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oz

Gunumuzde video oyunlari; sanat, tasarim, bilim-teknoloji ve pazarlama
stratejilerinin - bir arada kullanilmasiyla 6nemli bir meta’ya dontsmusgtar.
Olusturulan hedef kitle sayesinde ve oyun ireticilerinin biyiik kazanglar elde etme
hedefleri ile birlikte video oyunlari sirekli olarak gelisim gostermektedir. Bu
gelismenin en énemli faktorlerinden birisi, oyun tretim siirecinde olusturulan ¢evre
ve mekén tasarimlaridir.

Bu arastirmada, video oyunlarinda 2 boyutlu olarak sunulan ancak 3 boyutluymus
gibi algilanan cevre ve mekan tasarimlarinin, fiziki diinyada ¢evre ve mekanlarin
algilanmasi  noktasindaki farkhlik ve benzerlikler incelenmistir. Gegmiste,
glinimiizde veya gelecekteki ortam ve mekan tasarim kurgusunun sinematografinin
temel kurallariyla birlestirilmesiyle etkili bir anlatt dili olusturulmaktadir. Boylece 3
boyutlu oyun motorlarinin destekledigi ¢ok yiiksek ¢&zUnurlikteki gorintilerle
neredeyse gercege cok yakin gorintilerin elde edilmesine olanak saglanmasi
sonucunda, glinimulzde video oyunlarinin baska bir boyuta taginmasi bu
arastirmanin literattire katkisini olusturmaktadir.

Oyuncu algisi dikkate alinmadan, detaylandiriimadan tasarlanmig cevre ve mekéan
tasarimlarint  kullanan oyunlarin, oyuncu uzerinde vyeterli tatmin duygusunu
saglayamadigi icin beklenilen basariy1 yakalamasi olduk¢a glctir. Dolayisiyla bu
calismada, bir oyunun basarisini etkileyen en 6nemli faktorlerden bir olan cevre ve
mekan tasariminin oyuncu algisi Gzerine etkisi incelenmistir.

Arastrmanin  sonucunda; video oyunlarinda, oyuncunun oyun igerisinde
etkilesimde bulundugu ve hareket edebilme eylemini gerceklestirebilmesini saglayan
iyi tasarlanmis cevre ve mekan tasarimlart oyunun basarisina katkisinin énemine
vurgu yapilmustir.

ABSTRACT

Video games today have turned into an essential commodity with the use of art,
design, science-technology, and marketing strategies. Video games are constantly
evolving, thanks to the target audience created and the goals of game developers
to make big profits. One of the most critical factors of this development is the
environment and space designs created during the game production process.

In this research, the differences and similarities in the perception of environment
and spaces in the physical world of environment and space designs that are
presented as 2 dimentional but perceived as 3 dimentional in video games were
examined. An effective narrative language is created by combining the setting of
the past, present or future environment and space design with the basic rules of
cinematography. Thus, as a result of enabling the acquisition of almost real-like
images with very high resolution images supported by 3 dimentional game engines,
the transfer of video games to another dimension today constitutes the
contribution of this research to the literature.

It is very difficult for the games that use environment and space designs designed
without considering the perception of the player and without detailing, to achieve
the expected success because they do not provide enough satisfaction for the
player. Therefore, in this study, the effect of environment and space design, which
is one of the most important factors affecting the success of a game, on player
perception was examined.

As a result of the research; In video games, the importance of well-designed
environment and space designs that enable the player to interact and move in the
game to the success of the game has been emphasized.
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1. Girig

Video ovyunlari, cesitlilikleri ve nitelikleri ile ginimuz teknoloji diinyasinin ortaya
cikarttigl ve biyuttigh énemli bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Video oyunlari;
sanatin, tasarimin, bilim — teknolojinin ve pazarlama stratejilerinin bir arada
kullanildigi, etkin yapilari ile dnemli bir ticari Griin ayni zamanda da gtindelik bir meta
haline déntsmiistir. Ozellikle tiretim siireci icerisindeki bircok bilimsel bilesenin ve
muihendislik Grinid olmasinin yaninda sanat ve tasarim -Ozellikle ¢cevre ve mekéan
tasarimi- oyunun bagsarisint belirleyen en 6nemli ve ayirt edici &zelliklerin baginda
gelmektedir. Ayrica oyunlarin oykuleri de oyuncular tarafindan o oyunun tercih
edilmesinde O©nemli bir etken olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu Oykinin iyi
kurgulanmasi ve ekranda ¢evre ve mekan ile etkili bir gsekilde iliskilendirilmesi de
énemli bir faktordir. icinde bircok farkli disiplini barindiran ve etkili bir anlatim diline
sahip olan sinema ile ortak noktalari bulunan video oyunlari da tipki sinemada oldugu
gibi 151k, kadraj, géruntl tasarimi, aci, kurgu, dekor, giysi, makyaj, 6éyku, karakter gibi
etmenlerden olusan sinematografik anlatim geklini kullanmaktadir. Tim bu faktorlerin,
oyunun atmosferine uygun bicimde tasarlanarak, oyuncunun ilgisini ¢ekebilmesi ile
birlikte kendine has bir deneyim ortaya koyabilmektedir. Sinematografinin temel
kurallari, gelecegin, giinimuziin ya da ge¢misin ¢evre ve mekan tasarim kurgulari ile
harmanlanmasi sonucu olusturulan anlatim dili, &zellikle glinimuzde video oyunlarini
baska bir boyuta tasidigi goérilebilmektedir. Boylece oyunlarda hem teknik hem de
sanatsal acidan c¢evre ve mekan tasarimini sadece bir arka plan olmaktan c¢ikartip,
hikdye ve oyun icerisindeki kurguyu 6n plana ¢iktigr gériilmektedir.

