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SPACE DESIGN IN DIGITAL GAMES WITHIN THE PERSPECTIVE OF INTERIOR
ARCHITECTURE

I¢ Mimarlik Perspektifinden Dijital Oyunlarda Mekan Tasarimi

Orkunt TURGAY!, Tuncay SEVINDIK?

Oz

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, oyunun atmosferini, hikayesini ve oyuncu deneyimini dogrudan etkileyen kritik bir
unsurdur. Bu ¢aligma, dijital oyunlarda mekan tasariminin i¢ mimarlik perspektifinden analiz edilmesini amaglamaktadir.
Arastirma, sanal diinyalarda mekén algisinin nasil sekillendigini, i¢ mimarlik prensiplerinin dijital oyunlara nasil
uygulandigini ve bu tasarimlarin oyuncu deneyimini nasil etkiledigini incelemektedir. Calisma, dijital oyunlarda mekan
tasariminin teorik temellerini, uygulama Orneklerini ve gelecekteki potansiyelini igermektedir. Mekén tasarimi,
oyuncularin duygusal tepkilerini, davraniglarin1 ve oyun diinyasina bagliliklarint sekillendir Fiziksel ve sanal mekanlar
arasinda bir¢ok benzerlik bulunmakla birlikte, sanal mekanlarin fiziksel diinyadaki kisitlamalardan bagimsiz olarak
tasarlanabilmesi, onemli bir farklilik yaratmaktadir. Sonug¢ olarak; Dijital oyunlarda mekan tasarimi, i¢ mimarlik
prensipleriyle gergekei, islevsel ve etkileyici bir iliski igindedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlarda mekan tasarimi, i¢ mimarlik prensipleri, oyuncu deneyimi, sanal gerceklik (VR),
yapay zeka (Al) teknolojileri

Abstract

Space design in digital games is a critical element that directly affects the atmosphere, story and player experience. This
study aims to analyze space design in digital games from an interior architecture perspective. The research examines how
the perception of space is shaped in virtual worlds, how interior architecture principles are applied to digital games, and
how these designs affect the player experience. The study covers the theoretical foundations, practical examples and
future potential of space design in digital games. Space design shapes players' emotional responses, behavior and
engagement with the game world. While there are many similarities between physical and virtual spaces, an important
difference is that virtual spaces can be designed independently of the constraints of the physical world. In conclusion;
Space design in digital games has a realistic, functional and impressive relationship with the principles of interior
architecture.
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1. GIRIS

Bilisim ve teknoloji ¢ag1 olarak da nitelendirilen 20. yiizyilin son ¢eyreginde, bilgisayar ve bilgisayar
teknolojilerinde biiyiik gelismeler kaydedilmis ve gilindelik hayatin kaginilmaz bir pargasi olmaya
devam etmektedir. Bilgisayar ve dijital iletisim teknolojisindeki hizl1 degisim, giinliik yasantimizin
her alaninda oldugu gibi, giindelik yagantimizin ayrilmaz bir par¢asi olan, hayatimiza 6nemli tanimlar
getiren ve igerisinde gecirdigimiz “mekan” kavraminin da degismesine neden olmaktadir. Ozellikle
bilgisayar aglar1 iizerinden yapilan iletisimde cok biiyiik gelismeler gerceklesmistir. Iletisim icin
gelistirilen yazilimsal ve donanimsal ara¢ ve gereclerin, mobil teknolojilerin, kablosuz agin
yayginlagmasi ve yeni arayiizlerin gelistirilmesi ile gorselligi de isin i¢ine katarak, her an ve her yerde
teknoloji ile i¢ ige gegen gercek anlamda sanal bir ortam olanakli hale gelmistir. Bu durum, diinyay1
algilama bi¢imimizi, diisiince liretme ve yorumlama yontemlerimizi doniistiirmeye baslamistir. Bu
teknolojik olanaklar ¢izgilerin, renklerin, formlarin matematiksel olarak ifade edildigi yapay temsil
ortamlarini ortaya ¢ikarmis, algoritmik sayisallagtirma diisiincesi ile gelisen bilgisayar programlama
dilleri ve teknikleriyle kullaniciyla bulunmustur. Bu alanlardan bir tanesi de 6zellikle son yillarda 6n
plana ¢ikan, her yastan kullaniciya pek c¢ok farkli alternatif sunan dijital oyunlar ve dijital oyun

tasarimi alanlaridir.

Dijital oyunlar, bilgisayar veya konsol gibi elektronik cihazlar aracilifiyla oynanan, interaktif bir
eglence bi¢imidir. Bu oyunlar, kullanicilarin sanal bir diinyada etkilesimde bulunmasini saglarken
genellikle bir hikaye, karakterler ve mekanlar igerir. Dijital oyunlar, sadece eglence amagli degil, ayn1
zamanda egitim, simiilasyon ve sanatsal ifade araglar1 olarak da kullanilmaktadir (Gee, 2003; Juul,
2011). Dijital oyunlar sanal diinyanin en 6nemli figiirlerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal
diinya, bilgisayar teknolojisi kullanilarak olusturulan, kullanicilarin avatarlar araciliiyla etkilesimde
bulundugu ii¢ boyutlu ortamlardir. Bu diinyalar, gercek diinyadan esinlenebilecegi gibi tamamen
hayal {iriinli de olabilmektedir. Sanal diinyalar, dijital oyunlarin temelini olusturur ve oyunculara
kesfedilecek, etkilesime gecilecek bir alan sunar (Schroeder, 2008). Oyuncularin etkilesimde
bulundugu bu alanlar i¢ mekan ve dis mekanlar olmak iizere iki farkli boyutta kasimiza ¢ikmaktadir.
Bu noktada en 6nemli konu ise dijital oyunlarda oyuncularin etkilesim siire¢lerini etkileyen mekan

tasarimi kavramdir.

Mekan tasarimi, fiziksel veya sanal ortamlarda kullanici deneyimini optimize etmek amaciyla
alanlarin diizenlenmesi ve planlanmasi 6zelligiyle i¢ mimarlik ve ¢evre tasarimi disipliniyle yakindan
iliskilidir. Mekan tasarimi, islevsellik, estetik ve kullanici psikolojisi gibi unsurlar1 dikkate alir

(Pallasmaa, 2005). Her hikayenin bir mekéna ihtiya¢ duymasindan hareketle dijital oyunlarda mekan
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tasarimi, oyuncunun deneyimini sekillendiren ve hikayeyi destekleyen kritik bir unsurdur. Bu
sebeple, dijital oyunlarda mekan tasariminin 6zellikleri ile i¢ mimarlik ve dijital mekan tasarimi
arasindaki iligki oyuncunun dijital oyun i¢i etkilesim siirecinde ilgisini canli tutarak oyunda kalma
siiresine kadar tiim siire¢lerde biiyiik bir dnem kazanmaktadir (Dade-Robertson, 2021). Dolayisiyla
da oyun gelistiriciler bazi sorularla ylizylize kalmaktadir. Dijital mekanlarin fiziksel mimarideki
karsilig1 nasil kurulabilir? Oyun ortamlarindaki yapisal unsurlar, ger¢ek diinyanin ergonomi, 151k,
malzeme ve sirkiilasyon prensiplerine ne 6l¢iide uyum saglamaktadir (Lynch, 1960). Sanal diinyalarin
mimari kompozisyonu, oyuncunun psikolojisini ve mekan algisini nasil sekillendirir (Totten, 2014)?
Bu sorular, dijital oyunlarin i¢ mimarlik perspektifiyle derinlemesine analiz edilmesini zorunlu

