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SIZE-DEPENDENT CHANGE OF THE ITEMS THAT DEFINE THE SPACE IN GAME
SPACES: IT TAKES TWO EXAMPLE

Oyun Mekénlarinda Mekam Tanimlayan Ogelerin Boyuta Bagh Degisimi: It Takes Two

Ornegi
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Mekanin anlamlandirilabilmesi ve tanimlanabilmesi i¢in kullanicilarin i¢inde bulunduklari ve etkilesim halinde olduklari
mekanlar1 duyulari, bilgi ve tecriibelerinden faydalanarak algilamasi gerekmektedir. Mekanin tanimlanmasi ile mekanin
oOrgiitsel sistemleri arasinda bir iligki bulunmaktadir. Bir mekani tasarlayarak yerleri yaratmak tasarimcinin gorevlerinden
biridir. Tasarim egitimi siirecinde kullanicinin ihtiyaglari dogrultusunda gerekli mekan diizenlemeleri yapilarak
kullanicinin ihtiyacini ve mekanin gereksinimlerini karsilamak 6nemlidir. Oyun ile 6grenme tasarimcilara bir kavrami
deneyimleme imkanlarinin olamadigr durumlarda kurgusal mekanlarda bu deneyimi kazanabilme olanagii saglar.
Kullanici deneyiminin yani sira oyuncular i¢in mekansal 6geleri ve bunlarin tasarimin temelinde yer alan oran, dlgek,
renk, ritim, denge, ahenk ve diizen gibi kavramlarin deneyimlenmesi de saglanabilmektedir. Kurgusal mekanlar ve
ozellikle oyun mekanlar1 oyuncuya kararlarini kendi verebilmesi ve mekani biitiiniiyle deneyimleyebilme olanagi
saglamas1 bakimindan mekanin tasarimini temel alan mimarlik, i¢ mimarlik disiplinlerinde §gretim materyali olarak
kullanilabilir niteliktedir.

Anahtar Kelimeler: Kurgusal mekan, mekéan algisi, mekansal boyut, oyun ile 6grenme, 6lcek

Abstract

In order for the space to be meaningful and defined, users need to perceive the spaces they are in and are in constant
interaction with their knowledge and experience through their senses. There is an relationship between the definition of
space and the organizational systems of space. Creating places by designing a space is one of the tasks of the designer. In
the design education process, it is important to meet the needs of the user and the requirements of the space by making
the necessary space arrangements in line with the needs of the user. Game based learning provides designers with the
opportunity to gain this experience in fictional spaces in cases where they do not have the opportunity to experience a
concept. In addition to the user experience, it is also possible for the players to experience the concepts such as ratio,
scale, color, rhythm, balance, harmony and order, which are the basis of any design. Fictional spaces and especially game
places can be used as teaching materials in the disciplines of architecture and interior architecture as they allow the player
to make their own decisions and to experience the space completely.

Keywords: Fictional space, game based learning, perception of place, scale, spatial dimension

1 Correspondence to: Res. Assist., Istanbul University, Istanbul, babacan@istanbul.edu.tr, ORCID No: 0000-0003-0606-
6505

2 Assoc. Prof. Dr., Mimar Sinan Fine Arts University, Istanbul, emre.kavut@msgsu.edu.tr, ORCID No: 0000-0003-
2672-4122

RESEARCH ARTICLE / ARASTIRMA MAKALESI

SEKiZGEN ACADEMY



INGd|

a Journal of Interior Design and Academy

1. GIRIS

Yer (place) ve mekan (space) kavramlart mekan ile ugrasan mimarlik, i¢ mimarlik gibi disiplinlerde
ozellikle 6nem kazanmaktadir. Bir mekanin yere doniisiim siirecinde mekanin kullanicisinin 6nemli
bir yeri vardir. Kullanicilarin fiziksel 6zellikleri, ihtiyaglar1i mekani tanimlarken ve kendilerine ait
yerlerini olusturmalarinda etkilidir. Bir mekanin kullanici tarafindan tanimlanarak, yere doniismesi
stirecine yardimci olan mekani tanimlayan elemanlar, mekanin 6rgiitlenmesi ve bu 6rgilitlenmenin
kullanici tizerindeki etkileri kullanicinin yer ile iligkisini sekillendirmektedir. Mekanin orgiitlenmesi
ve mekan1 tanimlayan elemanlarin yerlestirilmesinde mekanin tasarlanmasi ve yerlerin yaratilmasini
konu alan tasarim alaninda c¢aligmalar yapan mimarlik ve i¢c mimarlik gibi disiplinlerin yeri ¢ok

Onemlidir.

Tasarim egitiminde Ogrencilere oran, dlgek, renk, ritim, denge, ahenk ve diizen gibi kavramlar
ogretilerek bunlarin mekanda etkileri tizerinde durulmaktadir. Bu soyut bilgileri fiziksel {irtin olarak
maket ilizerinden degerlendirmeleri istenen grencilerin bu soyut kavramlar1 anlamakta ve gerekli
¢oziimlemeleri yapabilmekte zorlandiklar: yerler olabilmektedir. Ozellikle teknoloji ¢aginda her tiir
bilgiye hizla ulasabilen 6grencilerin farkli 6rnekler ile bu soyut kavramlar1 6grenmeleri saglamak icin

pek c¢ok ara yiiz mevuttur.

Kurgular ve kurgularin gectigi kurgusal mekanlar son yillarda Ogretici bir arag¢ olarak
kullanilabilmektedir. Tasarim 6grencilerinin sinema, edebiyat ve oyun gibi ¢esitli kurgularda oran,
olcek, renk, ritim, ahenk ve diizen gibi soyut kavramlar1 keyif aldiklar1 bir arayiizde gorsel olarak
algilamalarin1 ve deneyimlemelerini saglayarak acgiklamak ve anlasilir kilmak miimkiindiir. Bu
kurgular arasindan oyun &zellikle deneyim yolu ile 6grenme siireglerinde oyuncularin pek ¢ok farkli

senaryoyu deneyimleyebilmesine olanak saglamasi bakimindan 6nemli bir egitim aracidir.

Bu arastirmada Hazelights Studios firmasi tarafindan gelistirilip 2021 senesinde piyasaya siiriilen It
Takes Two oyununun mekanlar1 tizerinden bir inceleme gergeklestirilmistir. Kullanicinin
boyutlarinin degisimi ile mekéan1 tanimlayan elemanlarin degisimi, nesnelerin yeni kazandigi islevler
Ching’in (2007) tanimladigi mekani tanimlayan elemanlar, Ozdemir ‘in (1994) mekanm orgiitsel
etkileri ve Cross’un (2001) kullanicilarin yer ile iligkileri ile iliskilendirilerek degerlendirilecektir. Bu
degerlendirmeler sonucunda kullanicilarin mekanlarda degisen deneyimlerinin mekana etkileri
incelenecek ve tasarim egitiminde oyun karakterleri iizerinden deneyimlenen bu durumlarin
ogrencilerin soyut kavramlar algilama siireglerindeki etkileri aragtirma ile iliskilendirilerek

sunulacaktir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

Kavramsal Cerceve altinda mekan algisi (perception of place), mekani tanimlayan elemanlar,

kurgusal mekan, oyun mekanlar1 ve son olarak oyun ile 6grenme konularina yer verilecektir.

2.1. Mekan Algisi

Stenros’a gore (1993) algi, gergekligi anlama ve onun hakkinda bilgi edinme ve c¢evre ile etkilesim
icinde olma yolumuzdur. Géler (2009) insani bir algi, bilis ve davranis mekanizmasi olarak tanimlar.
Alginin ise duyular yoluyla ¢evreden bilgi edinme eylemi oldugunu ifade eder. Alg: kisilere gore
degisen bir olgudur ve hareket alginin olusmasinda biiyiik bir rol oynamaktadir. Ozen’e (2006) gore
algilama, cevresel bilginin duyular araciligi ve zihinsel bir siirecte okunmasi seklinde gerceklesen
aktif bir siirectir. Inceoglu (2010) bireyin gereksinimleri ve onlardan kaynaklanan giidiilerinin,
bireyin bilgi birikimi ve deneyimlerinin de algilama siireglerinin islemesinde 6nemli rol oynadigini

ifade etmektedir (Giileg Solak, 2017).

