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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.

Keywords: Digital space, interior design, architecture-video game relationship, virtual space
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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

2 A S DOUGLAS, C.1952

OAD NG PLEASE WAIT...

DSAC/USER FIRST {DIAL 8/1):1
1AL MOVE :

I S CR e Order Tank Long Tank 0
uMultiplier 1 ]

OMultiplicand ~ Short Tanks \
(&)
OR eo\

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).

St~

ki 7 fS

l_ll_;

: *']’

o |
. ¢ |
, ;r:rfﬁf‘;r:r: A
[ o o P o P 5 | 59

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

Yazarlar herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmektedirler.
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Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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Only Lovers Left Alive Filmindeki Karsit Mekanlar Uzerinden Oryantalizm ve

Oksidentalizm
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Oz

Karsit goriislerin ve imgelerin yer aldig1 anlatilar hitap ettigi kitle tarafindan yoruma ve kullanima oldukca agik veriler
icermektedir. Ozellikle evrensel boyutta hitap kitlesine erisme giicii olan miizik, edebiyat, resim, heykel ve sinema gibi
branslarda amag¢ kisitli imkanlar ile zengin anlatimlar gelistirebilmektir. Bu amagla iretilen eserler, kullanicinin
algilayabilecegi ve yorumlarken 6zgiir davranabilecegi karsitliklar barindirmaktadir. Eserin tiiriine ve islenen konuya gore
cesitlilik gosteren karsitliklar semboller, sozciikler, ritimler, renkler veya bigimler ile ifade edilebilmektedir. Bu
calismanin materyali olan Only Lovers Left Alive isimli filmde metaforlar yolu ile iletilen bir¢ok fikir karsitliklar ile
derinlik kazanmaktadir. Filmin en somut karsitligini olusturan mekanlari iizerinden filmin diger parametrelerindeki
degisimler incelenerek bir alt metin okumasi yapilmakta ve filmde oryantalizm ve oksidentalizme ydnelik veriler
aranmaktadir. Calismanin sonug verileri filmin konusundan bagimsiz olarak igermekte oldugu bir¢ok oryantalist ve
oksidentalist mesajin bulundugu ve bu mesajlarin filmi tiim bilesenlerinde rastlanan bir biitlinliik igerisinde yer aldigina
isaret etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Alt metin okumasi, film mekanlar1, karsit soylemler, Oksidentalizm, Oryantalizm

Abstract

Narratives with opposing views and images contain data that is very open to interpretation and use by the audience it
addresses. The aim is to develop rich expressions with limited opportunities, especially in branches such as music,
literature, painting, sculpture and cinema, which have the power to reach a universal audience. The works produced for
this purpose contain contrasts that the user can perceive and act freely while interpreting. The contrasts that vary according
to the type of the work and the subject can be expressed with symbols, words, rhythms, colors or forms. In the movie
Only Lovers Left Alive, which is the material of this study, many ideas conveyed through metaphors gain depth with
contrasts. A subtext reading is made by examining the changes in the other parameters of the film through the spaces that
constitute the most concrete contrast of the film, and data on orientalism and occidentalism are sought in the film. The
results of the study indicate that there are many orientalist and occidentalist messages that the film contains regardless of
its subject, and that these messages take place in a unity that can be found in all components of the film.
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1. GIRIS

Oryantalizm ve oksidentalizm kavramlari ¢ikis noktalar1 ve tasidiklar1 anlamlar itibariyle birbirine
karsit iki yaklasimdir. Basit tanimlariyla oryantalizm Bati’nin doguya bakisi; Oksidentalizm ise
Dogu’nun Bati’ya bakis1 olarak ifade edilebilmektedir (Yiicel ve Stirmeli, 2019). Oksidentalizm,
oryantalizme tepki olarak dogmus olup nadiren oryantalizmden ayri tanimlanmaktadir (Yanmaz,

2014; Metin, 2013). Bu 6zelligi nedeniyle konu ile ilgili olarak yapilan sdylemler ve yaratilan

imgelerde iki kavrama yonelik olarak da incelemeler yapilmasi gerekmektedir.

Oksidentalizm tepkisel yaklasim bigimi olmasi nedeniyle tarihsel agidan oryantalizmden sonra ortaya
cikmistir (Arli, 2014). Fakat kars1 ¢iktig1 oryantalizm kadar keskin hatlara sahip olmadigi, daha
anlayish ve daha az saldirgan bir tavir oldugu goriisti hakimdir (Senyurt, 2019). Kavramlarin teoride
yansitmaya calistig1 fikirler agisindan bir arada yer almalari miimkiin gériinmemektedir. Bunun
sebebi bakis agilari olarak tamamen ayristirilmis iki anlam tagimalaridir. Teoride oryantalist bir tavir
barindiran bir sdylem veya imge ancak bati kaynakli olabilirken ayni durum oksidentalist bir sdylem
ve imgenin de ancak dogu kaynakli olabilecegi anlami ¢ikmaktadir. Ancak bu kavramlar dogu veya
bat1 kaynakli olarak istemli veya istem dis1 olarak var olabilmektedir. Kavramlarin ana ¢ikis noktalari
olan karsilastirma tavrinin asil amaci tekilestirme eylemidir (Medin, 2019; Yiicel ve Siirmeli, 2019).
Otekilestirme cografya, ekonomi, sanat, kiiltiir, edebiyat, mimari vb. birgok alanda yapilabilmektedir.
Oryantalist ve oksidentalist tavirlarin her ikisinin de birlikte kullanilmasi ve teorideki tek tarafli bakis
acis1 izleniminin gegersiz kilinmasi bu nedene baglanabilmektedir. Neticede bu karsilastirmada iki

taraf olmal1 ve taraflar birbirlerini baz1 6zellikleri neticesiyle oteki olarak gormektedir.

Yasanmis olaylari, gercek kisileri, gelecege yonelik dngoriileri, ideolojileri ve tarihi konu alan birgok
yazili eser ve gorsel yapimda karsit gorlislerin catismasina sik¢a rastlanmaktadir. Bu ¢atigma
cogunlukla oryantalist ve oksidentalist izler barindirmaktadir. Asil amaci bir fikri kabul ettirmek, algi
yonetmek veya kaos yaratmak olmayan eser ve yapimlarda bu kavramlara yonelik imgeler ve
sOylemler arka planda kalmaktadir. Bu kavramlar olusumu itibariyle saldirgan ve tepki gérmeye agik
olan yaklagimlar olmalar1 nedeniyle genellikle alt metin okumalarinda algilanabilecek isaretler olarak
karsimiza ¢ikmaktadirlar. Only Lovers Left Alive (Sadece Asiklar Hayatta Kalir) adli 2013 yapimi
filmde de ana konudan bagimsiz olarak islenmis birgok oryantalist ve oksidentalist sdylemler ve
olgular bulunmaktadir. Filmin mekanlari, kisileri, replikleri ve miizikleri iizerinden yapilan
degerlendirmelerde dogrudan veya yoruma agik bi¢imde degerlendirilebilecek gondermeler yer
almaktadir. Bu gondermeler filmin konusu ve mesaj1 ile anlam kazanmakta olup, destekleyici 6geleri

yine filmin ana kurgusundan almaktadir. Bu verilere dayanarak bu ¢alismada filmin konusu,
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mekanlari, karakterleri, miizikleri belirlenerek analiz edilmis, filmde yer alan karsit Sgeler
eslestirilerek mekanlar ve olaylar; mekanlar ve kullanicilar; mekanlar ve miizikler; mekanlar ve
replikler arasindaki iligkiler ayr1 ayr1 incelenmistir. Yapilan incelemelerde elde edilen verilerin birbiri
ile ¢elisip ¢elismedigi, bir kiltire, akima, doneme veya ideolojiye yonelik izler barindirip
barindirmadigi irdelemek amaclanmistir. Sonug boliimiinde ise filmde tespit edilen tiim oryantalist
ve oksidentalist izlerin filmin konusu ve kurgusu tizerindeki etkisine dair sdylem analizleri ve gorsel

analizler yorumlanmaktadir.
2. ONLY LOVERS LEFT ALIVE FIiLMi, KONUSU VE KARAKTER OZELLIKLERI

Aligilagelmis vampir hikayelerinden oldukca farkli karakterlere ve hikayeye sahip olan film
yiizyillardir insanlik tarihine sahitlik eden ve bu nedenle biiyiik bir umutsuzluk igerisinde olan iki
vampirin birbirlerine umut 15181 olan askini konu almaktadir (Ozer, t.y.). Filmlerde karsilasilan
saldirgan vampirler yerine bu filmde insanlasmis vampirler ve vampirlesmis insanlar gibi karsit
figlirler arasinda degisen rollere yer verilmekte ve bu yol ile asil hikdye daha carpici bicimde

aktarilmaktadir (Dis¢i, 2018).

Filmin ana karakterleri Adam ve Eve isimli iki vampirdir. Ancak Eve’in kiz kardesi Ava ve ikilinin
dostlar1 Christopher Marlowe filmin akisina ve ana karakterin hayatina etki eden énemli yardimci
karakterler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Filmde diger vampir filmlerine benzer sekilde insanlara
oranla daha az sayida olan ve gizlenen vampirler ile sayilar1 fazla olan ve tiim diinyada varligini
sirdiiren insanlar yer almaktadir. Vampirler kendi aralarinda insanlar1 “zombi” olarak ifade
etmektedir. Karakterlerin yasam bi¢imleri ve filmin akisinda edinilen bilgiler ile zombi olarak
tanimlanan insanlarin diinyay1 ele gegiren kitle insanini; vampirlerin ise zaten sayica az olan ve kitle
insanlar1 tarafindan bilingli veya bilingsizce yok edilmekte olan elitleri temsil ettigi dikkat
¢ekmektedir (“Jim Jarmusch”, 2020). Filmde yaratilan evrenin ruhu, oyuncular, karakterler, tercih
edilen mekanlar ve kurgulanan mekanlar birbiri ile uyumlu ve yaratici nitelikler tasimaktadir (Y 6nyiil
Ogetiirk, 2014). Filmin karakterleri, mekanlar1, sdylemleri ve olaylar1 da dahil olmak iizere filmin
tiimiinde tezatlik hakimdir. Bu tezatliklar arasindaki denge, tezat 6zellikler arasindaki gegislerin ve
iliskinin belirgin sekilde hissedilmesini engellemektedir. Boylece karsit olarak kurgulanmis higbir

mekan karakter olay veya sdylemde rahatsiz edici bir ize rastlanmamaktadir.

Bu konu cer¢evesinde film, cografyalari, mekanlari, ilgi alanlar1 ve sosyal ¢evreleri ile tamamen
birbirinden farkli goriinen iki karakter etrafinda sekillenmektedir. Bu bakimdan filmin 6geleri

arasindaki karsitlik iligkisi alt metinlerde bir¢ok farkli alanda yoruma agik zithiklar igermektedir.

118



INdq

d Journal of Interior Design and Academy

Bunlardan biri olarak filmde yer alan iki sehir ve bu sehirlerin yer aldigi iki farkli cografya iizerinden

filmdeki oryantalist ve oksidentalist yaklagimlar ¢alisma kapsaminda incelenmektedir.
3. FILM MEKANLARININ FiLM OGELERI iLE iLiSKiSi

Filmin sehirleri miiziklerinin, tarihlerinin, sanat¢ilarinin, Kkiiltiirlerinin ve mekanlarinin izlerini
tagimaktadir (Seymenoglu, 2018). Filmin ana karakterlerinden Adam karamsar, ice doniik ve umutsuz
bir vampir olarak soguk ve karanlik bir sehir olarak yansitilmakta olan ve filmde Bati’y1 temsil eden
Detroit’te yasamaktadir (Disgi, 2018; “Jim Jarmusch”, 2020). Diger karakter Eve ise filmde doguyu
temsil eden Tanca sehrinde sicak ve mistik bir ortamda yasamakta dig diinya ve gelismelere agik bir

hayat stirdiirmektedir (Dis¢i, 2018; “Jim Jarmusch”, 2020).