kilmaktadir.
1.1. Arastirmanin Amaci ve Kapsam

Bu aragtirmanin temel amaci, dijital oyunlarda mekan tasarimimin i¢ mimarlik perspektifinden
incelenmesi ve sanal diinyalarin mimari yapisinin analiz edilmesidir. Dijital oyunlar, giiniimiizde
sadece bir eglence aract olmanin Gtesinde, kiiltiirel, sanatsal ve egitimsel bir ara¢ haline gelmistir
(Gee, 2003). Bu baglamda, oyunlardaki mekan tasarimi, oyuncunun deneyimini dogrudan etkileyen
ve oyunun basarisini belirleyen kritik bir unsurdur (Nitsche, 2008). Arastirma, dijital oyunlarda
mekan tasariminin nasil kurgulandigini, i¢c mimarlik prensiplerinin bu siirece nasil entegre edildigini
ve bu tasarimlarin oyuncu psikolojisi iizerindeki etkilerini incelemeyi hedeflemektedir. Calismanin
kapsami, dijital oyunlarda mekan tasariminin teorik temellerini, uygulama 6rneklerini ve gelecekteki

potansiyelini igermektedir.
1.2. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma, literatiir taramasi yontemi kullanilarak gerceklestirilmistir. Literatiir taramasi, dijital
oyunlarda mekan tasarimi, sanal diinyalar ve i¢ mimarlik iligkisi lizerine odaklanmistir. Calismada,
akademik makaleler, kitaplar, konferans bildirileri ve raporlar gibi birincil ve ikincil kaynaklar
incelenmis, dijital oyunlarda mekan tasariminin i¢c mimarlikla olan iligkisini ortaya koymay1
hedeflemistir. Aragtirmada 6zellikle son 20 yilda yaymlanan ¢aligmalara odaklanilmistir. Literatiir
taramasi, sistematik bir yaklagimla gergeklestirilmis ve elde edilen bulgular, dijital oyunlarda mekan

tasariminin i¢ mimarlik perspektifinden analiz edilmesine olanak saglamistir.
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2. iC MIMARLIK PERSPEKTIFINDEN MEKAN TASARIMI
2.1. i¢ Mimarhkta Mekan Kurgusu ve Tasarim Prensipleri

Mekan yasayan ve yasatan, iireten ve iiretilen cok yonlii degisken bir yapiya sahip olan bir kavramdir,
zaman ve mekani olusturan diger etmenlerden ote bir seydir. Mekan “olus”lara imkéanlar saglayan
fiziksel, matematiksel, sosyolojik bir kurgudur. Dolayisiyla, bigim, bu fiziksel imkanlara, igerik de
sosyolojik olgulara karsilik gelmektedir. Mekan kavramina diger bir bakis agis1 da en genel anlamda
amact “dolaysiz kurgulanan senaryonun fiziksel ortamini betimlemeye dayanan, yasanilan ve

yansitilan insan somutlugunun bir yansimas1” olan fenomonolojik yaklagimdir.

I¢ mimarlik, mekanlarin islevsel, estetik ve psikolojik agidan optimize edilmesini hedefleyen bir
disiplindir. Bu disiplin, mekanlarin kullanici ihtiyaglarina uygun sekilde diizenlenmesini ve kullanict
deneyiminin en {ist diizeye cikarilmasmni amaclamaktadir (Lawson, 2001). I¢ mimarlikta mekan
kurgusu, mekanin islevselligi, estetigi ve kullanici psikolojisi gibi unsurlari dikkate almaktadir. Daha
somut bir ifadeyle, secilecek fonksiyona gore bir ofis tasariminda, ¢aligma alanlarinin ergonomik
olmasi, 1g1klandirmanin dogru ayarlanmasi ve renk se¢iminin ¢alisanlarin motivasyonunu artiracak

sekilde kurgulanmasi 6nemlidir (Ulrich, 1984).

I¢ mimarlikta kullanilan temel tasarim prensipleri arasinda oran, denge, ritim, vurgu, hiyerarsi, tekrar,
baskinlik, merkezcilik, uyum vb. ilkeler yer alir. Bu prensipler, mekanlarin hem islevsel hem de
estetik acidan basarili olmasini saglar (Ching, 2007). Ornegin, oran prensibi, mekandaki nesnelerin
birbirleriyle ve mekanin geneliyle uyumlu olmasini saglarken, vurgu prensibi, mekanin belirli bir
noktasiin 6ne ¢ikarilmasini hedefler. Bu prensipler, dijital oyunlarda kurgu yapilirken g6z oniine
alinir ve mekan tasarimina da uygulanarak sanal diinyalarin daha gercekgi, etkileyici olmasini saglar

(Salen ve Zimmerman, 2004).
2.2. Mekanmn Psikolojik ve Duygusal Etkileri

Mekanlar ile insanlar arasinda kurulan iliskide iki yaklasim esas olarak alinabilir. Bunlardan ilki
kullanicilarin mekéanlara katilmalari, kendilerinden bazi degerler katmalari, ikinci olarak ise mekanin
kimliginden elde edilen cesitli ¢ikarimlarin elde edilmesi olarak tanimlanabilir. Mekanlar oncelikle
gorsel bir model {izerinde olusturulmaktadir. Daha sonra bu model {izerinde malzeme eslemesi ve
isiklandirma ayarlar1 yapilir. Bu sekilde diizenlenen sanal mekanlar gorsel olarak, “gercek” veya
“gercege yakin” olarak tanimlanabilir ortamlar halini almaktadir. Dolayisiyla, mekan oyuncu
arasindaki iliskide mekan tasariminin oyuncu kimligi iizerinde etkili olmas1 mekan tasariminin ¢ok

onemli cok dnemli bir parametre oldugunu gostermektedir.
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Mekan tasarimi, kullanicilarin psikolojik ve duygusal tepkilerini dogrudan etkileyebilir. I¢
mimarlikta, mekanlarin kullanicilar iizerindeki etkileri, ozellikle cevresel psikoloji alaninda
incelenmektedir (Evans, 2003). Sanal gerceklik bilgisayar ortaminda grafikler, renkler,
canlandirmalar ve ses efektleri ile yaratilan bir mekanin insan duyular ile birlestirilmesi, bir kisinin
kendisini o ortamin bir parcasi gibi hissetmesi yaklagimi iizerinde yapilandirilmistir. Ozellikle dijital
oyunlarda mekan tasarimi, oyuncularin duygusal tepkilerini sekillendirmede 6nemli bir rol
oynamaktadir. Ayrica, mekanlardaki renk kullanimi ve isiklandirmasi, oyuncunun duygusal
durumunu dogrudan etkileyebilmektedir. insan algis1 ve psikolojisini dogrudan etkileyen renk olgusu,
dogru kullanilmas1 ve duygusal karsiliklarimin iyi bilinmesi gereken bir kavramdir. Lidwell ve
arkadaslarinin yaptig1 calismada, sicak renkler (kirmizi, turuncu) heyecan ve enerji hissi
uyandirirken, soguk renkler (mavi, yesil) sakinlik ve huzur hissi verir (Lidwell, Holden ve Butler,
2010). Bu nedenle, dijital oyunlarda mekan tasarimi, oyuncunun duygusal deneyimini sekillendiren

kritik bir unsurdur.
3.1C MIMARLIK ve DIJITAL OYUNLARDA MEKAN

Mekani olusturan bilesenler, mekanin kurgulanmasinda c¢ok farkli roller listlenmekte ve mekanin
biitiinsel etkisi lizerinde de oldukca biiyiikk bir 6nem tagimaktadirlar. Bu bilesenler, mekansal
organizasyonda kullanildiklar1 yere gore yonlendirici, sinirlayici, ayirici ya da birlestirici gibi
tanimlar getirmektedirler. Dolayistyla mekanlar, sadece estetik olarak giizel goriinmekle kalmamali,

ayni1 zamanda kullanicilarin ihtiyaglarini karsilayacak sekilde islevsel olmalidir (Pile, 2003).

