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OZET

Sanal kavramini tanimlarken, ¢ogu insan kolay yoldan gercegin zitt1 olarak tanimlamay1
tercih edebilir; ancak bu bir yanilgidir. Aslinda sanal kavramu, statik olarak i¢inde gercegi
saklayan; fakat tam anlamiyla somut olmayan bir kavramdir. Iste bu yonii ile sanallik;
mimarlik kavrami ile aymi diizlemde yer alir. Ciinkii mimarlik; mimarin hayalindeki
potansiyel ile baslar ve devam siirecinde illa somut bir insaya ihtiya¢ duymaz; o bir yasayis
ve disiiniis seklidir. Kent kavrami ise, sanal kavramina goére somut ancak dinamik
yapisindan otiirii tanimlanmasi olduk¢a zor bir kavramdir. Tarihin degisik zamanlarinda
bir¢ok bilim dal1 farkli tanimlamalar sunmustur. Kente en ¢ok somut katkisi olan mimarlik
da kenti tanimlamaya calismis ve bunu daha ¢ok kendi somut imgelerini kullanarak yapmay:1
tercih etmistir. Bu c¢alisma somut ama tanimlanmasi olduk¢a zor olan dinamik kent
kavramini, soyut ama gercek olan statik sanallik kavrami ile bir araya getirip iclerinde
barindirdiklart dinamik ve statik yonlerini garpigtirarak yeni bir bilgi ve tartigma alam
sunmay1 hedeflemektedir. Bu dogrultuda; ara¢ olarak sanal kentleri barindiran video
oyunlar1 ortami1 inceleme alani se¢ilmistir. Tez kapsaminda sanal ve dinamik yapiya sahip
video oyunlarindaki kentsel orgiitlenmenin mekansal bir algi saglayip saglamadiginin
arastirilmasi amaclanmistir. Bu baglamda gerceklere Oykiinen simdiki zamanda gecen,
gecmis zamanda gecen kentsel mekanlara ve oyuncu tarafindan iiretilen kentsel mekéan
iceren ii¢ adet video oyunu ornek olarak seg¢ilmistir; Kevin Lynch ve Christian Norberg-
Schulz’un mekan okuma teorileri tizerinden analiz edilmistir. Bu analizlerden hareketle;
video oyunlarinin, Henri Lefebvre‘nin mekan yorumlamasindaki diisiiniilen, algilanan ve
yasanan mekan kavramlarinin birbiriyle olan simirlarin1 ortadan kaldiran ve birbirlerine
doniismesini saglayan birer arag olabilecekleri sonucuna varilmistir. Sonug olarak sanal bir
mekan olan video oyunlarinin ger¢ek mekana dair 6geleri barindirmasi ile kentsel bir mekan
olarak tanimlandig belirlenmistir.

Bilim Kodu : 80111

Anahtar Kelimeler : Sanal, imge, kent, yon bulma, hareket, algi, oryantasyon, video
oyunlari
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ABSTRACT

When defining the concept of “Virtual”, many people would be willing to cut corners and
simply accept it to be the antonym of “Real”, but this would be an error. “Virtual” is a
concept which intrinsically contains a static reality within itself but lacks full tangibility. In
this aspect, the virtual occupies the same dimension as architecture: For an
architect,architecture stems from the potential of an architect’s imagination and does not
necessarily require a physical outcome during the period before finalization; it is a way of
life and a way of thought.“Urban” on the other hand, is more tangible as a concept compared
to “Virtual” — but also one that is notoriously difficult to define because of its dynamic
nature. Throughout history, many different disciplines have provided their own definitions
of “Urban”. Architecture, the discipline with the greatest physical contribution to urban
environments, has also tried to define it and opted to do this using its own corporeal
imagery.This study aims to bring tangible but difficult to define concept of a dynamic urban
environment together with that of an intangible but real static virtuality and to create a new
information and discussion medium by combining their inherent dynamic and static natures.
To this end, video games containing virtual urban environments have been chosen as the
domain of this study. In accordance with the thesis subject, an investigation of whether or
not the urban organization in virtual and dynamic video games creates the perception of a
real environment was attempted. A total of three video games were sampled with one
including realistic contemporary urban environments, one including historical urban
environments and one including urban environments created by the player; these samples
were then analyzed using Kevin Lynch and Christian Norberg-Schulz’s theories on spatial
analysis. With reference to these analyses, it was concluded that video games can be used as
tools to break the boundaries between Henri Lefebvre’s interpretation of conceived,
perceived and lived space - allowing them to freely transform into each other. A conclusion
was then reached that video games, as a virtual medium, can be defined as urban
environments because of their inclusion of elements pertaining to real environments.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Bu calismada kullanilmis simgeler ve kisaltmalar, aciklamalar1 ile birlikte asagida

sunulmustur.

Kisaltmalar Aciklamalar

ACU Assassin’s Creed Unity

FSP First Person Shooter

GTA Grand Theft Auto

MMORPG Massively Multiplayer Online Role Playing Game
RPG Role Playing Game

TPS Third Person Shooter



1. GIRIS
Sehir, kentsel alan, ayni zamanda gizem, gizlilik demektir (Lefebvre, 1970).

Mimarlik, hayal edilenin ortaya ¢ikisidir. Bu ortaya ¢ikista sadece somut bir inga halinden
bahsetmek tanimlamay1 eksik birakir. Elimizdeki sinirli malzeme ve fizik kurallar1 insa
edilmis veya edilmekte olan hayalin sinir1 olarak karsimiza ¢ikar. Bu yilizdendir ki
mimarligin 6n kosulunu insa edilebilirlie indirgemek ve sadece tek bir noktaya

dayandirmak onun 6niindeki en biiyiik engeldir.

Mimarlik, bir illiizyon sanatidir. Eski c¢aglardan beri farkli sekillerde algiy1 ¢arpitarak
kendini var etmistir. Inceldigini sandigimiz siitunlar sabah farkli aksam tamamen farkli
goriilen binalar ve daha binlerce ¢arpitmasi vardir. Bu sekilde mimarlik sizi yine hayallere

cikartir.

Mimarlik, biriktirmedir, deneme yanilmadir. Her tiirlii bilgiyi toplar uygulanabilir de
uygulanamaz olan da hafizasinda kalir. Giiniimiizde mimarlik hayallerindeki denemeyi
yanilmay1 sanal ortamda yapmayi tercih etmektedir. Sanal ortam denilince bir¢ok insanin
aklina sadece bilgisayar ortami gelmektedir. Clinkii bilgisayarlar bilirolarda mimarlara pratik
saglayan bir arag olarak goriilmektedir; ancak bilgisayarlar mimarlara sonsuz bir bosluk ve
dijital ortamda birikimi sagladi boylelikle neyin simdi neyin daha sonraya birakilacagina
ancak mimar karar verebilir hale geldi. Bilgisayarlar sanal ortamin ilk &znesi olarak
diisiiniilse bile sanal ve gercek ayrilmaz bir biitiiniin parcalaridir. Iste bu sanal diinyalar
miimkiin oldugunca irdeleyerek, iclerindeki mimarinin esaslari bulup analiz etmek ve
yorumlamak i¢in; tez kapsaminda, video oyunu diinyalar1 ve mimarlik kurami kargilikli

diyaloglariyla incelenecek, yorumlanmaya ve anlasilmaya calisilacaktir.

Mimarlik, 6ziinde kurallara dayanan ama bir o kadar da siibjektif tarzi ile aslinda bir
oyundur. Tasarim siirecindeki kurallar, zaman gectik¢e artan sinirlar ve onlari agsmak igin
yaratilan gerilim ve bunun sonunda mimarda olusan keyif hissi, mimarlarin ¢evresini yeni
yasantiya hazirlama potansiyelini alip onu yarattig1 her ortamda disar1 yansitmasina neden
olur. Giinlimiizde hem simnirlar1 zorlamada bir arag olan hem de kesfedilmesi igin bizi
kemiren, birbirine indirgenemeyen {ist iiste bindirilip tanimlanmaya ¢alistiginda aslinda

tamamen ayr1 mevkiler olan sanal ve reel mekani bir biitiin halinde yasiyoruz. Bu ylizden



bunlar1 tanimlamada bir tasarim bilgisine degil bazi tasarim kriterlerine ihtiya¢ duyuyoruz.
Mimarlik ve kent planlamasi birbirine olduk¢a bagli olan ama kent daha biiyiik ol¢ekli ve
uzun zamanli algilanabilen mimarlik eseri olmasindan 6tiirli tanimlamalar1 sekteye ugramis
ve mimarhigin uzami degilmis gibi bir tavra giniimiiz kentlerinde olduk¢a ¢ok
rastlamaktayiz. Bu tavrin agilmasinin insan yasam konforunu artiracagi inanci ile siber

ortamda iiretilen sanal kentlerin yardimci olabilecegini gostermek tezin amaglari arasindadir.

Kisacasi sanalda olusturulan mekanlar1 ve bunlari bir araya getirilmesi ile olusan karmasik
sistemi tanimlamada, ulagilmasi glinimiizde oldukg¢a kolay olan giincel video oyunlari
iizerinden deneyimlenerek ve video oyunlarini adeta birer simiilasyon olarak kullanarak
tasarim diinyasina etkileri calisma kapsaminda ele alinmak istenmistir. Bu sayede sadece
diisiiniilen mekan sinirlar1 i¢ine hapsolundugu diisiiniilen sanal kavraminin oyunlar araciligi

ile nasil algilanan ve yasanilan mekanlara doniistiigii anlatilmaya calisilmistir.

Daha 6nce video oyunlari iizerinde mimarlik alaninda ve diger alanlarda iilkemizde ve
yurtdisinda bircok farkli tez calismasi yapilmistir. Bu alanda yapilmis olan tez
caligmalarinda; Ak (2006), Bilgisayar Teknolojisi Esliginde Mekan Kavraminin Doniigtimii-
Yeni Mekan Tanimlar1 adli galigmasinda sanal mekanlarin tanimlamalarint yapmis; Yildirim
(2007), Siber uzaym Kentsel Tasarim Ve Planlamada Katilim Amagli Kullanimi Ve Bina
Arayiiz Onerisi {izerine yaptig1 ¢alismada kentsel tasarimi planlamada sanal mekanlarin
kullanimina bakmus; Tunceli (2012), Bilgisayar Oyunlar1 Grafiginin Incelenmesi Ve Bir
Bilgisayar Oyununun Grafik Tasarim Sirecinin Yiritilmesi adli ¢alismasinda video
oyunlarinin grafiklerini incelemis; Tanyeli (2011), Agonografi: Video Oyunlart Ve
Mimarlik adli ¢alismasinda video oyunlar1 ve mimarligin birbiri i¢inde ¢dziinemeyecegini
bu yiizden ayr1 bir dil yaratilmas: gerekliligini savunmus Onal (2012), Video Oyunlarinda
Mekan Algist Ve Mimari adli ¢alismasinda video oyunlarinda mekan algisin1 video
oyununun igerdigi yapist ve uzayi ile aciklamaya c¢alismig; Catak (2009), Tasarim
Egitiminde Bilgisayar Oyunlarmin Kullanimma Yonelik Bir Model Onerisi yaptig
caligmasinda egitime ydnelik bir oyun 6nerisi sunmus; Ozen (2004), Sanal Ortamlarda
Mekansal Okuma Parametreleri Ve Sanal Miizeler adli tez calismasinda ise mekan
parametrelerini ¢ikararak sanal miizeler iizerinde okumalar yapmistir. Bu tezin yukarida
saydigimiz ona en yakin tezlerden farki Lefebvre’nin mekan kavramlarini alip Schulz ve
Lynch’In mekin okuma parametrelerinden yararlanarak oyunun icinde barmdirdig

avantajlar1 en iyi gormek amaciyla kendi bir oyun boliimlenmesi olusturarak kendine yapilan



tablolar sayesinde okuma yapabilecegi ortam yaratmasidir.

Calismanin yontemi, mimarlik disiplini ¢er¢evesinden bakan birinin oyunlarda var olan kent
ve mekansal 6gelerin oyunu oynayan oyuncu ile etkilesimi yorumlanmaya caligilmaktir.

Bu amagla video oyunu, mekan ve kent kavramlarinin tanimlariin yapilmasi i¢in LYNCH,
LEFEBVRE ve SCHULZ’un kent parametrelerinin incelemesi yapilmistir ve bu esnada
video oyunlarinda bu parametrelerin ne kadar gegerli olduguna ve yeni parametrelerin neler

olabilecegine yanitlar aranmistir.

Calisma kapsaminda tez ilk olarak mekan kavrami ve onun farkli donemlerde nasil
yorumlandigin1 tartismis Bunun sonucunda Lefebvre’nin mekan yorumlamasinda iice
ayristirildigi mekan tanimlamalarini incelemis ve bu tanimlamalar ikinci b6liim kapsaminda

anlatilmaya ¢aligilmistir.

Uciincii boliimde ise diisiiniilen mekan olarak adlandirilan sanal mekanlarda arastirmanin
iizerinden yiiriitiildiigii ara¢ yani video oyunlari genel olarak anlatilmaya ¢alisiimistir.

Calismanin dordiincii boliimiinde ise video oyunlarinda inceleyecegimiz kent kavramina
bakilarak tanimlamalar1 yapilmis ve son bolimde ise ve LYNCH, LEFEBVRE ve

SCHULZ’un kent parametrelerinin incelemesi yapilmistir.

Sonug olarak yapilan tablolar sayesinde, video oyunlarinda, tezde daha once bahsedilmis
olan Lefebvre’nin diisiiniilen, yasanan ve algilanan mekan kavramlarinin nasil birbiri i¢inde

¢oziildiigii ger¢egine ulasilmistir.






2. MEKAN KAVRAMI TANIM VE YORUMLAMALARI

Mimarlik, mekan ile baslar; mekan ise dolu ve bosun bir araya gelmesi ile olugur. Mimarligin
Ozlinli olusturan mekan kavrami tez kapsaminda anlatilmaya c¢alisilmis ve bu boliimde
mekan kavraminin; tanimlamalari, yorumlamalar1 ve onun pargalari olarak diisiiniilen birgok
kavramin tanimlamasi yapilmaya c¢alisilmis ve ilk olarak mekan tanimlarina bakilmaya
calisilmig sonrasinda ise mekan yorumlarina bakilmis ve Lefebvre’nin mekan

yorumlamasindan yola ¢ikarak mekan kavraminin pargalar1 anlatilmaya caligilmistir.

Mekan, insanoglu ile yasit bir kavram bu nedenle onu tanimlayacak tek bir dal yok. Onunla
ilgili tanimlamay1 yapmaya ¢alisan her bilim dali kendi sinirlar1 dogrultusunda tanimlama
yapmayi tercih etmistir. Her cagin, her donemin kendine 6zgii bir mekan anlayisi onun
degisimini saglayan etik, estetik, ideolojik, inan¢ gibi ilkeleri vardir. Genel anlamina
bakacak olursak mekan; bosluk, yer, alan, uzay gibi tanimlamalara sahip oldugunu

gorebilmekteyiz.

Mekan ile ilgili TDK nin yaptig1 tanimlamaya bakacak olursak; 1)Yer, bulunulan yer 2) Ev,
yurt 3) Uzay (Sozliik) tanimlamalarini yaptigint gérebilmekteyiz. Cambridge sozliiglinde
mekan (space) kavramina baktigimizda ise kullanilabilen bos alan, uzay gibi tanimlamalar1

oldugunu gorebilmekteyiz.

Bunun haricinde mekan ile ilgili caligma yapmis diger caligmalarin tanimlamalarina bakacak

olursak;

Mimarinin baglangici bos mekandir; Plato mekani; Timaeus adli eserinde “Annedir ve tiim
yaratilmiglarin deposudur, goriinendir ve herhangi bir sekilde hissedilen seylerdir” seklinde
tanimlar. Mimarlik mekéanin siirekliligi ile ilgili karsitliklar (dolu-bos, i¢- dis, aydinlik-
karanlik veya sicak- sofuk gibi) sanatidir. Bu baglamda temelde mimarligin anlami;

yeteneklerimiz dogrultusunda mekandaki fiziksel ayirimlari olusturmak ve hissedebilmektir
(Ozen, 2004).

Ronesans’ta astronomik mekan, yani uzayin sonsuzlugundan bahseden Kopernik ve Bruno,

Newton tarafindan kesin ve homojen hatta bos mekan tanimiyla takip edilmislerdir. Mekéanin
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bu bilimsel anlayis1, uzun zaman i¢in temel olmustur. Mekan matematikte Oklid geometriyle
ve 3 boyutla tanimlanmistir. Daha sonra, Riemann’in geometrisi mekandaki her noktanin bir
digeriyle baglantili olabilecegini ve bu sekilde sonlu mekanin yaratilabilecegini
onermektedir. Bu geometri, mekanin sonsuz, ama sinirlt oldugunu diisiinmeye izin verir. Ak

(2006), seklinde mekan tanimlamasina ¢alismalarinda yer vermislerdir.

Bu ¢alismalar haricinde yapilan tanimlamalara bakacak olursak; Penz (2004), “mekanin
cogul bir kavram oldugunu ve pek ¢ok farkli mekan tiiriiniin yaninda 6lgek, iletisim araglari
ve kiiltiir de insanin mekan ile iliskisini etkileyecegi i¢in tek bir mekan taniminin olmadigini
savunurlar” seklinde tanimlarken, Coates (2011), ise “Mekan ve yer kavramlari arasindaki
farktan bahseder. Onun taniminda mekan, herhangi bir i¢ ya da dis ¢evreyi veya sinirlari
belirlenmis bir alan1 ifade ederken; yer, belirli karakteristik 6zelliklere sahip olan belirli bir
mekan1 tanimlar. Bu ylizden birbirileri ile iliskili olsalar da kavramsal olarak birbirilerinin

yerini tutamazlar” seklinde bir tanimlama yapmay1 uygun gérmiistiir.

Mekana ait tek bir tanim olmamasi, mekanin farkli disiplinlerce boliinerek kendi i¢inde

yorumlanmasina sebep olmustur.

Epistemolojik olarak mekan yorumu, Kkiiltiirel, toplumsal, politik ve baglamsal biitiin
pratikleri, yasanan gergekleri ve bilgiyi birbiriyle iligkili kilarak bir araya getirir. Bu
baglamda mekan, giinlimiizde felsefeden sosyoloji ve tarihe, cografyadan modern fizik,
biyolojiye uzanan genis bir yelpaze i¢inde ¢ok kaynakli derinlikli ve dinamik bir kavram
olarak tartisilir. Ayrica i¢cinde bulunan insana enerji vermesi beklenen bir olgu olarak
metafizik bir boyut tasidigi da sikca vurgulanir. Bu nedenle mekan artik, herhangi bir
disipline ait sarsilmaz dogmalara ve ayricalikli metodolojik kaliplara sigdirilamayan

disiplinler 6tesi bir kavram olarak ele alinmalidir (Aydinli, 2000).

Bachelard ‘a (1994), “Mekan, zamani sikistirilmis olarak tutan anilar ve diisler arasinda
birlestirici bir giictiir” seklinde mekan kavramina bir yorum getirirken; Bayizitlioglu (2009),
ise “fiziksel mekani, ¢esitli 6l¢ii birimleri ile dlgiilebilen duvarlari, dosemesi ve tavani ile

sinirlanan hacim olarak tanimlamaktadir”.

Kahvecioglu (1998), Mekan iki boyutu asagidaki gibi ayristirilabilir:

» Maddesel olarak var olan fiziksel sinirlar



» Maddesel olarak var olmayan zihinsel boyutlar, zaman igerisinde alg1 ve deneyim

Izgi, mimarlikta mekan taniminda “Mimarlik alaninda: doga kosullarinin egemen oldugu
fiziksel ¢evrenin i¢inden bir boliimiin, gereksinim duyulan islev veya islevleri karsilamak
iizere; belirlenmesi, sinirlanmasi, ¢evrelenmesi, ortiilmesi, yalitilmasi, kosullandirilmast,
diizenlenmesi yollarindan tiimiinii bir arada veya sadece bazilarini kullanarak yeni bir yapay
cevre olusturulmasi en genel anlamda; amaclanan eylem veya eylemlerin gerceklesecegi bir
alanin li¢ boyutlu olarak sinirlanmasi bir hacim boglugunun, bir mekanin yaratilmasi1” olarak

aciklamaktadir.

Mekéna dolu ve bos anlaminda bakacak olursak bize bunu en iyi anlatan Escher’in resimleri
olacaktir. Escher’in resimleri bize karsit kavramlar1 (dolu ve bos) karsilikli olarak 6n plana
cikaran okuma olanagi saglar. Resimlerinde Adorno’nun , biitlin karsit kavramlar, birbirini
tamamlayan bir salinim hareketi ile gecis alan1 yaratarak ayni anda varlik gosterirler diye
tarifledigi “Negatif Diyalektik” kavramm net bir sekilde okumak miimkiindiir. Ornegin
asagidaki resimlerin her birinde Escher doluyu bos bosu dolu olarak kurgulamis, karsit

kavramlarin algiyla bir biitiine doniistiiglinii gérmemize olanak saglamistir (Aydinli, 2000).
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Resim 2.1. Escher metamofoz-1 (Escher-metamorphose)



Resim 2.2. Escher metamorphose-2

Van de Ven (1978) ’in belirttigi iizere 1920-30 aras1 herkes kendince bir mekan tanimi

yapmaktadir. Sozgelimi Moholy-Nagy, The New Vision adli kitabinda mekéanin farkli

cesitlerini tanimlayan 44 ayr sifat listelemektedir. Forty ise bu donemi {i¢ ana baslik altinda

toplamaktadir:

1.

Smirlandirma olarak mekan (space as enclosure): Cevrelenmis alan ya da muhafaza
olarak ‘smirlandirma’ (enclosure) kavrami Semper’le baglayan ve Berlage ile Behrens
tarafindan gelistirilen gelenege aittir. 1920’lerde mimarlar arasinda revagta olan bu
anlam Loos tarafindan Raumplan seklinde kullanilmistir.

Siireklilik olarak mekan (space as continuum): i¢ ve dis mekanm siirekli ve sonsuz
olmasi durumu De Stijl ve Bauhaus (El Lissitsky ve Moholy-Nagy) tarafindan
benimsenmistir. Fikir, 1908°de tarih¢i Albrecht Brinckmann tarafindan ortaya atilmissa
da konunun gelisimi 1920’lerdeki mekéansal diisiincenin en 6zgilin taraflarindan birisi
olmustur. Bu diisiince 6zellikle The New Vision’da gelistirilmistir.

Viicudun uza(ni)mi1 olarak mekan (space as extension of the body): Viicudun uza(ni)mi
olarak mekan kavrami Schmarsow’a aittir. Ancak 0zgiin bir ¢esidi Bauhaus hocasi
Siegfried Ebeling tarafindan ‘Der Raum als Membran’ kitabinda ortaya ¢ikarilmstir.
Ebeling’e gore mekan, insanin hareketleri ve yasam arzusuyla aktive olan ‘siirekli bir

giic alan1’dir. Varoluscu bu goriise The New Vision’da da atifta bulunulmaktadir.

Aydinli, Epistemolojik olarak mekan yorumu makalesinde; “Henri Lefebvre, The

Production of Space (1996) adli eserinde mekani {i¢ farkli katmanda inceler:



1. Mekansal pratik, duyu organlar1 baglaminda “Algilanan Mekan”

2. Mekanin temsil edilisi, bilimsel, kuramsal ve teknolojik bilgilerle oriilen kodlar ve
gostergeler yardimiyla “Diisiiniilen Mekan”

3. Temsili mekan, sosyal ve kiiltiirel kodlarin karmasik sembol ifadelerine doniistiigii

“Yasanan Mekan”

Bu katmanlarin biitiinliigii mekana, imge x gercek, maddesel x diisiinsel, pratik x kuram gibi
kategorileri siirekli bozan, smirlari kaygan tutan bir “anlatr” diizleminde gerceklik
kazandirir. Glinlimiiz mekanini smirsizlik ve sonsuzluk kavramlariyla tanimlar ve “hiz
vektorli” adint verdigi soyutlamanin ikinci giicili olan teknoloji tarafindan mekanin yeniden

tiretildigini tartisir.” seklinde mekan kavraminin yorumunu aktarmustir.