Bir mekani deneyimlemek algiya dayalidir ve gevresel deneyimi miimkiin kilan mekansal yonelim,
tanimlama ve temsil yoluyla gerceklesebilir (Stenros, 1993). Aslan, Aslan ve Atik (2015) mekan
algisim1 insanin siirekli etkilesim halinde olup bulundugu mekani duyular yolu ile bilgi ve
tecriibelerinden faydalanarak algilamasi olarak yorumlar. Algilamanin biiyilik bir boliimiinii gorsel
alg1 olustururken; boyutsal, 1s1sal ve isitsel algi ¢esitlerinin de insanin mekani algilamasi siirecinde

rol oynadigindan bahsederler.

I¢ mekan algilamasi en temel tanimryla, bakanin kendisi ile cevresinde gordiiklerinin birbirlerine gore
konumlarin1 algilamasi olarak tanimlanabilir (Aslan vd., 2015). Bir mekéani olusturan mobilya,
aksesuar, zemin gibi tiim bilesenlerin gorsel etkileri, onlarin tasarim 6geleri olan; nokta, ¢izgi, renk,
form ve dokunun uyarici 6zelliklerinden etkilenerek bunlarin her birine anlam yiiklenmesiyle olusur

(Dommelen, 1971; akt: Aslan vd., 2015)

Mekanin algilanmasi siirecinde insanin mekan ile etkilesimi olduk¢a Onemli bir noktada yer
almaktadir. Insan mekani bu etkilesimler dogrultusunda algiladig1 ve kendisi igin tanimli bir yere
doniistlirtir. Mekanin tanimlanmasi ve birey i¢in bir anlam ifade etmesi yoluyla mekanin kullanicist
ve mekan arasinda dontisiimlii bir bag olusur. Ayalp (2012) bir kisi ile bir mekan arasinda karmasik
bir etkilesim oldugundan bahseder. Kisinin mekan1 tanimladig: gibi, mekanin da kisiyi tanimladigina;
kisi mekana anlam verirken, mekanin da kisiye anlam verdigini belirtir. Yani kiiltiirel, psikolojik,
ekonomik ve fiziksel boyutlarinda kisi ve mekan arasinda karmasik ve ikili bir etkilesim oldugunu
ifade eder. Kullanicilarin fiziksel 6zellikleri, ihtiyaglar1 mekan: tanimlarken ve kendilerine ait

yerlerini olusturmalarinda etkilidir.
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Mekanin algilanmasi 6zellikle ¢evre psikolojisi altinda incelenen yer duygusu (sense of place) konusu
ile iligkilidir. Zendehdelan, Pouyanfar ve Ahmad (2013) bireyin mekani algilayarak mekéana birtakim
anlamlar ytikledigini; bu anlam ve algilar1 ¢ozdiigiinde yer duygusunun olustugunu belirtir. Yer
duygusu Steele (1981) tarafindan 3 grup altinda incelenmistir. Bu gruplardan yer duygusunu belirli
bir ortamda bir kiginin belirli deneyimi (uyarilmis, heyecanli, neseli, genis ve benzeri duygular)
olarak tanimlarken; yerin ruhunu (spirit of place) bazi yerlere 6zel bir "his" veya kisilik kazandiran
ozelliklerin birlesimi (gizem ruhu veya bir kisi veya grupla 6zdeslik ruhu gibi) ve ortami (setting)
hem fiziksel hem de sosyal unsurlar dahil bir kisinin yakin ¢evresi olarak tanimlamistir (Cross, 2001).
Cross (2001), Steele’in (1981) tamimindan ve pek c¢ok farkli literatiirde yapilan yer duygusu
tanimlarindan yola ¢ikarak kullanicilarin yer ile iliskisini biyografik (biographical), manevi
(spiritual), ideolojik (ideological), anlatisal (narrative), metalastirilmis (commodified), bagimli
(dependent) olmak tizere 6 farkli grup altinda incelemistir. Cross’un (2001) tanimlamasina gore
biyografik yer iligkisi bir yerde dogmak ve bir yerde yasamak yoluyla, zamanla gelisen bir iliski
olarak tanimlanirken, manevi iliski aidiyet duygusu hissetmek olarak tanimlanir, yaratilabilen bir sey
degil basitce hissedilen bir duygudur. Ideolojik iliskiler ahlaki kurallara gore yasamak, yere karsi
insanlarin edindigi sorumluluklar olarak tanimlanmaktadir. Anlatisal iligkiler ise yaratilis mitleri, aile
hikayeleri, siyasi hikayeler ve kurgusal hikayeler dahil olmak iizere hikayeler aracilifiyla bir yer
hakkinda bilgi edinme yoluyla olugsmaktadir. Metalastirilmis iliskiler arzu edilen ozelliklerin ve
yasam tarzi tercihlerinin bir listesine dayali bir yer se¢me, ger¢ek yerlerin ideal olanlarla
karsilagtirilmasi olarak tanimlanmaktadir. Bagimli iliskilerin olusumunda ise se¢im eksikligi, bagka

bir kisiye bagimlilik veya ekonomik firsatlarin sinirh olusu etkilidir.

2.2. Mekam tammmlayan elemanlar

Mekan sadece dort duvarla tanimlanabilen bir alan olarak diistiniilmemelidir. Relph (1976) yeri,
bireyin mekani kullanimiyla ortaya ¢ikan anlamlar araciligiyla sekillendirilmis, doldurulmus mekan
olarak tanimlamaktadir. Bir alan duvarlar, bdliiciiler ve yapisal elemanlar olmadan da tanimlanabilir
ve anlamlandirilarak bir yere doniisebilir. Ayalp (2012) yer kavramini, bireyin mekéani kullanimiyla
ortaya ¢ikan mekéanin bir boyutu olarak nitelendirmektedir. Yer ile insanin varolusu arasinda ¢ok
boyutlu bir bag bulunmaktadir, insanlar yasamlarmi siirdiirebilmek i¢in bilinmeyen bir evrende

yasam gevresini inga ederek yeri var eder (Kogyigit ve Gorbon, 2012).

Algiya dayali mekani analiz etme yontemlerine ¢evresel analiz denir. Cevre analizi hem algilarin hem

de bunlarin ortaya ¢ikardig1 goriintiilerin analizine dayanir (Stenros, 1993).
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Bir oda 6l¢eginde bile, mobilyalar ya bir mekan alani i¢inde bi¢imler olarak durabilir ya da bir
mekansal alanin bi¢imini tanimlamaya hizmet edebilir. Bir binadaki her bir mekanin bi¢imi ve
cevrelenmesi, etrafindaki bosluklarin bigimini ya belirler ya da bu bi¢im tarafindan belirlenir.
Herhangi bir {ic boyutlu form, kendisini ¢evreleyen uzayin hacmini dogal olarak ifade eder ve
kendisine ait oldugunu iddia ettigi bir etki alan1 veya bolge olusturur (Ching, 2007). Mekani ayristiran
ve tanimlayan oOgeler Ching (2007) tarafindan yatay ve dikey Ogeler olmak iizere 2 grupta
incelenmistir. Yatay Ogeler arasinda Taban Diizlemi, Yiikseltilmis Diizlem, Algaltiimis Diizlem ve
Ust Diizlem bulunurken; Dikey Ogeler kendi i¢inde Dikey Dogrusal Elemanlar, Tek Dikey Diizlem
L-Sekilli Diizlem, Paralel Diizlemler, U- Sekilli Diizlem ve Dort Diizlem (Kapatma) seklinde

gruplanmaktadir.

Mekan1 tanimlayan yatay ogelerden taban diizlemi yatay bir diizlem olarak basit bir uzay alanini
tanimlar ve alan gesitli malzeme ve doku farkliliklari ile gorsel olarak giiglendirilebilir. Yatay bir
diizlemin tanimlayic1 bir 6ge olabilmesi i¢in yiizeyi ile ¢cevresindeki alanin yiizeyi arasinda renk, ton

veya dokuda algilanabilir bir degisiklik olmasi1 gerekir.