Mekanlar iki ana karakterin 6zellikleri ve yasantilart ile dogrudan iliski kurarken ayni zamanda da
cevrede gelisen olaylar, yardimc1 karakterler, miizikler ve mekanlarda gegen konusmalar da ayni
iligkiyi arka planda destekleyen veriler icermektedir. Calismanin bu kisminda destekleyici veriler ile
mekanlar arasindaki iligkiler ayri ayri degerlendirilerek tespit edilen baglar ve karsitliklar film
sahneleri ile belgelenerek ifade edilmektedir.

3.1. Mekanlar ve Olaylar

Eve’in yasadigi sehir olan Tanca’da turistlik mekanlar, gece gec¢ saatte bile tamamen tenhalagmayan
sokaklar dikkat cekmektedir (Seymenoglu, 2018). Buna karsilik Detroit sehrinde sokaklar tamamen
bostur. Ana karakterlerin arabayla yaptiklar1 uzun gezilerde dahi baska insanlara neredeyse hig

rastlanmamaktadir (Sekil 1).

Sekil 1. Tanca sokak goriintiisii, Detroit sokak goriintiisii (Thomas ve Brundig, 2013).

Sehirlerde yapilarin mimarilerine bakildiginda sehir merkezlerinde yiiksek yapilara rastlanmakta alt
katlar genellikle ticari alan olarak kullanilmaktadir. Ancak Tanca’da yuvarlanmis koseler ve rastgele
acilarla ayrilan sokaklar goriilmekteyken Detroit’de sokaklar dik acili, yapilar keskin hatlidir. Bir
baska dikkat ¢eken 6zellik ise Tanca’da Kiigiik ve yalnizca yazilardan olusan tabelalar bulunurken

Detroit’de renkli, 151kl1, biiyiik, logolu ve figiirlii tabelalarin bulunmasidir (Sekil 2).
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Sekil 2. Tanca sokaklari ve isletme tabelasi; Detroit sokaklari ve isletme tabelasi (Thomas ve
Brundig, 2013).

Ana karakterler bu sehirlerin merkezden uzak oldugu izlenimi veren genellikle daha kiiciik yerlesim
yerlerinde yasamaktadirlar. Karakterlerin evlerinin yer aldigt bu mekanlarmin 6zellikleri
karsilastirildiginda ise Tanca’nin Detroit’e oranla daha geleneksel, bakimsiz ve geri kalmis yap1
malzemelerine sahip oldugu goriilmektedir. Tanca’da sivasi dokiilmiis duvarlar, ahsap kapilar, dar ve

deforme olmus sokaklar, yigma tas yapilar, tarihi kemerler, ¢inili duvarlar, nizami olmayan

merdivenler, yerlere atilmis ¢Opler, eski tip aydinlatmalar ve tamamlanmamis gibi goriinen peyzaj
dikkat cekmektedir (Sekil 3).

Sekil 3. Duvarlar ve kapilar; dar sokaklar; yapilar; kemerler ve ¢inili duvarlar; merdivenler; yerlere

atilmis ¢opler; aydinlatmalar ve peyzaj (Thomas ve Brundig, 2013).
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Detroit’de ise geleneksel mimariye yonelik neredeyse higbir iz bulunmamaktadir. Terk edilmis
modern ve biiylik yapilar, temiz sokaklar, genis ve bakimli yollar, bakimli miistakil yapilar,

aydinlatilmis mekanlar ve bliylik bir hastane yapis1 goriilmektedir (Sekil 4).

Sekil 4. Terk edilmis yapilar; temiz sokaklar; genis yollar; miistakil yapilar; aydinlatilmis mekanlar;

hastane yapisi (Thomas ve Brundig, 2013).

Filmde Adam, Detroit sehrinde evinin g¢evresini kameralarla izlemekte, disarida insanlarin var
olmasindan rahatsiz olmakta, bundan film boyunca yer yer sik¢a s6z etmektedir (Seymenoglu, 2018).
Eve ise Adam’1n aksine Tanca sehrinde bulundugu mekanlarda ¢evresindeki insanlari ilgili gozlerle
izlemekte ve varliklarindan rahatsiz olmamaktadir (Seymenoglu, 2018). Ancak filmin ilerleyen
sahnelerinde Detroit’e giden Eve’in burada Adam ve Ava ile gittigi bir gece kuliibiinde c¢evresini
izlerken Tanca’daki surat ifadesine rastlanmamaktadir. Eve Detroit’te Adam’in ve sehrin karakterine

daha yakin bir tavir sergilemektedir. (Sekil 5).

Sekil 5. Detroit’de Adam’in perde arasindan sokagi izlemesi; Detroit’de Adam’in kameradan

sokag1 izlemesi; Tanca’da etraftaki insanlari izleyen Eve (Thomas ve Brundig, 2013).

Adam ve Eve’ya ait evlerin her ikisinde de genel itibariyle bir daginiklik s6z konusudur (Sekil 6).

Ancak mekanlarda dagiikliga sebep olan objelerin gesitleri ve nitelikleri farklilik gostermektedir.
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Sekil 6. Adam’1n salonu; Eve’in yatak odasi (Thomas ve Brundig, 2013).

Adama ait mekanin duvarinda enstriimanlar, miizik ekipmanlar1 ve fotograflar bulunmaktadir. Evin
duvarlarindan birinde yer alan fotograflardan bazilar1 Charles Baudelaire, Edgar Allan Poe, Nikola
Tesla, Franz Kafka, Johann Sebastian Bach,Wild, Mark Twain, Luis Bunuel, Percy Bysshe Shelley,
William Seward Burroughs, Marcel Duchamp, Richard Wagner, Michael Keaton ve Mevlana’nin
fotograflaridir (“Jim Jarmusch”, 2020). Eve’in evinde ise duvar yiizeyleri kitaplarla ve kitapliklarla
doludur. Hatta baz1 mekénlarda kitaplar islevsel alanlarin kisitlanmasina neden olmaktadir. Ornegin

merdivenler kitaplar yigilarak kapatilmis, kolon dipleri kitaplar ile ¢gevrelenmistir (Sekil 7).

Sekil 7. Adam’in salonu; Adam’in salonunun duvari; Eve’in yatak odasi; Eve’in evinin

merdivenleri (Thomas ve Brundig, 2013).

Farkli mekanlarda es zamanli gerceklesen ortak eylem kan igme eylemidir. Tanca ve Detroit
sehirlerinde gerceklesen eylemleri Eve, Adam ve Marlowe benzer ritiiellerle gerceklestirmektedir.

Bu esnada kullanilan bardaklar dikkat ¢gekmektedir (Sekil 8-10).

Sekil 8. Eve’in bardagi ve Tanca’da kan igen Eve (Thomas ve Brundig, 2013).
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Sekil 9. Marlowe’un bardagi ve Tanca’da kan igen Marlowe (Thomas ve Brundig, 2013).

Sekil 10. Adam’in bardagi ve Detroit’de kan igen Adam (Thomas ve Brundig, 2013).

Eve Detroit’e gittiginde Adam ihtiyaglar1 olan kani hastaneden tedarik etmektedir ve beslenmeleri
icin gereken kana ulagsmakta zorluk yasamamaktadirlar. Ancak birlikte Tanca’ya dondiiklerinde
burada kan bulamayarak yorgun diistiikleri i¢in Eve Tanca’da yasarken ona kan tedarik eden
Marlowe’un yanina gitmektedirler. Boylece Marlowe un Tanca’da temiz kan tedarik ettigi kiginin
olimii nedeniyle c¢aresiz kaldigini, giivenilmez insanlar tarafindan kendisine iletilen hastalikli kan
nedeniyle de dlmek iizere oldugunu 6grenmektedirler. Detroit yasam sartlar1 olarak daha kolayken

Tanca’da yokluk, mutsuzluk, hastalik ve 6liim izlenmektedir.

Filmde dis diinya ile baglanti saglamak i¢in Adam siradan bir insanla arkadaslik kurarken Eve
oldukca yasli bir vampir ve hatta iinlii ve gergek bir karakter olan Marlowe ile bunu saglamaktadir.
Her iki sehirde de ana karakterlerin yasadig1 olaylarin i¢inde bir insan ve bir vampir olmak tizere iki

karakter yer almakta ve sehirlerde olaylar birer 6liimle sonuglanmaktadir.

Sehirler, Adam ve Eve karakterleri arasindaki karsitliklar yan karakterlerde de izlenmektedir.
Marlowe ve Ava arasinda vampir olarak farklar varken, Bilal ve lan arasindaki insan olarak farklar
bulunmaktadir. Ayn1 zamanda Marlowe ve lan ayni sonu ve Adam ve Eve’in hayatinda aym rolii
paylasmakta olup gordiikleri degerler agisindan farkliliklara sahiptir. Ava ve Bilal ise dahil olduklari
canli grubunda iki zit kesimi sembolize eden bireyler olarak karsittirlar. Sehirlerin gece hayatini

yansitan eglence mekanlarinin karakteri arasinda da izlenebilir bir fark gdzlemlenmektedir.
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3.2. Mekanlar ve Kullanicilar

Detroit ve Tanca sehirlerinde bulunan kamusal alanlar ve kisisel mekanlar genel itibariyle sehrin
dokusu ve film igerisinde yiiklendigi anlam ile uyumlu kullanicilara sahiptir. Bu agidan Detroit
sehrindeki insanlarin koyu renkli ¢izgili kiyafetler tercih ettigi ve aksesuarlarin neredeyse hig
kullanilmadig1 goriilmektedir (Sekil 11). Tanca sehrinde ise insanlarin kiyafetlerinin islemeli, dokulu
ve desenli oldugu, renkli ve agik renk kiyafetlerin tercih edildigi, parlak takilarin ve aksesuarlarin
bulundugu, etnik kostiimlii insanlarmn yer aldig1 gériilmektedir (Sekil 12). Iki sehrin kullanicilari
arasindaki fark gézlemlendiginde en dikkat ¢ekici zitlik koyu ve acik renk kiyafet tercihi ile etnik ve

evrensel giyim tarzi arasinda izlenmektedir.

Sekil 12. Tanca sehrindeki insanlarin kiyafetleri (Thomas ve Brundig, 2013).

Filmde her iki sehre de ait olmayan Ava karakterinin giyim tarzi ise tamamen farkli bir nitelik
tasimaktadir. Ana karakterlerin gecmis donemlere atifta bulunan ve yasadiklari sehirlerle birgok
nitelik acisindan bagdastirilabilen kostiimlerinden farkli olarak Ava’nin kostiimleri farkli sahnelerde
sik sik degismekte, filmin g¢ekildigi donemin modasini yansitmakta ve renk ve desen kullanimi

acisindan oldukga farkli kombinasyonlarda olmaktadir (Sekil 13).