Dijital bir oyunun mekanlari, sadece gorsel ve estetik acidan etkileyici olmakla kalmamali, ayni
zamanda islevsel olarak oyuncularin etkilesimde bulunabilecegi ve oyunun hedeflerine ulasabilecegi
sekilde tasarlanmalidir (Fullerton, 2014). Somutlastiracak olursak, bir macera oyununda labirent
benzeri yapilar, oyuncularin kesif yapmasini tesvik ederken, agik alanlar hizli hareket etme imkani
sunar (Adams, 2013). Bu nedenle, dijital oyunlarda mekén tasarimi1 hem estetik hem de islevsel agidan
basarili olmalidir. Tiim bunlar géz oniinde bulunduruldugunda i¢ mimarlik tasarim ilkeleri ve
yaklagimlari, dijital oyunlarda mekéan tasarimina uygulanarak gercek¢i ve etkileyici ortamlar
yaratmak miimkiindiir. Nitsche’nin ¢aligmasinda belirttigi iizere mekanlarin oranlari, 1giklandirma,
malzeme kullanim1 ve renk paletleri, oyuncunun deneyimini dogrudan etkilemektedir (Nitsche,
2008). Ayrica, mekanlarin islevsel olmasi ve kullanicinin / oyuncunun hareketini kolaylastirmast, i¢
mimarlikta oldugu gibi dijital oyunlarda da Onemlidir. Mekani anlamlandirabilmek, mekani
hissedebilmek i¢in onunla etkilesim igerisinde olmanin, iletilmek istenilen kavramlarin, diislincelerin

kesfedilmesi gerekmektedir.
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3.1. i¢ Mimarhk ve Dijital Mekan Tliskisi

I¢ mimarlikta kullanilan "mekanin ruhu" kavram, dijital oyunlarda da karsilik bulur. Sanal mekanlar,
oyunculara belirli duygular hissettirecek sekilde tasarlanabilir (Pallasmaa, 2005). Mekansal bilginin
elde edilisi, mekana oldugu kadar gézlemcinin yani 6znenin yasadig1 bilissel siireclere de baglidir.
Dolayisiyla, mekansal bilginin elde edilisi, biligsel siirecler ve mekansal okunabilirlik arasinda ¢esitli
kombinasyonlara dayali bir iligkinin varligindan soz edilebilir. Ayrica, i¢ mimarlikta énemli olan
islevsellik ve kullanilabilirlik, dijital oyunlarda da mekanlarin oyuncular tarafindan kolayca
anlagilmasini ve etkilesime geg¢ilmesini saglar (Jenkins, 2004). Bu baglamda, i¢ mimarlik ve dijital
mekan tasarimi arasindaki iliski, sanal diinyalarin daha gercekgi ve etkileyici olmasini saglar. Diger
yandan mekansal bilginin {i¢ 6gesi olan, alan bilgisi, rota bilgisi ve isaret gesi bilgisinin dl¢iimiinde
kullanilan stratejiler ise kisiden kisiye degisir, ¢linkii hayli 6znel olan bilissel siirecler bu noktada
devreye girer. Alan bilgisi, rota bilgisi ve isaret 6gesi bilgisi, 6te yandan mekanin okunabilirligine
baglanir. Isaret Ogeleri, mekansal yapida 6ne ¢ikmus, farklilasmis nesneler olarak mekanin
okunmasim kolaylastirir. Isaret gesi bilgisi, mekann ii¢c boyutlu 6zelliklerini dogrudan vurgularken,
rota bilgisi ve alan bilgisi, mekansal kurgunun karmasiklig1 / basitligi yoluyla mekanin, ¢ogu zaman,
iki boyutlu bilgisinin okunabilirlikle olan baglantisin1 olusturur. Baz1 kaynaklara gore, kisi mekan1
tanidikca sirasiyla isaret 6geleri, rotalar ve en son olarak da mekanin kurgusal bilgisi olan alan bilgisi

kavranir ve alan bilgisini mekan1 tanimada kullanilir.

Dijital oyunlarda i¢ mekan tasarimi, oyunun atmosferini, hikayesini ve oyuncu deneyimini dogrudan
etkileyen kritik bir unsurdur. I¢ mekanlar, oyunculara kesfedilecek bir diinya sunarken, ayn1 zamanda
oyunun anlatisint ve duygusal tonunu da destekler (Wolf, 2012). Dijital oyunlarda i¢ mekan
tasariminin en 6nemli 6zelliklerinden biri, dinamik olmasidir. Oyuncunun eylemlerine bagl olarak
mekanlar degisebilir, yeni alanlar acilabilir veya mevcut alanlar yok edilebilir (Bogost, 2007). Bu
durumu soyle agiklayabiliriz, bir oyunda oyuncunun belirli bir gorevi tamamlamasi, yeni bir mekanin
acilmasina neden olabilir. Bu dinamizm, oyuncunun oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasini

saglar (Murray, 1997).
3.2. Fiziksel Mekan Tasarimindan Sanal Mekan Tasarimina Gegis

I¢ mimarlik prensipleri, dijital oyunlarda mekin tasarrmma uygulanarak gercek¢i ve etkileyici
ortamlar yaratilabilir (Ching, 2007). Bu siirecde, mekanlarin oranlari, 1siklandirma, malzeme
kullanim1 ve renk paletleri, oyuncunun deneyimini dogrudan etkiler. i¢ mimarlikta kullanilan
"mekanm ruhu" kavrami, dijital oyunlarda da karsilik bulur. Sanal mekanlar, oyunculara belirli

duygular hissettirecek sekilde tasarlanabilir (Nitsche, 2008; Pallasmaa, 2005).
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Fiziksel mekan tasarimi ile sanal mekan tasarimi arasinda bir¢ok benzerlik bulunmaktadir. Her iki
disiplin de mekanlarin islevselligi, estetigi ve kullanici deneyimini 6n planda tutar (Lawson, 2001).
Ancak, sanal mekan tasarimi, fiziksel diinyadaki kisitlamalardan bagimsiz olarak gerceklestirilebilir.
Bir 6rnekle somutlastirilirsa, yer ¢cekimi, malzeme sinirlar1 veya fiziksel yasalar, sanal mekanlarda
gegerli degildir (Manovich, 2001). Bu durum, tasarimcilarin yaraticiliklarini 6zgiirce kullanmalarina

olanak tanir.

“Sanal mekanin “ger¢ek” mekan gibi algilanabilen bir ortam olabilmesi i¢in i¢erisinde mekan-zaman
iliskisinin kurulabilmesi gerekmektedir (Ozen, 2004). Sanal mekanlarin gercek mekan etkisi
verebilmesi i¢in iki nemli teknolojinin gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmustur. Bunlar, fotogercekei ii¢
boyutlu gorsel modelleme ve sanal gerceklik sistemleridir. Fiziksel ve sanal mekanlar, bir¢cok agidan
benzerlikler tasirken, bazi temel farkliliklara da sahiptir. Fiziksel mekanlar, ger¢ek diinyada var olan
ve insanlarin gilinliik yasamlarini siirdiirdiigli alanlardir. Sanal mekanlar ise bilgisayar teknolojisi
kullanilarak olusturulan ve kullanicilarin avatarlar araciligiyla etkilesimde bulundugu ortamlardir
(Schroeder, 2008). Sanal mekan fiziksel mekandan farkli bir mekan oldugundan, farkli elemanlarla
olusturuldugundan ve tipki fiziksel mekanda oldugu gibi, kendine ait algis1 oldugu, literatiirdeki pek
cok arastirmayla agiklanmis ve bilinmektedir. Sanal mekanlar bu anlamu ile ger¢cek mekanlarin simiile
edilmis durumu, kisacas1 gergek fiziksel mekanin bir benzeridir (Ozen, 2004). Sanal mekan tasarimy,
ayni zamanda dinamik bir yapiya sahiptir. Oyuncunun eylemlerine bagl olarak mekanlar degisebilir,
yeni alanlar agilabilir veya mevcut alanlar yok edilebilir (Totten, 2014). Bu dinamizm Adams’in
yapmis oldugu ¢alismada belirtildigi iizere, oyuncunun oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasini
saglar. Olusturulacak bu bag, bir oyunda oyuncunun belirli bir gérevi tamamlamasi, yeni bir mekanin
acilmasina neden olabilir (Adams, 2013). Bu nedenle, sanal mekan tasarimi, fiziksel mekan

tasarimindan farkli olarak daha esnek ve dinamik bir yapiya sahiptir.
4. DIJITAL OYUNLARDA MEKAN TASARIMI