Yiikseltilmis taban diizlemi ise yer diizleminin iizerinde belirli bir yiikseklikte yer alan hacmi

yiikseltilmis dikey yiizeyler ile tanimlanan bir yatay bir diizlem olarak tanimlanabilir.

Algaltilmig Taban Diizlemi yer diizlemi altinda kalan yatay bir diizlem, bir alan hacmini tanimlamak

icin alcaltilmig alanin dikey yiizeylerini kullanir.

Ust Diizlem olarak adlandirilan yukarida yer alan yatay bir diizlem, kendisi ile yer diizlemi arasinda
bir bosluk hacmi tanimlar. Ust diizlemi desteklemek icin kolonlar veya direkler gibi dikey dogrusal
elemanlar kullanilirsa, alan boyunca alan akisini bozmadan tanimlanan alanin sinirlarini gorsel olarak

belirlemeye yardimci olurlar.

Mekani tanimlayan dikey ogelerden dikey dogrusal elemanlar, bir uzay hacminin dikey kenarlarini
tanimlar. Kenarlar1 ve kdseleri tanimlanmadan hi¢gbir mekan hacmi olusturulamaz. Dort siitun, daha

biiyiik bir oda veya ortam i¢inde ayr1 bir alan hacminin kdselerini olusturabilir.

Tek bir dikey diizlem, cephenin olustugu alani ifade eder. Bir diizlemin ylizey rengi, dokusu ve

deseni, onun gorsel agirligi, dlgegi ve oran1 hakkindaki algimiz etkiler.

Dikey diizlemlerin L seklinde bir araya gelmesi ile kosesinden disa dogru bir uzay alanini tanimlar.
Bu alan, iki diizlemin bir araya geldigi kdsede giiclii bir sekilde tanimlanmis ve belirli bir alani

cevrelemis olsa da koseden uzaklastik¢a hizla dagilir.
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Iki paralel dikey diizlem, karsilikli paralel olarak konumlandirilmis diizlemler arasindaki bosluk
hacmi tanimlar. Diizlemler tarafindan olusturulan alanin agik uglari, mekana giiclii bir yon hissi verir.
Paralel diizlemler birleserek kdse olusturmadigindan ve alani tam olarak ¢evrelediginden, mekan disa

donuktir.

Dikey diizlemlerin U seklinde bir araya gelmesi alanin agik ucuna dogru yonlendirilen bir alan
hacmini tanimlar. Dikey diizlemlerin U-gekilli birlesimi hem i¢e odakli hem de disa yonelimli bir
uzay alanin1 tanimlar. Alanin kapali ucunda alan iyi tanimlanmistir. Alanin agik ucuna dogru disa

dontik hale gelmektedir.

Dort dikey diizlem, ige doniik bir alanin sinirlarini belirler ve bir kabuk olusturur. Alan tamamen

kapali oldugundan, tanimladigi alan dogal olarak ige doniiktiir.

Dikey Dogrusal Tek Dikey L sekilli Paralel U sekilli Dikey Dort Diizlem
Elemanlar Diizlem Dikey Diizlemler Dizlemler (Kapatma)
Dizlemler
J 1 R 4\\\ i \ N
Taban ﬂ N [ : { N N N N N\CH
Diizlemi N\ J) L 3 “ : J N N\~ |
\ B ks o ._ E Y @ | a \ g
.L N A
Yiikseltilmis 0 ol . 3 p N N < 2
Taban &G \‘ \ ‘ | 3 \ \| [ \ (N
Dizlemi N 2 ) 4 ) : Y , Y
Algaltilmis . : (O \, A N\

Taban i N L N 1| X ) 1™\ Y \\
Dizlemi N N\ ¥ 55 $ | ; ) )

Ust Diizlem

Sekil 1. Mekani tanimlayan yatay Ve dikey 6gelerin birbiri ile iligkileri (Ching, 2007).

Mekani tanimlayan yatay ve dikey dgeler bir araya gelerek pek ¢ok farklt mekani tanimlayabilir ve
ayristirabilir. Ust diizlem ve Dikey Dogrusal elemanlarin bir araya gelmesi kentsel mekanda bir {ist
ortilyli amimsatirken, list diizlem ve dort dikey diizlemin bir araya gelisi konut yapisinin bir odasini,
Yiikseltilmis Taban diizlemi ve U sekilli dikey diizlemler bir performans sahnesini tanimlayabilir

(Sekil 1).

Ozdemir (1994) ise mekansal drgiitlenme siirecinde mekan bilesenleri ve dgelerinin etkili oldugunu
ifade eder. Mekan bilesenleri mekanin yapisal striiktiiriine ait elemanlarken, mekansal 6geler mekanin

olusumundan sonra mekinda yerlerini alan donati ve aksesuarlardir. Ozdemir (1994) mekan
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olusturan bilesenlerin mekansal orgiitlenmede farkli sekillerde yer aldigini, mekanin birey mekani
algilamasinda etkili oldugunu ifade eder ve siirlayici, belirleyici, yonlendirici, odaklayici, stireklilik
saglayici, anlam tastyici, birlestirici ve ayirict roller istlenebilecegini belirtir. Sinirlayict olarak
zeminde dosemeden farkli olarak bir halinin kullanilmasi, genis bir acgik alanda iki islevin birlikte
siirdiiriilmesi i¢in boliicli islevi gore bir donatinin bulunmasi mekanin tanimlanmasina olanak
saglayabilmektedir. Bir mekana yerlestirilen televizyon gibi o alanin islevini ifade eden donatilar
belirleyici elemanlardir. Ayni sekilde televizyonun yerlestirildigi yone gore oturma elemanlarinin
yerlestirilmesi ile televizyon yonlendirici ve odaklayict eleman olarak da bir islev kazanir. Mekanin
icinde yer alan bilesen ve 6geler mekanin tanimlanmasi siirecinde sistemli bir sekilde pek ¢ok farkli

rol iistlenebilirler (Ozdemir, 1994).
2.3. Kurgusal Mekén

Kurgusal mekan kavraminin kesfi, Ehn’in (1988) tasarimin her zaman gelenek ile halihazirda var
olan ve gelecekte var olabilecek olan arasindaki askinlik arasindaki gerilime yakalandig: iddiasinda
cergevelenebilir. Malmgren (1985) kurgusal mekani, yerlesik uygulamalardan gelen 6gelerin yeni bir
grup olusturmak tizere olusturulmus 6gelerle birlikte belirlendigi melez bir yap1 olarak tanimlamistir.
Kurgusal alan kavram, katilime1 tasarimdaki katilimeilarin yerlesik giindelik pratiklerin degistirildigi
veya askiya alindigi bir tasarim alani yaratma silirecini anlamak arayiiz saglar. Edebi teoriden
esinlenerek, kurgusal mekan iiretiminin, sahne dekorlarinin aracilik ettigi hayali oyunlar1 uygulayan

katilimcilar agisindan anlagilabilecegi tartisiimaktadir (Dindler, 2010).

Edebi anlatidaki olaylarin, karakterlerin ve nesnelerin ortamlarinin ve ¢evrelerinin alani olan mekan,
diger alanlarla (6yki, karakter, zaman ve ideoloji) birlikte kurgusal bir evren olusturur. Worth (2004)
bireylerin kurgusal bir diinyaya girdiginde ya da kurgusal diinyanin hayallerine dahil olmasina izin
verdiklerinde fiziksel kurallardan bagimsiz bu mekanlara olan siipheci yaklagimlarimi bilingli bir
sekilde birakmadiklarini ifade eder. Birey herhangi bir seye inanip inanmamaya isteyerek karar
veremez, tiim gorsel veya duyusal ipuclart aksini sdyliiyorsa fiziksel mekanda var olmayan bir seye
isteyerek inanabilir. Kurguyla ugrasirken, birey elestirel bir yetiyi birakmasa da daha ¢ok yaratici bir
yeti kullanir. Birey aktif olarak siipheyi birakamasa da aktif olarak inang yaratir. Birey kurgusal
alanlara girmeyi 6grendikge yeni bir alan1 deneyimlemek i¢in daha fazla istek duyamaya baslayabilir
(Worth, 2004). Ronen (1986) kurgusal mekanlarin bazi 6zelliklerini betimlemek amaciyla, mekanin,
yazili metinler tarafindan kullanilan kelimeler ile insa edilmis anlamsal bir yap1 oldugunu ifade eder
ve bu kurgusal yapiy1 ¢erceve olarak adlandir. Cergeve, kurgusal bir yer, kurgusal karakterlerin,