Teknolojik gelisimlerin oyun endustrisine yansimasi sonucunda, 3 boyutlu yazilimlar
aracitligi ile tasarlanan ve gelistirilen oyun evreninin gercek zamanlh olarak goérunti
isleme (rendering) sirasinda renk, doku, tonlama, nokta (piksel), vb. gibi sanatsal
Ogelerin  kullanilmast 2 boyutlu dlnyalarin 3 boyutlu olarak algilanmasini
saglanmaktadir. Bdylece, yasadigimiz fiziki diinyada var olan ya da olmayan ¢evre ve
mekan tasarimlarinin, 3 boyutlu olarak tasarlanmakta ve yine 3 boyutlu oyun
motorlarinin destekledigi cok yuksek ¢ozunirlikteki gérintulerle gercege ¢ok yakin
karelerin elde edilmesi saglanmaktadir. Bu nedenle, teknolojik gelismelerin oyun
endustrisinin hizla biiyliyen basarisindaki en énemli faktér olarak kabul edilebilir. lyi
tasarlanan ¢evre ve mekén, oyuncunun oyunu kolayca algilamasina ve oyundaki
varligini siirdiirebilmesine yardimci olur. Ornek olarak incelenen Assassin Creed Unity
oyununda ¢evre ve mekanin gercegine yakin modellenmesi, ayni zamanda oyundaki
oOyklyu ve oyun icindeki kurguyu da glg¢lendirdigi gérilmektedir.

2. Materyal ve Yontem

Berger’ in Gorme Bicimleri adli kitabinda 6nemle bahsettigi gérmenin kisinin icinde
bulundugu cevre ve mekéna iliskin konumunu belirlemesindeki énemi irdelenmistir
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(Berger, 1972). Bu baglamda Inceoglu'nun calismalari da Berger ile paralellik
gostermekte olup gérme duyusunun ¢evre ve mekani algilamasinda birincil éneme
sahip oldugu gortlmistir (inceoglu, 2010). lIsik, doku, ses, form gibi mekansal
degiskenliklerin fiziksel ve algisal etkileri degerlendirilmistir (Ching, 2002). Sahip
olunan deneyimlerin alglyr dogrudan etkiledigi gorilmektedir (Cevizci, 1999). Bu
baglamda cevre ve mekanin tasarim surecinde farkh algl diizeyleri bulunan kisiler icin
Mace’in evrensel tasarim prensiplerinden biri olan esitlik¢i ilkesi kullanim prensibi goz
onlinde bulundurulmahdir (Mace, 1998).

Bu calismada fiziki dinyada var olan ¢evre ve mekan algisinin video oyunlarindaki
karsihgr degerlendirilmistir. Bu degerlendirmede, fiziksel c¢evrenin algilanmasindaki
kullanilan bakig agisi ile bir ekrandan bakilan mekan ve cevrenin algilanmasi arasindaki
farklihgr ortaya konulmaya calisiimigtir.

Nitel arastirma yd&ntemlerinden durum tespit ve degerlendirmesi ile yapilan
arastirmada gercek mekanlarin video oyunlari icerisinde yeniden tasarlanmasi ve sanal
mekan ile fiziki mekanin algilanmasindaki farkhliklar ¢ikis noktasi olarak belirlenmistir.

Arastirmada Oykisini zaman ve mekan iligkisi Gzerine kuran, o déneme ait mimari
Ozelliklerin gercegine yakin tasarlanmasi tzerine Ubisoft firmasinin gelistirdigi Assasins
Creed: Unity oyunu Uzerinden tespitler yapilmistir. Belirlenen oyun Uizerinden
ulagilmak istenen bulgular ¢evre ve mekan tasariminin teknoloji ile iliskisi ve oyuncu
deneyimi &zelinde analiz edilmistir.