Tez kapsaminda mekan kavrami; yukarida anlatilan mekan yorumundan yola ¢ikarak bir

tanimlanma yapilmaya caligilacaktir.

2.1. Algilanan Mekan

Algilanan mekan; i¢inde bulunan insan tarafindan gozlenen, yasanan ve algilanan bir
mekandir. Yagsanan bir mekan olarak nitelendirilen algilanan mekan, hem uyaricinin fiziksel

ozelliklerinin, hem de algilayanin 6znel degerlerinin bir islevidir.

Algilanan mekandan bahsetmeden Once algi kavramimi tanimlamak onun daha iyi

anlagilmasini saglayacaktir.

2.1.1. Algt

Algi, psikoloji ve bilissel bilimlerde duyusal bilginin alinmasi, yorumlanmasi, secilmesi ve

diizenlenmesi anlamina gelir. Alginin sozliikteki karsilig1 ise anlamak, kavramaktir.

Lang’e (1987), gore “algi, cevreden, cevre ile ilgili bilgi edinme siirecidir. Aktif ve

amachdir. Aklin ve ger¢egin bulustugu noktada bulunur”.
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Caudwell ise algiy1 insanin duyular yoluyla gergeklikten aldigi seyler olarak tanimlamigtir
(Caudwell, 1974). insanin bir ortamda yasayabilmesi icin oray1 tanimasi gerekmektedir.
Cevreyi tanimak ise algilama ve deneyimle olur. Algilama, duyularla elde edilen verilerin
yorumlanarak deneyimlere doniistiiriilmesi siireci olarak tanimlanabilir. Aydinh algilamay1
cevreden gelen uyarici etkilerin duyu organlar1 yardimiyla hissedilmesi ve kavranmasina
iligkin zihinsel bir olgu olarak tanimlamistir. Geddie, algilamanin ‘duyularla farkina varma’
ve ‘akil yoluyla bilgi alma’ olmak flizere iki anlami icerdigini aciklamistir. Cevreden
kaynaklanan uyaric1 etkiler gorsel algilama sonucu once fark edilir, sonra bilgi haline
gelerek uzun donem hafizaya kaydedilir. Rudolf Arnheim, duyusal algilamanin hatirlama,
diistinme ve 6grenme gibi zihinsel iglemleri de i¢erdigini vurgulayarak aklin ve duyularin

biitiinliiglinii ortaya koymustur (Aydinli, 1992).

Algi, bireyin dis diinya ile iligkisinin temelini olusturur. Birey algi araciligiyla ve bedensel
deneyimlerinin birikimi ile bellegini gelistirir. Fiziksel, ruhsal, sosyal ve kiiltiirel tim
deneyimler bellekte katmanlasir. Kisi, mekan ile gecmis deneyimleri iizerinden etkilesime

gecer, mekani her defasinda yeniden deneyimler ve tiretir (Dogru, 2015).

Gestalt psikolojisine gore algi, bir biitline anlam veren onu olusturan pargalar degil,
parcalarin ne bi¢cimde bir araya geldikleri, diger bir deyisle parcalar arasindaki iliskidir

(Vernon, 1970).

Weltheimer'a gore ise, algilamay1 esas alan organizasyon faktorleri sunlardir (Aydinl,
1986):

* Yakinlik Faktori

* Dogruluk Faktorii

* Benzerlik Faktorii

* Kapalilik Faktorii

* Devamlilik Faktorii

» Simetri Faktorii

* Hareket Faktorii

* Deneyim Faktorii
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2.1.1. Mekén algis1

Algilanan (perceived) mekan gorece nesnel, insanlarin giinliik yasam cevrelerini igeren
somut bir mekandir. Algilanan mekansal pratik ampirik olarak gorilebilir ve
gozlemlenebilirdir. Diger tiim sosyal pratikler gibi mekansal pratik kavramsallastiriimadan

once dogrudan yasanir. Sosyal ve mekansal pratik, gercekliktir (Lefebvre, 1991).

Bir mekani tanimlayabilmemiz i¢in O6nce onu algilamamiz gereklidir. Bir mekanin
tanimlanmasi1 da yeterli degildir, mekanin diger mekanlarla iligkisinin anlagilmasi tiim
cevrenin yorumlanmasini saglar. Boylece kisi yonlenebilir ve hareket eder, tim g¢evreyi
deneyimler, hatta onunla etkilesime girerek onu degistirir, sekillendirir. Bu da mimarlik ve

insan i¢in mekanin ne anlama geldigini anlamamizi saglar (Ak, 2006).

Mekan algisin1 etkileyen bir¢ok unsur vardir. Cevremizdeki insanlar ve objeler ile
pozisyonumuz, yakinligimiz, yonlenmemiz ve diger iligkiler ile kiiltliriimiiziin ana hatlar
1s181nda mekan algimiz sekillenir. Mekanin algilanmasi, algilayanin 6zelliklerinin yani sira,
mekanin 6zellikleriyle de dogrudan iliskilidir. Algiy1 anlayabilmek i¢in mekanin fiziksel ve

kurgusal 6zelliklerini de incelemek gerekir (Ak, 2006).

Mekan1 yorumlamak, algilamak icin i¢inde hareket etmek ve yasamak gerekir. Mekéanin
deneyimi hareket kavramina bagl olarak degisir. Lynch’e gore, mekan algisi ve deneyimi
i¢in, kisinin mekan i¢indeki konumunu ve mekansal iliskileri ¢6ziimlemesi gerekmektedir

(Lynch, 1960).

Mekan1 yorumlamak, algilamak i¢in de o mekanda zaman gegirmek yani deneyimlemek

kisaca orada yasamak gereklidir. Bu nedenle yasanan mekan kavramina bakmak gereklidir.

2.2. Yasanan mekan

Yasanilan (lived) mekén ise goriilen ve tasarlanan mekéanin karisik bir kombinasyonudur ve
kisinin gilinliik hayatindaki gercek mekin deneyimini temsil eder. Dogrudan iligkili
goriintiiler ve semboller yoluyla yasanir. Dogrudan deneyimlenen sosyal mekandir.

Yasanilan mekan sadece sosyal hayatin gectigi edilgen bir sahne degil, ayn1 zamanda sosyal
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hayatin tamamlayic1 bir unsurunu temsil etmektedir. Bu nedenle, sosyal iligkiler ve yaganilan

mekan giinliik hayatta kaginilmaz bir sekilde birbirine baglhidir (Giiler, 2011).

Mekanda gecirilen zaman mekanda dikkat edilen, algilanan nesnelerin farklilasmasina neden
olur. Sadece iginden gecilen bir mekanla i¢inde yasanilan bir mekanin algis1 birbirinden
farklidir. Zamanin etkisiyle mekanin algilanma sekli degistigi gibi, zamanla birlikte mekanin
algilanmasini saglayan sinir, 151k gibi unsurlar da degisiklik gosterir. Zaman unsuru sadece

mekanin algilama siireciyle ilgili degildir, zaman ge¢mis deneyimler olarak da algiyi etkiler
(Ak, 2006).

Mekéanin yasam igeren bir olgu olarak ele alinmasi diisiincesi, 20. yy. 1n ikinci yarisindan
sonra, mimarlig1 Kartezyen geometrisiyle ele alan yaklasimlara elestiri olarak ortaya
cikmustir. Oklitci geometrik mekan anlayisina temellenen Kartezyen mekan, ortaya atildig:
17. yy.’da insanin dogay1 anlamasina yonelik giiglii bir model olmasina ragmen, mekani
insandan bagimsiz, nesnel bir varlik olarak degerlendirmesi, algilari, deneyimi, 6znelligi
aciklamada yetersiz kalis1 yiiziinden sikga elestirilmisti. (Merleau-Ponty, 2005). Kartezyen
geometri, Fransiz disiiniir Descartes’in bir bulusudur. Kartezyen sistem, problemlerin
coziimiinde analitik geometriyi kullanan bir matematik dalidir ve diinyay1 x ve y koordinat
diizlemi ile agiklayan soyut bir kavrayistir (Bollnow, 1963). Kartezyen diislince sistemine
gore mekan da geometrik bir kavram olarak ele alinir. Uzay diizleminde geometrik
iliskileriyle kavranan mekan, O©zneden ve yasamsal baglarindan ayr1 tutularak
soyutlastirilmistir. Mimaride uzun yillar etkisini siirdiiren bu analitik yaklagim, 6zneyi
mekanin icinde ve mekindan bagimsiz bir konuma getirmistir. Dolayisiyla mekanin
kavranisinda 6zne, yani beden ve duyular bir yontem olarak kabul edilmemektedir. Dogaya
dair tlim bilgilerin zihin yoluyla edinildigini savunan Descartes, duyularin yaniltict ve
giivenilmez oldugunu diistiiniir (Merleau-Ponty, 2005). Descartes duyularin limitlerini
gostermek i¢in mum argiimanini kullanir. Bir mumu ele alir, duyular1 onu mumun kesin
karakteristigi ile ilgili bilgilendirir; sekli, dokusu, boyutu, rengi ve kokusu gibi. Mumu atese
dogru tuttugunda, bu karakter 6zellikleri tamamu ile degisir. Fakat goriildiigii iizere, hala
ayni seydir: duyular1 onu farkli bir sekilde bilgilendirse de, o hala ayn1 mumdur. Dolayisiyla
mumun dogasini uygun bir sekilde kavramasi i¢in, duyularini bir kenara birakmali ve aklini

kullanmalidir (Merleau-Ponty, 2005).
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Yasant1 kavramint Aydinli (2000) , deneyimsel bir boyut tasimasina karsin, bunun da
Otesinde yasanan gercgekligin derin striiktiiriinii vurguladigini ve kisinin mekan - zaman
icindeki konumu tanimladigini boylelikle insani i¢inde bulundugu ¢evre ile birlikte ele alir

seklinde tanimlar.

Norberg-Schulz mekan ile yasanti kavramini ; “insanin yonelisini ve varolusunu
bigimlendiren davranigsal ve zihinsel sema olarak tanimlar” ve Heidegger’in hermendtik
yaklasimina gonderme yaparak “davranis ile belirlenen pragmatik mekan anlik yonelise
neden olan algisal mekan, ¢evresel imaj olusturan mekan, anlik yonelise neden olan algisal
mekan gevresel imaj olusturan mekan bir biitiin olarak yasanan mekan kavramini olusturur”

seklinde yapmustir.

Aydinli (2000), yasanti mimarlik iliskisini; mimarlik, kullanict davranigini tepkiye
doniistiiren bir ortam sanati olarak tanimlamis ve bu ortami anlama ve yorumlama yaganti

kavrami ekseninde gerceklestirmistir.

Mekanin algilanmasi i¢in i¢inden gecilmesi, i¢inde hareket edilmesi ve yasanmasi gerekir.

Davies, insanin zamani hareketle 6zdeslestirdigini séylemektedir (Davies, 2002).

2.2.1. Yasanan fiziksel mekanin algilanmasimi saglayan unsurlardan “hareket”

Mekan algisint etkileyen birgok unsur vardir. Geleneksel anlamda mekan, duragan bir
yapiya sahiptir. Mekan i¢inde hareketli olan insanin, mekanla olan konumsal iligkisi ile
mekan1 olusturan pargalarin birbirleri ile olan boyutsal iligkileri hareket ettikce
degismektedir. Bakis agisinin siirekli degismesi ile insanlar, zihinlerinde mekana dair farkli
ayrintilar1 bir araya getirerek toplu bir mekan izlenimi olustururlar. Farkli zamanlarda farkl
mekan algilar1 olusur. Hareketin hizi, ne zaman ve ne kadar siireyle algilandigi mekanin
yorumlanmasinda 6nemlidir. Moholy- Nagy “harekette gorme” konseptiyle mekanin hareket
sirasinda goriildiigiinii ve algilandigini belirtmis, hareketi mekan-zamana baglayarak yeni

bir boyutun varligina deginmistir (Moholy-Nagy, 1947).

Hayatimizin her alaninda mekénsal bir hareket yasariz ve bu yer degistirme eylemini
onceden belirledigimiz bir kurgu g¢ercevesinde gergeklestiririz. Yer degistirme siirecinde

yoniimiizii belirlerken, birgok ¢evresel ve bireysel degiskene bagl hareket ederiz. Mekanda
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yon bulma, bu degiskenleri kontrol ettigimiz siire¢ olarak tanimlanabilir. Passini’ye (1977)
gore bireyler, yon bulmada belirli bir baslangi¢ noktasindan hedefe yonelirler. Farkli igerikte
olsa bile belirledikleri hedefe ulasmak i¢in bir yol izlerler ve bu yol i¢in bazi stratejiler
belirlerler. Bu baglamda yon bulma belirlenen hedefe ulagsmak i¢in kullanicinin problem
¢ozme (problemsolving) siireci olarak tanimlanabilir. Bu problem kentsel veya mimari
Olgekte ise, kullanict mekansal problem ¢6zme siirecini (spatial problem-solving)

deneyimler (Temel, 2011).

Zevi, mekanin duragan bir olgu olmadigini, hareket ve zamanin siirekliliginde, iginde
yasayan insanin deneyimiyle anlamli olacagini sdyleyerek 6zellikle insan, hareket ve zaman

kavramlarinin mekanin algi ve deneyimindeki etkisini belirtmistir (Kahvecioglu, 1998).

2.2.2. Yon bulma ve oryantasyon

TDK Yon kavramini “Belli bir noktaya gore olan yer, taraf”; “Bir yere gitmek i¢in izlenen
yol olarak “ tanimlamaktadir. Ancak; Yon bulma taniminin genisletilmesi, yon bulmanin
sadece bir hedefe ulagsma siireci olarak degil, hedef belirlemedeki etkenlerin, bir hareket
plan1 gergeklestirme asamalarinin ve hareket esnasinda gevresel verilerin hangi sekillerde
degerlendirildiginin belirlenmesini gerekli kilar. Bu noktada bilginin nasil elde edildigi ve
bu bilginin yasanan deneyimlerle nasil farklilastigi énemlidir. Igeride olma hissi yasanan

deneyimlerin yogunluguna baglidir (Relph, 1976).

Yon bulma giinliik hayatta siirekli karsimiza ¢ikan bir kavramdir; bu bir odadan bagka bir
odaya gecmek kadar kolay olabildigi gibi, yangin sirasinda binay1 bosaltmak kadar zor da
olabilir (Dogu, 2000). Yon bulma bir davranis bi¢cimidir; insanlarin hedefe gecikmeden,
korku ve stres yasamadan kisa zamanda ulagmalaridir (Peponis, 1990). Yon bulma karar
vermek ve problem ¢6zmektir (Dogu, 2000). Y6n bulma eyleminin basarili olabilmesi igin,
kullanicinin nerde oldugunu, tahmini mesafeyi, en iyi rotayr bilmesi ve gelis-gidis

araliklarimi hatirlayabilmesi gerekir (Carpman, 2002).

Oryantasyon kavrami ise Fransizca kdkenli olup; yonlendirme, yon verme, kilavuzluk etme
olarak tanimlanabilmektedir. Oryantasyon ise insanin nerede oldugunu bilmesi ve nereye
gidecegine dair on fikir sahibi olmasini saglarken, en uygun yonii segmesine de yardimci

olur (Sanoff, 1991). Passini (1984), oryantasyon tanimini statik ve dinamik olmak tizere iki
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farkli sekilde inceler. Statik yaklasimda oryantasyon kendi konumunu belirleme ile ilgili
iken, dinamik yaklasimda ise bir noktaya ulasmak icin sira ile yapilmasi gereken eylemler

olarak yer alir.

Y o6n bulma kisa bir anda gergeklesirken insan zihninde olusan siireci uzundur. Ciinkii
geemise, simdiye ve gelecege dair asamalar vardir. Bunlar:

* “Eski deneyimleri hesaba katmak

* (Cevresel igerigi okumak ve degerlendirmek,

*  Cevrenin uzamsal 6zelliklerini anlamak,

» Harita ve isaretler lizerinden bilgi edinmek,

* Verilmis rota lizerindeki giivenlik, ilgi ve zaman faktorlerini g6z 6niinde bulundurmak™

(Passini, 1992).

Modern kentlerde yasayan kentliler i¢in tamamen kaybolmak sik rastlanir bir durum
degildir. Bagkalarinin varlig1 ve haritalar, sokak numaralari, levhalar, otobiis numaralar1 gibi
yol bulmaya dair 6zel araglar bizlere yardimci olur. Ancak, endise ve korkunun eslik ettigi
yon kaybetme talihsizligi bir kez basa geldiginde, bunun, denge ve esenlik hisleriyle ne denli
yakin oldugunu anlariz. Dilimizde "kaybolmak" s6zciigii sadece basit bir cografi belirsizlige

karsilik gelmez, korkung bir felaketi de ¢agristirir (Lynch, 1960).

Yol bulma siirecinin stratejik halkas1 c¢evresel imgedir, bireyin dis diinyay:r zihninde
genelledigi bir resimdir. Bu imge, hem anlik duyularin hem de ge¢mis deneyimlerin bir
iirliniidiir; edinilen malumati yorumlamak ve hareketi yonlendirmek icin kullanilir. Cevreyi
tanimak ve modellemek ihtiyaci, hem pratik hem de duygusal agidan birey i¢in hayati dnem

tasir ve kokleri ¢ok eskilere dayanir (Lynch, 1960).

Insanoglu kararli bir yapiya sahiptir. Bir hedefi vardir ve bu hedefe dosdogru ilerler
(Corbusier, 1929). Le Corbusier bu tanimlamay1 insanin sahip oldugu rasyonel yapiy1
aciklamak i¢in kullanmistir. Giinliik hayatta basarili olabilmemiz i¢in nereye gittigimizi
bilmemiz gerekmektedir. Nereye gittigimizi bilmemiz i¢in de nerede oldugumuzu bilmemiz,
bir baska deyisle bulundugumuz c¢evre hakkinda dogrudan bilgiye sahip olmamiz
gerekmektedir. Objeler ve ¢evre hakkindaki bu iligskinin bilinmesine topografik oryantasyon
adt verilir (Garip, 2003). Oryantasyon, insanin nerede oldugunu bilmesi ve nereye

gidecegine dair On fikir sahibi olmasini saglarken en uygun yonii segmesine de yardimei olur
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(Garip, 2003). Passini mekansal oryantasyonu tanimlarken varolan fiziksel durumu

belirleyebilme, bunu da gevresel verilerle destekleme olarak ele alir (Passini, 1984).

Insanlarin oryantasyon problemine nasil yaklastiklarini arastiran calismada (Garip, 2003)

mekansal ¢ikarsamayi (spatial inference) etkileyen iki ¢esit referans sistemi tanimlanmustir:

1. Kendini referans verme (Self-reference system): Kendi degisen konumlarini temel
alarak hedef objelerinin yerinin tespit edildigi durum.

2. Cevreyi referans verme (Environment-reference system): Cevrenin yerlesim

kurgusunun ¢ergevesi olarak tanimlandigi durum.

Mekansal oryantasyon her ne kadar dinamik bir karar verme ve bilgiyi degerlendirme siireci
icerse de kinetik olarak duragan bir eylem olarak deger kazanir. Buna karsin yon bulma,
farkli mekanlar arasindaki iligkiyi de i¢ine alan oryantasyonu da bir alt kiime olarak
diisiinebilecek aktif bir eylemdir. O*Neill yon bulmayi aktif bir diigiinsel ve eylemsel siire¢
olarak ele alirken, mekanlarin hatirlanmasi, mekansal iligkilerin anlasilmasi ve plan
karmagiklik diizeyi ile iliskilendirmektedir (O“Neill, 1991a). Sunulan Striiktiirel Algi
Modeli kavramlar arasindaki iligskiyi agiklarken yon bulma performansinin da yerini bu

cerceve i¢inde belli etmektedir.

Kisisel mekanlann hatirlanmasi

Plan el dizee Yian Bulma Performans:
/ “

Melzansal iliskilerin anlasilmasi

Resim 2.3. Striiktiirel Algt Modeli (O*Neill, 1991 a)

Yon bulma davranisinin degerlendirilmesinde alan ¢aligmalarinda sonuglara ulagsmada ve
cevresel bilginin mekansal harekette etkinliginin ortaya konmasinda etkin olan zihinsel
harita ve elde edilen bilginin degisimi ve gelisimi ile ilgili olan 6grenme ve hatirlama birer

alt baslik olarak yer bulabilmektedir.
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Bilissel haritalama

Biligsel Haritalar, fikirler ve olaylar arasindaki iligkileri sistematik bir yaklagimla gosteren,
birey ve grup davranislarini agiklamaya yonelik araglardir (Garip, 2003). Bilissel haritalama,
nitel ve nicel durumlar ve fikirler arasindaki iligkilerden olusturulan, gercek hayat
problemlerini anlamaya, analiz etmeye ve yapilandirmaya yarayan bir yontemdir (Kadaifci,

2011).

Yontemin kokleri 1736 yilinda Euler tarafindan formiilize edilen Cizge Kurami’na (Graph
Theory) dayanmakta olup 1976 yilinda Axelrod tarafindan gelistirilmistir (Coban ve Se¢me,
2002). Cizge gosterimi, incelenen sistemdeki neden-sonug iliskilerinin daha iyi gériilmesine
yardime1 olurken matris gosterimi bazi matematiksel hesaplamalarda kolaylik saglar ve

nedensel yollarin etkin bir sekilde incelenmesini saglar (Onsel, 2002).

Bilissel harita kavrami Tolman tarafindan labirent i¢indeki farelerin, 1s1k veya yiyecek olan
hedefe ulasmada sergiledikleri davranisi tanimlamak i¢in kullanilmistir (Tolman, 1948).

Bilgi birbirine zincirleme olarak bagli dort tip olarak tanimlanir (Kaplan, 1973).

Bunlar canlinin nerede olduguna dair bilgi, gelecek eylemin ne olacagina dair bilgi, bu
eylemin 1yi veya kotii sonuglanabilecegine dair bilgi ve olasi rotalara ve stratejilere dair bilgi
seklindedir. Burada Tolman“in fare deneyinde yer almayan ve eksikligi tartisilan ise en
karmasik olarak tanimlanabilecek, icinde karsilastirmalara ve degerlendirmelere yer veren

olasi rotalara dair bilgidir (Garip, 2003).

Cevre, farkli kategorilerde bilgilerin yer aldig1 genis 6l¢ekli bir yiizey, insan ise sinrl bir
hareket kapasitesine, sinirli bir ¢evresel uyar1 alma kapasitesine, sinirli bir bilgi alma
kapasitesine ve kisitli zamana sahip bir varliktir (Downs, 1973). Sonug olarak karmasik,
belirsiz, degisken birtakim veriler farkli zaman siireclerinde kusursuz olmayan duyusal
stizgeclerden gecerler. Bu islem ¢evresel verileri alma, depolama, bir baska deyisle bilissel
haritalama eylemidir. Bunun sonucunda ortaya ¢ikan iiriin ise bilissel haritadir (Downs,

1973).

O*“Neill, Weisman’in (1984) teorik ¢alismalar1 ve Kaplan’in (1976) bilissel harita modelini

temel alarak kavramsal bir algt modeli 6ne stirmektedir (O*Neill, 1991a).
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Tasarlantmis gevre — Bilizsel harita > Yin bulma performanst

Resim 2.4. O*Neill’in (1991a) Kavramsal Algi Modeli

Hatirlama ve dgrenme

O“Neill striiktiirel modelinde kisisel mekanin hatirlanmasi ile yon bulma arasindaki iliskiyi
ortaya koymaktadir. Mekansal Dizilim (Space Syntax) yardimiyla yapilan ¢aligmalarda
topolojik bilginin yap1 icindeki gelisimi irdelenir. Hastane yapilarinda gergeklesen bir
calisma, (Haq, 2001) birbirine bagli mekanlarda topolojik bilginin ¢evresel davranig ve

biligsel harita i¢in 6nemli bir 6n belirleyici oldugunu gostermistir (Garip, 2003).

