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A REVIEW ON VIDEO GAME PLACES:
EXAMPLES OF METRO 2033 AND METRO: LAST LIGHT

Video Oyunu Mekanlar1 Uzerine Bir inceleme: Metro 2033 ve Metro: Last Light Ornekleri

Emre TAS!, Yaprak OZEL?2

Oz

Bu ¢aligmada ticari olarak 50 yillik bir gegmise sahip olan video oyunlarinin tarihgesi ve mekansal gelisimi incelenmistir.
Ilk video oyunu mekéanlarindan giiniimiize kadar olan siiregteki gelisimleri aciklanmis, kilometre tas1 olarak
nitelendirilebilecek bazi video oyunlarina yer verilmistir. Sonrasinda ise video oyunlarinin ve mimarlik iligkisinin 6nemi
vurgulanmaya calisilmis ve 2010’1u yillarda ¢ikan iki video oyunu iizerinden mekansal incelemelerde bulunulmustur.
Calismanin sonunda tiim kavramlarin sanal versiyonlari ile yer degistirdigi giiniimiiz diinyasinda sanal mekanlarin
mimarlik ve i¢ mimarlik i¢in 6nemi vurgulanmistir. Literatiirde yer alan caligmalar incelendiginde sinema-mimarlik
iliskisi, tiyatro-mimarlik iliskisi, resim-mimarlik iliskisi gibi kurgusal iligkiler incelense de genellikle video oyunu-i¢
mimarlik iligkisi ve oyunlarin canlandirildigi i¢ mekanlar konularinda literatiiriin eksiklikleri oldugu goriilmektedir.
Caligmanin bu konuda katki saglamasi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital mekan, i¢ mimari tasarim, mimarlik-video oyunu iligkisi, sanal mekan.

Abstract

In this study, the history of video games with a commercial history of 50 years is explained. Their development in the
process from the first video game venue to the present has been explained and some video games that can be described
as milestones are included. Afterwards, the importance of the relationship between video games and architecture was
tried to be emphasized and spatial studies were made over two video games released in 2010s. At the end of the study,
the importance of virtual spaces for architecture is emphasized in today's world, where all concepts are replaced by virtual
versions. When the studies in the literature are examined, although fictional relations such as cinema-architecture
relationship, theater-architecture relationship, painting-architecture relationship and its relationship with architecture are
examined, it is seen that there are generally deficiencies in the literature on the video game-architecture relationship and
the spaces where the games are played. It is expected that the study will contribute to this issue.
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1. GIRIS

I¢ mimari bir bakis acis1 ile video oyunu mekanlar1 yaklasik 50 yil1 askin siiredir giindelik hayatin bir
pargasi olmasina ragmen heniiz yeterince ilgi gérememis ve literatiirde yer alan ¢alisma alanlari
icerisinde genis anlamda yer bulamamis bir konudur. Diger gorme duyusuna hitap eden kurgusal
iceriklerin mimarlik ile arasindaki iligkisi (sinema-mimarlik iliskisi, tiyatro-mimarlik iliskisi, resim-
mimarlik iligkisi) literatiirde yogun bir sekilde irdelense de video oyunu-mimarlik, i¢ mimarlik iligkisi
ve oyunlarin canlandirildigi i¢ mekanlar konularinin yeterince ¢aligilmamis oldugu goriilmektedir.
Oyun sektoriiniin giiniimiizde ulastig1 biliytikliigii ve kullanicilarin her gegen giin sanal mekanlara

daha fazla erismesi sebebiyle glincel ve tartisilmasi gereken bir konu haline gelmistir.

Ayanoglu (2006) c¢alismasinda mimari c¢alismalarin oyun motorlart tizerinden nasil devam
edebilecegini anlatmaktadir. Daha sonrasinda ise oyun motorlarinin mimarlik egitimi i¢in nasil
kullanilabilecegi konusunda bir model olusturmaktadir. Bir diger ¢alisma; Catak (2003) calismasinda
yeni bir disiplinler arasi sanat formu olarak tanimladig1 video oyunlarinin tanimina ve tarihgesine yer
verdikten sonra tasarim ilkelerinden video oyunlarinin nasil faydalanabilecegini ifade etmektedir.
Onal (2012) ¢alismasinda ise; birgok oyun mekanmi mimari olarak incelenerek, deneyimlenen
mekanin iiretim siirecine ve metotlarina dair oldukca faydali ipuglar1 vermektedir. Tanyeli (2011)
calismasinda video oyun insa siirecini ve tasarimini “agonografi” bashigi altinda birlestirerek
kavramsallastirmaktadir. Video oyunlarinin yapisal 6zelliklerinin olusumu sirasinda mimarlik

kuramlarinin nasil etkili oldugunu irdelemeye ¢aligilmistir.