Mekan tasarimi ve algisinda sayisallastirma, tasarimin bir¢ok alaninda oldugu gibi gorsellestirme ve
sunum alanlarinda da karsimiza ¢ikmakta ve Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR)
kavramlar1 altinda gelistirilmektedir. Son 20 yilda bilgisayar teknolojilerinin hayatimiza bu denli
girmesi ile degisen paradigma, tasarim alaninda da farkli iletisim araglarin1 ve ortamlarini etkin bir

sekilde kullanmay1 ve uygulamay1 gerektirmektedir (Kotsopoulos ve Graybill, 2020).

Bilgisayar kullaniminin gerek tasarimcinin ve gerekse de kullanicisinin ufkunu genisletmesine imkan
vererek hayal giiclinli sinirsizlagtirmasi oldukga fazladir. Ger¢ek mekanlarin yani sira gercekte var

olmayan sanal ortamlarin ve geleneksel yontemlerle, hatta tasarimcinin zihninde canlandirmasinin
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zor oldugu geometrik iligkilerin ¢éziimii bilgisayar kullanim1 sayesinde mekan tasariminin sinirlarini
zorlamaktadir. Ozellikle son yillarda gelisen gercekgi yaklasimlar sayesinde ilgi odag: haline gelen
ve Onemli bir pazara sahip olan dijital oyun tasarimlarinda kullanilan bazi 6nemli teknolojik
yaklagimlar hizli gelisim siir¢leriyle beraber gozle goriiliir bir sekilde 6n plana ¢ikmaktadir (Schell,
2008). Bu teknolojiler arasinda 6ne ¢ikan VR ve AR uygulamalarinin dijtal oyun tasarimi ve alt
basliklarinin tasarim siireglerine katki saglayan ve kullanmasi kisa zamanda Ogrenilebilir araglar
oldugu bilinmektedir. Dolayisiyla, VR ya da AR ara¢ ve yontemlerinin, bir¢ok farkli sektoriiniin yant
sira, dijital oyun tasarimi alaninda da etkin bir sekilde entegrasyonun arastirilmasi Snem

kazanmaktadir.

Bilgisayar ortaminda yaratilan sanal gerceklik iki diizlemde irdelenebilir. ilk olarak, belirli bir
mesafeden gozlendigi haliyle, edilgen; iki ve {li¢ boyutlu canlandirmalar, filmlerde kullanilan sanal
mekanlar, nesneler. Ikinci olarak da insamin etken olarak dogrudan dahil olmasi; "Bilgisayar
teknolojisi aslinda var olmayan diinyalar yaratir ve sizi de bu diinyay1 gordiigiiniize, isittiginize ve
hatta bu diinyaya dokundugunuza inandirabilir. Buna sanal gerceklik denilir” (Stephens ve Treays,
1999). Sanal mekanin en onemli 6zelliklerinden biri, sinirsiz bir tasarim 6zgirliigli sunmasidir.
Fiziksel diinyadaki kisitlamalar (yer ¢ekimi, malzeme sinirlar1 vb.) sanal mekanlarda gecerli degildir.
Bu durum, tasarimcilarin yaraticiliklarini 6zgiirce kullanmalarina olanak tanir (Nitsche, 2008). Sanal
Gergeklik ve Artirllmis Gergeklik ile mekansal tanimlar olustururken goéz oniinde bulundurulmast
gereken kisitlar: esneklik (flexibility), kolay erisilebilirlik (easy accessibility), etkilesim
(interactivity), genisleyebilirlik (extensibility), yeniden kullanilabilirlik (re-usability), devamlilik
(maintainability), uyarlanabilirlik (adaptability), giivenilirlik (reliability), modiilerlik (modularity),
Olceklenebilirlik  (scalabilty), birlikte islerlik/  ¢alisabilirlik  (interoperability)  olarak
degerlendirilebilir. Ayrica birlik / ¢esitlilik ve homojenlik / heterojenlik dereceleri ortaya konulan
mekansal kurgunun okunabilirligi ile dogrudan iligkilidir. Eger mekan bir harita yoluyla okunuyorsa,
bir kurgunun ana mekanlarini, alt mekanlarin1 ya da isaret 6gelerini gosteren metinler eklemek,
kurgunun okunabilirligini etkileyen baska bir faktor haline gelir. Dolayisiyla, isaret 6gesi, metin ya
da renk gibi, tiim eklenen 6geler mekana belli derecelerde oyun igi hiyerarsi katacaktir (Champion,
2021). Aslinda oyun igerisinde ¢ok O6nemli bir yere sahip olan hiyerarsik yapilarin olusumun da
onemli olan igaret 6gesi, metin ya da renk gibi parametreler islevsellik ve kullanilabilirlik baglaminda
da oyuncu tarafinda 6nemli katkilar saglar. I¢ mimarlikta 5nemli olan islevsellik ve kullanilabilirlik,
dijital oyunlarda da mekanlarin oyuncular tarafindan kolayca anlasilmasini ve etkilesime geg¢ilmesini
saglamaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004; Jenkins, 2004). Bu baglamda, i¢ mimarlik prensipleri,

dijital oyunlarda mekan tasariminin temelini olugturmaktadir.
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5. DIJITAL OYUNLARDA MEKAN TASARIMININ ONEMIi

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, oyunun atmosferini, hikayesini ve oyuncu deneyimini dogrudan
etkileyen temel bir unsurdur. I¢ mimarlik prensipleri, dijital oyunlarda mekan tasarimina
uygulanarak, gercek¢i ve etkileyici ortamlar yaratilabilir. Sanal mekanlar, genellikle oyunun
hikayesini destekleyecek sekilde kurgulanmaktadir. Jenkins’inde ifade ettigi lizere, bir bilim kurgu
oyununda uzay istasyonlar1 veya gelecegin sehirleri tasarlanabilirken, bir fantastik oyunda ormanlar,
kaleler ve biiyiilii diyarlar yer alabilir (Jenkins, 2004). Sanal mekanlarin bir diger 6nemli 6zelligi de
dinamik olmalaridir. Oyuncunun eylemlerine bagli olarak mekanlar degisebilir, yeni alanlar acilabilir
veya mevcut alanlar yok edilebilir. Bu dinamizm, oyuncunun oyun diinyasina daha derin bir bag

kurmasini saglar (Gee, 2003).