Mekansal davraniglar {izerinde arastirmalar yapan bilim adamlarina gore (Garip, 2003)
ogrenme kisinin ortamdan gelen g¢evresel uyarilara karsi yeni bir cevap vermesi ile olusur
(Lang, 1987). Bununla baglantil1 olarak 6grenme, bilissel siirecin bir iiriiniidiir. Insanlar yeni
bir ¢evre i¢inde yeni estetik degerleri 6grenmek ve kendi ihtiyaglari dogrultusunda hareket
etmek icin davraniglarini bu mekana adapte ederler (Lang, 1987). Burada adaptasyon siireci
birbirine bagh ii¢ karakter olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlar;

1. Ogrenme

2. Hatirlama

3. Genellestirme seklinde 6zetlenmektedir. (Garip, 2003).

Algisal hiyerarsi

Bir hedefe ulagmak i¢in verilen kararlar zinciri yon bulma davranigini tanimlar. Bu kararlar
zinciri, iki striiktiirel 6zellik gosterir (Passini, 1995):
1. Hiyerarsik yapi: Kararlar dizisi arasindaki hiyerarsik bir iliski mevcuttur.

2. Karar plani: Ana karar ve onu olusturan alt kararlardan meydana gelir.

Davraniglar1 tanimlamaya yonelik olarak gergeklestirilen kararlar zinciri bir noktadan belirli
bir hedefe ulasmak i¢in bir hareket rotasi tanimlar. Yeni hareket rotasi olusturmak iki
prosediire gore gerceklesir (Passini, 1995):

1. Gegmis yon bulma deneyimlerini degerlendirerek, onlari yeni yerlesime adapte etmek.
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2. Farkli boliimler ve varig noktalar1 arasinda baglantilar kurarak, temsili bir yerlesim

olusturmaya ¢aligmak.

Uzaklik ve yOn

Oryantasyon, daima yon hissi ile beraber dile getirilir. Bu, hareket esnasinda belirli noktalara
dogru yonlenme veya gevre verilerinden bagimsiz olarak duragan bir noktadan belirli bir
yoniin sec¢ilmesini igerir (Passini, 1984). Eger insan kusursuz bir yon hissi ile donatilmis olsa
idi ¢evresel ipuclarindan bagimsiz olarak kendi yoniinii tespit edebilmesi gerekirdi. Fakat

yapilan aragtirmalar bunun imkansizligin1 gostermistir (Garip, 2003).

Zihnimizde temsil edilen cevre ile gercekte var olan c¢evrenin bir olmadig diisiiniiliirse,
zihinlerde olusan mekanlar arasi bag temsillerinin de farkli oldugu soylenebilir. Uzaklik ve
yon kavramlar1 bu noktada hem dis diinyaya ait, hem de zihinsel diinyaya ait kavramlardir.
Buna bagli olarak bilissel uzaklik dis ¢evre ile iligkili fakat ondan farkli bir ikincil ¢evredir.
Dogal olarak bilissel uzaklik hakkinda bilgi de davranis haritalarinin incelenmesi veya
biligsel haritalarn analizi ile miimkiindiir. Iki ana yaklasim arasindaki ayrima dikkat
edilmelidir. Psikolojide adim adim yer edinen mekan ve uzakliga bagli kavramlar: algilanan
uzaklik ve biligsel uzakliktir. Algilanan uzaklik mekanin metrik ve bi¢imsel 6zelliklerine
baglidir. Bu tamamen gorsellige ve ¢evresel ipuclarina baghdir. Biligsel uzaklik ise objelerin
yoklugunda, hafizaya dayanan bilgiye, zihinde yer edinmis etkilere ve anlamlara baglidir.
Algi ile uzun zamandir ilgilenen psikoloji, algisal uzaklik kavramini tamamen analiz etmis
olsa da biligsel uzaklik hakkindaki veri ve bilgiler o kadar net degildir. Ornegin bu bilginin
veri tabaninda bir metrik bilgi niteliginde olup olmadigi agik degildir. Sommer (1969),
uzaklik kavramina farkl bir sekilde yaklasarak, grup psikolojisi ve grup i¢indeki davraniglari
inceledigi c¢aligmalarinda psikolojik uzaklik kavramina deginir. Bu baglamda psikolojik

uzaklik, kisisel mekan ve egemenlik sinir1 kavramlari ile iligskilendirilir (Sommer, 1969).

“Mekan-zaman” (space-time) kavraminin dogmasina yol acan Einstein’in gorecelik
kuramidir. Einstein, “ayr1 ayr1 zaman, mekan yoktur, “mekan-zaman” siirekliligi vardir”
diyerek zaman ve mekan birlikteligini agiklamistir. Gorecelik kuraminda, zaman “4. boyut”
tur ve mekanla iligkilendirilmelidir, ¢iink{i mekan g6zlemcinin farkli hiz ve yonde hareketine
gore degisir (Kieferle, 2000).

Eski mutlak zaman kavrami yani zamanin ayni hizda aktig1 diisiincesini reddeden Einstein'a
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gore zaman ve mekan ayrilig1 insanin zihninde yarattigi bir kavramdir. Gergekte mekan
fiziksel ii¢ boyutu ve zaman ile birlikte tek bir biitlin, yani dort boyutlu bir mekan-zaman
stirekliligi olusturmaktadir. Mekanin ii¢c boyutlu olmasi kavramina alisik olan insan,
mekanin ti¢ boyutunu en, boy ve derinlik olarak 6lger. Einstein'a gore ise zaman boyutu diger

boyutlarla organik bir biitiinliik igerisindedir (Ak, 2006).

2.3. Diisiiniilen Mekan

Diisiiniilen mekan; mekanin zihinsel yorumudur. Kavramsallastirilan ya da soyut mekandir;
diger bir deyisle, mekanin temsilidir Mekan Temsilleri (kavranan mekan) mekani organize
ve temsil eden pratik ve bilgi bicimleridir. Kavranan mekan profesyoneller ve teknokratlar
tarafindan olusturulan kavramsal mekana karsilik gelmektedir. Jargon, gosterge, diizenleme,
nesnelestirilmis temsiller bu ajanlar ve aktorler tarafindan iiretilmekte ve kullanilmaktadir.
Kavranan mekanda gorsel iligskiler agirliktadir ve istisnasiz giig, ideoloji ve bilgi bu
gorsellere gomiilmiistiir. Lefebvre’ye gore bu mekan sermayenin mekanidir ve herhangi bir
toplumdaki en hakim mekan tlirtidiir. Mimari planlar, kent haritalar1, metro haritalari, altin

oran gibi sayyla ilgili spekiilasyonlar, googleearth vb temsiller 6rnek gosterilebilir.

Lefebvre’ye gore toplumumuzda yasanan ve algilanan kavranana gore ikinci plandadir.
Kavranan da cogunlukla baskici nesnel bir soyutlamadir. Lefebvre’nin ‘soyut mekan’
kavrami da Marx’in ‘soyut emek’ kavramiyla benzerlik gostermektedir. Marx’a gore
niteliksel farkliliklar gosteren emek eylemleri burjuva sisteminde tek bir niceliksel dlciite,
yani paraya, indirgenmektedir. Soyut emekte ne is yaptigin degil ne kadar slirede ne miktar
is yaptigin dnemlidir. Deger, para (degerin evrensel 6l¢iitli) ve fiyat (degisim degeri) soyut
mekanin yapisal kavrayisini vermektedirler. Soyut mekan homojen, bigimsel ve niceliksel
olusuyla beden kaynakl biitiin farkliliklar1 silmekte ya da kendi niceliksel amaglar1 igin

seylestirmektedir (Merrifield, 2000).
2.3.1. Teknoloji tarafindan yeniden iiretilen sanal mekan
Sanal, TDK ‘da gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini seklinde

tanim bulmustur. Ancak sanali yiizde yiiz ger¢ekten ayirmak da dogru bir tutum

olmayacaktir.
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Sanallik, gergekligin en ilging katmanlarindan biridir. Bu ifade insani sasirtabilir, ¢linkii
sanallik genelde gergekligin karsisinda bir kavram olarak goriiliir. Aslinda “sanal” kavrami,

gercek olan ama somut olmayani tanimlar (Franck, 2002).

Rocker, sanala, gercegin karsiti olarak degil, bir gizil giic ya da kuvvet olarak
bakilabilecegini soyler. Sanal bir anda etkin duruma gegebilir. Sanal, fiziksel olmadan etkin
bir bigimde, ama bi¢imdis1 veya bigcimsel olmayan eylemde bulunabilme olanagidir.
Sanallik, 6zde, ger¢eklesmis olanin her tiirlii verilmis, agiklanmis ve basarilmis gizil giictidiir

(Rocker, 1998).

Sanal mimarlik kavramini anlatmaya ¢alisirken Franck: Sanal mimarlik, bu nedenle gercek
mimarliktir ve ayn1 zamanda “potansiyel” mimarliktir. Bu tanimlamayi Toyo lto, en iyi 1997
yilinda Berlin’ deki Alman Mimarlik Merkezi yarismasina erken donemine ait ve
meslektaslarindan farkli olarak, uygulanmis bir 6rnek sundugunda anlamistir: White U. Ito
bu konutu, yetmisli yillarin ortasinda, dul kiz kardesi ve onun iki kiz1 i¢in insa ettirmisti.
Yapinin ana mekanini, hortuma benzeyen, u bi¢imli bir kivrim olusturuyordu. Bu mekén,
kullanicilarin yasam sahnesi idi. Yirmi yil sonra, aile evi yikmaya karar verdi; ¢iinkii
kullanim amac1 sona ermisti. Bdylece Ito’nun ifadesiyle yapi, “i¢inde hicbir seyin var

olmadig1 bir hacim” e donilismiistii. seklinde drneklendirerek anlatmistir.

Bu tanimlamalara ve Ornege baktigimiz zaman sanal ve ger¢ek mimarlik tanimlarini
yaparken birbirlerinin zitt1 olduklari sdylemimin dogru olmayabilecegi goriilmektedir.
Franck (2002) ye gore bilgisayar mimarisinde illiizyon ve gergeklik, korumasizca birbiri
iistiine yikilmakta ve sanalligin mimarlik i¢in anlamimin goriilebilmesini engellemektedir:
Bir seyin iginde var olan 6zii gergekte-yani nesneye doniismeden- ortaya koyabilme olanagi.
Sanallik olas1 gercgeklik olarak isimlendirilebilir. Gergek ile gercek olmayan arasindaki
ayrim, bakis acisina gore karakterize edilebilir. Bu karakterizasyonda ger¢ek diinya insan
zihninden bagimsiz olarak var olur, olas1 diinyalar ise rilya gormek, dilemek, hipotezler
yaratmak, hayal etmek ya da hayallerimizi bilimkurgu olarak kagida dokmek gibi zihinsel
aktivitelerin Uriintidiirler. Ryan’a gore, gercekligin standart karakterizasyonunda gergek
diinya “i¢inde oldugum diinya” iken, olasi diinyalar disaridan baktigim yerlerdir. Bu olas1

diinyalar sakinleri i¢in ise gercektir (Ak, 2006 ).
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Bir bagka tanimlamaya bakacak olursak “Sanal gerceklik, yasadigimiz fiziksel diinyada
algiladigimiz duyumlardan ayirt edilemeyecek duyumlar bilgisayar ortaminda elde etmeyi
amaclar. Boylelikle, bilgisayar ortaminda tiim duyularla (gérme, dokunma, koku, isitme ve
tat alma) algilanabilen bir diinya yaratilir. Bu diinyanin yaratilmasi i¢in kullanilan teknoloji
goriilmezdir ve insan davraniglarina uyarlanmistir. Bu yolla sanal gercekligi deneyen
insanlarin dogal davranmalari saglanabilmistir. Gergek, insanin hayal giicii i¢in her zaman

cok kii¢iik olmustur. Biz daima onu agmaya calisiriz” (McCarthy, 1993).

Sonug olarak adini1 ne koyarsak koyalim elimizde potansiyeli ¢ok yliksek ve sinirlar1 belli

olmayan bir kavram oldugu konusunda hemfikir olabiliriz.

Sanal mekan nedir?

Popper diinyayi birbiriyle baglantili li¢ ayr1 diinyanin birlesimi olarak agiklamaktadir.

1. Diinya: Maddelerin fiziksel diinyasidir. Bu diinya insanlar, hayvanlar ve bitkiler gibi
canli varliklar1 ve taslar, yildizlar, radyasyon, enerji, hiz gibi cansiz varliklari
kapsamaktadir.

2. Diinya: Zihinsel ya da psikolojik diinya olarak adlandirilabilir. Bilinci, act ve mutluluk
gibi hisleri, algilari, kararlar1 yani psikolojik stiregleri ve kisisel deneyimleri igerir.

3. Diinya: Insan zihninin iiriinlerinin diinyasidir. Diller, masallar, mitler, bilissel
varsayimlar, teoriler, matematiksel denklemler, sarkilar, resimler, heykeller bu diinyanin

kapsamindadirlar. Ayrica mimarlik ve mithendislik yapilari da eklenebilir (Ak, 2006).

Sanal mekan yani zihinsel mekan, disaridaki fiziksel mekanin kisisel ayna goriintiisiidiir. iki
mekanin harmonik beraberligi siirerken, dis mekan sabittir ve cografya, geometri, mimarlk
gibi rasyonel disiplinlere bagldir, i¢ mekan ise disaridakiyle duyularla baglantilidir. I¢ ve
dis mekan arasindaki fark, biri objektif yani sabittir, digeri ise slibjektif yani degisimlere

baglidir (Kerckhove, 2001).

Siber mekan kavrami, ilk kez William Gibson tarafindan ‘“Nueromancer” kitabinda
kullanilmigtir. Gibson siber mekani, matematiksel kavramlarin ogretildigi ¢ocuklar
tarafindan, her milletten milyarlarca yasal operatdriin deneyimledigi, her giin yasanan
icglidiisel ve tepkisel bir haliisinasyon, insan sistemindeki her bilgisayarin bankalarindan

calinan verilerin grafiksel bir gostergesi olarak tanimlamistir (Gibson, 1986).
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Novak’in siberuzay taniminda degindigi noktalar ayrintilar1 ile incelendiginde temel

kavramlar bir¢ok yonii ile ortaya ¢ikmaktadir (Novak, 1992).

a.

f.

Mekansallastirilmis Gorsel Bilgi: Bilgisayarlar tarafindan olusturulan grafikler sinyaller,
ii¢ boyutlu goriintiiler. Diinyadaki tiim bilgisayar sistemlerince ortaya cikarilan bir *
paralel evren ”

Global Bilgi Islem Sistemleri: Hi¢ bir seyin unutulmadigi ve her seyin anlik olarak
degistigi, bilinenin sabit olarak giincellendigi evrensel bir bilgi sistemi ( bu agiklama
Internet olarak kabul edilebilir. )

Es-varolus: Diinya yiiziinde birbirinde ¢ok uzak fiziksel mekanlarda bulunan
kullanicilarin bir arayiiz ile algilarini dijital sinyallere ¢evirmesi, mekandan bagimsiz bir
varolus.

Coklu-Etkilesim: Yeri belirlenmis bir siberuzay pargasi iizerinde bir¢cok kullanicinin
etkilesime girmesi. Cogu kullanict sanal gergeklik kavramini elektronik ortam ile bir
cesit iletisim kurma seklinde diisiinmektedir. Kullanicilarin elektronik ortama
digsallagtirdiklar1 bilginin baska bir kullanici tarafindan algilanip tekrar yorumlanmasi
bir tamim olarak eklenebilir. Gerek senkron (es zamanli) gerek asenkron iletisim
metotlar1 yogun bi¢imde kullanilmaktadir.

Simiilasyon: Gergegin anlaminin manipiile edilerek simiilasyonun yapilmasi;
giinlimiizde bilgisayar grafikleri, sanal gerceklik ( gerceklik metaforu ) kavramini
animsatacak bicimde yiiksek kaliteli goriintiiler iiretebilmektedirler. Bu imajlarin bir
cogu kaplanmis vektorel bilgi olmakla beraber lizerlerinde cesitli tepki mekanizmalari
ve yonlendirme bilgisi tagimaktadirlar. Yine giiniimiiz teknikleri ile bu grafikler ile ses
sistemleri entegre edilebilmektedir. Cevresel ses teknolojisinin gelismesi ve sayisal
sistemlerin gergek ses sentezine yakin veriler liretmesi, gergek anlamli multimedya
kavraminin degigsmesine yol agmistir.

Toplam Entegrasyon: Tiim dijital sistemlerin bir biitiinii olusturacak sekilde var olmalar1

Siberuzay sdyleminin igerisinde yer alan evren, mekan ve sehir kavramlar1 giderek giiclii bir

cekim merkezi halinde gelmistir. Bu yeni sanal “habitat” igerisinde yasam ve var olan

yasamin sanallagsmasi konusunda fikir lireten ve ¢esitli ongoriilerde bulunanlarin sayilari ise

hizla artmaktadir. Akademik anlamda bu 6ngoériileri yapanlardan olan William Mitchell,

City of Bits ve E-topia adli kitaplarinda genis anlamda dijitallesmis bir yasamdan ve onun

yansilarindan s6z etmektedir. AL (artificial life, yapay yasam) olarak terminolojiye dahil

olan bu davranislar biitiiniinii farkli yonlerinden degerlendirmek bu amagla olusturulacak

mimari yapilarin baglami agisindan énemlidir (Mitchell, 1995).
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2.4. Degerlendirme: Sanal-Siber Mekanin Mimarhga Etkisi

Mimarligin kendi pratigini gerceklestirmesi i¢in sayisal ortama iki temel farkli bakis
acisindan soz edilebilir. Birinci olarak sayisal ortam, fiziksel ger¢eklikteki mimari iirlinlerin
gelistirilmesi ve denenmesi i¢in bir atdlyedir. Bu bakis agisina gore sayisal ortam, fiziksel
diinyanin kurallarina ve yasalarina uyar ve fiziksel diinyay1 taklit etmeye c¢alisan bir deney
platformu sunar. Diger bir bakis agis1 ise bu sayisal ortami basli basina kendi gercekligi olan
ve bu yoniiyle fiziksel diinyay1 taklit etmeye calismayan bir diinya olarak ele alir. Mimarlik
icin sayisal ortam birinci bakis agisina gore bir aragken, ikincisinde sadece bir ara¢ degil,
pratigin gerceklestirilecegi cevrenin de ta kendisidir. Iste bu gevrede ve bu gevre icin
yapilacak mimarlik pratigini sayisal mimarlik olarak adlandirabiliriz. “enformasyon uzayina
insan1 yerlestirmek mimari bir problemdir ama bunun 6tesinde, siberuzayin kendine ait bir

mimarisi vardir ve dahas1 mimariyi barindirir (Onder, 2006).

Siberuzayin bu ug 6rnekleriyle yeni mekan deneyimleri yaratabilecegi agik. Sorun bdyle bir
mekan deneyimine neden ve kimin gereksinim duyacagi. Potansiyel olarak biitiin internet
kullanicilan siberuzaydaki mimarligin miisterileridir. Kabaca ele alacak olursak miizeler,
galeriler, kiitiiphaneler, bankalar, ofisler, aligveris merkezleri, okullar, iiniversiteler,
sinemalar ve tiyatrolar gercek diinyadan siberuzaya transfer edilebilecek geleneksel yapi
tipleri olarak karsimiza c¢ikar. Bu geleneksel mekanlarin {i¢ boyutlu simiilasyonlari
bilgisayarlarin daha etkin ve kolay kullanimi olanakli kilabilir eger amag buysa. Ama gergek
bir kiitliphaneye gitmek varken neden miikemmel bir sekilde her ayrintisiyla
gorsellestirilmis dahi olsa sanal bir kiitliphaneyi ziyaret etmek isteyelim. Bu istek tabii ki
siberuzayda mesafe kavraminin olmamasi ve sirf bir kitap i¢in giiniimiiziin 6nemli bir
kismin1 kiitiiphanede gecirmekle harcamamak olarak agiklanabilir. Ama ya daha 6nemlisi
oniinde durup a¢tigimiz kitap mecazi anlamda degil de ger¢ek anlamda bagka bir diinyaya
acilan bir kap1 olursa... Elinize aldigimiz kitap igindeki resimler araciligiyla sizi 6rnegin
Villa La Roche’a ulastirip dolasmaniza olanak saglarsa... Bu model hiperbag teknolojisinin
bagka bir sekilde gorsellestirmekten Gte bir sey degil ama fiziksel diinyada olanaksiz olan
bir deneyimi olanakli kilmakta. Siberuzaydaki mekanlardaki sanal nesneler de gergek
diinyadaki yansimalarindan farkli olacaktir. Siberuzayda kitap, film, resim kendi ayri
gercekligini yaratacaktir ama mekansal ve nesnesel metaforlara bilgisayar sistemlerine
yabanci kullanicilarin kendilerini yonlendirmelerini kolaylastiracagi igin ihtiyag¢ olacaktir.

Bu nedenle gergek diinya analojileri siberuzaydaki mimarligin en azindan baslangigta ¢ikis
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noktast olacaktir. Hala bu mekanlar tecriibe edecek kisiler “Yapay Zeka”lar degil de
insanlar oldugu siirece, sanal mekanlarin basarisinda da fiziksel diinyanin mimari
metaforlar1 gegerli olmak zorunda goziikiiyor. Bu bakis agisiyla sanal diinyada da yonlenme,

hareket, gecis, kabuk ve dlgek gibi fiziksel mimari nosyonlar yer almali. (Onder, 2006)

Bilgisayar ortaminda modellenen tasarimlar sadece goriintii olarak degil analiz programlari
tarafindan da kullanilabilir. Doluluk ve bosluklar1 gosteren bir maketi yapinin gdlge ve 1s1k
durumunu analiz etmek i¢in kullanabiliriz, fakat bu olduk¢a zor olur. AutoCad, 3DStudio ve
FormZ gibi programlar ayni analizi yilin her giinii ve her saat i¢in hemen gosterebilir.
Bilgisayarda modellenen yapilar1 maliyet, fizibilite, 1s1, enerji, dogal ve yapay aydinlatma
veya akustik acidan degerlendirmeye ve mekandaki dolagimin simiilasyonuna olanak
saglayan programlardan bahsedebiliriz. Bu programlar baska bir disipline ait 6zel bilgiyi
tasarimcinin kullanabilecegi, ve kontrolii kendisinde olarak bagka disiplinlerin kriterlerini
de gdz Oniine alan entegre tasarimlar gelistirmesine olanak verir. Ornek olarak birgok
disiplini kapsayan Ecotect programini gosterebiliriz. Bu programin kapsadigi alanlar:
golgeleme, pencerelerde giines kontrolii gereklerini hesaplama, dogal ve yapay 1siklandirma,
rlizgar, 1s1 konforu, akustik tepki gibi degiskenlerdir. Sadece nicel degil nitel degerlendirme
icin de destek verir; 0rnegin 1siklandirma kalitesi hakkinda. Eskiden sadece sezgisel olarak
yaklagilan ve kalitatif olarak degerlendirilen kamusal mekanlarda ve binalarda dolasim
konusu  arttk  %75-80  hassaslikla  simule  edilebiliyor = (Space  Syntax
“http://www.spacesyntax.com”). Bu programlar yayalarin sadece baslangic ve varis
noktalarin1 degil, alis veris, bekleme, yemek yeme gibi informel davraniglari da gbz 6niine
alabiliyor. Modellenen yap1 hakkindaki deger yargilari analiz sonuglarina dayanarak daha
saglikli yapilabilir. Deger yargilar1 yapidan en ¢ok etkilenenler olan kullanicilar tarafindan
yapilmali. Kullanicilarin yapiy1 anlamasi bilgisayarla modelleme sayesinde kolaylasabilir.

Sanal mekanlarin tasarlanmasinda kullanilabilecek mimarlik teorileri ve yontemleri arasinda
Piaget’in mekan algilamasiyla ilgili kavramlari ve Lynch’in biiyiik dl¢cekteki mekanlar
algilamaya yarayan ve 6znel mekansal deneyimde algilanan kategoriler olan yer, iz, alan ve

esik kavramlar1 kullanilabilir (Baykan, 2006).

