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REFLECTION OF FICTIONAL SPACE DESIGN ON FASHION BRANDS: THE CASE OF
BALENCIAGA AFTERWORLD VIDEO GAME

Kurgusal Mekian Tasariminin Moda Markalarina Yansimasi: Balenciaga Afterworld Video

Oyun Ornegi

Mertcan OZTEKIN?, i. Emre KAVUT?

Oz

Kurgu bir hayalin somut ya da soyut ortamda gergeklestirilmesidir. Bu eylem mimaride kurgusal mekan tasarimi ile
olugsmaktadir. Baz1 moda markalarinda kullanilan mekanlar kurgusal mekan tasarimina 6rnektir. Markalar kimlikleriyle
bireye verdigi yasam felsefesini hem iriinlere hem de iriinlerin sunumuna yansimaktadirlar. Kullanicilarda olusacak
pozitif etkiyle tercih edilebilen marka olma hedeflenir. Markaya ait mekéanlar kurgusal anlatim ile sekillenerek bu hedefe
yonlendirme yapar. Kurgusal mekanlarin duyusal algilart bireyleri olumlu yonde etkileyerek markayla bir bag kurumu
saglamaktadir. Gelisen teknoloji ile dijital platformda kurgusal mekénlar tasarlanarak moda markalarinda oyunlagtirilmis
bir deneyim sunulmaktadir. Kurumsal kimlik ifadesi, taninirlik ve etki diizeyi goz 6niinde bulundurularak yaratim giicii
fazla oldugu diisiiniilen moda sektoriindeki Balenciaga markasinin 2021 sonbahar kis koleksiyonu i¢in kurguladig:
“Afterworld” adli video oyunundaki mekéanlar incelenmistir. Caligmada nitel arastirma yontemiyle ele alinan moda
markalarindaki kurgusal mekanlarin, deneyimsel pozitif etki yaratarak mekan tasarimina yansimasi arastirilmstir.

Anahtar Kelimeler: Kurgusal mekan, kurgusal tasarim, moda markalari, video oyunlari, metaverse

Abstract

Fiction is the realization of a dream in a concrete or abstract medium. This action is formed by the design of fictional
space in architecture. Some spaces used in fashion brands are examples of fictional space design. Brands reflect the
philosophy of life they give to the individual with their identities, both on the products and on the presentation of the
products. It is aimed to be a preferred brand with a positive effect on users. The spaces belonging to the brand are shaped
by fictional narration and guide to this goal. Sensory perceptions of fictional spaces affect individuals positively and
provide a bonding institution with the brand. With the developing technology, fictional spaces are designed on the digital
platform and a gamified experience is offered to fashion brands. The venues in the video game "Afterworld", designed
for the 2021 fall-winter collection of the Balenciaga brand in the fashion industry, which is considered to have a high
creative power, considering the corporate identity expression, recognition and impact level, were examined. In the study,
the reflection of the fictional spaces in fashion brands, which are handled with the qualitative research method, on the
space design by creating an experiential positive effect has been investigated.
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1. GIRIS

Uriin satin alma eylemi gerceklestirilirken tercihler konusunda marka kavrammin 6nemli bir yer
tuttugu soylenebilir. Somut elemanlarla ayrisan, tercih edilen bir statiiyii amaclayarak kendisini
meydana getiren marka, yer aldig1 ¢evrede talep edilmeyi hedefler. Marka hedefini 6zetleyen kim,
neyi, nasil sorularin barindirarak kendisini pek c¢ok kanal araciligr ile tanitmaktadir. Boylelikle
markay1 olusturan bir st kurumun hedefledigi degerler fark edilebilir (Oylum, 2014). Markayzi,
benzerliklerden ayrigtiran ve kendine has Ozelliklerle taninabilen bir deger olarak ifade etmek
mimkiindiir. Bireylerde olusturdugu somut ifadelere ek soyut ifadeler yardimiyla da var olur ve
kendini tanimlar. Marka kimligi profesyonel bir bigimde kurgulanmissa ve markalagma stireci dogru

tamamlanmigsa; marka, kullanicisinin yasam stilini tamamlayabilir.