Sanal mekanlar, oyunculara kesfedilecek bir diinya sunarken, ayni zamanda oyunun anlatisint ve
duygusal tonunu da destekler (Nitsche, 2008). Jenkins, bir korku oyununda dar koridorlar ve karanlik
mekanlar, oyuncuda gerilim ve korku hissi uyandirabilir, ifadesini kullanmaktadir (Jenkins, 2004).
Mekan tasarimi, oyuncunun oyun diinyasina adapte olmasini ve bu diinyayr benimsemesini
saglamaktadir. Ayrica, mekanlarin islevselligi ve estetigi, oyuncunun oyunu nasil deneyimledigini
belirler (Pallasmaa, 2005). Bu nedenle, dijital oyunlarda mekan tasarimi, sadece gorsel bir unsur

degil, ayn1 zamanda oyunun basarisini belirleyen stratejik bir bilesendir.

Bilgisayar ortaminda kurgulanan mekanlar grafikler, renkler, canlandirmalar ve ses efektleri ile
yaratilmakta; insan duyular1 ile birlestirilerek kisinin kendisini o mekanin, ortamin bir parcasi gibi
hissetmesi yaklasimi iizerinde yapilandirilmaktadir. Mekanlarin islevselligi de oyun deneyimi
acisindan kritik dneme sahiptir. Bir savag oyununda mekanlar, oyuncularin stratejik hamleler
yapmasina olanak taniyacak sekilde tasarlanirken labirent benzeri yapilar lizerine kurgulanmig bir
dijital oyunda, oyuncularin kesif yapmasini tesvik etmek, acik alanlar tasarlamak oyuncuya hizl
hareket etme imkani sunar (Gee, 2003). Ayrica, mekanlar oyunun hikayesini anlatmak igin de
kullanilmaktadir. Jenkins ve Nitsche farkli ¢calismalarda, harap bir mekan, mekanin i¢i ya da sehir,
oyuncuya gecmiste yasanan bir felaketi anlatabilir (Jenkins, 2004; Nitsche, 2008). Bu baglamda,
dijital oyunlarda mekén, sadece bir arka plan degil, oyunun anlatisint ve oyuncu deneyimini

sekillendiren aktif bir bilesen olarak ifade edilebilir.
5.1. Dijital Oyunlarda Mekamin Anlatisal ve Duygusal Rolii

Dijital oyunlarda mekan, oyunun hikdye anlatisin1 ve duygusal tonunu destekleyen onemli bir

unsurdur. Mekanlar, oyuncunun duygusal tepkilerini dogrudan etkileyebilir. Renk, 151k, malzeme,
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doku ve bicim mekandaki algiy1 etkileyen gorsel algi ilkeleri olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Mekandaki
bu tasarim 6gelerini her birey farkli olarak algilar ve anlamlandirir. (Wolf, 2012). Ayrica, mekanlarin
anlatisal rolii, oyuncunun oyun diinyasi ile daha derin bir bag kurmasin1 saglar. Ornegin, bir oyunda
oyuncunun gecmiste yasanan bir olay1 kesfetmesi, oyunun hikadyesini daha anlamli hale getirir
(Murray, 1997). Bu nedenle, dijital oyunlarda mekén tasarimi, sadece gorsel bir unsur degil, ayni

zamanda oyunun anlatisin1 ve duygusal tonunu sekillendiren aktif bir bilesendir.

Mekan algi psikolojisi temel olarak; kisinin mekan igerisinde veya gevresinde kisa veya uzun siireli
deneyim kazanmasi ve bu dogrultuda mekénin hatirlanmasi ile ilgilidir. Mekanin algilanmasi
sirasinda, duyumsal siire¢ mekanla ilk kez karsilastigimizda veya kisa siireli mekansal deneyimler
sirasinda gergeklesir. Mekansal alginin ikinci siireci olan zihinsel siire¢ ise, kisinin mekana dair
hatirinda kalan bilgilerle siirekli olarak mekani tekrar tekrar yasamasini igerir. Daha uzun siireli bir
mekansal deneyim gerektirir. Mekan kisi tarafindan dncelikle duyumsal olarak algilanir, daha sonra

kisinin mekan icerisinde gecirdigi siireye bagli olarak mekan zihinsel olarak algilanir (Uysal, 2009).
5.2. Dijital Oyunlarda Mekan Tasariminin Ozellikleri

Dijital oyunlarda mekan tasariminin belirlenmesinde; tasarimin islevselligi, kullanilabilirligi, estetik
ve atmosfer baglaminda oyuncunun duygularina hitap edisi, anlatisal rol ve oyuncu psikolojisi gibi
ozellikler, mekanm oyuncu {iizerindeki etkisini ve oyun igerisindeki etkililigini arttiracaktir. Bu
ozellikler; Jenkins, Nitsche ve Pallasmaa’nin farkli donemlerde yapmis oldugu akademik calismalar

baglaminda asagida ifade edilmistir.

1. islevsellik ve Kullamlabilirlik: Mekanlar, oyuncularin etkilesimde bulunabilecegi sekilde
tasarlanmalidir. Adams ve Gee’nin arastirmalarinda oldugu gibi, labirent benzeri yapilar,

oyunculara kesif duygusu kazandirirken, acik alanlar 6zgiirliik hissi verir (Jenkins, 2004).

2. Estetik ve Atmosfer: Mekan tasarimi, oyunun temasini1 ve duygusal tonunu yansitmalidir.
Nitsche ¢aligmasinda, karanlik ve kasvetli mekanlarin, korku oyunlarinda gerilimi artirdigini

vurgulamaktadir (Nitsche, 2008).

3. Anlatisal Rol: Mekanlar, oyunun hikayesini destekleyecek sekilde kurgulanabilir. Jenkins
harap bir sehrin oyuncuya geg¢miste yasanan bir felaketi anlatacagini ya da cagrisim

yaptiracagini ifade eder (Jenkins, 2004).

4. Oyuncu Psikolojisi: Mekan tasarimi, oyuncunun duygusal tepkilerini etkileyebilir. Dar

koridorlar, kisitli goriis alan1 ve belirsizlik, oyuncuda gerilim yaratabilir (Pallasmaa, 2005).
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5.3. Mekéan Tasariminin Oyuncu Davramislarina ve Deneyimine Etkisi

Mekan tasarimi, oyuncularin davraniglarini dogrudan etkileyebilir. Dijital oyunlarda mekan tasarima,
oyuncularin duygusal tepkilerini, davraniglarini, nasil hareket edecegini ve oyun diinyasina
baghliklarin1 sekillendirir (Gee, 2003). Ornegin, bir oyunda dar koridorlar ve kisith goriis alan,
oyuncuda endise ve gerilim yaratabilir. Bu durum, oyuncunun daha dikkatli ve stratejik davranmasini
saglar (Nitsche, 2008). Mekan tasarimi, ayni zamanda oyuncularin sosyal etkilesimlerini de
etkileyebilir. Ayrica, mekan tasarimi, oyuncularin oyun diinyasina uyum saglamasini ve bu diinyay1
benimsemesini saglar. Ornegin, bir oyunda oyuncunun belirli bir gérevi tamamlamasi, yeni bir
mekanin agilmasia neden olabilir. Bu dinamizm, oyuncunun oyun diinyasina daha derin bir bag

kurmasini saglar (Murray, 1997).

Dijital oyun tasariminda kurgulanan mekanin algisini1 saglayan bilesenler incelendiginde; mekansal
algt psikolojisini olusturan bilesenlerin, kisinin mekandaki devinimine, oryantasyonuna
(yonelimine), mekanlar aras1 baglanti kurabilmesine ve bu sayede kendi sinirini tanimlayabilmesine
bagl oldugu gozlenmistir. Kisinin konumunu ve mekansal iligkileri ¢oziimlemesi ile baglantili
oldugu gozlenmistir. Bu bakimdan kisinin mekanda igerisinde nerede oldugunu tanimlayabilmesi ve
bilingli olarak gidecegi noktaya varabilmesi i¢in ona yardimci olacak bir takim, isaretlere,

baglantilara ve mekanin kisiyi yonlendirmesine ihtiya¢ duymaktadir.