Bu baglamda ¢aligmada ticari olarak 50 yillik bir gegmise sahip olan video oyunlarinin tarihgesinin
incelenmesi amagclanmaktadir. Ik video oyunu i¢ mekanlarindan giiniimiize kadar olan siirecteki
gelisimleri agiklanmis, kilometre tasi olarak nitelendirilebilecek bazi video oyunlarina yer verilmistir.
Sonrasinda ise video oyunlar1 ve mimarlik, i¢ mimarlik iligkisinin 6nemi vurgulanmaya calisilmis ve
2010’lu y1llarda ¢ikan iki video oyunu iizerinden mekansal incelemelerde bulunulmustur. Calismanin
sonunda tiim kavramlarin dijital versiyonlar1 ile yer degistirdigi giiniimiiz diinyasinda dijital

mekanlarin i¢ mimarlik i¢in 6nemi vurgulanmistir.
2. VIDEO OYUNUNUN TANIMI VE TARIHI
2.1. Video Oyunu Nedir?

70 yillik tarihgesi boyunca birgok farkli 6rnegine sahip olan video oyunlarini tek bir tanimla ifade
etmek tiim yapimlar igin kapsayici ve yeterli olmayacaktir. Sinan Onal video oyunlarmi su sekilde

tanimlamaktadir; “Kullanict hareketlerini kontrolciiler vasitasiyla oncelikle islemci konsola dijital
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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.” (Onal, 2012)

Video oyunu Oxford Sozliik tarafindan; “Bir bilgisayar programi tarafindan iiretilen ve televizyonda
goriintiilenen imajlarin elektronik olarak manipiile edilmesiyle oynanan bir oyun tiiri.” (Oxford

Dictionary of English 2e, Oxford University Press, 2003), (Edmund, 2014) olarak tanimlanmaktadir.

Bir video oyununun temel nitelikleri oyunun temel nitelikleri ile hemen hemen aynidir. Video oyunu
bir miicadele/zorluk sunmali, belirli kural sistemi ile mekaniklerini oyuncuya vermeli, oyuncu bu
mekanikler ile oyunda etkilesime girmeli ve yaptiklarinin sonucunu gérebilmelidir. (Doma ve Eyiice,

2014)
2.2. Video Oyunlarimin Tarihi

Bilgisayar temelli ilk video oyunu olan “OXO” Sandy Douglas tarafindan 1952 yilinda
programlanmistir. Cambrige Unvitesitesi'nde yaymnladigi “Human-Computer Interaction” baslikli
tezinin bir pargas1 olan “OXO” oyunu giiniimiizde kagit izerinde oynanan SOS oyununun kurallarini
temel almaktadir (Sekil 1). Katot 1s1in tiiplerini (CRT) kullanarak goriintii elde ettigi OXO oyunu
giiciinii. EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator) bilgisayarindan almaktadir
(Douglas, 1979).

NOUGHTS ANC CROSSES
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Sekil 1. Sandy Douglas ve EDSAC (Rose, 2006) ve OXO oyunu (History Computer Staff, 2021).

Ik video oyunlar1 arasinda yer alan bir diger oyun Spacewar! ise 1962 yilinda gelistirilmistir. MIT
(Massachusetts Institute of Technology) 6grencisi olan Steve Russel’m kodlanmis elektrik
sinyallerine duyarli bir ekrana isledigi goriintiiler sonucu ortaya ¢ikardigr “Spacewar!” oyunu
deneysel bir ¢aligma da olsa donemi i¢in ilk kabul edilmektedir. Spacewar!’1n mantig1 uzay1 temsil

eden siyah bir arka fonda olusturulan iki uzay mekiginin hareket etmesi ve birbirine ates etmesi
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esasina dayalidir (Sekil 2). Iki oyuncu tarafindan oynanan oyun zamani igin ses getirmese de birgok

girisimci i¢in ilham kaynagi olmustur (Wolf, 2008).

Sekil 2. Spacewar! (1962) oyunu ve kontrolcii cihazi (Sullentrop, 2012).

Bu gelismeleri ticari anlamdaki ilk video oyunlarindan biri olan Pong takip etmistir. 1972 yilinda
once arcade makinelerine daha sonra ise ilk konsol cihazi olan Magnavox Odyssey icin Allan
Alcorn’un gelistirdigi Pong 6nceki video oyunu Ornekleri gibi siyah bir zemin iizerinde kayan
piksellerden ibarettir. Pong, iki oyuncu tarafindan oynanan oyun bir tenis miisabakasini temel
almaktaydi (Sekil 3). Oyuncu ekranda kendisini temsil eden ¢ubugu yukar1 asag1 kaydirarak rakip
tarafindan kendisine atilan topu yakalamaya calismaktaydi (Onal, 2012).