Sekil 13. Detroit’de farkli mekanlarda Ava’nin kostiimleri (Thomas ve Brundig, 2013).
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Filmin karakterlerinin sehir degisikligi yapmalar1 kostlimlere nispeten yansimaktadir. Filmin baginda
Tanca sehrinde bulunan Eve, sokaga cikarken basini ortmekte, tamamen acgik renk kiyafet
giymektedir (Sekil 14). Kullandig1 bas ortiisiindeki isleme detaylari, ortliyli ayn1 zamanda yliziini
pece biciminde ortmek i¢in kullanmasi dikkat ¢ekmektedir.

Sekil 14. Tanca sehrinde Eve’in giyimi (Thomas ve Brundig, 2013).

Eve Detroit’e giderken ugakta bagina orttiigli ortii hari¢c kiyafetleri aynidir ve boynunda bir sal
takilidir. Detroit’te bulundugu zamanlarda dis mekanlarda uzun bir siire ayn1 kiyafetlerle izlenen Eve
Adam’mn evinde onun kiyafetleriyle goriintiillenmektedir. Detroit’teki son giinlerinde yasanan ve
Ian’1n 6limiiyle sonuglanan talihsiz olay neticesinde Eve’in kiyafeti koyu kirmizi olmaktadir (Sekil

15).

Sekil 15. Tanca’dan Detroit’e giden Eve’in kostiimii; Adam’in evinde Eve’in kostiimii; lan’1n

oliimiinden sonra Eve’in kostiimii (Thomas ve Brundig, 2013).

Detroit’den Tanca’ya dondiiklerinde Eve’in kostiimiinde geriye doniis agik renkli ceket ile
gerceklesmis olsa da bluzu bordo rengini korumaktadir (Sekil 16). Eve filmin sonuna kadar bu

kiyafetle goriilmektedir.

Sekil 16. Detroit’den Tanca’ya donerken Eve’in kostiimii; Tanca’ya dondiigiinde Eve’in kostiimii

(Thomas ve Brundig, 2013).
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Adam’1n giyim tarzi ise sehirler ve olaylardan Eve’in kiyafetleri kadar etkilenmemektedir. Bu durum
Eve’in iginde bulundugu oryantalist sartlarin ¢evresel etkilerin sagladigr farkindaliklarla
dontisebilecegi ancak Adam’in bu sureci zaten tamamlamis oldugu izlenimine yol agmaktadir. Bu
sartlarda Adam Detroit’de koyu renkli kiyafetler tercih etmekte, disariya ise Dr. Faust karakteri olarak
doktor tiniformasi ile ¢gikmaktadir (Sekil 17).

Sekil 17. Detroit sehrinde Adam’in giyimi (Thomas ve Brundig, 2013).

Adam’in giyim tarzi Eve’in gelisinden etkilenmemektedir. Hatta Eve Adam’in kiyafetlerini
giymekte, ¢ift Detroit sehri ile bir biitiin olarak izlenmektedir. Detroit’ten Tanca’ya dondiiklerinde de

Adam’m kostiimiinde bir degisim bulunmamaktadir (Sekil 18).

Sekil 18. Detroit’de evde sivil ve Dr. Faust olarak Adam’1n kostiimleri; Tanca’ya gittiklerinde

Adam’n kostiimii (Thomas ve Brundig, 2013).

Film’in Tanca’da gecen kisimlarinda Adam ve Eve disinda sikca rasatlanan karakterler Marlowe ve
Bilal’dir. Marlowe Eve’in ona yardim eden arkadasi, Bilal ise Marlowe un 6grencisidir. Marlowe

Adam ve Eve gibi bir vampir iken Bilal zombi, yani insandir.

Tanca sokaklarinda gezen Eve’in maruz kaldig1 bakislar ve sozlii atiflar oldukga dikkat ¢ekicidir.
Filmin farkli sahnelerinde tekrarlanan bu durum Eve Adam ile beraber Detroit’ten Tanca’ya geri
dondiigiinde ikilinin de basina gelmektedir (Sekil 19). Bu sozlii ve gorsel taciz sehrin ve sehirdeki
insanlarin gelismislik ve giivenilirlik diizeyini oldukc¢a diislik gosteren rahatsiz edici bir etki olarak
algilanmakta, zaten Eve ve Adam’in rahatsizlig1 da filmde agikga izlenebilmektedir. Yine de Eve’in
bu durumu kaniksadigi, yani bu yagananin Tanca i¢in normal kabul edilmekte olan bir sey oldugu da

gozlemlenebilmektedir.
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Sekil 19. Tanca sokaklarinda Eve ve Adam’in farkli zamanlarda farkli ve mekanlarda maruz kaldig:

bakislar (Thomas ve Brundig, 2013).

Marlowe karakteri Eve’in hayatinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Yasadig1 ortamda hem Eve tarafindan
sevilen hem de insanlarin arasinda normal bir hayat siiren yasli ve 6nemli bir vampir olarak Marlowe,
Bilal isimli 6grencisinin yaninda yasamaktadir. Eve tarafindan ziyaret edilen mekan insanlar1 ve
objeleriyle tamamen oryantalisttir (Sekil 20). Nargile, dama oyunu, tiitlin, isimler ve tablolar en

baskin oryantalist elemanlardir.

Sekil 20. Bilal’e ait mekan, objeler ve mekan kullanicilar1 (Thomas ve Brundig, 2013).

Eve’in ortamdan ve kullanicilardan rahatsiz olmadig:1 hatta Marlowe un 6grencisi Bilal’1 sevdigi
dikkat ¢cekmektedir. Bilal bir insan olarak aslinda aldig1 6gretilerinde etkisiyle aydinlanmay1 veya

aydin kalabilmeyi temsil etmektedir. Bir nevi insanligin zombilesmeden 6nceki halidir.

Adam ve Eve Tanca’ya dondiiklerinde Eve’in Adam’1 yalniz biraktig1 bir sahnede Adam bir eglence
mekanmin farkina varmaktadir. Daha onceki sahnelerde Detroit’te benzer islevli bir mekandaki
kayitsizligi ile izlenen Adam’in bu mekana ilgi duyarak izlemeye baslamasi dikkat ¢ekicidir. Bu olay
Adam’1n dis diinyaya ilgi duydugu ilk ve tek olay olarak gézlemlenmektedir. Eglence mekéni ¢evresi
sakindir, iceride ise islev alanlarinin i¢ ige oldugu goriilmektedir (Sekil 21). Buradaki insanlarin ve

mekanin genel 6zellikleri sehrin geri kalanindakilerden farkl: degildir.
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Sekil 21. Tanca’daki eglence mekaninin dig1 ve mekani izleyen Adam; Eglence mekaninin igi

(Thomas ve Brundig, 2013).

Eve Tanca’ya Adam ile birlikte dondiigiinde Adam’in Marlowe’a 6nem verdigi ancak Eve’in ve
Bilal’in Marlowe ile olan iliskisinden daha az duygusal bag yansittig1 ve Adam’in Bilal’e kars1 notr

olarak yorumlanabilecek bir tavir sergiledigi goriilmektedir (Sekil 22).

Sekil 22. Oliim ddsegindeki Marlowe’u izleyen Adam; Marlowe’un kaybina iiziilen Eve ve Bilal

(Thomas ve Brundig, 2013).

Film’in Detroit’de gegen kisminda Adam ve Eve disinda sikg¢a karsilastigimiz karakterler Adam’in
arkadasi Ian ve Eve’in kardesi Ava’dir. [an Adam’1n dis diinya ile baglantisin1 saglayan bir arkadastir
ve Detroit sehri ile uyumlu bir karakter olarak yansitilmaktadir. Ustlendigi gérevler itibariyle sehrin
ve Adam’in karanlik tarafina ve sanat anlayisina hizmet etmektedir. Bir arkadashik olarak
yansitilmakta olan karsilikli bir arz talep iligkisi olarak karsimiza ¢ikan Adam Ian iligkisi, Ava’nin
Detroit’e gelisiyle sosyal iliski yoniinii gdstermektedir. Ancak bu olaydan kisa siire sonra lan
oldiigiinde Adam’in tepkisi iliskinin yonii ve boyutu ile ilgili detayli bir izlenim vermemekte,

aralarindaki bagin duygusal boyutunu ifade edememektedir.

Eve’in kardesi Ava karakteri bir vampir olarak ana karakterler olan Adam ve Eve’den oldukga
farklidir. Adam ve Eve hayata farkli acilardan bakan aydinlanmis zihinlere sahip vampirler olarak
lanse edilirken Ava, tliketici, savurgan ve kontrolsiiz bir karakter olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Filmde Ava Los Angeles’dan gelmistir. Bu bdlgeye ait bir insan olarak renkli kiyafetleri, hareketli
yasam tarzi, glinlimiiz insaninin ve Adam i¢in zombi olarak tabir edilen yasayan ve farkindalig

olmayan insanin 6zelliklerini barindirmaktadir. Adam bu yonleri ile Ava’dan hoglanmamakta, yanlis
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tercihleri i¢in onu yargilamaktadir. Oysaki Eve, onun kardesi olarak ona daha hosgoriilii bakmakta,

onun enerjisinden keyif almakta ve elinden geldigi kadar ona uyum saglamaya ¢aligmaktadir.

Ava geldikten sonra onun beklentilerini karsilamak i¢in yapilan seylerden biri de giinliik sosyal
hayata karigmaktir. Bu asamada Adam ve Eve’in hayatindaki ilk etki Ava’nin agtig1 televizyondaki
video klip ile olusmaktadir. Dig diinyanin vampir goriisiinii yansitmakta olan klipte tiim kligeler ve
basitlestirilmis ritiieller dikkat ¢cekmekte, bunlar Eve ve Ava’i giildiirirken Adam’1 rahatsiz

etmektedir (Sekil 23).

Sekil 23. Ava’nin actigi video klip (Thomas ve Brundig, 2013).

Ava’nin taleplerinden bir digeri ise gece kuliibii ziyareti ile sonuglanmaktadir. Adam’in Detroit’teki
hayatinda dahil olmadig1 bir ortam olarak gece kuliibiiniin oldugu bolge, gezmeyi ve yasamay: tercih
ettigi civara oranla daha aydinlik ve kalabaliktir (Sekil 24). Gece kuliibiine giderken vampir grup
beraberinde lan’da bulunmaktadir. Dort kisilik ekipte mekéan ile uyum igerisinde olan kisiler Ava ve
lan’ken Adam ve Eve etrafi gozlemlemekte ve mekana tam olarak dahil olamamaktadir. Bu esnada
Ian ve Ava arasindaki iletisim gilinliik hayatin normal akisina uygun bigimde gelismekte, Adam’in
Ian ile kurdugu ve korudugu seviyeli bagin aksine kontrolsiiz ve amagsizca gelismektedir (Sekil 25).
Gecenin sonunda lan ve Ava’in iletisimi grubun Adam’in evine dondiigiinde de devam ettigi
goriilmektedir. Ava enerjisi ve nesesi tiikenmemis bir bigimde evde de karakterine uygun hareketler
siirdiirmeye devam etmekte ve bu durum Ian tarafindan begenilmekte, Eve tarafindan izlenmekte ve

Adam tarafindan gormezden gelinmektedir (Sekil 26).

Sekil 24. Detroit’teki gece kuliibiiniin dis mekan1 ve i¢ mekani (Thomas ve Brundig, 2013).
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Sekil 25. Gece kuliibiinde etrafi izleyen Adam ve Eve; Gece kuliibiinde iletisim kuran Ian ve Ava

(Thomas ve Brundig, 2013).

Sekil 26. Bateri ¢alan Ava, onu izleyen Eve ile lan ve olaya kayitsiz kalan Adam (Thomas ve
Brundig, 2013).