Paris’te gecen oyunun sahip oldugu dénem Ozellikleri nedeni ile tasarim ve planlama
sirecinde oyuncu deneyimini zenginlestirebilmek adina sehrin bir oyun alani olarak
yeniden tasarlanmasi gerektigi goértilmustir. Elde edilen veriler 1s1ginda ¢evre ve mekéan
tasarimlarinin degisen &zellikleri degerlendirilmistir (Webster, 2019).

3. Video Oyunlarinda Cevre-Mekan Algisi

insan, duyular araciig ile fiziki diinyayi kavrar ve algilama ile birlikte tamir. Ancak
duyularin en énemlisinin gérme duyusu oldugu kabul edilirse, John Berger’in 1972’de
Goérme Bicimleri kitabinda dedigi gibi; “Goérme konugmadan Once gelmistir. Bizi
cevreleyen diinyada kendi yerimizi gdérerek buluruz”. icinde bulundugu cevre ve
mekana iligkin izlenimlerinin &nemli bir kismini gérme yoluyla saglamaktayiz. “O
halde gérme duyusu, insanin cevresini algilama ve anlamlandirmasinda, dolayisiyla
cevresiyle iliski kurmasinda énemli bir boyut olarak karsimiza ¢ikmaktadir.” (inceoglu,
2010). Birincil éneme sahip olan gérme duyusunun yaninda diger duyularin da
(isitme, dokunma, koklama, tat alma) ¢evre ve mekanin algilanmasindaki etkisi tabi ki
tartisiilmaz.
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Degisik sekillerde etkilesimde bulunulan mekan ve cevreye ait bicime dayali nitelikler
(sekil, form, renk, doku, isik, ses) ile birlikte mekénda kalma stresini sahip olunan
deneyimler acisindan degisiklik gdsterir. Bu 6zelliklerin algilayisi cogunlukla karsilagilan
niteliklerin etkilerine verilen bir karsiliktir ve icinde yasanilan kultir, o gine kadar ki
deneyimler ve Ozel ilgilerin ya da yatkinhklarin kosullandirmalaridir. (Ching, 2002)
Mekéani anlayabilmek ve algilayabilmek icin, mekanin icinde zaman gecirmek, hareket
etmek ve deneyimlemek gerekmektedir. Kisi hayati boyunca biriktirdigi bilginin
islenmesi sonucunda edindigi deneyimi nerede ve ne zaman kullanacagl kararini
verebilmesi ile algiyr dogrudan etkileyebilmektedir. “Algilanan nesnenin algilayan
kisinin tanigik oldugu, sik sik karsilagilan bir nesne ya da pek bilinmeyen ve az rastlanan
bir nesne olmasi da alglyr dogrudan etkiler.” (Cevizci, 1999) Yukarida bahsedilen tim
kosullar degerlendirildiginde farkli kullanicilarin degisik egitimsel, kaltirel ve cografi
farkliliklar g6z 6ntine alindiginda Ron Mace (1998) tarafindan ortaya konan Evrensel
Tasarim Prensiplerinin ilk maddesinin &nemi anlasilir. ilk maddede Mace tiim bu
farklihiklar icin esitlik¢i kullanim ilkesini sOyle tanimlar; “Tasarim, farkl yetkinlik
diizeyleri olan bireyler icin kullanilabilir olmahdir. Farkh kullanicilar i¢in tasarimda esit
sartlar saglanmalidir”. Fiziksel diinyada kabul géren bu prensibin video oyunu tasarim
surecinde gelistiriciler tarafindan da benimsendigi goérulmektedir. Evrensel Tasarim
Prensiplerinin dérdiinct maddesi; “Algilanabilir Bilgi, tasarim kullanici i¢in gerekli olan
bilgiyi, ortam kosullarindan, ya da kullanicinin duyusal algilama becerisinden bagimsiz
olarak, etkin bir bicimde sunulmahdir. Uriine &zgli unsurlar kullaniciya kolay
aciklanabilir nitelikte farkllagtinlmis  olmahidir. Uriin, duyusal kisithliklari  olan
kullanicilart kapsayacak bicimde, uyumlulugu saglayacak teknikleri ya da ara yuzleri
icermelidir.”

Gercekte cevre ve mekéan, tek basina fiziksel bir olgu olmayip algilarimiz yoluyla
kavranabilen ve deneyimlenebilen 3- boyutlu tanimlh alanlardir. Video oyunu i¢in tim
ekranlarda (televizyon, bilgisayar, mobil aygitlar gibi) oyuncunun isitsel, el ve goz
koordinasyonu sonucunda giristigi eglenceli siirecte verdigi mantiksal ve duygusal
tepkilerin gercek olmayan ama neredeyse gerceginden farksiz bir dinyada yurattigu
etkilesimlerle yasadigi deneyimlerin butunuadir denilebilir. Paterson'a (2007) gore
oyun dinyasinda surekli hareket, oyuncunun diinyay: bir dizi sahne olarak goérdugu
Ozellikle aksiyon ve macera oyunlarinin bir 06zelligidir. Bu, gercek dinyayi
deneyimleme bicimimize benzemektedir; bir kasaba ya da sehirden gecerken, cevreyi
bir dizi sahne olarak algilanmaktadir.