nesnelerin ve yerlerin gergek veya potansiyel ¢evresidir, ¢esitli kurgusal varliklarin konumunu
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belirleyen mekansal bir kavramdir. Cergeveler, 6ykiideki olay ve durumlara gelisebilecekleri alani
saglayan kurgusal yerler ve konumlardir. Cerceveler, kurgusal evrenin genel organizasyonundaki
konumlarina gore farklilik gosterir. Ronen (1986) gerceve olarak adlandirdigi olay orgiisiiniin
gelistigi kurgusal alanin 6zelliklerini genel (public)/ 6zel (private); acik (open)/ kapali (closed) ve
sahsi (personal)/ sahsi olmayan (impersonal) olarak 3 grupta inceler. Olay orgiisiine gore kurgusal
mekanlarin 6zellikleri siire¢ iginde degisebilmektedir. Worth (2004) bireyin, edebi kurgusal
diinyadan farkli olarak filmin kurgusal diinyasini karsilastirilabilir bir sekilde deneyimledigini ifade
eder. Birey tiyatroda otururken, bir roman okurken olay orgiisiiniin agilimini1 deneyimledikleri gibi,
kurgunun gelisimini de ayni sekilde izleyebilmektedir. Ancak birey film izlerken hayal giici,
okuyarak deneyimledigi yazili olarak yaratilmig bir diinyaya girdiginde oldugu gibi devreye girmez.
Film ile goriintiiler 6nlerinde net bir sekilde sunulurken, edebiyatla kendi goriintiilerini yaratirlar.
Bununla birlikte film, izleyicilerin edebi kurgularin okuyucusuna agikca soyledigi bazi seyleri hayal

etmelerini de saglayabilir.
2.4. Oyun Mekéanlar:

Hutchison (2010) video oyunlari oynamanin gerg¢ek diinya deneyiminin, bir bilgisayar masasinda, bir
televizyonun Oniindeki kanepede ya da bir otobiiste ise ya da okula giderken vakit gegirmek
olabilecegini ancak, oyuncunun ger¢ek diinyadaki yer baglamindan bagimsiz olarak, video oyununun
icindeki sanal diinyanin, oyunculari saatlerce sarip igine aldigini ifade eder. Davies (2007) oyun
oynamanin “sihirli bir ¢ember” olarak tanimladigi farkli bir diinyaya adim atmay:1 gerektirdigini
belirtir. Sihirli gember kavramini, oyunlar: kapali sistemler olarak ele alarak oyuncularin bir oyuna
katildiginda, ayn1 anda bu oyunla bir tiir sézlesmeye girdiklerini oyun diinyasini, kurallarini ve
smirlarin1 anlamay1 ve kabul etmeyi kabul ettiklerini belirten bir kavram olarak tanimlar. Gergek
diinyay1 bir oyun alani olarak kullanan oyunlarin giin gectikge yayginlasmasi ve bunu yaparak oyun
ile gerceklik arasindaki sinirlar1 bulaniklastirmalari oyun alaninin sinirlarini genisletmekte ve
gerceklik ile kurgusal arasindaki sinir1 bulaniklastirmaktadir. Bu oyun diinyasi ile oyun dis1 diinya
arasinda bir karisiklik yaratarak hem oyun sirasinda hem de potansiyel olarak oyun sonrasinda
oyuncularin yer algisini degistirebilmektedir. Mekan algisina sahip oyun gelistiricileri “mekan
tasarlamak (designing spaces)” yerine “yerler yaratmak (creating places)” aliskanligi ile kiiltiirel
olarak anlamli ve oyuncularda duygusal olarak yanki uyandiran yerler yaratir (Hutchison, 2010). Bu
baglamda oyun tasarimcilari, i¢ mimarlardan, mimarlardan, sehir plancilarindan ve mekansal

tasarimla ilgili diger kisilerden biiyiik ilham alabilir (Davies, 2007).
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Oyun mekanlari, oyunu oynayan birey i¢in pek ¢ok deneyim firsatt sunar. Bu mekanlar diinyada
mevcutta yer alan mekéanlardan olusabilecegi gibi, fiziksel diinyanin kurallarindan bagimsiz
sekillenen alanlar olarak da var olabilir. Bu ¢esitli mekanlar 6zellikle tasarim egitiminin temelinde
yer alan oran, 0l¢ek, renk, ritim, denge, ahenk ve diizen gibi soyut kavramlarin deneyim yolu ile

Ogrenebilmesi i¢in bir ortam saglayabilir niteliktedir.

Oyun mekanlarinin kurgulart geregi tanidigimiz fiziksel diinyadan ayrildigit mekanlarda soyut
kavramlar1 da deneyimleyebilmek miimkiin olmaktadir. Manifold Garden oyununda fizik yasalarinin
gecerli olmadigi bir mimari mekan yer almaktadir. Geometri her yonde sonsuz bir sekilde tekrar eder
niteliktedir ve diismek sizi basladiginiz yere geri gotiiriir. Oyuncular bakis ag¢ini degistirerek bu
kurgusal diinyay1 yeni sekillerde géormek icin yercekimini manipiile edebilirler. Oyuncunun evrenin

kurallarina hakim oldugu bu oyun mekaninda yeni bir diinya insa edilir (Sekil 2).

Sekil 2. Manifold Garden oyun mekaninda ritim ve denge (Playstation,2021)

Hue oyun kurgusunda renkler 6n plandadir. Oyuncunun yonettigi karakterin gecmesi gereken
alanlarin rengine uygun olarak renk karisimlarini renk ¢arki {izerinden saglamasi gerekmektedir

(Sekil 3).

Sekil 3. Hue oyun mekaninda renk (Playstation,2021)

Bound, hos olmayan bir bosanma ve bunun bir parcasi olan ebeveynler, bu ebeveynleri tartisirken
izleyen ¢ocuklar, bu tartismalarin sonuglar1 ve hem ¢ocukluk hem de yetiskinlik doneminde kavgaci

bir béliinmenin sunabilecegi potansiyel duygusal zorluklar hakkinda bir oyundur (Heineman, 2016).
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Genis acikliklar1 gegmek i¢in geometrik sekillerden olusan platformlar1 olusturmak i¢in miizigin

ritmine uygun dans hareketlerinin kullanilmas1 gerekmektedir (Sekil 4).

Sekil 4. Bound oyun mekaninda ahenk ve diizen (Playstation,2021)

Lost in Random, bir zarin her seyi karanlik ve carpik bir peri masalidir. Bu oyunun mekaninda
bireylerin giinliik hayatlarinda kullandiklar1 objeler mekanlara donlismiis olarak karsimiza g¢ikiyor.

Oyunun ana karakteri bir zar boyutundadir ve ¢aydanlikta yasamaktadir (Sekil 5).

Sekil 5. Lost in Random oyun mekaninda oran ve dl¢ek (Playstation,2021)

Tearaway Unfolded kurgusunda ise tiim diinya kagittan olusmaktadir. Oyuncular, gokyliziinde
gizemli bir sekilde acilan bir portala mesaj iletmekle gorevli olan haberci karakterleri kontrol ederler.
Oyun boyunca, haberciler ulagmak ve kagit diinyalarini kurtarmak icin bir¢ok oyun mekanini yeniden

sekillendirerek kendi rotalarini olusturmak durumunda kalmaktadir (Sekil 6).

Sekil 6. Tearaway Unfolded oyun mekaninda ahenk ve oran (Playstation,2021)
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2.5. Oyun ile Ogrenme

Oyunlar, uygulama ve ¢esitlilik yoluyla insanlara belirli bir disiplinin (veya uygulamanin) sorunlari
ele alma ve ¢dzme yollarin1 deneyimleme firsatlari sunar. Oyunlar, 6zellikle bilgisayar veya video
oyunlari, birgok yonden 6grenmek i¢in etkilesimli olmalar1 ve insanlara sonuglari etkileme yetenegi
vermeleri acisindan faydalidir. Insanlar1 yeni diinyalar1 test etmeye ve diger bakis agilarmni
diisiinmeye tesvik ederler. insanlar1 cok degiskenli sistemler aracilig1yla sorunlar1 kesfetmeye tesvik

ederler (Marlow, 2009).

