiinii savunan uluslararasi sivil toplum
kurulusunun da dikkatini ¢gekmistir. The Uncensored Library (Sansiirsiiz Kiitiiphane)
adli1 Minecraft alanini insa eden kurulus, diinyanin birgok yerinde iilkeler tarafindan
sansiirlenen basin iceriginin bir mekanda toplandig1 bir sanal kiitiiphane kurmustur.
Ozellikle Rusya, Meksika, Vietnam, Suudi Arabistan ve Misir iilkelerinden sansiire
ugramis gazetecilerin katkilarinin oldugu bu kiitiiphane herkes ig¢in erisilebilir

durumdadir (Sekil 5.41, 5.42).
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Sekil 5.42. The Uncensored Library i¢ mekani

Tez igerisinde 3.2.3 Video oyunu oyuncak degildir ve 3.7.4 Yaraticilik alani
olusturmak bagliklarinda da deginildigi izere Minecraft mekaninin oyuncuya yasattig

bu deneyim oyunun en giiclii noktasidir.

Kesif Duygusu Olusturmak: Orijinal oyun mekaninda boéyle bir olguya

rastlanmamustir.
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Odak Noktas1 Olugturmak: Orijinal oyun mekaninda boyle bir olguya rastlanmamustir.

Tanidik Gelme: Orijinal oyun deneyiminde nadiren rastlanan kdy yapilart mimarinin
tanidik gelme amaciyla kullanimina bir 6rnektir. Bu mekanlar higbir sey bilmeden
oyun mekanina birakilan oyuncuya bu diinyada yapabilecekleri hakkinda ipuglar
vermektedir. Nadir ve kisitli hazir oyun igi igerik sebebiyle bu olgu zayif goriilmistiir
(Sekil 5.43).

Sekil 5.43. Minecraft’ta bir kdy

Bagka Diinyalar Olusturmak: Orijinal oyun mekaninda bdyle bir olguya

rastlanmamuistir.
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5.5. Bulgular

Cizelge 5.2. Video oyunu mekanlarinda yardimer fonksiyonlarin etkileri

Oyun adi

Cevresel Hikaye
Anlatim
Rekabet/Miicadele

Sahasi

Atmosfer Kurma

Yaraticiik Alam

Olusturma

Kesif Duygusu
Yaratma

Odak Noktasi

Tamdik Gelmek

Baska Diinyalar

Zayif

Giicli

Zayif

Yok

Zayif

Zayif

Giicli

Yok

GTAV TESV

Giigli

Zayif

Giicli

Zayif

Giigli

Giicli

Giicli

Zayif

Elden
Ring

Gigclu

Zayif

Giiclii

Yok

Giigli

Giicli

Giicli

Giigli

TW 3:

WH

Giiglii

Zayif

Giigli

Zayif

Zayif

Zayif

Giigli

Yok

Minecraft

Yok

Yok

Yok

Giigli

Yok

Yok

Zayif

Yok
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6. SONUC VE ONERILER

Video oyunu mekéanlarinda mimarinin yardimer sekiz fonksiyonu, TPS veya FPS
kamera agisina sahip, acik diinya yapili, en basarili bes video oyunu Orneklemi
tizerinden incelenmistir. Bu bes video oyununun her birinin bu fonksiyonlardan birini
veya birkacin1 farkli sekillerde kullandigi goriilmistir. Bu 6rneklem oyunlarin
mekanlarmin en giiclii oldugu noktalara bakildiginda ise su sonu¢ goriilmektedir:
Grand Theft Auto V oyununda Los Angeles’tan esinlenerek yaratilan Los Santos sehri
oyuncularin gercek hayattan olgulart gorerek baglanabilecegi bir oyun mekam
olmaktadir. The Elder Scrolls V: Skyrim’in oyunculari kesfetmeye tesvik eden diinyasi
ise oyuncularin yiizlerce saat boyunca her kosesini inceledigi bir diinya olmustur.
Elden Ring’in Lands Between adl1 fantastik orta ¢ag temasinda bozulmus ve yozlagmis
oyun mekani ise oyuncularin tedirginlik, merak, yabancilik, hayranlik ve acizlik gibi
bircok duyguyu hissettigi bir mekan olmustur. The Witcher 3: Wild Hunt ise temel
aldig1 romanlarda betimlenen diinyay1 basarili bir sekilde oyuna aktararak oyuncuyu
ayrimciligin, siddetin, siyasetin ve mistik olgularin oldugu bir diinyaya siiriiklemistir.
Son olarak Minecraft ise bunlardan higbirini yapmayarak oyuncuya sonsuz 6zgiirliikte
oldugu bos bir tuval vermistir. Oyuncu toplulugu ise bu tuvali kendi insa ettikleri