Etkinlik odaklari, baslama ve varig noktalari, “yer”; baslama ve varis noktalari, takip

edilecek yer ve olaylar, “iz”; yer ve izlerin iizerinde figiir tarifledigi farklilasmamais bolgeler,

“alan”; yukaridaki ti¢ elemanin birlesme noktalari, “esiktir” (Baykan, 2006).
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Lynch mekan tarifleyen yiizeyler ve ii¢c boyutlu objeleri, sinir olarak adlandirir. Bu
yaklasimda referans noktasi, nirengi olarak kullanilan objeler kullaniciya anlam iletme
roliinii Ustlenir. Siberuzayda bir yerden digerine kapilar ve uzak yerler arasinda hareketi
saglayan 6zel gecislerle (portal) ulasilabilir. Sanal mekanlarin i¢i ve dis1 belirgin olmali.
Formlar, fiziksel kisit olmadig1 i¢in soyut, gereksiz detaylardan arinmis ve sadece anlam
belirtmek iizere tasarlanmis olmali (Bridges, 1997). Biiyilik dlgekli grafik sanal c¢evreler
yaratmak i¢in amatorlerin de kullanabilecegi WayMaker programi yukarida tariflenen
kavramlar1 kullanir. Sanal mekanlar tarif etmekte VRML, Active Worlds ve ICT programlari

kullanilabilir (Baykan, 2006).

Mimarlar siberuzayin planlanmasinda kamu yararim1 gozetecek bir rol de iistlenebilirler
(Mirabelli, 2001). Kullanilan teknoloji sanal mekanlarin kamusal karakterini saglamaya
yeterli degil. Tasarim ve kamu politikalar1 tarafindan desteklenmeli. Planlama ve kamu
yararini gdzeten politikalar, fiziksel sehirde oldugu gibi siberuzayda da gerekiyor. Bilgisayar
ekranindaki penceremizden yer aldigimiz mekanlar kamusal mekan olarak toplumlarin
gayreti ve kamu kaynaklar1 sayesinde var. Planlama ve kamu politikalar1 olmamasi bu
mekanlarin, aynen sehirdeki bir kamusal meydana veya parka olacagi gibi, ticari amaclarla

kolonize edilmesini getirebilir (Baykan, 2006).

Siberuzaydaki mimarlik pratiginde kisa vadeli pazarlara bakacak olursak oyun ve eglence
pazar1 devasa boyutuyla mimarlar icin en biiyiilk potansiyeli barindirmakta. Bilgisayar
oyunlarinda sayisal mimarlik, ya gergek bir ¢evrenin simiilasyonu olarak ya da daha dnce
insa edilmis higbir seye benzemeyen orijinal bir diinya tanimiyla karsimiza ¢ikar. Hatta
Doom, Quake gibi oyunlarda oyuncunun bu diinyaya yeni mekanlar eklemesine olanak
vererek kendi diinyasin1 gelistirmesini saglar. Doom’un ii¢ boyutlu oyunlar i¢in bir kilometre
tas1 olmasi gibi, Adventure ve RPG oyunlari uzun bir siiredir var olmasina ragmen Virgin’in
1993’te cikardig1 7th Guest adli oyunu fotogercekei mekanlar1 ve gercek aktdrleriyle bu
oyunlarda yeni bir dénemi baglatti. Bu donemi Cyan’in Myst ve Riven adli oyunlari
gelistirdi. Siberuzaydaki olasi mekan, zaman ve uzam kavramlarini ¢ok basarili bir
senaryoyla kurgulayan bu oyunlarda yaratilan kiiltiir kendi diinyasin1 yazarak olusturur ve
daha once Orneklenen kitap tanimina benzer sekilde bu kitaplar aracilifiyla yarattiklar
diinyalar arasi gegisler saglanir. Bu oyunlardan 6zellikle Riven’in 6nemi sadece bu kurguya
ve son derece incelikle yaratilmig mekanlara sahip olmasinda degil o giline kadar oyunlarda

sorunlar1 ¢ozerek ilerlediginiz dogrusal yapiyr kirmasinda yatar. Bu 6zgiir dolasim da
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oyunda yaratilan fantezi diinyanin gercekligini arttirir. Maxis firmasinin SimCity oyunu ve
ardillar1 ise belki de tiim bu oyunlar arasinda bir sehir yaratma oyunu olarak mimarlarin
desteginden en ¢ok yararlanilan oyun. Bu oyunlarin higbiri aslinda gercek birer ii¢ boyutlu
diinya simiilasyonu degil ama oyunlarin hepsinin sonunda sanal gerceklik platformuna
tasinacagini gormek de zor degil. Oyun iireticilerinin de mimarlarin egitimleri geregi sahip
olduklar1 tasarim, ii¢ boyutlu gorsellestirme, modelleme, canlandirma, organizasyon,
planlama yeteneklerine ve yaraticiliklarina gereksinim duymalar1 kagmilmaz gibi bu

durumda (Onder, 2006).

Tiim bu yorumlamalardan ve tanimlamalardan da anlasildig1 {izere sanal mekan ve fiziksel
mekan kavramlar1 birbirlerinden ¢ok farkli gibi goriinse de temel de olduk¢a yakindirlar. Bu
yiizden sanal mekan deneyimleri fiziksel deneyimlerimiz ile baglantili olacaktir. Bu

baglantiy1 okumak iizere; tez kapsaminda sanal mekani igeren video oyunlari incelenecektir.






29

3. SANAL MEKANDA VIiDEO OYUNU GERCEGI

3.1. Video Oyun Tanim

Video oyununun tanimini yapmadan once onu daha iyi kavrayabilmek amaciyla oyun
kavramini tanimlamak gerekmektedir. Oyunun tarihi ¢ok eski ¢aglara dayandigi i¢in onun
ne olup olmadig ile ilgili bircok tanimlamaya rastlamak miimkiindiir. Kisaca bu
tanimlamalara bakarsak;

“Oyun, belli zaman ve mekan simirlart déhilinde gerceklesen, Ozglirce kabul edilen
kurallartyla baglayici olan, goniilli bir etkinlik ve/ya mesguliyet olarak tanimlamistir.
Oyunun istisnai veya benzersiz olma karakterinin, en ¢arpici bigimde, oyunun goniillii olarak

biiriindiigii esrar havasi i¢inde ortaya ¢ikmakta oldugunu séyler” (Huizinga, 1955).

Caillois ;Man, Play and Games kitabinda oyun evrenini dort boliime ayirir. Agon / rekabet,
alea / sans, mimicry / benzetim, ilinx / bag donmesi. Oyunlar, bu dort prensipten hangisinin
agir bastigina gore sisteme yerlesirler. Silindirik bir evren olarak degerlendirdigi bu yapinin
iki kutbuna da sirasiyla paidia ve ludus adimi verir. Paidia, dogaglamayi, fanteziyi,
karigikl1g1, eglenceyi; ludus ise emirleri, kurallari, diizeni ve strateji ger¢ekligini temsil eder.
Bu siniflandirma ile oyunun gergeklikten bagimsiz, belirsiz, iiretken olmayan (ekonomik

olarak), kural tabanli ve dzgiir bir eylem oldugunu belirtir (Caillois, 1961).

Smith (1981) oyunlari, en temelinde denk olmayan bir sonug elde etmek i¢in prosediirler ve
kurallar tarafindan smirlandirilmis, karsit giiclerin yer aldigi kontrol sistemlerinin goniillii

bir egzersizi olarak tanimlamayi tercih etmistir.

Oyun kavraminin tanimlamasini yaparken (Catak, 2009) oyunun ne olmadig: {izerinden
tanimlama yapan; (Crawford, 1984)’un bu konuda yaptig1 tanimlama ve siniflandirmay1 su
sekilde aktarmistir:

*  Oyun bir bulmaca degildir; bulmaca statik, oyun ise interaktiftir.

* Oyun bir hikaye degildir; hikayeler dogrusal, oyunlar ise dogrusal degildir.

*  Oyun bir oyuncak degildir; oyuncak interaktiftir ama oyun gibi hedefleri yoktur.

*  Oyun bir simiilasyon degildir; simiilasyon nesnel, oyun ise 6zneldir.
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(Crawford, 1984) Oyuncu agisindan belirledigi ortak kriterleri ise (Catak, 2009) su sekilde

aktarmistir:

* Temsil: Oyun duygusal gercekli in 6znel ve kasten basitlestirilmis bir temsilidir. Oyun
gergekli in tam bir nesnel temsili degildir; nesnel bir keskinlik, oyuncunun fantezisini
desteklemek adina sadece bir dereceye kadar gereklidir. Oyuncunun fantezisi, oyunu
psikolojik anlamda gergek kilar.

» Etkilesim: Gergekligi temsil eden bazi1 ortamlar statiktir. Bir resim veya bir heykel,
gergekli in zaman i¢indeki donmus bir anini temsil eder. Bazi ortamlar ise dinamiktir;
zamanla degisim gosterir Oyun, oyuncuyla etkilesime girer; ¢ekim giicii bu temel
ozellige dayanr.

* Miicadele: Miicadele, oyundaki etkilesimden dogar. Oyuncu bir hedefin pesindedir ama
onlinde engeller vardir. Engeller, pasif veya statik oldugu siirece miicadele bir
bulmacadan 6teye gegemez. Ama engeller aktif veya dinamikse ve oyuncuya kasten
cevap veriyorsa, miicadele bir oyuna doniisiir. Miicadeleyi doguran bu etkilesimli
engellerin arkasinda bir yapay zeka bulunur. Oyuncunun esas miicadelesi bu yapay
zekaya karsidir.

* Giivenlik: Miicadele tehlikeyi, tehlike ise zarar gorme riskini beraberinde getirir. Zarar
gérme veya hasar alma istenmeyen bir durumdur. Oyunlar da miicadele ve tehlikenin
fiziksel gergekliklerini dislayarak, sadece psikolojik olarak deneyimlenebilir. Kisacasi
oyunlar gercekligi deneyimlemenin en giivenli yoludur. Oyunlarin sonuglar1 her zaman

icin temsil edilen durumlardan daha zararsizdir.

Oyun hayatin kabul gérmiis kurallar1 disinda farkli kurallar1 olan bir gercekliktir (Yirekli,
2003). Salen ve Zimmerman (2004) kurallarca tanimlanmig bu yapay miicadeleyi sonuglari
sayilabilir bir sistem olarak tanimlamigtir. Oyun basit anlamda bir sona ulagsmak amaciyla

olusturulmus yordam veya strateji olarak tanimlanabilir (Ayanoglu,2006).

Oyun, sadece eglence amach bir aktivite degil, ¢esitli metaforlar, kurallar ve stratejiler
yoluyla insana hayati 6gretmis ve halen de 6gretmekte olan bir sistemdir (Catak, 2009).
Huizinga, (1955) oyun igin ilk ve temel seydir ve yle kalir diye oyunun insanin i¢giidiisiinde
yer aldigini sdylerken, Wittgenstein (1995) ise oynama eylemini, yiiriimek, yemek, igmek

gibi insanin ilk eylemlerinden biri; dogal tarihimizin bir pargasi sayar.
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Drake’e gore, oyun oyuncular araciligiyla ortaya ¢ikar ve ayn1 zamanda oyun oyunculari
gercek diinyadan baska bir diinya yaratir. Bu diinya hayal giiciiniin yarattig1 sanal diinyadir.
Bir mimarin sahip olmasi gereken en 6nemli 6zelliklerden biri gelecege yonelik kuramsal
diisiinceler gelistirmek ise oyun diinyasinin bu diisiince iiretme evrenine katkisi sonsuz
potansiyele sahiptir; ¢linkii oyunlar, strateji gelistirme egzersizi olarak kullanilabilirler ve
giiniimiizde video oyunlar1 ise ulasim kolaylig1 nedeniyle bu konuda daha ¢ok potansiyele

sahiptir.

Bilgisayar oyunlari, yukarida yapilan oyun tanimlar ile ortlismekte ama ayni zamanda da

farkli kurgusu ve oynanis yeri acisindan degerlendirildiginde farklilasmaktadir.

Oyunlari, video oyunlarina oranla daha rahat tanimlayabilmemiz onlar1 daha sistemli
oluslarindan kaynaklanmakla beraber bilgisayar oyunlari, oyunlara gorece kisa tarihi
boyunca bu tanimli sistemlerden oldukg¢a farkli hatta bazi noktalarda onu doniistiirmiistiir.
Video oyunlarinin tanimin yapmak olduk¢a zor olmakla beraber genel olarak elektronik
imajlar biitiinii seklinde tamimlanabilmektedir. Ancak farkli calismalarda yapilmis

tanimlamalara bakacak olursak;

Video oyunu; kullanict hareketlerini kontrolciiler vasitasiyla oncelikle islemci konsola dijital
sinyaller olarak aktaran, ardindan konsolda islenen sinyalleri televizyon, monitor gibi
kullanict ara yiizlerinde grafik ifadelere ve ses aygitlarinda isitsel ifadelere doniistiiren

eglence ve/veya egitim teknolojileri olarak da diisiiniilebilir (Onal, 2013).

Video oyunlarini bir biitiin olarak tanimlamak, olduk¢a eksik tanimlara yol acabilmektedir.
Bu sekilde tanimlarsak;” sayisal ortamda iiretilerek ve tiiketilerek var olan, tiiketimi i¢in
kullanicisindan karar ve kontrol bekleyen verili y da kullanici tarafindan belirlenen zafer ve
yenilgi degerlerinin gecerli oldugun bir medya” seklinde olabilmektedir. Ancak bu tanim
tarihindeki biitiin ornekleri kapsayacak kadar ve her soruya cevap verecek kadar genis

olmamakla beraber diigiince liretme imkanini da ortadan kaldirmaktadir (Tanyeli, 2012).

Catak, Juul’un (2001) perspektifinden oyun ve video oyunlariin karsilastirmasini yaparak
video oyunlarinin oyun sistemini nasil doniistiirdiigiinii su sekilde aktarmistir:
+ Bilgisayar oyunlar1 da diger oyunlar kadar kural tabanlidir; ama artik kurallar

bilgisayarin kontroliindedir. Bu durum bilgisayar oyunlarina inanilmaz bir esneklik
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getirir. Kurallar daha karmagik olabilmesine ragmen, oyuncu en basindan bilmeyecegi
icin itaat etmek zorunda kalmaz.

» World of Warcraft gibi ¢evrimi¢i rol yapma oyunlarinda (MMORPG (Massive
Multiplayer Online Roleplaying Game)) elde edilen olumlu veya olumsuz bir sonug
degisken olup kavramsal anlamda gegicidir; zira bu tiir oyunlarda oyuncu higbir zaman
bir sona ulagmaz, sadece oyundan ¢iktig1 zaman, bir sonraki girisine kadar gegerli olacak
gecici bir son elde eder.

« The Sims ve The SimCity gibi agik uglu simiilasyon oyunlar1 (The SimCity; bir sehir
kurma simiilasyonu olarak tiiriin en iinlii serileridir) hedefleri ortadan kaldirarak klasik
oyun modelini degistirirler. Aslinda diger oyunlara gore yaptiklari birtakim olasi
sonuclar1 tanimlamaktan kacinmaktir. Bu noktada, hedefleri olmamasi bakimindan
bilgisayar oyunlari, dijital oyuncaklar olarak da diisiiniilebilir (Costikyan, 1994).

* Geleneksel oyunlarda kesin olan bir sey vardir ki oyun belli bir zamana ve mekana
bagimlidir; oyunun belli bir siiresi ve yeri vardir. Ama bilgisayar oyunlar1 gorev
sinirlamalari disinda sonsuz bir evren ve zaman sunar; daha dogrusu oyuncuda bdyle bir
sonsuzluk izlenimi uyandirir.

* Bilgisayar oyunlariin i¢erdigi yar1 resmi hile kodlariyla oyuncu bir¢ok asamada oyunun
baz1 temel kurallarin1 degistirmekte 6zgiirdiir; klasik oyunlarda ise bu ancak bir oyun

parkinda veya bir kum havuzunda miimkiindiir (Catak, 2009).

3.2. Video Oyun Kronolojisi

Oyunlarin tarihi; kabaca bakacak olursak neredeyse insanlik tarihinin baslangicina kadar
dayandigini iddia edebiliriz ve bugiin de bir¢ok insan ic¢in hayatimiz boyunca eglence
ihtiyactmizin 6nemli bir kismini karsiladigi yadsinamaz bir gergek olarak karsimiza

cikmaktadir.

Ik olarak farkli amaglar icin gelistirilmis olsa da genel yorum ilk etkilesimli elektronik
oyunun 1962 yilinda Steve Russell ve arkadaslarinin MIT’de (Massachussets Teknoloji
Enstitiisii) yapmis oldugu Spacewar (uzay savasi) adli ¢caligma oldugudur. Bir bilgisayar
programcisi olan Russell bu uygulamay1 degeri milyon dolarlarla ifade edilen Digital PDP-
1 ana bilgisayarlarinda hazirlamistir (Friedman, 1995). Bu bilgisayar1 MIT ye bagislayan
DEC firmas: bilgisayarin uzay arastirmalarinda kullanilmasimi bekliyordu ancak makine

tarihe bir uzay savasi olan ilk etkilesimli oyunun gelistirildigi platform olarak gecti. Oyunda



33

iki kisi tarafindan kontrol edilen iki uzay gemisi mevcuttu. Taraflar ates ederek rakip gemiyi
havaya ugurmaya calisiyordu. Yon, hiz ve yildizlarin ¢ekim giicii gibi parametrelerle uzay
gemisinin hareketi kontrol ediliyordu. Vurulan geminin patlama efekti de vardi. Bu oyun
kisa siirede benzer tiim bilgisayarlarda yerini aldi. ilging bir nokta da Russell’in bu
uygulamanin potansiyel mali getirilerinin tam olarak farkinda olmayis1 idi. Russell

isteyenlere oyunun kaynak kodlarini da veriyordu (Y1lmaz, 2004).

Bu oyunu gelistirilmesinden yaklasik 10 yil sonra elektronik oyun yayginlasmaya basladi.
1971 yilinda Nolan Bushnell Computer Space’i tasarlayarak oyun ilk jeton kullanimli salon
bilgisayar oyunu yapilmis oldu. 1972 yilinda televizyonlara baglanabilen ilk oyun Pong
satisa sunuldu. Bu oyun ile birlikte etkilesimli video ve bilgisayar oyunlari diinya kiiltiiriniin
bir par¢as1 olmaya basladilar. Bu sekilde baslayan video oyunlar1 geliserek giiniimiizdeki
halini almaya basladi. Giiniimiizde elektronik oyunlar arasinda en ¢ok oynanan oyunlara
baktigimizda ise ¢evrim i¢i oynanan oyunlarin 6ne ¢iktigini gériiyoruz. Bu oyunlarda dikkat

ceken ayni anda kimi zaman on binlerce oyuncunun birbirlerinden binlerce km uzaklikta

bulustugu ortamlarin sanal mekanlarda oldugunu gérmekteyiz.

Resim 3.1. Pong Salon Bilgisayar Oyun Makinasi ve televizyondaki hali (Gaming through
the ages: 25 landmark consoles, 2011)
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Resim 3.3. Assassin's Creed® Origins (cdn.akamai.steamstatic.com)

3.3. Video Oyunu Yapis1 Ve Tiirleri

3.3.1. Video oyunu tiirleri

Video oyunu tipolojilerine dair genis kapsamli bir siniflandirma ile ilgili tabloya (Onal,

2012) (www.gamespot.com )tezinden ulasilmstir.



Ust Genre Alt Genre 1 Alt Genre 2 Alt Genre 3
Action Beat-'Em-Up

Action Fighting 2D

Action Fighting iD

Action General

Action Shooter First-Person Fantasy
Action Shooter First-Person Tactical
Action Adventure Modern

Adventure First-Person Fantasy

Driving Car Combat

Driving Racing Arcade

Driving Racing Kart

Miscellaneous Party

Miscellaneous Puzzle Action

Role-Playing Action RPG

Role-Playing First-Person

Role-Playing PC RPG

Simulation Sci-Fi Spaceship

Sports Traditional Ice Hockey Arcade
Sports Traditional Ice Hockey Sim
Strategy Real-Time Fantasy

Strategy Turn-Based Modern
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Resim 3.4. Gamespot Kasim/2011 oyun genre’leri ¢izelgesinden alinti

Tarihsel gelisim siireci géz Oniinde bulunduruldugunda; bilgisayar oyunlar1 mekanik,
islevsel ve oyuncu tercihi-talebi dogrultusunda cesitlenmistir. Glinlimiizde de degisip
cesitlenerek arz-talep dongiisiinde yerini alan oyun tiirlerini siniflandirip agiklamak i¢in

(Tunceli, 2012) tezindeki siiflandirma ve agiklamalardan yararlanilmistir.
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Platform ovyunlarn (Arcade Games)

Oyun piyasasinda hala drnekleri goriilen basit ve kolay oynanish platform oyunlardir. {1k
ortaya ¢iktiklarinda bu oyunlar Atari salonlarindaki gibi oyun makinelerinde
(platformlarinda) oynanabilmekteydi.

Platform oyunu, kullanicinin ekrandaki hareketli karakteri c¢esitli diizlemler arasinda

kosarak, ziplayarak veya tirmanarak ilerlettigi iki boyutlu bir video oyunu tiiriidiir.

Resim 3. 5. Contra (www.merlininkazani.com)

Birinci sahis oyunlar (FPS)

Birinci sahis nisanci oyunlar1 oyuncuyu bir karakterin gdziinden bakarak oynamaya zorlar.
Bu sekilde oyuncu ve oyundaki karakter gorsel agidan olabildigince i¢ ige girer ve 6zdeslesir.
Bu yontem hem oyunun aksiyon giiciinii arttirir, hem de kendine has oyun mekaniklerinin

kullanilmasina (crosshair, nisangah gibi) izin verir.

'-,_l ‘-‘ ) ‘\

Resim 3. 6. Call Of Duty Ghosts (gameranx.com)
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Birinci sahis nisanci oyunlarinin yani sira, bu tiirden ¢esitlenmis olan ve ti¢lincii sahis nisanci
oyunlari (third person shooter) olarak da bilinen bir alt tiirden de bahsedilebilir. Bu alt tiir
ozellikle 200011 y1llardan sonra ortaya ¢ikmistir ve eski iki boyutlu platform oyunlarindaki
oyuncunun karakterle mesafeli bir etkilesime girerek, karakterden ¢ok sahnenin genel
gorselligine onem verdigi oyun anlayisinin, modern birinci sahis nisanci oyunlarindaki
grafik ve dokiim yonetimi gibi oyun dinamiklerinin birlestirilmesiyle ortaya ¢ikmistir. Bu
tir oyunlar genelde birbirinden olduk¢a farkli derinlik ve g¢esitlilikte hikayeler
barindirmistir. Hem tigiincii sahis (omuz iistii kamerasi olarak da adlandirilmaktadir) agisinin
kendine has etkisi, hem de bu oynanis sisteminde nisan almanin birinci sahis kadar kolay
olmamasi nedeniyle; bu tiire uygun olarak hazirlanan oyunlar hem oynaniglari hem de

hikayeleri ile 6zgiin yapimlardir.

Simiilasyonlar (Simulations)

Simiilasyon oyunlarinda ama¢ mekanik bir aracin ya da bir canlinin hareketlerinin ve
davraniglarinin olabildigince gercege yakin bir sekilde PC platformunun olanaklar
kullanilarak (fare ve klavye gibi) ve onlar yetersiz kaldiginda 6zellikle bu is i¢in tasarlanmig
yan iriinler kullanilarak (ugus levyesi, araba direksiyonu gibi) yeniden olusturulmasidir. Bu

oyun tiiriinde, oyuncu kullandig1 aracin ya da yerine gectigi canlinin hareketlerini kopyalar.
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Resim 3. 7. Flight Simulator FlyWings 2017- ekran alintisi
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Strateji oyunlar1 (Strategy Games)

Strateji oyunlari askeri taktik planlamanin yapildigi maket harita iizerinde hareket ettirilen
birlik heykelciklerinin bilgisayar ortamina aktarilmis haline benzemektedir. Ayrica tipki
satrangta oldugu gibi kullanilan birimlerin kendine has 6zellikleri vardir ve bu 6zelliklerine

gore dezavantajda ve avantajda olduklart durumlar g6z 6niinde bulundurularak kullanilirlar.