Birey diger canlilardan sosyal dongiisii ile ayrilmakta ve bu siirecte de motivasyon 6n plana
cikmaktadir. Mekan ve birey etkilesimi de bu motivasyona gore sekillenmektedir (S6giit, 2013). Satin
alma eyleminde mekan sayesinde motive olur marka mekanini algilamaya ve beraberine gelen istek
dogrultusunda iiriine sahip olunmaktadir. Mekan tasarimi, markanin tiim kurgusuyla kullanicilart
sosyal yasamda motive ederek ticari hareketlilik kazandirabilir. Markalar mekanlar araciligi ile
kurgusal anlatimla giiglii bir tasvir olusturmayr hedefler. Bu bakimdan mekéanda iriin tasarimi
sergilenirken markanin verdigi felsefe de algisal parametreler yardimiyla mekana yansir. Moda
pazarinda {irliniin degerine ek olarak satin alma eylemini ¢evrenin hissiyatt da yonlendirmektedir
(Solomon, 2018). Hissi olusturan bir¢cok faktdrle sekillenen ¢evre yani mekén bir anlatim olusturur.
Boylelikle satin alma duygumuza mekan yonlendirme yapmaktadir. Moda markalarinin mekanlari;
kurumsal genel merkezler, magazalar, vitrinler, defile mekanlari, fotograf ¢ekim mekanlart ve tiim

bu mekanlarin dijitalleri gibi 6rneklerle gesitlenebilir.

Moda markalarinda kurumsal imaj kurgusal tasarim araciligiyla mekana yansitildiginda bireylerin
marka ile bag kurma iliskisinin arttig1 bilinmektedir. Mekan araciligi ile yapilan sergileme diigsel bir
anlatim yaparak marka degerini rasyonellestirmektir (Mesher, 2013). Bu bakimdan mekanda moda
tirtinlerine ek olarak markanin verdigi felsefe de sergilendigi i¢in mekan tasarimlari 6nem kazanir.
Ciinkii mekanda iriinler sergilenirken markanin verdigi felsefe deneyimlenebilmektedir. Kullanici
kitlesi kurgusal mekan tasarimiyla markayi kavrar ve onunla pozitif iletisime girmektedir. “Kurgusal
mekanlarin olusturuldugu ve tiretildigi mekanlarda sanal mekan kurgusu ile sinema ve animasyon
filmleri ve bilgisayar oyunlar1 mekanlar1 ancak multidisipliner bir ¢aligma tarzi ile gerceklestirilebilir
(Kavut, 2019)”. Bu amag¢ dogrultusuyla nitel ¢alismada moda sektoriindeki markalarinin tercih
edilebilir olmalari igin irtin ve marka felsefesinin sergilendigi mekanlarda kurumsal imajin kurgusal
tasarim 1ile ifade edilme sekli arastirilmistir. Calismada nitel arastirma yontemlerinden 6rnek olay
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incelemesi arastirma yontemi segilerek moda sektoriine ait bir marka ele alinmis ve multidisipliner

bir yontem olan video oyunundaki moda kurgusunun rasyonellestiren mekanlar incelenmistir.
2. KURGUSAL MEKANLARIN MODA MARKALARINA YANSIMASI

Markanin felsefesi, ticari kaygilarin pesi sira gelen bir varolus miicadelesi olarak tanimlanabilir. Bu
miicadele ona kimlik kazandirirken onu bagimsizlastirir ve 6zellestirir. Neumeier (2013), "Marka;
bireyin, iirlin, hizmet veya kurum hakkinda hissettigi icten duygudur. Ciinkii insanlar, mantikla
hareket etmeye calismalarina ragmen, duygusal ve sezgisel varliklardir. Marka, kurumlar, pazar veya
genel kamu tarafindan degil, kisiler tarafindan tanimlandigi ve konumlandig1 i¢in hissedilen igten
duygudur." seklinde ifade etmistir. Bu sebeple markalar kurumsal kimlik degerlerini kullanicilara
yansitir ve kullanicilarin bilingalt1 tutkularinda olumlu bir etki yaratmak ister. Kimlik olusturmak igin
nesnelere ifadeler yiiklenir. Bu asamada kimlik insasindaki tasarim kurgusu 6n plana ¢ikmaktadir.
Kimlikte bir imaj ve anlam yaratmak i¢in bilingli bir girisim yiiriitiilmektedir (Heskett, 2013).
Markay1 somut olarak ifade edebilen tiim gorsel elemanlar kimligi olusturur. Marka goriildiigi ilk an
kullanicist ile bir iletisim gergeklesir. Iletisim, taraflar aras1 mesaj alisverisi olarak dzetlenebilir.
Bireyler arasinda, nesneler arasinda, topluluk ve g¢evre arasinda duygu ve disiincenin iletilmesi,
algilatilmasidir (Giinal ve Nur, 2007). Marka ve kullanici arasinda iletisim mekan araciligi ile
gergeklesir. Markanin kurgusu mekandaki tiim birimlere aktarilarak olusacak iletisim eylemi

sirasinda algisal davranisa pozitif zemin hazirlar.