Oyun sirasinda mekan ve cevredeki &gelerin yerini belirlemek icin birden fazla duyu
organi kullanilarak ¢evre algilanir. Ger¢ek diinyada var olan fiziksel yapilarin algilanigi
ile oyun icerisindeki yapilarin algilanisi bu noktada farkhlik géstermektedir. Oyundaki
algl sadece gbrme, isitme ve bazen de dokunma (oyun cubuklarindaki vibrasyon
teknolojisiyle hissetmek) duyulari ile desteklenmektedir. Arnheim’a (1997) gbre; gérme
ve isitme duyular ele alindiginda bicimlerin, renklerin, hareketlerin ve seslerin uzayda
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kapladiklari alan ve zaman acisindan belirli ve son derece sofistike bir 6rgiitlenmeye
sahip olduklari anlagilir. Dolayisi ile gérme ve isitme video oyunlarinin algilanmasinda
oldukg¢a 6nemli faktorlerdir.

Mekan ve cevre yalnizca 6ykluyu destekleyen bir arka plan &gesi olmaktan ¢ikarak,
simgesel ve gbrsel anlamlari ile oyuncunun belleginde ge¢mis deneyimleri ile birlikte
yerini alir. Kevin Lynch’in (1960) dedigi gibi “Hicbir sey kendi bagina deneyimlenmez,
gecmis deneyimlerin hatirasi ve gevresi ile olan iliskisi birtakim olaylar dizisine énciltk
eder.” Dolayisi ile mekan ve cevre yasanarak deneyimlenebilir.

Mekén ve cevre tasarimlarinda olusturulan mimari formlarin, &rintdlerin,
malzemelerin, 15181In golge ile olan ayarinin, renklerin timi mekani sekillendiren
Ozelligi ya da ruhu inceden inceye duyumsatmak icin bir araya gelirler (Ching, 2002).
Bu bir araya gelisler mekanin sahip oldugu &gelerin zihinde olusturdugu atmosfere ait
Ozelliklerdir. Atmosfer, oyku ile iligkilendirilmesi a¢isindan dénemi, tarzi ve istenilen
duyguyu yaratan en énemli 6gedir.

Ornek olarak; sekil 1’de gériilen CD Projekt Red tarafindan gelistirilen ve 2020 yilinda
piyasaya surilen ve Role-Playing Game (RPG) tirinde olan “CYBER PUNK 2077~
oyunundaki gibi gelecekte gecen bir Oykinin oyunu kurgulaniyorsa atmosfer
gelecekteki yagam tarzini, olaylari ve &ykide verilmek istenen duyguyu desteklemek
zorundadir. Bu, en karmagik oyundan en basit oyun anlayigina kadar degismez bir
kuraldir.

Sekil 1. CYBER PUNK 2077 oyunundan bir gértunti (URL 1)
Figure 1. An image from the game CYBER PUNK 2077 (URL 1)

Ubisoft firmasi tarafindan piyasaya sirilen, &ykisini zaman ve mekan iliskisi ile
glclendiren son derece basarili bir érnek olan “Watch Dogs 27, l¢linci sahis nisanci
(Third Person Shooter-TPS) oyun tlrtine dahildir. TPS oyun tirl segilmis olan
karakterin farkl kamera acilariyla disaridan izlenerek, oyun icerisindeki davraniglarinin
kontrol edilmesiyle ydnetilen bir yapiya sahiptir. Karaktere disaridan bakmak, ayni
zamanda, oyuncuya karakterini izleme olanag saglamaktadir. Kamera genellikle
karakterin arkasindan bakmaktadir. Béylece oyuncunun karakterine verdigi komutlari




Okur, Kizil

gérmesiyle birlikte, mekan ile cevresindeki tim etkenlerle etkilesimde bulunmasini
kolaylastirmaktadir. Verilen gekil 2 &rnegini inceledigimiz zaman, Watch Dogs 2’de
karakterin karsisina ¢ikan bir grup saldirgana nasil midahale edip onlardan nasil
kurtulacagi konusunda bir strateji belirlemesi veya kagis noktalarini algilamasi ve dogru
karar verebilmesi bu duruma &rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 2. Watch Dogs 2'de karakterin dismanla karsilasma sahnesi (URL 2)
Figure 2. The scene of the character encountering the enemy in Watch Dogs 2 (URL 2)

Graeme Brooker ve Sally Stone’un 2011'de tanimladiklari gibi, tasarimc, “hem i¢
mekan hem de onun uzak-yakin tim c¢evresindeki seylerle olan iligkilerini ele alirken,
straktar, form, baglam, tarih, islev gibi olgulari da g6z énlinde bulundurmaktadir”.
Zemin, duvarlar ve tavan, mekanin kati sinirlarini belirleyen mimari elemanlardir.
Boslugu kapatir, sinirlart bir arada tutar ve onun ¢evresindeki i¢ ve dis mekanlardan
ayirir (Tascioglu, 2013).