Resim 3. 8. Age of Empires I11: Complete Collection (store.steampowered.com)

Spor ovyunlan (Sport and Racing Games)

Spor oyunlart tiim oyun tiirleri i¢inde en erken sekillenen tiirlerdendir. ilk oyunlarm bir kismi
basit spor simiilasyonlaridir. Pek ¢ok spor oyunu kolu bu simiilasyonlardan tiiretilmistir.
Gilinlimiizde aksiyon ve simiilasyon oyunlarina dahil olan pek ¢ok araba yarig1 gibi alt

tiirlerin diginda kalan oyunlarin ¢cogunu bu bagslik altinda inceleyebiliriz.

Resim 3. 9. FIFA 16 (www.fragtist.com)
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Rol yvapma ovunlar1 (Role Playing Games)

Bu oyunlarda bir anlatici/oynatici fantastik (masalsi, efsanevi, hayali, hikayesel, gercek tistii)
bir senaryoyu sozlii tasvir ve destekleyici ogeler (cizimler, miizik, esyalar ve notlar)

kullanarak oyunculara anlatir.

Oyuncular senaryoya dahil olan hayali karakterlerini tipki bir roman ya da film kahramani
gibi tasarlar. Ardindan Oynatici (Dungeon Master, kisaca DM) oyuncularin karakterlerini

hayali baska karakterlerle karsilastirir ve olaylara yon verir.

Resim 3. 10. World of Warcraft: Legion (www.trustedreviews.com)

Cok kullanicili oyunlar (Multiplayer Games)

Cok kullanicili oyunlar Atari salonlarinda ve en eski oyun platformlarinda bile bulunan

“birden ¢ok oyuncu tarafindan, ayn1 anda oynanabilme” 6zelligine sahip oyunlardir.

Resim 3. 11. Morrowind (store.steampowered.com)
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Macera oyunlar1 (Adventure Games)

Macera oyunlari adlarimi programci Will Crowther tarafindan 1975 yilinda iiretilen
Adventure adli oyundan almistir. Oyunda (donem igin bir yenilik olarak) bir hikdye ve
senaryo dogrultusunda bulmacalar ¢ozerek ilerleniyordu. Oyun hikayeyle biitiinlesmis bir
baskahramanin iizerinde ilerliyordu ve oyuncu bu karakteri kontrol ediyordu. Macera
oyunlar1 yillar i¢cinde gelisti ve platform oyunlar1 gibi gorsel teknik acisindan gili¢lendi.
Ancak macera oyunlarina has 6zellikler olan hikaye ve bulmacalar ayni sekilde kullanilmaya

devam etti.

Resim 3. 12. Resident evil 7 (store.steampowered.com)

3.3.2. Video oyunu yapisi

Onal, (2012) Video oyunu yapisini tanimlamanin "Kurallar", "anlat1", "etkilesimlilik" ve
"uzay" gibi ana terimleri tanimlamakla baslayacagini savunmustur. ‘Kurallar’t yani bir
bakima sanal diinyalara hiikkmeden “kanun”u ve kurallar biitiiniinii olusturan tasarimciy1; E-
Topia’da J.W. Mitchel ve Weizenbaum "Kod kanundur" (Mitchell, 1999) ve “Bilgisayar
kanunun viicut bulmasi ve programci kanun koyucudur.” (Weizenbaum, 1994) ifadeleriyle
tanimlamakta ve iliskilendirmektedir. Bu ifadeler, programcinin kural tabanli uzaymn
miiellifi olduguna atifta bulunmaktadir. Bu diizlem, gelismekte olan platform caligmalar
alantyla birlikte, oyun uzayina dair tartigmalar i¢in son derece 6nemlidir. Turkle " Her zaman

fantezi Otesinde, kurallar vardir" (Turkle, 1984) goriisiinii savunuyor, ama bir oyuncu



41

deneyimi olarak, oyuncunun oyun hissini yasadigi alan kurgusal diizlemdir. Bu oyuncunun

kisisel yorumlama ve degerlendirme alamidir (Onal, 2012).

Bilgisayar tabanli medyanin tanimlayici 6zelliklerinden biri de uzaydir. 3D uzay her an
farkl1 bir doniis seceneginin, yeni bir se¢imin veya geleneksel diigiim ve baglantilarin daha
agir bastig1 cesitli perspektiflerin olabilecegini ima etmektedir. Uzaysal uygulama
Ozgiirliigli, verilen hedeflere meyletme veya hedeflerin yeniden tanimlanmasini destekler

(Onal, 2012).

Salen ve Zimmerman'in (2003), oynanisi, "daha sert bir yap1 iginde serbest dolasim" olarak
tanimlamak i¢in mekansal metaforlar kullanmasinin nedeni budur. Oyuncularin oyun
bosluklarini kullanisi, genellikle tam olarak kurallar1 bilkkmesini ve yikmasini temsil eder.

Bilgisayar tabanli medyanin tanimlayict bir 6zelligi de etkilesimli erisimdir, bu sayede
interaktif dijital medya; etkilesen kullanicinin sanal diinyay1 sadece algilamasina degil ayni
zamanda onu manipiile etmesine (yon vermesi, islemesi) olanak saglayarak geleneksel

medyadan ayrilmaktadir.

Crawford (2000) , bir oyun tasarimcisi ve teorisyen olarak etkilesimi; "bir sohbet; iki aktoriin
dontistimlii olarak dinledigi, diislindiigii ve konustugu dongiisel bir siiregtir. "seklinde
acikliyor. Crawford’in bu tanimi: giris unsurlar1 (input), siire¢ ve ¢ikis unsurlari1 (output)

olarak bir bagka sekilde ifade edilebilecek bir 6zdeyistir.

Bir video oyununda oyuncu, hem okuyucu (bilgisayar veri ¢iktisi) hem de olaylarin
ireticisidir (veri girdisi lizerinden). Video oyunu uzayi i¢in bu su anlama gelmektedir ki;
oyuncu yalnizca oyun diinyasmna girmekle kalmaz ayni zamanda onu ve igerigini
degistirebilir. Bu olay-sekillendirici 6zellikler etkilesimli erisimi geleneksel medya
deneyiminden ayirir. interaktif dijital medyadaki metinlerin yeni dinamiklerini tanimlarken,
Aarseth bir ‘metinsel makina’ konsepti gelistirir. Konsept modelinde “Metinsel siireg,
operatoriin (insan kullanici) ve mediumun (bilgisayar) akici isbirligine ve siber metni

olusturabilmek i¢in gerekli s6z sinyali aligverisine baglidir” (Aarseth 1997).
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3.4. Degerlendirme

3.4.1. Degerlendirme 1: Neden oyun oynariz?

Video oyunlar1 ve diger medya tiirleri olarak sayabilecegimiz sinema, fotograftan oldukca
farklidir, o bir eylemdir, fiziksel bir iginde bulunus duygusudur. Iser (1993), bugiin mevcut
olan kurgusalligin en siirdiiriilebilir teorisinde neyin tartigilabilecegini ortaya koymustur.
Edebi metin arastirmalar1 ile bilenmisken, Iser'in teorisi farkli kiiltiirel uygulamalar
arasindaki ayrimlari derecelendirmeksizin, bize en ¢ok; ¢esitli medyalar hakkinda kurgunun
kiiltiirel iglevinden bahseder. Iser'in Edebi Antropolojisi, insanoglu neden kurguya ihtiyag

duyar konusunun sorgulanmasi agisindan énem arz etmektedir.

Oyunlar oyuncuya diisiinmelerini, strateji kurmalarini, problem ¢dzmelerini ve hem yalnizca
oyun icerisinde kullandiklar1 yeteneklerini gelistirecek, hem de gercek diinyada
kullanabilecekleri pek ¢ok idrak etme 6zelligini edinmelerini saglayacak bir meydan okuma
sunmaktandir” (Gee, 2007).

Oyunlarin nasil faydali olabilecigi konusunda yapilan New York’ta bulunan Rochester
Universitesi, Gorsel Bilimler Fakiiltesi, Beyin ve kavrama bilimleri anabilim dali iiyeleri
Shawn Green ve Daphne Bavellier tarafindan gerceklestirilen “Aksiyon video oyunlari
gorsel secici dikkati degistirmektedir.” Baslikli 5 deneylik bir dizi laboratuvar ¢alismasinda;
Video oyunu oynamak giiniimiiz toplumunda her yerde goriilen bir faaliyet haline gelmistir,
algisal ve motor beceriler iizerindeki olasi sonuglar1 dikkate deger durumdadir. Bir
organizmanin degistirilmis bir goérsel ortama maruz birakilmasinin genellikle organizmanin
gorme sistemi modifikasyonu ile sonuglandigr iyi bilinmektedir. Algisal 6grenme sahasi,
performansta egitim kaynakli artisin bircok oOrneklerini saglamaktadir. Ancak algisal
ogrenme gerceklestiginde ¢alisilmig bir gérev i¢in spesifik olma egilimindedir: yani, yeni
gorevler icin genelleme pek az goriiliir. Buradaysa aksine olarak aksiyon oyunlari
oynamanin gorsel yeteneklerin araligini gercevesini degistirme yeterliligine sahip oldugu
gosterilmektedir. Dort deney; video oyunu oynamayanlara kiyasla aliskin video oyunu
oyuncularinin gorsel dikkatinin farkli agilardan degistigini ortaya koymaktadir. Besinci bir
deneyde, aksiyon video oyunuyla egitilmis oyuncu olmayan kimselerin, egitim Oncesi
yeteneklerinin belirli bir gelisim gdsterdigini, boylece bu etki ile oynanigin énemini ortaya

koymaktadir. Deneyde sonug olarak video oyunu oynamak oldukga akilsizca gibi goriiniiyor
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olsa da, gorsel dikkatsel islemeyi kokten degistirme yetenegine sahiptir. Video oyunlarina
calismak bircok yolda benzer gelisimlere yol acabilir. Bilinen dikkat dar bogazlarinda
degisiklikler kesin bir olasilik olmakla birlikte, hizlandirilmis algisal siireglerin ve / veya
merkezi yonetim diizeyindeki ¢esitli gorevlerin daha iyi yonetilmesine katkida bulunmasi da

muhtemeldir.

3.4.2. Degerlendirme 2: Video oyunu ve mimarhk iliskisi

Video oyunlari insanin etkilesime girebildigi bir mekandir Etkilesim mekanin insandan
aktarilan bilgi mekanin igine bir kuvvet olarak yerlesir. Bu kuvvet mekan etkiler ve
degistirir. Etkilesim mekanda insan en 6nemli faktordiir. Mekani tasarlayan mimar olsa da,
mekana degisim 0zelligini kazandiran etkilesime giren insandir. Etkilesim mekani kullanici

merkezli mekandir. Etkilesimde aktarilan kullanicidan gelen bilgidir (Ak, 2006).

Oosterhuis mimarligin etkilesimli bir oyun oynama sanatina doniistiiglinii savunur. Oyunun
programlayicist mimar, oyuncular ise kullanicilardir. Tasarim siirecinde oyun mimar
tarafindan tasarlanir ve oynanir. Yasam siirecinde ise, kullanicilar1 tarafindan oynanir.

Oyunu oynayan oyuncular parametreleri olustururlar (Oosterhuis, 2002).

Oosterhuis’un Saltwater Pavillion’unda mekan siirekli degistiren ger¢ek zamanl bir bilgi
akis1 vardir. Oosterhuis boyle mekanlari mimari bedenler olarak adlandirmaktadir. Bu
mekanin i¢inde olmak havadaki degisimleri deneyimlemek gibidir. Insan dinamik bir
ortamda dalmis durumdadir. Mekanla insan etkilesime girer. Gergek zamanl bilgi akisina

yeni bilgiler ekleyerek mekanin 1sigini, rengini ya da sesleri degistirebilir (Ak, 2006).
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4. COK KATMANLI MEKAN: KENT

4.1. Kent Nedir?

Kent, birgok bilim dalinin tanimlama yapmaya ¢alistig1 ama organik yapisindan 6tiirii bir
noktada eksik kalmasi ve tarihsel siiregte farkli anlamlar kazanmasindan dolay:

tanimlanmasi oldukga zor bir kavramdir.

TDK’ya gore kent niifusunun ¢ogu ticaret, sanayi, hizmet veya yonetimle ilgili islerle
ugrasan, genellikle tarimsal etkinliklerin olmadig1 yerlesim alani olarak anlami1 verilmistir.
Yerlesme alanlarmin, kentsel ¢alisma alanlarinin, kentsel sosyal alt yap1 alanlarinin, acik ve
yesil alanlarin dahil oldugu, varsa iist 6l¢ek plan kararlarina uygun olarak imar plani ile
belirlenmis ve iskdn edilmis ve/veya kentin gelismesine ayrilmis, kirsal alanlara ve kirsal
yerlesmelere gore daha yiiksek niifus yogunluguna sahip, kentlesme siireciyle meydana
gelmis ve kent genislemesiyle biiyiimekte olan alanlardir. Sehirler, kasabalar ve bolge

kentler bu tanima dahildir (Imar Y®6netmeligi, 2010).

Kent en genel tanimiyla kirsal olmayan bi¢iminde dile getirilen kent, kentsel yerlesmelerin
yaygin adidir. Kenti dogru tanimlamanin ilk adim1 6ncelikle karsit1 olan, kir/kdy yasamini
niteleyen kirsal kavraminin ne oldugunu bilmektir. Kirsal; koy ve/veya kasabalar gibi
birincil derece iliskilerin agirlikta oldugu, genellikle tarimsal alanda ¢alismak gibi islerle
belirlenen, kisilerin gelenekleri dogrultusunda davraniglarinin bi¢imlendirildigi, egitim
oraninin diisiik oldugu ve kentlerde sik¢a goriilen hastane, okul, kamu binalar1 vb. hizmet

sektoriine ait yapilardan yoksun, az niifuslu, kiigiik yerlesim yerleri olarak tanimlanabilir.

Bu o6zellikler karsisinda Kizilgelik’in (2000) sdylemiyle genisletirsek Kent:

“Sosyo-ekonomik ve kiiltiirel 6zellikleri, yonetim durumu ve niifus bakimindan kirsal
alanlardan ayirt edilen, genellikle tarimsal olmayan flretimin yapildigi ve denetim
islevlerinin toplandig1, teknolojik gelisme derecelerine gore belirli bir biitiinliik, heterojenlik
ve biitlinlesme diizeyine varmis, ikincil toplumsal iliskilerin, toplumsal farklilagma,
uzmanlasma ve hareketliligin yaygin oldugu yerlesim alanidir.” Bu sdyleminde ortaya

koydugu gibi kent, kirsal alanlardan biiyiik farkliliklarla ayrilan genis bir yapilanmalar
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biitiiniidiir ve bir¢ok toplum bilimciye gore; tarih, kentin kendisini kirsal kesimin dar
gorisliliigiinden kurtarmak icin verdigi ¢abalarla doludur (Bookchin, 1999)

Oxford Universitesi sosyal bilimler sozliigiinde kent morfolojisi, bir kentin mimarisini, yol
dokularin1 ve farkli yasam yogunluklarini i¢ceren kent sekli, olarak tanimlanmustir. Siklikla
kentsel ¢caligmalardaki fonksiyonel bolgelemelerde, kentin arazi kullanim dokusunda, ayirt

edilebilir (Kropf, 2009).

Kent, cok ¢esitli sinif ve karakterlere sahip milyonlarca insan tarafindan algilanabilen hatta
zevk alinan bir nesne olmanin Gtesinde, yapisimi kendilerince sebeplere gore siirekli
gelistiren pek ¢ok yaraticinin da triiniidiir. Genel hatlariyla bir siireligine sabit kalsa da
ayrintilar stirekli degisir. Biiylimesi ve formu iizerinde ancak kismi kontrol saglanabilir.
Kesin sonug elde edilemez, ancak siirgit evrelerden bahsedilebilir. O halde, duyumsal hazlar
icin kentleri tasarlama sanatinin mimariden, miizikten veya edebiyattan oldukca farkl
olmasina sasmamak gerekir. Bu sanatlardan 6grenecegi ¢ok sey vardir, ancak onlari taklit

edemez (Lynch, 1973).

Kent morfolojisine, farkli tilkelerden ve farkli akademik disiplinlerden ¢esitli yaklasimlar
gelistirilmistir. Genel anlamda kent morfolojisiyle ilgili ii¢ yaklasim bulunmaktadir: Italyan,
Ingiliz ve Fransiz okullari. Italyan Okulu 1940’li y 1llardan itibaren Muratori ve
Caniggia’nin ¢aligmalar iizerinde yogunlasmistir. Muratori, tizerinde ¢alistig1 sehirler i¢in
yeni mimarinin kent dokusuna uyumuna temel teskil eden bir ‘islevsel tarih’ modeli
gelistirmeye calismis ve onu takip eden Caniggia, politik-ekonomik gii¢lerin etkisiyle
sekillenen sehri dinamik tipoloji prosediiriiniin organik sonucu olarak kavramsallagtirmistir
(Gauthiez, 2004). Ingiliz okulu, ‘kent-plani analizinde yeni bir teknik gelistiren M.R.G.
Conzen’in ¢aligmalarina yogunlasmaktadir. Conzen tarafindan 1960 yilinda yapilan,
‘Alnwick, Northumberland: A Study in Town-Plan Analysis’ isimli ¢alismada eski kent
haritalarinin karsilagtirmali incelenmesi yoluyla tarihsel siirecte kentsel fiziksel degisimin
belirlenmesi, kent morfolojisinin kuramsal temelleri agisindan énemlidir (Conzen, 1960).
Conzen, tarihsel siirecler boyunca olusan kent katmalarini (kent plani, yap: formu dokulari,
arazi kullanim dokular, yol sistemleri, parseller, yol bloklari, blok planlar vb.) kesfetmenin,
kent formunu anlamak agisindan Oonemine deginmistir. Onu takip eden Whitehand gibi
arastirmacilar, metodolojik bilgisini, tarihi ve modern peyzajin yonetiminde uyarlamanin
yollarini arastirmaktadirlar (Gauthiez, 2004). ‘Versailles School of Architecture’ merkezli

Fransiz okulu, genis kapsamli metodolojik bilgiyi kentlesme siiregleri ile ona bagli mimari
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modellerin analizi i¢in gelistirmistir. Yap1 peyzajinin ve sosyal dliinyanin mantigi tizerinde
calisilmig, birbirlerine sekil verdikleri konusunda saptamalar yapilmis ve sosyal hayatin
devamu i¢in yapisal ¢evrenin 6nemli oldugu vurgulanmistir (Gauthiez, 2004). Alman okulu,
Chicago okulu ve Morphogenetic okul da morfolojik arastirmalar agisindan onemlidir.
Alman asilli olan Conzen’in fikirlerinin temelleri Alman planlamas1 ve geleneklerine
dayanmaktadir. Ayrica iizerinde c¢alistigi kavramlardan biri olan kentsel kusak alani ilk
olarak Berlin Universitesindeki 6gretmenlerinden biri olan Louis tarafindan tanimlanmustir
(Gauthiez, 2004). Kent morfolojisine yillar boyunca farkli disiplinlerce (arkeoloji, tarih,
cografya, mimari, planlama vb.) ¢esitli ve farkli yaklasimlar gelistirilmistir. Bu yaklagimlar
incelendiginde dikkati ¢eken bir nokta ise, morfoloji okullarinin birbirine referans
olmamasidir. Ornegin Ingiliz arkeologlar ve tarihgiler, ¢aligmalarini yaparlarken Italyan
tarihgileri ve arastirmalarini géz ardi etmislerdir (ve tam tersi). Ozellikle Fransiz ve Italyan
okullari, yayin dili Almanca olan Alman okulunun ¢alismalarini g6z ard1 etmistir. Bu yiizden
morfolojik kavramlarin terminolojisinde bir ¢esitlilik s6z konusudur ve farkli iilkelerdeki
farkli disiplinlerin yiiriittiigli morfolojik calismalardan habersiz olma durumu aragtirmalarda
baz1 ¢ikmazlara sebep olabilmektedir (Gauthiez, 2004). Bu sebepten diger yontemlerin ve
yaklagimlarin goz ardi edilmemesi gerekmektedir (Kropf, 2009). Lynch (1981), kent
formunu tanimlamak i¢in insanlar ve mekéan arasindaki iliskiyi ikiye ayirmistir: mekan
kontrolii ve mekan algisi. Lynch, kent formu algisin1 alti bakimdan incelemistir: fiziksel
form, kullanim/aktiviteler/hareketler, kontrol, algi, siireklilik/degisim, materyallerin ve
bilginin hareketi/akisi. Bu altt madde, kent morfolojisi disiplinince kapsanmaktadir. Ayrica,
kent morfolojisinde gelistirilen farkli yaklasimlarla, kent formu algis1 degismektedir (Kropf,
2009).

Kentsel mekanlarin sosyal/kamusal sistemi informal ve periyodik aktivitelerle ortaya ¢ikar.
Rastlantisal veya kurgulanarak insanlarin bir araya gelmeleri, sokak etkinlikleri, pazarlar,
sergiler, sokak tiyatrolari, toplu ulasim, fuarlar, gosteriler, bos zaman etkinlikleri vb. ile
olusan kentli aligkanliklari/egilimleri kentin ruhunu belirler. Bu ruh kamusal alanlarda ve
kullanimlarda hayat bulur; resmi otoritenin belirleyecegi kararlarla kurgulanamaz. Ciinkii
Deleuze ve Guattari’nin de belirttigi gibi; “devletin merkezi iktidar1 hiyerarsiktir ve bir kamu
hizmeti sektorii olusturur; merkez ortada (milieu) degil tepededir, ¢iinkii yalittig1 seyleri
yeniden bir araya getirebilmenin tek yontemi alta koymadir, tabi kilmaktir...”( Ballantyne,
2012).
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Cullen’a, (1976) gore kent iki diinyanin birlesimidir:

[lki insanlarin maddi ihtiyaglarini karsilayan diinya (saglik, konfor, 6zel yasam) ve maddi
diinyay1 bizzat tecriibe eden kisisel degerler, ikincisi kentin kisiligini belirleyen duyussal
seviyedir ve asagida belirtilen 6zelliklere sahiptir:

» Kent ve insan arasinda yakin bir iligki olusmasini saglar.

* Cok etkileyici ve dramatiktir.

+ Kentsel mekanda tegvik edici ve heyecan verici aktiviteler igerir.

Cullen aciklamasini teorik olarak ortaya koymaz; aksine, bunu, bir 6zyapiya sahip, mekan
olusumlarinin ¢ok sayida taslak ve fotograf ornekleriyle agiklar. Mekansal tecriibeye
dayanarak insanlarin sadece kentlerdeki giinliik hayati incelemeye ve anlamaya ihtiyag
duyduklarimi ve kentsel mekanin tasarim ilkelerinin, gézlem yapanlarin duygusal tepkileri
ve gorsel tecriibeleriyle iligkili oldugunu belirtmektedir. Kentsel mekan, halkin rahatlikla
ulasabildigi yapilagmis ya da dogal olan her tiirlii gevreye tekabiil etmektedir. Tiim caddeleri,
meydanlari, diger yollar1 ister esas anlamda konut yerlesimlerinin oldugu mekéanlar olsun,
ister vatandaglar i¢in ticari ya da kamusal kullanimlarin bulundugu parklar, agik mekanlar
ve en azindan giindiiz halkin kamusal/6zel mekanlara kisitlanmadan girebildigi yerleri

icermektedir.

Kentsel mekan 6z anlami ile kentin binalarla tanimlanan fakat binalarin disinda kalan
boliimleridir. Temelde varolussal mekanin somutlasmis sekli olan mimari mekanla
dogrudan iliskilidir. Gegmiste kentsel mekan ve mimari mekan, aralarindaki siireklilik
nedeniyle ayn1 anlamda mekanlar olmasina karsin, modernizm ile birlikte mimari mekéan
yapisal ve algisal olarak yalittma ugramis ve birbirinden bagimsiz binalarin mekéani
karakterine biiriinmiistiir. Bu bagimsiz binalara gosterilen ilgiye karsin binalar arasinda
kalan mekanlarin nitelik ve organizasyonu biiyiik 6l¢lide sansa birakilmis, sonucta kent

mekanlari planlamadan arda kalan mekanlar olarak birakilmistir (Cakmakli, 1992).
4.2. Kent Imgesi Ve Bilesenleri
Kevin Lynch (1973), kenti tanimlarken kentin fiziksel unsurlarindan yola ¢ikarak kent

imgesini bes farkli bashik altinda toplamistir. Bu Ogeleri su sekilde siralamis ve

tanimlamistir:
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1. YOLLAR: Yollar, gozlemcilerin aliskanlik ve olanaklara bagli olarak, ara sira
kullandiklar1 alanlardir. Bunlar, sokaklar, yaya yollari, toplu tagima alanlar1, kanallar ve
demir yollar1 olabilir. Bu 6geler pek ¢ok kisinin imgesinde baskindir. Insanlar hareket
halindeyken kenti gozlemler ve bu yollar tizerinde diger ¢evresel 6geleri algilayabilir ve
biitiinle iliskisini kurarlar.