Bu video oyunlarmin higbirinde teknik yetersizlikler nedeniyle mekansal bir sunum arayisi
goriilmemekteydi. Video oyunlarinin mekénsal sunumlara sahip olduklari ilk 6rnekler 1972 tarihli
Magnavox Odyssey konsolu ile ortaya c¢ikmaktadir. Gilinlimiizde Playstation gibi 6rneklerinin
kullandigr oyun konsollarmin ilk 6rnegi, Magnavox Odyssey de teknik yetersizlikler sebebiyle
karmasik pikseller ve sptritelar ¢izebilecek imkana sahip degildi. Gelistiriciler bu sorunun iistesinden
gelebilmek adina donemi i¢in ufuk acgici bir yonteme basvurmuslardir. Cihaza takilabilir her oyun
kartusu yaninda 151k gecgirgen bir renkli kagit ile gelmektedir (Sekil 3). Ornek olarak kalede gegen bir
oyun i¢in oyunun yaninda gelen kale goriintiisii ekrana yapistirilmaktadir. Oyuncu orijinal ekranda
sadece tek renkli piksellerden olusan karakteri ile gercege daha yakin bir mekan algisi igerisinde

ilerleyebilmektedir.
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Sekil 3. Pong (1972) oyunu ve renkli kagitlarin yapistirildigi Invasion (1972) oyunu (Neo, 2012).

Bu donemler boyunca her ne kadar ¢abalandiysa da tam anlamiyla dinamik bir mekan kurgusuna
sahip bir video oyunu teknik kisitlamalar nedeniyle miimkiin olmamistir. Oyuncuya nitelikli bir
mekan tasarimi sunabilen ilk oyun deneyimi 3. nesil video oyunu konsollarinin ilk 6rnegi olan 1983
yapimi Nintendo Entertaiment System ile miimkiin olabilmistir. Dénemi i¢in oldukga popiiler olup
giiniimiize kadar ulagabilen Super Mario Bros ise 1985 yilinda oyuncularla bulusmustur (Sekil 4).
1985 yilinda ise ayn1 konsol i¢in Shigeru Miyamoto tarafindan tasarlanan Super Mario Bros. oyunu
oyunculara oyuncunun tercihleri dogrultusunda degisebilen, dinamik ve akigskan bir mekan tasarimi
sunabilen ilk video oyunu Orneklerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyun tasariminda
karakter tasarlanmis mekanda saga sola ilerleyebilmekte, oyuncu tuglalari kirarak yeni yollar

olusturabilmekteydi (Onal, 2012).
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Sekil 4. Super Mario Bros (1985).

Video oyun endiistrisinde ve buna bagli olarak da video oyunu mekanlarindaki bir sonraki devrim ise
90’11 y1llarda 3D oyunlarin dogusu ile miimkiin olmustur. Bu zamanlara kadar tiim video oyunlari iki
boyutlu bir diizlem veya kesit lizerinde hareket eden ve kisitli mekan sunumlari iceren boliimlerden
olusmaktaydi. Olusturulan mekan kurgulari cogu zaman amag degil aragt. 1993 yilinda FM Towns
Marty ile baslayan 5. nesil konsollar ile oyun diinyast 3D olarak kesfedilebilir mekanlar ve
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perspektifler kazandirmistir. Daha 6nce de 3D oyun denemeleri yapilmis olsa da bu yapimlar poligon
tabanli degil oyuncunun 2D mekandaki konumuna gore karsisina ¢ikarilan basit vektorel ¢izgilerden
ibaretti. Sektoriin 3D ile tanismasi ise biiylik bir yenilik oldugundan bir¢ok oyun yapimcisi var olan
2D oyun markalarinin 3D versiyonlarini ¢ikarmak i¢in biiyiik ¢caba gostermistir. Hatta ¢ikardiklari
birgok oyunun adina “3D” takisi ekleyerek oyuncularin ilgisini ¢ekmeye ¢alismislardir (Sekil 5).
Gergeklesen 3D oyun devrimi ise oyun yapimeilarinin oyun mekani tasarimina ve mekan kurgusuna

daha fazla 6zen gostermelerine yol agmustir.

Bu dénemin siliphesiz en 6dnemli drneklerinden birisi de Valve tarafindan 1999 yilinda gelistirilen
Half-Life olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kendisinden 6nce de bir¢ok 3D mekanda gegen video
oyunlar1 yapilmis olsa da Half-Life ¢evresel hikaye anlatimi unsurunu da mekan tasarimin igerisine
katmasiyla video oyun endiistrisi i¢in bir kilometre tasi olmustur. Half-Life hikaye baglaminda
oyuncuya kesfedilebilir biiyiik bir laboratuvar tesisi, ger¢ekei modellenmis dis diinya etmenleri ve
gergekiistii mekanlar sunmaktaydi (Sekil 5). Sunulan mekanlar diger video oyunlar ile
karsilastirildiginda arag degil amagtir. Mekanlarin kurgusu ve mimarisi video oyununun islendigi
senaryo ve atmosfer ile iniltili ve birbirini destekler niteliktedir. Mekani olusturan nesnelerin anlamli
bir sekilde bir araya gelisi gevresel hikaye anlatimi (environmental storytelling) 6rnegidir. Bu dénem

ayrica giiniimiiz video oyun tasarimlarinin temellerinin atildigi bir dénem olmustur.