Detroit’teki sosyal hayatta ayn1t mekanda bulunulan karakterlerin Tanca’dakinin aksine birbirlerine
kars1 kayitsiz tavirlar1 dikkat cekmektedir. Goz temaslari, laf atmalar ve izlenme gibi Tanca’da sikg¢a
karsilagilan insan ¢evresi etkileri Detroit mekanlarinda yasanmamaktadir. Bu agidan Detroit kisisel

alana ve kisisel hayata daha saygili ve daha bireysel bir yasam alan1 olarak goriilmektedir.

Eve’e ait olan eve mekana aidiyet katan nesneler kitaplar, kitapliklar, sar1 ve parlak renkli aydinlatma,
nispeten diizenli olan ancak daginikta sayilabilecek bir yerlesim bicimi, 151k gegirgenligi olan

perdeler, desenli ve agik renkli kumaslar olarak tanimlanabilmektedir (Sekil 27).

Sekil 27. Eve’in yatak odast; evinin kitaplik boliimii; nevresimi; halis1 (Thomas ve Brundig, 2013).

Adam’mn evinde aidiyet katan dgeler ise, enstriimanlar, ses ve miizik ile ilgili cihazlar, koyu renkli
mobilyalar ve halilar, los aydinlatmalar, kalabalik ve olduk¢a daginiz ylizeyler, karanlik ve kapali

kalin perdeler ile boliinmiis hacimlerdir (Sekil 28).
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Sekil 28. Adam’in salonu; enstriimanlari; halis1 (Thomas ve Brundig, 2013).

Bu karakterlerin kisilikleriyle uyumlu mekansal ve donatisal dgeler agik koyu, aydmlik karanlik,

dagimik diizenli, sesli ve sessiz gibi karsitliklar barindirmaktadir.
3.3. Mekéanlar ve Miizikler

Filmde yer alan ¢ok sayida par¢a bulunmakta olup miizikler canli performanslar olarak sergilenmekte
veya plaklardan dinlenmektedir. Filmin farkli sehirleri olan Tanca ve Detroit’de ¢alinmakta olan
pargalar arasinda belirgin farklar goriilmektedir. Tanca sehrinin sokaklarinda otantik dogu ezgileri
dikkat ¢cekerken Detroit’te zaten miizik ile i¢ ige olan ve yeralt1 diinyasinda taninan bir miizisyen olan
Adam’1n elektro gitar1 tinilar1 tasiyan miizigi yer almaktadir (Seymenoglu, 2018). Ozellikle filmin
mekanlarinin izlendigi repliksiz sahneler ve belirli karakter eylemlerinde kullanilan miizikler genel
itibariyle solo enstriimantal miiziklerdir. Filmde basarili bir miizisyen olarak karsimiza ¢ikan Adam
karakterinin Tanca’da dinledigi Yasmin Hamdan’in sesi ve miizigini begenmesi, Eve ile bu kiiltiire
ait miizikleri dnceden de begendigini gosteren konusmasi ile desteklenmekte, otantik dogu miizigi
takdir edilmektedir. Ayn1 sekilde giiniimiiz kosullarinda Adam’in yaptigr Bati1 miizigi daha genis
kitleler tarafindan begeni kazanmis ve popiiler kiiltiirde yer edinmis olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Adam ve Eve Tanca’ya dondiiklerinde Tanca sokaklarini izlerken c¢alan “Little Village” isimli Bill
Laswell Bilman bestesi Yasmin Hamdan tarafindan sdylenen Hal parcasi kadar otantik ezgiler
icermektedir. Bu agidan filmde mekanlar ve miizikler arasindaki iliskinin mekanlarin etkin ve kiiltiirel
kokenleri goz Oniinde bulundurularak se¢ildigi sdylenebilmektedir. Evrensel bir sanat olarak
degerlendirilen miizigin yerel kimliginin filmde iizerinde durulan ve animsatilan bir olgu olarak

vurgulanmasi dikkat c¢ekicidir.
3.4. Mekanlar ve Replikler

Film boyunca 6zellikle Adam ve Eve arasinda gecen diyaloglarin hicbiri rastlantisal ve dylesine
yapilan konusmalar degildir. Filmin biitiinii iizerinde etkisi olan, ana fikre ve alt metinlere atifta
bulunan igerigi ger¢ek hayat ile de iliskilidir. Karakterlerin 6znel goriisleri ve kurgu icerisinde

yansitilanlar, aslinda senaristin kisisel goriisleri ve iletmeye calistigi mesajlar olarak karsimiza
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cikmaktadir. Bu agidan filmde yer alan tiim diyaloglar ve aktarilan bilgilerin bir fikir ve mesaj tasima

ihtimali daha giiclii ve incelenmeye deger goriilmektedir.

Filmin igeriginde gergek hayatla baglantili olarak konusulan konular edebiyat, miizik, mimari, bilim
ve sosyoloji olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Film icerisinde yer alan ve gergek taninmis kisileri gercek
oykiileri ile barindiran filmde vampir karakterler olan Adam, Eve ve Marlowe uzun yillar yasadiklari
icin bu kisilerle birebir tanigmis ve bag kurmus olarak yansitilmaktadir. Adam; Pisagor, Galileo,
Kopernik, Newton, Tesla ve Darwin gibi bilim diinyasina 6énemli katkilarda bulunmus kisilerle
tanmigsmigtir. Ancak onlarin sonlarimi hazin buldugunu, insanligin bu kisilere ve onlarin bilimine

verdigi 6nemin yetersiz oldugunu belirtmektedir.

Adam ve Eve ikilisi Einstein’a ait kuantum dolaniklik teorisinden séz etmektedir. Bu teoriye gore
benzer iki parga eszamanlhidir ve birinde ger¢eklesen bir durum digerini de etkilemektedir (Thomas
ve Brundig, 2013; “Kuantum Dolaniklik”, 2021). Adam’n anlattig1 ve Eve’in severek dinledigi bu
teori, ikilinin diinyanin iki ayr1 ucunda birbirlerine bagl siirdiirdiikleri hayatlara ragmen kopmayan

baglarina ve zit yasam alanlarina bir gondermedir.

Ikilinin Detroit’de cevreye ve mimariye kars1 ilgileri daha baskindir. Bu bdlgede yer alan taninmis
kisilerin evleri, eski onemli yapilar, nehirler ve yapili gevre ilgi ve sohbet konusudur. Detroit sehrinde
Adam ve Eve sik sik aksam gezmelerine ¢ikmakta, ¢cevreyi ilgi ile izlemekte ve degerlendirmektedir.
Detroit’te gosterilen onemli ve 06zenli yapilar olmasina ragmen Tanca bu konuda iizerinde
durulmayan bir sehirdir. Mekanlar siradandir, karakterler Tanca sokaklarinda gezmek i¢in zaman
gecirmezler ve ¢evredeki yapilarda karsilastiklar: siisleme ve malzemelere karsi tepkisizdirler. Bu
karsitlik mimari agidan Bati’nin {irlinlerini 6n plana ¢ikarirken seyircinin izlenimi disinda doguya ait

bir mimari iislubun yansitilmasina imkan vermemektedir.

Adam Eve’in kardesi Ava’nin Los Angeles’tan Detroit’e gelisi sonrasinda Los Angeles i¢in “Zombi
Merkezi” tanimimi kullanmaktadir. Los Angeles’1 temsil eden Ava Enerjik, Batili, miiziksever,
umursamaz, vurdumduymaz ve a¢ gdzliidiir. Detroit’li Adam bu duruma kars1 farkindalik seviyesi
nedeniyle olduk¢a dnyargili ve kars1 dururken bu karakterin kardesi olarak Tanca’li Eve bu 6zelliklere
daha hosgoriilii yaklagmaktadir. Ava ise ikilinin hayatinda yer aldig1 kisa zamanda onlar iizerinde

kalic1 kotii etkiler birakarak gitmektedir.
4. SONUC

Filmde konudan ve olay akisindan bagimsiz olarak bir¢ok alanda Kkarsitliklari gozler Oniine
sermektedir. Yonetmenin kisisel amaci ve filmin ana konusu agisindan karsitliklar hem fonksiyonel
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hem de gorsel olarak yapimi beslemektedir. Yer alan tiim zitliklarin tiimii anlamsal incelenmeye
deger olup bu c¢aligma kapsaminda hemen hemen tiimii oryantalizm ve oksidentalizm 06zelinde
degerlendirilerek incelenmektedir. Filmde yer alan yapili ¢evre dogu ve batiy1; yapili gevreyi
kullanmakta olan yardimci karakterler dogu insani ve bati insanini temsil etmektedir. Bu temsil

bolgelerin isimleri, mimari 6geleri ve yerli halkin dahil edildigi figiiran kadrosu ile sinirlt degildir.

Oryantalizm  ozelinde; Filmde mekanlar1 arasinda calisma kapsaminda oryantalist olarak

degerlendirilen mekanlarin oryantalist ressamlara ait donem tasvirlerine benzer renk, doku, desen ve

formlar igerdigi goriilmektedir (Sekil 29).

Sekil 29. Sosyal yasam ve mimari (“Oryantalizm”, 2017.); kap1 bosluklari, kemerler ve renkler
(“Rudolf Ernst”, 2022); ¢iniler, siislemeler ve donatilar (“Arthur von Ferraris”, 2022); kiiltiirel
ogeler, dokular ve desenler (“Rudolph Ernst Cigek¢i”, 2022; “Osmanli Cografyasinda”, 2014).

Tanca sehri bir Afrika iilkesi olarak kiiltiirel ve cografi boyutta Doguyu temsil ederken sehirde
Afrikali insanlar disinda uzak dogulu ve Orta dogulu kisilere de rastlanmaktadir. Bu kisilerin
kostiimleri, irklari, konugsmalari, sehirde kullanilan tabelalardaki yazi dilleri ve konusma dilleri
incelendiginde bu verilerin oryantalist yaklasimda doguya ait olan ¢ogu kiiltiirli icerdigini gormek
miimkiindiir. Yapim bu agidan oryantalist diisiincede tiim dogu kiiltiirlerini ayn1 kefeye koymakta,
birbirinden ayirarak anlamlandirma geregi duymayarak aynilastirmaktadir. Incelenmeye ve
ayristirilarak tanimlanmaya gerek duyulmayan dogu kiiltiirii algilanabilir sozlii ve gorsel dgeler ile
de geri kalmas, ice doniik ve geleneksel yansitilmaktadir. Tanca sokaklarinda dini ve yoresel kiyafetli
insanlarin goriildiigi, sokaklarin ve yapilarin bakimsiz ve eski oldugu, yoldan gegen insanlarin s6zlii
tacizlerde bulundugu, insanlarin birbirlerinin kilik kiyafet ve goriintiilerine rahatsiz edici bakislar
attig1, yasa disi ve sug sayilabilecek eylemlerin agikga gerceklestirilebildigi bir sehir hayati
sergilenmektedir. Bu unsurlarin tiimii birden fazla kez tekrarlanmakta, Tanca sehrinde hayatin
normali bu olarak sunulmaktadir. Bir arada ayn1 bolgede yasayan insanlarin birbirlerinin hareketlerini
ve tercihlerini izleme hakkinin bulunmasi ancak sosyal iletisime gecilmiyor olmasi ise sergilenen
durumun kiiltiirden ziyade gerici bir yaklasim 6gesi oldugunu gostermektedir. Tanca sehrindeki