Markanin sundugu felsefi kiiltiir yardimiyla da rekabet i¢inde oldugu diger markalardan ayirt edilerek
bireyler tarafindan talep edilir bir hal alabilir. Bir moda markas1 taninmis ve tercih edilir durumda
olmasina yani sira giiclii bir siluette gériinmek ister. Moda markalarinin gii¢lii duruslart marka imaj
dogrultusunda tiiketici bireylere basarili bir sekilde kurgulatmasiyla saglanmaktadir. Tasarimlari bir
kurgu yoluyla sunar ve bu yontemle marka basarili sekilde algilanarak kendini tanimladigi
distintilebilir. Kurgu tasarima ait olan Ogelerin betimlenmesinde kritik bir roldedir. Ciinki
kurgulanan diisiin dogru donelerle karsilik bulmasi biitiinsel basarili bir kombinasyon ile
geceklesebilir (Yalgin, 2017). Diisiinsel temelle olusturulan gergekle bagli rasyonel ya da irrasyonel
hayal giicli olayinin, mekanin, karakterin biitiinsel anlatimi1 kurgudur. Olusturulan soyut diisiinsel
kurgu somut sonuca aktarilirken algilama becerilerinden yararlanilir. Marka algilanirken zihinsel
olarak olusan kavramlar kendini var etmektedir. Kavramlar arasi baglantilar1 algilayarak

diistincemizde bir canlandirma gergeklesir ve beraberinde markanin kurgusu canlanir.

Diislenen bir karakter, mekan ve olaylar gorsel gesitli kanallarla ifade edilirken bu eylem mimaride

kurgusal mekan tasarimi olarak gerceklesir. Mekan bireyin ihtiyaclari dogrultusunda sekillenen bir
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yasam alanidir. Bu baglamda mekan ve insan birbiriyle etkilesimde olan bir unsurlar oldugu i¢in
kurgusal mekanlar bu etkilesime en iyi Ornektir. Ciinkii mekan kullanicinin 6znel demografik
ozelliklerine gore farkli algisal parametreler araciligi ile kurgulanir. Moda birey temelindeki giyinme
ve bir stil olusturma oldugu i¢cin modaya ait markalar1 kullanilan mekanlar kurgusal mekan tasarimina

ornek gosterilebilir.

Soyut karsiliktaki ¢izgi, renk ve diizlem gibi elemanlar anlamlandirarak biitlinlestirilmesi mekandaki
somut bir gercekliktir (Oztopcu, 1989). Bu sebeple markanin kurgusu mekana algisal parametreler
yardimiyla yansitilip gorsel bir tasvir olusturulmasi miimkiindiir. Marka mekani olusturulurken
mekanin algilanmasini belirleyen ses, 151k, koku, renk, doku gibi faktorler markanin algilanmasini
destekler. Moda markalarina ait mekanlar kimligini betimleyen bir gérsel iletisim aracidir. iletisimin
algilana bilirligi i¢in mekandaki boyutsal iliski anlasilabilir hale getirilmelidir. Bu da mekanla
deneyimin iliskilendirilip tasarlanmasiyla gerceklesebilir (Demirel, 2004). Tasarim yaklasimi ile

marka kimligi hedef kitleyle uzaysal bir noktada bulusma noktasi olmaktadir.

Moda markalarinin mekanlar1 kurgusal mekan tasarimai ile var olur. Bu kurgusal mekanlarin duyusal
algilart markanin hedefledigi kullanici kitlesini etkiler. Duyular araciligi ile algilama soyut bir
degerdedir fakat algilamayr saglayan mekan ve mekanin fiziksel elemanlarin ifadeleri
somutlastirmaktadir. Bu sebeple fiziksel elemanlarin verecegi ifade 6nemlidir (Giinal ve Nur, 2007).
Algilanan mekanin kurgusu, duyusal bir tatminlik kazandirken marka ve kullanici arasinda olumlu
bir bag kurulumunu saglamaktadir. Bu asamada kurgusal mekan tasarimda markanin verdigi felsefi
degerin gorsel veriler yardimiyla algilatilmasi gerekmekte ve mekan tasarimi 6nem kazanmaktadir.