Dis mekan ve cevre tasarimi kadar i¢c mekan tasarimi da dénem etkisini vurgu agisindan
olduk¢a 6nemlidir. Tasarim sirasinda i¢c mekanin yansitilmasi genel olarak bir¢cok farkl
ortam ve teknik kullanilarak gerceklestirilir. Bu yansitma; mekan goérinimi, yapisi,
volimu, formu ve havasini canlandirmak ya da simlle etmek amaci ile yapilir.
(Brooker ve Stone, 2011). Tasarim sirecinde mekanin yasanmasinda ve
algilanabilmesinde 151k olduk¢a &nemli bir rol oynamaktadir. ACU oyununda
olusturulan i¢ mekdn tasarimlarinda, ddénemin sahip oldugu kosullarin ve 15k
vurgusunun nasil belirginlestirildigine 6érnek olarak Versay Sarayi verilebilir. Sekil 3 ve
4’de goruldiugu gibi ic mekan tasarimlarinda kullanilan stslemelerden, modellenen
mobilya ve aksesuarlara kadar bircok obje gercegine yakin tasarlanmistir. Oyununun
mekan, cevre, dekorasyon ve obje tasarimlarinin bulunduklari déneme sadik kalinarak
modellenmesi ve kurgulanmasi asamasinda konusunda uzman tarih¢i ve mimari
danismanlardan  destek  alinarak  gerceklestirilmesi ile  mimkin oldugunu
gorebilmekteyiz.
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gekil 3. ve $ekil 4. ACU Oyundan Versay sarayina ait ic mekan goriintisu ile
gunumuzdeki gérantusi

(URL 3, URL 4)

Figure 3. and Figure 4. interior view of the Versailles Palace from the game and its
current view (URL 3, URL 4)

Mekéanin ince detaylarina ise su sekilde isaret edilmektedir. “... (1643-1715) Kral
saraylart mikemmel Goblen duvar halilart ve az rastlanir yer halilari, iri ve ince bir
sekilde oymalarla stslenmis ve glizel desenli kumaslarla désenmis mobilyalar, yaldizh
oymalar yerden yuksek aynalar ve ihtisamli tarzda resimlerle dekore edilmistir”
(Kalinkara, 2006). Bu baglamda oyuna aktarilan “dénemin karakteristik &zelligini
yansitan tekstil tasarimlari, gelenekselden modern tasarima doénugstigi énemli bir
tarihsel stirece taniklik etmektedir” (Batur, 2022).

Olusturulan cevre ve mekan tasarimlarinda dolasimi olanakli hale getiren etmenlerden
biri olarak mekani olusturan alanlar asindaki sinirlar, bogluklar ve bu bosluklarin
birbirleri ile olan iliskisi, tasarlanan alanlarda daha kolay dolasim imkani saglamaktadir.
ACU Oyun tasarimcilari; Paris’in tasarlanmasi ve planlanmasi sirasinda, sehrin yogun,
dar, sikisik cadde ve binalardan olusmasinin karakterin serbest dolagimini engelledigini
goérmusler ve oyun alanini dairesel (radial scale) geometrik yapi Gstiine kurmuslardir.
Bunu da sekilde acgiklamiglardir. Paris’in bir oyun alani olarak tasarlanabilmesi icin
dairesel Olcek (radial scale) olarak adlandirdigimiz bir ydntem kullanildi. $ehrin
merkezinde rekreasyon alani olusturuldu ve sehrin merkezinden disina dogru acildik¢a
kilit noktalari ve aralarindaki bogluklar ile bu bogluklarin icerisinde yer alan diger seyler
yerlestirildi. “Oyunlarda ¢evre ve mekan tasarimlarinin dogru olusturulmamasi
sonucunda amacglanan optimizasyon diizeyine ulasilamaz ve genellikle ¢ok fazla gorsel
tekrar ve karmasa ile birlikte oyunun oynanmasini olumsuz yénde etkileyebilmektedir”
(Statham et al., 2022). Dolayistyla dogru cevre ve mekan tasarimlarinin oyunun
oynanabilirligine etkisi yadsinamaz.