sosyal ve kiiltiirel alan olarak tanimlanabilecek iki mekandan biri Bilal’in igletmesi digeri ise Yasmin
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Hamdan’in sahne aldig1 eglence mekanidir. Bilal’in isletmesindeki dogu kiiltiiriine ait figiir ve
nesnelerin beraberinde en belirgin ayrim miisteri portresidir. Miisterilerin tlimiintin erkek oldugu
isletmede yaratilan mekan karanlik ve dagmniktir. Eve’in mekana gelmesine karst mekanda
bulunanlarin bakis agis1 ve tavirlar1 izlenememektedir. Ancak mekan kullanicilar1 genel itibariyle
masalariyla ve ¢evre masalarla sosyal iligki ve géz temasinda bulunmamakta, yapmakta olduklari
oyun oynama, yeme icme gibi eylemlerini siirdiirmektedir. Bu durumda Eve’in bir kadin olarak
mekanda var olmasinin diger kullanicilar i¢in ne ifade ettigi hakkinda fikir yiirlitilememektedir.
Yasmin Hamdan’in sahne aldig1 mekanda ise miizik Adam’in ve Eve’in takdirini agik¢a kazanmustir.
Oryantalist agidan bakildiginda Bati, dogunun miizigini begenmektedir. Ortadogulu sanat¢1 Yasmin
Hamdan ise giyim tarzi ise Giiney Asya’da Ozellikle de Hindistan bolgesinde sik¢a rastlanan
aksesuarlara sahiptir. Mekanlarda, yer yer sokak aralarinda ve son sahne de de duvar yiizeyinde
goriilen dekoratif seramik uygulamasindaki ¢ini is¢iligi oryantalist bir sanattir. Bu izlenimlerden de

goriilebilecegi tizere dogu kiiltiirii oldukg¢a karmasik sergilenmektedir.

Tanca sehrindeki diger bir dikkat ¢ekici dzellik ise Eve’in normalde kullanmadigi halde sokaga
cikarken basortiisii kullanmasidir. Sagina hatta yiizline oOrttiigii Ortii ile sokakta gezmesi, ayni
sokaklarda oOrtiisliz gezmesi kameralara yansimaktadir. Ancak bu iki kilik kiyafet icin de ¢evrenin
tepkisi aynmidir. Oryantalist bir kiiltiir olarak filme eklenen basortiisii siirekliligini koruyamamakta,
kiiltiirel bir 6ge olarak kisa siirede filmin sahnelerinden silinmektedir. Filmin bu olay1 takip eden
diger sahnelerinde ise kadin karakterin bazilarmin baslari acik, bazilarimin ise kapalidir. Dogu
kiiltiirtine ait bir 6ge olarak yansitilan basortiisii stireklilik saglanmayarak sahip ¢ikilamayan bir kiiltiir

nesnesi olarak yansitilmaktadir.

Oksidentalizm 6zelinde; ABD’de bulunan ve tilkenin biiyiik sehirlerinden biri olan Detroit kiiltiirel
ve cografi olarak Bati’y1 temsil etmektedir. Dogu figiirleri icerisinde ayirt edilebilir etnik kimlikler
s0z konusuyken Bati’nin temsilinde bu izleri gormek miimkiin degildir. Bati’nin kimliksizlesmis ayni
tiir insanlarin1 barindiran igerigi Dogu tarafindan Bati’ya kars1 kullanilan en gii¢lii yonlerden biri olan
geleneklere olan bagliligin kaybina isarettir. Bati’nin karanli§ini, mimari yapilaria kadar yansimis
terk edilmisligini, degersizlestirilmisligini, 1ssizligini, iletisimsizligini ve yalmizlasmasini Detroit
kendinde oksidentalist bir bakis a¢is1 ile net bir bi¢imde okumak miimkiindiir. Filmin énemli bir
boliimii Detroit’de geciyor olmasina ragmen Tanca’nin ¢ekiciligi ve enerjisi Detroit’e oranla cok daha

yiiksektir.

Eve, Marlowe ve Adam Tanca’da bir yabanci olarak yer almaktadirlar. Aslinda Dogu’y ait olmayan

bu karakterler, buraya ait olan insanlarin arasinda bir yabanci veya bir azinlik olarak
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yasayabilmektedir. Dogu’nun hosgdriilii tavrint yansitan bu durumun Detroit’de karsit bir eylem ile
olumsuzu gosterilmemis olsa da Ava’nin Los Angeles’tan gelisi benzer bir durum ifade
edebilmektedir. Bu duruma Detroitli Adam olumsuz, Detroit’li Ian olumlu, Tanca’li Eve ise olumlu
tepkiler vermektedir. Detroit i¢in kucak agmak ve kabul etmek ortak bir kiiltiiri igermemekte, ice

doniik tavir Tanca’da var olan hosgdriiniin bir benzerini Bati’nin igermesine engel olmaktadir.

Olay orgiisiinde yasanan olaylarin siras1 ve gerceklestigi sehirlerde bazi oryantalist ve oksidentalist

isaretler barindirmaktadir. Bu olaylar tek tek incelendiginde;

- Tanca’nin aydinlik ve hareketli bir sehir olarak donemin i¢inde bulundugu kotii sartlar
gorememesi, Detroit’in ise tasidigi karanlik ile farkindalik seviyesinin daha {ist diizeyde oldugu
bir profil ¢izmesi Dogu’yu cahil, Bati’y1 aydin géstermektedir.

- Edebiyat ve miizik tartismasiz bicimde aydin kesimin ve donemin popiiler ilgi alanlar1 olarak
sunulmaktadir. Ancak Dogu daha geleneksel ve duragan olan edebiyatiyla, Bat1 ise daha ¢agdas
ve aktif olan miizik ile iliskilendirilmistir. Film icerisinde de dogu ile iliskilendirilen edebiyatin
artik gelismedigi ve eskisi kadar iyi olmadigi vurgulanmaktadir. Yine de ge¢mis edebiyat
elestirilmektedir. Ad1 gecen edebiyatgilar ise batilidir. Benzer sekilde Bati’daki miizikte de
begenilmeyen, taklit kabul edilen seyler goriilmektedir ancak Adam yasayan ve siirdiiriilen bir
miizik kiltiirinlin bagarili bir temsilcisi olarak Bati’nin miizik alanindaki varligint modern bir

miizik dali yaparak kanitlamaktadir. Dogu i¢in 1yi miizigin kanit1 ise Yasmin Hamdan’dir.
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 ¢atismasi olmadigini beyan etmektedirler.
Arastirmacilarin Katki Orami1 Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarini beyan etmektedirler.
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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.

Keywords: Fictional space, fictional design, fashion brands, video games, metaverse
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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
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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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SIZE-DEPENDENT CHANGE OF THE ITEMS THAT DEFINE THE SPACE IN GAME
SPACES: IT TAKES TWO EXAMPLE

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

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

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

Abstract

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

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

Onemlidir.

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

pek c¢ok ara yiiz mevuttur.

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

senaryoyu deneyimleyebilmesine olanak saglamasi bakimindan 6nemli bir egitim aracidir.

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

sunulacaktir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

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

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

2.1. Mekan Algisi

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

ifade etmektedir (Giileg Solak, 2017).

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

rol oynadigindan bahsederler.

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

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

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

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

bir kisiye bagimlilik veya ekonomik firsatlarin sinirh olusu etkilidir.

2.2. Mekam tammmlayan elemanlar

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

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

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

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

gruplanmaktadir.

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

veya dokuda algilanabilir bir degisiklik olmasi1 gerekir.

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

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

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

icin alcaltilmig alanin dikey yiizeylerini kullanir.

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

belirlemeye yardimci olurlar.

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

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

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

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

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

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

donuktir.

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

dontik hale gelmektedir.

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

kapali oldugundan, tanimladigi alan dogal olarak ige doniiktiir.

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

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

Ust Diizlem

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

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

(Sekil 1).

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

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

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

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

katilimcilar agisindan anlagilabilecegi tartisiimaktadir (Dindler, 2010).

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

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

etmelerini de saglayabilir.
2.4. Oyun Mekéanlar:

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

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

Ogrenebilmesi i¢in bir ortam saglayabilir niteliktedir.

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

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

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

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

(Sekil 3).

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

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

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

ritmine uygun dans hareketlerinin kullanilmas1 gerekmektedir (Sekil 4).

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

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

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

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

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

sekillendirerek kendi rotalarini olusturmak durumunda kalmaktadir (Sekil 6).

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

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

ederler (Marlow, 2009).

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

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

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

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

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

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

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

saglanabilir.
3. YONTEM

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

durum ile karsilasirlar.

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

dontistiikleri formlari, oyuncaklarin Cody ve May onlarda bedenlenmeden 6nceki

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

altinda oyun mekanlar1 ve mekani tanimlayan 6gelerin doniisiimii incelenmistir.

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

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

Dort Dizlem (Kapatma)

mekanda gergeklesen
boyutsal degisiklikler !
algiyi nasil etkiler?

oo m T m oo 1
|
|

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

MEKANIN ORGUTSEL OZELLIKLERI

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

Birlegtirici

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

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

dikkat edilen bir konudur.

4.1. Oyun Mekanmin Genel Ozellikleri

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

beklenmektedir.

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

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

iliskisi (Electronic Arts & Hazelight Studios, 2021

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

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

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

iizerinden incelenmistir.

4.2.1. Mekam tanimlayan nesneler

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

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

Mekan1 Tanimlayan Nesnelerin Oyun I¢i Gérseller Uzerinden Mekani1 Tanimlayan Ogelere Gére
Incelenmesi

Mekani Tanimlayan Elemanlar e
A P . .| Yerile lligki Kurma
Mekanin Orgutsel Etkileri . N
Vata Yontemleri
v Dikey Elemanlar
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§ 5 5 2
' 5 |= £ & |5 o
S8 [ 1231202 |2 s s | 2|8 £
ZlEde |5 1245 |8 (2 1849 ds |5 (£ (a2 |8 |o | =
S |zdEgs (848 s (=282 |12 12 (R 12121215 |s 2|8 |%B |=
c |34 d3 |> 95 |gd@ |EJe dz |2 |§ 2 |Z |E |B |m |2 |© |2 |= |E
S |238dg |28 (s |8 2 s 12|12 (2|2 |2|5 |8 |2 |8 |®
2983 [6d® |Z3F |08895 | |2 [0 |13 |« |&a |& |= [ |2 |= |&
X X X X XX X X X X
X X X| XX X XX X X X
XX X|X]|X XX XXX X
XX |X|X]|X XX XX X

4.2.2. Mekana doniisen nesneler

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

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

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

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

Mekani Tanimlayan Elemanlar T
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4.2.3. Yeni islev kazanan nesneler

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

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

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

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

Sekil 10. Karakterlerin insan boyutlarinda ellerinde tutarak kullanabildikleri objelerin yeni

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

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

desteklemistir. Ardiyede depoladiklar1 kurdele onlar1 gitmeleri gerek yone dogru yonlendiren bir
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taban diizlemi olusturarak bir kirmizi haliya doniismiistiir, bu mekansal orgiitlenme sistemi olarak
yonlendirici ve odaklayici etkilere sahip oldugu gibi yliriiylis alanlarin1 belirlemesi yoluyla ayni
zamanda da sinirlayici bir donati olarak mekandaki hareketlerini kisitlamistir. Noel agacini siislemek
icin kullandiklar1 aga¢ 1siklar1 ise konser verme gorevlerini tamamlamak i¢in sahneye doniisen
pikabin sahne 1siklar1 olarak yeni islevlerini kazanmistir.