Oyun Temelli Ogrenme (GBL- Game Based Learning), “oyun baglamina yerlestirilen belirli sorun
senaryolar1” olarak tanimlanabilir. Egitimde dijital oyunlarin kullanilmasinin aksine, Oyun temelli
ogrenme, egitmenin oyunlarda bulunan en iyi uygulamalarin geleneksel miifredat tasarim siireciyle
nasil biitlinlestigini diisiinmesini gerektirir. Oyun temelli 6grenme yontemleri ile bir egitim miifredat
tasarlamak, 6grencileri 6grenme hedeflerine ulagsmalari i¢in motive etmenin etkili bir yolu olabilir.
Egitmenler, miifredatin tasarim siirecini oyun temelli 6grenmenin olgular1 eslestirerek, 6grenme
etkinlikleriyle uyumlu oyun niteliklerinin ve oyun ogelerini belirleyerek derslerinin temelini
olusturan yapiya gore bu eslesmeleri yapabilmektedir (Alaswad & Nadolny, 2015).

Bilgisayar oyunlar1 ve genel olarak oyunlar egitim amacgh kullanildiginda, 6grenme siireglerinin
cesitli yonleri desteklenir. Ogrenciler, bir ¢dziim segmek veya belirli bir noktada karar vermek icin
farkli alanlardaki bilgileri birlestirmeye tesvik edilir, kararlarina ve eylemlerine gére oyunun
sonucunun nasil degistigini test edebilirler, diger ekip tiyeleriyle iletisim kurmaya ve sonraki adimlari
tartismaya ve miizakere etmeye tesvik edilir, boylece diger seylerin yani sira sosyal becerilerini de
gelistirir. Oyun temelli 6grenme kavram ve yaklagimlarimin yiiksek 6grenme degerine sahip oldugu
belirli egitim alanlar1 vardir. Bu alanlar, elestirel diistinme, grup iletisimi, tartisma ve karar verme
gibi becerilerin yiiksek Onem tasidigi disiplinler arasi konulardir. Bu tiir konular, tek basina

Ogrenilirse, cogu zaman gercek diinya baglamlarinda uygulanamaz (Pivee, Dziabenko, & Schinnerl,
2003).

Tasarim stiidyosu, ¢cogu mimarlik okulunun miifredatlarinin %30 ila %50'sini tasarim egitimi ve
ogretimine ayirdigi mimarlik egitiminin temelini olusturur. Tasarim stiidyosu, gelecegin
tasarimcilarinin sekillendigi ortam olarak nitelendirilebilir. Tasarim siirecinin sezgiye, mantiksal
isleme ve titiz akil yiiriitmeye dayali olarak islemesi amacglanmistir (Salama, 2005). Tasarim
egitiminde farkli 6grenme etkinlikleri araciligiyla deneyim c¢ok onemlidir. Temel amag, tasarim
olarak kiiresel bir ortak dil kazanmak i¢in tasarim 6grencilerinin analitik ve soyut diisiinme yoluyla

algisal becerilerini gelistirmektir. Ayrica bazi digsallagtirma yontemleriyle bu soyut kavramsal fikrin
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somut bir tasarim triiniine nasil aktarilacagi 6gretilir. Konseptin bir tasarima aktarilmasi siirecinde,

tasarim egitimi i¢in en dnemli anahtar kelimelerden biri denemedir (Demirbas, 2008).

Marlow (2009) oyunlarin, siirece dahil bireylerin ve ortamlarin gerekliliklerini ve sorunlarini
kesfederek tasarim Ogrencilerinin bir konu hakkinda daha derin ve daha kapsamli bir anlayis
kazanmalarina yardimci olabilecegini savunur. Daha aktif kesif ve daha az pasif dinleme sunmalari
bakimindan eylemde bulunmay1 ve sonuglart hissetmeyi kolaylastirirlar. Tasarimcilarin oyunlarin
mekan tasarlama ve yerler yaratma siireglerine destek verebilecegi gibi; tasarim egitiminin temelini
olusturan oran, 0lgek, renk, ritim, denge, ahenk ve diizen gibi (Sarioglu Erdogdu, 2016) kavramlarinin
kurgusal mekanlar aracilig1 ile mekanda etkilerinin 6grenciler tarafindan deneyimlenerek kavranmasi

saglanabilir.
3. YONTEM

Hazelight Studios tarafindan gelistirilen ve EA (Electronic Arts) tarafindan 26 Mart 2021 tarihinde
yayinlanan Bulmaca oyunlar1 kategorisinde yer alan It Takes Two adli oyunun mekéanlari iizerinden
bir inceleme yapilmistir. The Game Awards’da Yilin oyunu (Game of the year), En Iyi Oyun
Yonlendirmesi (Best Game Direction), En iyi Anlati (Best Narrative), En iyi Aile Oyunu (Best
Family), En iyi Coklu oyuncu (Best Multiplayer) alanlarinda aday olarak gosterilmistir, Y1lin oyunu,
En iyi ¢oklku oyuncu, En iyi aile oyunu alanlarinda 6diil almaya hak kazanmistir (The Game Awards,
2021). It Takes Two oyununda bosanma asamasinda olan bir ¢ift olan Cody ve May karakterinin,
cocuklar1 Rose’un bir dilegi ile kiigiiliip el ile tutulabilen birer kil ve ahsaptan olusan oyuncaklara
dontismesini konu alir (Sekil 7). Cody ve May cocuklari Rose’a ulagsmak i¢in yeni boyutlari ile eski
insan boyutlarina uygun yapilmis evin yeni mekanlarini kesfederek basa ¢ikmalar1 gereken pek ¢ok

durum ile karsilasirlar.

Sekil 7. It Takes Two oyununda Cody ve May karakterlerinin insan formlari, oyuncaga

dontistiikleri formlari, oyuncaklarin Cody ve May onlarda bedenlenmeden 6nceki

durumlart (Electronic Arts & Hazelight Studios, 2021)
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Bu oyunda Kkarakterlerin boyutlarin kiiglilmesi ile mekani tanimlayan ogeler de degisiklik
gostermistir. Mekan: tanimlayan ogelerinin degisimi arastirma modelinin olusumunda etkili
olmustur. Calismanin aragtirma modeli olusturulurken “Mekan1 tanimlayan elemanlar nelerdir?”,
“Mekanin orgiitsel 6zellikleri nelerdir?”, “Mekanin algilanmasini ve anlamlandirilmasini saglayan
ogeler nelerdir?”, “Kurgusal mekanin 6zellikleri nelerdir?”, “Kurgusal mekanda mekan1 tanimlayan
elemanlar nelerdir?”, “Kurgusal mekanda gerceklesen boyutsal degisiklikler algiyr nasil etkiler?”
sorular1 arastirma modelinin olusumunda etkili olmustur (Sekil 8). Arastirma modelinin
olusturulmasi siirecinde incelenen literatiirde mekani tanimlayan elemanlar konusunda Ching’in
(2007) Form, mekan ve diizen kitabinda form ve mekan altinda yer verdigi mekani tanimlayan eleman
gruplamalarindan faydalamilmistir. Mekanin orgiitsel dzelliklerinin incelenebilmesi i¢in Ozdemir’in
(1994) mekanin bilesen ve Ogelerinin olusturdugu Orgiitsel sistemlerin mekandaki rolleri
tanimlamasindan yararlanilmistir. Yer ile iliski kurma yontemleri baslhigi altinda yer alan kavramlar
Cross’un (2001) yer duygusu tanimlarindan faydalanarak olusturdugu kullanicilart yer ile iliskileri
alanindaki ¢alismalarindan faydalanilmistir. Kurgusal mekanin 6zellikleri arastirma modeline dahil
edilirken Ronen’in (1986) kurgusal mekan alaninda kurgusal mekanlarin tanimlanabilir bir alan
olabilmesi i¢in belirledigi 6zellikler degerlendirilmistir. Oyunun gorselleri incelendiginde arastirma
modelinde mekandaki degisimler ii¢ ana baslikta toplanmistir. Bu basliklar mekani1 tanimlayan
nesneler, mekana doniisen nesneler ve yeni islev kazanan nesneler olarak gruplanmistir. Bu gruplar

altinda oyun mekanlar1 ve mekani tanimlayan 6gelerin doniisiimii incelenmistir.