Sekil 5’te de goruldugl gibi oyunda kullanilan kilit noktalari, sehrin haritadaki gercek
yerlerinde yer aldi. Bu sayede oyun alaninda ya da Paris’in catilarinda gezen
oyuncunun, kendisini ger¢ekten Paris’teymis gibi hissetmesi saglandi” (Webster, 2019).
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gekil 5. Paris sehrinde oyun icin tasarlanan énemli noktalardan bazilari (URL 5)
Figure 5. Some of the highlights designed for the game in the city of Paris (URL 5)

Aarseth 2001’de oyun mekaninin; gerceklik illizyonunu kullanarak oyunu oynanabilir
kildigini séylemektedir. Yani oyun, nihayetinde, mekanin alegori leridir ve mekani her
zamankinden daha gercekgi sekillerde tasvir ediyormus gibi yaparlar, ancak illizyona
dayali olarak mekédni oynanabilir kilmak icin gerceklikten saparlar. Bdylece oyun
icerisinde kahraman gercek hayattaki insanlardan daha hizli kosar, yuksege ziplar ve
dovusebilir. Tim bu etkilesimi saglayan Aarseth dedigi gibi mekéanlarin alegorileridir.

Michael Nitsche’in (2007) bu konudaki distincesi Aarseth’in  distincesine
benzemektedir. Oyun icerisinde tasarlanan mimari vyapilar, alan ve dizenin
devamliligini saglamak icin bire bir yansitilmamaktadir. Ornek olarak; karakterin daha
hizli kosabilecegi, daha hizli doévisebilecegi, daha yulksege ziplayabilecegi bir ortam
yaratmak ve oyunda genel olarak devamliligi saglayabilmek icin yapilmaktadir.
Dolayisi ile, karakterin oyun icerisindeki dolagimi, hareketi ve sinirlihgr ic ve dis
mekanlarin tasarimlari ile dogrudan baglantilidir. Ornegin, dar bir koridor ya da
ylrime yolu bizi harekete zorlamaktadir. O alanda durup bekleyemeyiz. Oysa genis
bir mekan daha rahat gidis-gelisler ile birlikte ayni zamanda disinmek, durmak ya da
etrafa bakmak icin bize firsat vermektedir.

Ching’ e gbére (2002) dolagim yolu, bina mekanlarinin ya da turlta i¢ ve dig mekan
dizilerini birbirine baglayan algisal bir bag olarak anlagilabilmektedir. Zaman icinde
mekanlarin ardistk siralanigi boyunca hareket ettigimizden dolayi, bir mekani, nerede
bulundugumuz veya nereye varacagimiz sorulari ile iliskili olarak deneyimleriz. Ching
tarafindan belirtildigi sekliyle dolasim mekaninin bicimi;

. Sinirlarin nasil tanimlandigina,

. Kendi biciminin, bagladigi mekéanlarin bicimi ile nasil iliskilendirildigine,
. Olgek, oran, 151k ve manzara niteliklerini nasil belirginlestirdigine,

. Kendisine acilan girislere,

. Merdivenlerle ve rampalarla degisimlerin nasil islendigine baghdir.
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Bunlara bagh olarak degisiklik g&stermektedir. Dolayisiyla oyun icerisinde karakterin,
kendi bulundugu yerin konumunu bagka yerlere gore belirlemesi ile ilgili olarak genel
mekani ve cevreyi algilamasinda 6nemli bir etken olarak gorebiliriz. Frank Ching
mekani; bicim, dolagim, organizasyon, oran- Ol¢cek ve ilkeler ile birlikte ele alarak,
bicim, mekan ve dizenin gorsel niteliklerine odaklanmaktadir. Mekansal tanimlama ve
mekan algisi konusundaki caligmalari; video oyun mekéanlarinin olusturulmasinda
yararlanilabilecek yaklagimlardan biri olarak degerlendirile bilinir. Oyuncunun mekani
tecriibe etmesini saglayan diger yardima etkenlerde bulunmaktadir. Bunlar giinlik
hayatimizda da kullandigimiz mekan grafikleri, uyari ve yonlendirme levhalari ile
semboller gibi isaretlerdir. Boylece sekil 6 ve 7’de gorildugi gibi grafik isaretlerin,
6nemli bir gorsel ipucu olarak kullanilmasi mekani tanima ve algilamada &nemli
kavramlar haline gelebilmektedir.

Sekil 6. ve Sekil 7. Division 2 oyununda grafik isaretlerin gorilebildigi bir goriintu
(URL 6)

Figure 6. and Figure 7. An image of the Division 2 game with graphical signs visible
(URL 6)

Ayrica sekil 8 de Marvels Spiderman oyununda goéruldigi gibi oyuncunun oyun
kurgusu ve zaman iligkisi icerisinde konumunu belirleme ve hizli hareket etme adina
ara yuzin énemli 6gelerinden biri olan harita (sag alt kdsede) kullanimi da oldukga sik
rastlanan durumlardan birisidir.