FLOOR| SCORE |LIVES x (HEALTH| AMMO 9

9 | 56500 4 '€ ol7 58

Sekil 5. Wolfenstein 3D (1992) ve Half-Life (1998).

2000’lerin baglar1 glinlimiiz video oyunlarinin mekan tasarimi yaklasimlarmin ve oynayis
mekaniklerinin standartlagarak bir temele oturdugu dénem olmustur. Bu donemden VR oyunlariin
dogusuna kadar video oyunlar1 daha iyi poligonlara, aydinlatmalara, grafiklere ve efektlere sahip olsa

da temel oyun mekani1 yapisinda devrimsel bir degisiklik yasanmamustir.

Fakat 2009 yilinda ortaya ¢ikan Mojang Studios yapimi Minecraft oyunu video oyunu mekani ve

oyuncu mantiginda biiyiik bir yenilik ile ¢cikmistir. Poligon tabanli oyun mekani yerine voxel tabanli
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1x1 metrelik kiiplerle olusturulan Minecraft diinyas1 oyunculara diledikleri her seyi insa edebildikleri
serbest bir oynayis yapist sunmustur. Minecraft’in manipiile edilebilir ve tasarlanabilir mekani bir
oyun alani olmaktan ¢ikip oyunun kendisi olmus, oyuncunun elinde bir oyuncaga doniismistiir.
Minecraft mekaninda oyuncuya basariya ulagsmasi i¢in belirli bir yontem veya rota verilmemistir. Her
oyuncu mekanda istedigi seyi yaparak kendi oyununu kurma imkanin1 bulmustur. Bu 6zgiir yap1
sayesinde oyuncular devasa sehirler insa ederken bazi oyuncular ise oyunun elektronik kiip sistemini

kullanarak oyunun igerisinde ¢alisan ilkel bir bilgisayar bile insa etmislerdir (Sekil 6).

Video oyun endiistrisindeki bir sonraki devrimi i¢in 2020’11 yillar1 beklemek gerekmistir. Bu doneme
kadar tiretilen tiim video oyun mekanlar1 yaklagik olarak ayni standartlar1 benimsemektedir. Oyuncu
bir monitor ile kendisine gosterilen sanal mekanda gerek klavye gerekse diger kontrolcii cihazlari ile
ilerlemekte ve kesfetmektedir. VR (Virtual Reality) cihazlarinin dogusu ve video oyun endiistrisinin
bunlar1 benimsemesiyle yeni bir devrim de gerceklesmistir. Aslen 60’11 yillardan beri var olup
cogunlukla askeri endiistri lirlinii olan sanal ger¢eklik gozliiklerinin son kullanici ile bulusmast 2017
yilinda duyurulan Nvdia 1000 serisi ekran kartlar1 ve bu kartlar ile uyumlu ¢aligmasi i¢in tasarlanmis
VR gozliikleri ile olmustur. Bu gozliikler sayesinde oyuncu ile sanal diinya arasindaki sinir algisal
olarak ortadan kalkmakta ve kullanict mekanin bir pargasi haline gelmektedir. Gergek hayatta oldugu
gibi bir yone bakmak i¢in basini ¢evirmesi, mekanla fiziksel bir etkilesime girmek icin ellerini

kullanmas1 gerekmektedir.

Oyuncunun gozleri ve kollariyla direkt olarak etkilesime girebildigi oyun mekanlar1 ayn1 zamanda
bir¢ok 6zgiirliige de imkan saglamistir. Aradan gecen 3 yil igerisinde birgok VR destekli video oyunu
iiretilmis olsa da bu teknolojinin sunabilecegi imkanlarin gercek anlamda anlasilmasi 2020 yilinda
cikis yapan Half-Life: Alyx ile miimkiin olmustur. Source 2 grafik motorundan destek alan
Powerhouse fizik motoru sayesinde oyuncular diledikleri her seyi yapabildikleri sanal bir mekéan
icerisinde varlik bulabilmistir. Nihai amacin; engelleri ve diismanlar asarak bir noktadan digerine
ilerlemek oldugu oyunda kimi oyuncular, oyunda bulduklar1 kalemlerle geometri dersi anlatirken bazi

oyuncular da jonglorliik yapma imkani bulabilmektedir. (Sekil 6).
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Sekil 6. Minecraft (2009) ve Half-Life: Alyx (2020) iizerine geometri dersi anlatan oyuncu
(Coomber, 2020).