Tablo 3

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

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

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

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

ve kurgusu ile sekillendirilebilir.

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

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

bir yontem olusturabilir.

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

denge, ahenk ve diizen gibi kavramlarin deneyimlenmesi de saglanabilmektedir.

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

deneyim araciligiyla 6grenilmesi bu siiregleri kavrayabilmelerini destekleyecektir.
Tesekkiir ve Bilgi Notu

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

gerekmemistir.

Cikar Catiymasi Beyani

Yazarlar herhangi bir ¢ikar ¢atigsmasi olmadigini beyan etmektedir.
Arastirmacilarin Katki Orami Beyan Ozeti
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THE EVALUATION OF THE EFFECTS OF SPACE INTERPRETATION OF
STORYBOARDING TECHNIQUE TO THE FINAL SPACE

Storyboard Teknigindeki Mekan Anlatiminin Sonu¢ Mekana Etkilerinin Degerlendirilmesi

Burcin SAVAS?, Didem TUNCEL?, ismail Emre KAVUT3

Oz

“Storyboard teknigi” genel olarak zaman kavraminin omurgasinda hikayedeki kurgu mekanlari, karakterleri ve yasanan
olaylar1 birbiriyle iliskilendirmek, betimlemek amaciyla medya ve iletisim alaninda kullanilan senaryonun
gorsellestirildigi bir eskiz calismasidir. Kurgu diinyay1 olusturan parcalar; karakterler, mekanlar ve eylemler dizgesi
belirli bir kurgu hikaye ile birlesir, hayat bulur, bigimsellesir, birbirleriyle iliskilenir ve storyboard teknigi ile genel olarak
hizlica ve taslak halinde ¢izilerek gorsellestirilir. Storyboard ¢aligmalar1 bigimsel ve iglevsel ¢oziimler barindirdigindan
yaratilacak sonug mekana 1s1k tutabilir. Bu ¢aligma bir filmin tasarim siirecinde, senaryonun gorsellestirilmesi amaciyla
kullanilan, mekan tasvirlerinin ve hikayedeki karakterlerin sonu¢ mekanla ne nitelikte bir iligkisi oldugunun
anlatilabilmesine olanak saglayan storyboard (hikaye panosu) teknigindeki mekan anlatiminin, yaratilmak istenen sonug
mekanla ne derece benzerlikler veya farkliliklar tasidigina dair bir degerlendirmedir. Yapilacak degerlendirme ile
storyboard tekniginin sonu¢ mekanin tasarimina katkilari, c¢aligmada belirlenecek kriterlere gore incelenecektir.
Storyboard’un tanimi, kullanim alanlari, nasil tasarlandigi bu ¢alismanin diger arastirma konularidir.

Anahtar Kelimeler: Storyboard, mekan, storyboard ve mekan, tasarim 6geleri

Abstract

“Storyboarding technique” is a sketch study that visualizes the scenario used in the field of media and communication,
related to the fictional places in the story, livable and ongoing events, in the education of the concept of time in general.
Fiction distribution pieces; characters, plans and plans are combined with a certain fictional story, life becomes
formalized, targeted. Since storyboard works contain formal and designed solutions, they can shed light on a space to be
created. In this study, the appearance of the narration in the design of the film, the narrative of the space in the design of
the storyboard (according to the story) used to provide the narration of the place descriptions and the space in a point of
view designed to be created with the result from the story, the narration of the space in the design of the place to be
considered, a storyboard to talk about with a view to think about. Predictive evaluation and the contribution of the
storyboard technique to the final space will be examined according to the design to be examined. Definition of
storyboarding, areas of use, design, how each frame should be designed.

Keywords: Storyboarding, space, storyboarding and space, design elements
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1.GIRIS

Bic¢imin anlatimu ile zihin, edinilmis tecriibelerin arasindan tarama yaparak anlatim ile en yakinini
eslediginde bi¢cimin konturlarini ¢izmeye baslar. Zihindeki bu siirecte bigim betimlemeler ile daha da
belirginlesir, renklenir, yogrulur, sekillenir ve essizlesir. Buna ek olarak edinilmis bilgi birikimi,
beynin diislince sistematigini olusturan biligsel alan ve sezgiler ile ve hayal giiciiniin temsil edildigi
duyussal alan ile yogrulur (Yakin, 2012). Bu siirecin somutlastirilmasi adina yogrulmus anlatimin
aktarimi, bir baska deyisle soyut siirecin somutlastirilmasi ve birbiri ile uyumlanip uyumlanmadigina
dair deneyimlenmesi adina bagvurulan gorsellestirme yontemi, anlatim1 goriiniir kilip, tartismaya agik
bir nitelikten c¢ikarir. Artik zihinde anlatima dair akan cagrisimlarin belirgin betimlemelerle

sekillenerek tamamlandigi tam da o noktanin izleri, kagit izerine yansimaktadir.

Kagida yansiyan ¢izim zihinde akanlarin aktarimi i¢in duyulan bir ihtiyagtir. Gorsel diistinmeyi
harekete gegirmeye basladigi o an bir iletisim de baslamis olur. Hem ¢izen zihin hem de kagida
cizileni algiyan bir bagka zihin arasinda baglayan bu iletisim ag1 ile gorsel siire¢ yol alir. Soyut

diistince somutlasir, net ve anlagilir hale gelir.

Herhangi bir bicimin betimlemesinden kagida aktarilan soyut diisiince yerine belle§imizden de
¢izebildigimiz bir kurgu séz konusu olabilir. Imgelemimiz, zaman ve mekanin &tesine gegip sakli
tuttugumuz tiim bilgileri bir hikaye dogrultusunda agiga ¢ikarabilir ve yepyeni bir diinya yaratmamizi
saglayabilir. Bu yepyeni kurgu diinyanin kagida aktarilarak baglayacak olan gorsel iletisim agindan
once, hi¢ var olmayan bu diinyaya ait mekanlarin igerisinde yasayan kurgu karakterlerin
aliskanliklarina dair bir senaryo aciga c¢ikarken zamani ve mekansal iliskileri ile ilgili ipug¢larii
tasarimciya verir. Olusan bu senaryonun gorsellestirilmesi kisminda bir ¢ok farkli alanda bir anlatim
teknigi olarak kullanilan storyboard teknigi kullanilabilir. Teknigin nasil uygulandigi aslinda
tanimindan da anlasilabilmektedir. Storyboard, yazarin aklindaki hikayeyi, goriilebilir yaparak bir
nevi kare kare agiklamasi seklinde tanimlanabilir. Ingilizcedeki hikaye anlamindaki “Story” ve pano
anlamindaki “Board” kelimelerin birlesmesinden meydana gelse de, Tiirk¢e’de “Hikaye Panosu” gibi
cevirilerek kullanilmamaktadir. Literatiirdeki bazi1 kaynaklarda, “Resimli Oykii Taslag:”, “Resimli
Oyunluk”, “Oykii Tablosu”, “Resimli Taslak” gibi ge¢se de hem Diinya’da hem de Tiirkiye’de
sinema ve reklam cevrelerinde “Storyboard” olarak Ingilizce adi ile yaygin olarak kullanilmaktadir
(Hiinerli, 2003). Sozlik taniminda storyboard’un bir teknik dekupaj oldugundan soéz edilir. Bu
dekupaji olusturabilmek icin, kurgulama isleminde sahnelerin hem soézciiklerle bir betimlemesinin
yapildig1 hem de her sahnenin ¢izgi filmlerde oldugu gibi sematik bir bicimde gorsellestirildigi
belirtilir. Storyboard teknigi, 6zellikle belli sayida ¢ekim agis1 ve ayr1 ayr1 teknisyenler tarafindan

gerceklestirilen efekt hileleriyle filmin son goriintiisiiniin elde edildigi fantastik ya da bilimkurgu
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filmleri gibi 6zel tiirlerin ¢ekimlerinde senaryonun gorsellestirilmesi adina kullanilan bir metoddur.
(Resimli Taslak, 2021). Bu gorsellestirme kurgu mekanlarin diigsel boyutunun agiga ¢ikmasina ve
mekansal olarak algilanabilmelerine olanak tamidigi gibi onlar1 var eden kurgu yasamin da
belirmesine olanak tanir. S6zii edilen kurgu yasam ve kurgu mekan arasindaki insan, mekan ve zaman
etkilesimi de bu teknik sayesinde farkedilebilir. Storyboard teknigi oncelikle medya iiretiminin
iletisimi saglayan dnemli bir parcasi olarak 20.yy’in basinda animasyon ve sinema alaninda kendini
gostermistir (Yakut, 2014). Aslinda diistin goriiniir olma ve giiniimiizdeki bu teknige benzer olarak
aktarilmasi istegi magara duvarlarindaki ilkel ¢izgilerle anlatilan hikayelerden beridir var olmaktadir.
Hikayelerin igglidiisel olarak aktarimi o zamanlardaki gibi devam etmekte yalnizca giiniimiizde
storyboard teknigi ile diizenlenerek yalinlasmakta, kagida siral1 bir bigimde yansimaktadir. Ozellikle
sinema ve televizyon filmleri, reklam filmleri ve video Kklipler, televizyon programlari ve
animasyonlarin tiretim oncesi agsamalarinda storyboard teknigi siklikla kullanilmaktadir (Video Klip,

2021).

Storyboard tekniginin tv reklamciliginda kullanimiin iki sebebi bulunmaktadir. Birinci sebep
hikayenin plan plan akisinin a¢iga ¢ikmasi ile cekim sirasinda yardimei olmasi olarak kabul edilebilir.
Ikinci sebep ise reklam filmi dnerisinin reklam verenler tarafindan onay verilmesine katkis1 ile
ilgilidir. Ciinkii 6nerinin gorsellestirilmesi hikaye metninin akisinin algisin1 kolaylastirmakta, kabul
edilmesi amaciyla yapilan sunumun boylelikle anlasilabilir olmasin1 saglamaktadir (Hiinerli, 2003).
Sekil 1°de goriilen bir reklam filmi i¢in hazirlanmig storyboard’da kurgu diinyanin gorsellestirilmesi
ile ¢ekimde kullanilacak mekana, oyunculara ve zamana dair verilen kararlarla ilgili net bir anlatim
goriilmektedir. Filmdeki renkler, dokular, bi¢imsel ¢esitlilik ile hareketin akisa olan referansi

hikayeyi detayl bir anlatima kavusturmustur.

Sekil 1. Bir reklam filmine ait storyboard (Hiinerli, 2003)

Reklam filmleri yaninda videoklip gibi miizikli seyredilebilen gorsel iiriinlerde de storyboard teknigi

on hazirlik asamasinda oldukca islevsel olarak kullanilmaktadir. Sekil 2°de yonetmenligini Irmak
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Altiner’in yapmig oldugu Yasemin Mori’nin seslendirdigi ‘“Rampa Stampa” adli sarkinin
videoklibine ait storyboard calismasi ve klibin orjinalinden bir sahne goriilmektedir. Tiim ¢ekim
Olcekleri ve agilar klibin senaryosunun gidisatinda deginilmesi gereken alanlar i¢in bir arag olarak
kullanilmigtir. Metin yazarinin betimledigi kurgu diinya igerisinde yonetmenin vurgulamak istedigi
hareket, oyuncu, olay, mekanin niteligi her ne ise, ona gore her plana uygun Olgek se¢imi
yapilmaktadir. Storyboard agamasinda tasarlanan kadrajlar, ¢ekim esnasinda film ekibinin yol alisina

151k tutarak ¢ekim ic¢in ayrilan zamandan da tasarruf saglamaktadir.