Sekil 8. Marvel’s Spiderman oyunundan bir gértnti (URL 7)
Figure 8. An image from Marvel's Spiderman (URL 7)
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Ovyuncu ¢evreden edindigi bu bilgilerin yardimi ile ¢cevre ve mekani tim yonleri ile
deneyimleyerek eylemini gerceklestirir. Leland M.Roth’un (2000) dedigi gibi; “....zihin
kendisine verilen bilgiyi anlamh bir sablon icine yerlestirmeye calisir. Gelen veri
anlamsiz oldugunda zihin bunu taniyamaz. Tamamu ile rastgele gorsel ya da isitsel
goéringuler  verildiginde bile, zihin daha 6nce depoladigi degerlendirme bilisisi
temelinde bunlara bir 6n yorum katar. Bdylece, neyi algiladigimiz daha énceden neyi
bildigimize dayanir”. Oyun sirasinda verdigimiz kararlarin mekani ve cevreyi
algilayisimiz - sonucunda edindigimiz  bilgi ile dogrudan baglantih oldugunu
gormekteyiz.

Sekil 9°da gorulduga gibi oyun icinde yurtnebilecek bir yol yoksa etraftaki engellerden
(binalar, insanlar, agaclar vb. olabilir) dolay! ziplayarak, ulasilmasi gereken noktaya
nasil gidilecegi bilgisi ancak algilama yolu ile gerceklestirilir. Bu durum bazen oyun
icerisinde oyuncuya dogrudan ara-yuz araciligl ile yardim bilgisi olarak wverilebilir,
bazen de engelin nasil asacagl gorsel isaretlerle algilatilabilir. Bu secenekler oyunlarda
sik kullanilan yéntemlerdir.

gekil 9. Karakterin ziplayarak engeli asma gorintisu (URL 8)
Figure 9. The image of the character jumping over the obstacle (URL 8)
Assassin Creed Unity Oyununda Cevre-Mekan Tasarimi

Ovykusii, Fransiz Ihtilali 6ncesi ve sonrasindaki tarihi kapsayan ddénemde Paris'te
gecmektedir. $ekil 10°da goruldugiu gibi oyunda buyuk alanlarda olduk¢a yogun ve o
déneme ait Ozellikler iceren pek ¢ok sayida i¢c ve dis mekén ile kalabalik sokaklar
bulunmaktadir. Oyuncu, kendisini sehrin o déneme ait mimari &zelliklerinin temsili
olarak tasarlanmis oyun mekanlari icerisinde bulur. Tarihi i¢ ve dig mekéanlar, doku,
151k, renk, duman ve sis gibi atmosfer ile ilgili detaylar oldukga etkili caligiimugtir.
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Sekil 10. Oyunda kullanilan Paris sokak gérinttst (URL 9)
Figure 10. Paris street image used in the game (URL 9)

ACU tasarim ekibinin insa ettigi en detayli sehirlerden biri olan Paris, devasa ve yogun
olan i¢-dis mekan ve yeralti tinellerine sahiptir. Oyunda 1789 yilinda sehrin sahip
oldugu mimari ve cevresel 6zelliklere sadik kalinarak yeniden oyun i¢in tasarlanmuistir.
Oyundaki buytk yapilardan biri olan Notre Dame katedrali olduk¢a detayli ve uzun
siren arastirmalar sonucunda modellenerek Sekil 11 ve 12’de goéruldigu gibi oyuna
dahil edilmistir.

Sekil 11. ve $ekil 12. Paris sehrinde oyun i¢in tasarlanan Notre Dame Katedrali (URL 10)

Figure 11. and Figure 12. Notre Dame Cathedral designed for the game in the city of
Paris. (URL 10)

Gercekten de o ddénemdeki Paris sehrinin sahip oldugu tim detaylar ashina sadik
kalinarak, sehrin tarihi dokusunun, yikilmis virane halinin oyuna dahil edilmeye
calisildigr sekil 13’de gorulmektedir. Oyun tasarimcilari, oyunlar icin mekanlar
tasarlarken, genellikle buyik haritalari doldurmaya ve bazen gercek dlnya
konumlarini yeniden olusturmaya calismaktadirlar. Farkli ¢evreler icin farkli mekanlar
tasarlamak yerine, yapilar kategorize ederek tasarim surecini kolaylastiran esnek
tasarimlar olusturmaktadirlar (Statham et al., 2022). Oyunlarda kullanilan bu esnek
tasarim anlayiginin ACU ve daha bir¢ok oyunda kullanildigini gérebilmekteyiz.