Gelisen teknoloji satin alma kararlarinda farkliliklar olugsmustur. Pazar agisindan hemen her marka
artik kaliteli malzemeden giiglii siluette tasarimlar yapmakta oldugu i¢in farklilasma gereksinimi
aramaktadirlar. Tiiketici bireyler markayla olan baginda olumlu bir duygu yaratmak i¢in deneyimsel
bir yontem kullanilmaktadir. Moda sektoriindeki oyun uygulamalar1 gelistirerek deneyimsel bir
yontemde bir deger yaratilabilir (Park, Lee ve Lee, 2021). Fiziksel mekanlarin kurgusunun sinirlilig
dijital ara ylizde olusturulan mekanlarin 6zgiirligiinii fark edilir hale getirmistir. Kurgusal mekan
tasariminin gii¢lii betimlemeleri 6zgilir deneyimle biitlinlestigi i¢cin moda markalar1 bu disipline

yonelmektedir.

Calisma odaginda kurumsal kimlik ifadesi, tanmirlik ve etki diizeyi géz oniinde bulundurularak
yaratim giicii fazla oldugu diisiiniilen moda sektoriinde iist segmentte konumlanan Balenciaga
markasi se¢ilmistir. Bu kapsamda Balenciaga 2021 sonbahar kis koleksiyon tanitimi ve marka ile
olan bagin giiclendirilmesi i¢in hedef tiiketicisine yeni bir deneyim sunan “Afterworld: Age of

Tomorrowland” adli video oyun ele alinmistir. Giiniimiiz teknolojisi ve degisen tiiketim anlayisi
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dogrultusunda kurgusal tasarim yontemiyle bir anlatim sagladig i¢in video oyundaki marka yasam
deneyiminde karsilig1 olan mekanlar incelenmistir. Segilen bu markanin kurumsal kimligi dijital
platformda gorsel ve isitsel parametreler araciligiyla kurgusal mekana dahil edilip kullanicilar
iizerindeki pozitif algis1 analiz edilmistir. Ornek incelemesine gidilen bu ¢alismada kurgusal mekan

tasariminin sagladigi pozitif deneyim motivasyonun nasil rasyonellestigi arastirilmistir.
2.1. Balenciaga Afterworld Age of Tomorrowland Video Oyun Ornegi

Kurulusu 1918 yilina dayanan, Cristobal Balenciaga tarafindan Ispanya merkezli kurulan bir moda
markadir. Kurulusunun sonrasindaki tarihlerde Paris sehrine taginmistir. 1950 yillar itibariyle
markalagma hedefiyle bayan giyiminde diiz ve dogrusal formlarla bel bolge kavisi yok etmis bir siluet
insas1 ile moda pazarinda dikkati gekmeye baglamistir. Bu paralellikte markalagma yolunda ilerleyip
kimligini olusturmus, uluslararasi arenada tercih edilen liiks markalar arasinda yer almistir. Kimlik
kurallarindaki 6zgiir sofistike imaj1 hem iiriin tasarimlar1 hem de tirtinlerini kurumsallik ¢ergevesinde
gosterebilecegi her kanala yansitmaktadir. Balenciaga kimlik kurallarini form ve renklerle yok edip
kullanici profilini genis bir skalaya ¢ikartan marka imajina sahiptir ki buna en somut 6rnek kurumsal
logo ve renkleridir. Bireylere verdigi marka felsefesi kapsaminda olusturdugu iiriinleri magaza
mekaninda da notr bir tavirla kuralsiz-cinsiyetsiz olarak algilattigi gériilmektedir. Moda giyim ve
aksesuar tasarimlarint mekanda kimliksiz bir tavirla sergilemektedir. Ayrica fotograf ¢cekimlerinde
kullanilan fon tasviri de bu paralelliktedir. Uriin sergilemesine fon olan mekan tasarimi da marka
felsefesindeki yaklasimlarla tasarlanmaktadir. Kurumsallik cercevesinde Balenciaga markanin

imajin1 anlatan logo mekan ve driinler kimliksiz-6zglir yaklagim anlatimini gorsel Sekil 1°de

gostermistir.