Glinlimiiz video oyun endiistrisi hi¢ olmadigi kadar biiyiikk bir pazar konumuna ulagsmistir. Bu
endiistride giiniimiiz teknolojileri de goz 6niinde bulunduruldugunda dijital mekéan iiretimi siirecinde
mimar ve i¢ mimarlara hi¢ olmadig1 kadar gorev diismektedir. Birgok video oyun dagitici sirketlerin
hisseleri borsada islem goérmekte ve hemen hemen her disiplinin rol aldigr bir sektdr haline
gelmektedir. 2012 yilinda 67 milyar dolarlik bir hacme sahipken 2020 y1l1 itibariyle 140 milyar dolar1
asmistir. Video oyun endiistrisinde rol alan disiplinlerden bazilarint M. Wolf su sekilde ifade
etmektedir: Yazilim miihendisligi, film teorisi, semiyotik (gostergebilim), oyunbilim, anlatibilim,
performans, edebiyat, tasarim, psikoloji, sanat tarihi. (Wolf, 2008) Oyuncu sayis1 olarak toplam bir
say1 vermek kayit dis1 korsan oyunculuk sebebiyle gii¢ olsa da bilgisayar platformunda en biiylik
oyun dagiticis1 olan Steam’in verilerine bakildiginda anlik yalnizca ¢evrimigi kullanici sayis1 23

milyonu bulabilmektedir. (Sekil 7).

Sekil 7. 15.04.2021 tarihi itibariyle anlik ¢evrimici kullanici sayis1 (Steam, 2021).
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2.3. Oyun Mekani ve Mimari

Makale basgliginda gegen video oyunlarinin oyuncu ile kurdugu mekansal iligkilerden bahsetmeden
once oyun mekaninin 6nemi ve mimari kullanimini agiklamak gerekmektedir. Oyun, kurgulanmis bir
gergekligin belirli kurallar ve sinirlar g¢ergevesinde oyuncular tarafindan deneyim edilmesidir.
Buradaki smirlardan birini mekan ve onun fiziksel sinirlar1 olusturur. Oyun mekanlar1 ve oyun
esyalart bu kurgusal gergekligi betimlemede birer aragtir. Satrang oynayan bir kisi artik bir
komutandir. Basit oymalar iceren ahsap figiirler komutanin ordusunun temsilidir. 64 kareden olusan

satrang tahtasi ise savas alanidir.

Oyun alant oyunun varligi kadar yer tutan, sinirlari soyut ya da somut olabilen bir alandir. Oyun
mekaninin sinirlari ise belirli ve sabittir. Bu nedenle oyun mekani, “oyun icin 6zel olarak iiretilmis

alanlardan olusan bir yer” olarak tanimlanabilir (Pilavci, 2014).

Bir oyunun oynandig sihirli daire, oyun tablasi gibi yerleri fonksiyon ve form agisindan oyun alanlar1
olarak adlandirabilir. Oyun alan1 oyunun kendisine 6zgii, kendi sinirlar1 olan ve kendi kurallarinin
gegerli oldugu yerlerdir. Oyun oynama eyleminin gerceklesmesi icin tasarlanmis kalici, gegici veya

taginabilir olan alanlar oyun alanlaridir (Huizinga, 2014).

Tarih boyunca oynanmis biitiin oyunlara bakildiginda neredeyse tamaminda ortak bir nokta goze
carpmaktadir. Bu ortak nokta oyun mekaninin oyunun kendisi, ayrilmaz bir pargasit olusudur.
Oyuncak sadece belirli kurallara gore hareket ettirilen veya yerlestirilen kiigiik taglar degildir. Oyun
mekan1 da oyuncagin tamamlayicisidir. Antik donemlerden beri stiregelen bu durum Misir’da Senet,
Cin’de Liubo, Hindistan’da Moksha Patam (Snakes & Ladders), Azteklerde Patolli oyunlarinda
karsimiza ¢ikmaktadir (Sekil 8).

Sekil 8. Antik Misir Senet oyunu (Deisenkov, 2012) ve Antik Cin Liubo oyunu (Saiko, 2010).
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3. METRO 2033 VE METRO: LAST LIGHT OYUNLARININ MEKANSAL iNCELEMESI

4A Games tarafindan Ukrayna’da gelistirilen Metro 2033 (2010) ve Metro: Last Light (2013) video
oyunlart ilhamint aynmi adlara sahip roman serisi Metro 2033 (2002), Metro 2034 (2009) ve Metro
2035 (2015)’dan almaktadir. Rus yazar Dmitry Glukhovsky tarafindan ilki 2005 yilinda kaleme
alman bu romanlar niikleer bir savas sonrasi yasanilamaz hale gelmis bir diinyada son ¢are olarak
Moskova’daki metro tlinellerine siginmis Rus halkinin yasam miicadelesini anlatmaktadir. Post-
apokaliptik distopya olarak tanimlanan bu romanlarin gectigi diinyada insanlar, Moskova’nin uzun

metro tiinelleri ve istasyonlarini yurt edinmistir.