2. KENARLAR: Kenarlar, gozlemciler tarafindan ulasim akslar1 gibi kullanilmayan
dogrusal &gelerdir. ki bolge arasinda smir islevi goriir, siirekliligi dogrusal olarak
bolerler. Kiyilar, demiryollari, gelisme bdlgesi sinirlar1 ve duvarlar kenar 6gelerine
ornektir. Bu 6geler, koordinat eksenlerinden ¢ok, yanal referanslar gibidirler. Bu tiir
kenarlar, bazi noktalarinda gecisler veren ve iki bolgeyi birbirinden ayiran duvarlar ve
iki bolgeyi birlestiren baglanti noktalar1 olabilir. Bu kenar 6geleri pek ¢ok kisinin yon
bulmak i¢in kullandig1 6nemli 6gelerdendir. Ana hatlar1 su veya duvarlarla belirlenmis
kentlerdeki gibi genellenmis alanlar1 bir arada tutan bu kenar 6geleri; yollar kadar baskin
olmasa da pek ¢ok insan i¢in 6nemli olusumlardir.

3. BOLGELER: Bélgeler, iki boyutlu alanlar olarak algilanir ve kentin orta ve/veya biiyiik
Olcekli boliimlerini olustururlar. Goézlemci, psikolojik olarak bu alanlarin “igine
girdigini” hisseder. Bunlar bazi ortak belirleyici karakterleriyle taninabilirler. Bolgelerin
icindeyken tanimlamasi olduk¢a kolaydir, eger bolge disaridan da goriinebiliyorsa, ayni
zamanda digsal referanslar i¢in de kullanilir. Kisinin algisinda yollarin veya bolgelerin
baskin olmasina bagli olarak, kent yapisi bu sekilde olusturulur. Bu sadece kisinin
algisina gore degil, hangi kentin s6z konusu olduguna bagl olarak da degisir.

4. DUGUM/ODAK NOKTALARI: Diigiim noktalari; gdzlemcinin kente girebilmesini
saglayan stratejik noktalardir ve bir noktadan digerine yol alirken kulland1g1 yogun odak
noktalaridir. Oncelikle ulasim sisteminde kesintilere neden olan kavsaklar olabilirler;
kentin bir boliimiinden digerine gec¢is noktalarint olustururlar. Diiglim noktalari, kdse
bas1 faaliyetlerini barindiran veya kapali bir meydani olusturan alanlarsa; fiziksel
ozelliklerin veya kullanimlarin yogunlastig1 alanlar olma 6zelligini tagir. Bu toplanma
noktalarinin bazilari, bir bolgenin ¢ekirdegini ve faaliyet merkezini olusturur. Bunlara
kentin niive si de denilebilir. Dogal olarak bu gibi bir¢ok nokta, hem kavsaklarin hem de
toplanma alanlarinin 6zelliklerini bir arada tasir. Kavsaklar bircok yolun birlestigi nokta
oldugundan odak noktasinin da 6zelligi, bagli oldugu yol sisteminin 6zelligine gore
belirlenir. Tipki, kentin niivelerinin, genellikle faaliyetlerin bir araya toplandigi noktalar
oldugundan bolgelerin niteliklerine benzeme gibi. Boyle bazi noktalar neredeyse biitiin

imgelerde yer alir, hatta bazi durumlarda imgede olduk¢a baskindir.
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5.

ISARET OGELERI: Isaret 6geleri, diger bir noktasal referans kaynagmi olusturur.
Ancak, harici 6geler olduklarindan, gozlemci bu olusumlarin igine giremez. Bunlar
cogunlukla kolay tanimlanabilen fiziksel olusumlardir; bir bina, bir isaret levhasi, bir
diikkan veya bir dag gibi. Kullanimlar1 birgok olasilik arasindan yapilan se¢imlere
baglidir. Baz1 isaret 6geleri, imgelerde kullanilan daha kiiciik 6l¢ekli 6gelere gore daha
yiiksekte yer alir ve genellikle bir¢cok agidan ve uzak mesafelerden goriilebilirler. Kentin
icinde veya belli bir uzaklikta olabilirler. Bu sekilde her tiirlii pratik kullanis i¢in sabit
bir yonii sembolize ederler. Kentin ayriksi kuleleri, altin kubbeleri ya da yiiksek tepeleri
gibi. Hareketi gayet yavas ve siradan olan giines gibi hareketli bir nokta bile s6z konusu
olabilir. Diger isaret 6geleri esas olarak yereldir, sinirli bolgelerden veya belirli rotalar
iizerinde yol alirken goriilebilirler. Bunlara 6rnek olarak sayisiz isaret levhasi, diikkan
onleri, agaclar, kap1 kollar1 ve buna benzer diger kentsel detaylar verilebilir ki bu 6geler
pek ¢ok gozlemcinin imgesinde yer alir. Sik sik yapinin ve kimligin anlagilmasinda
ipuglari olarak kullanilirlar ve gezintiler esnasinda mekan ne kadar tanidik hale gelmeye

baslarsa kullanilirliklart da o kadar artar.

Resim 4. 1. Lynch parametreleri

Edmund Husserl“in goriislerini mimariye uyarlayan énemli kuramcilardan biri Norvecli

mimar Christian Norberg-Schulz ‘dur. Norberg-Schulz’a gore insanoglu, varoldugu giinden

beri “varligin 6ziinii gosteren” yerler yaratma egilimindedir.

Husserl“in, 6ze iliskin alan1 kesfetmek i¢in ileri siirdiigii “yonelmislik” kavrami “yasant1”

icin &nsel bilgi olabilecek baz1 ipuglar tasir. Oze iliskin mutlak bilgi ona gore, “alg1”dir

(Husserl, 2006b); 6zle ilgili veriyi saglayan her alg1 bir bilgi kaynagidir. Duyulara, deneyime
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dayali algi, gercekligin paranteze alinmasi ile “6z algi” sina doniistiiriilebilir (Husserl,
2006b). Norberg-Schulz, mimari mekan s6z konusu oldugunda, mekanin sadece algilarin ve
diisiincelerin yonii olmaktan ziyade, insan varolusunun yonii ve varolugsal mekanin
somutlastirilmis goriintiisii olduguna isaret eder (Norberg-Schulz, 1980). Norberg-Schulz,
insanin gilinlik deneyimini derin anlamindan uzaklastiran nicel incelemelerl ile nitel
diinyanin dogrudan anlasilabilirliginin Norberg-Schulz (2000), yakalanamadigi ortamda
“Ozsel” olam1 bulmaya cabalamaktadir. Norberg-Schulz“un ortaya ¢ikarmaya calistig
“Ozsel” sey, kisaca sOylenirse “derin anlam” olarak ifade edilebilir. “Derin anlam” nedir?
Mimaride “6zsel sey” nedir? Sorularini soran Norberg-Schulza goére yanit yine kisaca -
mevcudiyet- Heidegger*in “mekansallik” diye adlandirdig1 seydir. Insanin mekanla iliskisi
varolugsal olarak ortaya c¢ikmaktadir. Kokeni varolussal olan mekén, ancak insanin
cevresiyle kurdugu iligkilerin sonucu olugmaktadir. Buradan giderek mekanin ¢evreden
yalitik, kendi basina ayrik duran olmadigini, aksine Norberg-Schulz“un isaret ettigi gibi yon
kavramint da (yatay ve diisey yonler gibi) kapsayan hareketlilige sahip oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda Norberg-Schulz“a goére (1985) yasanan mekan farkl
katmanlarda ortaya ¢ikar; Kiigiik objelerin alani —mobilyalarin katmaninda, insanlarin
oturmasi, dinlenmesi ile ilgili- hareketin gegtigi dar alandir. Binalar boyutundaki —kisisel ve
sosyal mekanin yasandigi- ve cografyasal boyutta yer alan —yakinlik uzaklik iligkisinin

kuruldugu, peyzaj 6zelliklerinin bulundugu- alandir.

Norberg-Schulz (2000), yasantiy1 (dolayisiyla yeri), bir sokagi “kullanma” yoluyla
gostermeye ¢alisir. Ona gore orada olmamiz, bizim bir sokagi, sokak tizerindeki magazay1
veya bir ofisi kullandigimiz anlamina gelmez; bu, daha cok, bizim “sokagin olagelen
hayatinin i¢ine girdigimiz” anlamina gelir. O*nun i¢in sokak bir olanaklar ortamidir. Yasanti
icinde ortaya ¢ikan biling igerikleri, paranteze alma ve igsel zaman, oray1 yer haline getirir.
“Bir sehir, icinde gezinip duran bir cocugun, bundan sonraki hayatinda yapacag seyleri
onceden ima eden bir ,,yer“dir”. Bir mekanin kullanimi1 “aydinlanma”ya yardimec1 olmalidir.
Norberg-Schulz“a gore “kullanma”nin temel yapisi bellek, yonelim ve 6zdeslesme olarak ii¢
konum igerir. Bu ii¢ konum mevcudiyet mimarisi kavraminin taslagini ¢ikarir. Norberg-
Schulz“a gore “yer”, onsel var olan bir 6zdeslige (kimlige) sahiptir ve 6zellikle giiclii bir
kimlige sahip yerlerin “dejavu” deneyimleri olusturmalarinin nedenin de bu oldugunu ileri
stirer (Norberg-Schulz, 2000). O*na gore bir yer gercekte tasarlanabilir degildir, fakat yerin
kendisini bulmaya dayandigini sdyler (Norberg-Schulz, 2000). Yer varolan, 6nsel ve bundan

dolay1r metafizik bir varligin temsil edilmesidir. Norberg-Schulz varolan ile degil fakat
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sunum ve yeniden-sunum ile ilgilenir (Fithr 2008). Norberg-Schulz bir mekanin nasil “yer”’e
doniistiiglini irdelerken, mekan ile yer arasinda bulunan organik bagin yerin ruhundan
(genious loci) kaynaklandigini ileri siirer. Yerin ruhu, mekan ve karakter kavramlarina baglh
olarak analiz edilen bir olgudur (Norberg-Schulz, 1980). Ona gore mekéan ancak bir
karakterle varlik haline gelir (Norberg-Schulz,1988). Norberg-Schulz mekanin yere
dontistimiinii Heideggerin ontolojik varoluscu hermendtik yaklagimina gonderme yaparak
aciklar (Norberg-Schulz, 1980). Heideggere gore mekansal ve zamansal varolma insanin
biitlin benligi ile orada bulunma durumuna baghidir. “Yasant1” kavrami ¢er¢evesinde mekan,
“yer’e doniisiir iken zaman ise tarihsel bir yasanmislik olarak “yer” kavramina anlam
kazandirir. Yakinlik duyma/benimseme veya uzaklasma/reddetme gibi paylagimsal
degerlerin kaynagin1 Heidegger, “mekansallik” kavramu ile tartigir ve bunu “yer”i belirleyen
varlik karakteristigi olarak tanimlar (Aydmnli, 2004). Norberg-Schulz mekan ile iliskisi
icinde “yasant1” kavramini, insanin yoneligini ve varolusunu bi¢imlendiren davranigsal ve
zihinsel bir sema olarak tanimlarken, yasantiy1 ortaya koyan ii¢ mekan bi¢imi ayirt eder:

1. Davranis ile belirlenen pragmatik mekén,

2. Anlik yonelise neden olan algisal mekéan,

3. Cevresel imaj olusturan mekan.

Bu mekanlar bir biitiin olarak “yasanan mekan” kavramini olusturur (NorbergSchulz,1980).
Kentte bireyin mekana deger yiiklemesi, o kent mekanin birey i¢in tasidigi anlamla/ifade
ettikleriyle iligkilidir. Norberg-Schulz“un genius loci kavraminin isaret ettigi gibi, anlam, bir
kentsel cevreye kimlik kazandiran, o c¢evrede yasayan bireylerin dogrudan
aciklayamadiklari, ancak varliginin farkinda olduklart bir seydir (Norberg-Schulz, 1980).
Sonugta bir yerin kullanimi, ne siradan davranis diizeyine ne de duyusal izlenimlere,
duygusal deneyimlere veya mantiksal kavrayislara indirgenemeyecek karmasik bir siirectir,

ciinkii yapisi tim bu boyutlarini igermektedir (Norberg-Schulz, 2000).

Mekansal algiyr olusturan, mekansal organizasyonun elemanlarin1 “merkez veya yer
(yaklasma), yonler ve yollar (siireklilik) ve alanlar veya ilgi alanlar1 (sinir)” olarak

belirlemistir. Bunlar1 su sekilde tanimlamistir (Ozen, 2004) :

“Merkez veya yer (Yaklagma), merkez bir cevredeki referans noktasidir. Mekan igerisindeki

eylemlerin biiylimesi sirasinda, bireysel eylemler farklilasir ve ¢esitlenir ve “ev” merkezine
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yeni merkezler eklenir. Biitiin merkezler eylemlerin yeridir. Buna gére merkezleri eylemin

birim mekani olarak tanimlamak mumkiindir.

Yon ve yol(siireklilik), her mekan igerisinde yon kavrami vardir. Yon Euklides mekani
icerisinde yatay ve diisey eksene bagl rotasyon ile kavrami ile anlatilabilir. Yon kisinin
cevre igerisindeki hareketini tanimlar. Kisinin mekan igerisindeki pozisyonunu belirlemesi
bulundugu noktadan ayrilmasi ile baslar, ve seyahati boyunca yol kisinin amaci
dogrultusunda ilerlemesine yardimci olur. Algisal ve sematik olarak bir yolun karakteristik

ozelligi siirekliligidir.

Alan veya ilgi alam1 (sinir), yollar cevreleri kendine has 6zellikleri olan alanlara bdler
(bunlar1 Schulz ilgi alanlar1 olarak tanimlamistir). Bu anlami ile alan igerisinde yollarin
tanimlandigy, striiktiire edilmemis “zemin” olarak tanimlanabilir”. Belirlenen bu ii¢ basligin

kurdugu iliski ile mekansal organizasyon tanimlanmis olacaktir (Ozen, 2004).

Lefebvre ‘nin 1970 yilinda yazdig1 Kentsel Devrim adli yapit1 Kent formu adli yapitinda,
yapilari; morfolojik (alan ve durumlar, tasinmazlar, sokak ve meydanlar, anitlar, yakin gevre
ve mabhalle) ve sosyolojik (niifusun dagilimi, yaslar ve cinsiyetler, haneler, aktif ve pasif

niifus sosyoprofesyonel denilen kategoriler ) olmak {izere iki nitelikli olarak tanimlar.

Lefebvre kent fenomeninin temelini merkeziyette, fakat onu yapan ve yikan, yaratan ve yok
eden diyalektik hareket i¢inde ele alarak bulmustur. Lefebvre’e gore sehir, dogaya ve emege
ait olan, baska yerde dogmus herseyi kendisine cagirip yaratimlar1 merkezilestirir. Diger
yandan da her seyi yaratir . Iliskiler, sehir bir durum yaratir; farkli seylerin birbirini var ettigi,
farkliliklarin1 korudugu, fakat birbirlerinden ayr1 olarak var olamamalar1 yani hem bir bolge
olusturdugunu hem de kendi 6ziinii korudugunu durumunu. Sehirde, miibadele olmadan,

yakinlagsmalar olmadan, yakinlik olmadan yani iliskiler olmadan hi¢bir sey var olamaz.

Lefebvre, kenti saf bir form olarak tanimlar. Bu formun hicbir 6zgiin igerigi yoktur, fakat
hersey ona gelir ve onda yasar. Bu somut bir soyutlamadir. Kentin bir form ve hazne, bosluk

ve doluluk, list nesne ve nesne olmayan, list bilin¢ ve bilin¢lerin toplami oldugunu sdyler.
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Cizelge 4.1. Karsilastirmali Parametreler -1
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Bu tablo ile kente dair fikir yiiriitmiis onlar1 okumaya ¢alismis, ¢alismalarin birbirleri ile

iligkileri aktarilmaya calisilmistir.

Genel olarak kentin tanimlamalar1 bizi onun bu soyut yapisini biraz da olsa somut tanimlama
kaliplarina sokmamiza yardimci olsa da her bireyin kendi kent yasayis1 kiiltiirii ve gegmisi
farkl1 oldugundan kenti algilamasi ve tanimlamasi da farkli olacaktir. Kente kisaca
baktigimizda onun algilanan, diisliniilen ve yasanan bir mekan oldugunu ¢ok rahat bir
bicimde gorebilmekteyiz Bu nedenle bundan sonraki boliimde teknoloji tarafindan yeniden
dretilen bir mekan olarak kenti incelemek lizere kent algis1 lizerine yapilmis ¢aligmalara

bakilmak ve kent tanimlamasi i¢in somut veriler toplanmaya ¢aligilmistir.
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5. BIR SANAL GERCEKLIK ORNEGI OLARAK VIDEO
OYUNLARINDA KENT KURGUSU VE MEKAN ALGISI

Siberuzay; kentsel tasarimda, giiniimiiz toplumlarinda; egitim, saglik, turizm vb gibi bir¢ok
hizmette de kullanilmaktadir. Mitchell ‘e gore bireyler, farkli topluluklar, meslek gruplari,
organizasyonlar, isletmeler, devletler, kisaca ¢agimizin insani artik siborg-vatandas olarak

bu paralel evrende yani siberkentlerde yerini almistir (Mitchell, 2003).

Siborg-vatandas fikrini Yildirim, (2007) Anders ‘in diislincesi lizerinden su sekilde
anlatmaya c¢alismistir. Siborg-vatandasi daha da genisletip disiiniirsek, biitiin kisisel
elektronik aletler, kulakliklar audio calar, cep telefonu, ¢agri cihazi, dijital kamera, PDA
(kisisel dijital asistan), elektronik yazi yazma aleti, veri eldivenleri, elektronik kosu
ayakkabilari, taginabilir elektronik medikal cihazlar (nabiz-adim 6lger) vs gibi taginabilir
veya giyilebilen bir¢ok kiigiik elektronik cihaz bilgisayar agina da baglanarak bir biitiin
olarak calisabilmektedirler. Ornegin PDA iizerinden evdeki videoyu belirli bir saatte
calismaya programlayabilir, cep telefonuna gelen mesajlari MP3 ¢alardan dinleyebilir,
bilgisayarda dnceden programlanabilen illeri kol saati ile hatirlatmas1 saglanabilir, gitmek
istenilen bir yere nekadar zamanda gidilebilecegi GIS ile PDA ile 6grenilebilir, kitaplar bu
cihazlara yiiklenerek istenildigi zaman okunabilir, diz {stii bilgisayarlardaki kamera ile
istenilen kisi ile sesli ve goriintiilii iletisim kurarak uzaktaki bir liniversitede derslere

katilabilinmektedir (Anders, 1998).

Mitchell ‘e gore Gittikge iletisim sistemleri dolasim sistemlerinin yerini almaktadr ve dijital
bilgi geleneksel bina tiplerini ¢lirlitmektedir. Birer birer agina olunan formlar ise yavas yavas

ortadan kaybolmaktadir (Mitchell, 1995).

Ancak fiziksel ¢evrede yasadigimiz siirece beynimizde var olan haritalarin kaybolmayacagi
da bir gergek ayrica kenti yarattigimiz sibersehirlerde islevleri farkli olarak goriinseler bile
ogrenilmis olan bilgilerimizi bir sekilde yansittigimiz ise yadsinamaz bir gergek olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Tiim bu bilgilerden yola ¢ikarak diger tiim disiplinlerde oldugu gibi
kentsel tasarim ve planlamada da siber mekanlar olarak adlandirdigimiz dijital bilginin timii
bir ara¢ olarak kullanilirsa daha dogru kentlerde yasamamiza olanak saglanacagi

distintilmektedir (Yildirim, 2007) .
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Bu nedenle tezin bir sonraki asamasinda kurgusu bu zaman diliminde kurulan video
oyunlarmin bile biz oyuncuyu nasil etkiledigi oyunu yaratanlarin 6nceden 6grendikleri
zihinsel haritalarinin onlar1 nasil etkiledigi carpistirilarak yeni bir bilgi alan1 ortaya
cikarilmaya calisilacaktir. Bu noktada Lynch, Lefebvre ve Schulz’un mekan okuma
parametrelerinden yararlanilacaktir ve her bir oyun i¢in ayr1 ayr1 kent okuma tablolart yapilip

birer karsilastirmali parametre tablosu hazirlanacaktir.

Cizelge 5.1. Karsilastirmal1 Parametreler Tablosu-2

KARSILASTIRMALI PARAMETRELER TABLOSU

OYUMNUN ADI:

MEKAN OKUMA KRITERLERI (Lynch, 1960 )

YOLLAR yUzEeY DUGUM NOKTASI BOLGE LANDMARK

MEKANSAL ORGANIZASYONUN ELEMANLARI (Norberg-schulz, 1972 )

MERKEZ VEYA YER YONLER VE YOLLAR ALANLAR VEYA ILGI ALANLARI
(YAKLASMA) (SUREKLILIK) (SINIR)

KENTSEL DEVRIM (Henri Lefebvre, 1970 )
ES ZAMANLILIK MERKEZILESTIRME ILISKILER

DEGERLENDIRME:

Her oyun i¢in Lynch, Lefebvre ve Schulz’un mekan okuma kriterleri onlarin agiklamalarina
uygun olarak asagida verilen tabloda verilen kriterler {izerinden degerlendirmeye alinacak
ve bu tablonun daha rahat okunmasi i¢in kent haritalarinda isaretlemeler yapilmis ve

oyundaki goriintiilerle kriterler desteklenmeye calisilmistir.
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Cizelge 5.2. Mekan Okuma Kriterleri

OYUNUN ADI:

OYUNUN TANIMI:

MEKAN OKUMA KRITERLERI

YOLLAR,SUREKLILIK OYUNDAN SAHNELER

ACIKLAMALAR:
Yollar, gozlemcilerin alighid, bazen ya da potansiyel olarak kullandig devam eden kanallardir.

¥ on ve yol{sirekliik), her mekan igerisinde ydn kavrami vardir. ¥ &n Euklides mekan igenisinde yatay
we digey eksene bagl rolasyon ile kavram ile anlatilabilir. Y 6n kiginin gevre igensindeld hareketini
tanimlar. Kiginin mekan igerisindeki pozisyonunu belirlemesi bulundudu noktadan ayriimasi ile baslar,
ve seyahali boyunca yol kiginin amac dogrultusunda ilerlemesine yardmc olur. Algisal ve semalik
iolarak bir yolun karakleristik dzelid strekiligidir

SINIRLAR, ALANLAR

ACIKLAMALAR:
wizey, gozlemciler tarafindan yol olarak kullanilmayan, dogrusal clemanlardir, Bunlar herhangi iki bolim
arasinda surckliligi kiran sahil, demiryolu veya duvar gibi smirlardir,

Alan veya ilgi alanifsmiry, yollar cevreleri kendine has dzellikleri olan alanlara biler {bunlan Schulz ilgi
alanlan olarak tamimlamistir). Bu anlamiile alan igerisinde yollanm tanmlandigy, striktire cdilmemis
"zemin® olarak tanmlanabilir,

LANDMARK, YAKLASMA, ES ZAMANLILIK

ACIKLAMALAR:
Landmark (igaret), dilzen igerisindeki fark edilebilen durumlardir. Mekansal organizasyon
iceresindeki cesitlilik ve farkhlasmalardir.