Sekil 1. Balenciaga kurumsal imaj-magaza-koleksiyon kolaji (Oztekin, 2022)

Marka kimliginin gorsel ifadesi tasarim siirecinde markaya ait mekanlara aktarilmasiyla anlasilabilir
bir sonuca ulagtirmaktadir. Kisacasi marka kendini var eden tiim birimlerde ¢esitli parametreler

aracilifryla kullanicilara algilatmaktadir.
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Giyim ve aksesuar tiriinleri marka {ist kimligi ile tasarlanarak marka felsefesi mekansal bir anlatimla
beraberlik sagladigi, bireylere algilatildigi goriilmektedir. Bu bakimdan marka kimligi dogrultusunda
bir mekan kurgulayarak kendi 6z kimligini rasyonellestirir. Olusturulan bir hikaye ve buradaki
deneyim hedef bireylerle tutarli olmasi halinde igerige odaklanilmasi kolaylagmaktadir. Boylece
basarili bir algilama ile marka bagimsizlastirdig: i¢in kendini bu akisla bagdastirabilir (Gogmen,
2016). Buna dayanarak liiks tiiketimde alim giicii olan bireylerde sofistike ve cinsiyet siirlarini
kaldiran bir tasarim felsefesiyle Balenciaga, kimligini bu dogrultuda kurgusal mekan tasarimiyla

ifade etmistir.

Ozellikle Covid-19 salgin1 nedeniyle dijital platformlardaki anlatimin hizlandig1 gériilmektedir. Bu
stiregte moda defileleri sanal bir ortamda gerceklesmis, fiziksel mekanlardaki sosyallesme arzulari
sanal mekanlara yansimistir. Ozellikle yenilik¢i yaklasimi benimseyerek marka imaji dogrultusunda
Balenciaga kurgusal sanal ortamda bir deneyim sunmustur. Etkilesime dayali bir deneyim sunmak ve
koleksiyonlarini hikayeler araciligi ile anlatmak i¢in yeni yontemler denenmektedir (Windsor, t.y.).
Video oyunu bilgisayar, telefon, tablet, konsol ya da herhangi gérsel bir kullanici arayiizii (televizyon,
monitdr vs.) araciligi ile oynana bir dijital oyun olarak tanimlanabilir (“Video oyunu”, t.y.). Moda
marka etkilesimli deneyim yenligine video oyunlarinin dahil oldugu goériilmektedir. Balenciaga
Afterworld Age Of Tomorrowland video oyunu 2031 yilinda New York sehrinde gegmektedir. Oyun
ilk olarak bir oyuncu se¢imi ile baglamaktadir. Bay bayan parcalarindan olusan aksesuarlarla
desteklenmis koleksiyon elli farkli karakterle kombin edilmistir. Burada marka moda iiriin tasarimi
karakter baglaminda bir tasvir bulmakta ve bireylere se¢cim 6zgiirliigii vermektedir (Sekil 2). Liiks
imge tabular1 yikan kimlik, sokak hazir giyim tarzi farkli karakterlerle gosterilmekte ve iirlinlerin

bilgileri bu ara yiizde goriilmektedir.

'BALENCIAGA  FALL2I COL 013 - 050

GEORGIE ' : PHILLIPE

@ | MASK BUTTERFLY SUNGLASSES

AFTERWORLD = AFTERWORLD
THEABEMGR T4 MW THEABEGE T4 MW

Sekil 2. Balenciaga video oyun karakter se¢im 6rnekleri (Intravaia, 2020)

Karakter se¢iminden sonra los bir odada uyanarak oyun baslar. Oda hacmi disartyla iligkisi kesilmis
noétr bir tasvirdedir. Oyun i¢ mekandan disariya ve en sonunda dogaya yonlendirdigi i¢in sinirl bir

hacimden sinirsiz bir atmosfere kademeli olarak yonlendirme yapmaktadir. Bu yaklasim marka
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siluetindeki gorsel imajla aynidir ki oyunun ilk sahnesindeki siirli ve los hacimle algilatilmistur.

Oyunun ilk sahnesi Sekil 3’te gosterilmistir.