Aragtirma 6rnekleminin sec¢imi sirasinda bu iki oyunun belirlenmesinin temel sebebi, gercekte bir
ulasim ag1 olarak tasarlanig bir yapmin belirli sartlar altinda bir yerlesim yerine doniisiimiiniin
oldukca etkileyici bulunmasidir. Iyi bir roman yazarindan referans alinarak tasarlanan bu oyun
mekanlar1 alternatif mimari mekan kullaniminin ¢arpict bir 6rnegidir. Romanlarin ve oyunun
anlatisindaki metro yasamini oyunculara gostermek isteyen boliim tasarimcilari mutfak, idari
birimler, meydanlar, sosyallesme alanlar1 ve mahrem konaklama alanlar1 gibi birgok mimari mekani

bir metro mekani sinirlarinda hayal ederek yeniden diigiinmiislerdir.

Oyun ve kitap anlatisinda her metro istasyonunun kendi idaresi bulundugu gibi Antik Yunan
medeniyetinde oldugu gibi sehir devletlerine boliinmiis durumdadir. Yeryiizii yasanilamaz bir hale
geldigi i¢in barinma, beslenme, ticaret gibi tiim ihtiyaglarini da metro tiinellerinde saglamaya ¢alisan
istasyon sehirleri arasindaki politik gerginlikler ve halkin yasam miicadelesi anlatilmaktadir.
Olusturulan kurgusal gelecek gercekligini Moskova metrosu iizerine insa etmektedir. 233 istasyon ve
403 km uzunlugu ile bu metro aginin ilk pargast 1935 yilinda faaliyete ge¢ip zaman igerisinde
gelismis ve eklemlenmistir (Sekil 9). Donemin devlet baskani1 Joseph Stalin’in istegiyle Moskova
halki i¢in olas1 bir savas halinde siginak olarak planlanan metro ag1, kurgusal diinyada da ayn1 amagla
kullanimin1 gercek kilmaktadir. Neredeyse tiim metro istasyonlarinin alisilmigin diginda yogun bir
siisleme ile tasarlanmis olmasi giiniimiizde Moskova metrosunu siradan bir ulasim ag1 olmaktan
cikarip turistik bir mekan haline getirmistir. Bu yogun siislemeli istasyonlarindan birisi de

Elektrozavodskaya metro istasyonu olmustur (Sekil 9).
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Sekil 9. Moskova metro ag1 (Moscow Metro, 2021) ve Elektrozavodskaya istasyonu (Savin, 2018).

4A Games tarafindan Andrew Prokhorov yonetmenliginde gelistirilen Metro 2033 ve Metro: Last
Light oyunlar1 da hikayesini Dmitry Glukhovsky tarafindan yazilan romanlardan alirken mekansal
kurgusunu Moskova metrosunu temel alarak insa etmektedir. Bazi mekénlarda, bu temel alma
durumu direkt olarak algilanabilirken bazi noktalarda gercek dis1 veya Moskova metrosunda olmayan
mekanlar icermektedir. Buna 6rnek olarak aslen Kiev’de bulunan Khreshchatyk metro istasyonu

goriilmektedir (Sekil 10).

Sekil 10. Metro 2033 (2010) oyunu ve Khreshchatyk metro istasyonu (Saurian, 2014).

Senaryolari birbiri ile baglantili iki video oyununda metro, sakinleri i¢in giindelik hayatta icinden
gecilip gidilen metro ag1 o denli benimsenmistir ki oyun boyunca tiim duvarlarda karsilasilan
Moskova veya Rusya haritas1 degil, metro aginin ve diiglim noktalarinin haritasidir. Dig diinya metro
halki i¢in gecilip gidilen anlamsiz ve bos bir yer iken glindelik hayatta bir yok-yer 6rnegi olan metro

ag1 sakinleri i¢in yer taniminin karsiligi olmustur (Sekil 11).

Bu noktada Marc Augé’nin “yok-yerler” tanimina deginmek gerekmektedir. Augé’ye gore, bir alanin
antropolojik anlamda “yer” haline gelebilmesi i¢in, orada insanlar arasinda tekrarlanan
kargilasmalarin olmasi, oranin karmasik baglantilar yoluyla zihinde kurgulanabilmesi gerekmektedir.
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“Zira yerin deneyimlenmesi zamana baglidir ve toplumsal bellek ile iliskilidir. Antropolojik yer,
kaydedilmis ve simgelestirilmis anlamin “yer”idir. Oray1 deneyimleyen insanlar i¢in oldugu gibi
gbzlemcileri i¢in de anlasilirdir. Bu yerde bireyler arasinda yazili, ¢izili ve taniml iligkilere baglilik
gbzlemlenmez. Orada bulunma nedeni disinda tesadiifleri, keyfi karsilagsmalar1 ve yiiz yiize iliskileri
kapsar. Yerle kurulacak olan iligkinin bi¢imi bir otorite veya tasarimci tarafindan kesin bir sekilde
tanimlanmamugtir. Augé’ye gore yok yerler, insanlarin ve mallarin (metalarin) hizlandirilmis dolagimi
icin vazgecilemez mekanlardir; otoyollar, kavsaklar, hava alanlari, tagima araglari, biiylik aligveris
merkezleri, gar ve istasyonlar, biiyiik otel zincirleri, eglence parklari, benzin istasyonlari... Bu tiir
mekanlar1 tanimlamak igin gelistirilen kavramlardan baslicalar1 sunlardir: Gegis mekanlari, transit
mekanlar, gecici olarak kullanilan mekanlar, kisa siireli olarak kullanilan mekanlar, hi¢-mekan,
mekan olmayan, kimseye ait olmayan mekanlar, yer-olmayanlar, yok-mekan, yer olmayan mekanlar,
herhangi-bir-yer, higbir yer, yer disi, yerin kaybi, yersizlik, yersiz-yurtsuzlagma, atopos, yok-yer...”
(Augé, 2016)