Sekil 2. Yasemin Mori “Rampa Stampa” video klibinden bir sahne ve storyboard’undan alinmis bir

ornek gorsel (Kayiran, 2020)

Storyboard tekniginin alt metni senaryodur ve senaryo agiklayici bir dille, hem gorsel hem de isitsel
anlatim unsurlari ile anlatilmaktadir (T.C. Milli Egitim Bakanligi, 2012). Bu sayede metinde yer alan
konu, olay/olay oriintiisii, karakterler, zaman ve mekan kurgusu cizilecek gorsel anlatimla eslesmeyi
organize edebilecek veriler sunabilmektedir (Tepecik ve Kayabekir, 2017). Sekil 3’teki ornekte bir
kisa filmin kimi sahnelerine dair senaryodaki karakter, mekan ve zaman tasvirlerinde yer alan isitsel
ve gorsel izler, storyboardun o sahnelere ait kadrajlarinin gorsellestirilmesine neden olmustur. Bu
gorsellestirme, sanat yonetmeni tarafindan hazirlanarak, bu sekilde taslaklar halinde, tiim ¢ekim
ekibinin ya da animasyonu hazirlayan kisilerin neler yapilmasi gerektigi konusunda fikir sahibi

olmalarma ve ayni dili konugsmalarina yardimec1 olmaktadir.

1. DIS / GECE / FLORANCE'DA BIR MEZARLIK.

AGILMA:

Sekil 3. “Tebessiim” kisa filmi hazirlik asamas1 senaryo ve storyboarda ait gorseller (Oziiduru,
2020)

Kameranin vizoriinden goriinen ¢ergevelenmis goriintii olarak adlandirilan kadrajin bir film veya kisa
film i¢in hazirlanan bir storyboardun her bir karesinde belirlenmesi, ayn1 reklam filmlerin, videoklip

veya kisa filmlerde oldugu gibi yonetmene kamera acilar1 ve dlcekleri ile ilgili de fikir vermektedir.
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Sekil 4’te storyboard tekniginin filmlerde kullanimina 6rnek olabilecek bir calisma goriilmektedir.
Her ne kadar yonetmen Bong Joon Ho’nun Parazit filminin storyboard ve film dncesi hazirliklarini
iceren ¢izgi romaninda kaleme aldig1 6n yazida storyboard’larin iyi bir film ¢ekmek i¢in zorunlu
olmadigiin altin1 ¢izse de, kendi kaygilarin1 bastirmak i¢in kapsamli storyboardlar hazirladigini
belirtmistir. Her giin ¢ekecegi sahnelerin storyboard’lari elinde olmayinca kendisini giivende
hissetmedigini eklemis, bu ¢izimlerin film ekibine de yardimei oldugunu ve ortaya ¢ikacak sonuca

glivenmelerini sagladigini belirtmistir (Tan, E., 2021).

Sonunda oldukea basarili bir ig ortaya ¢ikmasi, storyboard’un bu ¢alismada 6nemli bir yeri ve yararl
bir siire¢ oldugunu gosterebilir. Oyle ki “Parazit”, 92. Akademi Odiilleri kapsaminda en iyi film, en
iyi yonetmen, en iyi uluslararasi film ve en iyi orijinal senaryo 6diillerine sahip olan bir yapim olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Film yapim siirecinde her zaman yonetmenin kendisi storyboard hazirlamasa
da Bong Joon Ho gengliginde amator bir sekilde karikatiiristlik yapmis oldugundan, once filmlerini
storyboard seklinde ¢izebilmekte, yonetmen kimligi ile de bakis agisin1 bu teknigi kullanarak
gorsellestirebilmektedir. Parazit filminde de filmin senaryosunu yazdiginda, zaten beyninde filmin
nasil olacagina dair bir sesin bir resmin belirdiginden, bu resmi yaziya doktiiglinden, son olarak da

200 sayfalik storyboard hazirladigindan s6z etmistir (Cumhuriyet, 2021).

Boong Joon Ho’nun film ¢ekilirken hazirladigi storyboard elinde olmayinca kendisini gilivende
hissetmemesi, bu teknik sayesinde tiim sahnelerin kadraj ve kompozisyonu, filmin ¢ekim plan
siralamas1 hakkinda fikir sahibi olabilmesi ve hangi oyuncu, hangi mekan, hangi zaman, hangi 6l¢ek
ve ac1 sorularina yanit bulabilmesinden dolayidir. Storyboard yonetmenin sahne ile ilgili verecegi bir
sonraki karar i¢in olusturulmus bir altlik olur. Sekil 2’de bazi filmlerden alinan sahnelerin storyboard

ile bir ¢ok agidan uyumlandigin1 gérmek miimkiindiir.

Sekil 2. Film sahneleri ve storyboard eslesmeleri (T.C. Milli Egitim Bakanligi, 2012)

Storyboard calismasi oldukga anlaticidir. Filmin her bir karesindeki kadrajda kullanilacak kamera
acilar1 ve ¢ekim Olgeklerine dair onermeler getirebilir, mekan, insan ve olaylar arasindaki iliskiyi
kompoze edebilir. Bahsi gecen ¢ekim Olgekleri ve kamera acilart hakkinda Sekil 3 ve Sekil 4’teki

gorseller temel alinarak daha detayli anlamlarina yer verilmistir.
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ALT ACI EGIK AGI

Sekil 3. Kamera agilar1 (IFA- Istanbul Film Akademi, 2010)

Ust a¢1: Bazi filmlerde olaylara ve karakterlere standart goriis diizeyinin ¢ok daha {izerinden
bakilabilir. Bu bakis agisi tist a¢1 olarak adlandirilir. Bazi anlamlandirmalar i¢in filmlerde kullanilan
bu ac1, karakterin ¢aresizligini ve giigsiizliigiinii gostermek i¢in, tanrisal gozii veya seytani gozii
estetize etmek icin, “iyi” ve “kotlii”’yl gorsel boyutta tanimlamak icin, klostrofobik mekanlarin altini
cizmek icin, yiikseklik korkusunu pekistirmek i¢in, metafizik duygular1 vurgulamak ig¢in, grafik

uyumlu estetik mizanseller yaratmak ig¢in, izleniyor olmaya dair paranoyayir vurgulamak icin

kullanilabilir.

Alt a¢1: Anlam agisindan iist acinin tam tersi olarak kabul edilebilen alt acinin kullanim esaslarindan
biri karakterlerin biyiikliiklerini vurgulamak, onlari yiiceltmek, iistin gostermektir. Yalnizca
karakterlerin giiclinli temsil etmek i¢in degil, otoriteyi ve iktidar1 temsil eden mimari yapilarin
yiiceltilmesinde de alt a¢1 kullanilir. K6tii olani, seytani bakisi iist agidaki gibi estetize eder. Tekinsiz
atmosferler yaratmak icin, karakterleri ve olaylari karikatiirize etmek i¢in, cocukluga dair imgesel bir

bakis acis1 olusturmak i¢in alt aginin kullanimi tercih edilebilir.

Egik ac1: Karakterlerden bagimsiz mimari yapilari esas alan egik ag1, tekinsiz, dengesiz bir atmosfer
yaratmak i¢in veya yikilabilecek mekan algis1 duyumsatarak izleyiciye tedirgin edici bir izlenim

uyandirmak i¢in kullanilabilir.
Dilin gorsel karsilig1 olan ¢ekim olgekleri genel kuralli bir anlatimin da esasini olusturmaktadir:

Uzak Genel Plan: Genellikle ¢ekilen bir sahnenin giris ve sonu¢ paragrafini gorsellestirme adina
kullanilan, izleyicinin temel sorular1 olan “Nerdeyim?” ve “Hangi zamanda oradayim?” sorularini

yanitlayan bir 6l¢ektir.
Orta Genel Plan: Mekan ve izleyici arasindaki duygusal bag1 giiclendiren bir 6lgektir.

Yakin Genel Plan: Cekilen bir sahnenin gelisme paragrafi olarak ifade edilebilen, sahne i¢indeki

karakterlerin biraz daha taninir hale geldigi bir 6lgektir.
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Boy Plan: izleyicinin temel sorularindan “Kiminle muhattabim?” sorusunu yamtlayan bir dlgektir.

Oranlarken ayak ve bel boslugunun oranlanmasi temel kuraldir.

Diz Plan: Bas boslugu birakilmasi sartiyla diz ekleminin biraz iistiinden ya da altindan kesilen bir
cekim Slgegidir.

Kovboy Plan: Western filmlerindeki iki kovboyun atismasindan yola ¢ikan, beden dillerini anlatmak
adina tanimlanmis ¢ekim Olgegidir.

Bel Plan: izleyicinin sahnede kiminle muhattap oldugunu daha ¢ok vurgulayan ¢ekim &lgegidir.

Gogiis Plan: Bas boslugu birakilmasi ve dirsek ekleminden kesmemek sartiyla gégiis ucunun biraz
altindan kesilen ¢ekim 6lcegidir. Karakterler arasinda ac1, kars a¢1 diyalog anlatiminin basarili ortaya

kondugu bir 6l¢ektir.

Omuz Plan: Omuz ekleminin biraz altindan kesilen ¢ekim 6l¢egidir. Karakterin temel duygusunu

yansitmak i¢in kullanilabilir.

Bas Plan: Boyun ekleminden ve ¢eneden kesilmemek sartiyla yliz bolgesinin kadrajda oldugu,

karakterin dis olaylara kars1 olan tepkisi ve duygulari i¢in tercih edilen ¢ekim 6l¢egidir.

Yakin Plan: Bas planla kiyaslandiginda yiiz bolgesinin daha genis bicimde kadrajda oldugu,
karakterin duygusal yapisina daha ¢ok odaklanilan ¢ekim 6lgegidir.

Cok Yakin Plan: Yakin olan herhangi bir uzvun ya da nesnenin detayli tanimin1 gorsellestirmek igin,

asir1 yakin olan lensin nesneye tipki bir biiyiite¢ ile bakiliyormus algis1 yaratan ¢cekim 6lcegidir.

UZAK GENEL PLAN ORTA GENEL PLAN | YAKIN GENEL PLAN | BOY PLAN |

DIZ PLAN | KOVBOY PLAN | BELPLAN | GOGUS PLAN |

lm
.