| MEKANI TANIMLAYAN ELEMANLAR | 53 — Mekanin algilanmasini ve
'+ anlamlandinimasini saglayan 6geler nelerdir?

| YATAY ELEMANLAR || DIKEY ELEMANLAR |
; o T Dikey Dogrusal Slemaniar YER ILE ILISKI KUR.MA YONTEMLERI
Yikseltiimis Taban Dazlemi Tek Dikey Duzlem Biyografik Manevi
Alcaltilmig Taban Duzlemi L forma sahip Duzlem ideolojik Anlatisal
Ust Diizlem Paralel Diizlemler Metalastinimis Bagimh
Uforma sahip Ddzlem ) |
S6 — Kurgusal

Dort Dizlem (Kapatma)

mekanda gergeklesen
boyutsal degisiklikler !
algiyi nasil etkiler?

oo m T m oo 1
|
|

S5 — Kurgusal mekanda mekani |
| o
' tanimlayan elemanlar nelerdir? |

MEKANIN ORGUTSEL OZELLIKLERI

sinirlayict Belirleyici KURGUSAL MEKAN OZELLIKLERI
Yanlendirici Odaklayici Genel / Ozel Acik / Kapal
Sireklilik Saglayici Anlam Tagyict $ahsi / Sahsi Olmayan

Birlegtirici

Sekil 8. Arastirma modeli
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4. OYUN MEKANLARINDA MEKANI TANIMLAYAN OGELER

Fiziki mekanlarda kullanicinin antropometrik Ol¢iilerine gore mekan tasarimi sekillenmektedir.
Evrensel tasarim kriterlerine gore mekani tasarlamak giinlimiizde 6zellikle tasarimcilar tarafindan

dikkat edilen bir konudur.

4.1. Oyun Mekanmin Genel Ozellikleri

Arastirmada incelenmis olan Hazelight Studios tarafindan gelistirilmis It Takes Two oyunu 9
boliimden olusmaktadir. Bu boliimler evin farkli béliimlerini konu aldiklari gibi hayali mekanlar1 da
icermektedir. Boliimler sirasiyla Kuliibe (The Shed), Aga¢ (The Tree), Yastik Kalesi (The
Pillowfort), Uzay Istasyonu (Space Station), Sihirli Kaleye Giden Yol (The Road to the Magic
Castle), Zamanin Kapilar1 (Gates of Time), Kar Kiiresi (Snowglobe), Bahge (Garden) ve Tavan arasi
(The Attic) isimlerini almaktadir. Oyun siirecinde oyunun hikayesinin anlatildig1 boliimlerde tek
ekranda olay orgiisii ¢6ziimlenirken, oyunu oynama asamasinda ekran ikiye boliinmektedir. Oyunun
isminden de anlasilacagi lizere oyun tekli oynanamamaktadir, iki kisinin birlikte oynamasi
gerekmektedir. Oyun siirecinde ekranm ikiye ayrilmasi da bu sebepledir. iki oyuncunun oyun
stirecinde kazandiklar1 farkli 6zellikleri ile birbirleri ile yardimlagarak boliimleri tamamlamalari

beklenmektedir.

Sekil 9. It Takes Two oyunu karakterlerinden Cody ve May’in ¢ocuklar1 Rose’a ait olan oyuncak

fil Cutie ile insan formlarindaki oran iligkisi, kii¢iiliip oyuncak boyutlarina geldiklerindeki oran

iliskisi (Electronic Arts & Hazelight Studios, 2021

Cody ve May oyunun basinda insan formlarinda olarak gordiiglimiiz oyunun ana karakteri olan anne
ve baba karakterleridir. Evliliklerinde yasamakta olduklar1 anlagmazliklar sebebi ile bosanma karar1
alirlar. Bu karardan kendini suglayan kiigiik kizlar1 Rose‘un bir dilegi iizerine sihirli bir kitap ve
Rose’un gézyaslari sonucunda elde tutulabilen birer oyuncaga doniisiirler. Oyun bu yeni formlarindan
kurtulup insan formlarina geri donebilmek i¢in kizlarina ulagsmaya calismalarini konu alir. Yeni
boyutlar1 sebebiyle insan boyutlarina uygun olan evlerinde gesitli problemler ile karsilagirlar. Insan
formlarindayken elle tutup yerlerini degistirebildikleri objeler karakterlerin boyut degisikligi sebebi

ile onlarin iki kat1 olan artik elle tutamayacaklari objelere doniistirler (Sekil 9).
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4.2. Degisen Boyuta Bagh Mekdm Tammmlayan Ogeler

Oyun mekant karakterlerin boyutlarinin kiigiilmesi mekanlar yeni iglev kazanan objeler ile
tanimlanmaya baslamaktadir. Bu 6gelerin arastirma modelinde belirtilmis olan aragtirma sorular1 ve
belirlenen arastirma basliklar1 altinda degerlendirmeleri yapilmistir. Oyun siirecinde yer alan mevcut
mekanlarin karakterlerin yeni boyutlarmma gore yeni mekéansal oOrgiitlenmeleri oyun gorselleri

iizerinden incelenmistir.

4.2.1. Mekam tanimlayan nesneler

Oyundaki kurgusal karakterler olan Cody ve May karakterlerinin boyutlarinin degismesi ile insan
boyutlarinda iclerine si§amayacaklari, aralarindan gecmeyecekleri pek cok nesne onlar igin birer
mekana doniismeye baglamistir. Kizlari i¢in olusturduklart “Yastik Kalesi’nde yastiklarin dizilisi
yeni boyutlarinda onlar i¢in Ching’in (2007) mekan1 tanimlayan yatay 6geler olarak gruplandirdigi
yiikseltilmis ve alcaltilmis yatay diizlemlere doniismelerini saglamistir. Bu diizlemler sayesinde iist
yiizeylere tirmanabilecekleri merdiven benzeri olusumlar ve iglerinden gecip yiiriiyebildikleri
koridorlar elde edilmistir. insan boyutlarinda oturmak icin ya da giinliik kiiciik objeleri depolamak
icin kullandiklar1 nesneler yeni boyutlarinda karakterler i¢in birer mekéna dontigmiistiir. Bulunduklari
yere gore depolama islevi icin kullandiklar1 kutular bir alan1 tanimlayan dikey Ogelerden paralel
diizlemler grubunda mekan1 tanimlayan bir eleman olarak bulunurken, bir baska konumda
bulunduklarinda onlar igin bir st ortii olusturur (Tablo 1). Karakterlerin bulundugu yere gore
objelerin islevleri ve tanmimladiklar1 alanlar degismektedir. Insan formlarinda koridorlari sabit
duvarlar tanimlarken yeni karakter boyutlarinda pek ¢ok farkli donati bir koridoru onlar i¢in
tanimlayabilir hale gelmektedir. Mekanin orgiitsel etkileri bakimindan olusturulmus yastik kalesi
baba karakteri olan Cody ve kizlari Rose ile yagama ¢evresinde birlikte oynamalari i¢in yaptiklari bir
mekan olarak karsimiza ¢ikar. Bu agidan insan boyutlarinda anlam tasiyici ve birlestirici bir mekan
olarak oOrgiitlenir, ancak mevcut kiiciik boyutlarinda oyun karakterleri i¢in yastik kalesi olarak
deneyimlenen mekan yastiklar ve sandalyeler ile hareketlerinin kisitlanmasi ile sinirlayici, paralel
dikey diizlemlerin koridorlar yaratmasi ile yonlendirici ve koridorlarin sonunda yer alan agikliklar ile
odaklayict orgiitsel 6zellikler kazanmaktadir. Yer ile iliski kurma bakimindan ise yastik kalesi alani
karakterler i¢in kizlari ile olusturduklar1 bir alan olmas1 bakimimdan manevi, anlatisal yontemler ile
iligkilendirilir, yeni boyutlarinda ise bu alandan ge¢mek zorunda olmalar1 bakimindan bagimh bir

mekan iligkisi olusturdugu ifade edilebilir (Tablo 1).
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Tablo 1