Merkez veya yer | merkez bir cevredeki referans noktasidir. Mekan icerisindeki
eylemlerin blylmesi sirasinda, bireysel eylemler farkhlagir ve gesitlenir ve “ev” merkezine yeni
merkezler eklenir. Butun merkezler eylemlerin yeridir. Buna gore merkezleri eylemin birim mekam
olarak tammlamak mimkindar.

|Es zamanhhk, Kent saf bir formdur: kargilayma yeri, birlesme noktas.. Her sey ona gelir ve onda
yasar.

BOLGE, ILISKILER

ACIKLAMALAR:
|Bolge, karakteristik ortak ozellikler sahip alanlardir, Kent mekanmda farkhagmay olugturur,

iliskiler, schir bir durum yaratir; farkh seylerin birhirini var ettigi, farklibklarin korudugy, fakat birhirkerinden
ayn olarak var olamamalan yani hem bir balge clusturdufunu hem de kendi dziing korudugunu durumunu.
Schirde, mibadele olmadan, yakinlagmalar olmadan, yakinhik olmadan yani iliskiler olmadan hichir sey var
olamaz.

DUGUM NOKTASI, MERKEZILESTIRME

ACIKLAMALAR:

Digim noktasy, dncelikle birlegme noktasidi, seyahatteki duraklamayerleridie, yollann kesisim-yanclim
noktalandir, bir yapidan dierine yoncldigimiz andw. DOgim noktalan, bazikullanimlann yogunlashi sokak
koscleri veya meydanlard,

Merkezilegtieme, kent hem birbiriyle benzesen dolayisiyla da birbirini tamamlayabilen farkh merkezlorin
olugmasina hem de yayidmaya ve aynilimaya y irchilen gok merke & ine sahiptir. Dofa
tarafindan ayr ayr verilen objelerin ilk kez distnolmesi ve ilk kez toplanmasmdaitibaren, meyvelorin ilk kez
yigip biriktirilmesinden kaynakh merkozivet kavrami ortaya glkmigtr,

DEGERLENDIRME:

Tablodaki parametreleri daha 1yi algilayabilmek ve oyun {izerinden okuma yapabilmek
maksadiyla video oyunlar1 da tez kapsaminda siniflandirilmaya tabi tutulmustur. Oyunlar
donanimsal konfigiirasyonlarina gore pazarda kendilerine yer bulurken, sahip olduklar1
farkliliklar ve benzerlikler ile oyuncu profillerini ve beklentilerini sekillendirirler. Oyun

yapim siirecini 1yi kavrayabilmek i¢in dncelikle oyunlari siniflandirmak gerekir. Bu sayede
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oyunlari birbirine baglayan ortak &zellikleri aydinlatirken, ayn1 zamanda oyunlar
arasindaki onemli farklar da kesfedilebilir. Ayrica iyi hazirlanmig bir siniflandirma, oyun
tasariminin prensiplerinin altini ¢izerken, tasarim siirecindeki heniiz kesfedilmemis
alanlara yol gosterebilir. Oyun yapim siirecine gegmeden dnce oyunlar1 temel olarak,

tiirlerine ve oynanis perspektiflerine gore siniflandirabiliriz (Saltzman, 2000).

Catak oyunlar1 siniflandirmasinit Aksiyon Strateji Macera Fantezi Rol Oyunlar1 Simiilasyon

Spor Klasik Oyunlar seklinde yapmustir.

Tanyeli (2011), “Platform oyunlar1 (veya giincel isimleriyle, “side scroller”lar), RTSler
(GZS), TBSler (STS), Adventure (macera) oyunlari, Puzzle (bulmaca) oyunlari,
simiilasyonlar, yaris oyunlari, FPSler, TPSler, RPGler (RYO), RPGlerin biiyiik abileri olan
MMORPGlIer, bazilar1 bilgisayar ve video oyunlarinin icat edilisinden beri var olan oyun
tirlerinden en Onemli Ornekler olarak gosterilebilirler. Bu oyunlarin hepsi ayr1 oyun
mekaniklerine, ayr1 oynanis tarzlarina ve ayri amaglara sahip olmakla beraber, kendi
iclerinde de son derece farklilik gdsterebilen tiirlerdir. Higbir kuramsal arastirma, bu
oyunlarin genelini kapsayacak bir iddia ortaya atma Onerisiyle yiiriitilemez. Oyunlarin ¢ogu
zaman ayn1 elektronik platformlar iizerinde ve ayn fiziksel ara yiiz cihazlariyla oynaniyor
olmalari, bircogunun tek ortak 6zellikleri olarak gosterilebilir. Biitiin tiirleri kapsayacak bir
arastirma, ancak bir tarih okumasi olabilir. ” seklinde oyun simiflandirilmasi ile ilgili fikrini

sunmustur.

Tez kapsaminda da inceleyecegimiz oyunlarin anlasilir olmasi maksadiyla Onceki

boliimlerde oyunlarin siniflandirilip agiklamasi bulunmaktadir.

Tezin konusu oyunlarin mekansalligin1 ve oyunlardaki kentlerdeki imgeleri okuyabilmek ve
bunun i¢in reel hayattaki kent mekanindaki imgelerin nasil okundugunu tartismak oldugu
icin, bu tartismalari belli bir deneyim bigimini dikkate alarak yiiriitmek gerekmektedir. Tez
kapsaminda alinacak biitiin oyun tiirlerinin mekana sahiplilik igermesine dikkat edilmistir.
Ancak oyuncunun bu mekansallig1 deneyimleme bi¢imi farklidir. Oyunu olusturan sayisal
mekanin oyuncuyla olan iligkisini anlamak i¢in 6ncelikli olarak bu bagin fiziksel gerceklige
en yakin 2 drnegi iizerinden yola ¢ikilarak deneyimlerin aktarilmasi saglanmak istenmistir.
Bu sebeplerden otiirii tez, oyuncularin sayisal bir beden kullanarak oynadigi oyunlari

degerlendirecektir. Yani oyuncunun sanal bir temsili ile i¢inde yer kapladigi mekanlara
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odaklanmaktadir. Bu temsiller gercek kentlere referans veren oyunlar iizerinden
yapilacaktir. Son agsamada ise oyuncunun bir avatar ile i¢ginde olmadig1 simiilasyon bir kent
yarattig1 ve bir kentin nasil daha iyi tasarlanacagi konusunda kafa yormay1 gerektiren bir
oyun secilmistir. Boylelikle farkli zaman kurgu ve olaylarla karsilasan oyuncunun kendi
deneyimleri ve oyunda o an i¢in karsilastig1 kent kurgusuna olan tepkisinin bilgisi dl¢iilmeye

ve oyun lizerinden okumalar yapilmaya ¢alisilmistir.

Cizelge 5.3. Sonug Tablosu

CIKARIMLAR TABLOSU
“\_  OYUNLAR L ) ) )
\\ GERCEKLERE OYKUNEREK TARIHSEL BAGLAMDA YENIDEN |OYUNCU TARAFINDAN YENIDEN
\\\ YENIDEN YARATILAN BIR KENT YARATILAN BIR KENT YARATILAN BIR KENT
\\\\ KURGUSUNDA MEKAN ALGISI KURGUSUNDA MEKAN ALGISI KURGUSUNDA MEKAN ALGISI

PARAMETRELER ™.
YOLLAR,
SUREKLILIK
LANDMARK,
YAKLASMA,
ES ZAMANLILIK -

[ 5 -
BOLGE,
ILISKILER
SINIRLAR,
ALANLAR

— —
DUGUM NOKTASI,
MERKEZILESTIRME

] ] |

Sonug olarak tiim oyunlar karsilagtirilmaya calisilmis ve yukarida verilen tablo ile oyuna bu
parametreler ne oranda yansimistir diye bakilmaya calisgilmigtir. Bu tablo ile reel kent
imgelerini bulunmaya ¢alisilmig ve sanal kente dair bize ne gibi ipucu verebilire bakilmak

istenmistir. Boliim sonunda bu tablo ile oyunlarin bir biitiin olarak goriilmesi amaglanmustir.
5.1. Video Oyunlar1 Ornekleri
Mimarlik bilgi alaninin oyun mekani tasarim siirecindeki etkinligini iki farkli agidan

yorumlayabiliriz. Oyun mekanlar1 iki temel 6zellik barindirma egilimindedirler. Bunlardan

birincisi, mekanlarin gercek islevleridir. Ikincisi ise islev yapintisidir. Oyuncunun
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“diismanlara” kars1 savasmasi gereken aksiyon oyunlarinda, oyun mekanlart oyuncuyu
zorlayacak, diisiinmeye itecek ve hatta paniklemesine ve gerilmesine sebep olacak sekilde

tasarlanabilir (Tanyeli, 2012).

Nitsche’nin “labirent” ve “arena” tanimlari, oyun mekanlarinin {iretiminde rol oynayan
tasarim pratiklerinin, mimari tasarim pratikleriyle iligkisini resmeder. Nitsche gercek
arenalarin iglevlerini olusturan mimari bilginin, oyun mekaninda benzer islevde bir sanal

yapi tiretmek i¢in kullanildigini 6ne siirmektedir (Tanyeli, 2012).

Tez oyun siiflandirmasini daha 6nce bahsedilen siniflandirmalardan farkl: olarak, tarihi bir
gerceklik kurgusuna dayanan bir kent lizerinden mekansal algi, su anda yasayabilecegimiz
bir kent {izerinden mekansal algi ve giliniimiiz kentini kendimizin kurgulayabilecegi bir kent
algis1 lizerine secilen oyunlar iizerinden yapmaya calisacaktir. Bunu yaparken reel kent
imgelerini bulabilecegini umarken siber mekanin kendi kurallarmin farkli isleyisi ile

kavramlarin birbiri nasil kesisip ayrildig1 gercegine ulasmak amaglanmaktadir.

5.1.1. Gergeklere oykiinerek yeniden yaratilan bir kent kurgusunda mekén algisi

Kenti bir mesaj olarak veren GTA serileri de oyuncuyu kamusal alanlara sinirlandirarak,
tim Amerikan ikonik imgelerini barindirip bunlarin i¢ine almayip dekor olarak kullanan
oyunda amag gezinilen sehirlerin sokaklarinda dolasma simiilasyonu degildir. Kenti
algilamamiz1 saglayan en 6nemli noktalardan biri ise demografik bilgiler i¢ermektedir.
Kisacas1 oyun bir biitiin olarak oyuncunun rahat ve 6zgiir bir sekilde deneyimleyebildigi bir
toplumsallik temsilidir. Kenti toplumun gdziinden en iyi anlatan oyunlardan biri olarak

sayilabilir.

Resim 5. 1. GTA oyunundan kareler
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Tanyeli, GTA 1V igin; temsili yapili ¢evre, resmedilmesini saglayan sayisal ortamin dogasi
geregi, kendi 6zgiin nicel kurallariyla yeniden tanimlanmaktadir. Ancak ayni yapili ¢evre

nitel anlamda da iiretilmeye yorumlanmaya aciktir.

Resim 5. 2. GTA oyunundan kareler
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Harita 5.1.

GTA Parametre Okuma Haritas1

Population 4,000,000 (estmated)
Established
Country

State

Motto "Bulimic capital of America"

%

\ »

9 A
SINIR =

BOLGE
LANDMARK Il
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Cizelge 5.4. GTA Mekan okuma kriterleri

OYUNUN ADI: GTAV

OYUNUN TANTMT:
Dyun Kaliforniya eyaletinin glineyini temel alarak olusturulmus olan San And eyaletind . San Andreas, blylk dlglide Los Angeles sehrine
Hayanilarak olusturulmus olan Los Santos adli sehirden (GTA San Andreas oyunundakinin gclncellenmls hali) ve blyik kirsal alanlardan olugmaktadir. Los
Angeles temsili olan kurmaca bir sehirde serbestge gezinip, tirli esitli kirli islere ve suglara bulasma imkanina sahiptir. Oyunda sehrin hafizalara kazinan
emel mimari 6zellikleri, sanal sehrin kurgulanmasinda énemli rol oynamistir.Oyuncu ¢evresindeki binalarin ¢ok biiyGk bir kismina girme hakkina sahip

Hegildir —ama ihtiya¢ da duymaz. $ehir oyuncunun iginde 6zgirce gezebildigi bir alandir.. Etkilesim olanaklar boldur; sokaklarinda telefonla konusan, bagirap
kagiran, omuz attiginiz zaman kizan insanlar yarar.
MEKAN OKUMA KRITERLERI
YOLLAR,SUREKLILIK | OYUNDAN SAHNELER
AGIKLAMALAR: i

Yollar, oyun Gzerinde rahat¢a okunabilmektedir. Oyuncu giinimiz kentinin kopyasi olan
kentte kendi yasantisinin benzeri yollari gérebilmektedir. Kent Uzerinde dolagan oyuncu
eski deneyimlerini hesaba katarak, harita ve isaretler Gzerinden bilgi edinerek istedigi
yolu bulmaktadir. Oyunda gogu binanin igine girilmedigi igin yollar aslinda oyundaki
yasanti mekanidir.

SINIRLAR ALANLAR

ACIKLAMALAR:

Yuzey, gozlemciler tarafindan yol olarak kullanilmayan, dogrusal elemanlar olarak ele
aldigimizda oyunda ¢ogu binanin igine girilmediginden binalar tam olarak bir sinir elemani
olarak kargimiza gikar.

LANDMARK, YAKLASMA, E$ ZAMANLILIK

ACIKLAMALAR:

Oyunda tim dinyaca bilinen landmarklar, oyuncunun hem oyunda hem de gergek diinyada
tam olarak nerde oldugunu anlamasini saglamaktadir.hayattan onemli yapilara rastlamak
mimkindiir.Gergek hayatta buralari bilen bir insan i¢in oyun esnasinda kaybolma ya s6z
konusu olmayacak ya da diger oyunculara oranla daha az olacaktir. Resimde yer alan ve her biri
sehrin tanimlanmasinda 6nemli olan binalar toplulugu bolgenin karakteristik 6zelliklerini ortay.
¢ikarmakta ve sinirlarini gcizmeyi kolaylagtirmaktadir.Bu sayede kent mekani ortaya gikmistir.

BOLGE, ILISKILER
ACIKLAMALAR: ki
Oyunda yer alan kentte bir ¢ok karakteristik ortak ozelliklere sahip alanlar bulunur. Bu —

farklilagmalar bize yasantinin oyun mekanina yansitilmasiyla gosterilir.Her bélgenin adina uygu
bir yagant: bizi bekler .

DUGUM NOKTASI, MERKEZILESTIRME

ACIKLAMALAR: b
Oyunda bir ¢ok birlesme noktasi,alanlar duraklama noktalan,kavsaklar ';
bulunmaktadir.Oyuncuya bu noktalar; gérev tamamlama sirasinda dogru karar verme ve dogru |-
hamle yapmada yardimci olacaktir.

13

DEGERLENDIRME: Oyun Los Angles kentini baz alarak kurulmus oldugundan bir kentte olmasi gereken her seye sahiptir. Bu yiizden tim parametreleri
rahatga okunmaktadir.
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Cizelge 5.5. GTA Karsilastirilmali parametreler tablosu

KARSILASTIRMALI PARAMETRELER TABLOSU

OYUNUN ADI: GTAV

MEKAN OKUMA KRITERLERI (Lynch, 1960 )

YOLLAR YUZEY DUGUM NOKTASI BOLGE LANDMARK

MEKANSAL ORGANIZASYONUN ELEMANLARI (Norberg-schulz, 1972 )

MERKEZ VEYA YER YONLER VE YOLLAR ALANLAR VEYA ILGI ALANLARI
(YAKLASMA) (SUREKLILIK) (SINIR)

KENTSEL DEVRIM (Henri Lefebvre, 1970 )

ES ZAMANLILIK MERKEZILESTIRME ILISKILER

Oyundaki kent; oyuncuda anlik duygularin olusmasini ve bu duygularin yorumlamasini
saglayan hareketi yani imgeyi barindirmaktadir. Ornegin oyunda bulunan bir kavsak
oyuncunun ilk olarak kisa siireli hafizasinda kalir daha sonra buradan gecisinde hatirlar ve
ogrenir daha sonrasinda ise bu tarz yerleri kafasinda genellestirir ve buraya adapte olur.
Oyunun i¢inde ge¢irdigi zamanla birlikte kafasindaki imgeler ¢ogalir ve oturur zamanla
buradaki hareketi sayesinde diisiince mekéni olan bu sanal mekani algilamaya baslar ve hatta
onda yasamaya baglar. Hatta oyundan 6grendigi adaptasyonunu ise se¢ilen oyun gercek bir

kentin yansimasi oldugundan gerc¢ek yasantisinda da kullanabilir.

5.1.2. Tarihsel baglamda yeniden yaratilan bir kent kurgusunda mekan algisi

Urry (1995)’ye gore Bachelard, Bergson’un soyut ve niceliksel olarak kavramsallastirdigi
mekana karsilik niteliksel ve heterojen bir mekan kavrami gelistirmistir.

[k olarak Bachelard’a gore fenomenoloji bir goriintiiyii gorsel etkisiyle degil ‘yankilanma’
ile deneyimlemektedir. Yankilanma kavrami 6zne ile nesne arasinda bir harekete isaret
etmekte ve ikisi arasindaki kesin ayrimi kaldirmaktadir. Yankilanma metaforu dogrudanlik
anlamma gelmektedir. Ikinci olarak Bachelard evin dogasina egilmekte ve sadece fiziksel
bir nesne olarak goriilmemesi gerektigini savunmaktadir. Game’in belirttigi gibi “mekan

zamani hatira/hafiza olusturacak sekilde doniistiirmektedir”. Bu yiizden ev gibi 6zellikli bir
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mekan hafizanin olusumunda 6nemli bir role sahiptir. Ayrica hayal kurmaya yer
sagladigindan, i¢inde Bergsoncu zamanin isledigi metaforik bir mekandir. Ugiincii olarak
Bachelard, viicuda gelmis bir hafiza kavrami sunmaktadir. Bedenlerimiz karsilastigimiz ilk
evi unutmazlar, ozellikleri fiziksel olarak bize kazinmistir. Hafiza maddesel olarak
yerlesiktir ve bu sebeple hafizanin zamansallig1 Bachelard i¢in mekansal olarak yerlesmistir.

Evler kisinin bedeni ve hatiralariyla yasanir.

Bir kisinin hatirasindan yola ¢ikip bir toplumun hatirasina vardigimizda ilk bakacagimiz
nokta kiiltiirdiir. Kiiltirlimiiziin kalintilari ise tarihi ¢evremizi olusturmaktadir. Reel diinyada
tarihi kent dokular1, gegmis uygarliklarin sosyal ve kiiltiirel ve ekonomik yapisini, yasam
felsefesini, estetik kaygilarin1 yansitan, insan Olceginde dilizenlenmis mekanlardir

(Arabac10glu,2007).

Tarihi bir mekanin yeniden tiretildigi bir sanal mekanlarda ise buna ek olarak toplumlarin
cesitli donemlerde yarattiklar1 fiziksel mekanlar o toplumun kiiltiirel yapisin1 gérmek
miimkiin olabilecegi gibi mekanlar insan kiiltiirlinlin bir parcasi oldugundan oturdugumuz

noktadan o ana ulasabilmeyi miimkiin kilacaktir.

Tarihi kentleri o giinkii kurgusuna uygun olarak bize sunmaya c¢alisan, Assasin’s Creed
Oyunu oynayan kisi aslinda 21. yiizyilda yasayan, baglandigi "Animus" adli makine
sayesinde genetik kodlarini tasidigi geg¢misindeki atalarinin yasadiklarima sahit olan
Desmond Miles'1 ydnetmektedir. Olaylar 1191'de Kutsal Topraklar'daki Ugiincii Hacli Seferi
doneminde gerceklesir. Serinin bir baskasinda olaylar 1476 yilinda Floransa
Cumbhuriyeti’nde gegmektedir. Oyunun mimari agisindan dnemine bakarsak, 6zellikli bir
bina ile ilgili bilgiyi bize vermesi bunun yani sira kent alanlarin1 o giinkii yasayis1 bize

sunmasidir.

Oyunun 15.yy da gecen bir serisinde tarih¢i Maria Elisa Narvarro ile ¢alisan oyun firmast;
bu sayede o donem ait gardiroplardaki en kiigiik ayrintidan en biiyiik mimari dgeye kadar
her noktay1 oyunun vermek istedigi mesajla birlikte yeniden yaratma firsat1 buldu. Ancak
oyun icin olan gereklilikler o doneme ait olamayan bazi seylerin yapilmasi gerekli
kilabildi. Ornegin o déneme ait olmayan ferforje korkuluklar gibi. Bunun haricinde sehrin
demografik yapisi ile ilgili bilgiler ve yasayisi yani o donemin yasantisini1 bugiinkii bize

yasatmay1 da basarabildigi de bir gergek olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Resim 5. 3. Assassin’s Creed oyundan goriintii

Tez kapsaminda ele alacagimiz kent ise Assassin’s Creed Unity de tam olarak 1789 ve 1799
yillar1 arasinda gegiyor, Fransiz Ihtilalini konu aliyor ve o yillardaki Paris kenti oyun igin
yeniden yaratilmis. Assassin’s Creed Unity, oyundaki kalabaliklar i¢in giiclii bir sistem
kullantyor. Kalabaligin igerisinde ortalama 1000 adet farkli yapay zekaya sahip karakter
gorebilmemiz miimkiin kilinmis durumda. Tim bu karakterler birbirinden bagimsiz bir
sekilde hareket ediyor ve etrafindakiler ile etkilesime gegiyor. En 6nemlisi de oyuncularin

hareketlerine farkl tepkiler verebiliyor olmasidir.

Oyunun haritasi sadece Paris sehrini barindiriyor ve kenti ele alisimizda ise daha ¢ok mekani
algilamada kullandigimiz bilesenlere bakarak sanal bir kent okumasi gerceklestirilmesi

Ongorilmiistiir.
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Harita 5.2. ACU Parametre okuma haritasi
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Cizelge 5.6. ACU Mekan okuma kriterleri

OYUNUN ADI: Assassin's Creed Unity

OYUNUN TANIMI: Oyun tam olarak 1789 ve 1799 yillani arasinda, Fransiz Ihtilalini konu aliyor ve olaylar Paris'te gelisiyor. Oyunda kentte dolasabiliyor
binalarin gatilarinda gezinebiliyor,agik olan kapi ve pencerelerden igeri girebiliyoruz.Paris'in o dénem sosyoekonomik, kiltirel durumu ile ilgili bilgileri
kentten okuyabiliyoruz.

MEKAN OKUMA KRITERLERI

YOLLAR, SUREKLILIK OYUNDAN SAHNELER
N

ACIKLAMALAR:

Yollar oyuncunun video oyunu mekani igerisindeki pozi belirl i bulundug ktad:
ayrilmasi ile baslar, ve seyahati boyunca bu yol kl;mln amacn grultusunda i i
olur. Yollar oyunun gectigi donemi yansitir, gdnGmaz yollarindan hem malzeme hem de doku olarak
farklidir. Oyunu oynayan kisi yola bakar ve hikaye kurgusu s(resince oradan geger. O donemin
|yolundadir algisi buna gére sekillenir zamanla o yola aligir nereye gitmesi gerektigini bilir artik oyuncu
oyunun iginde yagar yol onun igin kazanimin bir dgesidir.

SINIRLAR,ALANLAR

ACIKLAMALAR:

Sinirlar, oyuncunun yanindan gegtigi belki Uzerinde gezebildigi duvarlar olarak karsimiza gikar. Hikayede
kahramanin binalara istedigi gibi tir bildigimiz simirlanin gizgileri kaybolmustur. Oyunda
sinir dedigimiz kavram hikayedir. Hikaye izin verene kadar belli bolgelere gidemeyen oyuncu
sinirlandinimistir, Ancak yine bu hikaye kurgusu ile sinirlar olarak tanimlayabilecegimiz duvarlar sinir islevini
de gostermektedir,

Acartad

LANDMARK, YAKLASMA, ES ZAMANLILIK

ACIKLAMALAR:

Oyun diizeni icerisinde fark durumlar, mek | organizasyon igeresindeki gesitlilik ve
farklilagmalardir. Butlin merkezler eylemlerin yeridir. Buna gére merkezleri eylemin birim mekani
olarak tamimlamak miUmkindiir.