OMUZ PLAN | BA§ PLAN YUZ PLAN YAKIN PLAN GOK
YAKIN PLAN

Sekil 4. Cekim 6lgekleri (IFA- Istanbul Film Akademi, 2010)

Tiirkiye’de basarili ¢izgi filmlerde ¢alisan Eren Erdogan ile Nefise Adali’nin yaptig1 roportajda, Eren

Erdogan Tiirkiye ile yurtdisinda yapilan storyboard sanatciligr arasinda ciddi farklar oldugundan sz
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etmektedir. Yurt disinda senaryo agamasinda story artistler yonetmenle konustuklarinda akillarina
gelenleri karaladigindan, birebir iletisimle yonetmenin kafasindakileri ¢izime aktarip lizerine hikaye
anlaticilig1 becerisini de koyarak, iyi bir sunum yapacak kalifiye bir sanat¢inin isi ele aldigindan
bahsetmektedir. Tiirkiye’de ise sadece ¢izmeyi bilen ya da ¢izer olan kisinin storyboard sanatgisi
olduguna dair bir algi oldugundan, yonetmenin getirdigi senaryo iizerine storyboardun ¢izilmesi ve
onun lizerine fikir tiretilmesi gibi bir siire¢ oldugundan s6z etmektedir. Bu yiizden story artist’in
Tirkiye’de aslinda yonetmenlik yaptigini sdylemektedir ve bu yontemin de bastan asagi yanlis
oldugu ve uygulanmamasi gerektigini savunmaktadir Bu durumun dogru bir yontem olmadigini
vurgulamakta, yonetmenin kafasinda kamera acgilari, hikayenin gorsel kurgusunun olmasi ve
bunu story artiste belirtmesi gerektiginden s6z etmektedir (Adali, N., 2014). “Parazit”
filmindeki story artist’in yonetmenin tam da kendisi olmasi Eren Erdogan’in yurt disindaki filmlerde
bu isin olusuna dair tespiti ile dogru orantilidir. Filmde olabilecek karakterlerin, mekanlarin ve
birbirleriyle ne nitelikte bir iliskide olabileceklerine dair konsept fikirleri yonetmen kendisi ¢izmis ve
senaryoyu kendi istedigi sekilde gorsellestirebilmistir. Yonetmenligini Robert Wise’in yapmis oldugu
Neseli Giinler (Sound of Music) filminde de storyboard sanat¢is1 olan Maurica Zuberano ile Wise on
haftalik bir siire boyunca bir araya gelerek calismistir. Wise, her sahne i¢in amacini, iletmek istedigi
duyguyu, kullanmak istedigi gorsel gorlintiileri agiklayarak calismistir. Zuberona isini bitirdiginde,
Wise’a her bir sahneyi ve seti gosteren eksiksiz bir storyboard seti saglamistir. Y onetmenin ¢ekimler
sirasinda rehberlik etmesi i¢in kullanmis oldugu Zuberano'nun storyboard seti ve mekanlarin
konumlarina ait fotograflar sanat yonetmeni Boris Leven tarafindan, Fox stiidyolarindaki tiim orijinal
i¢ mekan setlerinin yani sira Salzburg'daki baz1 dis mekan setlerini tasarlamak ve insa etmek icin de
kullanilmistir. Ornedin, Von Trapp villas1 aslinda birkag yerde cekilmistir. Villanin &n ve arka
cepheleri Frohnburg Sarayi'nda, gol kenarindaki teras ve bahgeler, Bertelsmann adli Schloss
Leopoldskron'a bitisik bir miilk {izerine insa edilmis bir sette, i¢ mekan ise Fox stiidyolarinda insa
edilmis bir sette cekilmistir. Cardak sahneleri Fox stlidyolarinda daha biiyiik bir yeniden
yapilandirilmis sette c¢ekilirken, orijinal ¢ardagin bazi c¢ekimleri Salzburg'daki Schloss
Leopoldskron'da ¢ekilmistir (The Sound Of Music, 2022). Bir baska deyisle Zuberano’nun
ongordiigii mekan kimligi sonu¢ mekanda alternatifler aranarak korunmaya ¢alisilmistir. Sekil 5°te
de bir boliimii goriilen Steve Skroce tarafindan ¢izilmis 600’den fazla karesi bulunan Matrix filminin
storyboard ¢aligmasi, filmin yonetmeni Larry ve Andy Wachowski’nin istedigi gibi, herseyi dramatik
ve dinamik kilmak icin kara film tarzinda yapilmistir. Film seridi, konusma balonlar1 olmamasi
disinda bir ¢izgi roman gibi okunur (“Book Review”, 2021). Karelerin kimisinde bulunan detayl

mekan anlatimlar1 dikkat ¢ekicidir.
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Sekil 5. Matrix filmi storyboard ¢alismasindan bir boliim (“Book Review”, 2021)
2. Storyboard Tekniginin Mekan Anlatim Araclari

Mekan en genel tanimi ile bir alani ifade etmektedir. Bireyin belirli bir form igerisinde kendini ait
hissetttigi sinirlar icerisindeki uzay bosluguna mekan denir. Mekan, érgiitlenme 6zelliklerine gore iki
genel grup icerisinde toplanabilir. Insan tarafindan orgiitlenmis yapay mekanlar veya insan eliyle
orgiitlenmemis dogal mekanlar olarak incelenebilir. Insan dogal veya yapay mekanin her ikisinde de
bulundugu mekana hem gérsel, hem algisal, hem de kullanim olarak katki saglar. i¢ mimaride mekan,
belirlenmis bir islevin karsiliginda bireyin gereksinmelerini karsilamak igin 6rgiitlenmistir (Kaptan,
1997). Storyboard tekniginde de bireyin mekan igerisindeki gereksinmeleri 6n goriilerek kurgu
mekanlar yaratilir. Tipki tasarim siirecinde olup inga edilecek gergek bir mekan gibi bir ¢ok kriter goz
ontinde bulundurularak c¢izgilerle yaratilir, gorsellestirilir. Mekanlar ve bireyler etkilesir, yasanan bir
mekan algist ortaya ¢ikar. Bireyin mekandaki hareketleri, bigimlere uygun davranis sergilemesi ile
bu etki pekisir. Storyboard tekniginde mekani anlatmak amaciyla insanin disinda kimi zaman renk,

malzeme, doku, sekil — zemin iliskisi (doluluk-bosluk), oran gibi tasarim araglar1 da kullanilmaktadr.
2.1. Storyboard ve Mekanda Pozitif Negatif Tliski

Goz bir objeyi c¢evresinden farklilastirdigr ve ayirdigi durumda sekil ve zemin arasindaki iliski
okunmaya baglar. Bu iliski mekandaki dolu alanlar ile bos alanlarin arasindaki iliskidir. Mekan,
pozitif ve negatif alanlarin bileskesidir. Pozitif alan mekan i¢inde yer kaplayan fiziksel bir nesne iken,
negatif alan dolu olmayan alanlardir. Mekan igerisindeki bu dolu-bos orgiitlenmeler hacimleri
olusturmaktadir (Kaptan, 1997). Sekil 6’daki storyboard anlatiminda uygulanan sekil- zemin iligkisi,
seklin yani oyuncu ve onunla iligkili diisiiniilen objelerin 6n planda olmasi ve zemin olarak kabul
edilen mekan ile yar1 yariya bir oran ile birbirleriyle iliskilenmesini dngormiistiir. Filmdeki ayni
sahnede mekanin negatifte kullanilmasi, bireyin ve mobilyanin pozitifte kalmasi ile mekandaki

doluluk ve bosluk iliskisi storyboarddaki iligki ile benzesmektedir.
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Sekil 6. Bir kisa film sahnesi ve storyboard ¢alismasinin “Mekanda Pozitif- Negatif Iliski”

tizerinden incelenmesi

2.2. Storyboard ve Mekanda Renk ile Isik

Storyboard iizerindeki ¢izimler ¢ogu zaman hizlica ¢izilip taslak halinde olmalari dolayisi ile, renk
0gesinin lizerinde ¢ok durulmamaktadir. Sekil 7°deki renkli anlatim, daha az goriilen bir teknik olup,
mekan tasarimina dair ¢ok belirli 6geler sunarak, sonu¢ mekana da etki etmistir. Her iki karede de
mekanin renk hiyerarsisi bagdagmaktadir. Bunun gibi nadiren renkli anlatimlar olmakla birlikte,
genelde yalnizca renk degeri daha ¢ok belirgindir. Sekil 8’de film karelerindeki tonlamalarla,
storyboarddaki tonlamalar birbiri ile benzesmektedir. Rengin aciklig1 veya koyulugu grilerle ¢izimler

iizerinden kimi zaman cizer tarafindan algilatilmaktadir.

Sekil 8. Bir film sahnesinin storyboard galismasindaki “Mekanda renk” algisi
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Renk algisindan ziyade storyboard tekniginde daha ¢ok 151k ve golge anlatimi ile derinlik etkisi
verilmekte ve mekan algisi yaratilabilmektedir. Fakat kimi storyboard tasariminda renk ve 1s18a dair
mekana, objelere ve bireylerin sahip olduklar1 renk ve 1s1k miktar1 ile ilgili herhangi bir ipucu
verilmemektedir. Sekil 9’da 151k ve goélgenin belirgin oldugu 6rnekler mevcuttur. Storyboardda
verilen karanlik etkisi, mekan tasariminda da uygulanmistir. Buna karsin Sekil 10’da sadece karakter
ve eyleme onem verilmis oldugundan, mekanin rengi, dokusu veya 15181 hakkinda ¢ok fazla fikir

verilmemektedir.

Sekil 10. Bir film sahnesi ve storyboard caligmasi

2.3. Storyboard ve Mekanda Doku ile Malzeme

Storyboard teknigi ile mekanda yaratilan ¢izgisel ve noktasal izler, mekani olusturan elemanlarin
malzemeleri ve yiizey dokular1 hakkinda fikir verebilir. Daha 6nce pozitif negaitf iliskinin incelendigi
Sekil 11°deki kadrajda seffaf yilizeylerin daha opak tasarim elemanlar: ile bir arada kullanildigi,
storyboard karesinde seffaf ylizeylerin daha az taranmasi ve agik renk birakilmasindan
anlagilabilmektedir. Sekil 12°de ise storyboard’daki farkli taramalarla belirginlestirilen malzemelerin
film mekanlarinda ¢ok benzer bir sekilde kullanildig1 goriilmektedir. Sonu¢ mekandaki ahsap cephe
kaplamas1 veya demir gridal yapi’nin bi¢cimi ve malzemesi storyboard’daki malzeme taramalarini

referans almaktadir.
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Sekil 12. Bir film sahnesi ve storyboard ¢alismasinin “Mekanda doku ve malzeme” algisi
2.4. Storyboard ve Insan — Mekan Tliskisi

Storyboard tekniginde insanin mekan ile oranmi filmin ¢ekim 6lgegi ve kamera agilart ile ilgili fikir
verdigi gibi, mekansal anlamda iki dinamigin birbiri ile iligkilenme niteligini de ortaya koymaktadir.
Sekil 13’te goriilen film sahnesinde mekanin biiyiikliigii ve bireylerin kapladigi alan, mekan boyutu
hakkinda fikir vermektedir. Sonu¢ mekandaki insan — mekan iligkisinin orani storyboard ile ayni

sekilde kullanilmistir.
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Sekil 13. Bir film sahnesi ve storyboard calismasinda “Insan- mekan iliskisi”
SONUC

Storyboard teknigindeki mekanlarin sonu¢ mekanlarla, mekanda pozitif negatif iliski, mekanda renk
ile 151k, mekanda doku ile malzeme gibi tasarim elemanlar1 bakimindan incelenmesinin yaninda insan
mekan iligkisinin bigimsel oran1 bakimindan karsilagtirmasi yapilmistir. Farkli filmlerdeki mekanlarla
da ayni karsilagtirmanin yapilmasinin bu arastirmanin sonucuna katki saglayacagi diisiiniilse de,
aragtirma sonunda sonu¢ mekan ile storyboardlarda c¢izili mekanlarin belirlenen kriterlere gore
birbirlerine biiyiik 6l¢lide benzerlik gosterdigi sonucuna varilmistir. Bu benzerlik, film mekan
tasariminin eskiz asamasi olan storyboard tekniginin tasarim silirecine olumlu katki saglamasi
bakimindan, i¢ mekan tasarim siirecinde bir yontem olarak kullanilabilecegine dair baska bir

arastirma konusuna esin kaynagi olmaktadir.
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 Orami Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamis olduklarin1 beyan etmektedirler.
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