Kisacas1t Augé i¢in bir mekanin yer tanimina sahip olmasi belirli kosullara baglidir. Kullanicisina
herhangi bir aidiyet hissi uyandirmayan, yalnizca islev amag¢h kullanilan, orada veya oradan 50

kilometre uzakta da ayni sekil ve formda var olabilen mekanlardir.

Sekil 11. Metro 2033 (2010) Kiyamet sonras1t Moskova.
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Sekil 12. Metro: Last Light (2013) oyuncunun yagam alani.

Sekil 12°de {ist seviye denebilecek bir metro sakininin yasam alan1 goriilmektedir. Metro aglarinin
dar alanlar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda bdylesi genislikte bir oda liiks kabul edilmekte ve ancak
iist riitbeli kisilere verilmektedir. Sol tarafta kirmizi ile isaretlenmis metro aginin haritas1 daha dnce
bahsedilmis olan metro agimin benimsenmesi ve yer olarak tanimlanmasi Ornegi ile ortaya
cikmaktadir. Tiim Moskova boyunca “yurt” kavramu ile eslesebilecek tek yerler metro aglaridir. Bu
sebeple higbir yerde Moskova haritas1 goriilmemektedir. Sag tarafta sari ile isaretlenmis alanlarda ise
eski diinyadan kartpostal ornekleridir. Kartpostallarin varligi oyuncuya metro sakinlerinin eski
diinyaya karst duydugu 6zlemi anlatirken bir yandan da giintimiizdeki durum ile karsitlik kurarak
anlatimi desteklemektedir. Oyun evrenindeki ge¢mis ile simdinin karsi karsiya oldugu zit durum
cesitli flashback (ge¢mise doniis) sahneleri ile de desteklenmektedir. Oyuncu nadiren de olsa dis
diinyaya ¢iktiginda o an gordiigli mekanlarin savas oncesi hallerini géz Oniine sererek anlatimi

kuvvetlendirmektedir (Sekil 13).

Sekil 13. Metro: Last Light (2013) gegmis ve glinlimiiziin tasviri.
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Tipik bir metro istasyonu yerleskesi, bir sehirde yasayan insanlarin ihtiya¢ duyabilecegi birgok
fonksiyonu igerisinde barindirmaktadir. Mekanlarin darligindan ve sikisikligindan dolayr birgok
fonksiyon i¢ ige Veya list iiste olacak sekilde diizenlenmistir. Bir mahalle veya sehir dokusuna kiyasla
buradaki mekan kurgusu lineerdir. Arka sokak, diger yol gibi mekanlar ile pek karsilagilmamaktadir.
Tiim mekanlar metro istasyonu planina uygun olarak lineer sekilde siralanmigtir. Tiinellerin igerisinde
imkansizliktan dolay1 estetik kaygi giidiilmeden elde olan malzemelerle inga edilmis derme catma
yapilar ile karsilagilmaktadir. Barinma amaciyla kullanilan yapilar, oldukca kii¢lik ve ancak birkag
yatagin sigabilecegi genisliktedir. Bu yapilar yerden yiiksekte insa edilip alt kisimlar1 halkin
kullandig1 sosyal ve ticari birimler olarak kurgulanmistir. Barinma ve sirkiilasyon alanlar1 iki ayri

kotta diizenlenmistir (Sekil 14).

Sekil 14. Metro 2033 (2010) mekan kurgusu. Alt kisimlar ticari faaliyetlerin yiiriitiildiigii ve halkin

sosyallestigi alanlar olarak kullanilirken tist kistmlarda barinma yapilart goriiliir.