mekanlarla doldurarak kendi deneyimlerini kendileri yaratmiglardir.

Mimarinin oyun mekanindaki yardimecr fonksiyonlari, oyun mekanimi igerisinden
gecilen, etrafindan dolasilan, oyunun temasina uygun basit arka planlar olmanin
Otesine tasimaktadir. Bu fonksiyonlarin kullanimmin basarili bir video oyunu
tiretiminde oldukca etkili oldugu anlasilmaktadir. Bir video oyununu onceden
belirlenmis hareket semalar1 {izerinden sanal mekanda siirdiiriilen miicadeleden alip
bir deneyime doniistiiren faktér de bu fonksiyonlarda yatmaktadir. Nasil dogru
kullanilmis mimari unsurlar ve yaklasimlar beton ve tugla yiginin1 deneyimlenen bir
mekana donistiirebiliyorsa, bu durum vektorel uzaydaki poligonlardan ibaret olan

oyun alanlarii1 oyuncunun i¢inde hissettigi bir sanal mekana doniistiirebilmektedir.
Tezde deginildigi gibi video oyunlar1 oyuncular1 kandiran eserlerdir. Oyun mekanini

olusturan tiim dokular ve gorsel efektler ortadan kalktiginda oyuncu kendisini basit

poligonlardan olugan bir alanda anlamsiz hareketler yaparken bulacaktir. Higbir video
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oyunu aslinda o kadar karmasik veya destansi degildir. Oyuncunun yaptigi basit seyleri
aslinda daha onemli seylermis gibi hissettirmek ise oyun mekaninin ve mekanin

anlatisinin basarisidir.

70 yillik tarihine basit ve tek renkli pikseller ile baglayan video oyunu mekanlarinin
bugiin geldigi nokta ¢ok farklidir. Artik sanal ile ger¢cek olanin ayirt edilmesi
giiclesmistir. Son 70 yilda gercek diinyada mekan iiretiminin katettigi mesafe ile sanal
diinyada mekan tiiretiminin katettigi mesafe arasinda biiyiik bir fark bulunmaktadir.
Tez boyunca da siklikla deginilen kiiltiirden, iisluplardan ve fizik yasalarindan
bagimsiz olan sanal mekan iiretiminin 6zgiirligii bu farkin olusmasindaki en biiylik
faktorlerdendir. Gergek diinyada mekan tiretimi kiiltiire, kabullere bagl ve yeniliklere
ne kadar kapali ise sanal diinyada mekan iretimi bir o kadar yeniliklere agik
konumdadir. Bugilin ulasilan nokta ise bir son nokta degil, sonsuz ihtimallerin
ontimiizde oldugu bir sanal diinyadir. Teknolojinin ayak uydurulamayan hizdaki
gelisimi ile sanal mekanlar da gelismeye ve degismeye devam edecektir. Bu sebeple
sanal mekanlar iizerine yapilan her ¢calisma kisa siirede giincelligini yitirecektir. 2022
yilinda yazilan bu tez ise var olan literatiirii genisletme ve giincelleme ¢abasindadir.
Stiphesiz sanal mekan {iretimi bugiinden ¢ok daha ileri noktalara ulasacaktir. Bu
yolculukta mimarlara, i¢ mimarlara ve mekan tiretimi ile iliskili birgok insana biiyiik

roller diismektedir.
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