[l
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Sekil 13. ihtilal sonrasi yikim gérinttlerinin kullaniimasi (URL 11)
Figure 13. Use of after revolution demolition images (URL 11)

ACU’de yer alan 3-boyutlu tasarlanmigs mekanlarin, Paris’te gercekte var olan yapilari
ile kargilagtirlldiginda, orijinal mekanlara sadik kalinarak buyik bir basar ile
modellendigi sekil 14’de gorilmektedir. Mekanlarin modellenmesindeki basarinin,
oyunun kalitesindeki bagariyr ve popularitesini dogrudan ve olumlu y&énden
etkiledigini s6ylemek mumkindur.

Sekil 14. Oyunda bulunan mekanlarin glinimuzde var olan gercek mekanlarla
iliskilendirilmesi. (URL 12)

Figure 14. Associating the spaces in the game with the real spaces that exist today.
(URL 12)
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4. Sonug

Video oyunlari; sanat, tasarim, bilim ve teknolojinin bir arada kullanildigi dinamik
yapilari ile énemli bir ticari Griine déntusmiustiir. Konsept, ses, karakter, yazilim ve
sinematografi gibi bilegenlerin yaninda ¢evre ve mekan tasarimlari, bir oyunun
basarisini belirleyen 6nemli ayirt edici &zelliklerinden birisi oldugunu sdyleyebiliriz.
Oyuncunun oyun icerisinde etkilesimde bulundugu ve hareket edebilme eylemini
gerceklestirebilmesine olanak saglayan iyi tasarlanmis cevre ve mekan tasarimlari
oyunun basarisina katkisi yadsinamaz. Oyundaki mekan algisini giclendiren ve
destekleyen cevre ve mekan tasarimlarinin yaninda grafik isaretlerin, &nemli bir gorsel
ipucu olarak kullanilmasi mekani tanima ve algilamada &nemli kavramlar haline
gelebilmektedir. Ozellikle oyun endiistrisinde 3 boyutlu olarak tasarlanan ve yine 3
boyutlu oyun motorlarina yiklenen ¢evre ve mekan tasarimlari ginimuz teknolojisi
ile gercekg¢i bir yaplya donistiginu deneyimlemekteyiz. Bu baglamda gelismekte olan
sanal gerceklik ve Meta-verse teknolojileri ile birlikte gercek-sanal arasindaki farkin
giderek ortadan kalktigini gérebilmektedir. Dolayisiyla, teknolojik gelismelerin oyun
endustrisinin  hizla buylyen basarisindaki en o6nemli bilimsel &ge olarak kabul
edebiliriz.

Ornek olarak incelenen oyunlarda cevre ve mekanin gercegine sadik kalinarak
modellenmesi, ayni zamanda oyundaki &ykiyli ve oyun icindeki kurguyu da
guclendirmektedir. Oyun tasarimlarinin meka@n ve c¢evreyi tasarlanmasi sirasinda
mimari ilkelere uyum saglayarak mekan-zaman iliskisini, etkilesim ve oyun
mekaniklerini g6z énunde bulundurarak kurgulandiklart ve oyunu oynanabilir kilmak
icin ¢dzimlerin bulundugu gézlenmektedir. Francis D.K Ching’in mekansal tanimlama
ve mekan algisi konusundaki calismalari; video oyun mekan ve cevre tasarimlarinin
olusturulmasinda yararlanilabilecek yaklagsimlardan biri olarak degerlendirebiliriz. Bu
anlamda mimari vyapilarin ylzeylerine entegre edilmis olan bazi UG¢ boyutlu
yonlendirme grafiklerini de géz 6ninde bulundurarak, video oyunlarinda giderek
artan gerceklik algisinin yukselisini ve gercek hayatla ici ice gecmis hale gelmesinin
kullanicillar Gzerindeki etkisini de vurgulamak son derece énem tegkil etmektedir. Bu
baglamda oyunda iyi tasarlanmis cevre ve mekan tasariminin, oyuncu algisi tGzerine ve
oyuncunun, oyun icerisinde yakaladigi basariyr direkt olarak etkiledigini
gozlemlemekteyiz. Buna bagh olarak iyi tasarlanmis ¢evre ve mekadn tasarimlari
oyunun basarisint olumlu etkiledigini séyleyebiliriz.

Bu calisma, video oyunlarinda ¢evre ve mekan tasarimi ile uygulama suregleri sirasinda
karsilasilan zorunluluklarin ¢cevre ve mekan algisi Gzerine etkisi incelenerek konuya
genel bir bakis acisi sunulmaya ¢alisiimaktadir. Video oyunlarinda ¢evre ve mekéan
tasarimlarinin bir arka plan olmaktan cikarak oyuncu tarafindan algilana bilinen ve
oyundaki basarisini destekleyen o6nemli bir &ge oldugunun dikkate alinmasi
gerektigidir. Ayrica ge¢miste ve giinimuzde olduk¢a popller olan anlatima dayali
video oyunlarinda &rneklere de yer verilmektedir.
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