Sekil 15. Baz1 istasyon sehirlerinde ise alan yetersizliklerinden dolay: toplu yatakhane sistemi
benimsenmistir. Eski metro vagonlart mahremiyet ve kisisel alanin diisiik oldugu sirali ranza

sistemleri ile donatilmistir. Metro 2033 (2010)
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Bunun yani sira bazi istasyon sehirleri niifusuna kiyasla genis i¢c mekanlara ve daha fazla maddi
olanaklara sahiptir. Bu tiir sehirlerde eski donemden kalma siislemelerin yogunlastig1 ve tiyatro
salonu, kiitiiphane, bar gibi sosyokiiltiirel birimlerin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bu sehirlerden
birine 6rnek olarak Theatre Station sehri verilebilir. Gergekte Teatralnaya metro istasyonu baz
alinarak tasarlanan bu mekanda lineer istasyon kurgusu sonunda bir tiyatro salonuna ¢ikmaktadir
(Sekil 16 ve 17). Bu ornekte Gilizelsoy un video oyunlarinda gergege uygun mekan ornegi ifadesi

tanim bulmaktadir. Giizelsoy ger¢ege uygun ve olasi mekan kurgularini su sekilde tanimlar:

“Gergege uygun bir fenomenin taklidi olan veya fantastik bir olayin gectigi birtakim oyunlarin mekan
kurgulari, malzeme, obje ve bu objelerin bir araya gelis mantig1 ile gercege uygun kurgulanmistir.
Tasarimcinin, oyundaki mekana dair olan1 dogrudan gercek yasamdaki mekanlarin olusturulma
bicimine uygun davranarak yarattigt bir durum s6z konusudur. Bu tip mekanlar kurgulanirken
oyuncuya, o mekanmn gercekte de olabilecegi hissinin verilmesi diisliniilir ve gercekei bir
fenomenden ¢ok gercege uygun bir atmosfer yaratmak amaclanir. Kullaniciya asilanmak istenen
hissin derecesi, gercege uygun detay seviyesiyle dogru orantilidir. S6zgelimi bir mimari eleman olan
duvarin tizerinde bulunan yapisal bozukluklarinin (piiriiz, siva izi vb.) kullanic1 tarafindan
algilanabilir olmasi, oyunun senaryosuna degil, kullanicinin, oyunun atmosferiyle kurdugu iliskiye

etkiyecektir.” (Giizelsoy, 2016)

Sekil 16. Metro: Last Light (2013) Theatre Station sehri tiyatrosu.
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Sekil 17. Theater Station sehrinin referans alindigi Teatralnaya metro istasyonu (Savin, 2018).
4. SONUC

Bir¢ok disiplinin ortak ¢aligsmasi ile olusturulmus, anlatisal bir iiriin olan video oyunlarinin 50 yillik
gegmisi boyunca en O6nemli hedeflerinden biri su olmustur: Gergek diinyayr veya tasarimcinin
ideasindaki diinyay1 olabildigince dogru bir sekilde kullanicisina hissettirmektir. Gegmiste bu hedefe
ulagilamamasinin baglica sebebi teknolojik kisitlamalar olsa da gilinlimiizde bu durumun iistesinden
gelinebildigi, gercegin gorsel veya nesnelerin etkilesimi olarak simiile edilebildigi acikca
goriilebilmektedir. Bir mimarin misyonlarindan biri de kullanicisinin deneyimlemesi i¢in mekanlari
kurgulamak oldugu goz 6niinde bulunduruldugunda acik¢a goriilmektedir ki mimari ve i¢ mimari
tasarimcilara video oyun endiistrisinde hi¢ olmadig1 kadar gorev diismektedir. Aliskin oldugumuz her
seyin sanal versiyonlarinin olusturuldugu 2020°1i yillarda sanal olarak deneyimlenen mekanlarin da
onem kazanacagi bir gercektir. Bu yil gergeklesen salginin ise bu dijitallesme ve sanallagma siirecinde
katalizor bir etki yarattifi goriilmektedir. Bu siiregte sanal diinya i¢inde normalde yiiz ylize
yapilmasina alisilmis pek ¢ok is; online dersler, webinar ad1 verilen ¢evrimici seminerler, bir iiriinii
satin alirken fiziksel olarak gérmek yerine ekrandaki yansimasi tizerinden begenerek karar verebilme
gibi eylemler sanal ortamda olusturulmus platformlar tizerinden yiiriitilmiistiir. Alg1 yapimizin gorsel
etkilesiminin gelisimi iizerinden yiirliyen bu sistemlere daha aliskin olunmustur. Dolayistyla oyun
sektoriinden daha gelismis kurgular beklenmektedir. Bu baglamda dijital mekan sunumlarinin video
oyunlar1 6rnegini asarak, bir mekan sunumu gerektiren birgok sektérde kendisine yer edinmekte
oldugu ve daha da benimsenecegi kanaati ortaya konmustur. Bu konuda mimarlik, i¢ mimarlik

kuramcilarina ve akademisyenlere biiytik rol diigmektedir.
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Tesekkiir ve Bilgi Notu

Bu makale, Istanbul Ticaret Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii i¢ Mimarlik Programinda yiiriitiilen
Video Oyunlar1 ve Sanal Mekan Tasarimi baslikli yiiksek lisans tezinden iretilmistir. Makalede,
ulusal ve uluslararasi aragtirma ve yaym etigine uyulmustur. Calismada Etik Kurul izni

gerekmemistir.

Cikar Catismasi1 Beyam
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