Oyuncunun oyunlarda sanal diinyay1 nasil deneyimledigini belirleyen 6nemli bir faktdr olan mekan
algis1 mekanlarin tasarimi, 1siklandirmasi, renk paleti ve ses efektleri gibi unsurlarla sekillenir
(Pallasmaa, 2005). Mekan algisi, oyuncunun oyun diinyasina uyum saglamasini ve bu diinyay1
benimsemesini saglar. Ornegin, bir oyuncu, oyunun baslangicinda kendisini yabanci hissettigi bir
mekanda, oyun ilerledik¢ce bu mekani benimseyebilir ve burada kendini glivende hissedebilir (Gee,
2003). Ayrica, mekan algisi, oyuncunun duygusal tepkilerini de etkiler. Kisacasi, dar koridorlar ve
kisith goriis alani, oyuncuda endise ve gerilim yaratabilir (Jenkins, 2004). Ayrica, mekan tasarimi,
oyuncularin sosyal etkilesimlerini de etkileyebilir. Bu durum, ¢ok oyunculu birgok oyunda genis ve
acik alanlar, oyuncularin bir araya gelmesini ve etkilesimde bulunmasini tesvik eder (Steinkuehler,
2006). Bu tiir bir tasarim, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmasini saglar. Bu nedenle,
dijital oyunlarda mekan tasarimi, sadece oyuncunun bireysel deneyimini degil, ayn1 zamanda sosyal

etkilesimlerini de sekillendirir.
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6. DIJITAL OYUNLARDA MEKAN TASARIMININ ANALiZi: ORNEKLER VE VAKA
CALISMALARI

6.1. Farkh Tiirlerdeki Oyunlarda Mekéan Tasarimi (Aksiyon, Macera, Simiilasyon vb.)

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, oyun tiirtine gore farklilik gosterir. Her oyun tiirii, kendine 6zgii
mekan tasarimi gereksinimlerine sahiptir ve bu gereksinimler, oyuncu deneyimini dogrudan etkiler.
Ornegin, aksiyon oyunlarinda mekénlar, hizli hareket etmeyi ve stratejik hamleler yapmay1 tesvik
edecek sekilde tasarlanir. Bu tiir oyunlarda dar koridorlar, engeller ve yiiksek platformlar, oyuncularin
reflekslerini ve stratejik diisiinme yeteneklerini test eder (Rollings ve Adams, 2003). Ornegin, Call
of Duty serisinde savas alanlar1, oyuncularin hizli kararlar almasini ve taktiksel hamleler yapmasini

saglayacak sekilde kurgulanmistir.

Macera oyunlarinda ise mekan tasarimi, kesif ve hikaye anlatimi iizerine odaklanir. Bu tiir oyunlarda
genis ve acik diinyalar, oyuncularin 6zgiirce dolasmasini ve ¢evreyi kesfetmesini tesvik eder (Juul,
2011). Ornegin, The Legend of Zelda: Breath of the Wild oyununda, oyuncular genis bir a¢ik diinyada

serbestce dolasabilir ve ¢esitli bulmacalar1 ¢ozerek hikayeyi ilerletebilir.

RPG (Rol Yapma Oyunlan) tiiriinde ise mekan tasarimi, karakter gelisimi ve hikaye anlatimi tizerine
odaklanir. Bu tlir oyunlarda mekanlar, oyuncularin karakterlerini gelistirmesini ve hikayeyi
deneyimlemesini saglayacak sekilde tasarlanir (Bjork ve Holopainen, 2004). Ornegin, The Witcher
3: Wild Hunt oyununda, mekanlar hem gorsel acidan etkileyici hem de hikayeyi destekleyecek
sekilde kurgulanmistir. Oyuncular, farkli bolgelerde gorevler iistlenerek karakterlerini gelistirebilir

ve hikayeyi ilerletebilir.

Simiilasyon oyunlarinda ise mekan tasarimi, gercekeilik ve islevsellik {izerine odaklanir. Bu tiir
oyunlarda mekanlar, gercek diinyadaki yapilarin dijital bir temsili olarak tasarlanir (Frasca, 2004).
Ornegin, The Sims serisinde, oyuncular evlerini ve gevrelerini kendi zevklerine gore tasarlayabilir.
Bu tiir oyunlarda mekén tasarimi, oyuncularin yaraticiliklarini kullanmalarini ve gergekg¢i bir deneyim

yasamalarini saglar.
6.2. Dijital Oyunlarda Basarih Mekan Tasarimi Ornekleri ve i¢ Mimarhk ilkeleri

Dijital oyunlarda basarilt mekan tasarimi, i¢ mimarlik prensiplerinin etkili bir sekilde uygulanmasiyla
miimkiindiir. Ornegin, BioShock serisinde mekan tasarimi hem gorsel agidan etkileyici hem de
hikayeyi destekleyecek sekilde kurgulanmigtir. Oyunun su alti1 sehri Rapture, art deco tarzindaki

mimarisi ve detayli i¢ mekan tasarimiyla dikkat ¢eker (Totten, 2014). Bu tiir bir tasarim, oyuncularin
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oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasimi saglar. Bir diger drnek, Dark Souls serisidir. Bu
oyunlarda mekéan tasarimi, oyuncularin kesif yapmasimi ve stratejik diisiinmesini tesvik edecek
sekilde kurgulanmistir. Labirent benzeri yapilar ve gizli gegitler, oyuncularin dikkatli olmasini ve
cevreyi dikkatlice incelemesini gerektirir (Nitsche, 2008). Bu tiir bir tasarim, oyuncularin oyun

diinyasina daha fazla dahil olmasini saglar.

Mekanlarin oranlari, 1siklandirmasi ve renk paleti, oyuncunun deneyimini dogrudan etkilemekte
oldugu bir durumda aslinda i¢ mimarlik prensipleri disiplinler arasi bir yap1 sergileyerek dijital
oyunlarda mekan tasarimina uygulanarak gercekci ve etkileyici ortamlar yaratilmasina zemin hazirlar
(Ching, 2007). Ayrica, mekanlarin islevselligi ve kullanilabilirligi, oyuncularin oyun diinyasina uyum

saglamasini kolaylastirir (Salen ve Zimmerman, 2004).
6.3. Dijital Oyunlarda Mekan Tasariminin Gelecegi

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, teknolojik gelismelerle birlikte siirekli olarak evrim gec¢irmektedir.
Ozellikle sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojileri, mekan tasarrminin
gelecegini sekillendirmektedir. Bu teknolojiler, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmasin1
ve daha gercekci bir deneyim yasamasimi saglar (Bailenson, 2018). Ayrica, yapay zeka (Al)
teknolojileri, mekan tasarimimin daha dinamik ve etkilesimli hale gelmesini saglar. Ornegin, bir
oyunda mekanlar, oyuncunun eylemlerine bagl olarak dinamik bir sekilde degisebilir (Yannakakis
ve Togelius, 2018). Bu tiir bir tasarim, oyuncularin oyun diinyasina daha derin bir bag kurmasini
saglar. Gelecekte, dijital oyunlarda mekan tasarimi, daha gercekei, etkilesimli ve kisisellestirilebilir
hale gelecektir. Bu gelismeler, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmasini ve daha zengin