Kentteki kurgu bize kargilasma yerleri, birlesme noktalari sunar Bu noktalar Paris kentinin o
zamanki landmarklaridir.Bu landmarklar bugiin de ayni yerlerinde. Yani bu oyunu oynayan bir kisi
Paris'teki Notre Dame Katedrali'nin yerini fiziksel diinyada da r: likla bulabilecektir. Bu da video
oyunlarinin bize deneyim sundugunun kaniti olarak sunulabilir.

BOLGE, ILISKILER ]

ACIKLAMALAR: =
Oyunda yer alan Paris kentinde bir ¢ok karakteristik ortak 6zelliklere sahip alanlar bulunur. Bu farklllasmalar Z

o do ki daoyun /la bolgeler bize o donemin sosyo-ekonomik kiltirel g
iligkilerini de yansitmistir. Oyundaki yapay zeka gesitliligi sayesinde insanlanin tepkilerine de sahit olan
loyuncuyu oyun daha ¢ok icine gekmektedir.

DUGUM NOKTASI, MERKEZILESTIRME

ACIKLAMALAR:
Sehirde bir ¢ok birlesme noktast mevcuttur. Hem yollarin kesistigi yerler hem de dénemin olaylan birer
kesisim hatta ¢ozimleme yollar olarak karsimiza ¢ilkmaktadir.

DEGERLENDIRME: Oyun tarihi Paris kentini baz alarak kurulmus oldugundan bir kentte olmasi gereken her seye sahiptir. Bu yizden parametreler rahatga
okunmaktadir Hikaye orgiisG sayesinde tarihi olay ve mekanlari gorebil

Aol "

kte yani o dor i yaganti mekani ¢a okunabilmektedir.
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Cizelge 5.7. ACU Karsilagtirmali Parametreler Tablosu

KARSILASTIRMALI PARAMETRELER TABLOSU

OYUNUN ADI: Assassin's Creed Unity

MEKAN OKUMA KRITERLERI (Lynch, 1960 )

YOLLAR YUZEY DUGUM NOKTASI BOLGE LANDMARK

MEKANSAL ORGANIZASYONUN ELEMANLARI (Norberg-schulz, 1972 )

MERKEZ VEYA YER YONLER VE YOLLAR ALANLAR VEYA ILGI ALANLARI
(YAKLASMA) (SUREKLILIK) (SINIR)

KENTSEL DEVRIM (Henri Lefebvre, 1970 )

ES ZAMANLILIK MERKEZILESTIRME ILISKILER

Tablolardan da ¢ikartilabilecegi tizere oyun, 1780-90 11 yillardaki Paris’in oyun i¢in yeniden
kurgulanmis ve kurgulanirken kentin 6ziine sadik kalindigindan bir kent iizerinde olmasi gereken
ne varsa iginde barindirdigt bir mekandir. Oyuncu, bu oyunu oynarken tarihi dokuyu
okuyabilmekte orada olabilme hissini fare yardimui ile de olsa yapabilmektedir. Paris kenti zaman
icinde degisime ugramis olsa da oyunda yer alan yapilar, yol akslari, meydanlar giiniimiizde de
yerini korumaktadir ve bu oyunu oynayan kisi gittiginde buralar1 hatirlayabilir ve kendi yolunu
rahatca bulabilir. Yani bu oyun bize sanal mekanin sadece diisiiniilen mekan olmadigini i¢inde

yasantiy1 da sakladigini gostermekte oldukea basarili bir 6rnektir.

5.1.3. Oyuncu Tarafindan Yeniden Yaratilan Bir Kent Kurgusunda Mekéan Algisi

Oyunculara kendi sehirlerini yaratma imkani veren Cities: Skylines kent simiilasyonu oyunu
Paradox Interactive tarafindan yayinlanmistir. Colossal Order tarafindan gelistirilen, Unity oyun
motoru iizerinde, Karoliina Korppoo, Henri Haimakainen, Miska Fredman tarafindan
tasarlanmistir.  Microsoft Windows, Mac OS, PlayStation 4 gibi platformlarda

oynanabilmektedir.
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Resim 5. 4. Cities: Skylines oyunundan kareler

Oyunda yollar ve yapilar insaat ederek sehrinizi biiyiitebilirsiniz. Sehir halkinin birgok
ithtiyac1 vardir. Sehirdeki insanlarin daha kolay ulagim yapmasi ve trafigi rahatlamak i¢in
toplu tasima araclari ekleyebilirsiniz. insanlar egitim gorerek ofislerde ve magazalarda
caligmaya baslar. Parklar ve yapitlar insanlarin mutluluk oranini arttir. Yapitlar sehirdeki

turist oranini da arttir. Oyunun kendisinde ondan fazla harita mevcuttur.

£% Milestones

@J Info views

W Roads a Traffic i Transportation
W Zoning g Districts ¥ Policies
iy Services = Service buildings

‘ Decoration 0 Parks and Plazas

$ Citizens @ Happiness

& Economy @ Natural resources

ﬁTourism o Pollution
‘ Unique buildings

Resim 5. 5. Cities: Skylines oyununun bilesenleri



Cizelge 5.8. Cities: Skylines oyunu parametreleri
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Cizelge 5.9. Cities: Skylines mekan okuma kriterleri

OYUNUN ADI: Cities: Skylines

OYUNUN TANIMI:Oyunda yollar ve yapilar ingaat ederek sehrinizi biyGtebilirsiniz. $ehir halkinin birgok ihtiyaci vardir.Sehirdeki insanlarin daha kolay
ulagim yapmasi ve trafidi rahatlamak igin toplu tagima araglan ekleyebilirsiniz. Insanlar egitim gérerek ofislerde ve magazalarda calismaya baslar.
Parklar ve yapitiar insanlarin mutluluk oranini arttir. Yapitlar sehirdeki turist oranini da arttir. Oyunun kendisinde ondan fazla harita mevcuttur.

MEKAN OKUMA KRITERLERI

YOLLAR,SUREKLILIK OYUNDAN SAHNELER

ACIKLAMALAR:

Yollar oyuncunun video oyunu 1 en dnemli pargasi olarak kargimiza
¢ikmaktadir.Oyunun kurgusunu iyi olunabxlmek igin yollann |y| sekilde struktare edilmesi
gerekmektedir.

SINIRLAR ALANLAR
ACIKLAMALAR:
Oyunda oyuncunun sinir yGzeyi olarak algilayabilecegi horhangt blr eleman yoktur.Clnka oyuncu
y y g1 sehrin da g degil inden y $Ir.

LANDMARK, YAKLASMA, E$ ZAMANLILIK

ACIKLAMALAR:

(Oyunda oyuncunun landmark olarak algilayabilecedi herhangi bir el yoktur.Cnka oyuncu
oyunda yarattigi sehrin arasmda, k degil inden bakarak yaklagir.
Oyuncu y g1 kente landmark kleyebilir ancak bu landmarklar onun y6n bull
noktasi olmayabmr

nirengi

BOLGE, ILISKILER
ACIKLAMALAR:

Oyunda boig gundan oyunda
temel boige (konut, ucamt sanayi) bulunmaktadir.

olduk¢a lidir. Oyunda baglica 3

BOLGESI

TICARET
BOLGESI

SANAYI
BOLGESI

DUGUM NOKTASI, MERKEZILESTIRME

ACIKLAMALAR:
Oyuna bakildigi vakit dogam bolgelerini kavs: olugturmaktadir.

DEGERLENDIRME: Kenti oyuncu kendi yarattigindan istedigi parametrelere kendi karar verebilmektedir. Oyunu oynayan kisi igin yollar, bolgeler olmasi
zorunlu kavramlar olarak kargimiza gikar yollardan dolayi olusan kavsaklari da diigum noktalan olarak sayabiliriz; ancak oyunda landmark yerlestirmek
zorunlu degildir ve goz hizasinda oynamadigimiz sirece bazi sinir kavramlarini da okuyamayabiliriz.
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Cizelge 5.10. Cities: Skylines karsilastirilmali parametreler tablosu

KARSILASTIRMALI PARAMETRELER TABLOSU

OYUNUN ADI: Cities: Skylines

MEKAN OKUMA KRITERLERI (Lynch, 1960 )

YOLLAR YUZEY DUGUM NOKTASI BOLGE LANDMARK

MEKANSAL ORGANIZASYONUN ELEMANLARI (Norberg-schulz, 1972 )

MERKEZ VEYAYER YONLER VE YOLLAR ALANLAR VEYA ILGI ALANLARI
(YAKLASMA) (SUREKLILIK) (SINIR)

KENTSEL DEVRIM (Henri Lefebvre, 1970 )

ES ZAMANLILIK MERKEZILESTIRME ILISKILER

Ancak bu oyunu diger oyunlardan ayiran en 6nemli nokta ise sudur; diger oyunlarda oyuncu
diisiiniilen mekan olan oyun kentinden yasanan ve algilanan mekana ulagirken bunda
yasadig1 kafasinda kent ile ilgili olan imgeleri birlestirerek bastan bir kent yaratmakta ve onu

deneyimlemektedir. Yani bir tek bu oyunda mekan tanimlamasi ¢ift yonlii olarak karsimiza

cikmaktadir.
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6. SONUC

Simiilasyon modelleme, sanal gerceklik ve internet teknolojisinin hizla gelisimi sayesinde
izleyiciler yapinin icinde dolasabilmekte, {lizerinde gezebilmekte, i¢ ve dis mekanlar
tizerinde degisiklik yapabilmektedir. Oyun teknolojilerindeki hizli gelisim kentsel planlama
ve tasarim alanlarinda da kullanilmak {izere 6nemli bir potansiyele sahiptir. Kisacas1 insanlar
oyunlar sayesinde fiziksel diinyada yasadiklarini sanal diinyaya sanal diinyadaki
kazanimlarin1 da fiziksel diinyaya aktarabilmektedir. Mimarlik bir bilgi birikimidir. Bu
sebeple elimizdeki verilerin potansiyelini belirlemek gelecekteki semtleri tasarlamak
amaciyla baktigimizda aslinda verilerin her yerde oldugunu gérmekteyiz. Cagdas yapili
cevre, hem goriinlir hem de gizli veriler tarafindan yonetilir ve etkilenir. Calisma bu gizli
verilerden birinin hepimizin bir kere dokundugu dokunmasa bile sahit oldugu video

oyunlarinda bu arka planda kalmis verileri toplamay1 amaglamustir.

Oyun mekaninda yeniden iretilen yerler, alan caligmasi kisminda mimarlik 6gretileri
iizerinden okunmaya c¢aligilmistir. Ancak oyunlarin mekansal 6zelliklerini sadece mimarlik
ogretileri lizerinden okumaya ¢alismak onu eksik kilar. Ciinkii oyunda kurulan mekéanlarin
oyun oynatma islevi bulunurken gercek mekanlarin birer islevleri vardir. Oyun yapilari
yapilarin sanal diinyadaki kopyalar1 degil, gercek diinyadaki yapilar sadece oyunun birer
araci birer temsileyettirler. Ancak oyunu yaratanlarin esas amaci bu olmasa da fiziksel
diinyada deneyimlememizin miimkiin olmadigi mekanlar1 ve zamanlar1 bize deneyimleme
imkani1 sunar. Tez kapsaminda ger¢ek mekénlarin islevlerini olusturan mimari bilginin, oyun
mekaninda benzer islevde bir sanal yapi iiretmek i¢in kullanildigini 6ne stirerek incelemeler
yapilmis ve bu incelemeleri somutlastirmak i¢in bir¢ok tablo yapilmis ve sonucunda bazi

cikarimlar elde edilmistir. Bu ¢ikarimlar1 asagidaki tabloda okuyabilmekteyiz.
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Cizelge 6.1. Karsilastirmali sonug tablosu

CIKARIMLAR TABLOSU
"\ OYUNLAR . By . .
\\\ GERGEKLERE OYKUNEREK | TARIHSEL BAGLAMDA YENIDEN |[OYUNCU TARAFINDAN YENIDEN
™~ YENIDEN YARATILAN BIiR KENT YARATILAN BiR KENT YARATILAN BIR KENT
~

N KURGUSUNDA MEKAN ALGISI | KURGUSUNDA MEKAN ALGISI | KURGUSUNDA MEKAN ALGISI
PARAMETRELER ™._

Cyunculann alighg hatidadig ve Ovyunculann bildigi bir kenti bilmedigi bir Oyunculann kendi belleklerindeki yolu

genellestirdigi, surekli olarak kullandi§y  Famanda bazen kesintilere ugrasada  ellerindeki araglar dogrultusunda
YOLLAR, devam eden kanallardir. surekli olarak kullandign devam eden yendiden yorumlayabildigi surekli olarak
SUREKLILIK kanallardir. kullandi§i devam eden kanallarchr.

] ] ]

Oyuncunun mekdnsal organizasyon Oyunculann daha &nce bir gekilde Oyunculann illa yaratmak zorunda
LANDMARK, geresindeki gesitlilik ve farklilagmalari  gdrdiikleri veya gezdikleri mekanlan olmadiklan ancak hafizalannda kalan bir
YAKLASMA, algilayabilmesini saglayan durumlardir. hahzalannda canlandinp farke eflikleri  nirengiyi oyuna yansitmak isterlerse
ES ZAMANLILIK noktalardir. vansithklan noktalardir.

—

Oyuncunun oynarken farkettigi Oyuncunun oynarken farkettigi gegmigle  Oyuncunun oynarken farkettigi kendi

karakteristik ortak ozellikler szhip lgili bildikleri ile cercevelendirdigi deneyimleri ve oyunun genel kurgusu
BOLGE, alanlardir. karakteristik ortak ozellikler sahip dolayisiyla olusturdugu, iliskilerin Gnem
ILISKILER alanlardr. kazandig alanlardir.

] 1 ]

Oyuncular tarafindan yol olarak Oyuncular tarafindan yol olarak Oyuncular tarafindan yol olarak

kullanilmayan, siirekliligi kiran oyuncunun  kullanilmayan, oyuncunun icinegirebildigi  kullamimayan, sirekliligi kiran oyuncunun
SINIRLAR, cine girmedigi do@rusal elemanlardir. hatta onlari yok sayarak hareket cine girmedigi dogrusal elemanlardir.
ALANLAR etmesinden dolayl eyuncu tarafindan Ancak oyuncu sehrin iginde dolasma-

hissedilemeyen dog@rusal elemanlardlr}—dlglndan bir sinir algisiolusturmaz.

Oyuncu igin yollann kesisim-yénelim Oyuncu igin yollann kesisim-yénelim Qyuncu icin bir bdlgeden digerine

noktalandir, bir yapidan digerine noktalan olan meydanlar veya yoneldigi kesisim noktalarini olusturan
DUGUM NOKTASI, yoneldigimiz andir. Oyuncu kentin kesisim Jandmarklardir. kavsaklar, sehrin altyapisi gibi noktalandir.

MERKEZILESTIRME hoktasi kavsaklardir.

1 1 ]

Yapilan analizler sonucu kentsel parametreler olarak secilen Lynch, Norberg-Schulz ve

Lefebvre in kente dair parametreler tez kapsaminda asagidaki gibi yorumlanmustir.

Gergek kentlere Oykiinerek yeniden liretilen kentsel mekanlar1 igeren video oyun drneginde
gozlemcilerin alistig1 yollar oyunun gectigi alan olarak karsimiza ¢ikmakta, bina yiizeyleri
sinirlart olusturmakta, yollarin kesistigi kavsaklar merkezi diiglim noktalar1 olmakta ve
oyunun esas mesajint verme amaciyla olusturulan bolgeleri oyuncu ¢ok rahat
algilayabilmektedir. Bu bolgelerde oyundaki insanlarin yliriiylis tarzindan giyimlerinden
hatta oyundaki verdikleri tepkilerden oyuncu hangi bolgede oldugunu rahat¢a anlatmaktadir.
Oyun gilintimiiz Los Angeles kentinden yola ¢ikarak olusturuldugundan kentin tiim nirengi
noktalarina sahiptir. Oyunun haritasi sayesinde oyuncunun kentte kaybolmasi s6z degildir.
Tarihsel 6geleri ve baglamlar kullanarak {iretilen video oyununda o dénemi yansitan yollar,
baglant1 noktalari, toplanma alanlarin1 rahatca okuyabilmekteyiz. O yollar1 tanimlayan
binalar birer sinir 6gesi olarak goriilseler de aslinda oyuncu iizerinde gezinip onu asabildigi
icin smir 6gesi olmaktan ¢ikmistir.

Oyuncu tarafindan yeniden iiretilen kentsel mekanlar1 igeren video oyunu orneginde ise
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kente incelenen tiim parametreler oyunun da bir nevi temel parametreleri olarak karsimiza
cikmaktadir. Tasarladigimiz siirece tiim bu parametreleri yarattigimiz kentte okuyabiliriz.
Ancak digerlerinden farkli olarak kentli ile kurdugumuz iliski birebir oyunun i¢indeki simiile
edilmis insanlardan degil, bize gelen bir mesaj veya binalarin kullanom durumu ile ilgili
bildirimler tizerinden olmaktadir.

Kisacasi ¢alisma ile birbirinden farkli i¢ oyunda bakilan ayn1 parametreler bize bildigimiz
imgeleri, hatirlamay1 oyuncu olarak adlandirdigimiz biz iizerinden, sanal mekan 6rnegi olan
video oyunlar1 sayesinde deneyimleme imkani sundugu sadece sanal mekan ile kalmayip
gercek mekana da aktarim yapabildigini gostermek istenmistir.

Ayrica bu tablo ve yorumlamalar bize diisiiniilen mekan olarak goriilen video oyunlarinin
aslinda sadece bu sinirla kalmayip gergek mekan parametrelerini nasil tasidiginm
gostermektedir. Lefebvre’nin mekin yorumlamasi sonucunda olusturdugu diisiiniilen
anlatilan ve yasana mekanin oyundaki hareket sayesinde ayn1 zamanda zaman ve mekan
algisinin kirilmasi ile nasil birbiri i¢ine doniistiigiiniin somut O0rnegi olarak karsimiza

cikmaktadir.

Cizelge 6.2. Lefebvre’nin doniisen mekanlari

video oyunlarindaki garsel alg: elemanlan sayesinde

ALGILANAN MEKAN == YASANAN MEKAN ==> DUSUNULEN MEKAN

T video oyunlarindaki deneyim ile ‘

Oyun kentini okumakta da bize gercek diinyanin sundugu parametreleri kullanmak onu eksik
birakir bu yiizden oyunla ilgili de parametreleri ekleyip bir sanal mekan okumasinda hangi
parametrelere dikkat etmeliyiz sorusu bu tezin oOnerisidir. Bu 6neri ile ilgili tabloyu da

asagida gorebilmekteyiz.



78

Cizelge 6.3. Oyun kenti okuma parametreleri 6nerisi

OYUN KENTI OKUMA PARAMETRELERI

YOL

Video oyunlarinda tanimlanmis bir kent olgusu var ise bir sekilde o kent
icerisinde yén kavrami vardir. Kisi cevre igerisindeki hareketini tanimlayip,
mekan i¢erisindeki pozisyonunu belirleyebilir.  Sanal mekan olarak distnilen
video oyunlarinda yén; yatay ve disey eksene bagl rotasyon ile kavrami ve
oyuncunun gevre igerisindeki hareketini tanimlar ve seyahati boyunca yol kiginin
amac dogrultusunda ileflemesine yardimc olur.

SINIR

Video oyunlarinda tanimlanmis bir kentolgusuvarise yollar gevreleri kendine
has dzellikleri olan alanlara béler . Oyuncular tarafindan yol clarak kullamlmayan,
degrusal elemanlardir. Bunlar herhangi iki bélim arasinda stirekliligi kiran sahil,
demiryolu veya duvar gibi simirdardir.

LANDMARK

Video oyunlarinda tanimlanmis bir kent clgusu var ise karsilasma yeri,
birlesme noktasi gibi kavramlarda bulunmaktadir. Oyundaki eylemlerin
farklilastigi ve cesitlendigi merkezler bulunur. Bu merkezler oyunu striiktlre
eden hikayenin gerceklestigi eylemlerin yeridir. Buna gore merkezleri eylemin
birim mekan clarak tanimlamak mimkindar. Bu eylem mekanlarini dlzen
igerisindeki fark edilebilen durumlar olarak tanimlayabiliriz.

DUGUM

NOKTASI

Video oyunlarinda tanimlanmis bir kent olgusuvarise bu  kent hem birbiriyle
benzesen dolayisiyla da birbirini tamamlayabilen farkli merkezlerin clusmasina
hem de yayimaya ve ayriimaya yonlendirebilen gok merkezlilik egilimlerine sahip
bir merkeziyet kavramindan sz edilebilir Video oyununda bu merkeziyeti yollann
kesisim-yanelim noktalan, bir yapidan digerine yneldigimiz anlar, sokak koseleri veya
meydanlar clusturabilir.

BOLGELER

Video oyunlarinda tanimlanmis bir kentolgusuvarise karakteristik ortak
ozelliklere sahip bolgelerden séz etmek mimkindiir Bunu video oyunlanndaki kent
tzerinde oyuncu mekandzki farkhlasmalardan anlayabilir. Bufarkilasmalan oyuncu
aynica hikaye bazh belli misyenlanndan da anlayabilir.

ILISKILER

Kent ile olan iliskiyi bir avatar Uzerinden kisi belirler,kisi isterse oyunu
maniplile edebilir ancak kente miidahale etkisi yoktur.

HIKAYE
ORGUSD

Oyunun bir hikaye kurgusu vardir ve bu kurgu sayesinde sadece kentin
ceperinde dalasabilen oyuncu binalarin igine girebilir ve oyunun temsil ettigi
diéneme dair gelecek kusaklara bilgiler verebilir.

TEMSILIYET

QOyunda sizi bir avatar temsil etmektedir. Ancak kent mekaninin clusmasinda
oyuncunun bu evrede bir etkisi yoktur. Oyuncu kenti sadece oyunun verdigi
Glclide degistirebilir veya hic midahale etmeyebilir. Avatarin temsil etmedigi
similasyan bazli bir oyunda ise oyuncu oyunun belirledigi kriterler
dogrultusunda istedigini yapmakta ve kenti istedigi sekilde kurgulamakta
Gzglrdar.
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Sonsoz

Mimarlik bir bilgi birikimidir. Bu sebeple elimizdeki verilerin potansiyelini belirlemek

gelecekteki semtleri tasarlamak amaciyla baktigimizda aslinda verilerin her yerde oldugunu

gormekteyiz. Cagdas yapili ¢cevre, hem goriiniir hem de gizli veriler tarafindan yonetilir ve

etkilenir. Tez bu gizli verilerden birinin hepimizin bir kere dokundugu dokunmasa bile sahit

oldugu video oyunlarinda bu arka planda kalmis verileri toplamay1 amaglamistir.

Dokundugu bu verileri toparladigimizda;

Tarihi gevrelerin, olaylarin islendigi oyunlarda sehirlerin ger¢ege sadik kalinmis
kisimlarini restorasyon, restitiisyon paftalarinda birer altlik olarak kullanabiliriz.
Gilinlimiiz kentlerinin ele alindig1 oyun kentlerinde ise yine ger¢ege uygun kisimlarini
saklayp sehirlerin genel yapilarina ulasip kent iizerinde neyin ¢alisip, neyin ¢aligmadigi
iizerine okumalar gerceklestirebiliriz.

Yeni bir kent veya bir kent parcasinin tasarlanmasi diisiiniildiiglinde ise sehir simiilasyon
oyunlar1 bize kentle ilgili neyin eksik neyin fazla oldugunu gdsterebilir.

Tim bu bilgi birikimlerini gelecekte olusturulmasi planlanan cevre tasarimlarinda
kullanmak ve bunun i¢inde oyunlarda gizli kalmis bu verileri kullanarak enformasyonu
genisletme yontemi ile daha sonra mimarlara ve kent planlayicilarina yonelik
tasarlayarak onlarin katkilarini ekleyebilecekleri iginde tarihin donemlerine gore
siiflandirilabilen bir oyun platformu tasarlanabilir. Boylelikle hem geg¢mise saygili,
hem yasadigimiz cevre ile ilgili bilinci aktarabilen, hem de gelecege yonelik birbirleri

ve ¢evre ile uygun yasanabilir kentler tasarlamamiz saglanabilir.
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