Mekan1 Tanimlayan Nesnelerin Oyun I¢i Gérseller Uzerinden Mekani1 Tanimlayan Ogelere Gére
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4.2.2. Mekana doniisen nesneler

Oyunun ilk boliimiinde Cody ve May karakterlerinin boyutlarinin kiigiilmesi ile insan boyutlarinda
elle tutabildikleri nesnelerin bazilar1 biitlinliyle bir mekan1 tanimlar hale gelmistir. Yan yatmis bir
koli ile bir boya kutusu savastiklari diismanlarina kars1 bir saklanabilecekleri bir yaratirken, eski bir
pikap gorevleri geregi konser verebilecekleri bir alana doniisebilmektedir (Tablo 2). Pikap kapaliyken
onlar i¢in tek bir diizlem ile mekani tanimlayan dikey bir diizlem ile mekan tanimlarken, agildig1 ve

sahneye doniistiigli durumda mekéani tanimlayan yatay ogelerden yiikseltilmis taban diizlemi ve
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mekani tanimlayan dikey Ogelerden U sekilli diizlemler ile farkli bir mekana doniismektedir. Bu
acidan bu boyutlarinda mekan olarak tanimladiklar1 alanlar nesnelerin yerine ve islevine gore
degisebilmektedir. Mekanin orgiitsel sistemine gore boya kutusunun bir gizlenme alanina doniistigi
gorselde yeni tanimlanan mekan kapali boliimiiyle sinirlayicit ancak agik kalan alaniyla odaklayici
etkiler gostermektedir. Pikap ise oyun siirecinde bir sahneye doniismesi ile plagin oturdugu dénen
mekanizmanin yer aldig1 boliim karakterlerin durmasi gereken alani belli etmesi ile odaklayici, May
karakterinin miizik sevgisini ifade etmesi ve pikabin yine bu karaktere ait olmasi yoniiyle anlam
tasiyicl ve kizlaria ulasabilmeleri i¢in tamamlamalar1 gereken gorevi ifade etmesi ile belirleyici
etkilere sahiptir. Karakterlerin yer ile kurduklari iliskiler bakimindan boya kutusu ve karton kutunun
bir siginaga doniismesi bagimli bir etki yaratmaktadir, pikabin tanimladigi mekan ile kurduklari iliski
ise insan anilar ile iligskilendirmeleri sebebiyle manevi, anlamsal olarak degerlendirilebilir. May
karakterinin uzun siire miizikten uzak kalmasi ve bu yeni boyutunda tanimlanan mekéan sayesinde

yeniden miizik ile bag kurmasi yoluyla metalastirilmis bir iliskinin varligi da degerlendirilebilir.
Tablo 2

Mekana Déniisen Nesnelerin Oyun Igi Gorseller Uzerinden Mekani Tanimlayan Ogelere Gore
Incelenmesi

Mekani Tanimlayan Elemanlar T
A ., .| Yerile lligki Kurma
Mekanin Orgiitsel Etkileri M .
Vat Yontemleri
ata h
v Dikey Elemanlar
Elemanlar
A
Oyun Mekani i i}
< [} g
© — Q = >
‘42 © ([N 13 a S S o
5 .42 S22 ]2 |2 e s | 2|2 E
S|Ede (5 [Rdx B 3 (842 ds 1 |2 (|2 |2 |c |« =
d |ZdE4s [84& |42 |eg3 iz (2 12z 12k l=l5 s [2 |8 |2 |=
c 3443 |~ 5 |42 |Eqed= |8 (S (2|2 |e |Z|nl2 |2 |2 |% |E
22942 (245 (S |eded= 1= 2|2 (e (=€ |E(5 |3 |2 |8 |&
C|2d<3dS B |S48 cd8da (B (R (8|13 (s |sa |&|= |= |& |= |8
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4.2.3. Yeni islev kazanan nesneler

Oyun siirecinde Cody ve May’in pek ¢ok yeniden islev kazanmis nesne ile kars1 karsiya geldigine
sahit olmaktayiz. Tavan aralarinda bulunan diirbiin pencereye ulasabilmeleri i¢in bir koprii islevi
kazanmisken, mutfaklarinda erzak depolamak i¢in kullandiklar1 kavanoz i¢inde hapis kaldiklar1 bir
alana doniisiir. Insan boyutlarinda ellerinde tuttuklar1 bazi objeler yine elde tutulabilir sekildedir
ancak iglevleri tamamen degismistir. Agac i¢indeki sincap yuvasinda mahsur kaldiklar1 boliimde
sincaplarin ¢Ope atilmis bulasik deterjan1 kapagindan yaptiklari bir silah ve yine ¢opten aldiklar1 soda

kapaklari ve teller ile olusturduklar1 bir sandalye gérebilmekteyiz (Sekil 10).

Tavan arasinda bulunan diirbiin karakterler i¢in bir koprii islevi Erzak depolamak ig¢in kullandiklar1 kavanoz sincaplar
kazanmigtir. tarafindan karakterleri tutsak etmek i¢in kullanilmisgtir.

Bulagik deterjan1 kapaklari karakterlerin kendini savunmasi  Soda kapaklari teller ile birlestirilerek bir sandalye olugturmak
i¢in bir silah olusturmak amaci ile kullanilmigtir. i¢in kullanilmigtir.

Sekil 10. Karakterlerin insan boyutlarinda ellerinde tutarak kullanabildikleri objelerin yeni

boyutlarinda kazandig yeni islevler (Electronic Arts & Hazelight Studios, 2021)

Yeni islev kazanan nesnelerden bazilari ise yeni bir mekan1 tanimlamak icin kullanilmustir. Insan
boyutlarinda ardiye alami olarak kullandiklari tavan arasinda yer alan eski CD’leri amfi iizerine
erisebilmeleri igin ¢ift kollu bir merdiven olusturmak i¢in diizenlenmistir. Tavan arasinda yer alan
eski kitaplar pek ¢ok farkli yiikseklikte yer alan raflara erismek i¢in yine bir merdiven sistemini
olusturmuslardir. Bu merdiven sistemleri Orgiitsel etkileri bakimindan yoénlendirici ve erismeleri
gereken alani belirtmesi bakimindan odaklayici sistemlere doniismiistiir. May karakterine ait eski bir
atli karinca seklindeki miizik kutusu artik tizerine binip eglence amagh kullanabilecekleri bir alandir
(Tablo 3). Bu atli karinca yer ile iliski kurmalari agisindan manevi ve anlatisal bir bagin olugmasini

desteklemistir. Ardiyede depoladiklar1 kurdele onlar1 gitmeleri gerek yone dogru yonlendiren bir

166



” \|(le Journal of Interior Design and Academy

taban diizlemi olusturarak bir kirmizi haliya doniismiistiir, bu mekansal orgiitlenme sistemi olarak
yonlendirici ve odaklayici etkilere sahip oldugu gibi yliriiylis alanlarin1 belirlemesi yoluyla ayni
zamanda da sinirlayici bir donati olarak mekandaki hareketlerini kisitlamistir. Noel agacini siislemek
icin kullandiklar1 aga¢ 1siklar1 ise konser verme gorevlerini tamamlamak i¢in sahneye doniisen
pikabin sahne 1siklar1 olarak yeni islevlerini kazanmistir.