bir deneyim yasamasini saglayacaktir.
7. SONUC VE ONERILER
7.1. Sonug¢

Dijital oyunlarda mekén tasarimi, i¢ mimarlik prensipleriyle gii¢lii bir iligki i¢indedir. Bu iliski, sanal
diinyalarin gercekei, islevsel ve etkileyici olmasini saglamaktadir. i¢ mimarlikta kullanilan temel
prensipler, dijital oyunlarda mekan tasarimina basarili bir sekilde uygulanabilmekte ve oyuncu
deneyimini dogrudan etkilemektedir. Fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki benzerlikler ve
farkliliklar, tasarimcilarin yaraticiliklarimi 6zgiirce kullanmalarina olanak tanirken, ayn1 zamanda
kullanict deneyimini optimize etmek icin islevsellik, estetik ve kullanict psikolojisi gibi unsurlari
dikkate almalarini1 gerektirmektedir. Dijital oyunlarda mekan tasarimi, biiyiik bir potansiyele sahip

olmakla birlikte belirli sinirliliklar1 da bulunmaktadir. Bu potansiyel, tasarimcilarin yaraticiliklarini
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ozgiirce kullanmalarina ve oyunculara benzersiz bir deneyim sunmalarina olanak tanir. Ancak,
teknolojik altyapi, oyuncu beklentileri ve gercekeilik gibi faktorler, mekan tasariminin sinirliliklarini
olusturmaktadir. Gelecekte, teknolojik gelismelerle birlikte dijital oyunlarda mekéan tasarimi daha
gercekei, etkilesimli ve kisisellestirilebilir hale gelecektir. Bu gelismeler, oyuncularin oyun
diinyasina daha fazla dahil olmasin1 ve daha zengin bir deneyim yasamasini saglayacaktir. Dijital
oyunlarda mekéan tasarimi ve i¢ mimarlik iliskisi {izerine yapilan bu ¢alisma, konunun derinlemesine
incelenmesi i¢in bir baglangic niteligindedir. Ancak, bu alanda daha kapsamli ve ¢esitli arastirmalara
ihtiyag duyulmaktadir. Ozellikle, oyuncu psikolojisi, VR ve AR teknolojileri, kiiltiirel ve sosyal
boyutlar ile Al teknolojileri iizerine yapilacak calismalar, dijital oyunlarda mekéan tasariminin
gelecegini sekillendirecektir. Bu tiir arastirmalar, tasarimcilarin daha etkili ve etkileyici mekanlar

tasarlamasina ve oyuncularin daha zengin bir deneyim yasamasina yardimeci olacaktir.

Literatiirde, dijital oyunlarda mekan tasarimimin oyuncu deneyimini dogrudan etkiledigini farkli
bilimsel ¢alismalar ile ifade ettik, i¢ mekanlarin 1siklandirmasi, oranlari, renk paleti ve malzeme
kullanim1 oyuncularin duygusal tepkilerini ve oyuncunun oyun igerisinde kalma siirelerini arttirdigina
iliskin goriislerin yogunlukla vurgulandigr goriildii. Fiziksel ve sanal mekanlar arasindaki
benzerlikler ve farkliliklara da literatiirde genis bir yer verdik ve bu mekanlarin, mimari tasarim
prensipleri dogrultusunda sekillenmesi ve islevsellik, estetik ve kullanici psikolojisi gibi unsurlari
dikkate almasi gerekligine dikkat ¢ektik. Dolayisiyla, sanal mekanlarin bilgisayar teknolojisi
kullanilarak olusturulan ve kullanicilarin avatarlar aracilifiyla etkilesimde bulundugu ortamlar
oldugunu, sanal mekanlarin, fiziksel diinyadaki kisitlamalardan bagimsiz olarak tasarlanabilecegini,
bununda, dijital oyunlardaki mekanlarda yer c¢ekimi, malzeme sinirlart veya fiziksel yasalar
baglaminda sanal mekanlar icin gecerli olmadigim goriisiinii belirledik (Fassbender, 2022).
Dolayistyla da tasarimcilarin yaraticiliklarini 6zgiirce kullanmalarina olanak taninmasi gerekligi

sonucuna ulagmis olduk (Al Qassimi ve Dafni, 2022)

Genis literatiir arastirmasinin neticesinde; gelecekte dijital oyunlarda mekan tasarimi, teknolojik
gelismelerle birlikte siirekli olarak evrim gecirecektir. Sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik
(AR) teknolojileri, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla dahil olmasini1 ve daha gercekci bir
deneyim yasamasini saglayacaktir. Ayrica, yapay zeka (Al) teknolojileri, mekan tasariminin daha
dinamik ve etkilesimli hale gelmesini saglayacaktir (Zhang ve Li, 2023). Bu gelismeler, dijital
oyunlarda mekan tasariminin gelecekte daha gercekei, etkilesimli ve kisisellestirilebilir hale

gelmesini saglayacaktir.
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Sanal ortamlar sonu¢ olarak insan yaraticiliginin, beyinsel tiretiminin goérsel olarak yansimasidir.
Gergeginden daha da zenginlestirilmis imgeler; sanal ortamlarda yeni bir tasarimsal gergeklik olarak

ortaya ¢ikabilirler.
7.2. Gelecek Arastirmalar Icin Oneriler

Dijital oyunlarda mekan tasarimi ve i¢ mimarlik iligkisi {lizerine yapilan bu calisma, konunun
derinlemesine incelenmesi i¢in bir baglangi¢ niteligindedir. Ancak, bu alanda daha kapsamli ve ¢esitli
aragtirmalara ihtiyag duyulmaktadir. Oncelikle, dijital oyunlarda mekéan tasariminin oyuncu
psikolojisi iizerindeki etkileri daha detayli bir sekilde incelenmelidir. Ozellikle, farkli mekan tasarimi
stillerinin (6rnegin, acik diinyalar, labirentler, kapali alanlar) oyuncularin duygusal tepkilerini ve
davraniglarini nasil etkiledigi lizerine deneysel ¢aligmalar yapilabilir. Bu tiir ¢aligmalar, tasarimcilarin

oyuncu deneyimini daha iyi anlamasina ve daha etkili mekanlar tasarlamasina yardimci olacaktir.

Ikinci olarak, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojilerinin dijital oyunlarda
mekan tasarimina etkisi iizerine daha fazla arastirma yapilmalidir. Bu teknolojiler, oyuncularin oyun
diinyasina daha fazla dahil olmasini ve daha ger¢ekei bir deneyim yagamasini saglamaktadir. Ancak,
bu teknolojilerin mekan tasarimu iizerindeki etkileri heniiz tam olarak anlasilamamustir. Ornegin, VR
ve AR teknolojilerinin mekén algisini nasil degistirdigi ve oyuncularin bu teknolojilere nasil uyum
sagladig1 lizerine ¢aligmalar yapilabilir. Bu tiir aragtirmalar, tasarimcilarin yeni teknolojileri daha

etkili bir sekilde kullanmasina yardime1 olacaktir.

Ucgiincii olarak, dijital oyunlarda mekan tasariminin kiiltiirel ve sosyal boyutlari {izerine daha fazla
aragtirma yapilmalidir. Ozellikle, farkli kiiltiirlerin mekén algisi ve tasarim tercihleri, dijital oyunlarda
nasil yansitildig1 incelenebilir. Bu tiir ¢alismalar, oyunlarin kiiresel bir izleyici kitlesine hitap etmesini
saglayacak ve kiiltiirel ¢esitliligi destekleyecektir. Ayrica, ¢ok oyunculu oyunlarda mekén tasariminin
sosyal etkilesimleri nasil etkiledigi lizerine arastirmalar yapilabilir. Bu tiir ¢aligmalar, oyuncularin
birbirleriyle nasil etkilesimde bulundugunu ve mekan tasariminin bu etkilesimleri nasil

sekillendirdigini anlamaya yardimci olacaktir.