Sekil 3. Balenciaga video oyunu i¢ mekan drnekleri (Oztekin, 2022)

Balenciaga giyen kullanicilarin igsel derinligi mekandaki boyutla iliskilendirilmistir. Ciinkii
markanin cinsiyet tabularini yikan form ve renk kullanimai siluete yansitilirken hedef kitlenin giyinme
fonksiyon yelpazesini genisletirken felsefi olarak da bakigini derinlestirerek moda boyutu
smirsizlastirir. Bu boyut mekan insan orantisiyla ifade edilmisken bazi mekanlarda ise renk, 151k ve
dokuyla derinlik ifade edilmistir. “Moda markasinin kurguyu renk, form, sekil gibi gérsel 6geler ve
algiya dayali tiim birimlerle canlandirabiliriz. Markaya ait olan her seyde kurgu aktarilabilir.
Magazalardaki mekansal ifadeler ve iglerinde ¢alan miizik, mekana hakim olan koku gibi ¢esitli
birimlerin olusturdugu diigsel algi kurgulamay:1 gergeklestirilebilir> (Oztekin 2018). Bu alinti
paralelliginde oyunun sadece gorsel olarak degil sahnelere ve o sahnelere gore ses efektleri ile isitsel
olarak da gii¢lendirilmistir. Oyunun uyanma sahnesinden nefes alip verme sesi ilk olarak bu

deneyimin yasamin bir pargasi oldugunu vurgulamakta, i¢sel bir derinlikte bagdastiriimaktadir.

Oyunun ilk sahnesindeki odadan ¢ikisla yer altindaki Balenciaga magazasindan ilerlenmektedir. Bu
magaza markanin kurumsal kimligini yansitan nétr bir tasvirdedir. Magaza mekanindaki araliklarla
planlanmis sergilemeler markanin liikks olgusunu yansitmaktadir. Duvarlardaki egilimli ag1 ve bu
yiizeylere yansitilan dijital gorseller de bir sergileme yapilmaktadir. Hedefledigi kullanicilari mekan

icerinde var ederken markanin sofistike kimlikteki yasam tavrini somutlastirmaktadir. Bu
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kullanicilarin giydigi Balenciaga triinleri karakter-mekan iliskisini temsil etmektedir. Sekil 4’te

verilen magaza i¢ mekani bu temsile ornektir.

Sekil 4. Balenciaga video oyun magaza mekan 6rnegi (Oztekin, 2022)

Otopark rampasi ile iist kata yani zemin girise yonlendirme yapilmistir. Mekanin bu tasviri otoparktan
magazaya evirilmis, yeniden islevlendirilmis hali marka imajindaki 6zgiir yenilikgi felsefeye karsilik
gelmesiyle ayni paralelliktedir. Yer altinda kapali bir hacimden dis mekana gidilmesi aslinda
zamandaki teknolojik ilerleyisi zit bir akisla ifade etmektedir. Oyundaki yasamin ve endiistrinin
dogayla biitiinlestirici dengesini distopik olmayan bir bakigla gosterirmistir (Neira, 2020). Bunu ifade
eden farkli mekan tasvirlerindeki tasarimdir ve art arda gelen siralama ile yasamdaki dongii

kurgulandig goriilmektedir. Verilen sekillerdeki tiim mekanlar bu akis1 destelemektedir.

Sekil 5. Balenciaga video oyun magaza i¢ mekan 6rnekleri (Fashionweb, 2020)

Oyundaki Balenciaga magazasi yer altindan baslayarak zemin seviyesinde bulunan alanda, iki katta

da yer almaktadir. Bu zemin seviyesindeki magazanin hacimsel yiiksekligi ve briit malzeme ile

144



1Nd_' Journal of Interior Design and Academy
Q| Journal of Interior Design and Academy INda 2022, 2(2):137-148

e-ISSN: 2791-7436

olusturulmas1 mekanin marka ile olan duygusal bagi sonsuzlastirmasini temsil etmekte oldugu

diistiniilebilir.

Oyunda “zone” olarak isimlendirilmis, toplamda bes sahneden olusan akis her ne kadar farkli
tasvirlerde de olsa biitiinsel olarak birinin akisindadir. Bu oyunda marka imajina ait donelerin felsefi
olarak kurgulanip bes farkli alanla biitiin bir yasam deneyimi sundugu goriilmektedir. Kisaca secilen
karakter uyanarak kapali bir alandan bes asamali sahne ile digs mekanlara ilerletilmektedir. Magaza,
sehir ve doga olarak bir akis gergeklesmektedir ki bu markanin teknoloji ile olan gii¢lii bagini tarihsel
gecmisle bagdastirir. Tezat bir ilerleme neticesinde son sahnede bu fark edilmektedir. Ciinkii
Balenciaga cinsiyetsiz 6zgiir moda ruhunu sokak stilindeki rahatlikla entegre ederken gelecekte var
olan, tercih edilen bir marka olmak istegini vurgulamaktadir. Oniimiizdeki yillar igerisinde sanal
diinyalardaki anlatimlarin markalar tarafindan taleplerinin artacagi tahmin edilmesini, Balenciaga
markasinin CEO’su Alexander Fernandez “Tasarim, liiks ve hizmet kavraminin tamami video
oyunlariyla yeniden tamimlanacak” (“What Balenciaga's Afterworld”, 2021) oldugunu

vurgulamaktadir.