Tablo 3

Yeni Islev Kazanan Nesnelerin Oyun I¢i Gérseller Uzerinden Mekan1 Tanimlayan Ogelere Gore
Incelenmesi

Mekani Tanimlayan Elemanlar Yer ile iliski Kurma
Mekanin Orgiitsel Etkileri el -
Yat Yontemleri
ata .
v Dikey Elemanlar
R Elemanlar
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5. SONUCLAR

Mekanin birey i¢in bir anlam ifade etmesi mekan ve kullanicisi arasinda bir bag kurulmasina olanak
saglar. Mekanin anlamlandirilabilmesi ve tanimlanabilmesi i¢in kullanicilarin i¢inde bulunduklari ve
siirekli etkilesim halinde olduklari mekanlar1 duyular1 yoluyla bilgi ve tecriibelerinden faydalanarak
algilamasi gerekmektedir. Bir mekani olusturan duvarlar, zemin, donatilar ve aksesuarlar bu mekanin
algilanip kullanic1 tarafindan anlamlandirilmasi i¢in birer eleman haline gelir. Bir mekanin
tanimlanabilmesi i¢in duvarlar ile kapatilmis bir alan olmasi gerekli degildir, cesitli donatilarla ve
aksesuarlar ile de bu tanimlama saglanabilir. Mekanin tanimlanmasi ile mekanin orgiitsel sistemleri
arasinda doniistimlii bir iliski bulunmaktadir. Bir mekan1 yapisal elemanlar ya da hareketli donati
elemanlan ile yatay ve dikey diizlemde tanimlamaya baslamak bu alanin ve g¢evresindeki iliskili
mekanlarin islevlerini tanimlamaya baslar. Bu tanimlama ile kullanicilar mekanlarinin siirlarini

belirleyerek mekanlara bir anlam yiiklemeye baslar ve mekan kullanici igin bir yere doniisiir.

Mekanin yere doniisiimii stirecinde mekanin kullanicist biiyiik bir rol istlenmektedir. Mekanin
kullanicisinin algilar yolu ile mekani tanimlamasi gibi mekan da kullanicisinda yarattigi hisler,
duygular ile bu algiyr giiglendirir. Mekanin kullanict iizerinde yarattigi algilarda en biiylik rol
mekanin tasarim siirecindedir. Mekanda yaratilmak istenen duygular, yonelimler mekanin tasarimi

ve kurgusu ile sekillendirilebilir.

Bir mekani tasarlamak ve yerleri yaratmak tasarimcinin temel gorevlerinden biridir. Bir kullanici
veya kullanict grubu icin tasarlanan mekanlarin deneyimler yoluyla algilanabilir ve kullanici
tarafindan tanimlanabilir olmasit Onemlidir. Bu mekanm1 yaratmak ve kullanicinin deneyimini
sekillendirmek ise mekanin tasarimcisinin sorumlulugundadir. Tasarim egitiminin biiyiik bir bolimii
kullanict deneyimini anlamak ve buna uygun tasarimi yapabilmekten gecer. Tasarim egitimi
siirecinde belirlenen kullanict kimliginin ihtiyaglar1 dogrultusunda gerekli mekan diizenlemeleri
yapilarak kullanicinin ihtiyacini ve mekanin gereksinimlerini karsilamak 6nemlidir. Bu bir konut
yapist de kamusal bir yap1 da olsa mekani kullanicinin ihtiyact ve mekéanin islevi sekillendirir.
Kullanicinin deneyimini ve ihtiyaglarini anlamak her zaman kolay olmayabilir. Belli bir konseptin
tasarima doniigebilmesi i¢in tasarimcinin bu deneyimi oncelikle kendisinin kavramasi gerekmektedir.
Tasarim siirecinde soyut kavramsal bir fikrin somut bir tasarim iiriinline doniisebilmesi i¢in dncelikle
soyut kavramlarin ¢ok iyi bir sekilde anlagilmasi gerekmektedir. Tasarim egitiminin 6zellikle ilk
yillarinda 6grenciler soyut kavramlari tanimlamay1 ve somut bir sekilde ifade etmeyi 6grenmektedir.
Soyut kavramlar her birey tarafindan farkli algilanabilen kavramlardir bu sebeple bu kavramlarin

anlagsilarak somut {iriine doniistiiriilmesi asamasinda deneyim ¢ok 6nemli bir yerdedir.
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Oyun ile 6grenme tasarimcilara kendilerinin bir kavrami deneyimleme imkanlarinin olamadigi
durumlarda kurgusal mekanlarda bu deneyimi kazanabilmeleri olanagini saglar. Kurgusal karakterler
mekani deneyimlerken bireyler bunu hayal ederek deneyimler. Bu sekilde bireyler kendi konforlarini
etkilemeden pek ¢ok senaryoyu deneyimleme sansini elde eder. Ozellikle giiniimiizde sayis1 gittikce
artan dijital ortamda kolaylikla erisilebilen oyunlarin tasarim siireglerinde kurgusal mekanin 6nemi
bliyliktiir. Bu bilince sahip oyun gelistiricileri mekani tasarlama ve oyun karakterleri i¢in yerler
yaratma siirecine olduk¢a 6nem verirler. Oyunlarin mekanlari giin gegtikge karakterleri ile gelisen ve
karmagiklasan sistemleri oyunculara sunmaya devam etmektedir. Bu kurgusal mekanlar diinya
iizerinde asina oldugumuz mekanlar1 bize sunabildigi gibi diinyanin fiziki kurallarindan bagimsiz
mekanlar1 de deneyimleme sansini oyunculara saglar. Cesitli soyut kavramlarin anlagilabilmesi igin
egitim miifredatlarinin bir parcast haline gelebilir. Bu Ogrenciler i¢in mekan fiziksel olarak
deneyimlemeseler bile hayallerinde canlandirdiklar1 kavramlarin1 somutlagtirmalarini saglamak i¢in

bir yontem olusturabilir.

Bu arastirma kapsaminda incelenen It Takes Two oyunu 6zellikle mekani deneyimleyen bireyin
Olceginin degismesi ile mekansal 6zelliklerin, mekani tanimlayan elemanlarin ve mekanin orgiitsel
etkilerinin degisiminin deneyimlenebildigi bir ara yiiz saglamaktadir. Oyun karakterlerinin
0l¢cegindeki bu degisim mekanlardaki deneyimlerinin de degismesine bu sebeple yerler ile kurduklari
iliskilerin de yeniden sekillenmesine sebep olmaktadir. Oyun siirecinde karakterlerin mekanlar ile
iliskileri karakterlerin mekanlar ile siirekli etkilesim halinde olmasindan dolay: insan boyutundan el
ile tutulabilecek kii¢lik objelerde hayat bulan karakterlerin yeni boyutlari ile insan boyutlarina uygun
olan evlerini yeniden kesfetmesi ve yeniden tanimlanan mekéanlarda edindikleri deneyimler
gozlenebilir. Bu karakterler iizerinden mekani deneyimleyen oyuncu mekanin degisimini, yeniden
tanimlanan mekanlar1 ve yeni iglev kazanan ve mekanin tanimlanmasi islevinde énemli yeri olan
elemanlar1 sanal bir ara yiiz {izerinden deneyimleyebilmektedir. Kullanici deneyiminin yani sira
oyuncular i¢in mekansal 6geleri ve bunlarin tasarimin temelinde yer alan oran, dlgek, renk, ritim,

denge, ahenk ve diizen gibi kavramlarin deneyimlenmesi de saglanabilmektedir.

Ogrenciler kimi zaman deneyimleyemedikleri soyut kavramlari anlamakta giicliik yasayabilmektedir.
Bedensel bir deneyimi yasamalar1 pek miimkiin olmasa da bu deneyimi giliniimiiziin gelisen
teknolojileri ile kurgusal mekanlarda elde edebilmeleri miimkiindiir. Kurgusal mekanlar ve 6zellikle
oyun mekanlar1 oyuncuya kararlarin1 kendi verebilmesi ve mekani biitiiniiyle deneyimleyebilme
olanagi saglamasi bakimimdan mekéanin tasarimini temel alan mimarlik, i¢ mimarlik disiplinlerinde
ogretim materyali olarak kullanilabilir niteliktedir. Ozellikle gelecegin tasarimcilarinin deneyim ve
empati yolu ile kullanicilarin degisen ihtiyaglarin1 6grenmeleri, mekanlarin tanimlanabilmesi i¢in
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gerekli elemanlarin ve mekéanin oOrgiitsel etkilerinin edindikleri teorik bilgiler ile harmanlanarak

deneyim araciligiyla 6grenilmesi bu siiregleri kavrayabilmelerini destekleyecektir.
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