Son olarak, yapay zeka (Al) teknolojilerinin dijital oyunlarda mekan tasarimina etkisi {izerine daha
fazla aragtirma yapilmalidir. Al teknolojileri, mekan tasariminin daha dinamik ve etkilesimli hale
gelmesini saglamaktadir. Ornegin, Al algoritmalari, oyuncularin eylemlerine bagl olarak mekanlarin
dinamik bir sekilde degigsmesini saglayabilir. Bu tiir teknolojilerin mekan tasarimi iizerindeki etkileri
ve oyuncu deneyimini nasil sekillendirdigi iizerine calismalar yapilabilir. Bu tiir arastirmalar,

tasarimcilarin Al teknolojilerini daha etkili bir sekilde kullanmasina yardimeci olacaktir.

103



’| Journal of Interior Design and Academy

Tesekkiir ve Bilgi Notu

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

gerekmemistir.

Cikar Catismas1 Beyam

Yazarlar herhangi bir ¢ikar catigsmasi olmadigini beyan etmektedirler.
Arastirmacilarin Katki Orami1 Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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SUMMARY

Designing can be defined as a process of assimilation of the interaction between the ability of not only mind’s
intellectuality but also the ability to sense an emotion, and a vision. Designing is something that all people can
do; which is depend on the ability of human intelligence. Design is a key element and outcome of functioning
human brain that means process of thinking and solving a problem. The ability to design is widespread between
all human, but some of them are better designers than the others according to their awareness, socio-cultural
background, experiences and etc. Covering such a kind of action which consists of creativity, questioning,
problem solving, thinking, sensitivity, information gathering, analysis and synthesis, may change final result
of the design process. Creativity is the ability of an individual to perceive and transfer life experience; to re-
synthesize the existing knowledge and proficiency; to reproduce the whole knowledge and to come up with
new and creative ideas. In other words, the creative person produces different suggestions and alternatives
during the creative process, by using the interaction between a person’s thoughts and his/her socio-cultural
context, intellectual knowledge, experiences, perceptions and imagination. The constant development of these
digital technologies allows new models of information, expands new horizons for imagination and requires

user’s skills improvement to manage all type of information in digital environments.

Space design in digital games is a critical element that directly affects the atmosphere, story and player
experience. Technology which is indisputable fact that its powerful existence can be felt deeply in every object
and space that we experience in our daily life. The rapid change in computer and digital communication
technology, like in every field of our daily life, cause to redefine and change the identity of some concepts,
purposes and convert understanding of giving form to the “space” in design field. This study aims to analyse
the space design in digital games from the perspective of interior architecture. The research examines how the
perception of space is shaped in virtual worlds, how interior architecture principles are applied to digital games,
and how these designs affect the player experience. The study includes the theoretical foundations, application
examples and future potential of space design in digital games. Space design in digital games differs according
to the game genre. In action games, spaces are designed to encourage fast movement and strategic moves,
while in adventure games, large and open worlds are designed to focus on exploration and storytelling. In RPG
games, spaces are designed to support character development and storytelling. In simulation games, realism
and functionality are at the forefront. In such games, spaces are designed as a digital representation of real-
world structures. Space design in digital games is a fundamental element that directly affects the atmosphere,
story and player experience. By applying interior architecture principles to space design in digital games,

realistic and impressive environments can be created. Virtual spaces are usually designed to support the story
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of the game. As Jenkins states, space stations or cities of the future can be designed in a science fiction game,
while forests, castles and magical realms can take place in a fantasy game. Another important feature of virtual
spaces is that they are dynamic. Depending on the player's actions, spaces can change, new areas can be opened
or existing areas can be destroyed. This dynamism allows the player to establish a deeper connection to the
game world. Virtual spaces provide players with a world to explore, while also supporting the narrative and
emotional tone of the game. Jenkins states that in a horror game, narrow corridors and dark spaces can evoke
a sense of tension and fear in the player. Space design enables the player to adapt to the game world and adopt
this world. In addition, the functionality and aesthetics of the spaces determine how the player experiences the
game. Therefore, space design in digital games is not only a visual element but also a strategic component that

determines the success of the game.

Computer usage provides to explore new forms and simplicity in many respects such as line qualities, colors,
mathematically presentations of different forms to the designer. In digital games, space is an important element
that supports the narrative and emotional tone of the game. Locations can be used to tell the story of the game.
Spaces can directly affect the emotional reactions of the player. Colour, light, material, texture and form stand
out as visual perception principles that affect the perception in space. Each individual perceives and makes
sense of these design elements in space differently. In addition, the narrative role of spaces enables the player
to establish a deeper connection with the game world. For example, the player's discovery of a past event in a
game makes the story of the game more meaningful. Therefore, space design in digital games is not only a
visual element but also an active component that shapes the narrative and emotional tone of the game. Space
design can directly affect players' behaviour. In digital games, space design shapes players' emotional
responses, behaviour, how they move, and their engagement with the game world. For example, narrow
corridors and limited visibility in a game can create anxiety and tension in the player. This makes the player
behave more carefully and strategicall. Space design can also affect players' social interactions. Furthermore,
space design enables players to adapt to and embrace the game world. For example, in a game, the player's
completion of a certain task may lead to the opening of a new location. This dynamism allows the player to
establish a deeper connection to the game world. When the components that provide the perception of the
space constructed in digital game design are analysed, it is observed that the components that constitute the
psychology of space perception depend on the person's circulation in the space, orientation (orientation), the
ability to establish connections between spaces, and the ability to define one's own boundaries with this
perspective. It has been observed that it is related to analysing one's position and spatial relations. In this
respect, in order for the person to define where he/she is in the space and to reach the destination consciously,

he/she needs a set of signs, connections and the space to guide the person.

Interior architecture principles can be successfully applied to space design in digital games. Spatial intelligence
consists spatial relations, spatial visualization and spatial orientation, represents the knowledge, intellectual

predispositions and abilities which allow the human mind to comprehend and work with the concept of space.
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The proportions, lighting, colour palette and use of materials directly affect the player's experience. For
example, in the BioShock series, the art deco style architecture and detailed interior design helped players to
establish a deeper connection to the game world. Similarly, in RPG games such as The Witcher 3: Wild Hunt,
spaces are designed to be both visually impressive and support the story. Space design shapes players'
emotional responses, behaviour and engagement with the game world. For example, in the Dark Souls series,
labyrinth-like structures and secret passages require players to be alert and scrutinise the environment carefully.
Furthermore, the colour palette and lighting of locations can directly affect the player's emotional state. For
example, warm colours evoke a sense of excitement and energy, while cool colours convey a sense of calm
and tranquility. Although there are many similarities between physical and virtual spaces, an important
difference is that virtual spaces can be designed independently of the constraints of the physical world. Virtual
spaces are not subject to constraints such as gravity, material limits or physical laws. This situation allows
designers to use their creativity freely. However, virtual spaces also need to consider elements such as

functionality, aesthetics and user psychology to optimise the user experience.

Space design in digital games has a strong relationship with the principles of interior architecture. This
relationship makes virtual worlds realistic, functional and impressive. The basic principles used in interior
architecture can be successfully applied to space design in digital games and directly affect the player
experience. The similarities and differences between physical and virtual spaces allow designers to use their
creativity freely, while at the same time requiring them to consider elements such as functionality, aesthetics
and user psychology to optimise the user experience. Space design in digital games has great potential and
alternative solutions but also certain limitations. This potential allows designers to freely utilise their creativity
and provide players with a unique experience, solutions. However, factors such as technological infrastructure,
player expectations and realism constitute the limitations of space design. In the future, space design in digital
games will continuously evolve with technological developments. Virtual reality (VR) and augmented reality
(AR) technologies will enable players to be more involved in the game world and have a more realistic
experience. In addition, artificial intelligence (AI) technologies will enable space design to become more
dynamic and interactive. These developments will make space design in digital games more realistic,

interactive and customisable in the future.
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