Sekil 6. Balenciaga video oyunu cevre drnekleri (Kassymov, t.y.; Oztekin, 2022)

Son sahnede karsilagilan zirhli bir sovalye ile doganin giicii ifade edilmekte ve ozgiirlik
pekistirilmistir. Final sahnedeki bu mitolojik tavirla marka her ne kadar teknolojik imaj1 barindirsa
bile yasamin bir akis1 olacagi doga ile biitiinlesecegi anlatildig: diisiintilebilir. Arastirma neticesindeki
literatiir karsiliklilar1 ve gérsel betimlemelerinin okunmasiyla kurgusal bir tatminden s6z edilebilir.
Bireylerin sosyallesmesi hem fizyolojik hem de psikolojik deneyimi barindirir (S6giit, 2020). Bu
neticede marka sanal ortamda kurgusal bir anlatim disiplini ile kendini tiiketicilere oyunlastirarak
deneyimlemektedir. Balenciaga’nin verdigi yasam felsefesindeki oOzgiir vizyon dijital anlatim
imkanlarmin verdigi avantajlarla kurgulanan mekanda basarili degerde tasvir edilebildigi
goriilmektedir. Boylelikle gorsel ve isitsel parametrelerin  komutlarla yonlendirilmesiyle

olusturulmus bu deneyim ancak kurgusal mekanin verdigi tasarimla deneyimlenebilmektedir.
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3. TARTISMA VE SONUC

Gelisen teknoloji ile markalar kaliteli tiretim yaparak tiiketiciyi memnun edici 6zelliklerde {iriin
sunduklar1 i¢in markalar1 ticari pazarda rekabet igerisine siiriiklemistir. Bu sebeple markalar
kimlikleri dogrultusunda dikkat ¢cekmek ve beraberinde ticari olarak tercih edilmek ister. Markanin
kimligi mekana cesitli parametreler yardimiyla aktarildiginda birey ve marka arasinda pozitif bir
iletisimin ger¢eklesmesi miimkiindiir. Bu baglamla mekan, markanin sattig1 tiriinleri ve marka tst

felsefesini hedef kitleye kurgusal tasarim yontemiyle aktarmaktadir.

Nitel arastirma ornek olay incelemesiyle ele alinmis video oyun ornegindeki kurgusal mekanlar
aracilig1 ile marka yasana bilirlik kazanmugtir. Ciinkii markanin hedef kitleye vermek istedigi yasam
felsefesi kurgusal mekanlarda canlandirilmaktadir. Kurgusal mekan tasarimi ile duyusal yonden
pozitif bir algi yaratilmakta ve marka hedefledigi kullanicilarla olumlu bir bag kurmaktadir. Bu
sebeple markalar kendilerini multidisipliner kiime iginde gelisen teknolojinin yansimasi olan sanal
anlatimlardaki kurgusal mekan tasarimi ile ifade etmektedirler. Calisma kapsaminda nitel aragtirma
yontemiyle incelenen moda markalarindaki kurgusal mekan tasarimlarinda daha duygusal bir kaygi
goriilmekte ve teorik agidan algi etki diizeyi yorumlanabilmektedir. Bu noktada markanin hedef
kitleye algilatilmasinda deneyime dayali duygusal etki diizeyi yiiksek olan kurgusal bir anlatim
olusturdugu 6rnek olay incelemesinde goriilmekte ve mekanlarin ifadeleri 6nem kazandigi savina
varilmaktadir. Sonug olarak mekanin sanallagsmasi ilerledikge tercih edilmesi artacak ve bu asamada

kurgusal mekanlarin tasarimi 6n plana ¢ikacaktir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

Makalede, ulusal ve uluslararasi arastirma ve yayin etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi1 Beyam

Yazarlar herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi olmadigini beyan etmektedirler.
Arastirmacilarin Katki Oram1 Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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